Vývoj s komponentami Magic


[image: image28.png]



MAGIC SOFTWARE ENTERPRISES LTD.

MCo Consulting s.r.o.

H.P.L. Systems s.r.o.
z anglického originálu „Developing with Magic Components“ přeložil David Šourek, david.sourek@hpl.cz
Magic eDeveloper

Vývoj s komponentami Magicu

Obsah

3Komponenty


3Co to je komponenta?


4Proč by se komponenty měly používat?


5Komponenty Magicu


5Magic komponenty jsou efektivnější


7Vytváření a nAhrávání komponent


7Tvorba rozhraní


8Nahrání komponent do host aplikace


8Vývoj s komponentami


10Efektivní komponenty aplikace


10Kdy bych měl komponenty používat?


11Chování komponent V RuntimE


11Kdy se komponenta nahraje?


12Struktura stromu úloh během Runtimu


14Kam se umisťují proměnné komponent?


15Události a Handlery


15Jak jsou události ovládány?


17Vnořené komponenty Magicu


17Co to jsou vnořené komponenty?


19Slovo závěrem




[image: image1.png]



Komponenty

Co to jsou komponenty a proč bychom je měli využívat

K

omponenty nám umožňují rychlejší a snadnější vývoj a provoz aplikací, než kdykoli předtím. Klíčem k rychlému budování aplikací je schopnost Magicu opakovaně použít komponent aplikací, předem připravených nebo použitých jinde, k sestavení aplikací nových, splňujících nové požadavky.

 Co to je komponenta?
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Komponenta je část větší struktury, která svými vlastnostmi přispívá k funkčnosti celé struktury. Jde vlastně o softwarovou komponentu, která může být definována jako samostatná aplikace se svými službami a předdefinovaným rozhraním.

Ve výsledné aplikaci jsou komponenty obsaženy tak, že odhalují pouze služby poskytované jejich rozhraním, takže konkrétní implementace těchto služeb obsažených v komponentě je pro okolí skryta.

Komponenta může tvořit například celý účetní modul nebo obchodně-statistický modul, ale zároveň komponenta může mít mnohem menší rozsah a může tvořit třeba pouze modul na ověření platnosti identifikačního čísla.

Při používání komponent je důležité se zaměřit na to co komponenta má dělat a ne jak to má komponenta dělat. Toto odděluje přístup CO od přístupu JAK a umožňuje používání komponent, aniž by bylo třeba je upravovat, v různých aplikacích.

Proč by se komponenty měly používat?
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Každý vývojář aplikací má v podstatě stejný cíl: a to vytvořit co nejdokonalejší aplikaci za co nejkratší možný čas. A každý vývojář ví, že využití služeb dostupných ve vývojovém prostředí je nezbytné pro dosažení tohoto cíle. Toto je důvod, proč hrají komponenty tak důležitou roli.

Základní myšlenkou komponentově zaměřeného vývoje je fakt, že jednotlivé např. obchodní služby navržené jako komponenty jsou obvykle značně podobné, opakovatelně použitelné nebo jednoduše upravitelné.

Komponenty mohou být upravovány a vylepšovány samostatně bez nutnosti pracovat s celou host aplikací (host aplikace je nadřazená aplikace, do které jsou komponenty vloženy), protože komponenty existují samostatně a nezávisle. Toto dělá modifikaci, přizpůsobení a správu aplikací mnohem jednodušší. Například pokud byla nalezena nějaká programová chyba, je pouze potřeba nalézt chybu v dané komponentě a ne v celé aplikaci. Po opravě chyby je možné vašemu zákazníkovi poslat opět pouze onu komponentu. Vaše aplikace se už dále nestávají neaktuálními a neznemožňují snadné změny při změně situace nebo při příchodu nových technologií.

Vývoj s komponentami dělá vaši aplikaci snadněji konfigurovatelnou. Zároveň umožňuje nabízet Vaši aplikaci už ne jenom jako jeden celek, ale i po jednotlivých částech. Například, zákazník se rozhodne pořídit si pouze účetní balík a daňový modul. Pokud se později rozhodne pro další součásti (např. rezervační modul), nic Vám nebrání mu je bez problémů dodat.
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Komponenty Magicu

Co to jsou Komponenty Magicu? A jak se liší od ostatních komponent.

