министерство образования и науки Российской Федерации
Старооскольский технологический институт им. А.А. УГАРОВА
(филиал) федерального государственного автономного образовательного  учреждения

высшего образования
«Национальный исследовательский  технологический университет «МИСиС»
ОСКОЛЬСКИЙ ПОЛИТЕХНИЧЕСКИЙ КОЛЛЕДЖ 
УТВЕРЖДЕНО
НМС ОПК
ПРОТОКОЛ № 
ОТ «____» ___________ 2016Г.

УЧЕБНАЯ ПРАКТИКА ПО ПМ.04
Участие в организации, эксплуатации и обслуживании распределённых систем обработки информации

Методические указания для студентов очной формы обучения по выполнению 

практических заданий
Специальность

09.02.04 Информационные системы (по отраслям)

Старый Оскол 2016 г.

	Рассмотрены на заседании П(Ц)К спец.
09.02.04
Протокол №  

от  «___» ____________2016г. 
Председатель ПЦК

_______________ О.И.Назарова
	Методические указания составлены в соответствии с рабочей программой по ПМ.04 «Участие в организации, эксплуатации и обслуживании распределённых систем обработки информации» 

 Специальности

09.02.04 Информационные системы (по отраслям)




Составитель:
Назарова О.И., преподаватель СТИ НИТУ «МИСИС» ОПК
Рецензенты:

внутренний

Горюнова М. В. - преподаватель СТИ НИТУ «МИСИС» ОПК

внешний

Содержание
	Пояснительная записка
	4

	Тема 1.1.

Распределенные

системы программного обеспечения
	Практическая работа №1. Основные свойства распределённых систем. Основные требования к распределённым системам. Создание БД в MS Visual Studio.
	5

	
	Практическая работа №2. Объектно-ориентированный подход к распределённой обработке информации. Архитектура CORBA.
	16

	
	Практическая работа №3. Распределённая обработка информации на основе обмена сообщениями. Брокеры сообщений.  Обращение к удаленным объектам (RMI)
	26

	
	Практическая работа №4. Сетевые службы. Базовые технологии сетевых служб. Транзакции в сетевых службах.
	38

	
	Практическая работа №5. Модели распределенных объектов Microsoft COM, DCOM, COM+.  
	47

	
	Практическая работа №6. Технология ActiveX.  Технология OLE
	72

	
	Практическая работа №7. Разработка распределенных приложений на платформе Microsoft.Net Framework.  
	82

	
	Практическая работа №8. Microsoft.Net Framework.  Сервисы и интерфейс программной компоненты.
	82

	Тема 1.2.

Программирование на языке Java, Java Script, PHP, PERL
	Практическая работа №9. Атрибуты и методы класса в Java. Java переменные. Типы данных. Java логические и условные операторы (IF, IF-ELSE И SWITCH).
	100

	
	Практическая работа №10. Массивы в Java. Арифметические операторы и математика в Java. 
	100

	
	Практическая работа №11. Описание языка JavaScript. Методы, функции и объекты JavaScript. Строки, формы, фреймы и объекты JavaScript.
	122

	
	Практическая работа №12. Регулярные выражения, условная компиляция в JavaScript. Отладка и оптимизация. CSS и JavaScript. 
	122

	
	Практическая работа №13. Введение в PHP. Основы синтаксиса. Типы данных PHP. 
	141

	
	Практическая работа №14. Условные операторы (if, else, elseif, switch). Циклы (while, do while, for, foreach). Операторы передачи. Операторы включения.
	141

	
	Практическая работа №15. Обработка запросов с помощью PHP. Функции в PHP. Объекты и классы в PHP. Работа с массивами данных.
	160

	
	Практическая работа №16. Работа со строками. Работа с файловой системой. Взаимодействие PHP и MySQL.
	169

	
	Практическая работа №17. Введение в PERL. Типы данных и переменные в PERL. Операторы PERL.
	178

	
	Практическая работа №18. Циклы и ветвления в PERL. Обработка строк. Работа с каталогами.
	178

	Тема 1.3.   Основы Web-сервисов: HTML, XML


	Практическая работа №19. Технология Web-сервисов. Основы  Web-сервисов.  Взаимодействие с веб-сервисами.   
	192

	
	Практическая работа №20. XML-технологии. RPC-ориентированные взаимодействия.  Средства работы с XML.  
	206

	
	Практическая работа №21. XML & Web services - предназначение, архитектура, основные интерфейсы, варианты использования.
	206

	
	Практическая работа №22. Сервисно-ориентированная архитектура.  Стек технологий веб-сервисов.  Принципы взаимодействия веб-сервисов в рамках сервисно-ориентированной архитектуры. 
	206

	
	Практическая работа №23. Системы на основе HTML. Структура WEB-страницы. 
	224

	
	Практическая работа №24. Правила синтаксиса HTML. Публикация сайта.
	224


Пояснительная записка

Методические рекомендации по выполнению практических заданий учебной практики по ПМ.04  «Участие в организации, эксплуатации и обслуживании распределённых систем обработки информации» предназначены для студентов 4 курса специальности 09.02.04 Информационные системы (по отраслям).
Практические занятия проводятся с целью:

· систематизации и закрепления полученных теоретических знаний обучающихся;

· углубления и расширения теоретических знаний;

· формирования умений использовать справочную документацию и специальную литературу;

· развития познавательных способностей и активности обучающихся: творческой инициативы, самостоятельности, ответственности, организованности;

· формирование самостоятельности мышления, способностей к саморазвитию, совершенствованию и самоорганизации;

· формирования общих и профессиональных компетенций

Учебной программой Профессионального модуля «Участие в организации, эксплуатации и обслуживании распределённых систем обработки информации» предусмотрена Учебная практика объеме аудиторной нагрузки 144 часов. Эта практика включает  практические  задания по темам изучаемого модуля. Объем практических заданий велик и требует также самостоятельного изучения материала при подготовке к выполнению и защите практических работ. В самостоятельную работу студентов также включается время, отводимое на составление отчетов о проделанных практических работах в соответствии с требованиями содержания и оформления. Это способствует развитию общепрофессиональной компетенции – умению излагать изученный материал в лаконичном виде в форме отчетов, представлять и докладывать результаты работы во время защиты; а также инструментальной компетенции – умению проводить расчеты и делать выводы. 

При подготовке к практическим заданиям используются конспект лекций, методические указания к практическим работам и рекомендуемая литература.

Практическая работа № 1
Основные свойства распределённых систем. Основные требования к распределённым системам. Создание БД в MS Visual Studio.
Цель работы: Изучить основные понятия и задачи распределённых систем. Создать  БД в среде MS Visual Studio.
В ходе выполнения практической работы студент должен:

иметь практический опыт:

· использования технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем
уметь:

· использовать технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем;

· разрабатывать удаленные базы данных;

· осуществлять удаленный вызов процедур.
знать:

· принципы построения распределенных систем обработки информации; 

· технологии построения распределенных систем;

· средства создания серверного и клиентского программного обеспечения;

· принципы построения и методы работы в распределенных системах обработки информации;

· принципы построения серверных баз данных;

Теоретическая часть

Распределенная система – это набор независимых компьютеров, представляющийся их пользователям как единая система. 

Распределенная информационная система (РИС) – это совокупность взаимодействующих друг с другом программных компонент. Каждая из таких компонент может рассматриваться как программный модуль (приложение), исполняемый в рамках отдельного процесса. 
Пользователи и приложения единообразно работают в РС независимо от того, где и когда происходит это взаимодействие. 

Основной задачей распределенной обработки  – облегчение доступа к удаленным ресурсам и контроль совместного использования этих ресурсов (компьютеров, файлов, данных в БД).  Web-страницы и сети также входят в этот список. 
Для решения этой основной задачи, РС должна удовлетворять следующим требованиям:
· Прозрачность. 
· Открытость.  
· Гибкость.  
· Масштабируемость (расширяемость). 
Прозрачность
Важная задача РС состоит в том, чтобы скрыть тот факт, что процессы и ресурсы физически распределены по разным компьютерам. РС, которые представляются пользователям и приложениям в виде единой системы называются прозрачными (transparent).
Концепция прозрачности применима к разным аспектам РС, а именно: 
Прозрачность доступа. Цель – скрыть разницу в способах представления и передачи данных между разными типами ПК и ОС, способах представления имен файлов, правил работы с ними и др.
Прозрачность местоположения. Цель – скрыть реальное физическое размещение ресурса. Важную роль в реализации этого играет именование. 
Прозрачность переноса. Цель – скрыть факт физического перемещения ресурса. При этом смена местоположения не влияет на доступ. 
Прозрачность смены местоположения – отличается от предыдущего тем, что местоположение ресурса может произойти при его использовании. Пример - мобильные пользователи. Прозрачность репликации (дублирования). Цель - скрыть факт наличия нескольких копий ресурса. 
Прозрачность параллельного доступа. Цель – скрыть от пользователя факт совместного использования ресурса. При этом обеспечивается целостность и непротиворечивость ресурса (например, механизм блокировок в БД). 
Прозрачность отказов. Цель – обеспечить нормальную работу при наличии отказов (или скрыть факт отказа и не уведомлять об этом пользователя). Пример – при работе с перегруженным Web-сервером браузер выжидает нужное время, а потом сообщает о недоступности страницы. Не все эти атрибуты должны быть полностью реализованы в РС, поскольку обеспечение прозрачности влияет на производительность. 
Открытость
Открытая РС (open distributed system) – это система, предлагающая службы, вызов которых требует стандартные синтаксис и семантику. Например, в сетях формат сообщений должен соответствовать протоколам. 
В РС службы (и компоненты) определяются через интерфейсы, которые часто описываются при помощи языка определения интерфейсов (Interface Definition Language, IDL). Описание интерфейса точно отражает синтаксис служб: имена доступных функций, типы параметров, возвращаемых значений и т.п. Сложнее формально описать семантику служб. На практике эти описания задаются неформально, средствами естественного языка. 
Открытые РС должны иметь такие свойства как: 
- Интероперабильность (способность к взаимодействию); 
- Переносимость (из одной системы в другую без изменения интерфейсов); 
- Гибкость – легкость конфигурирования системы, состоящей из разных компонентов. То есть РС должна быть расширяемой программно и аппаратно. 
В построении гибких открытых РС решающим фактором оказывается организация таких систем в виде наборов относительно небольших, легко заменяемых или адаптируемых компонентов. Это предполагает необходимость определения не только интерфейсов верхнего уровня, с которыми работают пользователи и приложения, но и интерфейсов между компонентами системы.
Масштабируемость (возможность расширения)
Масштабируемость системы может измеряться по трем разным показателям: 
1. размер – легкость подключения к ней новых пользователей и ресурсов; 
2.  площадь – пользователи и ресурсы могут быть разнесены в пространстве;  
3. управление – система проста в управлении при работе во многих административно независимых организациях. 
Эта характеристика РС может снижать производительность. 
Вопросы практической реализации масштабируемости должны рассматриваться вместе с другими требованиями, такими как безопасность и производительность. 
В качестве примеров ограничения масштабируемости можно привести:  
1. Один сервер на всех пользователей  
2. Единый телефонный справочник, доступный в режиме подключения  
3. Организация маршрутизации на основе полной информации о сети. В больших системах большое число сообщений необходимо направлять по множеству каналов. В этих случаях лучше использовать децентрализованные алгоритмы. 
Проблемы географической масштабируемости – неэффективность блокировок доступа к общим ресурсам (как в локальных сетях). 
Технологии масштабирования.
Основные технологии: сокрытие времени ожидания связи, распределение и репликация. 
1. Сокрытие времени ожидания связи применяется в случае географического масштабирования. Основная идея – постараться избежать ожидания ответа на запрос от удаленного сервера. Это означает разработку приложения-клиента с использованием асинхронной связи. При получении ответа, приложение-клиент прервет свою работу и вызовет специальный обработчик для завершения отправленного ранее запроса. Асинхронная связь используется в системах пакетной обработки и параллельных приложениях, в которых во время ожидания одной задачей завершения связи предполагается выполнение других независимых задач. Во многих задачах приложения не могут эффективно использовать асинхронную связь. Например, в задачах интерактивной обработки с использованием форм. В этих случаях для сокращения объема взаимодействия часть вычислений, которые обычно выполняются на стороне сервера, обычно перемещают на сторону клиента. Особенно это касается проверки данных на форме, т.е. эффективнее переместить на сторону клиента проверку данных всех полей формы. 
2. Распределение. Предполагает разбиение компонентов на более мелкие части с последующим их распределением в системе. Пример – система доменных имен Интернета (DNS). Пространство DNS организовано иерархически в виде дерева доменов (domains) разбитых на зоны (по странам и областям деятельности). Имена каждой зоны обрабатываются отдельным сервером имен. Получается, что служба доменных имен распределена по нескольким серверам, что позволяет избежать обработки всех запросов одним сервером. Второй пример – Web. Каждый документ имеет уникальное имя URL. Физически среда Web разнесена по многим серверам. Имя сервера, содержащего конкретный документ, определяется по его URL-адресу. Это позволяет наращивать количество документов без потери производительности. 
3. Репликация (дублирование). Применение репликации повышает доступность ресурсов, а также помогает выравнивать нагрузку компонентов, что ведет к улучшению производительности. Кроме того, в географически распределенных системах репликация (в виде близко лежащей копии) помогает уменьшить проблему ожидания связи. Особую форму репликации представляет собой кеширование (caching). Хотя отличия между ними незначительны. Как и при репликации, результатом кеширования является создание копии ресурса, обычно в непосредственной близости от клиента. В отличие от репликации кеширование – это действие, предпринимаемое со стороны клиента, а не сервера. Поскольку при репликации и кешировании создаются копии ресурса, модификация одной копии делает ее отличной от остальных. Проблема строгой непротиворечивости ресурса состоит в немедленном распространении изменений во все копии. При одновременном изменении двух или более копий необходимо строго соблюдать порядок внесения изменений во все копии. Практически обеспечить это бывает довольно сложно, а иногда – невозможно. Это означает, что репликация может включать и отдельные не масштабируемые решения. 
Концепции аппаратных решений
Существуют разные способы организации процессоров в единую РС (вариантов соединения и организации взаимного обмена). 
Для простоты, все компьютеры в РС мы можем разделить на две группы. Системы, в которых компьютеры используют совместно память, называются мультипроцессорами, а работающие каждый со своей памятью – мультикомпьютерами. Основная разница между ними – первые имеют единое адресное пространство, которое используется всеми процессорами. В мультикомпьютерах каждая машина использует свою память (пример, обычная сеть компьютеров). Каждую из этих категорий можно подразделить на дополнительные категории на основе их физической топологии, например, шинная и коммутируемая (например, звезда и др.). Мультикомпьютерные системы разделяют также на гомогенные (homogeneous) и гетерогенные (heterogeneous). В первых используется одна компьютерная сеть, использующая единую технологию, однотипные процессоры. Такие системы часто используются в качестве параллельных (как и мультипроцессорные). Пример – кластеры рабочих станций. 
Гетерогенные системы содержат независимые компьютеры, соединенные разными сетями (например, могут состоять из нескольких локальных сетей, соединенных коммутируемой магистралью FDDI или ATM). 
Построение современных распределенных информационных систем сегодня на прямую связано с реаляционными и объектно-ориентированными СУБД, которые в последнее время утвердились как основные средства для обработки данных в информационных системах различного масштаба - от больших приложений обработки транзакций в банковских системах до персональных систем на РС. В настоящее время существует множество систем управления базами данных (СУБД) и других программ выполняющих сходные функции. Инструментальные средства Oracle - одни из лучших и наиболее мощных имеющихся инструментов разработки профессионального класса.

Родоначальником серии SQL Server  и его основой является язык  запросов SQL. Данный язык был предложен сотрудником компании IBM Эдгаром Коддом в начале 1970-х  г.г.  Изначально  он  назывался  SEQUEL (Structured English Query Language, структурированный английский язык для запросов), который  впоследствии по юридическим  соображениям был 

переименован в  SQL  (Structured Query Language,  структурированный  язык запросов). Целью разработки было создание простого непроцедурного  языка, которым мог воспользоваться любой пользователь, даже не имеющий навыков программирования. 

Практическая часть
При использовании локальных данных приложение подключается к файлу базы данных на локальном компьютере, а не к базе данных на отдельном сервере. Например, вы можете подключать приложение, разработанное в Visual Studio, к следующим файлам баз данных:

· Файлы базы данных SQL Server Express LocalDB (MDF)

· Файлы базы данных SQL Server Express (MDF)

· Файлы базы данных Microsoft Access (MDB)


При подключении к локальным данным, вы можете не только подключиться к файлу базы данных, но и интегрировать его в приложение. Например, можно открыть меню Проект, перейти к существующему SDF-, MDF- или MDB-файлу и добавить файл в проект.


При добавлении локального файла данных будут созданы типизированный набор данных и динамическая строка соединения, которая указывает на файл базы данных в приложении. При добавлении в проект файлов базы данных используйте Мастер настройки источника данных, чтобы указать объекты для включения.


Если используется Мастер настройки источника данных для создания источника данных из локального файла, последует запрос о необходимости включить файл в проект. Если его не включить, приложение будет содержать только строку подключения, на которую указывает путь с жестким кодом, а не сам файл данных. 


 После завершения работы мастера файл базы данных и набор данных отображаются в области Обозреватель решений/Обозреватель баз данных, и выбранные объекты базы данных доступны в окне Источники данных. Перетаскивая элементы из окна Источники данных на форму, можно создавать элементы управления с привязкой к данным. Чтобы открыть окно Источники данных, в меню Данные выберите команду Показать источники данных.

Создание проекта и файла базы данных

1. Создайте проект Windows Forms с именем SampleDatabaseWalkthrough.

2. В главном меню выберите Проект, Добавление нового элемента.

Откроется диалоговое окно Добавить новый элемент, в котором можно добавлять элементы, допустимые в проекте Windows Forms.

3. В списке шаблонов элементов прокрутите вниз до тех пор, пока не появится База данных, основанная на службах, и выберите его.
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4. Назовите базу данных "Пример базы данных" и нажмите кнопку Добавить.

5. Если окно "Источники данных" еще не открыто, нажмите клавиши SHIFT+ALT+D или выберите в строке меню Вид, Другие окна, Источники данных.

6. В окне "Источники данных" щелкните ссылку Добавить новый источник данных.

7. В окне Мастер настройки источника данных нажмите кнопку Далее четыре раза, чтобы принять параметры по умолчанию, затем кнопку Готово.

В окне свойств базы данных отображается строка подключения и расположение основного MDF-файла базы данных.

· В Visual Studio Express выберите Вид, Другие окна, Обозреватель баз данных, если это окно еще не открыто. Откройте окно свойств. Для этого разверните узел Подключения данных, откройте контекстное меню файла SampleDatabase.mdf и выберите Свойства.

· В других версиях Visual Studio выберите Вид, Обозреватель серверов, если это окно еще не открыто. Откройте окно свойств. Для этого разверните узел Подключения данных, откройте контекстное меню файла SampleDatabase.mdf и выберите Свойства.

Создание таблиц, столбцов, первичных и внешних ключей


В этом разделе создается несколько таблиц, первичный ключ в каждой таблице и несколько строк данных выборки.  Здесь также создается внешний ключ, чтобы определить, как записи в одной таблице могут соотноситься с записями в другой таблице.

Чтобы создать таблицу Customers

1. В области Обозреватель серверов или Обозреватель баз данных разверните узел Подключения данных, а затем узел SampleDatabase.mdf.

Если обозреватель еще не открыт в используемой версии Visual Studio, выберите в строке меню Вид, Обозреватель серверов или Вид, Другие окна, Обозреватель баз данных.

2. Откройте контекстное меню для раздела Таблицы, выберите Добавить новую таблицу.

Будет открыт Конструктор таблиц, отобразится сетка с одной строкой по умолчанию, которая представляет один столбец в создаваемой таблице. Путем добавления строк в сетку будут добавлены столбцы в таблицу.

3. В сетке добавьте строку для каждой из следующих записей.

	Имя столбца
	Тип данных
	Разрешить значения null

	CustomerID
	nchar(5)
	False (не установлен)

	CompanyName
	nvarchar(40)
	False (не установлен)

	ContactName
	nvarchar (30)
	True (установлен)

	Phone
	nvarchar (24)
	True (установлен)


4. Откройте контекстное меню для столбца CustomerID и выберите Задать первичный ключ.

5. Откройте контекстное меню для строки по умолчанию и выберите Удалить.

6. Назовите таблицу "Клиенты" (Customers) путем обновления первой строки в области скриптов, как показано в следующем примере:

CREATE TABLE [dbo].[Customers]

7. В левом верхнем углу конструктора таблиц нажмите кнопку Обновить, как показано на следующем рисунке.
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8. В диалоговом окне Предварительный просмотр обновления базы данныхнажмите кнопку Обновить базу данных.

Ваши изменения сохраняются в файл локальной базы данных.

Чтобы создать таблицу Orders

1. Создайте еще одну таблицу, а затем добавьте строку для каждой записи следующей таблицы.

	Имя столбца
	Тип данных
	Разрешить значения null

	OrderID
	int
	False (не установлен)

	CustomerID
	nchar(5)
	False (не установлен)

	OrderDate
	datetime
	True (установлен)

	OrderQuantity
	int
	True (установлен)


2. Выберите OrderID в качестве первичного ключа и удалите строку по умолчанию.

3. Назовите таблицу "Заказы" (Orders) путем обновления первой строки в области скриптов, как показано в следующем примере:

CREATE TABLE [dbo].[Orders]

4. В левом верхнем углу конструктора таблиц нажмите кнопку Обновить.

5. В диалоговом окне Предварительный просмотр обновления базы данныхнажмите кнопку Обновить базу данных.

Ваши изменения сохраняются в файл локальной базы данных.

Создание внешнего ключа

1. В области контекста в правой части сетки откройте контекстное меню элемента Внешние ключи и выберите команду Добавить новый внешний ключ, как показано на следующем рисунке.
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2. В появившемся текстовом поле замените FK_Table_ToTable на FK_Table_Customers.

3. В области скриптов обновите последнюю строку в соответствии со следующим примером:

CONSTRAINT [FK_Orders_Customers] FOREIGN KEY ([CustomerID]) REFERENCES [Customers]([CustomerID])

1. В левом верхнем углу конструктора таблиц нажмите кнопку Обновить.

2. В диалоговом окне Предварительный просмотр обновления базы данныхнажмите кнопку Обновить базу данных.

Ваши изменения сохраняются в файл локальной базы данных.

Заполнение таблиц данными

Заполнение таблиц данными

1. В области Обозреватель серверов или Обозреватель баз данных разверните узел примера базы данных.

2. Откройте контекстное меню для узла "Таблицы", выберите Обновить, затем разверните узел "Таблицы".

3. Откройте контекстное меню для таблицы "Клиенты" и выберите пункт Показать таблицу данных.

4. Добавьте любые данные для по крайней мере трех клиентов.

Можно указать любые пять символов как ИД клиентов, но хотя бы один нужно выбрать и запомнить для дальнейшего использования в этой процедуре.

5. Открыть контекстное меню для таблицы "Заказы" и выберите пункт Показать таблицу данных.

6. Добавьте данные для как минимум трех заказов.
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 Важно

	Убедитесь, что все идентификаторы заказов и количества заказов — целые числа, и каждый идентификатор клиента соответствует значению, указанному в столбце CustomerID таблицы клиентов.


7. В строке меню выберите Файл, Сохранить все.

8. В меню Файл выберите Закрыть решение.
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 Примечание

	Рекомендуется создать резервную копию только что созданного файла базы данных путем его копирования с последующей вставкой в другое место или присвоения копии другого имени.


Пример создания локальной базы данных Microsoft SQL Server в MS Visual Studio
Условие задачи

Используя средства MS Visual Studio создать базу данных типа MS SQL Server с именем Education. База данных содержит две таблицы Student и Session. Таблицы между собой связаны по некоторыму полю.

 Структура первой таблицы «Student».




Структура второй таблицы “Session”.




Выполнение

1. Загрузить MS Visual Studio.

2. Активировать окно Server Explorer.

 Для работы с базами данных корпорация Microsoft предлагает облегченный сервер баз данных Microsoft SQL Server. Существуют разные версии Microsoft SQL Server, например: Microsoft SQL Server 2005, Microsoft SQL Server 2008, Microsoft SQL Server 2014 и прочие версии.

 Загрузить эти версии можно с сайта Microsoft www.msdn.com.

 Этот сервер отлично подходит для работы с базами данных. Он бесплатен и имеет графический интерфейс для создания и администрирования баз данных с помощью SQL Server Management Tool.

 Прежде всего, перед созданием базы данных, нужно активировать утилиту Server Explorer. Для этого, в MS Visual Studio нужно вызвать (рис. 1)

View -> Server Explorer



Рис. 1. Вызов Server Explorer

 После вызова окно Server Explorer будет иметь приблизительный вид, как показано на рисунке 2.




Рис. 2. Окно Server Explorer

3. Создание базы данных “Education”.

Чтобы создать новую базу данных, базирующуюся на поставщике данных Microsoft SQL Server, нужно кликнуть на узле Data Connections, а потом выбрать “Create New SQL Server Database …” (рис. 3).




Рис. 3. Вызов команды создания базы данных SQL Server

 В результате откроется окно «Create New SQL Server Database» (рис. 4).

 В окне (в поле «Server Name») указывается имя локального сервера, установленного на вашем компьютере. В нашем случае это имя “SQLEXPRESS”.

 В поле «New database name:» указывается имя создаваемой базы данных. В нашем случае это имя Education.

Опцию Use Windows Autentification нужно оставить без изменений и нажать кнопку OK.




Рис. 4. Создание новой базы данных SQL Server 2008 Express с помощью MS Visual Studio 2010

 После выполненных действий, окно Server Explorer примет вид, как показано на рисунке 5. Как видно из рисунка 5, в список имеющихся баз данных добавлена база данных Education с именем

sasha-pc\sqlexpress.Education.dbo



Рис. 5. Окно Server Explorer после добавления базы данных Education

4. Объекты базы данных Education.

 Если развернуть базу данных Education (знак «+»), то можно увидеть список из следующих основных объектов:

– Database Diagrams – диаграммы базы данных. Диаграммы показывают связи между таблицами базы данных, отношения между полями разных таблиц и т.п.;

– Tables – таблицы, в которых помещаются данные базы данных;

– Views – представления. Отличие между представлениями и таблицами состоит в том, что таблицы баз данных содержат данные, а представления данных не содержат их, а содержимое выбирается из других таблиц или представлений;

– Stored procedures – хранимые процедуры. Они представляют собою группу связанных операторов на языке SQL, что обеспечивает дополнительную гибкость при работе с базой данных.

5. Создание таблицы Student.

 На данный момент база данных Education абсолютно пустая и не содержит никаких объектов (таблиц, сохраненных процедур, представлений и т.д.).

 Чтобы создать таблицу, нужно вызвать контекстное меню (клик правой кнопкой мышки) и выбрать команду “Add New Table” (рисунок 6).




Рис. 6. Команда добавления новой таблицы

 Существует и другой вариант добавления таблицы базы данных с помощью команд меню Data:

Data ->  Add New -> Table




Рис. 7. Альтернативный вариант добавления новой таблицы

 В результате откроется окно добавления таблицы, которое содержит три столбца (рисунок 8). В первом столбце “Column Name” нужно ввести название соответствующего поля таблицы базы данных. Во втором столбце “Data Type” нужно ввести тип данных этого поля. В третьем столбце “ Allow Nulls”указывается опция о возможности отсутствия данных в поле.




Рис. 8. Окно создания новой таблицы

 С помощью редактора таблиц нужно сформировать таблицу Student как изображено на рисунке 9. Имя таблицы нужно задать при ее закрытии.

 В редакторе таблиц можно задавать свойства полей в окне Column Properties. Для того, чтобы задать длину строки (nvchar) в символах, в окне Column Properties есть свойство Length. По умолчанию значения этого свойства равно 10.




Рис. 9. Таблица Student

 Следующим шагом нужно задать ключевое поле. Это осуществляется вызовом команды “Set Primary Key” из контекстного меню поля Num_book. С помощью ключевого поля будут установлены связи между таблицами. В нашем случае ключевым полем есть номер зачетной книжки.




Рис. 10. Задание ключевого поля

 После установки первичного ключа окно таблицы будет иметь вид как изображено на рисунке 11.




Рис. 11. Таблица Student после окончательного формирования

 Теперь можно закрыть таблицу. В окне сохранения таблицы нужно задать ее имя  – Student (рис. 12).




Рис. 12. Ввод имени таблицы Student

6. Создание таблицы Session.

По образцу создания таблицы Student создается таблица Session.

 На рисунке 13 изображен вид таблицы Session после окончательного формирования. Первичный ключ (Primary Key) устанавливается в поле Num_book. Имя таблицы задается Session.
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Рис. 13. Таблица Session

 После выполненных действий, в окне Server Explorer будут отображаться две таблицы Student и Session.

 Таким образом, в базу данных можно добавлять любое количество таблиц.

7. Редактирование структуры таблиц.

 Бывают случаи, когда нужно изменить структуру таблицы базы данных.

 Для того, чтобы вносить изменения в таблицы базы данных в MS Visual Studio, сначала нужно снять опцию “Prevent Saving changes that require table re-creation” как показано на рисунке 14. Иначе, MS Visual Studioбудет блокировать внесения изменений в ранее созданную таблицу. Окно Options, показанное на рисунке 14 вызывается из меню Tools в такой последовательности:

Tools -> Options -> Database Tools -> Table and Database Designers




Рис. 14. Опция “Prevent Saving changes that require table re-creation”

 После настройки можно изменять структуру таблицы. Для этого используется команда “Open Table Definition” (рисунок 15) из контекстного меню, которая вызывается для выбранной таблицы (правый клик мышкой).




Рис. 15. Вызов команды “Open Table Definition”

 Также эта команда размещается в меню Data:

Data -> Open Table Definition

Предварительно таблицу нужно выделить.

8. Установление связей между таблицами.

 В соответствии с условием задачи, таблицы связаны между собою по полю Num_book.

 Чтобы создать связь между таблицами, сначала нужно (рисунок 16):

– выделить объект Database Diagram;

– выбрать команду Add New Diagram из контекстного меню (или из меню Data).




Рис. 16. Вызов команды добавления новой диаграммы

 В результате откроется окно добавления новой диаграммы Add Table (рисунок 17). В этом окне нужно выбрать последовательно две таблицы Session и Student и нажать кнопку Add.




Рис. 17. Окно добавления таблиц к диаграмме




Рис. 18. Таблицы Student и Session после добавления их к диаграмме

 Чтобы начать устанавливать отношение между таблицами, надо сделать клик на поле Num_book таблицы Student, а потом (не отпуская кнопку мышки) перетянуть его на поле Num_book таблицы Session.

 В результате последовательно откроются два окна: Tables and Columns (рис. 19) и Foreign Key Relationship(рис. 20), в которых нужно оставить все как есть и подтвердить свой выбор на OK.

 В окне Tables and Columns задается название отношения (FK_Session_Student) и названия родительской (Student) и дочерней таблиц.




Рис. 19. Окно Tables and Columns




Рис. 20. Окно настройки свойств отношения

 После выполненных действий будет установлено отношение между таблицами (рисунок 21).




Рис. 21. Отношение между таблицами Student и Session

 Сохранение диаграммы осуществляется точно также как и сохранение таблицы. Имя диаграммы нужно выбрать на свое усмотрение (например Diagram1).

 После задания имени диаграммы откроется окно Save, в котором нужно подтвердить свой выбор (рисунок 22).




Рис. 22. Подтверждение сохранения изменений в таблицах

9. Внесение данных в таблицы.

 Система Microsoft Visual Studio разрешает непосредственно вносить данные в таблицы базы данных.

 В нашем случае, при установлении связи (рис. 19) первичной (Primary Key Table) избрана таблица Student.Поэтому, сначала нужно вносить данные в ячейки именно этой таблицы. Если попробовать сначала внести данные в таблицу Session, то система заблокирует такой ввод с выводом соответствующего сообщения.

 Чтобы вызвать режим ввода данных в таблицу Student, нужно вызвать команду Show Table Data из контекстного меню (клик правой кнопкой мышки) или с меню Data (рис. 23).




Рис. 23. Команда Show Table Data

 Откроется окно, в котором нужно ввести входные данные (рис. 24).




Рис. 24. Ввод данных в таблице Student

 После внесения данных в таблицу Student нужно внести данные в таблицу Session.

 При внесении данных в поле Num_book таблицы Session нужно вводить точно такие же значения, которые введены в поле Num_book таблицы Student (поскольку эти поля связаны между собой).

 Например, если в поле Num_book таблицы Student введены значения “101”, “102”, “103” (см. рис. 24), то следует вводить именно эти значения в поле Num_book таблицы Session. Если попробовать ввести другое значение, система выдаст приблизительно следующее окно (рис. 25).




Рис. 25. Сообщение об ошибке ввода данных связанных таблиц Student и Session

 Таблица Session с введенными данными изображена на рисунке 26.




Рис. 26. Таблица Session с введенными данными

 Итак, база данных создана. Ввод и обработку данных в таблицах можно реализовать программным путем.

Задание 
1) Реализовать примеры из практической части

2) Создать базу данных 2- мя способами в соответствии со своим вариантом. 

3) Ответить на контрольные вопросы.
Темы для проектирования баз данных

1. Обменный пункт: сотрудники пункта, виды валют, курсы валют, операции обмена.

2. Ювелирный магазин: названия изделий, комитенты (кто сдал изделия на комиссию), журнал сдачи изделий на продажу, журнал покупки изделий.

3. Поликлиника: врачи, пациенты, виды болезней, журнал учета прихода пациентов.

4. Кондитерский магазин: виды конфет, поставщики, торговые точки, журнал поступления и отпуска товара.

5. Автобаза: автомашины, водители, рейсы, журнал выезда машин на рейсы.

6. Парикмахерская: клиенты, прайс услуг, сотрудники, кассовый журнал.

7. Склад: поставщики товара, список товара, получатели товара, кладовщики.

8. Школа: учителя, предметы, ученики, журнал успеваемости.

9. Оплата услуг на дачных участках: виды услуг, список владельцев, сотрудники управления, журнал регистрации оплат.

10. Гостиница: проживающие, сотрудники гостиницы, номера, журнал регистрации проживающих.

11. Книжный магазин: авторы, книги, продавцы, покупатели, регистрация продаж.

12. Ремонтная мастерская: виды работ, исполнители, заказы на ремонт, заказчики.

13. Аптечный киоск: номенклатура лекарств, работники аптеки, покупатели, журнал регистрации продаж.

14. Выставка: стенды, стендисты, экскурсии, посетители.

15. Охранная служба: список постов охраны, список охранников, журнал выхода на дежурство, журнал учета замечаний.

16. Столовая: продукты, блюда, меню, журнал заказов

17. Фото мастерская: заказчики работ, прайс работ, журнал поступления заказов, исполнители.

18. Ветеринарная лечебница: список животных, список болезней, список хозяев, журнал посещений.

19. Сельское хозяйство: список растений, список угодий, список работников, журнал посевной.

20. Холдинг: список регионов, список предприятий, список показателей, журнал учета отчетных данных.

21. Фонды предприятия: список основных средств, список категорий основных средств, список материально ответственных лиц, журнал учета состояния основных средств.

22. Учет расхода материалов в компании: список статей затрат, список сотрудников, журнал учета расхода канцтоваров, список департаментов.

23. Фильмотека: список фильмов, список клиентов, список библиотекарей, журнал выдачи фильмов.

24. Цирк: список категорий артистов, список артистов, журнал выхода артистов на работу, список цирковых площадок.

25. Спортивные заведения: список спортсменов, список видов спорта, список стадионов, журнал учета выступлений спортсменов.

26. Компьютерные занятия: список слушателей курсов, список предметов, список преподавателей, журнал учета успеваемости.

27. Сбор урожая: список видов продукции, список сборщиков, список бригад, журнал учета сбора урожая.

28. Фирма по обслуживанию населения: список заказчиков, список товаров, список разносчиков, журнал заказов.

Контрольные вопросы:

1. Что такое распределённая система?

2. Назовите основные требования, предъявляемы к распределённым системам?

3. Что такое SQL?

4. В чём принципиальное отличие клиент-серверных СУБД?
5.   Опишите возможности Microsoft Visual Studio при создании БД?

Практическая работа № 2
Объектно-ориентированный подход к распределённой обработке информации. Архитектура CORBA.
Цель работы: Изучить основные механизмы работы объектной модели CORBA. Научиться создавать CORBA-сервер для доступа к данным с помощью Delphi.
В ходе выполнения практической работы студент должен:

иметь практический опыт:

· использования технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем 

уметь:

· использовать технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем;

· разрабатывать удаленные базы данных;

· осуществлять удаленный вызов процедур
знать:

· принципы построения распределенных систем обработки информации; 

· технологии построения распределенных систем;
· средства создания серверного и клиентского программного обеспечения;

· принципы построения и методы работы в распределенных системах обработки информации;

· принципы построения серверных баз данных
Теоретическая часть
В конце 1980-х и начале 1990-х годов многие ведущие фирмы-разработчики были заняты поиском технологий, которые принесли бы ощутимую пользу на рынке компьютерных разработок. В качестве такой технологии была определена область распределенных компьютерных систем. Необходимо было разработать единообразную архитектуру, которая позволяла бы осуществлять повторное использование и интеграцию кода, что было особенно важно для разработчиков. В 1989 была сформирована OMG (Object Managment Group) и сегодня OMG насчитывает более 700 членов (в OMG входят практически все крупнейшие производители ПО, за исключением Microsoft).

Задачей консорциума OMG является определение набора спецификаций, позволяющих строить распределенные информационные системы. Для этого была создана открытая архитектура и набор стандартов, которые объединены в понятии OMA (Object Managment Architecture).

Задача CORBA (Common Object Request Broker Architecture) — осуществить интеграцию изолированных систем, дать возможность программам, написанным на разных языках, работающим на разных узлах сети, взаимодействовать друг с другом так же просто, как если бы они находились в адресном пространстве одного процесса.
CORBA специфицирует инфраструктуру взаимодействия компонент (объектов) на представительском и прикладном уровнях модели OSI. Она позволяет рассматривать все приложения в распределенной системе как объекты. Причем объекты могут поочередно играть роль и клиента, и сервера: роль клиента, если объект является инициатором вызова метода у другого объекта; роль сервера, если другой объект вызывает на нем какой-нибудь метод. Объекты-серверы обычно называют реализацией объектов. Практика показывает, что большинство объектов одновременно исполняют роль и клиентов, и серверов, попеременно вызывая методы на других объектах и отвечая на вызове извне. Используя CORBA, тем самым, имеется возможность строить гораздо более гибкие системы, чем системы клиент-сервер, основанные на двухуровневой и трехуровневой архитектуре.

Главными компонентами стандарта CORBA являются:

брокер объектных запросов (Object Request Broker); 

язык определения интерфейсов (Interface Definition Language).

В спецификацию CORBA включено также несколько дополнительных, но важных служб:

служба динамического формирования запросов (DII); 

служба репозитория интерфейсов (IR); 

служба динамической обработки запросов (DSI); 

службы личных брокеров запросов (GIOP).

Характерные особенности разработок РС по технологии CORBA заключаются в следующем:

Язык описания интерфейсов OMG IDL позволяет определить интерфейс, независимый от языка реализации. 

Высокий уровень абстракции CORBA в семиуровневой модели OSI избавляет программиста от работы с низкоуровневыми сетевыми протоколами. 

Программисту не требуется информация о месте сервера в сетевой ИС и способе его активации. 

Разработка клиентской программы не зависит от серверной операционной системы и аппаратной платформы.

Объектная модель CORBA определяет взаимодействие между клиентами и серверами. Клиенты — это приложения, которые запрашивают службы, предоставляемые серверами. Объекты-серверы содержат набор служб, разделяемых между многими клиентами. Операция указывает запрашиваемый сервис. Интерфейсы объектов описывают множество операций, которые могут быть вызваны клиентами определенного объекта. Реализации объектов — это приложения, исполняющие службы, запрашиваемые клиентами. 

Брокер объектных запросов (Object Request Broker - ORB)
Главный компонент CORBA — брокер объектных запросов. Его задачей является предоставление механизма выполнения запроса объекта-клиента: поиск объекта, к которому относится данный запрос, передача необходимых данных, подготовка объекта к обработке. Брокер обеспечивает прозрачное взаимодействие клиентского и серверного приложений. Для разработчика вызов методов удаленных объектов не отличается от обычных локальных вызовов. 
Естественно, обработка вызовов разных видов происходит различными способами. Вызов удаленного объекта обрабатывается особыми методами, определенными в CORBA-спецификации. Они формируют по сделанному запросу низкоуровневое представление, зависящее от используемых аппаратно-программных средств. 

Клиент может запрашивать выполнение операций с помощью ORB несколькими способами. Возможные варианты взаимодействия объектов показаны на рисунке. 
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Dynamic Invocation Interface (DII): позволяет клиенту находить серверы и вызывать их методы во время работы системы. 
IDL Stubs: определяет, каким образом клиент производит вызов сервера. 
ORB Interface: общие как для клиента, так и для сервера службы (сервисы). 
IDL Skeleton: обеспечивает статические интерфейсы для объектов определенного типа. Dynamic Skeleton Inerface: общие интерфейсы для объектов, независимо от их типа, которые не были определены в IDL Skeleton.
Object Adapter: осуществляет коммуникационное взаимодействие между объектом и ORB.

 Практическая часть

Для создания сервера приложений, предоставляющего доступ к данным, нам потребуются серверная СУБД, клиентом которой будет данный сервер приложений, и тестовые таблицы, которые будут перенесены на сервер баз данных.
 Создание CORBA-сервера начнем с создания обычной формы (можно небольшого размера, так как основное ее назначение - быть индикатором запущенного сервера приложений) со значением свойства FormStyle, равным fsStayOnTop (рис. 1), чтобы не потерять это окно среди других открытых окон.
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Рис. 1. Главная форма сервера доступа к данным
Можно разместить ее где-нибудь в углу экрана. Появление на экране главной формы в общем случае не является обязательным. Тем не менее, коль скоро она создана, поместим на нее компонент TLabel и установим значение его свойства Caption равным "0" (в дальнейшем в этой метке будет отображаться число подключенных к серверу клиентов).

Сразу же создадим связанную с этой формой процедуру изменения значения счетчика подключений:

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,

  StdCtrls;

type

  TForm1 = class(TForm)

    Label1: TLabel;

  private

  FCount: Integer;

    { Private declarations }

  public

  procedure UpdateCount(Incr: Integer);

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;

implementation

uses serv2;

{$R *.DFM}

{ TForm1 }

procedure TForm1.UpdateCount(Incr: Integer);

begin

FCount := FCount+Incr;

Label1.Caption:= IntToStr(FCount) ;

end;
end.

Далее из репозитария объектов (доступ к которому осуществляется выбором пункта меню File/New…) со страницы New следует выбрать объект CORBA Data Module (рис. 2).
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Рис. 2. Выбор удаленного модуля данных из репозитария объектов
CORBA Data Module имеет принципиальное отличие от обычного модуля данных, заключающееся в том, что он представляет собой объект, обладающий CORBA-интерфейсами, доступными извне.

