Tutorial for developers of Kotodama plugins
1. はじめに
　ことだまの開発を始める時、最も簡単なのはプラグインとして開発することです。基本的にプラグインによりほとんどのことが行えますので、ことだま本体に影響を与えずいろいろ試すにはプラグイン開発が一番です。プラグインには今のところ以下にあげる３種類があり、それぞれ開発のひな形（テンプレート）を用意しております。
2. ボタンにより起動するプラグイン
　ここではボタンにより起動するプラグインを開発する手順を解説します。
　ボタンにより起動するプラグインとは、メニューボタンの当該ボタンを押すことによって動作を開始するプラグインのことです。標準プラグインでいうと、たとえば「印刷」プラグインがこれに該当します。
Kotodama_Plugins/NoModeButtonTypeTemplatePlugin/NoModeButtonTypeTemplatePlugin.cs

をVisualStudio2005で開いて、手順に従えば作れます。以下はその手順を転記したものです。
/* モード遷移がなく、メニューバーの「プラグイン」にボタンを配置し、

 * そのボタンを押したときの処理を行うプラグインのテンプレート。

 * このテンプレートでは、例としてメニューの中に簡単なストップウォッチ機能を付けます。

 * ディジタル表示をクリックすると、時間がリセットされます。

 * 

 * How to make your own plugin:

 * ・このプロジェクトのフォルダを丸ごとコピーする。

 * ・フォルダの名前をxxxxPluginに変える

 * ・内部の.csprojファイルを開く(VisualStudio2005で開く。だとバージョンを変換させられてしまうので不可）

 * ・ソリューションエクスプローラで、プロジェクト名をxxxxPluginに変える

 * ・プロジェクトのプロパティで、アセンブリ名をxxxxPluginに変え、規定の名前空間をKotodamaPlugin.xxxxPluginに変える

 * ・NoModeButtonTypeTemplatePlugin.csを　xxxxPlugin.csに変える

 * ・xxxxPlugin.csを開き、namespaceをKotodamaPluginに変え、と定義クラス名をxxxxPluginに変える

 * ・ソリューションを閉じる。その時.slnファイルと.suoファイルができるが、これは消してよい。

 * ・kotodamaOSS.slnを開く

 * ・ソリューションにxxxxPlugin.csprojを読み込む。

 * ・ソリューションをビルドする

 *

 * 以上でKotodamaRを実行したときにプラグインが読み込まれる。デバッグもできる。

 * 

 * TIPS:ことだま本体ですでに読み込んでいる参照をプラグインプロジェクトに加える時には、

 * プロパティでローカルコピー= false にする。

 */

☆実装手順概要
　ボタンにより起動するプラグインを実装するには、以下の作業を行う必要があります。
· プラグインクラス（IPluginを継承したクラス）を作成する・・・テンプレートで実装済み
· プラグインクラスのメソッドを実装する

· Initialize()　プラグインが読み込まれたときの処理（通常はアプリケーション起動時です）・・・テンプレートを書きかえる
· Dispose()　プラグインがアンロードされたときの処理（通常はアプリケーション終了時です）・・・テンプレートを書きかえる
· プラグインをメニューに登録する・・・テンプレートで実装済み
3. モードを持つプラグイン
　ここではモードを持つプラグインを開発する手順を解説します。
　モードを持つプラグインとは、メニューボタンの当該ボタンを押すことにより指定した動作モードに移ります。また、その動作モード内での動きをクライアントが指定します。標準プラグインでいうと、例えば「視点」プラグインがこれに該当します。
Kotodama_Plugins/WithModeButtonTypeTemplatePlugin/WithModeButtonTypeTemplatePlugin.cs

をVisualStudio2005で開いて、手順に従えば作れます。以下はその手順を転記したものです。
/* モード遷移があり、メニューバーの「プラグイン」にボタンを配置し、

 * そのボタンを押したときに処理を行うプラグインのテンプレート。

 * このテンプレートでは、例としてマウスクリックを検出するモードを作ります。

 * 

 * How to make your own plugin:

 * ・このプロジェクトのフォルダを丸ごとコピーする。

 * ・フォルダの名前をxxxxPluginに変える（xxxxは任意の名前）

 * ・内部の.csprojファイルを開く(VisualStudio2005で開く。だとバージョンを変換させられてしまうので不可）

 * ・ソリューションエクスプローラで、プロジェクト名をxxxxPluginに変える

 * ・プロジェクトのプロパティで、アセンブリ名をxxxxPluginに変え、規定の名前空間をKotodamaPlugin.xxxxPluginに変える

 * ・NoModeButtonTypeTemplatePlugin.csを　xxxxPlugin.csに変える

 * ・xxxxPlugin.csを開き、namespaceをKotodamaPluginに変え、と定義クラス名をxxxxPluginに変える

 * ・TemplateMode.csをyyyyMode.csに変える（yyyyは任意の名前）

 * ・yyyyMode.csを開き、namespaceとクラス名を変更する。

 * ・ソリューションを閉じる。その時.slnファイルと.suoファイルができるが、これは消してよい。

 * ・kotodamaOSS.slnを開く

 * ・ソリューションにxxxxPlugin.csprojを読み込む。

 * ・KotodamaRプロジェクトのプロパティを開く

 * ・ソリューションをビルドする

 *

 * 以上でKotodamaRを実行したときにプラグインが読み込まれる。デバッグもできる。

 * 

 * TIPS:ことだま本体ですでに読み込んでいる参照をプラグインプロジェクトに加える時には、

 * プロパティでローカルコピー= false にする。

 */

☆実装手順概要
　モードを持つプラグインを実装するには、以下の手順を行う必要があります。
· プラグインクラスを作成し、必要なメソッドを実装し、メニューに登録する（ボタンにより起動するプラグインを参照）
· モードクラス（Modeを継承するクラス）を作成し、必要なメソッドを実装する

· Init()　モードが始まるときの処理・・・テンプレートを書きかえる
· End()　モードが終わるときの処理・・・テンプレートを書きかえる
· プラグインクラス内に、モードクラスの作成を実装する。・・・テンプレートを書きかえる
4. バックグラウンドプラグイン
　ここではイベント起動する機能など、常駐するプラグインを開発する手順を解説します。
　イベント起動するプラグインとは、ユーザがボタンで明示的に起動しなくても、イベント（マウスのクリック、移動など）に応じて起動されるプラグインです。標準のプラグインでは、たとえばファイルのドラッグアンドドロップ処理プラグインがこれに該当します。
Kotodama_Plugins/NoModeBackGroundTypeTemplatePlugin/NoModeBackGroundTypeTemplatePlugin.cs

をVisualStudio2005で開いて、手順に従えば作れます。以下はその手順を転記したものです。
/* モード遷移がなく、ことだま本体起動時から有効であるテンプレート。

 * ユーザの行動に無関係な処理をしたり、あるイベントが起こったときの挙動を処理する時に使います。

 * このテンプレートでは、例としてキーボード入力があったときにメッセージボックスを表示します。

 * 

 * How to make your own plugin:

 * ・このプロジェクトのフォルダを丸ごとコピーする。

 * ・フォルダの名前をxxxxPluginに変える

 * ・内部の.csprojファイルを開く(VisualStudio2005で開く。だとバージョンを変換させられてしまうので不可）

 * ・ソリューションエクスプローラで、プロジェクト名をxxxxPluginに変える

 * ・プロジェクトのプロパティで、アセンブリ名をxxxxPluginに変え、規定の名前空間をKotodamaPlugin.xxxxPluginに変える

 * ・NoModeButtonTypeTemplatePlugin.csを　xxxxPlugin.csに変える

 * ・xxxxPlugin.csを開き、namespaceをKotodamaPluginに変え、と定義クラス名をxxxxPluginに変える

 * ・ソリューションを閉じる。その時.slnファイルと.suoファイルができるが、これは消してよい。

 * ・kotodamaOSS.slnを開く

 * ・ソリューションにxxxxPlugin.csprojを読み込む。

 * ・ソリューションをビルドする

 *

 * 以上でKotodamaRを実行したときにプラグインが読み込まれる。デバッグもできる。

 * 

 * TIPS:ことだま本体ですでに読み込んでいる参照をプラグインプロジェクトに加える時には、

 * プロパティでローカルコピー= false にする。

 */

☆実装手順概要
　バックグラウンドプラグインを実装するには、以下の手順を行う必要があります。

· プラグインクラスを作成し、必要なメソッドを実装し、メニューに登録する（ボタンにより起動するプラグインを参照）

· Initialize()とDispose()のところに処理を書けば、それで終了。

5. ことだま本体との情報のやりとり
　ことだま本体で使われている各種機能へのアクセス方法は、

Host.Kotodama.

とタイプして、出てくるインテリセンスの内容がすべてです。特によく使うものをリストアップします。詳しい使い方は、すでにあるプラグインプロジェクトを参照してください。

· Host.Kotodama.Control

· ことだま本体で描画を行っているWindows.Forms.Controlです。マウスイベントを処理したり再描画する時などに使います。

· Host.Kotdama.EnvironmentTable

· プラグイン間での情報の受け渡し等につかう汎用のハッシュテーブル。

· Host.Kotodama.InkCollector

· Microsoft.Ink　インク関係を処理します。

· Host.Kotodama.Presentation.CurrentSlide

· ことだま本体の主たる機能はここにあります。

· Host.Kotodama.SelectedElementList

· 今選択されているオブジェクトが入っている（ことを期待する）。