K

oponenty Magicu jsou řádnou součástí aplikace Magic. Jako Magic-ový vývojář se nemusíte učit žádným novým dovednostem, aby jste dokázal vytvořit komponentu. Jediné co je potřeba udělat, je vybrat součást, kterou chcete, aby okolí vidělo. Tato kapitola Vám dá stručný přehled toho, jak to udělat. Pro více informací nahlédněte do manuálu Magicu.

Magic komponenty jsou efektivnější
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Ačkoli se komponenty Magicu přizpůsobují všem pravidlům obecných komponent, tak nabízejí daleko více, protože komponenty jsou první a nejdůležitější aplikací Magicu. Komponenty mohou být jednoduše užívány a jako komponenty nabízejí velice málo z celkové aplikace, ve které jsou obsaženy, případně mohou být plně modulární, s možností být používány nebo dokonce prodávány samostatně bez host aplikace.

Jednotlivé Magic komponenty v sobě mohou sdružovat jiné Magic komponenty, jinými slovy aplikace může obsahovat vnořené komponenty. Komponenty mohou být uloženy oběma způsoby a to jako Magic Control Files nebo Magic Flat Files.

Co může být z komponenty viditelné její host aplikaci

Většina komponent má zviditelněny především svoje metody a programy, ale Magic umožňuje zviditelňovat daleko více:

· Modely

· Tabulky

· Programy

· Nabídku nápovědy

· Práva

· Události

· Nastavení prostředí Magicu

Jak Magic zviditelňuje Objekty

Při používání Magic komponent je zviditelnění požadovaných objektů vskutku jednoduché. Jediné co musíte udělat je to, že položku, kterou chcete zviditelnit, pojmenujete (vytvoříte pro ní Public Name). Obrázek 2-1 nám ukazuje příklad programu, který byl zviditelněn okolním světu jako SendToExcel.
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Obr. 2-1 Program s použitým Public Name

Tímto způsobem lze z každé Magicové aplikace vytvořit komponentu, aniž by bylo zapotřebí jakýchkoli nových znalostí.

	Hlavní program

	Pouze hlavní program (Main Program) nemůže dostat Public Name a proto nemůže být zviditelněn. Zviditelněny mohou být pouze události hlavního programu, protože ty se chovají jako normální události aplikace.


Typy Magic komponent

Komponenty Magicu nemusejí být provozovány pouze Magicovou aplikací, ale mohou být provozovány také J2EE aplikací jako EJB, nebo mohou být poskytovány jako Webová služba, ale tímto se již tento článek nezabývá.

	J2EE a Webové služby

	Pokud je komponenta vytvořena jako EJB nebo jako Webová služba, mohou být zviditelněny pouze programy této komponenty.


Vytváření a nahrávání komponent
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Jak vytvořit rozhraní komponenty?

V

 této kapitole si popíšeme, jak vytvořit rozhraní komponenty a jak komponentu nahrát do host aplikace. Soubor rozhraní komponenty se tvoří pomocí Magic Component Interface Builderu, který je přístupný z menu ve vývojovém prostředí Magicu.

Tvorba rozhraní
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Component Interface Builder nám umožňuje vytvářet rozhraní mezi komponentami a host aplikacemi jako Magic Component Interface file (MCI). Tento soubor je čistě textový. Komponent Interface Builder slouží k zviditelňování vlastností komponent nebo k zneviditelňování vlastností dříve zviditelněných.

Component Interface Builder uchovává jednotlivé komponenty v databázi, umožňující jednoduchý přístup k vytváření nebo úpravám rozhraní jednotlivých komponent. V okamžiku, kdy je Builder spuštěn jsou všechny objekty, které mají Public Name vloženy do databáze. V Component Interface Buideru je možno ovlivňovat a přistupovat k nastavení prostředí a vlastností jednotlivých komponent. Například:

· Nastavení serveru

· Služby

· Databáze

· Logická jména

· Nastavení prostředí

Kompletní seznam všech nastavení, která mohou být ovlivněna, je dostupný v manuálu aplikace Magic.

Component Buider také poskytuje nápovědu jednotlivým vývojářům, kdo a kde využívá jednotlivé komponenty.

Kdy bych měl měnit rozhraní komponenty?