Создание CORBA Data Module начинается с запуска эксперта CORBA Data Module Wizard, в котором определяется, в частности, имя класса, под которым CORBA-объект - экземпляр данного класса - может быть опознан запрашивающими его приложениями (рис. 3):
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Рис. 3. Выбор имени класса для удаленного модуля данных
Параметр Instancing указывает, сколько экземпляров данного класса может быть создано CORBA-сервером. Значение Instance-per-Client, используемое по умолчанию и выбранное нами в данном случае, означает, что один запущенный экземпляр сервера может создать несколько экземпляров удаленного модуля данных - по одному на каждого клиента. Значение Shared Instance означает, что один экземпляр удаленного модуля данных обслуживает несколько клиентов (это наиболее часто встречающаяся модель обработки данных в CORBA). В этом случае, следует создавать приложение так, чтобы модуль данных не хранил данные, связанные с конкретным клиентом.

Параметр Threading Model указывает на то, поддерживает ли наш модуль данных многопоточность. Значение Single-threaded означает, что каждый экземпляр объекта обрабатывает в данный момент времени только один запрос клиента, поэтому обращение к данным, содержащимся в этом объекте (свойствам и др.) является безопасной операцией. Значение Multi-threaded означает, что каждое соединение, инициированное клиентом, обслуживается в отдельном потоке. В этом случае следует заботиться не только о глобальных переменных, но и о возможных коллизиях, связанных с одновременным обращением к данным объекта из разных потоков.

В данном случае можно оставить значение Single Threaded.
Далее в созданный удаленный модуль данных поместим два компонента TTable, свойство DatabaseName которых установим равным DBDEMOS, а имена равными CLIENTS.DBF (Table1) и HOLDINGS.DBF (Table2). Свойство Active этих компонентов TTable не обязательно устанавливать равным True (они будут автоматически открыты при обращении клиента к данному серверу приложений). Добавим также компонент TDataSourse и свяжем его с компонентом Table1 (рис. 4).
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Рис. 4. Содержимое CORBA Data Module
В данном случае мы поместили компонент TDatabase на главную форму, а не в модуль данных. Это означает, что в этом случае все пользователи данного сервера будут использовать одно и то же соединение с базой данных и, соответственно, регистрироваться под именем одного и того же пользователя. Если такое решение неприемлемо, можно поместить его и в модуль данных. В этом случае туда же следует поместить и компонент TSession и позаботиться о разных именах пользовательских сессий во избежание конфликтов между ними.

Затем установим связь Master-Detail между таблицами (в данном случае по общему полю ACCT_NBR, для чего следует выбрать соответствующий индекс).

Далее из контекстного меню компонента Table1 нужно выбрать опцию: Export Table1 from data module

Выбор этой опции приведет к тому, что в интерфейс, предоставляемый удаленным модулем данных, будут добавлены свойства и методы для работы с компонентами доступа к данным. В этом случае мы получим CORBA-объект, хранящий данные, связанные с конкретным клиентом, что вполне допустимо в случае, когда параметр Instancing имеет значение Instance-per-Client. В случае же, если этот параметр имеет значение Shared Instance, выбирать опцию экспорта из меню не следует, так как такой CORBA-объект не должен хранить никаких данных, связанных с конкретным клиентом (такие объекты называются stateless objects). В этом случае обычно создается метод, реализующий содинение с базой данных, открытие нужной таблицы, передачу данных клиенту, закрытие таблицы и разрыв соединения с базой данных (так называемый stateless code).

Проконтролировать наличие в интерфейсе удаленного модуля данных свойств и методов для доступа клиента к компонентам доступа к данным можно, просмотрев соответствующую библиотеку типов (рис. 5):
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Рис. 5. Содержимое удаленного модуля данных
Находясь в редакторе библиотеки типов, нажмем кнопку экспорта ее в файл описания интерфейса CORBA IDL - этот файл нам пригодится в дальнейшем.

Теперь включим ссылку на главную форму приложения в текст модуля, связанного с удаленным модулем данных и создадим обработчики событий, связанные с созданием и уничтожением удаленного модуля данных:

procedure Tcrb1.crb1Create(Sender: TObject);

begin

Form1.UpdateCount(1);

end;

procedure Tcrb1.crb1Destroy(Sender: TObject);

begin

Form1.UpdateCount(-1);

end;

Далее следует сохранить проект и скомпилировать приложение.

Отметим, что для того, чтобы клиентское приложение имело доступ к CORBA-серверу, недостаточно иметь запущенный экземпляр сервера, даже если разработка клиента производится на том же самом компьютере. CORBA, в отличие от COM, не делает различий между локальным и удаленным сервером; и в том, и в другом случае требуется запуск сервиса, предоставляющего доступ к серверу. В случае реализации CORBA, предложенной Visigenic, он называется Visibroker Smart Agent.

Можно легко объяснить, почему в случае CORBA не делается различий между локальным и удаленным сервером. COM есть не только технология распределенных вычислений, но и способ организации разделения функций между приложениями и библиотеками, составляющий в значительной степени основу самой операционной системы Windows. Естественно, что механизмы, осуществляющие поиск локальных COM-объектов и инициирование запуска COM-серверов, эти объекты реализующих, интегрированы в операционную систему и используют регистрационную базу данных самой операционной системы - реестр Windows - для поиска этих реализаций. CORBA же есть, по существу, межплатформная технология. Требование поддержки многих платформ, естественно, не может быть выполнено, если в технологии распределенных вычислений используется какой-либо механизм, специфический для конкретной платформы (например, использование реестра - ведь его нет в других операционных системах). Следовательно, CORBA не может использовать и механизмы доступа к серверам и сервисам, доступные COM, так как они специфичны для Windows. Иные же способы доступа к серверам не содержатся в операционных системах и, следовательно, требуют наличия сервисов, предоставляющих такой доступ.

Итак, прежде чем приступить к разработке клиентского приложения, нужно обязательно запустить Smart Agent (он устанавливается одновременно с Delphi  Client/Server Suite) и лишь потом запустить скомпилированный сервер (желательно непосредственно из Windows). 
Теперь создадим новый проект - будущее клиентское приложение. Если он разрабатывается на том же компьютере, где создавался сервер приложений, можно добавить его к уже существующей группе проектов. В общем же случае клиентское приложение не обязано разрабатываться на том же компьютере, что и сервер (в общем случае сервер может вообще функционировать на платформе, отличной от Windows).

Создадим главную форму, поместим на нее компонент TCorbaConnection. Установим значения его свойств такими, как на рис. 6:
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Рис. 6. Содержимое удаленного модуля данных
Здесь HostName - IP-адрес компьютера, на котором должен выполняться CORBA-сервер, ObjectName - имя удаленного модуля данных (CORBA-объекта; в общем случае их может быть в одном сервере несколько). Свойство RepositoryId - идентификатор конкретной реализации CORBA-объекта в формате <имя исполняемого файла>/<имя объекта>. Возможен и другой формат этой строки:

IDL:<имя исполняемого файла>/<имя объекта>:<версия>.

Теперь свойство Connected компонента CorbaConnection1 можно установить равным True (или произвести установку этого свойства равным True на этапе выполнения в момент создания формы клиентского приложения).

Теперь можно поместить на форму компонент TClientDataSet, установить значение его свойства RemoteServer равным CorbaConnection1, а затем поместить на форму компонент TDataSource и связать его с компонентом TClientDataSet.

Компонент TClientDataSet предназначен для хранения данных, полученных от сервера приложений, в кэше клиента, и, будучи потомком компонента TDataSet, обладает, подобно компонентам TTable и TQuery, как навигационными методами, так и методами, осуществляющими редактирование данных. Кроме того, этот компонент обладает методами SaveToFile и LoadFromFile, позволяющими сохранять данные из кэша в файле и восстанавливать их оттуда, реализуя так называемую "briefcase model" - модель обработки данных, основанную на том, что "тонкий" клиент осуществляет редактирование данных по большей части при отсутствии соединения с сервером, используя лишь кэш или локальные внешние устройства, и лишь иногда соединяется с сервером приложений для передачи ему измененных данных с целью дальнейшей обработки.

Добавим на форму компоненты TDBGrid, TDBImage, TDBNavigator и свяжем их с DataSource1. Свойство DataField компонента DBImage1 установим равным IMAGE. Добавим также две кнопки (рис. 7:).
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Рис. 7. Интерфейсные элементы клиентского приложения
Теперь можно установить нужное значение свойства ProviderName компонента TClientDataSet, выбрав его из выпадающего списка объектов, экспортированных из удаленного модуля данных сервера приложений (так как сервер приложений выбран, все его доступные через интерфейс свойства становятся видны в среде разработки). Далее нужно установить значение свойства Active компонента TClientDataSet равными true (рис. 8).
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Рис. 8. Главная форма клиентского приложения
Отметим, что если пользователь редактирует данные в клиентском приложении, они не переносятся непосредственно на сервер баз данных, а вместо этого кэшируются. Фактически компонент TClientDataSet осуществляет доступ к содержимому кэша и при необходимости инициирует добавление в него записей и перенос их обратно на сервер. 
Для инициации процесса реального сохранения в базе данных используется метод ApplyUpdates компонента TClientDataSet. В качестве параметра этот метод использует целое число, равное максимально допустимому числу ошибок сервера, после которого следует прекратить попытки физического сохранения данных (значение -1 означает, что следует пытаться сохранить все данные независимо от числа ошибок).

Для сохранения данных из кэша на сервере баз данных создадим обработчики событий, связанных с нажатием на кнопки "Apply" и "Cancel":
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin

ClientDataSet1.ApplyUpdates(-1);
end;

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);

begin

ClientDataSet1.CancelUpdates;
end;
Далее можно запустить и протестировать клиентское приложение. Обратите внимание: показания счетчика соединений на главной форме сервера приложений должны измениться, так как теперь у сервера приложений два клиента - среда разработки и запущенное приложение (рис. 9).
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Рис. 9. "Тонкий" клиент на этапе выполнения
Если щелкнуть мышью на колонке Table2 компонента TDBGrid, появится дополнительная форма с detail-записями, соответствующими текущей master-записи. Их также можно редактировать - при выполнении метода ApplyUpdates изменения в них будут сохранены.

CORBA-объект, также как и COM-объект, может обладать произвольным набором свойств и методов, которые можно добавить, редактируя библиотеку типов и код реализации. В частности, можно добавить и метод, осуществляющий доступ к базе данных с помощью пароля. Реализация его может, к примеру, иметь следующий вид:

procedure TMyRDM.Login(username, password: OleVariant);

begin

    Database1.Connected:=false;   

    Database1.params.Values['Password']:=password;

    Database1.params.Values['User Name']:=username;

    Database1.Connected:=true;

    Table1.Open; 

    Table2.Open;
end;

Соответствующий клиентский код имеет в этом случае вид:

procedure Tform1.ButtonLoginClick(Sender: TObject);

begin

  Form1.ClientDataSet1.Close;

  Form1.MIDASConnection1.AppServer.Login(Edit1.Text,Edit2.Text); 

  Form1.ClientDataSet1.ProviderName:='Table1';

  Form1.ClientDataSet1.Open;
end;

Отметим также, что создание CORBA-клиентов в виде активных форм возможно точно так же, как и создание COM-клиентов. Наиболее простым способом можно это сделать, выделив все интерфейсные элементы и сохранив их в виде шаблона (Component/Create ComponentTemplate), который позже можно поместить на вновь созданную активную форму. Далее следует в поставку ActiveX включить dbclient.dll, осуществить эту поставку на какой-нибудь web-сервер и попробовать протестировать полученный ActiveX (рис. 10).
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Рис. 10. "Тонкий" клиент в виде активной формы на этапе выполнения
Как мы убедились, создание CORBA-серверов и клиентов с помощю Delphi очень напоминает создание COM-серверв и клиентов аналогичного назначения. В принципе легко можно COM-серверы превращать в CORBA-серверы, просто выбрав соответствующую опцию в контекстном меню редактора кода и используя, таким образом, одну и ту же реализацию для разных технологий распределенных вычислений.

Отметим, что создание CORBA-серверов и клиентов с помощю C++Builder осуществляется неколько по-другому и напоминает скорее не создание COM-серверов и клиентов, а создание DCE-серверов и клиентов с помощью кодогенераторов Entera, то есть традиционный способ генерации клиентского и серверного stub-кода на основе IDL-описания интерфейсов сервера. Об этом будет более подробно рассказано в последующих статьях данного цикла.

Технология CORBA открывает перед программистами, использующими Delphi, мир других операционных систем. Она позволяет создавать распределенные приложения, части которых разработаны в различных средах на различных платформах.

Взаимодействие клиентских приложений и приложений-серверов в Delphi в архитектуре CORBA обеспечивает брокер объектных запросов Visibroker.
Задание: Выполнить рассмотреные выше процедуры по созданию сервера приложений, предоставляющего доступ к данным, при помощи среды Delphi. Ответить на контрольные вопросы. Показать результат преподавателю.
Контрольные вопросы: 
1. Что представляет собой технология CORBA? Основные задачи?
2. Перечислите основные  объекты технологии CORBA?
3. Что представляет собой брокер объектных запросов? Основные задачи, которые он решает?
Практическая работа № 3

Распределённая обработка информации на основе обмена сообщениями. Брокеры сообщений.  Обращение к удаленным объектам (RMI)
Цель работы: Изучить основные принципы обмена сообщениями в распределённых системах.  Ознакомиться с процессом создания удалённого объекта, по средствам языка Java.
В ходе выполнения практической работы студент должен:

иметь практический опыт:

· использования технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем 

уметь:

· использовать технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем;

· осуществлять удаленный вызов процедур;
знать:

· принципы построения распределенных систем обработки информации; 

· технологии построения распределенных систем;
· средства создания серверного и клиентского программного обеспечения;

· принципы построения и методы работы в распределенных системах обработки информации;

· принципы построения серверных баз данных;
Теоретическая часть

Вызов Удаленных Методов Remote Method Invocation (RMI) является реализацией идей RPC для языка программирования Java.

RMI - продукт компании JavaSoft, разработанный для Java и интегрированный в JDK 1.1 и выше. RMI реализует распределенную модель вычислений и обеспечивает средства коммуникации между Java-программами (виртуальными Java-машинами), выполняющимися на одном или нескольких удаленных компьютерах. RMI позволяет клиентским и серверным приложениям через сеть вызывать методы клиентов/серверов, выполняющихся на виртуальных Java-машинах. Основное преимущество RMI заключается в том, что он предоставляет программисту программируемый интерфейс более высокого уровня, который позволяет передавать ссылку на удаленный объект в качестве аргумента или возвращать ее в качестве результата. RMI требует, чтобы на обоих концах соединения выполнялись Java-программы. 

RMI является в действительности новым видом брокера объектных запросов, который строится на объектной модели Java. Как и ORB, RMI вводит пять ключевых моментов:

1. Позволяет перемещать код в дополнение к данным.

2. Практически обеспечивает безопасность выполнения загружаемого кода.

3. Позволяет передавать объекты по значению.

4. Использует Java как язык определения интерфейса и как язык реализации.

5. Использует именующую схему на базе унифицированного указателя ресурсов Uniform Resource Locator (URL).

При этом производится преобразование объектов в последовательную форму - в поток байтов, передаваемых как параметр в сообщении с помощью протокола TCP/IP.

Интерфейсы RMI можно разделить на 4 категории:

- ядро RMI - определяет интерфейсы, необходимые для выполнения вызовов удаленных методов;

- служба именования RMI - определяет интерфейсы и классы, позволяющие получить ссылки на серверные объекты по имени;

- безопасность RMI - определяет новый менеджер безопасности RMI и интерфейсы загрузчика классов (RMI расширяет механизм загрузки классов Java по требованию на загрузку стаба);

- маршализация (упаковка запроса, включая параметры, возвращаемое значение, сам запрос, в стандартный формат, пригодный для передачи по сети) - RMI определяет интерфейсы нижнего уровня для маршализации удаленных объектов, которые используются для записи объектов Java в поток и для чтения объекта из потока.

JavaSoft и OMG работают над сближением объектных моделей RMI и CORBA. Это сближение происходит в двух областях:

- RMI через IIOP. JavaSoft разрабатывает версию RMI, которая работает поверх транспорта IIOP. IIOP предоставляет следующие преимущества для RMI:

1. Встроенную поддержку для распространения транзакций.

2. Поддержку брандмауэра на основе ORB с помощью заместителя IIOP (без HTTP-туннелирования).

3. Взаимодействие с объектами, написанными на других языках через подмножество RMI/IDL.

4. Открытый стандарт распределенных объектов.

- RMI/IDL. Стандарт CORBA Java в IDL является стандартом сближения CORBA/RMI. Он позволяет программистам Java определять интерфейсы CORBA c помощью семантики Java RMI вместо CORBA IDL. Компилятор использует эту семантику для автоматического создания CORBA IDL, стабов и скелетонов. Подмножество RMI/IDL позволяет программам RMI вызываться многоязычными клиентами CORBA с помощью IIOP; он также позволяет RMI-программам вызывать объекты CORBA, написанные на других языках.

RMI через IIOP кажется хорошим решением для системы CORBA/Java, поскольку объединяет две мощные технологии. Основным достоинством RMI является то, что с его помощью можно наиболее быстро и просто создать небольшую распределенную систему в чисто Java-среде. Основным недостатком RMI является невозможность интегрирования этого механизма с существующими приложениями.

Интерфейсы в RMI

Архитектура RMI основана на одном важном принципе: определение поведения и реализация этого поведения считаются разными понятиями. RMI дает возможность разделить и выполнить на разных JVM код, определяющий поведение, и код, реализующий поведение.

Это соответствует требованиям распределенных систем, в которых клиенты знают об определениях служб, а серверы предоставляют эти службы. Конкретно в RMI определение удаленной службы кодируется при помощи интерфейса Java. Реализация удаленной службы кодируется в классе. Таким образом, ключ к пониманию RMI - помнить, что интерфейсы определяют поведение, а классы определяют реализацию.

Помните, что интерфейсы Java не содержат исполняемого кода. RMI поддерживает два класса, реализующих один и тот же интерфейс. Первый класс является реализацией поведения и исполняется на сервере. Второй класс работает как промежуточный интерфейс для удаленной службы и исполняется на клиентской машине.

Клиентская программа вызывает методы прокси-объекта, RMI передает запрос на удаленную JVM и направляет его в реализацию объекта. Любые возвращаемые из реализации значения передаются назад в прокси-объект и затем в клиентскую программу.

Уровни архитектуры RMI

Реализация RMI, по существу, состоит из трех абстрактных уровней. Первый - это уровень заглушки и скелета, расположенный непосредственно перед разработчиком. Этот уровень перехватывает вызовы методов, произведенные клиентом при помощи переменной-ссылки на интерфейс, и переадресует их в удаленную службу RMI.

Следующий уровень - уровень удаленной ссылки. Этот уровень понимает, как интерпретировать и управлять ссылками на удаленные объекты служб. В JDK 1.1 этот уровень соединяет клиентов с удаленными объектами служб, которые исполняются на сервере. Это соединение является связью типа один к одному (однонаправленное соединение). В Java 2 SDK этот уровень был расширен поддержкой активации пассивных удаленных объектов при помощи технологии Remote Object Activation.

Транспортный уровень основан на соединениях TCP/IP между сетевыми машинами. Он обеспечивает основные возможности соединения и некоторые стратегии защиты от несанкционированного доступа. При использовании уровневой архитектуры каждый из уровней может быть изменен или заменен без воздействия на остальную систему. Например, транспортный уровень может быть заменен протоколом UDP/IP без изменения остальных уровней.

Поиск удаленных объектов

При рассмотрении архитектуры RMI возникает вопрос: "Как клиент находит удаленную службу RMI?". Клиенты находят удаленные службы, используя службу имен или каталогов. Как клиент может найти службу, используя службу? Но это действительно так. Служба имен или каталогов исполняется на хорошо известном хосте и имеет известный номер порта (хорошо известный означает, что все в организации знают об этом).

RMI может использовать много различных служб каталогов, включая Java Naming and Directory Interface (JNDI). RMI и сама включает в себя простую службу, называемую реестром RMI, rmiregistry. Реестр RMI работает на каждой машине, содержащей объекты удаленных служб и принимающей запросы на обслуживание, по умолчанию используя порт 1099. На хосте программа сервера создает удаленную службу, предварительно создавая локальный объект, реализующий эту службу. Затем она экспортирует этот объект в RMI. Как только объект экспортирован, RMI создает службу прослушивания, ожидающую соединения с клиентом и запроса службы. После экспорта, сервер регистрирует объект в реестре RMI, используя общедоступное имя.

На стороне клиента к реестру RMI доступ обеспечивается через статический класс Naming. Он предоставляет метод lookup(), который клиент использует для запросов к реестру. Метод lookup() принимает URL, указывающий на имя хоста и имя требуемой службы. Метод возвращает удаленную ссылку на обслуживающий объект. URL принимает следующий вид:

rmi://<host_name> [:<name_service_port>] /<service_name> 
где host_name - это имя, распознаваемое в локальной сети (LAN), или DNS-имя в сети Internet. Необходимо только указать name_service_port, если служба имен исполняется на порте, отличном от принимаемого по умолчанию 1099.

Использование RMI

Рабочая RMI-система состоит из нескольких частей: определение интерфейсов для удаленных служб, реализация удаленных служб, файлы заглушки и скелета, сервер, предоставляющий удаленные службы, служба имен RMI, дающая возможность клиентам найти удаленные службы, поставщик файла классов (HTTP или FTP-сервер), клиентская программа, которая нуждается в удаленных службах.

Если предположить, что RMI-система уже спроектирована, для ее создания необходимо выполнить следующие шаги:

1. Написать и откомпилировать Java-код для интерфейсов.

2. Написать и откомпилировать Java-код для классов реализации.

3. Создать файлы классов заглушки и скелета из классов реализации.

4. Написать Java-код программы хоста для удаленного обслуживания.

5. Разработать Java-код для клиентской программы RMI.

6. Установить и запустить RMI-систему.

Пример RMI - приложения

Первым шагом является написание и компилирование Java-кода для интерфейсов служб. Интерфейс Calculator определяет все удаленные возможности, предлагаемые службой:

public interface Calculator extends java.rmi.Remote { 
public long add(long a, long b) throws java.rmi.RemoteException; 
public long sub(long a, long b) throws java.rmi.RemoteException; 
public long mul(long a, long b) throws java.rmi.RemoteException; 
public long div(long a, long b) throws java.rmi.RemoteException; 
}

Обратите внимание, что этот интерфейс расширяет интерфейс Remote, и в сигнатуре каждого метода определяется, что он может генерировать объект RemoteException. Вообще, объект называется удаленным, если он реализует интерфейс Remote. "Реализует" в смысле заголовка (public interface Calculator extends java.rmi.Remote), никаких методов в этом интерфейсе нет. Это - метка. Теперь необходимо написать реализацию удаленной службы. Ниже приведен класс CalculatorImpl:

public class CalculatorImpl extends java.rmi.server.UnicastRemoteObject 
implements Calculator { 
// Реализации должны иметь явный конструктор для того, чтобы объявить 
// исключительную ситуацию RemoteException 
public CalculatorImpl() 
throws java.rmi.RemoteException { 
super(); 
} 
public long add(long a, long b) throws java.rmi.RemoteException { 
return a + b; 
} 
public long sub(long a, long b) throws java.rmi.RemoteException { 
return a - b; 
} 
public long mul(long a, long b) throws java.rmi.RemoteException { 
return a * b; 
} 
public long div(long a, long b) throws java.rmi.RemoteException { 
return a / b; 
} 
}

Класс реализации использует Unicast RemoteObject для присоединения к системе RMI. В данном примере класс реализации непосредственно расширяет UnicastRemoteObject. Это не является обязательным требованием. Класс, не расширяющий UnicastRemoteObject, может использовать свой метод exportObject() для присоединения к RMI. Если класс расширяет UnicastRemoteObject, он должен обеспечить конструктор, объявляющий, что он может сгенерировать объект RemoteException. Если этот конструктор вызывает метод super(), он активизирует код в UnicastRemoteObject, который выполняет RMI-соединение и инициализацию удаленного объекта.

Дальше следует при помощи компилятора RMI (rmic) сгенерировать файлы заглушки и скелета. Компилятор запускается с указанием файла класса, реализующего удаленную службу ( "rmic CalculatorImpl").

Удаленные службы RMI должны быть помещены в процесс сервера. Класс CalculatorServer является очень простым сервером, предоставляющим простые элементы для размещения.

import java.rmi.Naming; 

public class CalculatorServer { 
public CalculatorServer() { 
try { 
Calculator c = new CalculatorImpl(); 
Naming.rebind(" 
rmi://localhost:1099/ 
CalculatorService", c); 
} catch (Exception e) { 
System.out.println("Trouble: " + e); 
} 
} 
public static void main(String args[]) { 
new CalculatorServer(); 
} 
}

Исходный код клиента, к примеру, может быть следующий:

import java.rmi.Naming; 
import java.rmi.RemoteException; 
import java.net.MalformedURLException; 
import java.rmi.NotBoundException; 
public class CalculatorClient { 
public static void main(String[] args) { 
try { 
Calculator c = (Calculator) 
Naming.lookup( 
"rmi://remotehost 
/CalculatorService"); 
System.out.println( c.sub(4, 3) ); 
System.out.println( c.add(4, 5) ); 
System.out.println( c.mul(3, 6) ); 
System.out.println( c.div(9, 3) ); 
} 
catch (MalformedURLException murle) { 
System.out.println(); 
System.out.println( 
"MalformedURLException"); 
System.out.println(murle); 
} 
catch (RemoteException re) { 
System.out.println(); 
System.out.println( 
"RemoteException"); 
System.out.println(re); 
} 
catch (NotBoundException nbe) { 
System.out.println(); 
System.out.println( 
"NotBoundException"); 
System.out.println(nbe); 
} 
catch ( 
java.lang.ArithmeticException 
ae) { 
System.out.println(); 
System.out.println( 
"java.lang.ArithmeticException"); 
System.out.println(ae); 
} 
} 
}

Теперь можно запускать систему. Сделать это можно (после получения соответствующих class-файлов и размещения их на одном или разных ПК) так:

1. Запустить реестр RMI ( "rmiregistry" ).

2. Запустить сервер ("java CalculatorServer").

3. Запустить клиент ("java CalculatorClient").

Если все пройдет хорошо, вы увидите следующую информацию:

1 
9 
18 
3

Вот и все - работающая система RMI готова. Даже если вы запустили три консоли на одном и том же компьютере, RMI использует стек протоколов TCP/IP вашей сети для взаимодействия между тремя отдельными JVM. Это вполне законченная RMI-система.

Распространение классов RMI

Для запуска RMI-приложения файлы поддерживающих классов должны быть расположены в таких местах, где бы они могли быть найдены сервером и клиентами.

Для сервера должны быть доступны (для загрузчика классов) классы:

- Определения интерфейса удаленной службы

- Реализации удаленных служб

- Скелеты для классов реализации (только для серверов, основанных на JDK 1.1)

- Заглушки для классов реализации

- Все остальные классы сервера

Для клиента должны быть доступны (для загрузчика классов) классы:

- Определения интерфейса удаленной службы

- Заглушки для классов, реализующих удаленную службу

- Классы сервера для объектов, используемых клиентом (таких, как возвращаемое значение)

- Все остальные классы клиента

Если вы знаете, какие файлы должны быть размещены на различных узлах сети, то сделать их доступными для каждого загрузчика классов JVM не составит труда.

Практическая часть

RMI - технология построения распределенных приложений, предложенная в спецификации языка Java. Объект, доступный для удаленных приложений, виден через опубликованный Java-интерфейс, содержащий некоторое множество методов. Один Java-объект может иметь несколько интерфейсов, каждый из которых характеризует определенное поведение этого объекта. Клиент взаимодействует с объектом через ссылку на один из интерфейсов, реализованных объектом. Обращение к удаленному объекту происходит аналогично обычному локальному вызову метода, т.е. прозрачно для разработчика. RMI поддерживает также передачу объектов из одного адресного пространства в другое, для чего используется технология сериализации объекта. Технология сериализации разработана специально для языка Java и обеспечивает распределение объектов по сети в реальном смысле этого слова. Традиционный подход к выполнению кода на любой машине по сети сбивал с толку , а так же был утомителен и подвержен ошибкам при реализации. Лучший способ представить эту проблемму - это думать, что какой-то объект живет на другой машине и что вы можете посылать сообщения удаленному объекту и получать результат, будто бы этот объект живет на вашей машине. Говоря простым языком, это в точности то, что позволяет делать Удаленный вызов методов (Remote Method Invocation (RMI) в Java. Данная практическая работа показывает шаги, необходимые для создания ваших собственных RMI.

Удаленный интерфейс

RMI делает тыжелым использование интерфейсов. Когда вы хотите создать удаленный объект, вы помечаете, что лежащую в основе раелизацию нужно передавать через интерфейс. Таким образом, когда клиент получает ссылку на удаленный объект, на самом деле он получаете ссылку на интерфейс, который выполняет соединение с определенныму местом кода,общающимся по сети. Но вы не заботитесь об этом, вы просто посылаете сообщения через ссылку на интерфейс.

Когда вы создаете удаленный интерфейс, вы должны следовать следующей иснтрукции:

 Удаленный интерфейс должен быь публичным - public (он не может иметь “доступ на уровне пакета”, так же он не может быть “дружественным”). В противном случае клиенты будут получать ошибку при попытке загрузки объекта, реализующего удаленный интерфейс.

Удаленный интерфейс должен расширять интерфейс java.rmi.Remote.

Каждый метод удаленного интерфейса должен объявлять java.rmi.RemoteException в своем предложении throws в добавок к любым исключениям, специфичным для приложения.

Удаленный объект, передаваемый как аргумент или возвращаемое значение (либо напрямую, либо как к части локального объекта), должен быть объявлен как удаленный интерфейс, а не реализация класса.

Ниже приведен простой удаленный интерфейс, представляющий сервис точного времени:

//: c15:rmi:PerfectTimeI.java

// Удаленный интерфейс PerfectTime.

package c15.rmi;

import java.rmi.*;

interface PerfectTimeI extends Remote {

  long getPerfectTime() throws RemoteException;

} ///:~

Он выглядит как любой другой интерфейс, за исключением того, что расширяет Remote и все его методы выбрасывают RemoteException. Помните, что interface и все его методы автоматически становятся public.

Реализация удаленного интерфейса

Сервер должен содержать класс, который расширяет UnicastRemoteObject и реализует удаленный интерфейс. Этот класс также может иметь другие методы, но для клиента доступны только методы удаленного интерфейса, так как клиент получает тоько ссылку на интерфейс, а не на класс, который его реализует.

Вы должны явно определить конструктор для удаленого объекта, даже если вы определяете только конструктор по умолчанию, который вызывает конструктор базового класса. Вы должны написать его, так как он должен выбрасывать RemoteException.

Ниже приведена реализация удаленного интерфейса PerfectTimeI:

//: c15:rmi:PerfectTime.java

// Реализация удаленного объекта PerfectTime.

package c15.rmi;

import java.rmi.*;

import java.rmi.server.*;

import java.rmi.registry.*;

import java.net.*;

public class PerfectTime 

    extends UnicastRemoteObject

    implements PerfectTimeI {

  // Реализация интерфейса:

  public long getPerfectTime() 

      throws RemoteException {

    return System.currentTimeMillis();

  }

  // Должна быть реализация конструктора

  // для выбрасывания RemoteException:

  public PerfectTime() throws RemoteException {

    // super(); // Вызывается автоматически

  }

  // Регистрация для обслуживания RMI. Выбрасывает
  // исключения на консоль.

  public static void main(String[] args) 

  throws Exception {

    System.setSecurityManager(

    new RMISecurityManager());

    PerfectTime pt = new PerfectTime();

    Naming.bind(

      "//peppy:2005/PerfectTime", pt);

    System.out.println("Ready to do time");

  }

} ///:~

В этом примере main( ) обрабатывает все детали установки сервера. Когда вы обслуживаете RMI объект, в определенном месте вашей программы вы должны:

 Создать и установить менеджер безопасности, поддерживающий RMI. Как часть Java пакета, для RMI поддерживается только RMISecurityManager.

 Создать один или несколько экземпляров удаленного объекта. Здесь вы видите создание объекта PerfectTime.

 Зарегистрировать не менее одного удаленного объекта с помощью RMI удаленной регистрации объекта с целью загрузки. Один удаленный объект может иметь методы, которые производят ссылки на другой удаленный объект. Это позволяет вам настроить так, чтобы клиент проходил регистрацию только один раз, при получении первого удаленного объекта.

Регистрация

В этом примере вы видите вызов статического метода Naming.bind( ). Однако этот вызов требует, чтобы регистрация была запущена отделным процессом на вашем компьютере. Имя сервера регистрации - это rmiregistry, и под 32-битной Windows вы говорите:

start rmiregistry

для запуска в фоновом режиме. Под Unix эта команда выглядит:

rmiregistry &

Как и многие другие сетевые программы, rmiregistry обращается по IP адресу машины, на которой она установлена, но она также слушает порт. Если вы вызовите rmiregistry как показано выше, без аргументов, будет использован порт по умолчанию 1099. Если вы хотите использовать другой порт, вы добавляете аргумент в командную строку, указывающий порт. Следующий пример устанавливает порт 2005, так что rmiregistry под управлением 32-битной Windows должна запускаться так:

start rmiregistry 2005

а подUnix:

rmiregistry 2005 &

Информаци о порте также должна передаваться в команде bind( ), наряду с IP адресом машины, где располагается регистрация. Но это может выявить огорчительную проблему, если вы хотите проверять RMI программы локально, как проверялись все программы до этой главы. В выпуске JDK 1.1.1, есть целая связка проблем:

localhost не работает с RMI. Поэтому для экспериментов с RMI на одной машине вы должны использовать имя машины. Чтобы найти имя вашей машины под управлением 32-битной Windows, перейдите в панель управления и выберите “Network”. Выберите закладку “Identification”, и посмотрите имя вашего компьютера. В моем случае я назвал свой компьютер “Peppy”. Регистр в имени игнорируется.

 RMI не работает, пока ваш компьютер имеет активные TCP/IP соединения, даже если все ваши компоненты просто общаются друг с другом на локальной машине. Это значит, что вы должны соединятся с вашим провайдером Internet до того, как попробуете запустить программу или будете огорчены неким сообщением об ошибке.

Если учесть все это, команда bind( ) принимает вид:

Naming.bind("//peppy:2005/PerfectTime", pt);

Если вы используете порт по умолчанию 1099, вам не нужно указывать порт, так что вы можете просто сказать:

Naming.bind("//peppy/PerfectTime", pt);

Вы можете выполнить локальную проверку оставив в покое IP адрес, а использовать только идентификатор:

Naming.bind("PerfectTime", pt);

Имя сервиса здесь произвольно. В данном случае PerfectTime выбрано просто как имя класса, но вы можете назвать так, как захоите. Важно, чтобы это было уникальное имя регистрации, чтобы клиент знал, когда будет искать что производит удаленные объекты. Если имя уже зарегистрировано, вы получите AlreadyBoundException. Чтобы предотвратить это, вы всегда можете использовать rebind( ) вместоbind( ), так как rebind( ) либо добавляет новый элемент, либо заменяет уже существующий.

Даже после завершения работы main( ), ваш объект будет оставаться созданным и зарегистрированным, ожидая, что прийдет клиент и выполнит запрос. Пока rmiregistry остается запущенным, и вы не вызовите Naming.unbind( ) на вашей машине, объект будет оставаться там. По этой причине, когда вы разрабатываете ваш код, вам необходимо выгружать rmiregistry и перезапускать его, когда скомпилируете новую версию вашего удаленного объекта.

Вам не обязательно запускать rmiregistry как внешний процесс. Если вы знаете, что только ваше приложение использует регистрацию, вы можете загрузить ее внутри вашей программы с помощью строки:

LocateRegistry.createRegistry(2005);

Как и раньше, 2005 - это номер порта, который мы использовали в этом примере. Это эквивалентно запуску rmiregistry 2005 из командной строки, но часто этот способ является более подходящим при разработке RMI кода, так как это снжает число необходимых действий при запуске и остановке регистрации После того, как вы выполните этот код, вы можете вызвать bind( ), используя Naming, как и ранее.

Создание якорей и скелетов

Если вы откомпилировали и запустили PerfectTime.java, оно не будет работать, даже если вы правильно запустили rmiregistry. Это происходит потому, что рабочее пространство для RMI еще не создано. Вы должны сначала создать якоря и скелеты, которые обеспечат работу сетевого соединения и позволит вам делать вид, что удаленный - это просто докальный объект на вашей машине.

То, что происходит за сценой - очень сложно. Любой объект, который вы передаете или получаете из удаленого объекта должен реализовывать(implement) Serializable (если вы хотите передавать удаленные ссылки вместо целых объектов, аргументы объектов могут реализовывать (implement) Remote), так что вы можете представить, что якоря и скелеты автоматически выполняют сериализацию и десериализацию, а так же “передают по очереди” все аргументы по сети и возвращают результат. К счастью, вам не нужно знать всего этого, но вы должны делать якоря и скелеты. Это простой процесс: вы вызываете инструмент rmic для вашего откомпилированного кода, а он создает необходимые файлы. Так что от вас требуется включить еще один шаг в процесс компиляции.

Однако инструмент rmic спецефичен относительно packages classpath. PerfectTime.java находится в пакете c15.rmi, и даже если вы вызовите rmic в том же самом директори, в котором находитсяPerfectTime.class, rmic не найдет файл, так как он ищет classpath. Так что вы должны указать путь к классу примерно так:

rmic c15.rmi.PerfectTime

Вам не нужно быть в директории, содержащим PerfectTime.class, когда вы исполняете эту команду, но результат будет помещен в текущий директоий.

Если запус rmic завершится успешно, вы найдете два новых класса в дректории:

PerfectTime_Stub.class
PerfectTime_Skel.class
соответствующих якорю и скелету. Теперь вы готовы запустить общение клиента с сервером.

Использование удаленных объектов

Главная цель RMI состоит в упращении использования удаленных объектов. Вы должны сделать только самую важную вещь в вашей клиентской программе: это поиск и получение удаленного интерфейса с сервера. Во всем остальном - это обычное программирование на Java: посылка сообщений объекту. Ниже приведена программа, использующая PerfectTime:

//: c15:rmi:DisplayPerfectTime.java

// Испольование удаленного объекта PerfectTime.

package c15.rmi;

import java.rmi.*;

import java.rmi.registry.*;

public class DisplayPerfectTime {

  public static void main(String[] args) 

  throws Exception {

    System.setSecurityManager(

      new RMISecurityManager());

    PerfectTimeI t = 

      (PerfectTimeI)Naming.lookup(

        "//peppy:2005/PerfectTime");

    for(int i = 0; i < 10; i++)

      System.out.println("Perfect time = " +

        t.getPerfectTime());

  }

} ///:~
Строка идентификатора такая же, как и та, что использовалась при регистрации объекта с помощью Naming, а первая часть представляет URL и номер порта. Так как вы используете URL, вы можете также указать машину в Internet.

То, что возвращается из Naming.lookup( ) должно быть преобразовано к удаленному интерфейсу, а не к классу. Если вы будите использовать класс, вы получите исключение.

Вы видите вызов метода

t.getPerfectTime()

так как вы имеете ссылку на удаленный объект, то с точки зрения программирования, это не отличается от работы с локальным объектом (с одним отличием: удаленные методы выбрасываютRemoteException).

Задание: Реализовать рассмотренные листинги Java-методов, и Java-объектов для построения распределенных приложений. Ответить на контрольные вопросы. Покзать результат преподавателю.
Контрольные вопросы: 

1. Что такое RMI – технология? Для чего она используется?
2. Назовите основные интерфейсы RMI?
3. Перечислите уровни архитектуры RMI?

Практическая работа № 4
Сетевые службы. Базовые технологии сетевых служб. Транзакции в сетевых службах.

Цель работы: Научиться планировать  и обрабатывать транзакции SQL Server.

В ходе выполнения практической работы студент должен:

иметь практический опыт:

· использования технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем 

уметь:

· использовать технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем;

· осуществлять удаленный вызов процедур;
· настраивать удаленное соединение с сервером;
знать:

· принципы построения распределенных систем обработки информации; 

· технологии построения распределенных систем;
· средства создания серверного и клиентского программного обеспечения;

· принципы построения и методы работы в распределенных системах обработки информации;

Теоретическая часть

Поддержка механизма транзакций – показатель уровня развитости СУБД. Корректное поддержание транзакций одновременно является основой обеспечения целостности баз данных (и поэтому транзакции вполне уместны и в однопользовательских персональных СУБД), а также составляют базис изолированности пользователей в многопользовательских системах. Часто эти два аспекта рассматриваются по отдельности, но на самом деле они взаимосвязаны

Транзакция - это последовательность операторов манипулирования данными, выполняющаяся как единое целое (принцип "все или ничего") и переводящая базу данных из одного целостного состояния (т.е. состояния, в котором удовлетворены все ограничения целостности, определенные для базы данных) в другое целостное состояние. Для пользователя информационной системы либо транзакция выполняется целиком, либо, если по каким-либо причинам одно из действий транзакции невыполнимо или произошло какое-либо нарушение работы системы, база данных возвращается в исходное состояние, которое было до начала транзакции (происходит откат транзакции).

Транзакции важны как в многопользовательских, так и в однопользовательских системах. В однопользовательских системах транзакции - это логические единицы работы, после выполнения которых база данных остается в целостном состоянии. Транзакции также являются единицами восстановления данных после сбоев - восстанавливаясь, система ликвидирует следы транзакций, не успевших успешно завершиться в результате программного или аппаратного сбоя. В многопользовательских системах, кроме того, транзакции служат для обеспечения изолированной работы отдельных пользователей - клиентам, одновременно работающим с одной базой данных, кажется, что они работают как бы в однопользовательской системе и не мешают друг другу.

Все транзакции должны обладать следующими четырьмя свойствами (известными как свойства АСИД):

Атомарность (Atomicity). Транзакция либо фиксирует результат своей операции, либо возвращает всё на место. Если транзакция выполняется успешно, результат транзакции фиксируется. Если по какой-то причине транзакция не удалась, объекты, над которыми осуществлялась операция, возвращаются в исходное состояние. Например, при переименовании объекта должно произойти стирание старого имени и установка нового, или имя объекта должно остаться неизменным.

Согласованность (Consistency). Транзакция вызывает корректную трансформацию системы, при этом сохраняя её состояние. Например, в рамках транзактного добавления одного элемента в двусвязный список, все четыре указателя в ту и в другую сторону обновляются одновременно.

Изолированность (Isolation). Выполняющиеся одновременно транзакции изолированы от воздействия незавершившихся транзакций. Данная характеристика также именуется как сериализуемость (serializability). Например, транзакция, проходящая через двусвязный список, который в это время подвергается изменению предыдущей транзакцией, будет видеть только те изменения, которые уже осуществились до её инициализации. Изменения же, осуществляемые предыдущей транзакцией, после запуска этой транзакции, уже никак не могут повлиять на неё.

Возможность параллельного выполнения конкурирующих транзакций на различных уровнях изолированности позволяет разработчикам приложений повысить эффективность системы. Нижние уровни изолированности дают возможность увеличить количество одновременно выполняющихся транзакций за счет риска получения размытого или несогласованного состояния данных. В то время, когда некоторые транзакции выполняются на высшем уровне изолированности (чистая сериализуемость), совместно выполняющиеся транзакции на нижних уровнях изолированности выполняются параллельно и могут работать с незафиксированными или устаревшими, прочитанными транзакцией ранее, данными. Конечно, транзакции, выполняющиеся на нижних уровнях изолированности, могут произвести в результате работы неправильные данные. Разработчики приложений должны остерегаться распространения таких ошибок при использовании некорректных данных транзакциями высоких уровней изолированности.