Nové rozhraní by mělo být vytvořeno v následujících případech:

· Objekt, který byl zviditelněn je vymazán

· Nový objekt potřebuje být zviditelněn

Nahrání komponent do host aplikace
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Pro nahrání komponent do host aplikace se používá archiv komponent. V případě, že se zaměříme na nový nebo prázdný záznam v tomto archivu za účelem nahrání nebo přehrání komponenty, Magic nám umožní vybrat si komponentu, kterou požadujeme ze seznamu všech Magic Component Interfaces (MCI). Seznam nabízí všechny již vytvořené komponenty. V případě, že jsme si vybrali příslušný soubor MCI, Magic nahraje odpovídající komponentu do námi tvořené aplikace a vlastnosti komponenty, které byly zviditelněny jsou teď dostupné ve zmíněné aplikaci.
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Obrázek 3-1 Nahraná komponenta pojmenovaná ExcelConnectivity

Občas musí být host aplikace změněna, když došlo ke změnám na rozhraní komponenty, ale toto není vždy nezbytně nutné. V případě, že je zviditelněn nový objekt, tak není zapotřebí znovu nahrávat komponentu, kromě případů, kdy chceme tento nový objekt používat.

Vývoj s komponentami

Když je komponenta nahrána v aplikaci (pomocí archivu komponent), všechny položky komponenty, které byly zviditelněny, jsou v této aplikaci dostupné. Uveďme si příklad na programu SendToExcel z předcházejících odstavců: Jak budeme tento program volat? Protože tento program je již součástí celé aplikace, stačí ho volat jako jakýkoli jiný program.

Jak ukazuje následující obrázek 3-2, program je volán jako ostatní programy Magicu, se svými argumenty a s návratovou hodnotou. Jediný rozdíl je zde ve jménu tohoto programu, kdy vlastnímu jménu programu je předřazeno jméno komponenty, ze které program pochází.
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Obrázek 3-2 Příklad volání programu obsaženého v komponentě
Stejné postupy použité na programu v našem příkladu se používají pro všechny ostatní zviditelněné objekty.

Nastavení a vlastnosti prostředí

Jak bylo zmíněno v kapitole 2, je možné zviditelnění libovolných parametrů komponenty z pohledu host aplikace. V případě nastavení vlastností serverů, služeb, databázových zdrojů a logických jmen je do souboru Magic.ini přidán záznam pro každý odkaz na komponentu. Tyto vlastnosti jsou všeobecně používány pro konfiguraci a lokalizaci aplikace a měly by být přizpůsobeny příslušnému prostředí. Kromě logických jmen jsou všechny vlastnosti zviditelněny i s jejich hodnotami. Pouze logická jména musí vývojář nastavovat znovu, a to z důvodu, že logická jména na počítači, kde se prováděl vývoj jsou pravděpodobně odlišná od logických jmen na počítači, kde bude komponenta implementována. Magic proto vytváří vstup komponenty bez překladu logických jmen a očekává, že vývojář zadá správné hodnoty.

Všechny tyto nastavení mohou být přístupné zevnitř host aplikace, protože nastavovaná komponenta je součástí celé host aplikace.

Je důležité si pamatovat, že pokud je nastavení prostředí komponenty odlišné od nastavení příslušné host aplikace (například: formát datumu nebo začátek století…) a tyto nastavení byly zviditelněny, budou platná pouze pokud poběží program pocházející z vložené komponenty. Tyto hodnoty budou všeobecně platné pouze během runtime. Pokud bude volán program z komponenty, tyto hodnoty budou platné pro tento program. Pokud bude program pocházející z host aplikace používat tabulku z komponenty, budou použita nastavení prostředí host aplikace.

	Poznámka

	Magic přistupuje k objektům komponent pomocí veřejných jmen. To znamená, že navzdory tomu, že voláme program Send to Excel, bychom správně volali SendToExcel. Pokud chce vývojář volat jiný program, veřejné jméno SendToExcel musí být změněno na Send to Excel a původní pojmenování teď můžeme použít pro jiný program. Tyto změny nevyžadují žádné změny v rozhraní komponenty.


	Důležité

	Magic přistupuje k objektům z komponent pomocí veřejných jmen. Jestliže objekt odstraníme z rozhraní, může být stále volán pomocí původního veřejného jména. Jestliže nechceme, aby toto bylo dále možné, tak musíme odstranit i veřejné jméno.
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Efektivní komponenty aplikace 

Jak vytvořím aplikaci s použitím komponent?

N

yní již víme, co to je komponenta a jak se komponenty používají. Ještě však musíme porozumět tomu, jak vytvořit aplikaci s komponentami a to si teď vysvětlíme v této kapitole.

Kdy bych měl komponenty používat?
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Přístup, který umožňuje vytvářet aplikace dostatečně rychle a efektivně je založen na hesle: napiš jednou, ale používej znovu a znovu…..

V podstatě neexistují žádná pevná pravidla, co a jak umisťovat do komponent nebo jaké faktory bychom měli brát v úvahu, když tvoříme komponentově založenou aplikaci. Nicméně si můžeme uvést několik možných technik nebo pravidel.

Pokud vaše aplikace používá různé moduly, uvažujme provést každý z nich jako samostatnou komponentu. Dokonce pokud může nějaký modul existovat samostatně a mohl by být i samostatně distribuován, tak tento modul by měl být nesporně realizován jako komponenta. Například, jestliže máme aplikaci sestávající se z: Prodejního modulu, Finančního modulu a třeba Výplatního modulu, tak bychom měli uvažovat o tom, vytvořit každý tento modul jako samostatnou komponentu.

Samostatné komponenty by mohly tvořit následující objekty:

· Frekventovaně používané modely

· Frekventované helpy a práva

· Často používané tabulky a programy pracující s těmito tabulkami

· Časté události

· Pokud potřebujete poskytovat defaultní handlery pro celou aplikaci (to bude vysvětleno v kapitole 6)

· Prohlédněte systém, zda se v něm nevyskytuje jeden přístup nebo stejné chování na více místech

	Limit

	Pokud je jeden objekt nějakým způsobem spojen s jiným objektem, není dobré tuto vazbu rozdělit do dvou komponent. Například potíže by mohla vyvolávat konstrukce Combo boxu a tabulek s daty pro tento Combo box, kdy bude Combo box a tabulky budou uloženy v jiných komponentách.
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Chování komponent v Runtime
Co se stane s komponentou a všemi jejími proměnnými v Runtime?

J

ak se komponenty chovají během Runtimu? V jakých případech Magic komponentu nahraje? Kam se vloží proměnné komponenty v prostředí aplikace? Tyto a jiné otázky probírá tato kapitola.

Kdy se komponenta nahraje?
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V nastavení vlastností jednotlivých komponent v archivu komponent si můžeme určit, kdy bude daná komponenta nahrána do host aplikace během Runtimu. Komponenta může být nahrána jedním ze dvou způsobů: Může být nahrána zároveň s celou aplikací ve chvíli, kdy je nahrávána celá aplikace (Immediate setting). Druhou možností je nahrání komponenty v okamžiku, kdy je vyžádán nějaký objekt v komponentě obsažený (On Demand setting). To, kdy nahráváme komponentu, záleží na povaze aplikace a na tom jak je aplikace konstruována.

V okamžiku, kdy je komponenta nahrána do aplikace, tak se vykoná Main program komponenty. Vykonání hlavního programu proběhne v každém případě, stejně jako inicializace proměnných a nastavení komponenty. Protože se toto provede vždy pouze jednou, je podstatný rozdíl, zda používáme nahrávání komponent ihned (Immendiate) nebo po požadavku (On Demand).

· Pokud se komponenta nahraje ihned při startu host aplikace a během chodu aplikace zavoláme nějaký program z komponenty, již se nevykoná hlavní program komponenty.

· Pokud se komponenta nahraje až po požadavku na některý její objekt, bude spuštěn hlavní program komponenty a provede se počáteční inicializace. Nicméně během chodu programu z komponenty nemůže být volán hlavní program této komponenty.

Je důležité dát nějaký smysl tomu, kdy se budou jednotlivé komponenty nahrávat. Jestliže nahrajeme velké množství komponent hned při startu celé aplikace, tak si toto může vyžádat větší množství času. Všechny zdrojové komponenty by měly být dostupné ihned po startu aplikace, ale tento požadavek je omezen výkonem počítače a mohlo by dojít k přílišnému zaplnění paměti, takže v případě, že nějaké komponenty jsou přistupovány pouze občas, tak se vyplatí jejich nahrání až po aktuálním požadavku na tuto komponentu. Pokud komponenta obsahuje modely, tabulky, události nebo programy často používané, tak je vhodnější komponentu nahrávat okamžitě po startu aplikace.

Struktura stromu úloh během Runtimu

Co to je Runtime tree? Kam se vloží aktuální úloha do globálního stromu?
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Postupně se volající programy a úlohy tvoří strom úloh a programů. Tento strom začíná hlavním programem aplikace, který je prvním programem, který byl spuštěn a strom pak pokračuje dalšími spuštěnými programy a končí aktuálním programem. Běžící úloha se může dotazovat na hodnoty jakéhokoli svého předka užitím množiny předdefinovaných funkcí. Můžeme ovládat funkci jednotlivých úloh ve stromu specifikací jejich generace. Generaci úloh určuje sekvenční číslo definované ve stromu. Nejspodnější úloha je generace 0, její rodič je generace 1….