Долговечность или устойчивость (Durability). Если транзакция завершилась успешно, её результат будет зафиксирован и сохранён. Более того, в этом случае результат сохранится даже при опасности возникновения сбоя системы.Следует отметить, что свойства АСИД транзакций не всегда выполняются в полном объеме. Особенно это относится к свойству И (изоляция). В идеале, транзакции разных пользователей не должны мешать друг другу, т.е. они должны выполняться так, чтобы у пользователя создавалась иллюзия, что он в системе один. Простейший способ обеспечить абсолютную изолированность состоит в том, чтобы выстроить транзакции в очередь и выполнять их строго одну за другой. Очевидно, при этом теряется эффективность работы системы. Поэтому реально одновременно выполняется несколько транзакций.

Существуют многочисленные модели транзакций, поддерживающих эти принципы. Они варьируются от простейших, таких как "плоские" транзакции, до более изощренных, таких как вложенные или многозвенные. 

 Плоские транзакции

Модели плоских транзакций соответствует один управляющий слой, которому подчинено произвольное число элементарных действий. В современных информационных системах - это, как правило, единственная поддерживаемая на прикладном уровне модель транзакций, хотя внутренние компоненты системы (например, SQL) могут включать более изощренные средства обработки транзакций; однако они не доступны на уровне прикладного программирования.

Плоские транзакции - это основные строительные блоки для реализации принципа атомарности; иначе говоря, выделение некоторой последовательности действий в виде плоской транзакции обеспечивает принцип "все или ничего". Во многих прикладных окружениях, в особенности с централизованными обработкой и управлением ресурсами (например, базами данных и файлами), механизм плоских транзакций на протяжении многих лет предоставлял вполне

удовлетворительные возможности как для создания, так и для выполнения приложений; простые преобразования состояний системы вполне укладывались в рамки атомарных единиц работы. По мере того как данные и вычисления становятся все более распределенными, атомарность плоских транзакций становится значительным

неудобством. 

Учитывая количество информации, обрабатываемой в крупной или даже средней организации со множеством серверов LAN на ПК и, возможно, с мобильными базами данных, можно предположить, что вероятность отказа хотя бы одного узла весьма высока. Если применяется модель плоских транзакций, то придется заново выполнять все составные части транзакции, что существенно повышает требования к вычислительным ресурсам и отнимает значительную долю

пропускной способности системы.

Модификация модели плоских транзакций, сохраняющая свойство атомарности, но снижающая

потребность в повторном выполнении действий (т. е. в "переработках"), включает понятие контрольных точек.

Контрольные точки устанавливаются в прикладной программе для того, чтобы отметить моменты, начиная с которых можно продолжить вычисления в случае возникновения проблем. В идеале контрольные точки должны соответствовать частично согласованным состояниям (например, после построения вспомогательной таблицы в программе, которая затем будет

использоваться для вычислений с участием еще какой-либо таблицы). По достижении очередной контрольной точки в транзакции создается новое атомарное действие, которое запускается на выполнение. Только последнее атомарное действие всей последовательности может выполнить фиксацию (COMMIT WORK) транзакции; оператор COMMIT WORK передается всем предыдущим атомарным действиям, пока все они не будут зафиксированы. В

отличие от модели многозвенных транзакций, контрольная точка не приводит к необратимой фиксации, выполненной до этого момента работы.

Прерывания (ROLL BACK), или откаты, транзакции могут инициироваться из любого атомарного действия, а не только из последнего; хотя в любой заданный момент времени прерывание может инициировать только действие, запущенное последним. Откат может быть

произведен до любой из предыдущих контрольных точек, поэтому менеджер обработки транзакций должен воспринимать параметр, указывающий, до какой именно контрольной точки нужно произвести откат.

Многозвенные транзакции

Модель многозвенных транзакций концептуально подобна модели контрольных точек, но она предполагает фиксацию части работы, сделанной до некоторого момента; возможность отката зафиксированных действий исключается.

Приложение тем не менее остается в состоянии транзакции; т. е. при этом не происходит инициации очередной транзакции, ее завершения, инициации следующей и ее завершения и т. д. В рамках многозвенной транзакции сохраняются все необходимые элементы контекста выполнения (курсоры баз данных, открытые файлы и т. д.), хотя ресурсы, ставшие ненужными, можно освобождать.

Модель многозвенных транзакций включает оператор CHAIN WORK - неделимую комбинацию операторов COMMIT WORK и BEGIN WORK, - которая неравноценна последовательному выполнению операторов COMMIT WORK и BEGIN WORK по отдельности. При выполнении этих операторов по отдельности контекст пропадает; некоторая другая транзакция может "вклиниться" и изменить значения в базе данных, которые нужны для выполнения следующего "звена" многозвенной транзакции, прежде чем это звено начнет выполняться. Таким образом, многозвенные транзакции концептуально эквивалентны транзакциям с контрольными точками с той разницей, что откат может производиться только до последней зафиксированной точки, а не до любой предыдущей контрольной точки.

Вложенные транзакции

Модель вложенных транзакций включает понятие головной транзакции, которая управляет выполнением всей иерархии. В рамках иерархии могут присутствовать транзакции разных уровней вложенности. Концевые узлы иерархии представляют собой плоские транзакции. Отдельные ветви иерархии могут иметь разную длину, т. е. концевые транзакции могут

находиться на разном "расстоянии" от головной транзакции (корня дерева транзакций).

Практическая часть

SQL Server предоставляет различные способы обработки транзакций, которые можно определить для каждого соединения с базой данных. Любое соединение может использовать тот режим, который необходим для выполнения специфических для этого соединения требований. Вот эти режимы:

Автофиксация транзакций

Явные транзакции

Неявные транзакции

Режим автофиксации транзакций

SQL Server обрабатывает все изменения как транзакции. Никакое изменение данных не может произойти иначе, как в процессе транзакции. Следовательно, SQL Server приходится самому определять транзакцию, если она не определена разработчиком. Транзакции, определяемые SQL Server, называются также транзакцией с автофиксацией. Режим автофиксации используется SQL Server по умолчанию.

Задание 1. Применяем транзакции c автофиксацией

Запустите SQL Server Management Studio, в своей БД на сервере as34 создайте таблицу, которую мы будем использовать в следующем опыте для изучения поведения транзакций:

CREATE TABLE table1 (
i int NOT NULL PRIMARY KEY,
col1 varchar(20) NOT NULL,
col2 varchar(20) NULL);

Теперь давайте вставим в таблицу table 1 три новых строки. Для этого введите следующие инструкции в окне запроса и выполните все три инструкции вместе.

INSERT INTO table1 (i,col1,col2) VALUES (1,'First row','First row');
INSERT INTO table1 (i,col1,col2) VALUES (2,NULL,'Second row');
INSERT INTO table1 (i,col1,col2) VALUES (3,'Third row','Third row');

Вы получите сообщение, которое информирует вас о том, что SQL Server не разрешает вставку значения NULL в столбец col1, потому что для этого столбца задано условие NOT NULL.
Введите и выполните следующую инструкцию SELECT, чтобы проверить, были ли записи успешно вставлены в таблицу.

SELECT i,col1,col2 FROM table1;

Как видите, вставка второй строки не выполнена, но первая и третья строки успешно вставлены. Когда SQL Server использует транзакции с автофиксацией, каждая инструкция рассматривается как транзакция. Если одна инструкция генерирует ошибку, соответствующая ей транзакция автоматически подвергается откату. Если инструкция успешно и без ошибок выполняется, то транзакция автоматически фиксируется. Следовательно, инструкции 1 и 3 были зафиксированы, а инструкция 2, вызвавшая ошибку, была отменена. Обратите внимание на то, что такое поведение имеет место даже в том случае, если три инструкции передаются вместе в виде пакета. Пакетное выполнение не определяет, следует ли обрабатывать все инструкции в пакете как единую транзакцию.

Явные транзакции

Для явной транзакции разработчик определяет начало транзакции и момент, в который она должна быть зафиксирована или подвергнута откату. Это достигается при помощи инструкций T-SQL BEGIN TRANSACTION, COMMIT TRANSACTION и ROLLBACK TRANSACTION. Явные транзакции независимы от пакета. Явная транзакция может объединять несколько пакетов; в одном пакете может быть задано несколько явных транзакций.

Задание 2. Применяем явные транзакции

В SQL Server Management Studio введите и выполните следующую инструкцию, чтобы выполнить усечение таблицы table1.

TRUNCATE TABLE table1;

Теперь вставьте те же три записи в таблицу table1. На этот раз сгруппируйте инструкции в явную транзакцию, поскольку необходимо, чтобы в таблицу были вставлены все записи, или не было вставлено ни одной из них. В окне запроса введите следующие инструкции и выполните все эти инструкции как одну.

BEGIN TRAN
INSERT INTO table1 (i,col1,col2) VALUES (1,'First row','First row');
INSERT INTO table1 (i,col1,col2) VALUES (2,NULL,'Second row');
INSERT INTO table1 (i,col1,col2) VALUES (3,'Third row','Third row');
COMMIT TRAN;

Вы получите такое же сообщение, как и раньше, в котором сообщается, что SQL Server не разрешает вставку значения NULL в столбец col1, потому что для этого столбца задано условие NOT NULL.
Введите и выполните следующую инструкцию SELECT, чтобы проверить, были ли вставлены записи.

SELECT i,col1,col2 FROM table1;

Вы видите, что результат тот же, что и в режиме автофиксации. Две из трех записей вставлены в таблицу, а одна, нарушающая ограничение NULL, не вставлена. Что произошло? Как отмечалось ранее, обязанностью разработчика является не только определение длины транзакции, но и то, должен ли выполняться откат. Поэтому в транзакцию необходимо добавить обработчик ошибок. Без обработчика ошибок SQL Server после ошибки просто обработает следующую инструкцию, потому что пакет не отменяется. В предыдущем пакете SQL Server просто обрабатывает каждую инструкцию INSERT и после этого обрабатывает инструкцию COMMIT TRAN. Следовательно, у нас тот же результат, что и в режиме автофиксации.
Чтобы добавить обработчик ошибок, можно использовать TRY и CATCH. Снова выполните усечение таблицы, а затем запустите транзакцию с обработчиком ошибок, как показано ниже.

--выполняем усечение таблицы
TRUNCATE TABLE table1
--транзакция с обработчиком ошибок
BEGIN TRY
BEGIN TRAN
INSERT INTO table1 (i,col1,col2) VALUES (1,'First row','First row');
INSERT INTO table1 (i,col1,col2) VALUES (2,NULL,'Second row');
INSERT INTO table1 (i,col1,col2) VALUES (3,'Third row','Third row');
COMMIT TRAN;
END TRY
BEGIN CATCH
ROLLBACK TRAN
END CATCH;

В этом случае вы не получите сообщения об ошибке, поскольку ошибка была захвачена блоком CATCH.
Введите и выполните следующую инструкцию SELECT, чтобы проверить, был ли выполнен откат транзакции.

SELECT i,col1,col2 FROM table1;

Эта инструкция не возвратила ни одной записи. Как видите, произошел откат всей транзакции. Когда во второй инструкции INSERT произошло нарушение, SQL Server перешел к блоку CATCH и выполнил откат транзакции.
Остается только одна проблема – это код не возвращает каких-либо сообщений, которые информировали бы о том, что произошла ошибка. Это поведение управляется в блоке CATCH, в котором можно использовать особые функции для возвращения ошибок; можно также использовать функцию RAISERROR для задания пользовательского текста сообщения об ошибке. Измените блок CATCH как показано ниже.

BEGIN CATCH
SELECT ERROR_NUMBER() AS ErrorNumber,
ERROR_SEVERITY() AS ErrorSeverity,
ERROR_STATE() as ErrorState,
ERROR_PROCEDURE() as ErrorProcedure,
ERROR_LINE() as ErrorLine,
ERROR_MESSAGE() as ErrorMessage;
RAISERROR('Error in Transaction!',14,1)
ROLLBACK TRAN
END CATCH;

Еще раз выполните всю транзакцию. Теперь будет возвращена запись со всей информацией, имеющей отношение к ошибке, и пользовательский текст сообщения, в котором говорится о том, что произошла ошибка. Конечно, в инструкцию RAISERROR. можно также включить реальное сообщение об ошибке. В этом случае блок CATCH будет выглядеть следующим образом:

BEGIN CATCH
DECLARE @er nvarchar(max)
SET @er = 'Error: '+ ERROR_MESSAGE();
RAISERROR(@er,14,1);
ROLLBACK TRAN END CATCH;

Неявные транзакции

Третий режим получил название неявной транзакции, поскольку в этом режиме SQL Server запускает транзакцию, если не задано ни одной транзакции, но не выполняет инструкции COMMIT или ROLLBACK автоматически, как это происходит в режиме автофиксации. Транзакции нуждаются в явном завершении. Следующие инструкции запускают транзакции неявным образом при отсутствии явных транзакций:
ALTER TABLE GRANT FETCH DELETE
CREATE REVOKE INSERT SELECT
DROP OPEN UPDATE TRUNCATE TABLE
Задание 3. Применяем неявные транзакции

В SQL Server Management Studio введите и выполните следующую инструкцию, чтобы задать для данного соединения неявный режим.

SET IMPLICIT_TRANSACTIONS ON;
GO

Выполните следующий код, чтобы создать таблицу для проверки запуска транзакции.

CREATE TABLE T1 (i int PRIMARY KEY);

Чтобы проверить, открыта ли транзакция, можно использовать функцию @@TRANCOUNT; выполните следующую инструкцию SELECT:

SELECT @@TRANCOUNT AS [Transaction Count];

Результат равен 1; это означает, что соединение имеет открытую транзакцию. Значение 0 означало бы, что в данный момент не открыто ни одной транзакции, а число больше 1 – что имеют место вложенные транзакции (о которых речь пойдет позже).
Теперь вставьте в таблицу запись и снова проверьте значение @@TRANCOUNT, выполнив следующие инструкции:

INSERT INTO T1 VALUES(5);
GO
SELECT @@TRANCOUNT AS [Transaction Count];

Значение функции @@TRANCOUNT, как и прежде, равно 1. SQL Server не запустил новой транзакции, потому что уже существует одна открытая транзакция.
Теперь выполним откат транзакции и снова проверим значение функции @@TRANCOUNT, выполнив следующий код. Вы увидите, что значение @@TRANCOUNT будет равно 0 после выполнения инструкции ROLLBACK TRAN.

ROLLBACK TRAN
GO
SELECT @@TRANCOUNT AS [Transaction Count];

Попробуем сделать выборку из таблицы T1.

SELECT * FROM T1;

Мы получим сообщение об ошибке, потому что таблицы больше не существует. Неявная транзакция была запущена при помощи инструкции CREATE TABLE, а инструкция ROLLBACK TRAN отменила результаты работы, выполненной первой инструкцией.
Отключим неявный режим, выполнив следующий код:

SET IMPLICIT_TRANSACTIONS OFF;


Вложенные транзакции

Явные транзакции могут быть вложенными; это означает, что можно запускать явные транзакции в других явных транзакциях. Одна из основных причин поддержки этого механизма – это разрешение транзакций внутри хранимых процедур, независимо от того, была ли сама процедура вызвана из транзакции. Как же вложенные транзакции обрабатываются в SQL Server? Давайте изучим вложенные транзакции на двух простых примерах.

Задание 5. Изучаем вложенные транзакции

Воспользуйтесь функцией @@TRANCOUNT, чтобы узнать, как SQL Server обрабатывает вложенные транзакции. Введите и выполните следующий пакет.

PRINT 'Trancount before transaction: ' +
CAST(@@trancount as char(1))
BEGIN TRAN
PRINT 'After first BEGIN TRAN: ' +
CAST(@@trancount as char(1))
BEGIN TRAN
PRINT 'After second BEGIN TRAN: ' +
CAST(@@trancount as char(1))
COMMIT TRAN
PRINT 'After first COMMIT TRAN: ' +
CAST(@@trancount as char(1))
COMMIT TRAN
PRINT 'After second COMMIT TRAN: ' +
CAST(@@trancount as char(1))

Из результата видно, что каждая инструкция BEGIN TRAN увеличивает значение @@TRANCOUNT на 1, а каждая инструкция COMMIT TRAN уменьшает значение на 1. Как мы уже наблюдали ранее, значение 0 означает, что не открыто ни одной транзакции. Следовательно, транзакция завершается, когда значение функции @@TRANCOUNT уменьшается от 1 до 0, что происходит при фиксации самой внешней транзакции. Таким образом, каждая внутренняя транзакция требует фиксации. Самая внешняя транзакция определяет, будут ли внутренние транзакции полностью фиксироваться, поскольку эта транзакция запускается первой инструкцией BEGIN TRAN и фиксируется только последней инструкцией COMMIT TRAN. Если эта самая внешняя транзакция не зафиксирована, то вложенные в нее транзакции также не будут зафиксированы.
Введите и выполните следующий пакет, чтобы проверить, что произойдет в случае отката транзакции.

USE AdventureWorks
BEGIN TRAN
PRINT 'After 1st BEGIN TRAN: ' +
CAST(@@trancount as char(1))
BEGIN TRAN
PRINT 'After 2nd BEGIN TRAN: ' +
CAST(@@trancount as char(1))
BEGIN TRAN
PRINT 'After 3rd BEGIN TRAN: ' +
CAST(@@trancount as char(1))
UPDATE Person.Contact
SET EmailAddress = 'test@test.at'
WHERE ContactID = 20
COMMIT TRAN
PRINT 'After first COMMIT TRAN: ' +
CAST(@@trancount as char(1))
ROLLBACK TRAN
PRINT 'After ROLLBACK TRAN: ' +
CAST(@@trancount as char(1))

SELECT EmailAddress FROM Person.Contact
WHERE ContactID = 20;

В этом примере адрес электронной почты контактного лица обновляется в процессе вложенной транзакции, которая сразу же фиксируется. Затем выполняется инструкция ROLLBACK TRAN. Инструкция ROLLBACK TRAN уменьшает значение функции @@TRANCOUNT с 0 до 1, и выполняет откат всей транзакции вместе со всеми вложенными транзакциями, независимо от того, были ли они до этого зафиксированы. Следовательно, обновление данных, выполненное в течение вложенной транзакции, подвергается откату, и данные не изменяются.

Всегда имейте в виду, что при использовании вложенных транзакций только самая внешняя транзакция определяет, будут ли зафиксированы внутренние транзакции. Каждая инструкция COMMIT TRAN всегда применяется к инструкции BEGIN TRAN, которая выполнялась последней. Следовательно, чтобы зафиксировать транзакцию, нужно вызывать инструкцию COMMIT TRAN для каждой выполненной инструкции BEGIN TRAN. Инструкция ROLLBACK TRAN всегда принадлежит самой внешней транзакции и поэтому всегда вызывает откат всей транзакции, независимо от того, сколько вложенных транзакций открыто. По этой причине управление вложенными транзакциями может быть непростым. Как утверждалось в начале этого раздела, вложенные транзакции чаще всего случаются во вложенных хранимых процедурах, где каждая процедура сама по себе запускает транзакцию. Вложенных транзакций можно избежать, если перед решением о том, нужно ли запускать транзакцию, проверять значение функции @@TRANCOUNT в начале этой процедуры. Если значение, возвращаемое функцией @@TRANCOUNT, больше 0, то не обязательно запускать новую транзакцию, поскольку процедура уже находится в состоянии транзакции, и вызывающий экземпляр может вызвать откат этой транзакции, если произойдет ошибка.

Задание: Выполнить рассмотренные в практической части задания, показать результат преподавателю, ответить на контрольные вопросы, написать отчёт.
Контрольные вопросы:
1. Что такое транзакция? Свойства транзакций?

2. Для чего необходимо планирование транзакций в SQL Server?

3. Какие виды транзакций различают?

4. Перечислите способы обработки транзакций в SQL Server?

Практическая работа № 5
Модели распределенных объектов Microsoft COM, DCOM, COM+  
Цель: Рассмотреть технологии COM, DCOM, COM+. Научиться реализовыввать интерфейсы в Delphi, с помощью технологии COM.
В ходе выполнения практической работы студент должен:

иметь практический опыт:

· использования технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем 

уметь:

· использовать технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем;

· осуществлять создание и администрирование  групп пользователей с доступом в АИС
знать:

· принципы построения распределенных систем обработки информации; 

· технологии построения распределенных систем;
· средства создания серверного и клиентского программного обеспечения;

· принципы построения и методы работы в распределенных системах обработки информации;

· принципы построения серверных баз данных;
· принципы организации разно уровневого доступа в АИС.
Теоретическая часть
COM (Component Object Model — модель многокомпонентных объектов) — одна из базовых технологий Windows. Более того, все новые технологии Windows (Shell, Scripting, HTML и т. п.) реализуют свои прикладные программные интерфейсы (Application Program Interface, API) именно в виде СОМ-интерфейсов. Таким образом, в настоящее время профессиональное программирование требует понимания модели СОМ и умения с ней работать.

Основная цель технологии СОМ — обеспечение возможности экспорта объектов. Идея экспорта объектов заключается в том, что один модуль создает объект, а другой его использует посредством обращения к методам или сервисам. Конечно, в экспорте простейших объектов обычно не возникает необходимости — любой программист может создавать объекты с заданными свойствами в рамках своего приложения — определяющим при этом является время, требующееся для написания кода. 

Основным понятием, на котором основана модель СОМ, является понятие интерфейса (interface). Без четкого понимания того, что такое интерфейс, невозможно успешное программирование СОМ-объектов. 
СОМ является языково-независимой технологией и может использоваться в качестве "клея", соединяющего программы, написанные на разных языках.

Объявление интерфейса включает в себя описание методов и их параметров, но не включает реализации методов. Кроме этого, в объявлении может указываться идентификатор GUID интерфейса — уникальное 16-байтовое число, сгенерированное по специальным правилам, гарантирующим его статистическую уникальность; о GUID мы расскажем чуть позже.

Интерфейсы могут наследоваться. При наследовании подразумевается, что унаследованный интерфейс должен включать в себя все методы предка.

Таким образом, необходимо понять следующее.

В Интерфейс — это не класс. Класс может выступать в роли реализации интерфейса, но класс содержит код методов на конкретном языке программирования, а интерфейс — нет.

Интерфейс строго типизирован. Как клиент, так и реализация интерфейса должны использовать именно те методы и их параметры, которые указаны в описании интерфейса.

Интерфейс является неизменным контрактом. Не следует определять новую версию того же интерфейса с измененным набором методов (или их параметров), но с тем же идентификатором. Это гарантирует, что новые интерфейсы никогда не будут конфликтовать со старыми. Если возникнет необходимость в расширении функциональности, следует определить новый интерфейс, возможно, являющийся наследником старого, и реализовать дополнительные методы в нем.

Реализация интерфейса — это непосредственно код, реализующий методы интерфейса. При этом, за несколькими исключениями, не накладывается никаких ограничений на то, каким образом будет выглядеть реализация. Физически реализация представляет собой массив указателей на методы, адрес которого и используется в клиенте для доступа к СОМ-объекту. 

Каждый объект СОМ реализован внутри некоторого сервера, содержащего код, который реализует методы интерфейсов объекта, а также контролирует данные объекта, пока тот активен. Один сервер может поддерживать (и зачастую поддерживает) более одного объекта некоторого класса и даже поддерживать несколько классов. Рассмотрим три основные типа серверов:
· Сервер "в процессе" (in-process): объекты реализуются в динамически подключаемой библиотеке, и, таким образом, исполняются в том же процессе, что и клиент. 
· Локальный сервер (out-process): объекты реализованы в отдельном процессе, исполняющемся на той же машине, что и клиент. 
· Удаленный сервер (remote server) объекты реализованы в DLL либо в отдельном процессе, которые расположены на удаленном по отношению к клиенту компьютере. 

Возможность создания удаленных серверов поддерживает Распределенная СОМ (DCOM).
С точки зрения клиента, объекты, реализованные любой из трех разновидностей серверов, выглядят одинаково; доступ к методам объектов клиент по-прежнему осуществляет через указатели интерфейсов. При необходимости он может проводить различие между разными типами серверов, но это не обязательно. Запуск объекта, получение указателей на его интерфейсы, вызов их методов и освобождение указателей выполняются клиентом одинаково независимо от того, каким сервером реализован объект: "в процессе", локальным или удаленным.
Важность и универсальность модели СОМ заключается в том, что с точки зрения клиента, объекты, реализованные в любом из трех видов серверов, выглядят одинаково; доступ к методам объектов клиент по-прежнему осуществляет посредством интерфейсов. 

Модель COM+
COM+ – промежуточная среда для создания распределенных систем, действующих в локальной сети. Она разрабатывается фирмой Microsoft с конца 90-х годов и впервые появилась в составе Microsoft Windows 2000. Основной целью разработки среды COM+ было создание инфраструктуры для разработки распределенных систем автоматизации предприятия (Enterprise Services). Основные достоинства среды COM+: 

- Среда COM+ управляет ходом выполнения объектов COM+, являющихся экземплярами так называемых компонентов COM+. Набор связанных компонентов COM+, находящихся в одной динамической библиотеке, называется приложением COM+.

- Приложение COM+ состоит из набора компонентов и ролей для доступа к ним. Сведения о зарегистрированных приложениях хранятся в каталоге COM+.

- Приложения COM+ бывают двух видов: библиотечные и серверные. Экземпляры компонентов библиотечных приложений выполняются в том же процессе, что и использующий их клиент (in-process), компоненты серверного – в отдельном потоке сервера (out-process), возможно выполняющимся на удаленном компьютере. Только серверные приложения могут использоваться удаленно (remote server) путем регистрации в каталоге COM+ на компьютере клиента посредника приложения COM+. После установки посредников использование удаленных серверных компонентов COM+ не отличается от использования локальных.
На рисунке показана архитектура среды COM+ при использовании серверных приложений. Объекты COM+ являются экземплярами компонентов COM+, зарегистрированных в каталоге. Заглушка на стороне серверного процесса называется в COM+ перехватчиком (interceptor).
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Каталог COM+ каждого компьютера содержит список зарегистрированных на компьютере локальных приложений COM+, а также список установленных посредников для связи с приложениями удаленных компьютеров. Каталог устроен иерархически, в виде дерева. Например, узел с описанием приложения COM+ содержит узел со списком входящих в него компонентов COM+ и узел со списком ролей приложений.

Среда COM+  удобна для создания распределенных приложений, но она привязана к платформе Windows, что не всегда приемлемо для корпоративных решений. Важные проблемы, возникающие при построении Windows-приложений, — проблемы надежности, производительности и контроля версий используемых библиотек компонентов (и связанных с ними библиотек DLL). 
Промежуточная среда COM+ с точки зрения требований к распределенной системе.

1. Открытость. Служба COM+ является внутренней технологией Microsoft и реализована только в операционной системе Windows 2000 и последующих версиях Windows. Для использования обслуживаемой компоненты нужно иметь как минимум доступ к сборке с ее интерфейсом и иметь установленный посредник компоненты COM+. Таким образом, среда Enterprise Services не является открытой.

2. Масштабируемость. Служба COM+ поддерживает балансировку нагрузок путем создания кластера машин на основе Windows Server. Выбор используемого сервера осуществляется только в момент создания объекта клиентом. Среда COM+ поддерживает модель единственного вызова с пулом объектов, что позволяет добиться баланса времени создания удаленного объекта и используемой сервером памяти.
3. Поддержание логической целостности данных. COM+ использует координатор распределенных транзакций из сервера транзакций Microsoft (MTS) и позволяет создавать менеджеры управления ресурсами.
4. Устойчивость. Посредники приложения COM+ связывают клиентский компьютер с именем компьютера (DNS или NETBIOS), на котором развернуто приложение COM+.

Таким образом, этот компьютер является слабым местом системы (в случае использования кластера приложений им является планировщик кластера COM+). Для решения этой проблемы можно использовать сервисы Windows Clustering, позволяющие создать дублера данного компьютера, начинающего функционировать в случае выхода основного планировщика. Таким образом, использующая среду COM+ распределенная система может не иметь уникальной точки сбоя.
5. Эффективность (в узком смысле). Среда COM+ взаимодействует со средой .Net достаточно сложным образом, вероятно приводящим к определенным накладным расходам.
6. Безопасность. COM+ позволяет использовать встроенные механизмы безопасности Microsoft Windows.

Распределенная компонентная модель объектов (DCOM)
Распределенная компонентная модель объектов (DCOM)- это набор стандартов построения, размещения и взаимодействия компонент и реализующих их механизмов, которые позволяют объектам внутри компонент посылать вызовы другим компонентам, а также принимать и обрабатывать запросы от других компонент вне зависимости от их положения на компьютере или в сети, от способов реализации.

Она распространяет принципы вызова удаленных процедур (RPC) на объектные приложения COM. В DCOM взаимодействие удаленных объектов базируется на спецификации Distributed Computing Environment Remote Procedure Call (DCE RPC). Среда скрывает от клиента детали сетевого взаимодействия. 
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Рисунок  Архитектура DCOM.
DCOM расширяет модель СОМ включением 3-х основных элементов: способа  создания удаленного объекта, протокола  вызова методов этого объекта и механизмов обеспечения безопасного доступа к нему.
DCOM предоставляет несколько вариантов идентификации удаленных машин в зависимости от сетевых протоколов, применяемых для доступа к удаленной системе. DCOM поддерживает доменные имена, используемые TCP/IP, а также адреса IP (Internet Protocol), имена NetBIOS и имена, применяемые NetWare IPX/SPX. 

Модель DCOM задает тип и структуру интерфейсов, которые обеспечивают взаимодействие компонентов в распределенной среде. Каждый компонент в модели DCOM должен обладать по крайней мере одним интерфейсом, поддерживающим основные механизмы интерфейсных ссылок. В DCOM реализован механизм уведомления о событиях. Предусмотрены интерфейсы для доступа к метаданным, имеющимся в библиотеке типов Type Library. Интерфейс доступа к библиотеке типов позволяет динамически обнаруживать интерфейсы и обеспечивать взаимодействие компонентов в процессе выполнения. 

Интерфейсы компонентов DCOM описываются на языке Interface Definition Language (IDL), разработанном консорциумом Open Software Foundation (OSF). 

Среда компонентной разработки, основанная на модели DCOM, поддерживает в настоящее время разработку компонентов на трех языках - Visual Basic, Visual C++ и J++ (язык Java, реализованный Microsoft). Визуальная разработка компонентов поддерживается с помощью страниц свойств компонентов (property sheet) - встроенных редакторов свойств и их агрегированных наборов. Сама среда разработки и исполнения компонентов представляет собой приложение, построенное также на основе модели DCOM, благодаря чему ее можно расширять и настраивать с помощью стандартных механизмов DCOM. 

Платформа распределенных компонентов на базе модели DCOM использует ОС Windows NT и выше. В составе служб среды распределенной обработки данных в этой платформе предусмотрены: 

- протокол удаленной связи, использующий механизм удаленного вызова процедур RPC, реализованный Microsoft на основе стандартной спецификации RPC DCE (Distributed Computing Environment). Этот протокол обеспечивает связь распределенных компонентов через стандартный механизм посредников (proxy) и заглушек (stub); 

- служба каталогов Microsoft Active Directory, которая объединяет систему именования DNS (Domain Name System) и протокол LDAP (Lightweight Directory Access Protocol); 

-  служба безопасности, поддерживающая протокол SSL (Secure Sockets Layer), - он обеспечивает защиту данных на базе механизма открытых ключей; 

-  служба системного администрирования, поддерживающая механизмы мониторинга и контроля ресурсов и служб в распределенной среде; 

-  служба распределенной обработки транзакций в виде сервера Microsoft Transaction Server (MTS), который интегрирует службу транзакций в модель разработки компонентов и предоставляет серверным компонентам транзакционную среду выполнения. 

Практическая часть
Задание 1. Введение в COM (TDdeClientConv, OLE).

Сначала технология COM начала развиваться как технология OLE (Object Linking and Embedding - связывание и внедрение объектов). Само OLE,  в свою очередь, появилось как одно из направлений DDE (Dinamic Data Excange - динамический обмен данными). Эти технологии позволяли получать и сохранять данные от приложения сервера, а так же получать информацию о самом приложении сервере. 

Продемонстрируем это на примере простенькой программы, которая отображает содержимое меню "все программы", вызываемое через кнопочку "Пуск"*, с помощью среды Delphi:

1. Запускаем Delphi, установим на форму два компонента TListBox:



2. Затем устанавливаем на форму компонент TDdeClientConv:




3.  Вот та в итоге у вас должна выглядеть форма:




4. Свойствам DDEService и DDETopic компонента TDdeClientConv присвоим значение ProgMan:




5. Создадим обработчик событий формы OnCreate:
procedure TfrmDDEDemo.FormCreate(Sender: TObject);

var p:PChar;

begin

   P:=DDEClientConv.RequestData('Groups');

   lbGroups.Items.SetText(P);

   StrDispose(P);

end;
Несколько комментариев к коду. Строкой 

P:=DDEClientConv.RequestData('Groups');
Мы обращаемся к серверу DDE программ менеджера, что бы получить список групп (поэтому мы задавали значение ProgMan у соответствующих свойств компонента TDdeClientConv). Эта функция возвращает текст в виде строки с завершающим нулем (PChar). Метод SetText устанавливает в качестве содержимого списка содержимое этой самой строки. При этом он копирует данные, преобразуя их в нужный компоненту TListBox формат. Поэтому, что бы не засорять память, нам надо уничтожить исходный буфер, выделенный системой под строку с завершающим нулем. Это мы делаем процедурой StrDispose. 

Затем создадим, обработчик нажатия на пункт верхнего списка (назовем его lbGroups, а нижний, соответственно lbItems):

procedure TfrmDDEDemo.lbGroupsClick(Sender: TObject);

var p:PChar;

begin

   P:=DDEClientConv.RequestData(lbGroups.Items[lbGroups.ItemIndex]);

   lbItems.Items.SetText(P);

   StrDispose(P);

end;

Здесь мы делаем почти тоже самое, только компоненту TDdeClientConv  указываем, что бы он получил не список групп, а содержимое группы, котору в данный момент юзер выделил в списке. 

Теперь запускаем программу и смотрим, как он работает:




Задание 2. Программирование COM в Delphi. Понятие об интерфейсах

Интерфейсы появились в Delphi начиная с версии 3. На них строиться вся технология программирования под COM. Однако, интерфейсами можно пользоваться и без COM. Иными словами, интерфейсы, это самостоятельная технология, которая может быть применена для программирования COM-приложения, так и для приложений, никак не связанных с COM. 
1. По сути интерфейс чем то похож на абстрактный класс. В Delphi можно объявить классы, для которых не все методы будут реализованы. Их предполагается реализовать в классах-потомках. Вот пример объявления абстрактного класса:

TMyDriver=class(TObject)

    function Receiv:string; virtual; abstract;

    procedure Send(s:string); virtual; abstract;

  end;
2. Мы можем создать экземпляр абстрактного класса (то есть, следующий код компилятор вполне пропустит):

procedure TfrmIntfAndAbstractClasses.btnCreateAbstractClick(Sender: TObject);
var a:TMyDriver;
begin
  a:=TMyDriver.Create;
end;

он выдаст лишь предупреждения:

[Pascal Warning] IntfAbsCl.pas(35): W1020 Constructing instance of 'TMyDriver' containing abstract method 'TMyDriver.Receiv'

[Pascal Warning] IntfAbsCl.pas(35): W1020 Constructing instance of 'TMyDriver' containing abstract method 'TMyDriver.Send'
Даже если мы выполним этот код, ошибки не будет:




3. Но стоит нам только попытается использовать этот объект:

procedure TfrmIntfAndAbstractClasses.btnUseAbstractClassClick(Sender: TObject);
var a:TMyDriver;
begin
  a:=TMyDriver.Create;
  a.Send('Proba');
end;

и у нас "выскочит" сообщение об ошибке:




4. Иными словами, мы не можем использовать абстрактный класс. Нам надо объявить от него потомка, а так же реализовать у него все методы:

TFirstDriver=class(TMyDriver)
   function Receiv:string; override;
   procedure Send(s:string); override;
end;
 function TFirstDriver.Receiv:string;
begin
   result:='First driver receive text';
end;
 procedure TFirstDriver.Send(s: string);
begin
  MessageDlg(s,mtInformation,[mbOk],0);
end;

5. Класс TFirstDriver мы можем смело использовать:

procedure TfrmIntfAndAbstractClasses.btnUseFirstClassClick(Sender: TObject);
var a:TFirstDriver;
begin
  a:=TFirstDriver.Create;
  lbFirstDriverReceiv.Caption:=a.Receiv;
  a.Send('Proba');
end;

Данный код нормально отработает:




Возникает вопрос, а для чего нужны эти самые абстрактные классы? Дело в том, что мы можем объявить переменную именем родительского класса, а присвоить ему объект дочернего класса. Тоесть, вот такой вот код:

procedure TfrmIntfAndAbstractClasses.btnDemoParentVariableClick(Sender: TObject);
var a:TMyDriver;
begin
  a:=TFirstDriver.Create;
  lbDemoParantVariable.Caption:=a.Receiv;
  a.Send('Proba');
end;

будет вполне корректен:




И эта особенность Delphi, то что можно присвоить переменной объект дочернего класса незаменима в том случае, если мы заранее не знаем, какой класс будем использовать. Например, это зависит от выбор пользователя.  В этом случае мы для этих классов можем объявить общего абстрактного предка и использовать переменную его типа. Давайте проиллюстрируем это на примере. Сначала объявим еще один класс, дочерний от TMyDriver:

TSecondDriver=class(TMyDriver)
   function Receiv:string; override;
   procedure Send(s:string); override;
end;
function TSecondDriver.Receiv:string;
begin
   result:='Second driver receive text';
end;
procedure TSecondDriver.Send(s: string);
begin
  MessageDlg('This is second driver: '+s,mtInformation,[mbOk],0);
end;
1. А теперь напишем пример использования в зависимости от выбора пользователя:

procedure TfrmIntfAndAbstractClasses.btnDemoUseAbstractClassClick(Sender: TObject);
var a:TMyDriver;
begin
   if rbFirstDriver.Checked then a:=TFirstDriver.Create else a:=TSecondDriver.Create;
   lbDemoUseAbstractClass.Caption:=a.Receiv;
   a.Send('Proba');
end;



А вот теперь мы плавно переходим к понятию "Интерфейс". И так, чем же он отличается от абстрактного класса? Во первых, интерфейс объявляется ключевым словом interface, например так:

 IMyDriver=interface
    function Receiv:string;
    procedure Send(s:string);
  end;
Далее, объявляемые интерфейсы прямо или косвенно наследуют IUnknown, который является предком всех интерфейсов с COM. Но о нем пойдет речь в будущих уроках. А пока я опишу следующие отличия интерфейса и абстрактного класса. И так, третье отличие: нельзя создать экземпляр интерфейса. То есть, вот такой код компилятор не пропустит:

procedure TfrmIntrafaces.btnCreateInterfaceClick(Sender: TObject);
var a:IMyDriver;
begin
    a:=IMyDriver.Create;
end;
Эта особенность интерфейса способствует сохранению безопасности программ при работе в сети.

Следующее отличие - нельзя использовать директивы области видимости. Все методы интерфейса имеют область видимости public. Так же в интерфейсе нельзя объявлять переменные.

Все методы интерфейса по умолчанию являются абстрактными виртуальными, так что не необходимости указывать это явно. Это и невозможно, так как методы интерфейса могут быть исключительно таковыми.  

Задание 3. Программирование COM в Delphi. Использование интерфейсов.

Разберем простой пример использования интерфейсов. Задачей данного примера является разработка библиотеки для конвертации в строку различных типов данных. 

1. Начнем программирование этой библиотеки с создания интерфейса:

 IFormattedNumber = interface
      ['{384F6D44-53B8-4BF4-8EB0-5DC07E34D2D1}']
      function FormattedString:string;
      function GetName:string;
   end;

2. На основании этого интерфейса объявим классы для конвертации числа в строку в виде обычно числа и в виде шестнадцатеричного кода:

 TFormattedInteger = class(TInterfacedObject, IFormattedNumber)
   private
      FValue:integer;
   public
      constructor Create(AValue:integer);
      destructor Destroy; override;
      function FormattedString:string;
      function GetName:string;
   end;
 

   TFotmattedHexInteger = class(TFormattedInteger, IFormattedNumber)
   public
      destructor Destroy; override;
      function FormattedString:string;
      function GetName:string;
   end;
3. Теперь реализуем класс TFormattedInteger:

constructor TFormattedInteger.Create(AValue:integer);

begin

  inherited Create;

  FValue:=AValue;

end;

Destructor TFormattedInteger.Destroy;

begin

  FormInftDemo.MemoInftDemo.Lines.Add('TFormattedInteger.Destroy');

end;

Function TFormattedInteger.FormattedString:string;

begin

  Result:='The integer is '+IntToStr(FValue);

end;

Function TFormattedInteger.GetName:string;

begin

  Result:='TFormattedInteger';

end;

4. и TFFotmattedHexInteger:

destructor TFotmattedHexInteger.Destroy;

begin

  FormInftDemo.MemoInftDemo.Lines.Add('TFotmattedHexInteger.Destroy');

  inherited Destroy;

end;

function TFotmattedHexInteger.FormattedString:string;

begin

  result:='The hex is integer '+IntToHex(FValue,4);

end;

function TFotmattedHexInteger.GetName:string;

begin

  result:='TFotmattedHexInteger';

end;

5. А теперь займемся тестированием классов. Создадим вот такую форму:




6. По кнопочке btnAsObject мы тестируем создание объекта как объекта:

procedure TFormInftDemo.btnAsObjectClick(Sender: TObject);
var Inft:TFormattedInteger;
begin
   Inft:=TFotmattedHexInteger.Create(12);
   MemoInftDemo.Lines.Add(Inft.FormattedString);
   Inft.Free;
   MemoInftDemo.Lines.Add('End of procedure');
   MemoInftDemo.Lines.Add('');
end;
7. Посмотрим, как это работает:




Возникает вопрос, почему у нас выскакивает TFormattedInteger.Destroy после TFotmattedHexInteger.Destroy? Все правильно, TFotmattedHexInteger объявлен как дочерний от TFormattedInteger. Уничтожая объект TFotmattedHexInteger, мы вызываем его деструктор, а тот в свою очередь, вызывает деструктор TFormattedInteger. И еще у нас интересный вопрос, почему у нас число преобразуется в десятичный формат, а не в шестнадцатеричный? Ответ на него очень простой. Мы объявили переменную типа  TFormattedInteger, а метод FormattedString у нс не виртуальный, поэтому, независимо от того, что  присвоили мы объект TFotmattedHexInteger, у нас все равно будет вызываться FormattedString от класса FormattedString. Что бы исправить данную ошибку, достаточно метод FormattedString сделать виртуальным:

TFormattedInteger = class(TInterfacedObject, IFormattedNumber)
   private
      FValue:integer;
   public
      constructor Create(AValue:integer);
      destructor Destroy; override;
      function FormattedString:string; virtual;
      function GetName:string;
   end;
 

   TFotmattedHexInteger = class(TFormattedInteger, IFormattedNumber)
   public
      destructor Destroy; override;
      function FormattedString:string; override;
      function GetName:string;
   end;
8. После этого мы увидим совершенно другую картину:




На самом деле ошибка допущена умышленно, для чистоты эксперимента. Так что, проверив, верните код "на место", сделав  FormattedString  снова не виртуальным.