V aplikaci Magicu bez komponent volá program A program B způsobem ukázaným na obrázku 5-1.
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Obr 5-1 Příklad klasického stromu úloh
Strom úloh má v tomto případě následující tvar:

Hlavní program > Program A > Program B

Pokud se dotazujeme na Program B, zjistíme, že Program B je generace 0, Program A je generace 1 a hlavní program je generace 2.

Co se stane v případě, že volaný program je v komponentě, ukazuje obrázek 5-2.
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Obr. 5-2 Příklad volání programu komponenty
V tomto případě má strom strukturu o něco komplikovanější:


Hlavní program > Program A > Hlavní program komponenty > Program C
Pokud se teď dotážeme na Program C, zjistíme, že je generace 0, Program A je generace 1 a Hlavní program je generace 2. Hlavní program komponenty není v tomto zahrnut.

Funkce Magicu, které pracují s generacemi úloh jsou:

CHEIGHT, CLEF, CLEFTMDI, COUNTER, CTOP, CTOPMDI, CURROW, CURRPOSITION, WIDTH, BCACHE, EOF, EOP, LASTPARK, LEVEL, LINE, PAGE, ROLLBACK, STAT, VARINP, VIEWMOD, INBOX, WINHWND.
Kam se umisťují proměnné komponent?

Často potřebujeme přistupovat k proměnným z rodičovských programů v programu volaném. To je uděláno způsobem podobným stromu úloh. První proměnná v Hlavním programu je 1 nebo A a následující proměnné jsou označované postupně od této první proměnné. Podle tohoto pravidla by bylo označení proměnných z obrázky 5-1 následující:


A
1
A


B
2
B


A.A
3
C


A.B
4
D


B.A
5
E

B.B
6
F

Ale v případě, že programy byly volány tak jako na obrázku 5-2, bude pojmenování následující:


A
1
A


B
2
B


A.A
3
C


A.B
4
D


C
5
E


D
6
F


C.C
7
G


C.D
8
H

Takže jak vidíme, tak to není obdobně jako u generací programů, ale proměnné hlavního programu komponenty jsou v seznamu zahrnuty.

Funkce Magicu, které pracují s generacemi úloh jsou:

VARATTR, VARCURR, VARCURRN, VARINDEX, VARINP, VARMOD,VARPIC, VARPREV, VARSET.
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Události a Handlery 

Jak události ovládají komponentově tvořené aplikace?

P

áteří událostmi řízených prostředí je schopnost vyvolávání, správy a ovládání událostí. V této kapitole si povíme o událostech a ovladačích (handler) těchto událostí, používaných v aplikacích vytvořených pomocí Magic komponent.

Jak jsou události ovládány?
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Jak bylo zmíněno dříve, pouze události hlavního programu mohou být zviditelněny pro použití v host aplikaci. Zviditelněné události se poté stávají částí celé aplikace stejně, jako se staly zviditelněné programy součástí host aplikace. V Runtimovém  stromu úloh jsou události komponenty ovládány stejným způsobem jako běžné události.
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Obr. 6-1 Vyvolání události programem komponenty
Jako příklad toho, jak je vyvolaná událost ovládána se podívejme na obrázek 6-1. Program komponenty vyvolá událost, která je ovládána všude podél stromu úloh. V pořadí těchto úloh budou handlery pro tuto událost hledány nejdříve v programu C, potom v hlavním programu komponenty, dále v programu A a nakonec v hlavním programu host aplikace. V případě, že jsou handlery události v každém z těchto programů, tak jako v našem příkladu, bude událost obsloužena v tom pořadí, v jakém jsou prohledávány jednotlivé programy stromu. Pokud má program nastavenu volbu Propagate Property na No, bude příslušný handler programu volán až nakonec celé řady handlerů.

Jestliže událost vyvolá Program A, budou handlery hledány pouze v Programu A a v Hlavním programu host aplikace.

Více informací o událostech a handlerech můžete nalézt v MSE White Paper on Event-Driven Architecture.

Globální handlery

Jestliže program v host aplikaci volá událost z nějaké vložené komponenty a handler pro tuto událost je v hlavním programu komponenty, událost nebude obsloužena, protože handler není v aktuálním stromu úloh. Jakmile ale bude mít handler uvedeno Global scope, událost bude obsloužena (příklad je uveden na obr. 6-2).
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Obr. 6-2 Globální handler
Otázkou zůstává, kdy bude globální handler vykonán? Použijme předchozí příklad, ale tentokrát uděláme handler pro danou událost globálním v Hlavním programu komponenty.
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Obr. 6-3 Globální handlery
Ještě jednou, Program C vyvolá událost, ale prohledávání stromu úloh pro handler této událost bude následující:

· Program C

· Program A

· Hlavní program host aplikace

· Globální handler komponenty

Jak můžeme vidět, globální handlery jsou vyvolávány až v poslední řadě.

Hlavní výhodou globálních handlerů je poskytnutí předdefinovaného obsloužení události skrz celou aplikaci.

	Důležité

	Globální handlery mohou být definovány pro událost, která nemusí být definována v příslušné komponentě. Můžeme vytvořit globální handler pro Interní nebo Systémovou událost.
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Vnořené komponenty Magicu

Jak jsou vnořené komponenty ovládány?

P

oužití metod tvorby aplikací využívajících komponenty Magicu, popsaných v tomto článku není nepochopitelné, pokud budeme mít systém komponent bez komponent, zvaných vnořené komponenty. V této kapitole si vysvětlíme jak pracovat s vnořenými komponentami.

Co to jsou vnořené komponenty?
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Představme si komponentu použitou v nějaké aplikaci. Tuto aplikaci, obsahující zmíněnou komponentu, můžeme použít v jiné aplikaci jako komponentu. Případně můžeme mít komponentu obsahující všechny naše často používané modely, tabulky a programy a poté můžeme vytvořit modul používající tyto zviditelněné objekty. Z tohoto modulu můžeme vytvořit komponentu poskytující funkčnost tohoto modulu. V obou těchto případech jsme vytvořili vnořenou komponentu. Obrázek 7-1 nám ukazuje komplexnější systém vnořených komponent.
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Obr. 7-1 Příklad systému vnořených komponent
Ve výše uvedeném příkladě máme komponentu A, s často používanými modely a programy a komponentu B, s často používanými událostmi a globálními handlery. Tyto dvě komponenty jsou používány v modulu účetní evidence C a v modulu pro správu akcií D. Tyto dva moduly použity jako komponenty účetní aplikace E. Tato aplikace používá také komponenty A a B. V tomto případě jsou stejné komponenty použity třikrát a proto se může zdát, že tyto komponenty potřebujeme nahrát do aplikace celkem třikrát. Ovšem Magic je naprogramován tak, že pozná, jestli je nějaká komponenta již nahrána v paměti nebo ne a tudíž se komponenty nenahrávají opakovaně.

	Poznámka

	Magic rozpoznává komponenty podle jejich celého jména. Jestliže komponenta je nahrána jako c:\Magic\comp.mcf v jednom balíku a ta samá komponenta je nahrána jako \\myserver\Magic\comp.mcf v jiném balíku, Magic identifikuje komponenty podle jejich jména a ač jsou komponenty shodné, vyloží si to tak, že jde o dvě různé komponenty a tak s nimi i pracuje. To samé se stane v případě, že jsou použity dvě různé databáze.


	Limit

	Nemůžeme zviditelňovat objekty z vnořených komponent. Jinými slovy, host aplikace nemůže zviditelnit objekty z jejích komponent, pokud tyto objekty nebyly zviditelněny této aplikaci.


	Rekurze

	Rekurzivita komponent vyvolá Runtime error. To se může stát v případě, že máme aplikaci A, která používá komponentu B, která obsahuje komponentu A, která je identická s celou aplikací.
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Slovo závěrem 

Několik posledních slov, než začnete používat nový styl programování v Magicu.

D

oufáme, že tento článek Vám umožní snadnější začátky s komponentově založeným programováním v Magicu. Teď by jste již měli více rozumět komponentové terminologii, limitům a výhodám této technologie, tomu, jak v Magicu komponenty tvořit a využívat, tomu, jak Magic ovládá jednotlivé objekty komponent a jak se komponenty chovají při běhu aplikace.

Také Vám bylo odhaleno, že vývoj s komponentami Magicu umožňuje vytváření sofistikovanějších a robustnějších aplikací v kratším čase a s použitím menších nákladů.
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