Идем дальше. Попробуем объявить переменную типа IFormattedNumber и присвоить ей объект типа TFotmattedHexInteger (кнопочка btnAsInterfaceClick):

procedure TFormInftDemo.btnAsInterfaceClick(Sender: TObject);
var Inft:IFormattedNumber;
begin
   Inft:=TFotmattedHexInteger.Create(12);
   MemoInftDemo.Lines.Add(Inft.FormattedString);
   MemoInftDemo.Lines.Add('End of procedure');
   MemoInftDemo.Lines.Add('');
end;
9. Теперь работает правильно:




Спрашивается, почему? Да потому, что при присваивании переменной интерфейсного типа какого либо объекта она автоматический принимает тип этого объекта.  Это все равно что написать что то в этом роде:

procedure TFormInftDemo.Button1Click(Sender: TObject);
var Inft:pointer;
begin
   Inft:=TFotmattedHexInteger.Create(12);
   MemoInftDemo.Lines.Add(TFotmattedHexInteger(Inft).FormattedString);
   MemoInftDemo.Lines.Add('End of procedure');
   MemoInftDemo.Lines.Add('');
end;
Кстати, заметьте, мы явно не вызываем деструктор объекта TFotmattedHexInteger, но он у нас все равно вызывается. Это связано с особенностью использования интерфейса: когда указатель на интерфейс больше не используется, связанный с ним объект автоматически уничтожается, путем вызова деструктора онного.  

10. Аналогично будет уничтожаться объект, если интерфейсной переменной присвоить null:

procedure TFormInftDemo.btnExplicticDestroyClick(Sender: TObject);
var Inft:IFormattedNumber;
begin
   Inft:=TFotmattedHexInteger.Create(12);
   MemoInftDemo.Lines.Add(Inft.FormattedString);
   Inft:=nil;
   MemoInftDemo.Lines.Add('End of procedure');
   MemoInftDemo.Lines.Add('');
end;
11. Давайте запустим эту программу и убедимся в этом:




12. Для следующих тестов нам понадобиться написать две функции, которые вставим как методы в главную форму программы:

procedure TFormInftDemo.ShowName(Inft:IFormattedNumber);
begin
   MemoInftDemo.Lines.Add(Inft.GetName);
End;
 

procedure TFormInftDemo.ShowNameConst(Const Inft:IFormattedNumber);
begin
   MemoInftDemo.Lines.Add(Inft.GetName);
End;

13. Теперь напишем программу, которая покажет имя создаваемых объектов:

procedure TFormInftDemo.btnFunctionClickClick(Sender: TObject);
var myInt:TFormattedInteger;
    myHexInft:IFormattedNumber;
begin
    MyInt:=TFormattedInteger.Create(27);
    ShowName(MyInt);
   // MyInt.Free;

    MyHexInft:=TFotmattedHexInteger.Create(2047);
    ShowName(MyHexInft);
end;

14. и протестируем ее:




Если мы раскомментируем строчку:

// MyInt.Free;

то произойдет, исключительна ситуация (программа выдаст сообщение):




потому что к интерфейсу нельзя непосредственно применять деструктор - он вызывается автоматический. Может возникнуть вопрос, а с какой радости MyInt - интерфейс, когда эта переменная объявлена как TFormattedInteger? Все дело в том, что она передается в качестве параметра в функцию, у которой аргумент - интерфейс (IFormattedNumber). При такой передаче переменная приобретает свойство интерфейса. Об этой особенности следует помнить, если у вас есть процедуры или функции, которые в качестве аргумента используют интерфейсы.

Но если аргумент объявлен как const, то данный эффект не будет наблюдаться:

procedure TFormInftDemo.btnConstFunctionClickClick(Sender: TObject);
var myInt:TFormattedInteger;
begin
    MyInt:=TFormattedInteger.Create(27);
    ShowNameConst(MyInt);
    MyInt.Free;
end;
Проверим:




Задание 4. Программирование COM в Delphi. Практическое применение интерфейсов (TListView, IUnknown).

1. Разберем пример практического применения интерфеса. Напишем программу, демонстрирующую алгоритм сортировки. Поскольку нам может потребоваться сортировать совершенно разные объекты: строки, числа, объявим специальный сортировочный интерфейс, который будет содержать метод, предназначенный для сравнения объектов:

ICompare=interface
        ['{6D7DEC57-1572-49A0-9287-3DE3EA4496BA}']
        function CompareWith(ACompare:ICompare; ASortBy:integer):Integer;
     end;
2. И реализуем простой алгоритм сортировки с применением этого интерфейса
procedure SortArray(var A:Array of IUnknown; ASortBy:integer);
var I,J:integer;
    temp:IUnknown;
begin
  for i:=Low(A) To High(A)-1 do
     for J:=I To High(A) do
       if (A[J] as ICompare).CompareWith(A[I] as ICompare, ASortBy)<0 then
         begin
           temp:=A[I];
           A[I]:=A[J];
           A[J]:=temp;
         end;
end;
3. Как вы заметили, алгоритм получился универсальный - мы можем использовать его для любых объектов, поддерживающих интерфейс ICompare. Создавая новый класс, мы просто реализуем у него метод CompareWith, отвечающий за сравнение объектов.

А теперь переходим к самим классам, которые мы будем сортировать. Для начала объявим класса TEmployee (информация о сотруднике):

TEmployeeOrder=(eoName, eoSalary); //Перечисление порядковых номеров полей

      //Интерфейс доступа к полям сотрудника

     IEmployee=interface
         ['{D967D86A-D5D8-41FF-94DC-394B6D6D4659}']
         function GetName:string;
         function GetSalary:double;
     end;
      //Класс для хранения информации о сотруднике

     TEmployee=class(TInterfacedObject, IEmployee, ICompare)
     private
        FName:String;
        FSalary:double;
     public
        constructor Create(AName:string; ASalary:Double);
        function CompareWith(ACompare:ICompare; ASortBy:integer):integer;
        function GetName:string;
        function GetSalary:double;
     end;
Как видим, данный класс реализует два интерфейса ICompare - для сортировки и IEmployee - для доступа к полям информации о сотруднике. Теперь реализуем данный класс:

function TEmployee.CompareWith(ACompare:ICompare; ASortBy:Integer):integer;
var emp:IEmployee;
begin
  Result:=0;
  Emp:=ACompare as IEmployee;
  case ASortBy of
     Ord(eoName):Result:=CompareStr(FName, Emp.GetName);
     Ord(eoSalary):
        if FSalary<Emp.GetSalary then
           Result:=-1

        else if FSalary>Emp.GetSalary then
           Result:=1;
        else
           Result:=0;
        end;
end;
 Constructor TEmployee.Create(AName:string; ASalary:Double);
begin
  Inherited Create;
  FName:=AName;
  FSalary:=ASalary;
end;
 function TEmployee.GetName:string;
begin
  Result:=FName;
end;
 function TEmployee.GetSalary:Double;
begin
 Result:=FSalary;
end;
Как видим, алгоритм сравнения довольно прост - в зависимости от параметра ASortBy мы сравниваем одно из полей информации о сотруднике.

4. Теперь, аналогичным образом объявим класс TInventoryItem для хранения информации о номенклатурных единицах производственного инвентаря:

TInventoryItemOrder=(iioPartNumber, iioDescription, iioInStock);
     IInventoryItem=interface
        ['{496E2A60-A9BC-4214-9040-6E8CA926AC60}']
        function GetPartNumber: string;
        function GetDescription:string;
        function GetInStock:integer;
     end;
     TInventoryItem=class(TInterfacedObject, IInventoryItem, ICompare)
    private
        FPartNumber:string;
        FDescription:string;
        FInStock:integer;
    public
        constructor Create(APartNumber:string; ADescription:string; AinStock:integer);
        function CompareWith(ACompare:ICompare; ASortBy:integer):integer;
        function GetPartNumber:string;
        function GetDescription:string;
        function GetInStock:Integer;
    end;
И реализуем его:
function TInventoryItem.CompareWith(ACompare: ICompare; ASortBy:integer):integer;
var Inv:IInventoryItem; r:double;
begin
   Result:=0;
   Inv:=ACompare As IInventoryItem;
   case ASortBy of
      ord(iioPartNumber):Result:=CompareStr(FPartNumber,Inv.GetPartNumber);
      ord(iioDescription):Result:=CompareStr(FDescription,Inv.GetDescription);
      ord(iioInStock):Result:=FInStock-Inv.GetInStock;
   end;
end;
 constructor TInventoryItem.Create(APartNumber:string; ADescription:string; AInStock:integer);
begin
   inherited Create;
   FPartNumber:=APartNumber;
   FDescription:=ADescription;
   FInStock:=AInStock;
end;
 function TInventoryItem.GetPartNumber:string;
begin
  Result:=FPartNumber;
end;
 function TInventoryItem.GetDescription:string;
begin
  Result:=FDescription;
end;
function TInventoryItem.GetInStock:integer;
begin
  Result:=FInStock;
end;
5. Теперь переходим к созданию тестового примера. И так, помещаем на форму TPageControl (закладка Win 32):




6. Создаем у него две страницы: "Bubble Sort" и "List View". На первую страницу кладем TListBox (закладка Standard):




7. А так же пару кнопок TButton:




8. В итоге первая страница формы  у нас должна выглядеть вот так:




9. На вторую закладку мы кладем TListView (закладка Win 32):




10. И редактируем у него колонки, как показано на скриншоте:




11. Что бы отредактировать колонки, щелкаем по объект правой кнопкой мыши и во всплывающем меню выбираем Columns Editor:




12. И в нем мы уже редактируем колонки:




13. Теперь возвращаемся к программированию. Для начала в классе формы объявим поля и методы в секции private:

TSortDemoForm = class(TForm)
    PageControl1: TPageControl;
    TabSheet1: TTabSheet;
    TabSheet2: TTabSheet;
    btnByName: TButton;
    btnBySalary: TButton;
    lbEmployees: TListBox;
    lvInventory: TListView;
    procedure FormCreate(Sender: TObject);
    procedure btnByNameClick(Sender: TObject);
    procedure btnBySalaryClick(Sender: TObject);
    procedure lvInventoryColumnClick(Sender: TObject; Column: TListColumn);
    procedure lvInventoryCompare(Sender: TObject; Item1, Item2: TListItem; Data: Integer; varCompare: Integer);
  private
    { Private declarations }

    FEmpArray:Array[1..MAX_EMPLOYEES] of IUnknown;
    FInvArray:Array[1..MAX_INVENTORYITEM] of IUnknown;
    procedure LoadListBox;
    procedure CreateInventoryItem(Index:integer; APartNo, ADescription:string; AInStock:integer);
  public
    { Public declarations }

  end;
14. Теперь пишем обработчик нажатия кнопок сортировки:
procedure TSortDemoForm.btnByNameClick(Sender: TObject);
begin
  SortArray(FEmpArray, Ord(eoName));
  LoadListBox;
end;
 

procedure TSortDemoForm.btnBySalaryClick(Sender: TObject);
begin
  SortArray(FEmpArray, Ord(eoSalary));
  LoadListBox;
end;
15. Теперь нам нужно реализовать процедуру отображения массива сотрудников в списке значений:
procedure TSortDemoForm.LoadListBox;
var Index:integer;
    emp:IEmployee;
begin
  lbEmployees.Items.Clear;
  for Index:=1 to MAX_EMPLOYEES do
     begin
       Emp:=FEmpArray[index] As IEmployee;
       lbEmployees.Items.Add(Emp.GetName+' '+FloatToStrF(Emp.GetSalary,ffCurrency,8,2))
     end;
end;
16. Еще у нас на второй закладке есть таблица - компонент TListView. Во первых, что бы при нажатии на заголовок столбца происходила сортировка, нам нужно реализовать у этого компонента событие OnColumnClick:
procedure TSortDemoForm.lvInventoryColumnClick(Sender: TObject;  Column: TListColumn);
begin
  lvInventory.CustomSort(nil,Column.Index);
end;
17. Для реализации сортировки программируем событие OnCompare
procedure TSortDemoForm.lvInventoryCompare(Sender: TObject; Item1, Item2: TListItem; Data:Integer; var Compare: Integer);

var I1,I2:IUnknown;

begin

  I1:=IUnknown(Item1.Data);

  I2:=IUnknown(Item2.Data);

  Compare:=(I1 AS ICompare).CompareWith((I2 AS ICompare), Data);

end;

18. В событии формы OnCreate,   заполняем массив сотрудников и строки компонента TListView:
procedure TSortDemoForm.FormCreate(Sender: TObject);

begin

  FEmpArray[1]:=TEmployee.Create('Иванов',10000);

  FEmpArray[2]:=TEmployee.Create('Петров',9000);

  FEmpArray[3]:=TEmployee.Create('Сидоров',12500);

  FEmpArray[4]:=TEmployee.Create('Воробьев',8500);

  FEmpArray[5]:=TEmployee.Create('Лебедев',21000);

  LoadListBox();

 

  CreateInventoryItem(1,'P5409','Widget',35);

  CreateInventoryItem(2,'X1234','Gadget',4);

  CreateInventoryItem(3,'J7749','Doodlad',17);

  CreateInventoryItem(4,'1A749','Table',2);

  CreateInventoryItem(5,'A2349','Mouse',1);

end;

19. Создает строку функция CreateInventoryItem:

procedure TSortDemoForm.CreateInventoryItem(Index:integer; APArtNo, ADescription:string;AInStock:integer);

var  ListItem:TListItem;

begin

  FInvArray[index]:=TInventoryItem.Create(APartNo,ADescription,AInStock);

  ListItem:=lvInventory.Items.Add;

  ListItem.Caption:=APartNo;

  ListItem.SubItems.Add(ADescription);

  ListItem.SubItems.Add(IntToStr(AInStock));

  ListItem.Data:=Pointer(FInvArray[index]);

end;

В этой функции мы заполняем данные столбца, а ссылку на объект TInventoryItem, который у нас будет сравниваться при сортировке в событии OnCompare, передаем компоненту TListView через поле Data.
Все, теперь можно запускать программу на тестирование:




20. Нажимаем на кнопу сортировки по имени (btnByName):




21. Сортировка по зарплате (btnBySalary):



22. Дальше переключаемся на List View:




23. Сортируем по Part #::




24. По Description:



25. По In Store:



Задание: Выполнить рассмотренные в заданиях примеры, показать результат преподавателю, ответить на контрольные вопросы, написать отчёт.

Контрольные вопросы:

1. Что представляет собой технология COM?
2. Перечислите основные типа серверов?
3. Что представляет собой модель COM+?

4. Основные достоинства среды COM+?
5. Что представляет собой распределенная компонентная модель объектов (DCOM)?

6. Понятие интерфейса, как основа модели СОМ?
Практическая работа № 6
Технология ActiveX.  Технология OLE

Цель: Ознакомиться с технологией ActiveX и OLE. Научиться создавать Web-страницу, используя утилиту ActiveX Control Pad.

В ходе выполнения практической работы студент должен:

иметь практический опыт:

· использования технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем 

уметь:

· использовать технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем;

· создавать веб-страницы с помощью HTML;
· использовать язык XML для представления документа;
знать:

· принципы построения распределенных систем обработки информации; 

· технологии построения распределенных систем;
· средства создания серверного и клиентского программного обеспечения;

· принципы построения и методы работы в распределенных системах обработки информации;

· язык гипертекстовой разметки HTML;
Теоретическая часть

В настоящее время технология ActiveX (технология активных объектов) объединяет несколько технологий, которые базируются на модели СОМ. Основное назначение ActiveX – обеспечение простого взаимодействия компонентов в компонентной системе. Эта технология сейчас быстро развивается в направлении расширения типов объектов, которые ею поддерживаются и услуг, которые предоставляются.

Основные технологии, которые входят сейчас в ActiveX:

· OLE (Object Linking and Embeding) – технология связывания и вставки объектов одного приложения в другое;

· Automation – технология управления вставленными объектами и объектами других приложений;

· ADO (ActiveX Data Object) – технология универсального доступа к разным источникам данных;

· элементы управления ActiveX – технология создания элементов управления ActiveX (собственных компонентов);

· документы ActiveX - технология создания документов, работающих в InternetExplorer, и превращение документов в стандарт документов ActiveX;

· Active Server Pages – технология создания и выполнения сценариев на web-серверах.

· Remote Automation – технология отдаленного управления и ряд других.

Появление технологии OLE обусловлено необходимостью формирования документов из данных разного типа. Основное достоинство технологии OLE разработанной фирмой Microsoft, состоит в том, что она не имеет ограничений и позволяет организовывать передачу данных между любыми приложениями. Технология OLE определяется правилами (протоколом) взаимодействия Windows-приложений.

Технологию OLE поддерживают все Windows-приложения, но в разных качествах. Так, текстовый процессор Word полностью поддерживает технологию OLE, так как он предназначен для работы с текстовыми документами, в которых могут быть рисунки, звуковые фрагменты, видеоклипы и др. В тоже время графический редактор Paint может работать по технологии OLE только как приложение-источник (OLE-сервер), в отличие от текстового процессора Word, который может быть как OLE-сервером, так и OLE-клиентом.

Технология OLE представляет пользователю возможность редактировать вставленный в документ объект средствами приложения, в котором этот объект был создан. OLE-объект всегда сохраняет связь с приложением-источником, но он может быть и не связан с документом-источником.

Технология OLE предусматривает два варианта обмена данными.

Внедрение объекта, при котором в документ-клиент вставляется сам объект. Для отображения на экране или распечатки документа, OLE-объект не использует средств приложения-источника.

Связывание объекта, при котором в документ-клиент помещается не сам объект, а лишь ссылка на документ-сервер. В этом случае OLE-объект будет связан не с приложением-сервером, а с документом-сервером, в котором находится объект.

Связывание и внедрение объектов позволяет использовать информацию из одного приложения в другом. Для использования технологии OLE необходимо, чтобы и исходное приложение, и целевое приложение поддерживали OLE. С помощью технологии связывания и внедрения объектов (OLE), реализованной в Microsoft Windows, можно копировать и размещать информацию из одного приложения в другое, сохраняя возможность редактирования ее в исходном приложении. И при связывании, и при внедрении производится вставка информации из одного документа в другой. Далее, в обоих случаях редактирование объекта производится в документе приложения-приемника. Связь - один из методов использования данных исходного документа в целевом документе. При этом любые изменения объекта в исходном документе влекут за собой изменения этого объекта во всех других документах, использующих данный объект посредством связи. Не все приложения поддерживают технику OLE. Приложения, которые создают объекты для передачи, называются OLE-серверами, а которые позволяют внедрить или связывать чужие объекты – OLE-клиентами.

VBScript

VBScript (Script версия языка Visual Basic) фирмы Microsoft - это язык сценариев, предусмотренный в браузере Microsoft Internet Explorer, и наиболее очевидный вариант выбора для программирования Web страниц на базе ActiveX-элементов. Он представляет собой адаптированное для Web подмножество языка VBA (Visual Basic for Applications) с принятым в Microsoft синтаксисом Бейсика. Здесь используются обычные для языка Бейсик обозначения объект-параметр (перечисляемые через точку), процедуры, функции и структуры, пригодные для управления выполнением программы, а также широкий набор традиционных для этого языка функций. Все, кому ранее уже приходилось работать с современным языком Бейсик, прекрасно справятся и с VBScript. 

Как и в VBA, предложение Option Explicit в VBScript предназначено для явного объявления переменных. Однако в отличие от VBA в VBScript вы не задаете явно типы переменных, все они - вне зависимости от того, строка это или число, - хранятся как тип Variant. Конечно, неявно заданные типы данных существуют - включая integer, long, single, double, string, numeric, date и financial, - но для системы это лишь формат представления данных. К счастью, имеются функции как для преобразования, так и для проверки типов переменных (например, VarType, IsNumeric), которые можно достаточно уверенно применять для Web страниц, оснащенных средствами для проверки допустимости типов данных. 

В VBScript вы не найдете средств для ввода-вывода файлов и для прямого доступа к памяти. Такие ограничения, характерные также для Java и JavaScript, обусловлены необходимостью исключить появление программ с разрушительным или пагубным поведением. Удивительно, но среди средств VBScript даже не предусмотрен объект Debug. Обнаружилось, что во всех имеющихся инструментах практически полностью отсутствуют какие либо средства отладки. 

Исходный текст VBScript-программы встраивается в HTML страницу с помощью управляющих кодов <SCRIPT> и, как правило, помещается в раздел <HEAD>. Программный блок предваряется предложением LANGUAGE="VBScript" с сообщением браузеру о языке, на котором составлялась программа (в Internet Explorer возможно использование также JavaScript). Программный текст следует поместить между кодами комментария <!-- - - >, тогда в старых версиях браузеров, не оснащенных средствами для работы с VBScript, этот блок не будет выводиться на экран. 

Подобного рода упражнения - это как раз и есть конструирование Web-страниц с помощью ActiveX-элементов, стоит отметить, что в VBScript управление объектами форм (form objects) HTML не отличается от манипуляций с текстовыми блоками и кнопками. Даже применение этих простых средств позволит вам обогатить разнообразными функциональными возможностями свою страницу. Обращения к объектам форм организуются в VBScript путем указания имени формы FORM NAME и параметра NAME любого объекта, имеющегося в этой форме. 

Но ActiveX-элементы - это гораздо более мощное средство, чем HTML формы. Управляющие элементы добавляются к программе с помощью кодов <OBJECT>. В программе для внутренних обращений к объекту задаются его идентификатор ID и параметр CLSID - 128-разрядный глобальный уникальный идентификатор (GUID) данного OLE элемента. При вызове ActiveX элемента из VBScript система просматривает системный Реестр Windows, чтобы выяснить, зарегистрирован ли он там. Если нет, система использует атрибут CODEBASE (из команды <OBJECT>), в котором указан адрес сервера с требующимся элементом. После его загрузки и инсталляции, проводимых некой встроенной системной службой, данный элемент готов к работе.

Internet Explorer

Программа Internet Explorer фирмы Microsoft - полнофункциональный браузер, который завоевывал существенные позиции на рынке, разделяя влияние со своими основными конкурентами – FireFox и Opera. Для разработчиков наибольший интерес представляют следующие три особенности Internet Explorer: этот браузер может служить контейнером для ActiveX-элементов, выполнять сценарии VBScript или JavaScript, предусмотренные в HTML документах, и обеспечивает ресурсы виртуальной машины (VM) Java для исполнения Java-программ.

Реализация еще двух его возможностей весьма значительна. Первая - механизм VM Java представлен разработчику как обычный ActiveX-элемент. Это позволит, например, запускать программным путем любую Java программу. Вторая - в Internet Explorer можно оформлять Java утилиты как обычные ActiveX элементы, позволяет обращаться к их методам и параметрам из программ на VBScript и других языках сценариев, с которыми работает данный браузер. Кроме того, в состав Internet Explorer входит разработанная в Microsoft функция кода аутентификации Authenticode. В результате поставщики элементов могут снабдить их цифровой подписью, удостоверяющей подлинность, на основании которой конечные пользователи решают, разрешить или запретить инсталляцию конкретных управляющих элементов во время загрузки из Сети. 

Компоновка ActiveX-элементов

Кроме работы с отдельными управляющими элементами, в редакторе ActiveX Control Pad их можно компоновать. Группа ActiveX-элементов, объединенных внутри единого контейнера, носит название компоновки ActiveX-элементов (ActiveX Layout Control). В определенной степени данна концепция аналогична понятию формы в Visual Basic, и благодаря ей в вашем распоряжении существенно больше возможностей, чем при использовании только HTML. Оперируя в рамках компоновки, программист может достаточно точно размещать в двумерном пространстве отдельные элементы, учитывая их взаимное наложение и видимость. В результате можно придать интерфейсу более Windows-подобный внешний вид. 

Для создания компоновок в ActiveX Control Pad выберите режим Insert Layout (Вставить Компоновку). На экране появятся форма для ее настройки и окно с инструментами Toolbox, содержащее элементы, которые можно поместить в эту форму. В числе представленных в Toolbox элементов: метки, текстовые и списочные окна, полосы прокрутки, командные кнопки, зависимые и независимые переключатели, закладки и изображения с "горячими точками". Можно дополнять Toolbox новыми закладками и ActiveX-элементами. Такие стандартные управляющие элементы и элемент компоновки будут в конце концов включены в Internet Explorer, что освободит программистов от необходимости загрузки их по сети.

Готовая компоновка сохраняется как текстовый файл с расширением ALX. В этом файле определение самой двумерной компоновки заключено между кодами <DIV>, а составляющих ее элементов - ограничено внутри данного блока кодами <OBJECT>. (Отметим, что эти файлы могут содержать также процедуры VBScript.) Обращения к имеющейся на HTML странице компоновке организуются с помощью стандартных ссылок <OBJECT>. На этапе выполнения можно запрашивать эти управляющие элементы либо локально из своей системы, либо загружать по сети с удаленного сервера. Возможность подготовки компоновок - это, конечно, значительный шаг вперед от причуд HTML, поскольку теперь разработчики смогут составлять достаточно сложные комплексы программ с обилием управляющих элементов с точно выверенным их размещением.

Достоинства и недостатки ActivX

Технология ActiveX заслуживает пристального внимания, но ей еще предстоит трудная борьба за Web. Средства для ее использования имеются пока только в браузере Internet Explorer, который, в свою очередь, ограничивается лишь средой Windows - по крайней мере на текущий момент. (По словам представителей Microsoft, в будущем технология ActiveX будет подготовлена и дл платформ Macintosh и UNIX.) Средства для работы с управляющими элементами ActiveX, может быть, найдут пристанище и в браузерах других поставщиков, однако, как сообщили в Netscape, браузер Navigator останется в стороне от этой технологии. И пока за ним будет сохраняться львиная доля рынка браузеров, рассчитывать на применение технологии ActiveX в общедоступных узлах Internet не приходится. 

Однако мы упустили из виду сферу частных интрасетей, и именно на этом поприще влияние ActiveX может оказаться значительным уже сейчас. В настоящее врем ActiveX и VBScript более всего приспособлены дл модернизации клиентской части используемых в этих сетях программ, нечто подобное делается и с помощью языка Java. Однако, если инструменты и библиотеки Java еще только начинают появляться, на рынке ActiveX уже сейчас представлен богатый арсенал управляющих элементов от различных фирм. Задача создания средствами Java страницы Web, оснащенной механизмом построения полнофункциональной диаграммы или таблицы данных, потребовала бы немыслимых усилий разработчика. А аналогичная задача средствами ActiveX решается достаточно просто. 

Совершенно очевидно, что в Microsoft немало заботятся о продвижении стандарта ActiveX на рынок, причем до такой степени, что даже бесплатно предлагают всем желающим свой браузер, описание языка, инструментальные средства и подготовленные наборы управляющих элементов. Если вы планируете разработку прикладной программы для интрасети с расширенными возможностями ее клиентской части - эта технологи будет вам полезна.

Практическая часть

Рассмотрим технологию ActiveX на примере утилиты ActiveX Control Pad.

Встроенные элементы управления HTML имеют ограниченный набор свойств, событий и методов, поэтому, чтобы достичь более полной функциональности HTML-страниц, необходимо использовать элементы управления ActiveX, доступ к которым осуществляется через редактор утилиты ActiveX Control Pad. После двойного щелчка левой клавишей мыши по значку   [image: image80.png]


 , откроется редактор, внешний вид которого представлен на рис. 1. Редактор можно использовать для написания HTML-кодов будущей страницы, встраивания процедур и функций на VBScript, а самое главное – просматривать все элементы управления, которые зарегистрированы в системном реестре персонального компьютера пользователя. 
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Рис. 1. Заготовка HTML-страницы в редакторе ActiveX Control Pad

 Просмотр и выбор зарегистрированных элементов управления осуществляется после того, как будет выполнена команда Insert ActiveX Control  (Вставить объект ActiveX) при выборе ее из строки меню Edit. На рис.2 представлено диалоговое окно, в котором отображаются элементы, зарегистрированные в системном реестре Windows. В качестве примера показано создание командной кнопки - CommandButton (справа на рисунке показан уникальный код этого элемента управления).
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Рис. 2 Окно для выбора элемента управления (справа указан код объекта)

             После того, как будет выбран необходимый объект (элемент управления ActiveX) и нажата кнопка ОК, перед пользователем появятся два окна - окно с формой (как в Visual Basic), и окно свойств (Properties) командной кнопки. На форме можно осуществлять изменении размеров кнопки, а в окне свойств задаются необходимые параметры для данного объекта. Например, на рис. 3 показано, что объекту (CommandButton) задан ID=”C1” – идентификационное имя с определенными размерами. Далее указываются все параметры этого объекта, которые формируются автоматически из окна свойств, следует напомнить, что каждый параметр для выбранного объекта задается отдельно теге <PARAM>, причем, необходимо указывать имя свойства объекта (Name) и его значение (Value). Например, в первой строке с заданием параметров объекта – Кнопка, осуществлена следующая запись: <PARAM NAME=”caption” VALUE=”START”>, которая означает, что свойство значение (caption) должно иметь конкретное отображение на кнопке в виде записи, ее значение (value) является слово START.
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Рис. 3 Пример сформированного HTML-кода с помощью ActiveX Control Pad для описания объекта CommandButton с именем C1, надпись (Caption), на которой – START

Следует отметить, что встроенные элементы управления в язык HTML для создания Web-страниц, обладают меньшим количеством параметров,  и находятся в специальной библиотеке браузера. Например, кнопка (Button) формируется с помощью тэга Input Type=”Button”, при размещении ее на HTML-странице браузер подключает модули со свойствами и методами  для элемента, что требует больше времени при запуске HTML-страницы в окне браузера, чем при описании ее в виде объекта, как элемента ActiveX. 

Прежде чем сохранить созданную страницу в ActiveX Control Pad, необходимо подготовить программный код сценария на VBScript, с помощью которого будет обработано событие – нажатие на кнопку левой клавишей мыши. Тут необходимо обратить внимание на то обстоятельство, что имена событий элементов управления ActiveX отличаются от имен событий HTML-объектов. Это связано с тем, что встроенные элементы управления (элементы HTML) требуют подключения обработчика событий, т.е. дополнительного модуля, который запускает подпрограмму, у элементов ActiveX обработчик событий уже заложен внутри объекта, что и позволяет сэкономить время на прерываниях работы операционной системы. Увидеть кнопку, созданную в редакторе ActiveX Control Pad, и сохраненную в виде Web-страницы, можно при обращении по гиперссылке.

Рассмотрим методы размещения уже готовых управляющих элементов ActiveX на Web-страницах, выполненных с использованием языка гипертекстовой разметки HTML. Поскольку создание серверов и страниц Web становится популярным занятием, растет количество вопросов относительно этой области деятельности. Эта статья призвана помочь тем, кто заинтересовался использованием элементов ActiveX в своей работе, но еще не приобрел достаточного опыта их использования.

Размещать объекты ActiveX в документах HTML можно двумя способами. Первый связан с использованием маркера <OBJECT> - языка гипертекстовой разметки HTML. Второй метод основан на использовании специальной утилиты Microsoft ActiveX Control Pad. Несмотря на то что размещение может быть выполнено автоматически и второй метод размещения проще, мы рассмотрим оба способа, так как значительная часть профессиональных Web-мастеров любят создавать HTML-страницы вручную.

Размещение элементов ActiveX вручную

Размещать управляющие элементы ActiveX вручную не столько сложно, сколько утомительно. Нужно использовать текстовый маркер <OBJECT>, проставляя необходимые параметры. При этом необходимо применить большую часть из тех опций, которыми этот маркер обладает. Вот как описывается <OBJECT> в документации по HTML:

<OBJECT ALIGN=align-type BORDER=n 

CLASSID=url CODEBASE=url CODETYPE=codetype DATA=url 

DECLARE HEIGHT=n HSPACE=n NAME=url SHAPES 

STANDBY=message TYPE=type USEMAP=url VSPACE=n WIDTH=n>

Этим текстовым маркером в документ, выполненный в формате HTML, вставляется объект, как-то: изображение, документ, аплет или управляющий элемент. У этого маркера очень много параметров, которые сначала сложно запомнить (см. врезку "Параметры тэга <OBJECT>").

Попробуем разместить на Web-странице элемент управления ActiveX, показывающий календарь. Его уникальный идентификатор CLSID в системе "8E27C92B-1264-101C-8A2F-040224009C02". Код страницы HTML, выполненный вручную, выглядит так:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Пример размещения ActiveX вручную</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<OBJECT  ALIGN=CENTER ID="Cal_By_Hands" WIDTH=372 HEIGHT=279

CLASSID="CLSID:8E27C92B-1264-101C-8A2F-040224009C02">

    <PARAM NAME="_Version" VALUE="458752">

    <PARAM NAME="_ExtentX" VALUE="9843">

    <PARAM NAME="_ExtentY" VALUE="7373">

    <PARAM NAME="_StockProps" VALUE="1">

</OBJECT>

</BODY>

</HTML>

В принципе, ничего сложного нет. Достаточно знать уникальный идентификатор объекта и какими параметрами он обладает. Сама работа по размещению ActiveX займет примерно 15 минут. Но это очень простой случай. Когда же потребуется что-то посложнее, затраты времени начнут расти в геометрической прогрессии. Вот тогда лучше воспользоваться средствами автоматического размещения ActiveX.

Автоматическое размещение элементов ActiveX

Единственная программа для автоматического размещения элементов ActiveX, которая достойна внимания, - Microsoft ActiveX Control Pad. То, что данная утилита вышла из недр Microsoft, вряд ли кого может удивить: специалисты этой фирмы придумали ActiveX, им и карты в руки. Это очень удобное средство, которое помимо размещения ActiveX на странице, умеет делать и другие полезные для любого Web-мастера вещи. Но обо всем по порядку.

Запустив ActiveX Control Pad, вы видите его окно с открытой в нем новой страницей Web, у которой присутствуют несколько самых необходимых для правильного функционирования строк HTML-кода. К хорошему слишком быстро привыкаешь, и теперь каждый раз, когда надо создать HTML-страницу, вместо ручного кодирования я запускаю ActiveX Control Pad, изменяю заголовок страницы и сохраняю ее.

Теперь у вас имеется выбор: вставлять объект непосредственно в Web-страницу или же создать файл размещения (layout). Поговорим сначала о непосредственной вставке ActiveX. Это достаточно простой процесс. Нужно установить курсор между маркерами и и выбрать из меню Edit пункт Insert ActiveX Control. В ответ на это Control Pad покажет весь список зарегистрированных в системе управляющих элементов ActiveX. Нужно выбрать желаемый элемент и изменить его свойства в диалоговой панели. Продемонстрируем это на примере того же самого календаря, о котором мы говорили, когда обсуждали ручную вставку элементов в страницу. Установим курсор как положено и вызовем команду вставки элемента ActiveX. В диалоговой панели выберем Calendar. Программа тут же откликнется и откроет два дополнительных окна: одно с примерным изображением элемента ActiveX, а другое - со списком свойств помещаемого на страницу элемента, которые можно редактировать перед вставкой. Для начала установим отдельные свойства календаря. Во-первых, сделаем фиолетовый фон (свойство BackColor). Понимаю, что это неэстетично, но цвет взят для примера. Во-вторых, установим дату на 23 февраля 1997 г., чтобы узнать, когда в этом году будет ближайший праздник (свойства Day, Month и Year). В-третьих, сделаем так, чтобы указываемый день отображался выпуклой кнопкой, а остальные дни - вдавленными кнопками. Для этого мы должны изменить значение свойства GridCellEffect на число 2. Я также добавил текст http://www. our_server.com в свойство CODEBASE, чтобы обозначить ссылку на наш несуществующий сервер. Пока это не нужно, но когда-нибудь пригодится. И последнее, что требуется, - поменять цвет шрифта для чисел календаря (свойство GridFontColor). Результат изменений не замедлит показаться в окне Edit ActiveX Control. Остается лишь сохранить файл страницы. Обратите внимание, что на левом служебном поле окна с текстом нашей Web-страницы появился особый значок, обозначающий вставленный объект. В любой момент вы можете дважды щелкнуть на нем мышью, чтобы перейти в режим редактирования ActiveX.

Немедленно проверим, как будет смотреться наша новая страница в окне Internet Explorer. Откроем ее и... Надо же, ничего не изменилось! Все свойства остались такими, какими были до редактирования. Это умный Internet Explorer пытается осуществить защиту данных от несертифицированного элемента ActiveX, не давая ему "пошевелиться" внутри нашей системы. Отключите защиту (выбирая последовательно: View-Options-Security-Safety Level-None), и все встанет на свои места. 

Теперь наш HTML-код принял следующий вид:

<OBJECT ID="Calendar" WIDTH=372 HEIGHT=279

 CLASSID="CLSID:8E27C92B-1264-101C-8A2F-040224009C02"

 CODEBASE="http://www.our_server.com">

    <PARAM NAME="_Version" VALUE="458752">

    <PARAM NAME="_ExtentX" VALUE="9843">

    <PARAM NAME="_ExtentY" VALUE="7373">

    <PARAM NAME="_StockProps" VALUE="1">

    <PARAM NAME="BackColor" VALUE="12161427">

    <PARAM NAME="Year" VALUE="1997">

    <PARAM NAME="Month" VALUE="2">

    <PARAM NAME="Day" VALUE="23">

    <PARAM NAME="GridCellEffect" VALUE="2">

    <PARAM NAME="GridFontColor" VALUE="65535">

</OBJECT>

Неплохо для двух минут работы! Вручную за это время такой текст сделать сложновато. Вы заметили, что ActiveX Control Pad знает все о свойствах элемента? Если бы не эта утилита, то я вряд ли бы узнал о том, какие параметры имеются у календаря. Это один из тех "бесплатных пирожков", которые имеются в программе. Теперь, когда мне нужно изучить недокументированный ActiveX, я загружаю его в ActiveX Control Pad и исследую.

Альтернативой прямому размещению объектов на странице является вставка в страницу раскладок. Раскладка - это элемент ActiveX, который может служить контейнером для других управляющих элементов ActiveX. Для чего это нужно? Для того чтобы компенсировать неумение языка HTML точно позиционировать управляющие элементы на Web-страницах. Когда вы вставляете в страницу Web новую раскладку, в исходном коде появляются следующие строчки, говорящие о присутствии ActiveX:

<OBJECT ID="Layout_alx"

     CLASSID="CLSID:812AE312-8B8E-11CF-93C8-00AA00C08FDF">

        <PARAM NAME="ALXPATH" REF VALUE="Layout.alx">

    </OBJECT>

Как видите, в качестве параметра элемента раскладки передается имя файла, в котором закодированы все настройки для раскладки. Во многом файлы раскладки схожи по синтаксису с обычными HTML-файлами, но используют расширенный вариант маркера , который применяется для обозначения разделов документа и в форматировании HTML с помощью Cascading Style Sheets - новшества языка HTML, пока еще не столь популярного среди Web-мастеров. 

Осталась еще одна возможность, которую мы не затрагивали до сего момента. Это Script Wizard, инструмент для быстрой генерации кода на VBScript. Чтобы убить сразу двух зайцев, мы рассмотрим пример, иллюстрирующий использование как раскладок, так и Script Wizard. Его суть заключается в том, что на Web-странице с некоторым отступом располагается уже знакомый нам ActiveX-календарь. А внутри этого отступа имеются две кнопки опций, переключая которые можно менять цвет фона календаря на желтый или зеленый.

Итак, первое, что необходимо сделать, это создать раскладку с расположенным на ней календарем и кнопками. Для этого выполним команду File-New HTML Layout. У нас появляется новая страница раскладки и палитра элементов Toolbox. В палитре сосредоточены основные управляющие элементы, также выполненные по технологии ActiveX. Используя технологию перетаскивания, разместим на страничке раскладки элемент Label с надписью "Цвет фона" и два элемента OptionButton с надписями "Желтый" и "Зеленый". Затем сгруппируем кнопки командой Edit-Group, обеспечив тем самым связь между ними. Осталось лишь добавить сам календарь. Вот тут придется немного повозиться. Дело в том, что ActiveX Control Pad умеет добавлять в раскладку лишь те элементы ActiveX, которые имеются в палитре Toolbox. Значит, необходимо сначала добавить в Toolbox календарь, отметив его в диалоговой панели зарегистрированных в системе ActiveX, которая возникает, если выбрать команду Additional Controls из контекстного меню Toolbox. Затем, когда наш элемент показался в палитре, его можно разместить на странице раскладки.

Покончив с дизайном, можно приняться за текст на VBScript, который и будет управлять цветом фона календаря и кнопками на странице. Для этого запустим Script Wizard. В диалоговой панели этого инструмента имеются три окна: для событий объектов, для используемых параметров объекта и для действий. Все данные представлены в виде иерархического дерева объектов. Нам необходимо написать три обработчика. Первый из них должен выполняться, когда раскладка только загрузилась. Второй должен вызываться, когда пользователь щелкнул на первой кнопке, а третий - при нажатии на вторую кнопку. Чтобы создать обработчик, необходимо выбрать в левой панели объект и событие, которое нужно обработать. В нашем случае объект называется Layout1, а событие, которое мы отслеживаем, OnLoad. Его необходимо выделить. В правой панели параметров мы выберем первую кнопку OptionButton1 и ее свойство Value. Чтобы с момента загрузки эта кнопка была отмечена, зададим значение Value равным True, что соответствует помеченной кнопке. Для этого нажмите кнопку Insert Action, чтобы обработчик был сгенерирован, а затем нажмите кнопку Modify Value и введите значение True. 

Это приведет к созданию такого текста:

Sub Layout1_OnLoad()

OptionButton1.Value = True

Далее проделаем то же самое для кнопки OptionButton2, но установим ее значение Value в False. Сразу же необходимо сделать цвет календаря желтым, для чего добавим обработчик изменения свойства BackColor календаря. Для изменения цвета в процессе использования страницы, необходимо создать два обработчика событий Click кнопок OptionButton1 и OptionButton2, которые меняют цвет фона календаря на желтый и зеленый соответственно. Обратите внимание: Script Wizard можно использовать в двух режимах: вид дерева объектов и вид кода. В каждом отдельном случае вы можете выбрать любой из них, который более подходит для решения задачи.

Затем для работы нашего примера требуется вставить полученную раскладку в Web-страницу. Это совсем просто, нужно лишь выполнить команду Edit-Insert HTML Layout. Запустим и посмотрим на дело наших рук. Результат - готовое приложение общим размером 2,5 Кбайт на VBScript с использованием элементов ActiveX. Всех дел на 12 минут! Не думаю, что вручную было бы быстрее.

Если вас заинтересовала программа ActiveX Control Pad, то вы можете получить ее бесплатно с WWW-сервера компании Microsoft http://www.microsoft.com/ 

Параметры текстового маркера <OBJECT>

ALIGN=align-type - устанавливает выравнивание объекта на странице. Типы выравнивания могут быть следующими: 

BASELINE - нижний край объекта выравнивается по базовой линии окружающего текста;

CENTER - объект находится в центре между левым и правым отступами;

LEFT - объект выравнен по левому краю, а обтекающий текст находится с правой стороны;

MIDDLE - середина объекта выравнивается по базовой линии окружающего текста;

RIGHT - объект выравнен по правому краю, а обтекающий текст находится с левой стороны;

TEXTBOTTOM - нижний край объекта выравнен по нижнему краю окружающего блока текста;

TEXTMIDDLE - середина объекта выравнивается по средней точке между базовой линией и x-высотой окружающего текста;

TEXTTOP - верхний край объекта выравнивается по верхнему краю окружающего блока текста.

BORDER=n - определяет ширину рамки, если объект определен как гиперссылка

CLASSID=url - определяет уникальный идентификатор объекта, который присваивается объекту при создании. Для элемента ActiveX значение url будет равно CLSID:уникальный идентификатор 

CODEBASE=url - определяет адрес, откуда был получен объект 

CODETYPE=codetype - определяет тип носителя Internet-кода 

DATA=url - определяет данные для объекта 

DECLARE - описывает объект без его реализации. Используйте этот оператор, когда требуется создать перекрестную ссылку в документе или когда объект используется как параметр для другого объекта 

HEIGHT=n - определяет предполагаемую высоту объекта 

HSPACE=n - определяет горизонтальный отступ. Образует дополнительное пустое пространство между объектом и текстом, расположенным слева и справа от него

NAME=url - устанавливает имя для объекта, когда он преподносится как часть формы

SHAPES - указывает, что у объекта имеются гиперссылки сложной формы 

STANDBY=message - определяет сообщение, которое видит пользователь в процессе загрузки объекта 

TYPE=type - определяет носитель Internet для данных 

USEMAP=url - определяет карту-меню для использования с объектом 

VSPACE=n - определяет вертикальный отступ. Образует дополнительное пустое пространство между объектом и текстом, расположенным сверху и снизу от него

WIDTH=n - определяет предполагаемую ширину объекта

Задание:

1. Создать Web-страницу, используя утилиту ActiveX Control Pad.

2. Добавить в созданную Web-страницу активную форму.
3. Показать результаты преподавателю.
4. Ответить на контрольные вопросы.

5. Подготовить отчёт

Контрольные вопросы:

1. Что такое ActiveX?

2. Что представляет собой технология OLE?

3. Что такое Internet Explorer?
4. Достоинства и недостатки ActiveX?

5. Утилита ActiveX Control Pad?

6. Основные элементы ActiveX Control Pad?

Практическая работа №7-8
Разработка распределенных приложений на платформе Microsoft.Net Framework.  

Microsoft.Net Framework.  Сервисы и интерфейс программной компоненты.

Цель: Изучить работу платформы разработки приложений Microsoft.NET Framework. Научиться создавать сервисы и интерфейс программной компонентой с помощью языка C#.
В ходе выполнения практической работы студент должен:

иметь практический опыт:

· использования технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем 

уметь:

· использовать технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем;

· использовать методы теории систем и системеного анализа,  теории принятия решений;

· разрабатывать удаленные базы данных;

· осуществлять удаленный вызов процедур;
знать:

· принципы построения распределенных систем обработки информации; 

· технологии построения распределенных систем;
· средства создания серверного и клиентского программного обеспечения;

· принципы построения и методы работы в распределенных системах обработки информации;

· принципы построения серверных баз данных;
· основные принципы информационной безопасности;
Теоретическая часть

Одной из задач, стоящих перед разработчиками Microsoft, создающими так называемую общеязыковую инфраструктуру (Common Language Infrastructure, CLI), так же известную как .NET, была наиболее полная поддержка средств разработки распределенных систем. Поэтому в платформе разработки приложений Microsoft.NET Framework имеется встроенная поддержка четырех взаимосвязанных технологий, предназначенных для использования в распределенных системах: 

1. очередей сообщений (messaging queues), 

2. объектов COM+, 

3. веб-сервисов (web services).

4. объектов .NET Remoting, 

Каждая из данных технологий имеет свои достоинства, недостатки и особенности применения при построении распределенных приложений.

Под платформой Microsoft.NET Framework следует понимать интегрированную систему (инфраструктуру) средств разработки, развертывания и выполнения сложных (как правило, распределенных) программных систем.

Платформа .NET состоит из нескольких основных компонентов (см. 1): 
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Рис. 1 Платформа Microsoft.NET

− операционные системы корпорации Microsoft (Windows 2000/XP/ME/CE), представляющие собой базовый уровень платформы MS.Net; 

1 - серверы MS.Net (.Net Enterprise Servers) являются программными продуктами корпорации Microsoft, использование которых позволяет снизить сложность разработки сложных программных систем. В числе готовых для применения серверы Application Center 2000, Exchange Server 2000, SQL Server и др.; 

2 − сервисы MS.Net (.Net Building Block Services) представляют собой готовые "строительные блоки" сложных программных систем, которые могут быть использованы через Интернет как сервисные услуги. Набор таких сервисов MS.Net планируется последовательно расширять. Примером имеющегося сервиса платформы MS.Net является Microsoft Passport, позволяющий установить единое имя пользователя и пароль на всех сайтах, поддерживающих аутенфикацию через Passport; 

3 − интегрированная среда разработки приложений Visual Studio.NET (VS.Net) – верхний уровень MS.Net - обеспечивает возможность создания сложного ПО на основе платформы и продолжает в этом плане ряд разрабатываемых корпорацией Microsoft средств разработки профессионального программного обеспечения. 

Подсистема MS.NET Framework является ядром платформы MS.Net, обеспечивая возможность построения и исполнения .Net приложений. 
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Рис. 2 Архитектура MS.NET Framework
В состав MS.NET Framework входит: общеязыковая среда выполнения (Common Language Runtime или CLR) и библиотеки классов подсистемы MS.NET Framework. По своему функциональному назначению в составе библиотек классов могут быть выделены: 

− набор базовых классов, обеспечивающих, например, работу со строками, ввод-вывод данных, многопоточность и т.п., 

− набор классов для работы с данными, предоставляющих возможность использования SQL-запросов, ADO.Net и обработки XML данных, 

− набор классов Windows Forms, позволяющих создавать обычные Windows-приложения, в которых используются стандартные элементы управления Windows, 

− набор классов Web Forms, обеспечивающих возможность быстрой разработки Web-приложений, в которых используется стандартный графический интерфейс пользователя, 

− набор классов Web Services, поддерживающих создание распределенных компонентов-сервисов, доступ к которым может быть организован через Интернет. 

Базовый уровень подсистемы MS.NET Framework составляет общеязыковая среда выполнения (Common Language Runtime или CLR). 

Преимущества платформы MS.Net

В ходе последовательного развития новых методов, средств и подходов разработки сложного обеспечения регулярно возникали моменты обобщения и интеграции, когда появлялись решения, органично вбирающие в себя последние достижения в области науки и практики программирования. Эти знаковые решения (заслуженно иногда называемые революционными открытиями) приводили к подъему мира программирования на качественно иной уровень состояния дел. Так происходило при разработке языков программирования Pascal и C, создании операционных систем Unix и Windows, отработке принципов объектно-ориентированного программирования и их реализации в языке программирования C++, применении интегрированных и визуальных средств разработки, появлении Интернет и Java, и т.д. Так произошло и при создании новой платформы Microsoft.Net для разработки, развертывания и выполнения сложного программного обеспечения. 

Таким образом, первое, что характеризует новое предложение корпорации Microsoft, - это современность используемых в рамках платформы решений. Платформа Microsoft.Net, наряду с наличием многих новаторских решений, вбирает в себя самые передовые технологии разработки масштабного ПО. Можно сказать, что для получения Microsoft.Net была выполнена переплавка всей лучшей "руды" информационной индустрии, в результате чего удалось получить надежную современную основу производства и использования сложных программных систем. 

Следует отметить и ряд других ключевых моментов, характеризующих значимость появления платформы Microsoft.Net: 

Современные средства разработки - платформа Microsoft.Net включает в себя как готовые компоненты для построения ПО, так и интегрированную среду разработки, обеспечивая возможность многоязыковой разработки программных систем с использованием разных языков программирования (C#, C++, VBasic.Net, Java# и др.). Как результат, разработчик программ уже не ограничивается выбором одного какого-либо языка программирования, а может варьировать средства разработки с учетом собственного опыта и свойств разрабатываемых программ даже в пределах одной программной системы. Следует отметить также, многие общие части (типы данных, обработка исключений, библиотеки) разных языков программирования являются одинаковыми; 
Компонентное представление ПО – Microsoft.Net развивает существующие подходы к основному способу снижения сложности ПО - компонентному представлению программных систем - предлагая более простой, удобный и надежный метод формирования программных компонент; 
Распределенные вычисления – использование платформы Microsoft.Net в значительной степени снижает сложность современной формы разработки ПО в виде распределенных программных систем или клиент-серверных приложений; 

Интернет технологии - платформа Microsoft.Net содержит большинство существующих Интернет технологий, обеспечивая возможность быстрой разработки как обычных Web-приложений, так и Web-сервисов, выступающих как доступные через Интернет "строительные блоки" современного сервис-ориентированного программного обеспечения и др. 
Практическая часть

В платформу .Net входят много языков, которые без особого труда интегрируются друг с другом. Мы будем рассматривать язык C#, так как именно этот язык был создан специально для данной платформы, прочие языки были лишь адаптированы для данной платформы. Язык C# схож с языками С++ и Java, но, безусловно, имеет и отличия.

Для создания самой простой программы мы запустим Visual Studio и выполним следующее:

1. Пойдем в меню File-New Project (Файл - Новый проект) или сразу кликнем на Create New Project




2. Выберем шаблон Console Application (Консольное приложение)




3. Выберем каталог на диске, где будет расположен наш проект

4. Добавим две строчки в текст программы, чтобы он выглядел вот так

static void Main(string[] args)

{

    System.Console.WriteLine("Привет мир!");

    System.Console.ReadLine();

}

5
. Нажмем F5 (можно выбрать в меню Debug - Start Debugging) и увидим черное окошко с нашим Привет мир, которое закроется после нажатия Enter.




В теории это программа без кнопок и меню, которой можно управлять через командную строку. В наше время такие программы используются редко, в основном очень продвинутыми сисадминами или в мире Linux (что в принципе одно и то же), но знать об их существовании полезно - программисту может довестись с такой работать или даже писать. Нам она нужна по одной-единственной причине - такая программа меньше всего будет отвлекать от изучения универсальных особенностей языка C#.

В этом случае компьютер последовательно выполняет команды программиста - одну за другой:

System.Console.WriteLine("Привет мир!"); - выводит в консоль (то самое черное окно) строку "Привет мир""

System.Console.ReadLine(); - читает строку, которую мы вводим (ввод завершается нажатием Enter) и переходит к следующей команде.

Так как следующей команды нет, программа завершает работу и закрывает окно.
Рассмотрим структуру на самом классическом примере «Hello, world!».

class Hello

{

public static void Main(string[] args)

{

System.Console.WriteLine("Hello, world!");

}

}

Пример 1. Программа «Hello,world»

Любая программа на языке C# - это набор типов. В одном из типов программы должна находится так называя «точка входа» - статический метод Main. Наличие или отсутствие этого метода определяет тип получаемого результата компиляции – сборки. Если метод присутствует – получаем исполняемую программу, в противном случае – библиотеку DLL. Типы могут быть вложены друг в друга. Но точка входа должна быть только в одном типе.

Библиотека классов имеет в себе части, посвященные работе с данными (ADO.NET), с веб приложениями(ASP.NET), с windows интерфейсом (Windows Forms), с XML (DOM, XSD, XSLT, сериализация/десериализация, интеграция с ADO.NET), с сетевыми приложениями (System.Net), с распределенными приложениями (remoting), с COM+ (Enterprise Services, Serviced components), с шифрованием данных (System.Security.Cryptography).

Для удобства ее использования и удобства работы со всеми создаваемыми типами сама библиотека имеет иерархическую структуру пространств имен, в которых и находятся типы. Одним из наиболее важных пространств имен верхнего уровня является пространство имен System. 

Рассмотрим внимательнее строку примера System.Console.WriteLine("Hello, world!");

В этой строке для вывода заветного "Hello, world!" мы используем метод WriteLine класса Console, который находится в пространстве имен System. Что же делать в случае, если нам предстоит тридцать раз использовать этот класс. Разумеется, сочетания клавиш <Ctrl+C> и <Ctrl+V> могут помочь. Рассмотрим следующий пример.

using System;

class Hello

{

public static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine("Hello, world!");

}

}
Пример 2. Программа «Hello,world» с использованием using

Теперь мы вынесли пространство имен System в блок using, и можем далее нигде не указывать это пространство имен, если будем использовать типы из этого пространства. Следует заметить, что, если в этом пространстве имеются другие пространства имен, то указание этого пространства в блоке using не означает, что к классам вложенных пространств можно получить доступ без указания этого пространства.

Компиляция программы

Компиляция программ на C# осуществляется компилятор csc.exe (C Sharp Compiler). Как правило, при использовании Windows XP и .Net Framework v2.0, он находится в папке c:\WINDOWS\Microsoft.NET\Framework\v2.0.50727. Этот путь при установке .Net Framewrok 2 прописывается в переменную среды net. То есть компилятор можно вызвать следующим образом %net%\csc.exe. Компилятор обладает множеством параметров. Укажем только один основной наиболее часто применяемый.

/t:exe тип файла – консольное приложение

/t:winexe тип файла –Windows приложение

/t:library тип файла – динамическая библиотека

/t:module тип файла – программный модуль

Параметр /t:exe берется по умолчанию. То есть, чтобы получить из нашего файла исполняемую программу, необходимо ввести следующую команду %net%\csc hello.cs, получим файл hello.exe.
Структура типов

Типы в C# имеют следующую структуру.
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К простым типам относятся: sbyte, byte, char, short, ushort, int, uint, long, ulong, float, double, decimal.

Перечисления

Перечисление - это тип-значение, состоящий из набора поименованных констант.

Укажем формат определения перечисления.

enum Имя [:базовый класс]

{

Имя0 = Значение0,…,ИмяN = ЗначениеN

}
По умолчанию нумерация начинается с нуля и увеличивается на 1. В качестве примера опишем перечисление, указывающее день недели:

enum DayOfWeek {Monday=1, Tuesday, Wednesday,

Thursday, Friday, Saturdayб Sunday};

Структуры

Структуры во многом схожи с классами. Основное их отличие в том, что структуры не являются ссылочным типом. Дополнительно, на структуры накладываются следующие ограничения:

• структура не может иметь деструктор;

• структура не может иметь конструктор без параметров;

• структура не может использоваться как базовый тип.

В качестве примера укажем структуру, описывающую окружность, которая в свою

очередь использует структуру, описывающую точку.

struct Point

{

public int x,y;

public Point(int p1, int p2)

{

x=p1; y=p2;

}

}

struct Circle

{

public Point Centre;

public int Radius;

public Circle(int p1,int p2,int p3)

{

Centre=new Point(p1,p2);

Radius=p3;

}

}

Пример 3. Две структуры, описывающие точку и окружность.

Переменные

C# в отличие от Visual Basic является языком со строгой типизацией. В C# определено 7 видов переменных: статические, экземплярные, элементы массивов, входные параметры, выходные параметры, локальные переменные.

Статические и экземплярные переменные

Статические переменные – это переменные класса, объявленные с указанием служебного слова static. Эти переменные одинаковы для всех экземпляров класса.Обращение к ним производится по имени класса, а не по имени экземпляра. Экземплярные переменные для каждого экземпляра могут хранить свое значение. Рассмотрим это на примере.

class Variables

{

static int N1;

int N2;

public Variables(int p1, int p2)

{

N1=p1;

N2=p2;

}

public static void Main(string[] args)

{

Variables var1 = new Variables(10,20);

System.Console.WriteLine("Статическая пер.:

"+Variables.N1.ToString());

Variables var2 = new Variables(100,200);

System.Console.WriteLine("Статическая пер.:

"+Variables.N1.ToString());

System.Console.WriteLine("Экземплярные пер.:

"+var1.N2.ToString()+" "+var2.N2.ToString());

}

}

Пример 4. Статические и экземплярные переменные

После инициализации переменной var2 значение N1 изменилось, т.к. это общая переменная для всего класса.

Локальные переменные

Локальные переменные – это переменные, объявленные в теле блока. Рассмотрим на двух следующих примерах. Первый – нерабочий, второй – исправный.

class Variables

{

public static void Main(string[] args)

{

int a;

{

int b;

}

{

int a; //компилятор сошлется на эту
строку, она пересекается с внешней переменной

int b; // с этой переменной все в

порядке, т.к. она находится в разных блоках кода

}

}

}
Пример 5. Локальные переменные (код с ошибкой)

Вот что выдает компилятор при попытке компиляции этого кода
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class Variables

{

public static void Main(string[] args)

{

// int a;

{

int b;

}

{

int a;

int b;

}

}

}
Пример 6. Локальные переменные (без ошибки)

Компиляция этого кода хоть и проходит с предупреждениями о неиспользовании объявленных переменных, но без ошибок.
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Средства вывода

Для организации консольного ввода и вывода используем статические методы класса System.Console.

Console.WriteLine(“Hello, World!”);

Console.Write(“Hello, World!”);

Это наиболее простой вариант вывода. Данные методы позволяют также осуществлять форматированный параметризованный вывод.

Console.WriteLine(“{0}, {1}{2}”,”Hello”,”World”,”!”);

При помощи параметров и осуществляется форматирование строки.

Общий вид параметра {N,M:F<R>}, где:

N – номер параметра (начинаются с нуля);

M – ширина поля;

F – формат вывода;

R – количество выводимых разрядов.

Форматы вывода следующие:

С - форматирование числа как денежной суммы;

D - Целое число;

E - Вещественное число в виде 1e+3;

F - Вещественное число в виде 123.456;

G - Вещественное число в наиболее компактном формате;

N - Вещественное число в виде 123,456,789.5;

X - Целое число в шестнадцатеричном виде.

Средства ввода

C# позволяет осуществлять консольный ввод как одного символа, так и целой строки.

int i = Console.Read();

string str = Console.ReadLine();

После получения входной строки ее несложно преобразовать в необходимый тип.

string str = Console.ReadLine();

int i = Int32.Parse(str);

float f = Float.Parse(str);

double d = Double.Parse(str);
Массивы

Все массивы наследуются от базового класса System.Array. CLR поддерживает три вида массивов:

• одномерные массивы;

• многомерные массивы;

• вложенные (jagged) массивы.

Рассмотрим работу с массивами на базе примера.

class Arrays

{

static void Main(string[] args)

{

int[] a = new int[3];

int[] b = { 1,2,3 };

int[] d; // d = null

d = b; // d и c – это один и тот же массив!

a = (int[])b.Clone(); //копируем массив
int[,] e = new int[2, 3] { { 1, 2, 3 }, { 4,

5, 6 } }; //прямоугольный массив

int[][] f = new int[2][]; //вложенный

массив
f[0] = new int[3] { 0, 1, 2 };

f[1] = new int[2] { 3, 4 }; //строки
вложенного массива могут быть разной длины

}

}

Пример 7. Массивы

Для получения размерностей массива можно использовать следующие методы:

Length возвращает количество элементов в массиве;
Rank возвращает количество измерений массива;
GetLength(int i) возвращает размер i-го измерения.
Условные операторы и операторы циклов

В C# имеются следующие условные операторы: if, switch; и операторы циклов:

for, while, do, foreach. 

if (a>b)

{

Console.WriteLine(“a>b”);

}

else

{

Console.WriteLine(“a<=b”);

};

if (a==b) { Console.WriteLine(“a=b”);}; //условие
равенства в C# обозначается двумя знаками равенства

Пример 8. Условный оператор IF

int a=10;

switch (a)

{

case 0: …; break;

case 1: …; break;

default: …; break;

}

Пример 9. Условный оператор SWITCH

Операторы, указанные после default, выполняются в том случае, если ни одно из вышестоящих условий не было выполнено.

int[] a ={ 10, 20, 30, 40 };

for (int i=0;i<a.Length;i++)

{

System.Console.WriteLine(a[i].ToString());

}

Пример 10. Цикл FOR

Переменная-счетчик, объявляемая в заголовке цикла, существует только в теле цикла и является локальной переменной

int a=5678;

while (a>1)

{

a /= 10;

}
Пример 11. Цикл WHILE

int a=5678;

do

{

a /= 10;

} while (a>1);

Пример 12. Цикл DO

int[] a ={ 10, 20, 30, 40 };

foreach (int i in a) { System.Console.WriteLine(i); };

Пример 13. Цикл FOREACH

Задание 1.

Закрепить знания по C#, создавая консольное приложение. Программа представляет собой автоматизированную систему учета банковских сведений. На каждого клиента банка хранятся следующие сведения:

− Ф.И.О.;

− Возраст;

− Место работы;

− Номера счетов.

На каждом счете хранится информация о текущем балансе и история прихода, расхода. Для каждого клиента может быть создано неограниченное количество счетов. С каждым счетом можно производить следующие действия: открытие, закрытие, вклад денег, снятие денег, просмотр баланса, просмотр истории. Вся информация должна хранится в массивах. Рекомендуется объекты клиента и счета реализовать в виде классов. Баланс счета организовать в виде свойства только для чтения.

Для создания серьезных приложений лучше подходит Microsoft Visual Studio 2005.

WindowsForms – подмножество типов библиотеки FCL для создания пользовательского интерфейса приложений. Все типы WindowsForms находятся в пространстве имен System.Windows.Forms.
Внешний вид Windows-приложения на стадии разработки в Microsoft Visual Studio 2005 представлен на рисунке.
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Принцип визуального проектирования приложения в Visual Studio 2005 тот же, что и в

Delphi. Visual Studio 2005 позволяет создавать как MDI, так и SDI-приложения.

Класс Form, MessageBox и компоненты

Класс Form

Основной класс – это класс Form. В .Net 2 появилась возможность разбивать класс

по нескольким файлам. VS2005 разбивает описание класса на два файла. Первый

называется <имя формы>.cs. В нем располагается пользовательский код по обработке

разных событий формы. Второй - < имя формы>.Designer.cs. В нем располагается код

формы, сгенерированной самой Visual Studio. Механизм разбиения классов можно

применять и вручную.

partial class PartCl

{

int a;

int b;

}

partial class PartCl

{

public PartCl(int p1, int p2)

{

a=p1;

b=p2;

}

}
Пример 14. Разбиение классов

Каждую из частей можно расположить в отдельном файле.
Свойства форм и обработчики событий формы отображаются в окне Properties.
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Для создания в проекте новой формы необходимо открыть окно Solution Explorer
(по умолчанию оно видно), в котором отображается структура всего проекта, и в нем в

контекстном меню проекта выбрать пункты Add->Windows Form. 

После это надо выбрать нужный тип формы, ввести ее имя и нажать OK. Если окно Solution Explorer закрыто, его можно вызвать при помощи пунктов главного меню View->Solution

Explorer.

За время жизненного цикла формы происходят следующие события с ней:

− Load;

− GotFocus;

− Activated;

− Closing;

− Closed;

− Deactivate;

− LostFocus;

− Dispose.

Отображение главной формы происходит при запуске программы. Остальные формы можно вызвать при помощи двух методов класса Form: Show и ShowModal.

Метод Show отображает обычную форму, ShowModal отображает модальную форму.

Диалог MessageBox

Для вывода каких-либо сообщений можно использовать метод Show класса

MessageBox из пространства имен System.Windows.Forms.

MessageBox.Show(“This is a test”, ”Title”,

MessageBoxButtons.OK);

Используя этот класс, можно организовать простую интерактивность с пользователем.

if(MessageBox.Show(“Press Yes or No?”, ”Title”,

MessageBoxButtons.YesNo) == DialogResult.Yes) {…};
Компоненты и панель ToolBox

Компоненты панели управления для Windows-приложений представлены ниже на рисунке. Имея опыт программирования в визуальных средах проектирования, можно из названий догадаться о предназначении того или иного компонента.
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Изменение содержимого панели ToolBox осуществляется через диалоговое окно Choose ToolBox Items. Данное окно можно вызвать через пункт контекстного меню Choose Items… панели ToolBox.
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Работа с элементами управления

При добавлении элемента управления из Toolbox на форму в класс формы добавляются соответствующие поля данных.
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Если же мы какие-либо элементы впишем в код собственноручно, то они будут отображены на форме в дизайнере. Свойства полей данных формы могут быть считаны или изменены в процессе выполнения программы. Все свойства или установки обработчиков событий, сделанные программистом в дизайнере формы или в окне Properties, записываются в код метода private void InitializeComponent(). Все обработчики событий формы являются ее методами. Любому обработчику событий передаются два параметра: объект, вызвавший событие и параметры этого события.

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

Параметры события являются экземпляром класса EventArgs или его потомком. Для удобного размещения элементов управления на форме можно воспользоваться пунктами главного меню Format. Для динамического изменения размеров двух соседних элементов управления

имеется элемент Splitter.

Меню

Для добавления меню необходимо перетащит на форму элемент управления MenuStrip. Далее в меню в дизайнере формы добавляются различные пункты. Если необходимо добавить горизонтальную полосу разделения в качестве текста пункта меню необходимо указать символ «-».

[image: image97.png]= asecrecsor
Ep e
5 e
=l i

15 numsteugosen

=7 conten





При добавлении пункта в меню изменяется код метода private void

InitializeComponent().

private System.Windows.Forms.MenuStrip menuStrip1;

private System.Windows.Forms.ToolStripMenuItem

toolStripMenuItem1;

private System.Windows.Forms.ToolStripMenuItem

toolStripMenuItem2;

private System.Windows.Forms.ToolStripSeparator

toolStripMenuItem3;

private System.Windows.Forms.ToolStripComboBox

toolStripComboBox1;

Для создания обработчика выбора пункта меню необходимо дважды щелкнуть на этом пункте меню в дизайнере формы.

private void toolStripMenuItem2_Click(object sender,

EventArgs e)
Задание 2.

Создать интерфейс к программе, созданной в задании 1. Ввод сведений о новых клиентах и счетах реализовать через дополнительные формы.

ADO.NET

Через ADO.NET реализуется работа приложений с БД. ADO.NET реализует два режима работы с данными: отсоединенные данные и постоянное подключение. Приложение в режиме постоянного подключения открывает соединение с БД и закрывает его только при завершении самого приложения или завершении работы с источником данных. При этом открытое соединение занимает системные ресурсы на клиентском компьютере и на сервере. Чем больше соединений открыто, тем ниже производительность системы.

Режим отсоединенных данных работает следующим образом. При подключении приложения к серверу весь набор необходимых данных копируется на локальную машину и работа выполняется с ним локально. При необходимости данные синхронизируются с сервером.

ADO.NET разработано для режима отсоединенных данных, хотя режим постоянного подключения имеется.

Архитектура ADO.NET

Доступ к данным основан на двух компонентах: наборе данных и провайдере данных. По сути, набор данных это локальная копия фрагмента БД. Набор данных представлен экземпляром класса DataSet. Работа с набором данных осуществляется в три шага:

1. Загрузка данных с сервера;

2. Изменение данных в наборе на локальной машине;

3. Обновление данных на сервере на основе локальной копии.

Компонент DataSet содержит два важных набора компонентов: DataTable и DataRelation.

Каждый объект DataTable представляет собой одну таблицу из БД. DataTable состоит из компонентов:

DataColums – описания столбцов таблицы;

Constraints – ограничения на данные в таблице;

DataRows – собственно, набор данных в таблице.

Объект DataRelation задает связи между таблицами. Провайдер данных отвечает за взаимодействие с БД. .NET Framework предоставляет два наиболее используемых провайдера данных.: 

− SQL Server .NET Data Provider – осуществляет взаимодействие c СУБД Microsft

Sql Server 7.0 и выше;

− OleDB .NET Data Provider – осуществляет взаимодействие c БД других типов.

Каждый из провайдеров представляет собой набор функционально взаимосвязанных классов: Connection, Command, DataReader, DataAdapter.

Основные классы провайдера

SqlConnetcion и OleDbConnection – обеспечивают подключение к БД.

SqlCommand и OleDbCommand – управляют источником данных с помощью SQL.

SqlDataReader и OleDbDataReader – обеспечивают последовательный доступ к результату выполнения команды Select. Для работы требуют монопольный доступ к соединению.

SqlDataAdapter и OleDbDataAdapter – заполняют отсоединенный объект

DataSet или обновляют данные на сервере из DataSet.

Создание приложения

Visual Studio2005 делает процесс создания приложения БД очень простым. Достаточно работы в дизайнере формы. Рассмотрим создание приложения, отображающего данные из БД Microsoft Sql Server 2005.

Размещение компонента отображения таблицы на форме

Элементом управления, отображающим таблицу на форме, является DataGridView.
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Создание соединения

Щелчком на ссылке Add Project Data Source… создаем источник данных.

Открывается форма мастера Data Source Configuration Wizard. На втором шаге мастера.

Создаем соединение, если у нас подходящего нет.
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В диалоговом окне Choose Data Source в поле Data Source выбираем Microsoft Sql Server и нажимаем <Continue>. Далее в диалоговом окне Add Connection указываем все параметры подключения и требуемую БД. Нажимаем <OK>. Возвращаемся к мастеру Data Source Configuration Wizard. Дважды нажимаем кнопку < Next >, сохранив соединение под предлагаемым по умолчанию именем. На шаге Choose Your Database Objects выбираем объекты, которые хотим скопировать в набор данных.
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Заканчиваем работу мастера нажатием на кнопку <Finish>.

Microsoft Visual Studio 2005 всю работу сделает за нас и на форме мы увидим готовую таблицу. После запуска приложения можно работать с БД.

Обновление данных на сервере осуществляется через объект DataAdapter. В нашем случае эта команда будет выглядеть следующим образом.

this.contactTableAdapter.Update(this.adventureWorksDat

aSet);

Ключевое слово this означает ссылку на объект-владелец, т.е. на саму форму Form1.

Задание:

1.
Реализовать рассмотренные в практической части примеры.

2.
Выполнить задания, предложенные в практической части, показать результат преподавателю
3.
Ответить на контрольные вопросы.

4.
Подготовить отчёт

Контрольные вопросы:

1. Что представляет собой платформа Microsoft.NET Framework?
2. Назовите основные компоненты платформы .NET? 

3. Архитектура MS.NET Framework?
4. Структура типов в C#?

5. Перечисления в C#?

6. Переменные в C#?

Практическая работа №9-10
Атрибуты и методы класса в Java. Java переменные. Типы данных. Java логические и условные операторы (IF, IF-ELSE И SWITCH). Массивы в Java. Арифметические операторы и математика в Java.
Цель: Изучить объектно-ориентированый язык Java. Научиться создавать класс в java.

Научиться объявлять атрибуты и методы класса. Научиться создавать экземпляр класса и вызывать его методы. Изучить переменные в java и способы их объявления. Научиться использовать логические и условные операторы Java (IF, IF-ELSE И SWITCH).
В ходе выполнения практической работы студент должен:

иметь практический опыт:

· использования технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем 

уметь:

· использовать технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем;

· создавать Web – страницы с использованием JavaScript;
знать:

· принципы построения распределенных систем обработки информации; 

· технологии построения распределенных систем;
· принципы построения и методы работы в распределенных системах обработки информации;

 Теоретическая часть

Язык Java – это объектно-ориентированный, платформенно-независимый язык программирования, используемый для разработки распределенных приложений, работающих в сети Internet. Проект Java был представлен корпорацией Sun Microsystems в 1995 году. Система программирования Java позволяет использовать World Wide Web (WWW) для распространения небольших интерактивных прикладных программ – апплетов. Они размещаются на серверах Internet, транспортируются клиенту по сети, автоматически устанавливаются и запускаются на месте как часть документа WWW. Апплет имеет весьма ограниченный доступ к ресурсам компьютера клиента, поэтому он может предоставлять произвольный мультимедийный интерфейс и выполнять сложные вычисления без риска повреждения данных на диске. Другим видом программ являются приложения Java, представляющие собой переносимые коды, которые могут выполняться на любом компьютере, независимо от его архитектуры. Генерируемый при этом виртуальный код представляет набор инструкций для выполнения на интерпретаторе виртуального кода – виртуальной Java-машине (JVM – Java Virtual Machine). Широкое распространение получили сервлеты и JSP (Java Server Pages), предоставляющие клиентам возможность доступа к серверным приложениям и базам данных.
Язык Java использует синтаксис языка C++. Основные отличия от C++ связаны с необходимостью уменьшения размеров программ и увеличения требований к безопасности переносимых приложений, работающих в сети. Java не поддерживает указателей (наиболее опасного средства языка С++), так как возможность работы с произвольными адресами памяти через безтиповые указатели позволяет игнорировать защиту памяти. Системная библиотека классов языка содержит классы и пакеты, реализующие различные базовые возможности языка. Методы классов, включенных в эти библиотеки, вызываются из JVM во время интерпретации

Java-программы. В Java все объекты программы расположены в динамической памяти (heap) и доступны по объектным ссылкам, которые, в свою очередь, хранятся в стеке (stack). Это решение исключило непосредственный доступ к памяти, но усложнило работу с элементами массивов и сделало ее менее эффективной по сравнению с программами на C++. Необходимо отметить, что объектные ссылки языка Java содержат информацию о классе объектов, на которые они ссылаются, так что объектные ссылки – это не указатели, а дескрипторы объектов. Наличие дескрипторов позволяет JVM выполнять проверку совместимости типов на фазе интерпретации кода, генерируя исключение в случае ошибки. В Java пересмотрена и концепция динамического распределения памяти: отсутствуют способы освобождения динамически выделенной памяти. Вместо этого реализована система автоматического освобождения памяти (сборщик мусора), выделенной с помощью оператора new.

Стремление разработчиков упростить Java-программы и сделать их более понятными привело к необходимости удаления из языка файлов-заголовков (h-файлов) и препроцессорной обработки. Файлы-заголовки С++, содержащие прототипы классов и распространяемые отдельно от двоичного кода этих классов, усложняют управление версиями, что дает возможность несанкционированного доступа к частным данным. В Java-программах спецификация класса и его реализация всегда содержатся в одном и том же файле. Java не поддерживает структуры и объединения, являющиеся частными случаями классов в C++. Язык Java не поддерживает перегрузку операторов и typedef, беззнаковые целые (если не считать таковым char), а также использование методами аргументов по умолчанию. В Java отсутствует множественное наследование, существуют конструкторы, но отсутствуют деструкторы (применяется автоматическая сборка мусора), не используется оператор goto и слово const, хотя они являются зарезервированными словами языка.

Наиболее существенные новые возможности, появившиеся в Java, – это интерфейсы (аналог абстрактных классов C++) и многопоточность (возможность одновременного выполнения частей кода). 

Классы в Java содержат переменные-члены класса, а также методы и конструкторы. Основные отличия от классов C++: все функции определяются внутри классов и называются методами; невозможно создать метод, не являющийся методом класса, или объявить метод вне класса; ключевое слово inline как в C++ не поддерживается; спецификаторы доступа public, private, protected воздействуют только на то, перед чем они стоят, а не на участок от одного до другого спецификатора, как в С++; элементы по умолчанию не устанавливаются в private, а доступны для классов из данного пакета. 

Объявление класса имеет вид:

[спецификаторы] class имя_класса [extends суперкласс]

[implements список_интерфейсов]{/*определение класса*/}

Спецификатор доступа к обычному внешнему классу может быть public (класс доступен объектам данного пакета и вне пакета), final (класс не может иметь подклассов), abstract (класс может содержать абстрактные методы, объект такого класса создать нельзя). По умолчанию спецификатор устанавливается в friendly (класс доступен в данном пакете). Данное слово при объявлении вообще не используется и не является ключевым словом языка. 

Java относится к языкам объектно-ориентированного типа,  поэтому, прежде чем приступать к написанию программ, следует познакомиться с принципами объектно-ориентированного программирования.

Основными концепциями здесь являются понятия объект и класс. Программа на языке Java состоит из классов, а каждый класс, в свою очередь, представляет объект реального света. Например, в качестве объекта возьмем робота, в этом случае, в классе Robot, представляющем этот объект, будут описаны его характеристики и поведение, то естьатрибуты и  методы.

Класс Robot может состоять из таких атрибутов как:

· ID

· имя

· тип

· цвет

· вес

· скорость передвижения

· …

можно придумать много других атрибутов.

Также класс Robot будет содержать методы, отвечающие за его поведение. К примеру, на начальном этапе робот умеет:

· Спрашивать имя

· Приветствовать по имени

· Выполнять какую-либо работу

Абстракция

Важно помнить, что описывая поведение какого-либо объекта, нужно выбрать подходящий для решения конкретной задачи уровень абстракции. Объекты реального света могут быть достаточно сложны, чтобы описать все их характеристики, более того, решение конкретных задач потребует лишь наличие некоторых из них. Таким образом, мы должны абстрагироваться от некоторых конкретных деталей объекта. Но также важно, чтобы абстракция не была слишком обобщенной и позволила правильно моделировать поведение объекта.

Далее рассмотрим 3 главных принципа, на которых строится объектно-ориентированное программирование:

· Инкапсуляция;

· Наследование;

· Полиморфизм.

Инкапсуляция

Инкапсуляция это механизм, объединяющий атрибуты и методы (которые составляют объект) и охраняющий их от внешнего вмешательства.  Инкапсуляция — защитная оболочка, позволяющая обращаться к атрибутам и методам класса только внутри этого класса или при помощи специально спроектированного  интерфейса.

Атрибуты или методы класса могут быть открытыми (public) или закрытыми (private). Закрытые атрибуты и методы могут быть доступны только внутри класса, в котором они находятся, они не доступны той части программного кода, которая находится вне этого класса. Открытые атрибуты и методы доступны, в том числе, и коду программы вне класса. Таким образом, открытые методы используются для предоставления контролируемого интерфейса к закрытым элементам класса.

Например, представим, что у нашего робота на голове находятся светодиоды, которые меняют цвет по голосовой команде «Измени цвет».  Мы не можем ни как по-другому повлиять на смену цвета диодов, потому что этого не позволят настройки приватности. Мы можем повлиять на смену цвета, только при помощи конкретной голосовой команды, которая в данном случае является интерфейсом к светодиодам.

Наследование

Наследование помогает избежать дублирования кода в случае, если нам нужно создать объект на основе уже существующего. В этом случае говорится, что новый объект (дочерний) унаследовал свойства уже существующего (родительского). Если атрибуты или поведение существующего объекта нужно частично изменить, то  их можно просто переопределить.

Например, на основе  уже существующего объекта Robot мы можем создать новый объектCoffeRobot, который будет варить кофе. Новый робот будет иметь все атрибуты и методы что и предыдущий, плюс содержать дополнительный метод «Варить кофе».

Полиморфизм

Если мы имеем объекты, которые принадлежат одной и той же ветви иерархии (были унаследованы), то для них можно использовать единый интерфейс, который будет для каждого объекта производить однотипное действие, но результат для каждого объекта будет различным (зависящим от этого конкретного объекта).

Например, если мы при помощи наследования создадим серию роботов разных типов (робот, который варит кофе; робот, который моет пол; робот, который поливает цветы), а потом каждому роботу дадим команду «работай», то каждый робот в ответ на ту же самую команду будет делать различные действия, в соответствии с его типом. То есть, единым интерфейсом здесь является объект Robot с методом «работать», а то, как именно он будет работать, зависит от его реализации.

Практическая работа
Задание 1

Создание исходного файла

Для начала нужно написать текст программы на языке Java и сохранить его.  Это и будет нашим исходным файлом. Для создания исходного файла подойдет любой текстовый редактор, например стандартный «Блокнот». Однако, существуют и  другие текстовые редакторы, которые более удобны для написания кода. Можно воспользоваться например,Notepad++ . Это бесплатный текстовый редактор, который поддерживает синтаксис большинства языков программирования, в том числе и Java.

Итак, открываем текстовый редактор и пишем в нем код программы Hello World, цель которой —  вывод на экран сообщения Hello World!

class HelloWorld {

    public static void main(String[] args) {

        // Display "Hello World!"

        System.out.println("Hello World!");

    }

}

После написания этого кода, файл нужно сохранить под именем HelloWorld.java.
Для этого в вашем текстовом редакторе нужно выбрать пункт меню Файл-> Сохранить как… Если вы пользуетесь стандартным Блокнотом Windows, то для того, чтобы сохранить файл с расширением .java необходимо при сохранении выбрать Тип файла: Все файлыи ввести Имя файла: HelloWorld.java (рис 2.1).




Рис. 2.1.

Если вы пользуетесь Notepad++ то нужно выбрать Тип файла:Java source file (*.java)

Будьте внимательны!  файл должен называться в точности так, как называется наш класс — HelloWorld. Так же важно учитывать регистр букв.  HelloWorld и  helloworld в данном случае это разные слова!

Обратите также внимание на кодировку, в которой сохраняете файл. Должно быть выбрано ANSI.  В Notepad++ кодировку можно установить в меню Кодировки.


Компиляция исходного файла

Исходный файл с кодом программы создан, теперь перейдем к компиляции. Для компиляции Java предназначен компилятор javac, который входит в состав пакета JDK.

Для того, чтобы скомпилировать исходный файл, открываем командную строку. Для этого в меню Windows Пуск  в строке поиска вводим команду cmd и жмем Enter. После этого откроется командное окно.

Теперь в нем нужно изменить текущий каталог на тот, в котором находится наш исходный файл (например C:\studyjava\). Для этого вводим следующую команду:

cd C:\studyjava\

и нажимаем Enter.

После того, как директория изменилась, вводим команду компиляции

javac HelloWorld.java

нажимаем Enter.

После этого, окно командной строки должно выглядеть следующим образом (рис 2.2):




Рис 2.2

То есть, мы не получим никакого подтверждения, о том, что программа скомпилировалась успешно. Однако, в папке с нашим исходным файлом, должен появиться файл HelloWorld.class. Это можно проверить с помощью команды dir

Эта команда выводит на экран список всех файлов, находящихся в выбранной директории (рис 2.3).




Рис 2.3.

Если файл HelloWorld.class присутствует в этом списке, то это значит, что программа скомпилировалась успешно.

Если в коде программы есть ошибка, то компилятор Java при компиляции нам об этом сообщит.

Проведем эксперимент: Откроем в текстовом редакторе наш файл HelloWorld.java, и удалим последнюю закрывающуюся фигурную скобку «}». Сохраним файл и попробуем его еще раз скомпилировать. В итоге получаем  сообщение об ошибке (рис 2.4).




Рис 2.4.

Чтобы исправить ошибку, нужно вновь открыть файл для редактирования, устранить ошибку, сохранить файл и еще раз его скомпилировать.


Запуск программы

Переходим к последней стадии — запуску программы.

Вводим в командном окне:

java HelloWorld

и если все перед этим было сделано правильно, то получаем результат — вывод сообщения «Hello World!» (рис 2.5).




Рис 2.5.

Еще раз обратите внимание на чувствительность к регистру в Java. Если вы напишете helloworld вместо HelloWorld, то программа запущена не будет, потому что Java попросту не найдет файл с таким именем.

Конечно,  для написания, компилирования и запуска программ на языке Java существуют более удобный инструмент, нежели Блокнот и командная строка . Этот так называемая Интегрированная среда обработки IDE.

Задание 2

Создание класса в java
Создавать класс мы будем в программе Ecllipse, но также можно работать в любой другой IDE или в блокноте. В качестве примера мы будем создавать класс, который описывает характеристики и поведение кота.

Создадим в нашем проекте новый класс под именем Сat. Для этого в меню Ecllipse выберем  File -> new  -> class  и, в открывшемся окне, введем имя класса –Сat. Обратите внимание, что галочка public static void main (String[] args) должна быть снята! Затем нажмем Finish (рис 1).




Рис 1.

В итоге, у нас создался новый класс (рис 2).




Рис 2.

Структура класса в java
Класс в java оформляется с помощью следующей конструкции:

public class Cat {

}
Рассмотрим ее составляющие:

public – модификатор доступа к классу, в данном случае он нам говорит, что этот класс будет доступен не только данному классу, но и другим. В java существуют и другие  модификаторы, но об этого поговорим позднее.

class – ключевое слово, говорящее о том, что это класс.

Cat – имя класса. Имена классов принято писать с заглавной буквы.

{ } – фигурные скобки, между которыми разместится тело нашего класса.

 

присвоим некоторые атрибуты и методы нашему коту.

 

Атрибуты класса Сat
Атрибутами кота могут быть: имя, вес, окраска. Атрибуты это переменные, которые объявляются следующим образом:

  private int weight; // вес кота
  private String name; // имя кота
  private String color; //окрас кота

private  – здесь опять же указывает на права доступа. К переменной, в данном случае, можно обращаться только из ее класса, чтобы классы извне не могли ее изменить 

int, String – это типы данных. В данном случае вес будет задан при помощи целого числа – int, a имя и цвет при помощи символьной строки String.

После объявления каждого атрибута должна ставиться точка с запятой ;
При помощи // в коде программы оформляются комментарии, которые являются правилом хорошего тона.

 

Методы класса Сat
Пусть наш кот умеет есть, спать и разговаривать. Опишем это поведение с помощью методов.

 //кот ест
 public void eat(){

 
System.out.print("Eating...\n");

 }

public void eat() – сигнатура метода, его определение. В данном случае она нам говорит о том, что:

· метод eat() доступен для других классов  –  public;
· метод  eat() не возвращает никаких данных  –  void.
eat – имя метода.  Имена методов, в отличие от имен  классов, принято писать с маленькой буквы. На конце каждого метода после имени всегда идут круглые скобки ( ), пустые или содержащие  параметры (об этом позднее).

После сигнатуры метода идут фигурные скобки { }. В них содержится тело метода. Тело нашего метода содержит просто вывод сообщения о том, что кот кушает —"Eating...\n". За вывод текстового сообщения отвечает метод System.out.print("Eating...\n").

\n — символ перевода строки, чтобы при выводе наших сообщений все они не писались в одну строку.

Аналогично предыдущему методу опишем спящего кота:
 //кот спит
 public void sleep(){


System.out.print("Sleeping zz-z-z-z...\n");

 }

 И немного иначе опишем метод – кот говорит:
//кот говорит
public String speak(String words){ 


String phrase = words + "...mauu...\n";


return phrase;

}

В отличие от предыдущих методов этот метод возвращает значение и имеет входные параметры.  Давайте подробнее рассмотрим сигнатуру метода public String speak(String words):
public -  метод speak() доступен для других классов;

String — тип значения, которое возвращает метод.  В предыдущих случаях ключевое слово void указывало на то, что метод ничего не возвращает. В данном случае  String  указывает на то, что метод возвращает значение типа строка.

Что же это значит? В процессе своей работы метод выполняет определенные действия над данными. Иногда необходимо, чтобы результат этих действий был передан для дальнейшей обработки другим классам, в этом случае метод передает (возвращает) этот результат. Эти возвращаемые данные относятся к какому-либо типу. В нашем примере это тип символьной строки, String.

Возвращающие методы должны содержать в своем теле ключевое слово return, которое указывает на то, что именно возвращает данный метод. В нашем случае это переменнаяphrase.

speak - имя метода.

(String words)  — входные параметры.  Входные параметры — это какие-либо данные, которые передаются из других классов и, которые  метод должен обработать. Наш метод получает в качестве входных данных строку в виде переменной words, к этой строке дописывает «...mauu...» и возвращает то, что получилось.

 

В итоге класс Cat выглядит следующим образом:

public class Cat {


private int weight; // вес кота

private String name; // имя кота

private String color; //окрас кота

//кот ест

public void eat(){



System.out.print("Eating...\n");


}


//кот спит

public void sleep(){



System.out.print("Sleeping zz-z-z-z...\n");


}


//кот говорит

public String speak(String words){ 



String phrase = words + "...mauu...\n";



return phrase;


}

}

Обращение к классу в Java
Далее рассмотрим обращение к классу Cat.  И то, как его использовать в работе.

Перейдем в класс HelloWorld, и немного его модифицируем.  Удалим  строку  System.out.println("Hello World"); , чтобы у нас осталось только следующее (3).:

public class HelloWorld {


/**


 * @param args


 */


public static void main(String[] args) {


}

}




Pис 3.

 

Необходимо создать класс HelloWorld: File -> new  -> class,  ввести в открывшемся окне имя класса и в этот раз обязательно установить галочку  public static void main(String[] args).

public static void main(String[] args) – сигнатура метода main(). Программа состоит из нескольких классов, но только один из классов может содержать метод main(). Mетодmain(), это так называемая точка входа в программу. Без этого метода мы не сможем стартовать программу. Теперь, вместо приветствия миру, этот метод будет содержать код для работы с классом Cat.

Пишем в тело метода main()  (между его фигурными скобками) следующие строки:

 Cat ourcat = new Cat();

 ourcat.eat();

 ourcat.sleep();

 String say = ourcat.speak("Play with me");

 System.out.println(say);
Разберем подробнее, что это значит.

Прежде чем вызывать созданные нами методы в классе Cat и заставить нашего кота есть,спать и говорить, сперва нужно создать экземпляр класса (инстанцию).

 Cat ourcat = new Cat();

Данная строчка нам говорит о том, что в памяти создан экземпляр объекта Cat, а переменная ourcat типа Cat (такого же, как и наш объект) указывает на то место в памяти, где был этот объект создан.

Переменную ourcat теперь можно использовать для вызова методов класса Cat, например:

 ourcat.eat();

 ourcat.sleep();

При вызове этих методов в программе Eclipse удобно пользоваться комбинацией клавиш

Ctrl + пробел, после введения имени переменной и точки (рис 4). Программа подскажет, какие можно использовать методы для данной переменной.




Рис. 4.

 Если метод возвращает какое-либо значение, например, как наш метод speak()возвращает значение типа String, то его можно вызывать следующим образом:
· объявить переменную такого же типа, что и возвращаемое значение (в нашем случае String)

· присвоить ей вызванный метод, например:

String say = ourcat.speak("Play with me");

Вспомним, что при описании нашего метода он содержал параметры speak(String words). Теперь, при вызове в качестве параметра выступила фраза "Play with me", метод speak() ее обработал и вернул "Play with me...mauu...".  Именно это значение он присвоил переменной say.

Мы это можем проверить, выведя say на печать при помощи команды:

System.out.println(say);

Итак, наш класс HelloWorld теперь выглядит следующим образом:

public class HelloWorld {


/**


 * @param args


 */


public static void main(String[] args) {



Cat ourcat= new Cat();



ourcat.eat();



ourcat.sleep();



String say = ourcat.speak("Play with me");



System.out.println(say);


}

}

 

Теперь сохраним (Ctrl+Shift+S или 

) и запустим (

) нашу программу. При запуске Eclipse может предложить выбрать Java Applet или Java Application. Нужно выбрать Java Application (рис 5).




Рис. 5

В качестве результата внизу в консоли мы получаем следующие строки.

Eating...

Sleeping zz-z-z-z...

Play with me...mauu...




Рис. 6.

 Задание для самостоятельной работы: создать класс Dog, где описать характеристики и поведение собаки,  а потом вызвать этот класс из HelloWorld.
Задание 3

JAVA переменные и типы данных

Объявление переменных в java
Пример:

int x = 1;

int y = 2;

При объявлении переменной, в следующей последовательности указываются:

· тип данных (в данном примере — int — переменная содержит целое число),

· имя переменной (в данном примере имена — x и y),

· начальное значение переменной  или, другими словами,  инициализация переменной. В данном примере переменным x и y присвоены значения 1 и 2.  Однако, это не является обязательным условием при объявлении переменной.

Пример: объявление переменных без инициализации:

int x;

int y;

После каждой строки при объявлении переменных необходимо ставить точку с запятой «;».

Если нужно объявить несколько переменных одного типа, то это также можно сделать одной строкой, указав имена переменных через запятую.

int x,y;

Правила именования переменных в java
1. Имя переменной должно начинаться с буквы (маленькой) и состоять из букв (Unicode) цифр и символа подчеркивания «_». Технически возможно начать имя переменной также с «$» или «_», однако это запрещено соглашением по оформлению кода в Java (Java Code Conventions). Кроме того, символ доллара «$», по соглашению, никогда не используется вообще. В соответствии с соглашением имя переменной должно начинаться именно с маленькой буквы (с заглавной буквы начинаются имена классов). Пробелы при именовании переменных не допускаются.

2. Имя переменной не должно быть ключевым или зарезервированным словом языка Java.
3. Имя переменной чувствительно к регистру.  newVariable и newvariable — разные имена.

4. При выборе имени переменных, следует использовать полные слова вместо загадочных аббревиатур. Это сделает ваш код более удобным для чтения и понимания. Во многих случаях это также сделает ваш код самодокументируемым.

5. Если выбранное вами имя переменной состоит только из одного слова — запишите его маленькими буквами. Если оно состоит из более чем одного слова, то отделяйте каждое последующее слово в имени переменной заглавной буквой. Например: superCounter, myDomesticAnimal

6. Если переменная сохраняет постоянное значение, то каждое слово следует писать заглавными буквами и отделять при помощи символа подчеркивания. Пример:static final int NUMBER_OF_HOURS_IN_A_DAY = 24

 
Типы данных в java
Каждая переменная и каждое выражение в Java обладает типом, и этот тип строго определен.

Примитивные типы данных
В Java существует 8 примитивных типов данных:

· byte (целые числа, 1 байт)

· short (целые числа, 2 байта)

· int (целые числа, 4 байта)

· long (целые числа, 8 байтов)

· float (вещественные числа, 4 байта)

· double (вещественные числа, 8 байтов)

· char (символ Unicode, 2 байта)

· boolean (значение истина/ложь, 1 байт)

Эти 8 типов служат основой для всех остальных типов данных. Примитивные типы обладают явным диапазоном допустимых значений.

byte — диапазон допустимых значений от -128 до 127

//объявление переменных типа byte.

byte getByte, putByte;

// инициализация переменных

getByte = 0;

putByte = 0;

Переменные типа byte полезны при работе с  потоком данных, который поступает из сети или файла.

short - диапазон допустимых значений от -32768 до 32767

//объявление и инициализация переменной типа short.

short employeeID = 0;

int — диапазон допустимых значений от -2147483648 до 2147483647

//объявление и инициализация переменной типа int.

int max = 2147483647;

Тип int используется чаще при работе с целочисленными данными, нежели byte иshort, даже если их диапазона хватает. Это происходит потому, что при указании значений типа  byte и short  в выражениях, их тип все равно автоматически  повышается до int при вычислении.

long — диапазон допустимых значений от -9223372036854775808 до 9223372036854775807

//Использование переменных типа long.

long days = getDays();

long seconds;

seconds = days * 24 * 60 * 60;

Тип удобен для работы с большими целыми числами.

float — диапазон допустимых значений от ~1,4*10-45 до ~3,4*1038
//Объявление и инициализация переменных типа float.

float usd = 31.24;

float eur = 44.03;

Удобен для использования, когда не требуется особой точности в дробной части числа.

double — диапазон допустимых значений от ~4,9*10-324  до ~1,8*10308
//Объявление и инициализация переменных типа float.

double pi = 3.14159;

Математические функции такие как sin(), cos(), sqrt() возвращают значение double

char — символьный тип данных представляет собой один 16-битный Unicode символ. Он имеет минимальное значение ‘\ u0000′ (или 0), и максимальное значение ‘\ uffff’ (или 65535 включительно).  Символы char  можно задавать также при помощи соответствующих чисел. Например символ ‘Ы’ соответствует числу  1067. Рассмотрим на примере:

public static void main(String[] args) {


char symb1=1067;


char symb2 ='Ы';


System.out.println("symb1 contains "+ symb1);


System.out.println("symb2 contains "+ symb2);

}

Вывод этой программы будет:

symb1 contains Ы

symb2 contains Ы

Небольшой пример того, как узнать, какому числу соответствует символ. Основан на претиповании данных.

public static void main(String[] args) {

       char ch = 'J';

       int intCh = (int) ch;

       System.out.println("J corresponds with "+ intCh);

}

На выводе программа показывает, что символу 'J' соответствует число 74.

J corresponds with 74

boolean — предназначен для хранения логических значений. Переменные этого типа могут принимать только одно из 2х возможных значений true или false.

//Объявление и инициализация переменной типа boolean.

boolean b = true;

 

 Тип String
Тип String не является примитивным типом данных, однако это один из наиболее используемых типов в Java.  String  предназначен для хранения строк текста. Несколько примеров использования String

//Создание строки с помощью конструктора

String myString = new String("The weather was fine");

//Можно также создать строку используя кавычки ""

String myString = "The weather was fine";

Для строк определен оператор «+»

public static void main(String[] args) {


String s1 = "I have ";


String s2 = " apples ";


int num = 3;


String s = s1 + num + s2;


System.out.println(s);

}

Вывод программы.

I have 3 apples

 

 Ссылочные типы данных
В ссылочные типы входят все классы, интерфейсы, массивы. Описанный выше тип String также относится к ссылочным типам. Этот класс из стандартной библиотеки Java.

Также существуют классы-оболочки:

· Byte

· Short

· Integer

· Long

· Float

· Double

· Character

· Boolean

В отличие от примитивных типов, они пишутся с заглавной буквы. Эти типы соответствуют примитивным типам, однако являются ссылочными. Их классы cодержат методы для преобразования типов, а также другие константы и методы полезные при работе с примитивными типами данных.

Задание 4

 JAVA логические и условные операторы (IF, IF-ELSE И SWITCH)

Для того, чтобы изменить последовательность выполнения фрагментов программы, в языке Java применяются конструкции  if, if-else и switch.

Конструкция if-else имеет следующий вид:

if (логическое_выражение) {

    //блок кода 1

}

else{

    //блок кода 1

}

Блок else не является обязательным.

Логическое выражение это выражение (или переменная), возвращающее значение типа boolean.

Пример:

boolean b = true; 

if (b) {

    System.out.println("b - истина");

}

Логические операторы в Java.
В логическом выражении могут использоваться следующие логические операторы: ==, !=,<=,>=,>,<, &&,||,! .

Рассмотрим на примере:

int a = 4;

int b = 5;

boolean result;

result = a == b // a равно b - false 

result = a != b // a не равно b - true

result = a < b; // a меньше b - true

result = a > b; // a больше b - false

result = a <= 4 // a меньше или равно 4 - true

result = b >= 6 // b больше или равно 6 - false

result = a > b || a < b // (a больше b) логическое или (a меньше b) - true

result = 3 < a && a < 6 // (3 меньше a) логическое и(a меньше 6) - true

result = !result // логическое нет - false

Отличие == и equals
Оператор == работает иначе на объектных типах данных, нежели на примитивных. Когда мы используем объекты и хотим проверить их равенство, то оператор == укажет нам лишь на то, являются ли объекты одними и теми же или нет. Если же необходимо проверить логическое равенство объектов, то следует использовать метод equals. Пример:


String str1 = new String("Привет");

String str2 = new String("Привет");

String sameStr = str1;

boolean b1 = str1 == str2; // b1 - false, потому что str1 и str2 это 2 разных объекта

boolean b2 = str1.equals(str2); // b2 - true, потому что str1 и str2 логически эквивалентны
boolean b3 = str1 == sameStr; // b3 -true, потому что str1 и sameStr в действительности один и тот же объект

Условный оператор if
Ели логическое выражение в скобках правдиво, то выполняется , блок кода в фигурных скобках {} после if. Если логическое выражение принимает значение false, то ничего не происходит.

if (a == b) {

    //Если a равно b - выводим сообщение

    System.out.println("a и b равны!");

}

Условный оператор if-else
Конструкция if-else отличается от предыдущей тем, что если логическое выражение в круглых скобках принимает значение false, то выполняется блок кода, находящийся в фигурных скобках после ключевого слова else

if (a == b) {

    //Если a равно b - выводим сообщение

    System.out.println("a и b равны!");

}

else{

    //Если a не равно b - выводим сообщение

    System.out.println("a и b не равны!");

}

Возможные сокращения if-else
1. Если блоки кода  if, else  содержат лишь одну строку, то можно обойтись без использования фигурных скобок. Предыдущий пример можем записать так:

if (a == b)

    System.out.println("a и b равны!");

else

    System.out.println("a и b не равны!");

2. Существует еще один способ сокращения оператора if-else при помощи оператора ? : . Запишем предыдущий пример следующим образом:

System.out.println(a==b ? "a и b равны!" : "a и b не равны!");

Общая форма записи условия выглядит следующим образом:

Логическое_выражение ? Выражение1 : Выражение2

Если Логическое_выражение принимает значение true, то выполняется Выражение1, а иначе — Выражение2. 
Внимание: при использовании этой конструкции два последних выражения должны иметь один и тот же тип.

Условный оператор switch — case
Условный оператор switch — case удобен в тех случаях, когда количество вариантов очень много и писать для каждого if-else очень долго. Конструкция имеет следующий вид:

    switch (выражение) {

      case значение1: 

        //блок кода 1;

        break;

      case значение2: 

        //блок кода 2;  

        break;

        ...  

      case значениеN: 

        //блок кода N;  

        break;  

      default:  

        блок N+1;

   }

switch работает с такими примитивными типами данных как: byte, short, char, и int. Также с типами Enum,  классом String и несколькими специальными классами-оболочками примитивных типов: Character, Byte, Short, Integer.

Выражение в круглых скобках после switch сравнивается со значениями, указанными после слова case, и, в случае совпадения, управление  передается соответствующему блоку кода. Если выражение не совпадает ни с одним вариантом case, то управление передается блоку default, который не является обязательным. После выполнения соответствующего блока, оператор break вызывает завершение выполнения оператораswitch. Если break отсутствует, то управление передается  следующему блоку за только что выполненным.

В следующем примере,  для целочисленного значения, представляющего день недели, определяется его название в виде строки. Для значения 3, переменная dayString примет значение «Среда».

    int day = 3;

    String dayString;

    switch (day) {

        case 1:  dayString = "Понедельник";

                 break;

        case 2:  dayString = "Вторник";

                 break;

        case 3:  dayString = "Среда";

                 break;

        case 4:  dayString = "Четверг";

                 break;

        case 5:  dayString = "Пятница";

                 break;

        case 6:  dayString = "Суббота";

                 break;

        case 7:  dayString = "Воскресенье";

                 break;

        default: dayString = "Ошибка";

                 break;

    }

    System.out.print(dayString);

Задания для самостоятельной работы:
1. Даны 4 числа типа int. Сравнить их и вывести наименьшее на консоль.

2. Вывести на консоль количество максимальных чисел среди этих четырех.

3. Даны 5 чисел (тип int). Вывести вначале наименьшее, а затем наибольшее из данных чисел.

4. Даны имена 2х человек (тип String). Если имена равны, то вывести сообщение о том, что люди являются тезками.

5. Дано число месяца (тип int). Необходимо определить время года (зима, весна, лето, осень) и вывести на консоль.

Задание 5
Массивы в JAVA

Массив (англ. Array) это объект, хранящий в себе фиксированное количество значений одного типа. Другими словами, массив — это нумерованный набор переменных. Переменная в массиве называется элементом массива, а ее позиция в массиве задаетсяиндексом. Например, нам нужно хранить  50 различных имен, согласитесь, неудобно для каждого имени создавать отдельную переменную, поэтому мы будем использовать массив. Нумерация элементов массива начинается с 0, а длинна массива устанавливается в момент его создания и фиксируется.
Для того чтобы создать массив нужно его объявить, зарезервировать для него память и инициализировать.
Объявление массива в Java

При создании массива в Java первым делом его нужно объявить. Это можно сделать следующим образом:

int[] myFirstArray;

Можно также объявить массив так:

int mySecondArray[];

Однако, это не приветствуется соглашением по оформлению кода в Java, поскольку скобки обозначают то, что мы имеем дело с массивом и логичнее, когда они находятся рядом с обозначением типа.

Исходя из данного примера, мы объявили 2 массива с именами myFirstArray и  mySecondArray.  Оба массива будут содержать элементы типа int.

Подобным образом можно объявить массив любого типа:

byte[] anArrayOfBytes;

short[] anArrayOfShorts;

long[] anArrayOfLongs;

float[] anArrayOfFloats;

double[] anArrayOfDoubles;

boolean[] anArrayOfBooleans;

char[] anArrayOfChars;

String[] anArrayOfStrings;

...

Тип массива задается следующим образом type[], где type это тип данных содержащихся в нем элементов. Скобки являются специальным обозначением того, что переменные содержатся в массиве. Массивы можно создавать не только из переменных базовых типов, но и из произвольных объектов.

При объявлении массива в языке Java не указывается его размер и не резервируется память для него. Происходит лишь создание ссылки на массив.

 

Резервация памяти для массива и его инициализация.
Далее, для объявленного myFirstArray, зарезервируем память при помощи ключевого слова new.

int[] myFirstArray;

myFirstArray = new int[15];

В нашем примере мы создали массив из 15 элементов типа int и присвоили его ранее объявленной переменной myFirstArray.

Объявлять имя массива и резервировать для него память также можно на одной строке.

int[] myArray = new int[10];

При создании массива с помощью ключевого слова new,  все элементы массива автоматически инициализированы нулевыми значениями. Для того, чтобы присвоить элементам массива свои начальные значения, необходимо провести егоинициализацию.  Инициализацию можно проводить как поэлементно

myFirstArray[0] = 10; // инициализация первого элемента

myFirstArray[1] = 20; // инициализация второго элемента

myFirstArray[2] = 30; // и т.д.

так и в цикле,  с помощью индекса проходя все элементы массива и присваивая им значения.

for(int i = 0; i < 15; i++){

    myFirstArray[i] = 10;

}

Как видно из предыдущих примеров, для того, чтобы обратиться к элементу массива, нужно указать его имя и, затем, в квадратных скобках — индекс элемента. Элемент массива с конкретным индексом ведёт себя также как  и переменная.

Рассмотрим создание и инициализацию массива на следующем примере. В нем мы создаем массив, содержащий цифры 0-9 и выводим значения на консоль.

//создание и инициализация массива

int[] numberArray = new int[10];

for(int i = 0; i < 10; i++){

    numberArray[i] = i;

}

//вывод значений на консоль

for(int i = 0; i < 10; i++){

    System.out.println((i+1) + "-й элемент массива = " +  numberArray[i]);

}

 

Упрощенная форма записи
Для создания и инициализации массива можно также использовать упрощенную запись. Она не содержит слово new, а в скобках перечисляются начальные значения массива.

int[] myColor = {255, 255, 0};

Здесь длина массива определяется числом значений, расположенных между скобками и разделенных запятыми. Такая запись больше подходит для создания небольших массивов

 

Определение размера массива
Размер массива не всегда очевиден, поэтому для того, чтобы его узнать следует использовать свойство length, которое возвращает длину массива.

myColor.length;

Данный код поможет нам узнать, что длина массива myColor равна 3.

Пример: Задано 4 числа, необходимо найти минимальное

int[] numbers = {-9, 6, 0, -59};

int min = numbers[0];

for(int i = 0; i < numbers.length; i++){

    if(min>numbers[i])

        min = numbers[i];

}

System.out.println(min);

Задание для самостоятельной работы:

1. Создайте массив, содержащий 10 первых нечетных чисел. Выведете элементы массива на консоль в одну строку, разделяя запятой.

2. Дан массив размерности N,  найти наименьший элемент массива и вывести на консоль (если наименьших элементов несколько — вывести их все).

3. В массиве из задания 2. найти наибольший элемент.

4. Поменять наибольший и наименьший элементы массива местами. Пример: дан массив {4, -5, 0, 6, 8}.  После замены будет выглядеть {4, 8, 0, 6, -5}.

5. Найти среднее арифметическое всех элементов массива.

Задание 6

Арифметические операторы и математика в JAVA.

Операторы это специальные символы, отвечающие за ту или иную операцию, например сложение, умножение, сравнение. Все операторы в Java можно разбить на 4 класса — арифметические, битовые, операторы сравнения  и логические. 


Арифметические операторы в Java

Для стандартных арифметических операций, таких как сложение, вычитание, умножение, деление в Java используются традиционные символы, к которым мы привыкли со школы:

int a, b;

int sum = a + b;

int sub = a - b;

int mult = a * b;

int div = a / b;

Примечание: при операции деления, если оба аргумента являются целыми числами, то в результате получим целое число. Дробная часть, если такая имеется, отбросится. Если хотим получить число с дробной частью, то нужно, чтобы один из аргументов был типа double. Это можно указать в самом выражении при помощи добавления после числа .0 или .d. Пример:

System.out.println (18 / 5); // на консоль выведет число 3

double div = 18 / 5;

System.out.println (div); // на консоль выведет число 3.0

System.out.println (18.0 / 5); // на консоль выведет число 3.6

System.out.println (18 / 5.d); // на консоль выведет число 3.6

В Java также имеется специальный оператор %, обозначающий остаток от делния.

int mod;

mod = 15 % 10; // остаток от деления 15 на 10 равно 5, mod = 5

mod = 16 % 2; // mod = 0

mod = 82 % 9; // mod = 1

Пример использования: дан массив целых чисел, вывести на консоль только те числа, которые делятся на 3.

int[] intArr = {9, 1, 3, 2, 7, 4, 6};

for(int i=0; i< intArr.length; i++){


if(intArr[i] % 3 == 0){



System.out.print(intArr[i] + " ");


}

}

Операции с присваиванием

Рассмотрим задачу вывода на экран 10 первых четных чисел 

int count=0;

for(int i = 0; i <= 10; i++){


count = count + 2;


System.out.println(count);

}

строку

count = count + 2;

мы можем записать сокращенно

count += 2;

+= это оператор сложения с присваиванием. Подобные операторы есть для всех основных 5 операций, рассмотренных выше

int a = 5;

int sum += a; // эквивалентно sum = sum + a;

int sub -= a; // эквивалентно sub = sub - a;

int mult *= a; // эквивалентно mult = mult * a;

int div /= a; // эквивалентно div = div / a;

int mod %= a; // эквивалентно mod = mod % a;

Пример использования: Найти факториал числа 7.

int n = 7;

int result = 1;

for(int i = 1; i <= n; i ++){


result *= i; 

}

System.out.print(result);
Инкрементирование и декрементирование

Инкремент, обозначается ++ и увеличивает значение переменной на единицу. Декремент обозначается — и уменьшает значение на единицу. С инкрементом и декрементом мы часто встречаемся в цикле for.

Инкремент  и декремент бывают двух форм

Префиксная форма:

int k = 3;

++k; // k = 4

--k; // k = 3

Постфиксная форма

int k = 3;

k++; // k = 4

k--; // k = 3

Различие префиксной и постфиксной формы проявляется только  тогда, когда эти операции присутствуют в выражениях. Если форма префиксная, то сначала произойдет увеличение (или уменьшение) переменной на единицу, а потом с новым значением будет произведены дальнейшие вычисления. Если форма постфиксная, то расчет выражения будет происходить со старым значением переменной, а переменная увеличится (или уменьшится) на единицу после вычисления выражения. Пример
int a = 3, b = 3;

int prefix = 15 / 3 - ++a; // итог prefix = 1 

int postfix = 15 / 3 - b++; // итог postfix = 2

В первом случае сначала переменная a увеличится на 1, потом произойдет вычисление всего выражения. Во втором случае произойдет вычисление выражения при старом значении b = 3, и после вычисления b увеличится на 1, на результат в postfix это уже не повлияет.

int a = 3, b = 3;

System.out.println(++a);// на консоль выведет 4

System.out.println(b++);//на консоль выведет 3

Если вы поняли принцип работы постфиксного и префиксного инкремента/декремента, то предлагаю решить в уме такую задачу:

int x = 3, y = 3;

x = x++ + ++x;

y = --y - y--;

Вопрос: чему в итоге равны x и y? После того, как вы сделали предположение, проверьте его в java.

Задача со зведочкой.  Дан код:

int i = 1;

i = i++ + (( i > 2 )? i++: (i++ * i++)) + i++ ;

System.out.println(i);

i = 2;

i = i++ + (( i > 2 )? i++: (i++ * i++)) + i++ ;

System.out.println(i);

Какие числа будут выведены на экран? Почему? Разобраться самостоятельно.

Примечание: инкремент и декремент применяются только к переменной.  Выражение вида 7++  считается недопустимым.

Математические функции и константы (класс Math)

Для решения задач нередко требуется использование математических функций. В Java такие функции включены в класс Math.  Для того, чтобы использовать методы класса Math,  нужно подключить его в начале .java файла с вашим кодом.

import static java.lang.Math.;

Часто используемые математические функции

· sqrt(a) — извлекает квадратный корень из числа а.

· pow(a, n) —  a возводится в степень n.
· sin(a), cos(a), tan(a) — тригонометрические функции sin, cos и tg угла a указанного в радианах.

·  asin(n), acos(n), atan(n) — обратные тригонометрические функции, возвращают угол в радианах.

· exp(a) — возвращает значение экспоненты, возведенной в степень a.
· log(a) — возвращает значение натурального логарифма числа a.

· log10(a) — возвращает значение десятичного логарифма числа a.

· abs(a) — возвращает модуль числа a.

· round(a) — округляет вещественное число до ближайшего целого.

Константы

· PI — число «пи», с точностью в 15 десятичных знаков.

· E — число «e»(основание экспоненциальной функции), с точностью в 15 десятичных знаков.

Примеры

System.out.println(sqrt(81));// выведет 9.0 

System.out.println(pow(2,10));// выведет 1024.0 

System.out.println(sin(PI/2));// выведет 1.0 

System.out.println(cos(PI));// выведет -1.0

System.out.println(acos(-1));// выведет 3.141592653589793

System.out.println(round(E));// выведет 3

System.out.println(abs(-6.7));// выведет 6.7

Задания для самостоятельной работы: 

1. Дан массив целых чисел, найти среди элементов массива числа, которые делятся на 3 и на 6

2. Посчитать среднее арифметическое чисел в массиве

3. Известны катеты прямоугольного треугольника, найти его площадь и периметр

4. Даны два целых числа, найти их наибольший общий делитель и наименьшее общее кратное

5. Даны радиус вращения и высота конуса, вычислить объем конуса.

Задание:

1. Рассмотреть примеры в практической части, и выполнить задания для самостоятельной работы, показать результат преподавателю
2. Ответить на контрольные вопросы.

3. Выполнить отчёт.

Контрольные вопросы:

1. Что такое язык Java?

2. Что такое инкапсуляция, наследование, полиморфизм?

3. Правила именования переменных в Java?

4.  Что такое массив Java?
Что такое опреаторы  Java? 

5. Практическая работа №11-12

Описание языка JavaScript. Методы, функции и объекты JavaScript. Строки, формы, фреймы и объекты JavaScript. Регулярные выражения, условная компиляция в JavaScript. Отладка и оптимизация. CSS и JavaScript. 

Цель работы: практически реализовать методы, функции, объекты, регулярные выражения, условная компиляция в JavaScript.  

В ходе выполнения практической работы студент должен:

иметь практический опыт:

· использования технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем 

уметь:

· использовать технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем;

· создавать веб-страницы с помощью HTML;
· создавать Web – страницы с использованием JavaScript;
знать:

· принципы построения и методы работы в распределенных системах обработки информации;

· язык гипертекстовой разметки HTML;
Теоретическая часть

Созданная в начале 1990-х гг. Всемирная паутина (WWW, World Wide Web) получила стремительное распространение, благодаря и тому, что документы связаны между собой адресными связями – так называемыми гиперссылками. Таким образом, размещая на странице с текстом различные ссылки за пределы страницы – на другие документы или мультимедийные объекты, хранящиеся даже на других компьютерах сети, т.е. используя технологию гипертекста, можно получить модель взаимодействия Всемирной паутины. 


Основной информационной единицей при создании сайта принято считать веб-страницу. Тематически обработанные веб-страницы, размещённые в систематизированных каталогах, будут считаться сайтом, при этом благодаря технологии гипертекста каталоги с веб-страницами м.б. размещены сразу на нескольких компьютерах. Важно только, чтобы данные страницы находились в поле действия веб-сервера – специальной программы, принимающей запрос от посетителя сайта и передающей ему заказанную страницу.


Веб-страница представляет собой обычный текстовый документ, сохраняемый в определённом формате – HTML. Это означает, что страница создана с помощью языка гипертекстовой разметки (Hyper Text Markup Language) и может использоваться для передачи информации по Сети по протоколу передачи гипертекста http://(HyperText Transfer Protocol).

Стильность веб-сайта достигается несколькими приемами. Можно выделить следующие элементы, участвующие в создании стиля:

· шрифт - в пределах сайта он должен иметь одинаковые характеристики - такие, как гарнитура (начертание), кегль (высота), цвет.

· абзац - желательно, чтобы преобладал какой-нибудь один из видов выравнивания на страничке, например, публикация сделана с отступом от левого края и выравниванием влево.

· цветовая схема web -сайта - она начинается с выбора тех трех цветов страницы, которые используются для представления обычного текста, ссылок и посещенных ссылок. Помимо этого, цветовая схема веб-сайта должна отражать общий фирменный стиль. Цветовая схема должна повторяться на всех страничках публикации, это создаст у посетителя ощущение связности сайта. Цвета ссылок должны быть сделаны таким образом, чтобы, с одной стороны, посетитель видел, что это ссылка, а с другой стороны, она бы не мешала читать основной текст,

· графическое оформление сайта - во-первых, оно должно укладываться в общую цветовую схему; во-вторых, должна быть продумана общую концепцию графического оформления. Все графические элементы можно разделить на два больших класса: рисованные и фотореалистические. Смешивание этих двух типов в оформлении нежелательно. Кроме этого, в случае, если используются на сайте фотографии в качестве иллюстраций, то перед использованием они должны быть обработаны - случае необходимости делается тоновая и цветовая коррекция, кадрирование. Данное оформление должно использоваться по всему сайту.

· навигация по сайту - именно она не дает посетителю запутаться в контенте (содержимом) веб-сайта. Для посетителя всегда должна быть предусмотрена возможность перехода на главную страничку веб-сайта. В случае, если на сайте используется навигационную графическая панель (выполненная в виде картинок), то обязательно должна быть текстовая копию, в противном случае посетитель сайта может не получить доступ к навигации по сайту в случае если его браузер не поддерживает загрузку картинок.

· сетикет (сетевой этикет) означает совокупность правил поведения и обхождения, принятых при использовании компьютерных сетей. Современные компьютерные сети порождают виртуальные города, виртуальные центры для гуляния, персональные страницы, веб-сайты различных компаний, правительственных, коммерческих и некоммерческими организаций. Бизнес-общество должно уважать весь этот огромный коммерческий потенциал. Сеть - это также персональный дом, окрестность, или даже город для миллионов. Правила бизнес-сетикета появились как руководство для установления и поддержки максимально эффективных взаимоотношений между коммерческой деятельностью и ее клиентами. Компании должны всегда помнить, что потенциальный покупатель всегда контролирует себя и имеет выбор.


Современным Web-страницам уже мало указанных характеристик, присущих HTML-страницам, поскольку в данном случае они являются просто статическими (для просмотра текста и картинок). Современным Web-страницам необходимо «оживление» или придание ресурсу интерактивности, чтобы было ощущение общение общения, а не просто просмотра картинок на экране. Т.о., для решения данной задачи необходимо найти какие-то элементы, которые и будут создавать у пользователя иллюзию того, что сайт – не просто статический набор страниц, а активно и постоянно работающая система.


Элементами интерактивности сайта занимаются маленькие программы – т.н. сценарии. Они, в свою очередь, могут выполняться двумя способами. В первом – пользователь даёт задание браузеру, браузер формирует запрос серверу, сервер подготавливает ответ и отправляет его браузеру, который и демонстрирует его пользователю. Недостатки при этом: на сервере д.б. программа, обрабатывающая запросы, т.е. транслятор языка программирования, обычно это PHP; время пересылки запросов увеличивается вместе с увеличением трафика Сети и её загрузкой на пересылку служебной информации. При втором – сценарии, написанные непосредственно в теле страницы и исполняемые самим браузером в процессе её обработки. Такой способ оживления веб-страницы требует применения языка JavaScript, разработанного в 1995 году.

Язык JavaScript чувствителен к регистру, значит, при написании кода страницы этому необходимо уделить повышенное внимание, т.к. строчные и прописные буквы алфавита являются разными символами.

Конструкция JavaScript – это набор операторов языка в теле страницы, последовательно обрабатываемых встроенным в браузер интерпретатором. Операторы, в свою очередь, могут располагаться в одной строке – при этом они должны разделяться точкой с запятой (;) – либо отдельно на каждой строке по одному оператору – в этом случае наличие ; необязательно, но желательно т.к. облегчает чтение кода сценария для пользователя.


Текстовое содержимое – так называемые строковые литералы – д.б. размещено на одной строке либо разбито на несколько строк. Во втором случае для объединения текста используют операцию объединения (конкатенации) нескольких строк в одну.

Символом // обозначаются комментарии к коду, которые игнорируются интерпретатором в ходе выполнения сценария. В случае многострочных комментариев используют символы /* и */, т.е комментарий выглядит так: /* комментарий */.

Возможны следующие способы размещения сценариев на веб-странице.

1. Использование тега <script> тело сценария </script>. Это парный тег-контейнер, внутри которого и расположено само тело сценария.

2. Использование отдельного файла с кодом сценария JavaScript. Для этого в теге <script> указывают параметр  src, связывающий ссылку  на сценарий с внешним файлом, содержащим программный код сценария. Значением параметра является полный или относительный URL файла с телом сценария, например,

 <script src=http://…/…/telo.js></script>. При этом файл, содержащий тело сценария, должен иметь расширение .js и не должен содержать HTML-тегов.

3. Непосредственное размещение элементов языка JavaScript в параметрах тегов HTML, т.е. переменные и выражения языка могут использоваться в качестве параметров тегов на веб-страницах.

1. Практическая часть

Перед тем, как приступить к работе со сценариями, написанными в JavaScript, необходимо установит для начала Notepad++. Хотя Notepad++ не является кросплатформенным, поскольку разрабатывается специально под ОС Windows, но для изучения простых сценариев JavaScript его будет достаточно.

При первом запуске программа выдаст окно, как на рис.1.
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Рис. 1. Окно программы Notepad++  при первом запуске

Простейшие сценарии

1) Всплывающее сообщение, метод alert(). Включение сценария в тег <body>.

Рассмотрим простейший пример использования элементов языка JavaScript в качестве параметров тега <body> (рис. 2).
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Рис.2. 


Как видно из примера кода, параметрами тега <body>стали события  onLoad и onUnload , соответственно обозначающие открытие и закрытие веб-страницы с надписью Практическая работа №1. При открытии страницы обработчик события onUnload вызовет функцию alert, которая, в свою очередь, выдаст надпись 'Приятно видеть Вас на моем сайте! Пошли дальше? (рис.3)
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Рис. 3


В случае же закрытия страницы обработчик события onUnload вызовет ту же функцию alert, но уже с параметром 'До свидания'.

!!!! onUnload - не кросбраузерный
onUnload - как выяснилось не работает в chrome, opera. Работает, например, в Лисе, Explorer.

Используется чаще всего: когда посетитель покидает сайт, или переходит на другую страницу, прежде чем он уйдет ему откроется окно с опросом.

2) Изменение надписи в теле страницы при изменении фокуса.


Рассмотрим возможность изменения содержимого надписи на странице в зависимости от того, является ли страница активной (рис 4).
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Рис. 4

onClick="nadpis.align='center';" – обработчик события, по щелчку кнопкой мыши центрирующей содержимое переменной nadpis.

onDblClick="nadpis.align='right';" – обработчик события, по второму щелчку кнопкой мыши выравнивающий по правому краю содержимое переменной nadpis.

onBlur="nadpis.innerText='Зачем вы покидаете нашу страничку? Оставайтесь с нами';" – обработчик события, выводящий надпись Зачем вы покидаете нашу страничку? Оставайтесь с нами, если щелчок кнопкой мыши произошёл за пределами окна страницы.

onFocus="nadpis.innerText='Мы рады, что вы вернулись к нам!';"> - обработчик события, выводящий надпись Мы рады, что вы вернулись к нам!, если щелчок кнопкой мыши произошёл в пределах окна страницы, и передающий параметры выравнивания надписи к вышеописанным обработчикам в зависимости от того, одинарный или двойной был щелчок.

 <div id=nadpis> - создание специального раздела для размещения на странице переменной nadpis. Параметр id  тега <div> - обязательный и определяет переменную, которая будет выведена на страницу по определённым правилам.

 
Т.о., при одинарном щелчке в окне веб-страницы имеем рис. 5:
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Рис. 5


При двойном щелчке получим ту же надпись, только уже выровненную по правому краю (рис.6).
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Если же щелкнуть кнопкой мыши за пределами страницы, получим надпись, призывающую к возврату (рис.7).
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Рис. 7

3) Изменение цвета надписи при наведении на неё указателя мыши

На рис. 8 приведён пример листинга изменения цвета заголовка Практическая работа №1 в зависимости от того, наведён ли на него указатель мыши.
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Рис. 8

<H1 id=cvet  - идентификатор, определяющий свойство объекта. 

onMouseOver="cvet.style.color='blue';" – событийная процедура, изменяющая цвет надписи Практическая работа №1 на голубой при наведении указателя мыши.

onMouseOut="cvet.style.color='red';"> - событийная процедура, выделяющая надпись Практическая работа №1  красным цветом при отсутствии на ней указателя мыши.

Практическая работа №1</H1> - сама надпись и закрывающий тег.

  4) ФОРМЫ. Примеры работы с формами. Сложение двух чисел.


По традиции рассматривать работу пользователя с формами в учебниках языков программирования начинают с создания калькулятора.

Создадим страницу, на которой будут складываться два числа. Заботу о взаимодействии с пользователем берёт на себя объект «форма», определяемая парным тегом <form></form>.


На следующем рисунке приведён листинг страницы, на которой выполняется сложение двух чисел (рис. 9).
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Рис. 9

<form> - начало объекта «форма».

<div align=center> - определение центрирования раздела, содержащего вводимые данные и получаемый результат.

<input name=a> - ввод в текстовое поле числа а.

<input name=b> - ввод в текстовое поле числа b.
<input name=c> - ввод в текстовое поле числа c.
</div> - закрытие первого раздела.

<div align=center> - определение центрирования раздела, содержащего кнопку со знаком +.

<input type=button – определение типа объекта как стандартной кнопки.

 value="+" – определение надписи на кнопке как + .

onClick= - определение событийной процедуры, выполняющейся при щелчке кнопкой мыши.

"c.value=a.value+b.value"> - присвоение текстовому полю с суммы текстовых полей a и b.

</div> - закрытие второго раздела.

</form> - закрытие объекта «форма».


В результате имеем:
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Рис. 10


Как видно из рис. 10, задание на сложение двух чисел выполнено неправильно, т.е. оно выполнено буквально – сложены строковые значения переменных a и b, а это простая конкатенация строк. Но, нам необходима математическая операция сложения. Для этого необходимо преобразовать строковое значение переменной в числовое с помощью функции parseInt.


Т.о., код сценария  примет следующий вид (рис. 11).
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Рис. 11


Как видно, изменённая строка имеет вид:

<input type=button value="+" 

onClick="c.value=parseInt(a.value)+parseInt(b.value)">

В результате имеем:
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Рис. 12

Аналогичным образом, можно прописать для операций «-», «*», «/».

Задание. Необходимо ввести три числа и вывести на экран их сумму, разность, произведение и частное.

В практике программирования линейные алгоритмы, описанные выше, используются очень редко. Большую часть занимают структуры ветвления и циклы.

Условный оператор при выборе последовательности действий.


Усложним предыдущую задачу и вместо суммы определим разность. При  этом в зависимости от того, какое число будет получено – положительное или отрицательное, будем выводить сообщение о том, какое это число (рис. 13).
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Рис. 13

В результате имеем (рис. 14).
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Рис. 14

Элементы формы для создания и обработки текстового опроса. Функции.


Рассмотрим более сложную задачу на определение какого-либо результата, полученного по итогам тестового опроса. Например, создадим список вопросов с различными вариантами ответов (рис. 15). Отвечая на вопрос, посетитель получает соответствующий ответ.


Рассмотрим листинг подробно.

<html> - определение документа как веб-страницы.

<head> - определение заголовка документа.

<title>Мой тест</title> - задание имени веб-страницы.

<script> - начало сценария. Он выносится в заголовок, т.к. при обращении к функции сценария браузер уже должен знать, где она находится.

function proverka() – начало функции.

{ - фигурная скобка обязательна, т.к. показывает начало функции. По окончании функции ставится закрывающаяся фигурная скобка. В литературе ещё называют операторные скобки.

result=0 – обнуление переменной, подсчитывающей количество правильных ответов (счётчик).
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Рис. 15

if (document.test.aa[2].checked) result++ - задание условия: если в текущем документе в форме с именем test активизирован второй элемент массива с именем аа, то увеличить значение переменной result на единицу. Если оператор не один, то каждый должен заключаться в фигурные скобки {}.

if (document.test.bb[0].checked) result++ - условие: если в текущем документе в форме с именем test активизирован нулевой элемент массива с именем bb, то увеличить значение переменной result на единицу.

if (document.test.cc.value==3) result++ - условие: если в текущем документе в форме с именем test выбран элемент массива с именем СС равно (знак ==, а не просто =, который обозначает присвоение переменной) 3, то увеличить значение переменной result на единицу.

alert("Правильных ответов " + result + " из трёх возможных") – вывести надпись с указанием количества правильных ответов.

} – операторная скобка, закрывающая тело функции.

</script></head> - теги окончания тела сценария и заголовка документа соответственно.

<body> - начало тела документа.

<form name="test"> - открытие формы элементов с именем test.

<div><b>Вопрос 1.</b>Какая кнопка в правом верхнем углу окна его закрывает?<br> - начало первого раздела с указанием текста вопроса.

<input type=radio name=aa>Кнопка "минус"<br> - создание переключателя radio  с именем аа и надписью рядом с ним.

</div><br> - закрытие первого раздела, перевод строки.

/////// Аналогично для второго раздела, но с созданием с независимой фиксацией (флажок). 

////Аналогично создание третьего раздела.

<select name=cc> - создание раскрывающегося списка с именем СС.

<option value=1> - присвоение первому элементу списка значения «не определенно», или «пусто».

<option value=2>8 – присвоение второму элементу списка значения 8.

<option value=3>6– присвоение третьему элементу списка значения 6.
</select> - завершение списка.

</div><br> - конец третьего раздела и перевод строки.

<input tupe=button value="Проверить" onClick="proverka();"> - определение командной строки с надписью Проверить, при нажатии которой активизируется функция proverka().

</form></body></html> - завершение формы, тела документа и  конец веб-страницы.


!!!!!!При этом, необходимо обратить внимание на следующее:

· В скобках рядом с именем функции можно ставить передаваемые ей параметры или оставлять их пустыми, но они д.б.! Так задаётся функция!

· В случае вызова в функции значения элемента, используемого в форме, необходимо указать полный адрес данного элемента: документ.имя формы.имя элемента.

· Тело функции начинается с открывающейся скобки { и заканчивается }, как и совокупность нескольких операторов – так называемый составной оператор, применяемый в структурах ветвления или цикла.

· При использовании однотипных элементов в форме (в нашем случае это флажки и переключатели) с одинаковыми именами необходимо помнить, что они считаются элементами массива и нумеруются, начиная с нуля, а не  с единицы.

· В структуре ветвления м.б. использовано составное логическое условие. Главное – кол-во открытых скобок д. равняться кол-ву закрытых.

В рез-те получим (рис. 16)
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Рис. 16

5) Более сложные сценарии. 

Сценарий для вывода изображения при выборе пункта меню.


Рассмотрим следующий пример: при наведении указателя мыши на надпись с именем фотографии в специально отведённом окне страницы будет отображаться сама фотография.


Для начала необходимо подготовить фотографии для просмотра, переименовав их согласно порядковым номерам. Это важно, так как для реализации задачи будет использоваться функция с передачей параметра, в качестве которого и будет номер в имени фотографии. Далее нужно определиться с тем, где будут размещены фотографии. В приведённом ниже листинге (рис. 17) предполагается, что фотографии размещены в одном каталоге с файлом веб-страницы. Если же фото хранятся в другой папке, то необходимо будет прописывать полностью путь к ним.
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Рис. 17

<script>  -  начало сценария

function foto(num){ - определение и начало функции foto, получающей в качестве параметра значение переменной num

myFoto.src=num+".jpg"} - присвоение свойству src элемента myFoto строковой константы, состоящей из значения переменной num номер фотографии в его имени и её расширения. Если фото и веб-страница находятся в разных каталогах, то переменной num необходимо указать адрес, например, myFoto.src="foto/"+num+".jpg"

<div style="position:absolute;top:130;left:5; border-stule:outset;width: 100;height:60;"> - начало раздела, определяющего стиль для вывода надписей: начинать с высоты 130, левый край 5 пунктов, рамка шириной 100 и высотой 60 пунктов

<div style="cursor:hand;" onMouseOver="this.style.color='blue';foto(1) ; "

onMouseOut="this.style.color='black';"> Коала</div> - раздел, определяющий стиль и поведение надписи Коала. При наведении указателя мыши ей задаётся голубой цвет, в ином случае надпись остаётся чёрной.

Аналогичным образом создаются разделы Пингвины и Тигр.

</div> - закрытие основного отдела надписей

<div style="position:absolute; top:15; left:120; border-style:outset; padding:10; width:380;height:280; text-align:center"> - открытие раздела размещения фотографий и определение его стиля. 
<div style="position:absolute; top:15; left:120; border-style:outset; padding:10; width:380;height:280; text-align:center"> - При абсолютном позиционировании указывает располагать левый верхний угол рамки в 15 пунктах сверху  и 120 пунктах от левого края, задаёт ширину рамки 380 и её высоту 280 пунктов,  располагает объект по центру.
<img src=1.jpg id=myFoto height=280> - указывает разместить фотографию с индикатором myFoto, задавая явную ширину изображений 280 пунктов. По умолчанию определяется изображение под именем 1.jpg


В результате будем иметь (рис. 18).
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Рис. 18

Циклический алгоритм. Сценарий «Падающий снег»


Рассмотрим использование циклических структур на примере популярного сценария «Падающий снег». Для начала, необходимо подготовить снежинку. Желательно использовать изображение в формате PNG, поскольку он позволяет выполнить рисунок в прозрачном фоне. Предварительно, в PhotoShop сделать прозрачным фон снежинки (воспользуйтесь уроком: http://www.liveinternet.ru/users/3877543/post206710612/).


Пример кода приведён на рис. 19.

Рассмотрим код более подробно.

onLoad="sneg()" – при загрузке страницы вызывается процедура sneg().

<img src=2.jpg height=400> - установка базового изображения. В данном случае взят файл 2.jpg из предыдущего задания с изображением пингвинов.

<script> - начало сценария.

var n=30 – определение количества повторений для координации снежинок на экране.

for(i=0;i<n;i++) – выполнение цикла от значения счётчика i.

x=Math.round(Math.random()*document.body.clientWidth) – присвоение координате X текущей снежинки случайного числа, лежащего в диапазоне от 0 до ширины текущего окна. Т.е., при изменении ширины окна снежинки будут генерироваться по всему его полю.

 y=Math.round(Math.random()*document.body.clientHeight) – присвоение координате Y текущей снежинки случайного числа, лежащего в диапазоне от 0 до высоты текущего окна.

[image: image132.png]1 Ei<honl>
2 | <neac><ritle>Tagamupsc omer</title></head>

3 H<pody align=center bgeolor=blue text=yellow onload="sneg()">
4 | <ni>cmer xpymumos, cmer mevaer, merae:...</hl>

5 | <ing sre=2.3pg height=400>

6 [ </pody>

7 Hl<seripe>

s o

s si<nsive)

0 B

11 Hath. round(Nath. randon() ¥document .body . ¢ 1ientUidch)

12 y=Hath. round(Hath. randon() *docunent .body . c 1ientHe ight)

13 | document.urite('<ing id="img'+i+' "src-snezh.png style='position:absolute; left:'4x+!; top:ltyr:7');
1@y

15 [lfunction sneg() (

16 for(i=0;i<n;itt)

17 B { sn=document . getE lenentByla( ' ing'+1)

18 y=parselnt(sn.style.top)+5

19 2£(y>docunent .body . clientHeight-50)

20 { sn.style.top="0 px}

21 else( sn.style.topy+” i’}

22 3

25 | setTimeout( ' sneq() ', 100)

22 i

25 [</scripe>

26 “</nonl>

27





Рис. 19

document.write('<img id="img'+i+'"src=snezh.png style="position:absolute; left:'+x+'; top:'+y+';">'); - вывод на поверхность страницы изображения snezh.png с запоминанием персонального идентификатора каждой снежинки по заранее сгенерированным координатам.

function sneg() { - начало функции.

 for(i=0;i<n;i++) – цикл: выполнять тело цикла от начального значения счётчика i=0, до n, с каждым шагом увеличивая на 1.

{ sn=document.getElementById('img'+i) – присвоить переменной sn(серийный номер) элемент с идентификатором img1, img2,.., imgn текущего документа.

 y=parseInt(sn.style.top)+5 – для координаты Y текущего id координата увеличивается на 5 пунктов, а снежинка двигается вниз.

if(y>document.body.clientHeight-50) – условие, определяющее, сдвинулась ли снежинка вниз за пределы экрана. Величины 50 пунктов вполне достаточно, чтобы весь небольшой рисунок ушёл за нижнюю границу экрана.

{ sn.style.top="0 px"} – действие при истинности определяет новую координату Y, равную 0.

else{ sn.style.top=y+" px"} – действие при ложности условия, сдвиг снежинки вниз.

setTimeout('sneg()',100) – автоматический вызов функции sneg() через 100 мс.

</script> - завершение тела сценария.

В результате выполнения сценария, получим (рис. 20).
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Рис. 20

1). Функции, работающие с системными часами. Сценарий «Простые часы».

Продолжим рассматривать способы оживления веб-страницы. Один из популярных способов – установка часов. Для организации часов необходимо средствами языка JavaScript получить текущее время компьютера пользователя и вывести его в ту область веб-страницы, которая этого требует  (рис.21).
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Рис.21

function clock() –начало функции clock().

 var time=new Date() – присвоение переменной time значения объекта хранения системного времени Date().

var hour=time.getHours() – присвоение переменной hour значения часов, взятых из переменной time методом getHours().

var minute=time.getMinutes() – присвоение переменной minute значения часов, взятых из переменной time методом getMinutes().

var second=time.getSeconds() – присвоение переменной second значения часов, взятых из переменной time методом getSeconds().

var temp= "" + hour temp+=((minute<10) ? ":0" : ":") + minute temp+=((second<10) ? ":0" : ":") + second – формирование в переменной temp строки, содержащей часы:минуты:секунды.

document.clock.digits.value = temp – выводит на веб-страницу содержимое переменной temp.

id = setTimeout("clock()",1000)  - осуществляет циклический вызов функции clock() через одну секунду.

<body bgcolor=black onLoad="clock()"> - определение цвета страницы как чёрной и вызова функции clock() при загрузке страницы.

<form name="clock"> - определение формы под именем clock, в которой будут располагаться часы.

<input tupe="text" name="digits" size=6 value=""> - вывод содержимого часов в текстовое поле digits  размером 8 пунктов.

В результате будем иметь (рис. 22).
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Рис. 22

2). Сценарий «Текущая дата». Обработка массивов.


По аналогии с часами эффект присутствия создаётся и при выводе информации о текущей дате (рис. 23).
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Рис.23

var time=new Date() – определение переменной time и присвоение ей значения текущей даты.

function vremya() – определение функции

var day=time.getDay() – определение и присвоение переменной day начального числового значения текущего дня по системной дате.

var dayname – определение переменной dayname.

if (day==0) dayname="Воскресенье" – присваивание значения переменной dayname в зависимости от значения переменной day. Аналогично для последующих шести строк.

var monthnames=new Array ("Января", "Февраля",…) – описание массива элементов monthnames и присвоение значений его элементам.

var month=time.getMonth() – определение переменной month и присвоение ей числового значения текущего месяца по системной дате.

var monthname=monthnames[month] – определение переменной monthname и присвоение ей названия месяца согласно расположению элемента в массиве.

var year=time.getYear() – определение переменной year и присвоение ей значения текущего года.

if(year<1000) year+=1900 – определение условия текущего года. При истинности условия переменная year увеличивается на 1900.

var strokadate=dayname+','+time.getDate()+' '+monthname+','+year; - определение строковой переменной strokadate и формирование её содержимого.

document.write(strokadate)} – вывод на веб-страницу переменной strokadate и формирование её содержимого.

<script>vremya()</script> - сценарий, вызывающий функцию vremya().


В результате получим (рис. 24).
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Рис. 24

3) Сценарии из библиотек сторонних разработчиков.

Реализация сложного сценария. Сценарий «Слайд-шоу».


Самостоятельная реализация сложных сценариев – достаточно трудное и кропотливое мероприятие. Просторы WWW позволяют выбрать практически любой необходимый сценарий на любых страницах любых сайтов. Информации вполне достаточно, чтобы прочитать и понять небольшой сценарий и при этом определить, как его можно адаптировать под вашу страницу. Кроме того, данной информации хватит для прочтения большого сценария и его расшифровки и модификации в своих целях. Попробуем разобраться с одним популярным сценарием, который в свободном доступе можно найти в Интернете. Сценарий организует просмотр изображений в форме слайд-шоу, т.е. позволяет перелистывать изображения, появляющиеся на странице (рис. 25).


Рассмотрим данный сценарий. 
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Рис. 25

В результате имеем (рис. 26) слайд-шоу. При загрузке станицы будет выведена первая фотография, описанная в массиве, а под ней стрелки перехода между снимками.
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Рис. 26

Задание: согласно своей предметной области, реализовать рассмотренные сценарии, Необходимо на рассмотренные сценарии дать подробное описание используемых стандартных функций и тегов. Согласно последнего сценария, описать полный комментарий. Ответить на контрольные вопросы, написать отчёт.

Контрольные вопросы:

1. Что такое HTTP?
2. При помощи каких приёмов достигается стильность сайта?
3. Что означает интерактивность сайта, при помощи каких способов она выполняется?
4. Что означает понятие мнооплатформенность?
5. Как происходит обработка Java-сценариев?
6. Что такое J2EE. Дать характеристику.
7. Общая архитектура Web-приложений.
8. Что такое DHTML?

9. Что называют сценариями?

10. Что такое апплет?

11. Что представляет собой язык Java?

12. Рассказать историю создания языка.

13. Что такое сайт?

14. Что такое хост?

Практическая работа №13-14

Введение в PHP. Основы синтаксиса. Типы данных PHP.

Условные операторы (if, else, elseif, switch). Циклы (while, do while, for, foreach). Операторы передачи. Операторы включения.

Цель: Знакомство с языком PHP, развитие навыков проектирования и программирования веб-приложений. Научиться использовать операторы PHP.
В ходе выполнения практической работы студент должен:

иметь практический опыт:

· использования технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем 

уметь:

· использовать технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем;

· использовать язык PHP при написании WEB-страниц;
знать:

· принципы построения распределенных систем обработки информации; 

· средства создания серверного и клиентского программного обеспечения;

· принципы построения и методы работы в распределенных системах обработки информации;

Теоретическая часть

PHP используется для создания скриптов, работающих на стороне сервера. PHP способен решать те же задачи, что и любые другие CGI-скрипты, в том числе обрабатывать данные html-форм, динамически генерировать html страницы и т.п. 
Всего выделяют три основные области применения PHP:

1. Первая область – это создание приложений (скриптов), которые исполняются на стороне сервера. PHP наиболее широко используется именно для создания такого рода скриптов. Для того чтобы работать таким образом, понадобится PHP-парсер (т.е. обработчик php-скриптов) и web-сервер для обработки скрипта, браузер для просмотра результатов работы скрипта, ну, и, конечно, какой-либо текстовый редактор для написания самого php-кода. Парсер PHP распространяется в виде CGI-программы или серверного модуля.
2. Вторая область – это создание скриптов, выполняющихся в командной строке. То есть с помощью PHP можно создавать такие скрипты, которые будут исполняться, вне зависимости от web-сервера и браузера, на конкретной машине. Для такой работы потребуется лишь парсер PHP (в этом случае его называют интерпретатором командной строки. Этот способ работы подходит, например, для скриптов, которые должны выполняться регулярно с помощью различных планировщиков задач или для решения задач простой обработки текста.
3. Третья область – это создание GUI-приложений (графических интерфейсов), выполняющихся на стороне клиента.
Достоинства использования PHP:
1. PHP прост в изучении;

2. PHP поддерживается почти на всех известных платформах, почти во всех операционных системах и на самых разных серверах;

3. PHP сочетаются две самые популярные парадигмы программирования – объектная и процедурная. PHP4 более полно поддерживается процедурное программирование, но есть возможность писать программы и в объектном стиле;

4. С помощью PHP можно создавать изображения, PDF-файлы, флэш-ролики, в него включена поддержка большого числа современных баз данных, встроены функции для работы с текстовыми данными любых форматов, включая XML, и функции для работы с файловой системой. 
5. PHP поддерживает взаимодействие с различными сервисами посредством соответствующих протоколов, таких как протокол управления доступом к директориям LDAP, протокол работы с сетевым оборудованием SNMP, протоколы передачи сообщений IMAP, NNTP и POP3, протокол передачи гипертекста HTTP и т.д.
6. Поддержка объектов Java и возможности их использования в качестве объектов PHP. Для доступа к удаленным объектам можно использовать расширение CORBA;

1. Практическая часть

Создадим первый документ primer_1.php (название документа должно быть на английском языке), используя текстовый редактор и сохранив его в папке XAMPP (htdocs.
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Это простой HTML-файл, в который встроен с помощью специальных тегов код, написанный на языке PHP.
Запустим этот файл через браузер, набрав http://localhost/primer.php. 
Код PHP заключается в специальные теги <? ?>. Такого вида специальные теги позволяют переключаться между режимами HTML и PHP. После него следует первый оператор echo. Он осуществляет вывод информации. Выводимая этим оператором строка заключается в кавычки.
Существуют и другие способы встраивания PHP-скриптов HTML-код.
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Когда PHP обрабатывает файл, он просто передает его текст, пока не встретит один из перечисленных специальных тегов, который сообщает ему о необходимости начать интерпретацию текста как кода PHP. Затем он выполняет весь найденный код до закрывающего тега, говорящего интерпретатору, что далее снова идет просто текст. Этот механизм позволяет внедрять PHP-код в HTML – все за пределами тегов PHP остается неизменным, тогда как внутри интерпретируется как код. Php файл не должен быть исполнимым или еще каким-либо образом помеченным.

Для того чтобы отправить php-файл на обработку серверу, нужно в строке браузера набрать путь к этому файлу на сервере. Скрипты php должны располагаться там, где разрешен доступ через www, например, там же, где лежит домашняя страничка. Если php-файл лежит на локальной машине, то его можно обработать с помощью интерпретатора командной строки.

Разделение инструкций
Программа на PHP – это набор команд (инструкций). Обработчику программы (парсеру) необходимо как-то отличать одну команду от другой. Для этого используются специальные символы – разделители. PHP инструкции разделяются так же, как и в Cи или Perl, – каждое выражение заканчивается точкой с запятой.
Закрывающий тег «?>» также подразумевает конец инструкции, поэтому перед ним точку с запятой не ставят. Например, два следующих фрагмента кода эквивалентны:
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Комментарии
Часто при написании программ возникает необходимость делать какие-либо комментарии к коду, которые никак не влияют на сам код, а только поясняют его. Это важно при создании больших программ и в случае, если несколько человек работают над одной программой. При наличии комментариев в программе в ее коде разобраться гораздо проще. Кроме того, если решать задачу по частям, недоделанные части решения также удобно комментировать, чтобы не забыть о них в дальнейшем. Во всех языках программирования предусмотрена возможность включать комментарии в код программы. PHP поддерживает несколько видов комментариев: в стиле Cи, C++ и оболочки Unix. Символы // и # обозначают начало однострочных комментариев, /* и */ – соответственно начало и конец многострочных комментариев.
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Переменные, константы и операторы
Важным элементом каждого языка являются переменные, константы и операторы, применяемые к этим переменным и константам. Рассмотрим, как выделяются и обрабатываются эти элементы в PHP.

Переменные
Переменная в PHP обозначается знаком доллара, за которым следует ее имя. Например:

$my_var

Имя переменной чувствительно к регистру, т.е. переменные $my_var и $My_var различны!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!

Имена переменных соответствуют тем же правилам, что и остальные наименования в PHP: правильное имя переменной должно начинаться с буквы или символа подчеркивания с последующими в любом количестве буквами, цифрами или символами подчеркивания.[image: image146.png][&f Caxampp\htdocs\primer_Lphp - Notepad--+ L
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PHP , кроме этого, предлагает еще один способ присвоения значений переменным: присвоение по ссылке. Для того чтобы присвоить значение переменной по ссылке, это значение должно иметь имя, т.е. оно должно быть представлено какой-либо переменной. Чтобы указать, что значение одной переменной присваивается другой переменной по ссылке, нужно перед именем первой переменной поставить знак амперсанд &.

Рассмотрим тот же пример, что и выше, только будем присваивать значение переменной Дата переменной Время по ссылке:
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То есть вместе с переменной $Дата изменилась и переменная $Время

Константы

Для хранения постоянных величин, т.е. таких величин, значение которых не меняется в ходе выполнения скрипта, используются константы. Такими величинами могут быть математические константы, пароли, пути к файлам и т.п. Основное отличие константы от переменной состоит в том, что ей нельзя присвоить значение больше одного раза и ее значение нельзя аннулировать после ее объявления. Кроме того, у константы нет приставки в виде знака доллара и ее нельзя определить простым присваиванием значения. Для этого существует специальная функция define(). Ее синтаксис таков:
define("Имя_константы", 

 "Значение_константы", 

 [Нечувствительность_к_регистру])
По умолчанию имена констант чувствительны к регистру. Для каждой константы это можно изменить, указав в качестве значения аргумента Нечувствительность_к_регистру значение True. Существует соглашение, по которому имена констант всегда пишутся в верхнем регистре.
Получить значение константы можно, указав ее имя. отличие от переменных, не нужно предварять имя константы символом $. Кроме того, для получения значения константы можно использовать функцию constant() с именем константы в качестве параметра.
[image: image148.png]Paiin_Mpaska _Popvar Buy_Crnpasia
<ophp

1 anpegensem KoneTaTy

#PASSWORD

define("PASSWORD"," ety

1 arpegense pereTp aHesaECIIATID

# xomcrasmy P co snaserens 3.14
define("PI","3.14", True),

1 smege smauerie KomcrasTs PASSWORD,
e, quety

echa (PASSWORD);

#owe mpmeger qerty

echa constant("PASSWORD",

echa (password),

7 sumeneT passwotd w npeRyTpeRgeHte,
"IOCKASY M1 BBETH eTHCTROTSBHCIAY D
~Koncrasy PASSWORD */

echa g

# wmeer3 14, mocxomxy Korcrasmra PL
[ T ——
kS





Кроме переменных, объявляемых пользователем, в PHP существует ряд констант, определяемых самим интерпретатором. Например, константа __FILE__ хранит имя файла программы (и путь к нему), которая выполняется в данный момент, __FUNCTION__ содержит имя функции, __CLASS__ – имя класса, PHP_VERSION – версия интерпретатора PHP.
Операторы

Операторы позволяют выполнять различные действия с переменными, константами и выражениями. Выражение можно определить как все, что угодно, что имеет значение. Переменные и константы – это основные и наиболее простые формы выражений. Существует множество операций (и соответствующих им операторов), которые можно производить с выражениями. Рассмотрим некоторые из них подробнее.
1. Сложение $a + $b
2. Вычитание $a - $b
3. Умножение $a * $b
4. Деление $a / $b
5. Остаток от деления $a % $b
6. Конкатенация (сложение строк) $c = $a . $b  (это строка, состоящая из $a и $b)

7. Присваивание. Переменной слева от оператора будет присвоено значение, полученное в результате выполнения каких-либо операций или переменной/константы с правой стороны. 

     $a = ($b = 4) +5;  ($a будет равна 9, $b будет равна 4)
8. Сокращение. Прибавляет к переменной число и затем присваивает ей полученное значение.

     $a += 5; (эквивалентно $a = $a + 5;)
9. Сокращенно обозначает комбинацию операций конкатенации и присваивания (сначала добавляется строка, потом полученная строка записывается в переменную)

    $b = "Привет "; $b .= "всем"; В результате: $b="Привет всем"
10.  И: $a и $b истинны (True) - $a and $b   И: $a && $b

11. Или: Хотя бы одна из переменных $a или $b истинна (возможно, что и обе) $a or $b
      Или: $a || $b
12.  Исключающее или. Одна из переменных истинна. Случай, когда они обе истинны, исключается. 

       $a xor $b

13. Инверсия (NOT)
Если $a=True, то !$a=False и наоборот

! $a
14. Равенство. Значения переменных равны $a == $b
15. Эквивалентность. Равны значения и типы переменных $a === $b
16. Неравенство.  Значения переменных не равны 
$a != $b
17. Неравенство

$a <> $b
18. Неэквивалентность. Переменные не эквивалентны
$a !== $b
19. Меньше
$a < $b
20. Больше
$a > $b
21. Меньше или равно
$a <= $b
22. Больше или равно
$a >= $b

23. Пре-инкремент. Увеличивает $a на единицу и возвращает $a

++$a

<?

$a=4;

echo "Должно быть 4:" .$a++;

echo "Должно быть 6:" .++$a;

?>

     24. Пост-инкремент. Возвращает $a, затем увеличивает $a на единицу  $a++

    25.  Пре-декремент.  Уменьшает $a на единицу и возвращает $a
          --$a
   26.   Пост-декремент. Возвращает $a, затем уменьшает $a на единицу.    $a--

Пример использования операторов сложения, вычитания, умножения, деления, деления по модулю.
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При делении по модулю, операнды преобразуются в целые числа до начала операции
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Пример использования побитовых операторов
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Пример использования операторов сравнения
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Пример использования инкремента и декремента
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Пример арифметических операций
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Типы данных

PHP поддерживает восемь простых типов данных.

Четыре скалярных типа:  boolean (логический);  integer (целый);  float (с плавающей точкой);  string (строковый).

Два смешанных типа: array (массив); object (объект).

И два специальных типа: resource (ресурс); NULL.

Тип boolean (булев или логический тип)

Этот простейший тип выражает истинность значения, то есть переменная этого типа может иметь только два значения – истина TRUE или ложь FALSE.

Чтобы определить булев тип, используют ключевое слово TRUE или FALSE. Оба регистронезависимы.

<?php

$test = True;

?>

Логические переменные используются в различных управляющих конструкциях (циклах, условиях и т.п., более подробно речь о них пойдет в одной из следующих лекций). Они также используются в управляющих конструкциях для проверки каких-либо условий. Например, в условной конструкции проверяется истинность значения оператора или переменной и в зависимости от результата проверки выполняются те или иные действия. Здесь условие может быть истинно или ложно, что как раз и отражает переменная и оператор логического типа.
Следующие значения рассматриваются как ложные (false):

1. само значение boolean FALSE
2. integer 0

3. float 0.0

4. пустая строка, и строка "0"

5. массив без элементов

6. особый тип NULL
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Тип integer (целые)

Этот тип задает число из множества целых чисел Z = {..., -2, -1, 0, 1, 2, ...}. Целые могут быть указаны в десятичной, шестнадцатеричной или восьмеричной системе счисления, по желанию с предшествующим знаком «-» или «+». Если вы используете восьмеричную систему счисления, вы должны предварить число 0 (нулем), для использования шестнадцатеричной системы нужно поставить перед числом 0x.[image: image157.png][&f Caxampp\htdocs\primer_1php - Notepad--+
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Тип float (числа с плавающей точкой)

Числа с плавающей точкой (они же числа двойной точности или действительные числа) могут быть определены при помощи любого из следующих синтаксисов:
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Тип string (строки)

Строка – это набор символов. PHP символ – это то же самое, что байт, это значит, что существует ровно 256 различных символов. Это также означает, что PHP не имеет встроенной поддержки Unicode. PHP практически не существует ограничений на размер строк.
Строка в PHP может быть определена тремя различными способами:

 - с помощью одинарных кавычек;

 - с помощью двойных кавычек;

 - heredoc-синтаксисом.

Одинарные кавычки

Простейший способ определить строку – это заключить ее в одинарные кавычки «'». Чтобы использовать одинарную кавычку внутри строки, как и во многих других языках, перед ней необходимо поставить символ обратной косой черты «\», т. е. экранировать ее. Если обратная косая черта должна идти перед одинарной кавычкой, либо быть в конце строки, необходимо продублировать ее «\\'».
Если внутри строки, заключенной в одинарные кавычки, обратный слэш «\» встречается перед любым другим символом (отличным от «\» и «'» ), то он рассматривается как обычный символ и выводится, как и все остальные. Поэтому обратную косую черту необходимо экранировать, только если она находится в конце строки, перед закрывающей кавычкой.

 PHP существует ряд комбинаций символов, начинающихся с символа обратной косой черты. Их называют управляющими последовательностями. В отличие от двух других синтаксисов, переменные и управляющие последовательности для специальных символов, встречающиеся в строках, заключенных в одинарные кавычки, не обрабатываются.
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Определение строк двойными кавычками

Если строка заключена в двойные кавычки ("), PHP распознает большее количество управляющих последовательностей для специальных символов:

Таблица управляющих последовательностей:

	Последовательность
	Значение

	\n
	новая строка (LF или 0x0A (10) в ASCII)

	\r
	возврат каретки (CR или 0x0D (13) в ASCII)

	\t
	горизонтальная табуляция (HT или 0x09 (9) в ASCII)

	\\
	обратная косая черта

	\$
	знак доллара

	\"
	двойная кавычка

	\[0-7]{1,3}
	последовательность символов, соответствующая регулярному выражению, символ в восьмеричной системе счисления

	\x[0-9A-Fa-f]{1,2}
	последовательность символов, соответствующая регулярному выражению, символ в шестнадцатеричной системе счисления


Самым важным свойством строк в двойных кавычках является обработка переменных.

Обработка строк

Если строка определяется в двойных кавычках, переменные внутри нее обрабатываются.

Существует два типа синтаксиса: простой и сложный. Простой синтаксис более легок и удобен. Он дает возможность обработки переменной, значения массива (array) или свойства объекта (object).

Сложный может быть распознан по фигурным скобкам, окружающих выражение.

Простой синтаксис

Если интерпретатор встречает знак доллара ($), он захватывает так много символов, сколько возможно, чтобы сформировать правильное имя переменной. Если вы хотите точно определить конец имени, заключайте имя переменной в фигурные скобки.
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Операторы сравнения строк
Для сравнения строк не рекомендуется использовать операторы сравнения == и !=, поскольку они требуют преобразования типов.
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Управляющие операторы PHP
Управляющие операторы можно разбить на три группы: условные, цикла и безусловные. С их помощью программа может самостоятельно принимать решения, многократно выполнять определенные действия и прекращать работу, когда это необходимо.
Условный оператор IF
Синтаксис оператора if:  if (выражение) действие; // выполняется, если выражение равно TRUE
Вся конструкция начинается со слова if. Далее в круглых скобках записывается выражение типа Boolean. Если оно равно TRUE, то выполняется действие, которое следует сразу за закрывающей круглой скобкой, иначе действие игнорируется.
Например, если вам больше шестнадцати лет, то вы можете получить паспорт. При значении переменной $age (например, 18) больше 16 выражение в круглых скобках будет равно TRUE, а значит, выполнится вывод сообщения. В противном случае окно браузера будет пустым.
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Пример преобразования выражения в круглых скобках.
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В задачах, в которых ложному выражению тоже соответствует определенное действие, применяют оператор if в сочетании с ключевым словом else:

if (выражение) действие; // выполняется, если выражение равно TRUE
else действие; // выполняется, если выражение равно FALSE

Если выражение имеет значение FALSE, то выполняется действие, которое следует за словом else. 
Пример сравнения двух чисел.
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Ключевое слово else всегда относится к ближайшему if!!!!!!!!!!

[image: image167.png][ Campp\htdocs\primer_Lphp - Notepad-+

& primer_

Oaiin Mpasxa Mouck Bua Koawposki Cwarakcuc Onumn Makpocs:  3anyck
cHHERLEI4dhh|oe|hh| 2t x|BEI=

Lohp

T
2
s
.
B
&
7
e
s

10
1
12
13
1a
15
16

E<hont>
B<nesd>
<titlesocosemoom pasom: onepazopa 1£</Titles
</neac>
Hi<bodr>
B<epnp
sa
speis
if ($a>$b)
=
if(($a-$b) == 1) echo "pas:ocTs Memmy a ¥ b passa 1"
)
Fro e e, = e 5
.
</poay>
|





Условный оператор Elseif

Для расширения возможностей условного оператора if в РНР ввели конструкцию elseif. В общем случае она выглядит так:

if (выражение_1) действие; // выполняется, если выражение_1
// равно TRUE

elseif (выражение_2) действие; // выполняется, если
// выражение_1 равно FALSE и
// выражение_2 равно TRUE

else действие; // выполняется, если
// выражение_1 равно FALSE и
// выражение_2 равно FALSE

Данная конструкция позволяет проверить альтернативные условия. Она введена для того, чтобы избежать многократной вложенности операторов if. 
Пример использования elseif: С помощью этой программы можно выяснить отношение, $а к $b.
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Условный оператор Switch
Вся конструкция начинается со слова switch. Далее в круглых скобках следует выражение, которое, в отличие от выражения оператора if, может быть не только типа Boolean, но и Integer, Double и String. От его значения зависит, какие действия выполнять. После закрывающей круглой скобки следует блок, в котором находятся выражения для сравнения и соответствующие им действия. Синтаксически это оформляется с помощью специального слова case и знака двоеточия.

Оператор break служит для того, чтобы выйти из конструкции switch в случае, когда значения выражений совпали. После слова default следует действие, которое нужно выполнить, если совпадений не было. 
Пример решения задачи с помощью оператора Switch.

[image: image170.png][&f Cixampp\ntdocs\primer_Lphp - Notepad++

aiin Mpaska Mouck Bua Koawposkn Ciwrakcuc Onuan  Makpocs 3anyck Mnarwmer
ORELhEal4dDhDhiae/nn = BE|S1ED
& prmer_1php
T S
5 [ <cicieonepazop Switenc/cicie
s [</neaas
s Devody>
7| sbock_name = "Cavoymamens no pHE;
= | switen (sbook_name)
Y
10 | //mumommon, ecms Shook_name mieer amavenwe "Caoywirems Perl”
|| s————
12 | //mumon ws moncrpyrmes switch
35 | breaks
15 | case "Caoywsrems no ASE": echo "Astop: Fsanos";
15 | breaks
16 | case "Caoywsrems no PHE":echo "Aszop: Crmoposts
17| breaks
Bl (/) cocomeme mumenerca, ecm me o comnanewst
o | ————————
20 [
PO N
22 [</poay>
25 Lemems




Присутствие в конструкции switch слов default и break не является обязательным. Если опустить слово default, то в случае, когда совпадений не было, никаких действий просто не выполняется. Однако, если совпали выражения и опущен оператор break, то выполнятся все действия вплоть до следующего оператора break. Это может привести к неправильной работе программы.
Есть случаи, когда отсутствие break помогает избежать многократного повторения в конструкции switch. Например, Петров написал не только самоучитель по Perl, но и еще несколько книг, тогда задачу можно решить так. 

В этом случае если пользователь ввел название одной из трех книг Петрова, выведется его фамилия, так как отсутствует оператор break. 
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Задание: Реализовать рассмотренные примеры, ответить на контрольные вопросы, оформить отчёт.

Контроьлные вопросы:

1. Что представляет собой PHP?
2. Области применения PHP?
3. PHP – скрипт?
4. Каким образом определяются переменные, комментарии, вывод информации?
5. Что такое константа?
6. Перечислите основные операции с выражениями?
7. Назовите основные типы данных PHP?
8. Каким образом работают условные операторы?
Практическая работа №15.
Обработка запросов с помощью PHP. Функции в PHP. Объекты и классы в PHP. Работа с массивами данных.

Цель: Научиться обрабатывать запросы клиента с помощью языка PHP.  Изучить основные объекты и классы в PHP. Изучить принцип работы с массивами данных в PHP.
иметь практический опыт:

· использования технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем 

уметь:

· использовать технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем;

· использовать язык PHP при написании WEB-страниц;
знать:

· принципы построения распределенных систем обработки информации; 

· средства создания серверного и клиентского программного обеспечения;

· принципы построения и методы работы в распределенных системах обработки информации;

Теоретическая часть
Начнем с основных понятий объектно-ориентированного программирования – класса и объекта. Существует множество определений этих понятий. Мы дадим следующее: объект – это структурированная переменная, содержащая всю информацию о некотором физическом предмете или реализуемом в программе понятии, класс – это описание таких объектов и действий, которые можно с ними выполнять.

В PHP класс определяется с помощью следующего синтаксиса:
class Имя_класса{

  var $имя_свойства;

    /*список свойств*/

  function имя_метода( ){

   /* определение метода */

  }

  /*список методов*/

}

Имена свойств объектов класса объявляются с помощью ключевого слова var, методы, применимые к объектами данногокласса, описываются функциями. Внутри определения класса можно использовать ключевое слово this для обращения к текущему представителю класса.

Например, нам нужно создать класс, описывающий категорию статей. У каждой статьи имеются такие свойства, как название, автор и краткое содержание. Какие действия мы хотим совершать со статьями? Возможно, нам понадобится задавать значения перечисленным свойствами статьи, отображать статью в браузере. Тогда определение этого класса может выглядеть следующим образом:
title = $t;

    $this->author = $a;

    $this->description = $d;

  }

//метод для отображения экземпляров класса
  function show_article(){

    $art = $this->title . "

" .

           $this->description .

      "

Автор: " . $this->author;

    echo $art;

  }

}

Праткическая часть

До сих пор упоминалось, что запросы клиента обрабатываются на сервере с помощью специальной программы. На самом деле эту программу мы можем написать сами, в том числе и на языке PHP, и она будет делать с полученными данными все, что мы захотим. Для того чтобы написать эту программу, необходимо познакомиться с некоторыми правилами и инструментами, предлагаемыми для этих целей PHP.

Внутри PHP-скрипта существует несколько способов получения доступа к данным, переданным клиентом по протоколу HTTP. До версии PHP 4.1.0 доступ к таким данным осуществлялся по именам переданных переменных (напомним, что данные передаются в виде пар «имя переменной, символ «=», значение переменной»). Таким образом, если, например, было передано first_name=Nina, то внутри скрипта появлялась переменная $first_name со значением Nina. Если требовалось различать, каким методом были переданы данные, то использовались ассоциативные массивы $HTTP_POST_VARS и$HTTP_GET_VARS, ключами которых являлись имена переданных переменных, а значениями – соответственно значения этих переменных. Таким образом, если пара first_name=Nina передана методом GET, то $HTTP_GET_VARS["first_name"]="Nina".

Использовать в программе имена переданных переменных напрямую небезопасно. Поэтому было решено начиная с PHP 4.1.0 задействовать для обращения к переменным, переданным с помощью HTTP-запросов, специальный массив – $_REQUEST. Этот массив содержит данные, переданные методами POST и GET, а также с помощью HTTP cookies. Это суперглобальный ассоциативный массив, т.е. его значения можно получить в любом месте программы, используя в качестве ключа имя соответствующей переменной (элемента формы).

Пример 1. Допустим, мы создали форму для регистрации участников заочной школы программирования. Тогда в файле 1.php, обрабатывающем эту форму, можно написать следующее:

<?php
$str = "Здравствуйте, 

    ".$_REQUEST["first_name"]. " 

    ".$_REQUEST["last_name"]."! <br>";

$str .="Вы выбрали для изучения курс по 

    ".$_REQUEST["kurs"];

echo $str;

?>

Пример 1. Файл 1.php, обрабатывающий форму form.html
Тогда, если в форму мы ввели имя «Вася», фамилию «Петров» и выбрали среди всех курсов курс по PHP, на экране браузера получим такое сообщение:
Здравствуйте, Вася Петров! 

Вы выбрали для изучения курс по PHP

После введения массива $_REQUEST массивы $HTTP_POST_VARS и $HTTP_GET_VARS для однородности были переименованы в $_POST и $_GET соответственно, но сами они из обихода не исчезли из соображений совместимости с предыдущими версиями PHP. В отличие от своих предшественников, массивы $_POST и $_GET стали суперглобальными, т.е. доступными напрямую и внутри функций и методов.

Приведем пример использования этих массивов. Допустим, нам нужно обработать форму, содержащую элементы ввода с именами first_name, last_name, kurs (например, форму form.html, приведенную выше). Данные были переданы методом POST, и данные, переданные другими методами, мы обрабатывать не хотим. Это можно сделать следующим образом:

<?php

$str = "Здравствуйте, 

    ".$_POST ["first_name"]."

    ".$_POST ["last_name"] ."! <br>";

$str .= "Вы выбрали для изучения курс по ".

        $_POST["kurs"];

echo $str;

?>

Тогда на экране браузера, если мы ввели имя «Вася», фамилию «Петров» и выбрали среди всех курсов курс по PHP, увидим сообщение, как в предыдущем примере:

Здравствуйте, Вася Петров! 

Вы выбрали для изучения курс по PHP

Иногда возникает необходимость узнать значение какой-либо переменной окружения, например метод, использовавшийся при передаче запроса или IP-адрес компьютера, отправившего запрос. Получить такую информацию можно с помощью функции getenv(). Она возвращает значение переменной окружения, имя которой передано ей в качестве параметра.

<?

getenv("REQUEST_METHOD"); 

    // возвратит использованный метод

echo getenv ("REMOTE_ADDR");    

    // выведет IP-адрес пользователя, 

    // пославшего запрос

?>
Пример 4.3. Использование функции getenv()

Пример обработки запроса с помощью PHP

Напомним, в чем состояла задача, и уточним ее формулировку. Нужно написать форму для регистрации участников заочной школы программирования, и после регистрации отправить участнику сообщение. Мы назвали это сообщение универсальным письмом, но оно будет немного отличаться от того письма, которое мы составили на предыдущей лекции. Здесь мы также не будем отправлять что-либо по электронной почте, дабы не уподобляться спамерам, а просто сгенерируем это сообщение и выведем его на экран браузера. Начальный вариант формы регистрации мы уже приводили выше. Изменим его таким образом, чтобы каждый регистрирующийся мог выбрать сколько угодно курсов для посещения, и не будем подтверждать получение регистрационной формы.
<h2>Форма для регистрации студентов</h2>

<form action="1.php" method=POST>

Имя <br><input type=text name="first_name" 

    value="Введите Ваше имя"><br>

Фамилия <br><input type=text name="last_name"><br>

E-mail <br><input type=text name="email"><br>

<p> Выберите курс, который вы бы хотели посещать:<br>

<input type=checkbox name='kurs[]' value='PHP'>PHP<br>

<input type=checkbox name='kurs[]' value='Lisp'>Lisp<br>

<input type=checkbox name='kurs[]' value='Perl'>Perl<br>

<input type=checkbox name='kurs[]' value='Unix'>Unix<br>

<P>Что вы хотите, чтобы мы знали о вас? <BR>

<textarea name="comment" cols=32 rows=5></textarea>

<input type=submit value="Отправить">

<input type=reset value="Отменить">

</form>
Листинг 4.4. form_final.html
Здесь все достаточно просто и понятно. Единственное, что можно отметить, – это способ передачи значений элементаcheckbox. Когда мы пишем в имени элемента kurs[], это значит, что первый отмеченный элемент checkbox будет записан в первый элемент массива kurs, второй отмеченный checkbox – во второй элемент массива и т.д. Можно, конечно, просто дать разные имена элементам checkbox, но это усложнит обработку данных, если курсов будет много.

Скрипт, который все это будет разбирать и обрабатывать, называется 1.php (форма ссылается именно на этот файл, что записано в ее атрибуте action). По умолчанию используется для передачи метод GET, но мы указали POST. По полученным сведениям от зарегистрировавшегося человека, скрипт генерирует соответствующее сообщение. Если человек выбрал какие-то курсы, то ему выводится сообщение о времени их проведения и о лекторах, которые их читают. Если человек ничего не выбрал, то выводится сообщение о следующем собрании заочной школы программистов (ЗШП).
<?

// создадим массивы соответствий курс-время его 

// проведения и курс-его лектор

$times = array("PHP"=>"14.30","Lisp"=>"12.00",

    "Perl"=>"15.00","Unix"=>"14.00");

$lectors = array("PHP"=>"Василий Васильевич", 

"Lisp"=>"Иван Иванович", "Perl"=>"Петр Петрович", "Unix"=>"Семен Семенович");

define("SIGN","С уважением, администрация");
    // определяем подпись письма как константу

define("MEETING_TIME","18.00"); 

    // задаем время собрания студентов

$date = "12 мая"; // задаем дату проведения лекций

//начинаем составлять текст сообщения

$str = "Здравствуйте, уважаемый " . $_POST["first_name"] 

    . " " . $_POST["last_name"]."!<br>";

$str .= "<br>Сообщаем Вам, что ";

$kurses = $_POST["kurs"];   // сохраним в этой переменной 

                                        // список выбранных курсов
if (!isset($kurses)) { // если не выбран ни один курс 

    $event = "следующее собрание студентов";

    $str .= "$event состоится $date ". MEETING_TIME . "<br>";

} else { // если хотя бы один курс выбран

    $event = "выбранные Вами лекции состоятся $date <ul>";

        //функция count вычисляет число элементов в массиве

    for ($i=0;$i<count($kurses);$i++){ 

                          // для каждого выбранного курса

        $k = $kurses[$i]; // запоминаем название курса

        $lect = $lect . "<li>лекция по $k в $times[$k]"; 

                          // составляем сообщение

        $lect .= " (Ваш лектор, $lectors[$k])";

    }

    $event = $event . $lect . "</ul>";

    $str .= "$event";

}

$str .= "<br>". SIGN; // добавляем подпись

echo $str; // выводим сообщение на экран

?>

Листинг 4.5. Скрипт 1.php, обрабатывающий форму form_final.html

Операции с массивами
Массив – это тип данных, с данными этого типа должны быть определены операции. Какие же операции можно производить смассивами? Массивы можно складывать и сравнивать.

Складывают массивы с помощью стандартного оператора «+». Вообще говоря, эту операцию по отношению к массивамточнее назвать объединением. Если у нас есть два массива, $a и $b, то результатом их сложения (объединения) будет массив$c, состоящий из элементов $a, к которым справа дописаны элементы массива $b. Причем, если встречаются совпадающиеключи, то в результирующий массив включается элемент из первого массива, т.е. из $a. Таким образом, если складываются массивы в языке PHP, от перемены мест слагаемых сумма меняется.
<?

$a = array("и"=>"Информатика", 

           "м"=>"Математика");

$b = array("и"=>"История","м"=>"Биология",

           "ф"=>"Физика");

$c = $a + $b;

$d = $b +$a;

print_r($c); 

/* получим: Array([и]=>Информатика

   [м]=>Математика [ф]=>Физика) */

print_r($d); 

/* получим: Array([и]=>История

   [м]=>Биология [ф]=>Физика) */

?>

Пример 7.1. Сложение массивов

Сравнивать массивы можно, проверяя их равенство или неравенство либо эквивалентность или неэквивалентность. Равенствомассивов – это когда совпадают все пары ключ/значение элементов массивов. Эквивалентность – когда кроме равенствазначений и ключей элементов требуется еще, чтобы элементы в обоих массивах были записаны в одном и том же порядке. Равенство значений в PHP обозначается символом «==», а эквивалентность – символом «===».
<? $a = array("и"=>"Информатика", 

           "м"=>"Математика");

$b = array("м"=>"Математика", 

           "и"=>"Информатика");

if ($a == $b) echo "Массивы равны и";

  else echo "Массивы НЕ равны и ";

if ($a === $b) echo " эквивалентны";

  else echo " НЕ эквивалентны";

// получим echo "Массивы равны и  НЕ эквивалентны"?>
Пример 7.2. Сравнение массивов

Далее рассмотрим еще одну важную операцию с массивом – подсчет количества его элементов. Для ее реализации в PHP есть специальная функция.
Функция count

Не раз уже мы использовали функцию count(), чтобы вычислить количество элементов массива. На самом деле эта функция вычисляет число элементов в переменной вообще. Если применить ее к любой другой переменной, она возвратит 1. Исключение составляет переменная типа NULL – count(NULL) есть 0. Кроме того, применяя эту функцию к многомерномумассиву, чтобы получить число его элементов, нужно использовать дополнительный параметр COUNT_RECURSIVE.
<?

$del_items = array("langs" => array(

    "10"=>"Pithon", "12"=>"Lisp"), 

    "other"=>"Информатика");

echo count($del_items) . "<br>"; 

    // выведет 2

echo count($del_items,COUNT_RECURSIVE); 

    // выведет 4

?>
Пример 7.3. Применение функции count()
Функция in_array - функция для поиска значений в массиве.
in_array("искомое значение","массив", 
 ["ограничение на тип"]);
позволяет установить, содержится ли в заданном массиве искомое значение. Если третий аргумент задан как true, то в массивенужно найти элемент, совпадающий с искомым не только по значению, но и по типу. Если искомое значение – строка, то сравнение чувствительно к регистру.

Например, имеется массив не изученных нами языков программирования. Мы хотим узнать, содержится ли в этом массивеязык PHP. Напишем следующую программу:
<?php

$langs = array("Lisp","Pithon","Java",

               "PHP","Perl");

if (in_array("PHP",$langs)) 

    echo "Надо бы изучить PHP<br>";

// выведет сообщение "Надо бы изучить PHP"

if (in_array("php",$langs)) 

    echo "Надо бы изучить php<br>";

// ничего не выведет, поскольку в массиве

// есть строка "PHP", а не "php"

?>

Функция array_search

Это еще одна функция для поиска значения в массиве. В отличие от in_array в результате работы array_search возвращаетзначение ключа, если элемент найден, и ложь – в противном случае. А вот синтаксис у этих функций одинаковый:

array_search("искомое значение","массив", 
 ["ограничение на тип"]);

Пример 7.4. Теперь, наоборот, пусть у нас есть массив языков программирования, которые мы знаем. Причем ключом каждого элемента является номер, указывающий, каким по счету был изучен этот язык.

<?php

$langs = array("Lisp","Pithon","Java",

               "PHP","Perl");

if (!array_search("PHP",$langs)) 

    echo "Надо бы изучить PHP<br>";

else {

  $k = array_search("PHP",$langs);

  echo "PHP я изучила $k – м";

}

?>

Пример 7.4. Применение функции array_search()
В результате мы получим строчку:

PHP я изучила 3 – м

Очевидно, что эта функция более функциональна, чем in_array, поскольку мы не только получаем информацию о том, что искомый элемент в массиве есть, но и узнаем, где именно в массиве он находится. А что будет, если искомых элементов вмассиве несколько? В таком случае функция array_search() вернет ключ первого из найденных элементов. Чтобы получитьключи всех элементов, нужно воспользоваться функцией array_keys().

Функция array_keys

Функция array_keys() выбирает все ключи массива. Но у нее имеется дополнительный аргумент, с помощью которого можно получить список ключей элементов с конкретным значением. Синтаксис этой функции таков:

array_keys ("массив" 

    [,"значение для поиска"])

Функция array_keys() возвращает как строковые, так и числовые ключи массива, организуя все значения в виде нового массива с числовыми индексами.

Пример 7.5. Мы записали массив языков, которые изучили. Список был длинным, и некоторые языки были записаны несколько раз. У нас возникло подозрение, что один из таких языков – Lisp. Давайте это проверим:
<?php

$langs =array("Lisp","Pithon","Java","PHP",

      "Perl","Lisp");

$lisp_keys = array_keys($langs,"Lisp");

echo "Lisp входит в массив ". 

          count($lisp_keys) ." раза:<br>";

foreach ($lisp_keys as $val){

    echo "под номером $val <br>";

}

?>

Пример 7.5. Применение функции array_keys()
В результате получим:

Lisp входит в массив 2 раза:

под номером 0

под номером 5

Функция array_keys(), как и две предыдущие, зависит от регистра, т.е. элементов LISP в массиве она не обнаружит. array_keys()появилась только в PHP4. В PHP3 для реализации ее функциональности нужно придумывать свою функцию.

Если есть функция для получения всех ключей массива, то можно предположить, что существует и функция для получения всех значений массива. Действительно, она существует. Это функция array_values(массив). Все значения переданного еймассива записываются в новый массив, проиндексированный целыми числами, т.е. все ключи массива теряются, остаются только значения. Но вернемся к нашему примеру.

Итак, мы выяснили, что язык Lisp случайно упомянут в нашем массиве дважды. Поскольку изучить один язык дважды нельзя («учил, но забыл» не считается), то нужно как-то избавиться от повторяющихся языков. Сделать это довольно просто с помощью функции array_unique().

Функция array_unique

Функция array_unique(массив) удаляет повторяющиеся значения из массива и возвращает новый массив. Таким образом, вместо нескольких одинаковых значений и их ключей мы имеем одно значение. Какой у него будет ключ? Как из несколькихключей одинаковых элементов выбирается тот, который будет сохранен в новом массиве? Происходит следующее. Все элементы массива преобразуются в строки и сортируются. Затем обработчик запоминает первый ключ для каждого значения, а остальные ключи игнорирует.

Попробуем избавиться от повторяющихся языков в списке изученных.
<?php

$langs = array("Lisp","Java","Pithon","Java",       "PHP","Perl","Lisp");
print_r(array_unique($langs));

?>

Получим следующее:

Array ( [0] => Lisp [1] => Java [2] 

    => Pithon [4] => PHP [5] => Perl )
Задание: Реализовать приведённые в практической части примеры, ответить на контрольные вопросы, офрмить отчёт.
Контрольные вопросы:

1. Дайте определения понятиям объект и класс. Каким образом они реализуются в PHP 
2. Что представляют собой массивы данных. Назовите принцип работы с массивами данных в PHP?
Практическая работа №16. 
Работа со строками. Работа с файловой системой. Взаимодействие PHP и MySQL.

Цель: Научиться работать со строками и файловой системой в PHP.  Практически, реализовать взаимодействие PHP и MySQL.
иметь практический опыт:

· использования технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем 

уметь:

· использовать технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем;

· использовать язык PHP при написании WEB-страниц;
знать:

· принципы построения распределенных систем обработки информации; 

· средства создания серверного и клиентского программного обеспечения;

· принципы построения и методы работы в распределенных системах обработки информации;

1. Теоретическая часть
MySQL – это одна из самых популярных и самых распространенных СУБД (система управления базами данных) в интернете. Она не предназначена для работы с большими объемами информации, но ее применение идеально для интернет сайтов, как небольших, так и достаточно крупных.

MySQL отличатся хорошей скоростью работы, надежностью, гибкостью. Работа с ней, как правило, не вызывает больших трудностей. Поддержка сервера MySQL автоматически включается в поставку PHP.

Немаловажным фактором является ее бесплатность. MySQL распространяется на условиях общей лицензии GNU (GPL, GNU Public License).

Ранее для долговременного хранения информации мы работали с файлами: помещали в них некоторое количество строчек, а затем извлекали их для последующей работы. Задача длительного хранения информации очень часто встречается в программировании Web-приложений: подсчёт посетителей в счётчике, хранение сообщений в форуме, удалённое управление содержанием информации на сайте и т.д.

Между тем, профессиональные приёмы работы с файлами очень трудоёмки: необходимо заботится о помещении в них информации, о её сортировке, извлечении, при этом не нужно забывать, что все эти действия будут происходить на сервере хост-провайдера, где с очень большой вероятностью стоит один из вариантов Unix - следовательно, нужно так же заботится о правах доступа к файлам и их размещении. При этом объём кода значительно возрастает, и совершить ошибку в программе очень просто.

Все эти проблемы решает использование базы данных. Базы данных сами заботятся о безопасности информации и её сортировке и позволяют извлекать и размещать информацию при помощи одной строчки. Код с использованием базы данных получается более компактным, и отлаживать его гораздо легче. Кроме того, не нужно забывать и о скорости - выборка информации из базы данных происходит значительно быстрее, чем из файлов.
Приложение на РНР, использующее для хранения информации базу данных (в частности MySql) всегда работает быстрее приложения, построенного на файлах. Дело в том, что базы данных написаны на языке C++, и написать на PHP программу, которая работала бы с жёстким диском эффективнее базы данных - задача неразрешимая по определению, поскольку программы на PHP в принципе работают медленнее, чем программы на C++, так как РНР - интерпретатор, а С++ - компилятор.

Таким образом, основное достоинство базы данных заключается в том, что она берёт на себя всю работу с жёстким диском и делает это очень эффективно.

Реляционные базы данных

Задача длительного хранения и обработки информации появилась практически сразу с появлением первых компьютеров. Для решения этой задачи в конце 60-х годов были разработаны специализированные программы, получившие название систем управления базами данных (СУБД). СУБД проделали длительный путь эволюции от системы управления файлами, через иерархические и сетевые базы данных. В конце 80-х годов доминирующей стала система управления реляционными базами данных (СУРБД). С этого времени такие СУБД стали стандартом де-факто, и для того, чтобы унифицировать работу с ними, был разработан структурированный язык запросов (SQL), который представляет собой язык управления именно реляционными базами данных.

Существуют следующие разновидности баз данных:

· иерархические;

· реляционные;

· объектно-ориентированные;

· гибридные.

Иерархическая база данных основана на древовидной структуре хранения информации. В этом смысле иерархические базы данных очень напоминают файловую систему компьютера.

В реляционных базах данных данные собраны в таблицы, которые в свою очередь состоят из столбцов и строк, на пересечении которых расположены ячейки. Запросы к таким базам данных возвращает таблицу, которая повторно может участвовать в следующем запросе. Данные в одних таблицах, как правило, связаны с данными других таблиц, откуда и произошло название "реляционные".

В объектно-ориентированных базах данных данные хранятся в виде объектов. С объектно-ориентированными базами данных удобно работать, применяя объектно-ориентированное программирование. Однако, на сегодняшний день такие базы дан-ных еще не достигли популярности реляционных, поскольку пока значительно уступают им в производительности.

Гибридные СУБД совмещают в себе возможности реляционных и объектно-ориентированных баз данных.
Практическая часть
Часть 1
PHP, как и большинство языков программирования, имеет функции для работы с файлами. Эти функции можно условно разделить на 2 группы. В первую попадают функции управления файлами и каталогами (копирование, перемещение, создание и т.д.). Ко второй группе относятся функции для работы с содержимым файлов.
Под управлением файлами и каталогами в PHP подразумеваются такие операции как:

· Создание/удаление

· Копирование/перемещение

· Переименование

· Изменение аттрибутов

· Чтение содержимого каталога

Копирование файлов производится с помощью функции copy(). Функция имеет всего 2 параметра - имя исходного файла и имя конечного файла. Функция возвращает TRUE, если копирование прошло успешно, и FALSE если произошла ошибка. Если конечный файл уже существует - он будет перезаписан и функция вернёт TRUE. При использовании copy() на Windows-платформе есть особенность: если скопировать файл нулевого размера, то файл успешно скопируется, но copy() вернёт FALSE.
Пример копирования файла:
<?php

    $source = 'readme.txt';

    $dest = 'readme_copy.txt';

    if(!copy($source, $dest)) {

        echo "Ошибка копирования файла $source...<br />\n";

    }

?>

Обратите внимание на конструкцию "<br />\n" в конце строки с ошибкой. Этот простой приём позволяет получать читаемый вид выводимого текста независимо от того куда текст выводится - в консоль отладчика или в браузер. Очень удобно на этапе отладки скрипта.

Более сложный процесс - перемещение файла. Для выполнения перемещения служит функция rename(). Как и предыдущая функция, rename() принимает всего 2 агрумента - старое и новое имя файла. Если пути старого и нового файлов одинаковые - файл просто переименуется, а если разные - будет перемещен, но повому пути и переименован.
Пример переменования и перемещения файла:
<?php

$number = 123;

    $source = 'readme.txt';

    $dest = "./backups/readme_$number.txt";

    if(!rename($source, $dest)) {

        echo "Ошибка перемещения файла $source...<br />\n";

    }

?>
В этом примере исходный файл readme.txt перемещается в подкаталог backups и переименовывается в readme_123.txt.

Удалить существующий файл можно с помощью функции unlink(). Файловая система Unix позволяет создавать жесткие ссылки на существуюие файлы. Ссылка похожа на ярлыки Windows, но в Unix нельзя удалить исходный файл, пока на него есть жесткие ссылки. Функция unlink() удаляет вашу ссылку на файл, а если ссылок больше нет - удаляет его.
<?php
$file = "./backups/readme_123.txt";

    if(!unlink($file)) {

        echo "Ошибка удаления файла $file...<br />\n";

    }

?>

Для удаления каталогов служит другая функция - rmdir(). Она принимает единственный параметр - имя каталога, который нужно удалить. Удаляемый каталог должен быть пуст, иначе операция завершится с ошибкой. Если каталог успешно удалён - функция вернёт TRUE, в противном случае - FALSE.
<?php

    $directory = "./backups";

    if(!rmdir($directory)) {

        echo "Ошибка удаления каталога $directory...<br />\n";

    }

?>
Отдельной функции для создания файлов в PHP нет. Все функции, позволяющие создать файл, выполняют и ряд других операций, но об этом мы поговорим в следующем уроке.

Для создания каталога в PHP применяется функция mkdir(). Функция получает 1 параметр - имя создаваемого каталога. Если каталог успешно создан - функция вернёт TRUE, а при ошибке - FALSE.
<?php

    $directory = "./backups";

    if(!mkdir($directory)) {

        echo "Ошибка создания каталога $directory...<br />\n";

    }

?>
Поиск файлов и каталогов

Для поиска файлов в каталогах сервера используется несколько функций: glob(), fnmatch() и функции работы с каталогами (opendir(), readdir(), rewinddir(), closedir()).

Функция opendir() открывает указанный каталог и устанавливает внутренний указатель на первый файл. Функция возвращает так называемый "handle" (читается "хэндл") или "указатель". Этот указатель передаётся всем последующим функциям при работе с данным каталогом.

Функция readdir() возвращает имя текущего файла в каталоге и перемещает внутренний указатель на следующий файл. Если последний файл уже был прочитан - функция вернёт FALSE. Функция rewinddir() сбрасывает внутренний указатель на первый файл в каталоге.
Функция closedir() закрывает ранее открытый каталог и освобождает всеи используемые ресурсы.

Функция fnmatch($pattern, $filename) проверяет, соответствует ли имя файла $filename маске $pattern.

Пример поиска файла по шаблону:
<?php

    $dir = "./backups/";

    // проверяем, что $dir - каталог

    if (is_dir($dir)) {

        // открываем каталог

        if ($dh = opendir($dir)) {

            // читаем и выводим все элементы

            // от первого до последнего

            while (($file = readdir($dh)) !== false) {

                if(fnmatch('myfile_*.txt', $file))

                    echo 'Резервная копия: ';

                echo "$file : " .

                     filetype($dir . $file) . "<br />\n";

            }

            // закрываем каталог

            closedir($dh);

        }

    }

?>
Функция glob($pattern) возвращает массив файлов и каталогов, соответствующих маске $pattern. Если произошла ошибка или ничего не найдено - функция вернёт FALSE.

Пример:
<?php

    foreach (glob("./backups/*.txt") as $filename) {

        echo "$filename : " . filesize($filename) . " байт\n";

    }

?>

Часть 2

SQL может применяться в прикладных программах двумя способами: в виде встроенного SQL и интерфейса программирования приложений (Application Program Interface, API). Первый способ напоминает использование PHP - инструкции SQL размещаются среди кода прикладной программы. В настоящий момент такой стиль не поддерживает ни MySQL ни PHP. Второй подход заключается в том, что программа взаимодействует с СУБД посредством совокупности функций. Именно такой подход используется при взаимодействии PHP и MySQL.
mysql_connect

resource mysql_connect ([string server [, string username [, string password]]])

Эта функция устанавливает соединение с сервером server MySQL и возвращает дескриптор соединения с базой данных, по которому все другие функции, принимающие этот дескриптор в качестве аргумента, будут однозначно определять выбранную базу данных. Вторым и третьим аргументами этой функции являются имя пользователя username и его пароль password соответственно:

<?php
$dblocation = "localhost"; // Имя сервера

$dbuser = "root";          // Имя пользователя

$dbpasswd = "";            // Пароль

$dbcnx = @mysql_connect($dblocation,$dbuser,$dbpasswd);
if (!$dbcnx) // Если дескриптор равен 0 соединение не установлено

{
  echo("<P>В настоящий момент сервер базы данных не доступен, поэтому 

           корректное отображение страницы невозможно.</P>");
  exit();
}
?>
Переменные $dblocation, $dbuser и $dbpasswd хранят имя сервера, имя пользователя и пароль, и, как правило, прописываются в отдельном файле (к примеру, config.php), который потом вставляется в каждый PHP-файл, в котором имеется код для работы с MySQL:

<? 

$dblocation = "localhost";
$dbname = "forum";
$dbuser = "root";
$dbpasswd = "";
?>
mysql_close

bool mysql_close ([resource link_identifier])

Эта функция разрывает соединение с сервером MySQL, и возвращает true при успешном выполнении операции и false в противном случае. Функция принимает в качестве аргумента дескриптор соединения с базой данных, возвращаемый функцией mysql_connect.

К примеру:

// устанавливаем соединение с базой данных 

$dbcnx = @mysql_connect($dblocation,$dbuser,$dbpasswd); 

if (!$dbcnx) 

{
  // Выводим предупреждение

  echo ("<P>В настоящий момент сервер базы данных не доступен, поэтому 

  корректное отображение страницы невозможно.</P>");
  // Завершаем работу в случае неудачи

  exit();
}
if(mysql_close($dbcnx)) // разрываем соединение

{
  echo("Соединение с базой данных прекращено");
}
else
{
  echo("Не удалось завершить соединение");
}
mysql_select_db

bool mysql_select_db (string database_name [, resource link_identifier])

Использование этой функции эквивалентно вызову команды USE в SQL-запросе, т. е. функция mysql_select_db выбирает базу данных для дальнейшей работы, и все последующие SQL-запросы применяются к выбранной базе данных. Функция принимает в качестве аргументов название выбираемой базы данных database_name и дескриптор соединения resource. Функция возвращает true при успешном выполнении операции и false в противном случае. К примеру:

<?php
// Код соединения с базой данных

if (!@mysql_select_db($dbname, $dbcnx)) 

{
  echo( "<P> В настоящий момент база данных не доступна, поэтому

            корректное отображение страницы невозможно.</P>" );
  exit();
}
?>
Имеет смысл помещать функции для соединения и выбора базы данных в тот же файл (config.php), где объявлены переменные с именами сервера, пользователя и паролем:

<?php
$dblocation = "localhost";
$dbname = "softtime";
$dbuser = "root";
$dbpasswd = "";
$dbcnx = @mysql_connect($dblocation,$dbuser,$dbpasswd);
if (!$dbcnx) 

{
  echo( "<P>В настоящий момент сервер базы данных не доступен, поэтому 

            корректное отображение страницы невозможно.</P>" );
  exit();
}
if (!@mysql_select_db($dbname, $dbcnx)) 

{
  echo( "<P>В настоящий момент база данных не доступна, поэтому

            корректное отображение страницы невозможно.</P>" );
  exit();
}
?>
mysql_query

resource mysql_query (string query)

Эта функция применяется для отправки серверу SQL-запросов. Функция возвращает дескриптор запроса в случае успеха и false в случае неудачного выполнения запроса. В листинге 13.32 показан код, с помощью которого извлекается одна строка из таблицы authors базы данных forum.

<?php
include "config.php";
$ath = mysql_query("select * from authors;");
if($ath)
{
  $author = mysql_fetch_array($ath);
  echo "<br>имя = ".$author['name']."<br>";
  echo "пароль = ".$author['passw']."<br>";
  echo "e-mail = ".$author['email']."<br>";
  echo "url = ".$author['url']."<br>";
  echo "ICQ = ".$author['icq']."<br>";
  echo "about = ".$author['about']."<br>";
  echo "photo = ".$author['photo']."<br>";
  echo "time = ".$author['time'];

}
else
{
  echo "<p><b>Error: ".mysql_error()."</b></p>";
  exit();
}
?>
Результат выполнения показан на следующем рисунке:
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mysql_fetch_array

array mysql_fetch_array (resource result)

Эта функция возвращает значения полей в виде ассоциативного массива, в качестве аргумента принимает дескриптор запроса возвращаемый функцией mysql_query. Вот как с помощью этой функции можно вывести все строки таблицы authors:

<?php
include "config.php";
$ath = mysql_query("select * from authors;");
if($ath)
{
  // Определяем таблицу и заголовок

  echo "<table border=1>";
  echo "<tr><td>имя</td><td>пароль</td><td>e-mail</td><td>url</td></tr>";
  // Так как запрос возвращает несколько строк, применяем цикл

  while($author = mysql_fetch_array($ath))
  {
    echo "<tr><td>".$author['name']."&nbsp;</td><td>".$author['passw']."

    &nbsp </td><td>".$author['email']."&nbsp;</td><td>".  

    $author['url']."&nbsp;</td></tr>";
  }
  echo "</table>";
}
else
{
  echo "<p><b>Error: ".mysql_error()."</b><p>";
  exit();
}
?>
Результат показан на следующем рисунке:
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mysql_result

mixed mysql_result (resource result, int row)

С помощью этой функции можно получить доступ к отдельному полю записи. Допустим, нам нужно вывести имя автора, который первым найдется в базе данных. Сделать это можно следующим образом:

<?php
include "config.php";
$ath = mysql_query("select name from authors;");
if($ath)
{
  echo mysql_result($ath,0,'name');
}
else
{
  echo "<p><b>Error: ".mysql_error()."</b><p>";
  exit();
}
?>
mysql_fetch_object

object mysql_fetch_object (resource result)

Эта функция возвращает поля записи данных в виде объекта. Ниже приведен пример, в котором с помощью этой функции из таблицы authors выводятся имя, URL и e-mail авторов.

<?php
include "config.php";
$ath = mysql_query("select * from authors;");
if($ath)
{
  while($row = mysql_fetch_object($ath))
  {
    echo "<p>name: ".$row->name."</p>";
    echo "<p>url: ".$row->url."</p>";
    echo "<p>email: ".$row->email."</p>";
  }
}
else
{
  echo "<p><b>Error: ".mysql_error()."</b><p>";
  exit();
}
?>
Результат выполнения показан на следующем рисунке:
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mysql_fetch_row

array mysql_fetch_row (resource result)

В отличие от функции mysql_fetch_object, эта функция возвращает не объект, а массив, в котором содержатся значения полей:

<?php
include "config.php";
$ath = mysql_query("select * from authors;");
if($ath)
{
  while($row = mysql_fetch_row($ath))
  {
    echo "<p>name: ".$row[1]."</p>";
    echo "<p>url: ".$row[4]."</p>";
    echo "<p>email: ".$row[3]."</p>";
  }
}
else
{
  echo "<p><b>Error: ".mysql_error()."</b><p>";
  exit();
}
?>
Результат выполнения этого кода в точности совпадает с приведённым выше.
Задание: Реализовать все примеры, приведённые в практической части, ответить на контрольные вопросы, выполнить отчёт.

Контрольные вопросы:
1. Назовите функции для работы с файлами в PHP.

2. Назовите операции, осуществляемые под управлением файлами и каталогами в PHP7
3. Перечислите способы применения SQL в прикладных программах?
Практическая работа №17-18

Введение в PERL. Типы данных и переменные в PERL. Операторы PERL.

Циклы и ветвления в PERL. Обработка строк. Работа с каталогами.
Цель: Изучить основы синтаксиа языка программирования PERL. Научиться использовать переменные, операторы, циклы и ветвления в PERL. 
иметь практический опыт:

· использования технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем;

уметь:

· использовать технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем;

· использовать язык PHP при написании WEB-страниц;
знать:

· принципы построения распределенных систем обработки информации; 

· технологии построения распределенных систем;
· средства создания серверного и клиентского программного обеспечения;

· принципы построения и методы работы в распределенных системах обработки информации;

Теоретическая часть

Язык Perl (Practical Extraction and Report Language - язык практических извлечений и отчётов) хорошо приспособлен для обработки текстовой информации. После появления всеминой паутины (WWW - World Wide Web) Perl стал широко применяться для создания динамических страниц (веб-документов). Для взаимодействия между программой, генерирующей по запросу пользователя динамическую страницу, и веб-сервером разработан специальный стандарт интерфейса, получивший название CGI (Common Gateway Interface — общий интерфейс шлюза). Написание программ с использовантем CGI называется CGI-программированием. Общий термин для процесса создания динамических страниц - веб-программирование. Программы на Perl обычно называют скриптами.

Perl — это интерпретируемый язык, оптимизированный для просмотра содержимого текстовых файлов, выделения из них информации и генерирования отчетов на основе этой информации, а также просто хороший язык для выполнения многих задач системного администрирования UNIX. Он обладает большим набором преимуществ как язык сценариев общего назначения, которые проявляются через его характерные черты и возможности.

Автор языка Perl - Ларри Уолл (Larry Wall), лингвист по образованию. Образование Ларри Уолла проявилось в том, что в Perle наиболее широко применяется характерная для обычных языков (русского, английского) контекстная зависимость. Вот пример двух операторов присваивания с одинаковой правой частью:

@Array2=@Array1;

$L=@Array1;

В первом операторе создаётся копия массива @Array1. Во втором - вычисляется длина этого массива.

Первая версия Perl была официально представлена 18 декабря 1987 г. Perl 5 появился в октябре 1994 г. Разработка Perl 6 началась в 2000 году, и с переменной эффективностью продолжается и по сей день.

Бытует мнение, что программы на Perl очень трудно читаются. Это не совсем так. Сложность программы на Perl адекватна сложности решпемой задачи и квалификации программиста. Perl по синтаксису похож на "C", но обдадает чертами и многих других языков, так как Ларри Уолл стремился использовать все достижения программирования.

Простейшая программа на Perl:

print "Здравствуйте";

Скорее всего, в репутации Perl как очень сложного языка "виноваты" регулярные выражения.

Рассмотрим пример использования регулярного выражения для замены в строках массива тегов <DIV> и <\div> на <H2> и <\h2> соответственно.

$Ar[0]='<DIV style="position:relative;text-align:center;width:97.8%;font-size: 24px;">Грибы</div>';

$Ar[1]='<DIV style="position:relative;text-align:center;width:70%;color:red;">Ягоды</div>';

foreach $str (@Ar)

{
$str=~s/<DIV.*?>(.*)<\/div>/<H2>$1<\/h2>/i;


print "$str\n";

}

# *************Р е з у л ь т а т ******************

<H2>Грибы</h2>

<H2>Ягоды</h2>

Тем, кто не знает регулярных выражений, оператор

$str=~s/<DIV.*?>(.*)<\/div>/<H2>$1<\/h2>/i;

покажется бессмысленым набором значков, но выражение /<DIV.*?>(.*)<\/div>/ выглядит в точности так же и на языке PHP, созданном как более лёгкая алтернатива языку Perl. Дело в том, что для записи регулярных выражений существует специальный язык, который встраивается в языки программирования или реализуется в виде библиотек.

Правильно оформленная программа (скрипт) на Perl должна содержать в себе документацию, которую можно распечатать в любой момент. Для разметки документации, находящейся в тексте скрипта, служит спциальный язык POD. В общем случае, для написания Perl-скриптов используются три языка:

· собственно Perl,

· язык документирования POD,

· язык регулярных выражений.

POD можно использовать для многострочных комментариев. Для комментария в одной строке служит символ #, вся часть строки после которого игнорируется транслятором Perl. Лексема __END__, написанная в начале строки, заставляет транслятор пропускать все строки после неё. Рассмотрим пример, содержащий все виды комментариев.

=head1 NAME

Пример программы на языке Perl

=head1 DESCRIPTION

Вычисление суммы пяти первых

членов натурального ряда

=cut

$s=0; # $ - признак (префикс) скалярной переменной

for($i=1;$i<=5;$i++)

{ $s+=$i;}

print "Сумма пяти первых членов натурального ряда S=$s\n";

#  В строке, заключённой в двойные кавычки, перед печатью производится 

#подстановка значения переменной $s (операция интерполяции)

__END__

Результат:

Сумма пяти первых членов натурального ряда S=15

В примере между лексемами =head1 и =cut находится очень короткая документация. Эти лексемы называются директивами языка POD.

Типы переменных и разыменовывающие символы

Perl - язык свободной формы. Фразы в Perl состоят из лексем.

Определение 1. Лексема - это последовательность символов с единицей смыслового содержания. Внутри лексемы не должно быть пробела.

В Perl различаются идентификатор и имя переменной .

Определение 2. Идентификатор - это лексема, которая начинается с английской буквы или символа подчёркивания и содержит английские буквы, цифры и символ подчёркивания.

Определение 3. Имя переменной состоит из разыменовывающего символа идентификатора

В Perl понятия переменная и тип переменной отличаются от аналогичных понятий в языке "С". Переменная каждого типа имеет свой разыменовывающий символ (префикс). В табл.1 показано соответствие между типами переменных и разыменовывающими символами.
	Таблица 1. Типы переменных и разыменовывающие символы

	Тип
	Разыменовывающий
символ
	Пример
	Примнчание

	Скаляр
	$
	$summa, $Ar1[5], $Ar2{'red'}
	 

	Массив
	@
	&Ar1
	индексированный массив

	Хеш
	%
	%Ar2
	ассоциативный массив

	Подпрограмма
	&
	&sub5
	Как правило,
не используется

	Typeglob
	*
	*body
	любой тип 
(применяется для
описания метаданных)


$ - от scalar, стилизованное S.

@ - от array, стилизованное a.

Разыменовывающие символы исключают конфликт имён переменнных с ключевыми словами языка.

Зависимость встроенного типа данных от контекста

Скаляры, элементы массивов и хешей принимают скалярные значения. В памяти компьютера скалярное значение независимо от языка программирования может храниться в виде

· последовательности символов(строки),

· числа с фиксированной запятой (целого),

· числа с плавающей запятой.

Строка, целое число и число с плавающей запятой называются встроенными типами данных. В таких языках как "С" или Pascal необходимо перед испльзованием явно объявить встроенныый тип данных (integer, real и т.д.). В языках с явным объвлением встроенный тип данных называют просто типом данных. После объявления типа переменная на всё время выполнения программы остаётся с этим типом.

Часто в зависимости от контекста удобно рассматривать скаляр то как число, то как строку. Приведём пример изменения встроенного типа скаляра в зависимости от контекста.

$v0=0.253;          # $v0 - real8, вес одного яблока

$v5=$v0*5;          # $v5 - real8

@c=split(/\./,$v5); #$v5 - строка

print "Пять яблок весят $c[0] кг $c[1] г.\n";

__END__

Результат:

Пять яблок весят 1 кг 265 г.

Скаляр $v5 во второй строке имеет вещественный встроенный тип. В функции split() скаляр $v5 рассматривается как строка, содержащая точку ("1.265") и расщепляется на две подстроки "1" и "265", которые заносятся в массив @c.

Другие примеры зависимости встроенного типа результата от вида операции и типов операндов:

$a=2;                 #целое
$a1=3.1e-5;           #real8

$c=75.35;             #real8

$b=$a+$a1;            #$b=2.000031 real8

# "." (точка) - операция конкатенации (объединения) строк

$st=$a.$a1;           #$st=23.1e-5

$c=$a." - это число"; # $c = "2 - это число"

$w=lenght($c);        #длина строковой переменной $c - 13 байт

$d=$a/3;              # 0.666... - real8 - 17 знаков, считая точку

$z=lenght($d);        #$z=17

Одиночные и двойные кавычки. Интерполяция

Напечатаем один и тот же текст, заключив его сначала в одиночные кавычки, а затем в двойные:

$a=2; $b=5; $c=$a**$b;

print '$a в степени $b равно $c';

#напечатается

#   $a в степени $b равно $c 

print "$a в степени $b равно $c";

#напечатается

#   2 в степени 5 равно 32 

Текст в одиночных кавычках напечатался без изменений, а в тексте с двойными кавычками произошла замена имён переменных их значениями.

Определение 1. Операция замены в строке, заключённой в двойные кавычки, имён переменных их значениями называется интерполяцией
Определение 2. ESCAPE-последовательность - последовательность символов, на место которой подставляется определённый символ.

В Perl часто используются Escape-последовательности \t (табуляция) и \n (конец строки). В строке, заключённой в одиночные кавычки, ESCAPE-последовательности воспринимаются как обычные последовательности символов, а в строке в двойных кавычках происходит подстановка (интерполяция):

print '\n 1. Заяц.\n 2. Волк.';

#Напечатается

#   1. Заяц.\n 2. Волк.\n

print "\n 1. Заяц.\n 2. Волк.";

#Напечатается

#   1. Заяц.

#   2. Волк.

Чтобы запретить использование символа "\" в качестве признака начала ESCAPE-последовательности, нужно перед "\" поставить ещё один "\":

print "\\t - табуляция \n \\n - конец строки \n";

#Напечатается

# \t - табуляция

# \n - конец строки

Операторы кавычек

Кавычки можно заменить специльными функциями.
Вместо одиночных кавычек используется функция q(стока).
Вместо двойныч кавычек используется функция qq(стока).
Вместо обратных кавычек "`" используется функция qx(стока).
Примеры функций q() и qq().

$a=5;

print 'число $a ',q(число $a );

#Напечатается

#  число $a число $a

print "число $a ",qq(число $a );

#Напечатается

#  число 2 число 2

Использование обратных кавычек и функции qx() описано в разделе Выполнение команд операционой системы и запуск exe-файлов.

Константы

В Perl константы объявляются как функции, выполняемые на этапе компиляции с помощью модуля constant. Модуль, выполняемый на этапе компиляции, называется прагмой.

Пример объявления констант PI (6 знаков), pi (14 знаков) и e.

use constant PI=>3.14159;

use constant pi=>4*atan2(1,1);

use constant e=>exp(1);

print 'PI='.PI.' pi='.pi.' e='.e."\n";

__END__

Результат

PI=3.14159  pi=3.14159265358979  e=2.71828182845905
Интерпретатор perl, отличается от традиционных интерпретаторов тем, что программа транслируется в промежуточный байт-код, и только после этого выполняется. В традиционных интерпретаторах каждый вводимый оператор интерпретируется и сразу же выполняется, что может приводить к синтаксическим ошибкам во время выполнения. Peri-программа свободна от этого "недостатка", так как все синтаксические ошибки обнаруживаются во время трансляции в байт-код.
Практическая часть
Для начала мы познакомимся с функцией printf. Это тоже функция вывода, как и print, но выводит она форматированые данные. Пример:

#!/usr/bin/perl -w

printf("Десятичное:%d\nСимвол:%c\nШестнадцетиричное:%x\nВосьмиричное:%o\nДвоичное:%b", 12,12,12,12,12);

Первым параметром этой функции служит шаблон. В шаблоне символом % задаётся формат вывода:

· %b - в двоичной форме

· %o - в восьмиричной форме

· %d - в десятичной форме

· %x - в шестнадцатиричной форме

· %с - как символ

· %s - как строка

Как видите число 12 было представлено во всех этих видах.

В Perl нет специальной формы определения типа данных как в Си. В языке Perl данные могут быть числом или строкой символов. И в зависимости от контекста они свободно конвертируются интерпретатором из одной формы в другую. Числа в Perl могут быть:

· Десятичные 127 или 127.0 или 1.27Е2

· Восьмеричные: 0177 (первый 0 указывает, что используется восьмеричное число)

· Шестнадцатиричные: 0x7F или 0x7f (0x - признак шестнадцатиричного числа)

· Строка может быть в двух формах - в двойных (") или одинарных (') ковычках. Истиным Perl считает любое число не равное 0. Строковое значение рассматривается как истинное, если оно не пустое "" или не '0'.

Perl поддерживает три типа переменных: скаляры, массивы и ассоциативные массивы. Как и в языке C, имена переменных пишутся с различением строчных и заглавных букв. Таким образом, имена VAR, Var и var описывают различные переменные. Скрипт может иметь скалярную переменную под именем var и переменную-массив, также названную var. Они будут различаться в языке Perl в соответствии с контекстом. В Perl нет специального оператора объявления переменной, она определяется при первом ее использовании. Переменные можно определять как глобальные (видимые из любой точки программы), так и с помощью функции my как локальные (видимые в определенной части программы - блоке). Для того, чтобы объявить переменную глобальной достаточно её просто не объявить :) В языке Perl имена скалярных переменных всегда начинаются со знака доллара ($). Скаляр может хранить как число ($var = 666), так и строку ($var = "Вася Пупкин - ламер!"). Имена массивов начинаются со знака @. Заполнить массив можно так: @days = ('Sun','Mon','Tue','Wed','Thu','Fri','Sat'). А получить доступ к элементу массива так: $days[2]. Можно обратится и к части массива: @weekdays = @days[1..5]. Или к нескольким элементам сразу: @weekend = @days[0,6]. Как и во многих других языках программирования, нумерация элементов массива начинается с нуля. Мы этого всего ещё коснёмся глубже, но позже. На примерах потом будет понятнее. А пока рассмотрим последний тип переменных - ассоциативный массив или хэш.

Программка из предыдущего шага выбирала нам из хэша переменные окружения. Хэши аналогичны обычным массивам в том отношении, что они представляют собой список скалярных переменных. Различие состоит в том, что любой хэш состоит из пар "ключ-значение". Зная имя ключа, можно получить его значение. Пример из жизни: зная фамилию человека, можно найти в телефоном справочнике его номер. Посмотрите ещё раз как это делала программка из предыдущего шага...

Имена ассоциативных массивов начинаются со знака (%), а обращение к элементам происходит так... Давайте лучше на примере :)

%phones; 



#объявляем хэш-телефонный справочник

$phones{'Пожарная служба'} = "01";
#Присваиваем элементу Пожарная служба значение 01
$phones{'Отделение милиции'} = "02";

$phones{'Скорая помощь'} = "03";

Теперь мы можем получить номер отделения милиции следующим образом - $phones{'Отделение милиции'}. Хэш может быть декларирован напрямую как список пар ключ-значение:

%phones = ("Пожарная служба", "01",


"Отделение милиции", "02",


"Скорая помощь", "03");

Думаю нам полезно будет рассмотреть некоторые функции работы с хэшами:

· Функция keys() все ключи хэша возвращает в виде массива.

· Функция values() возвращает все значения хэша в виде массива.

· Функция each() при каждом вызове возвращает очередную пару "ключ-значение". ($fio, $phone) = each(%phones).

· Функция exists() проверяет наличие ключа в хеше. Она возвращает истиное значение, если ключ есть, и соответсвенно ложное, если его нет.

Есть ещё незнакомые моменты в printenv.pl, но уже многое прояснилось :) Ещё больше прояснится в следующем шаге. И напоследок обещаное объяснение различий между двойными и одинарными кавычками. В строки, ограниченые двойными кавычками, Perlвставляет переменные и спецсимволы, а всё, что в одинарных расценивается как "строка-константа". Т.е. если вы напишите так:

$part = "не";

print "Я $part хочу знать Perl!\n";

Будет выведенно "Я не хочу знать Perl!". А если напишите так:

$part = "не";

print 'Я $part хочу знать Perl!\n';

Будет выведенно "Я $part хочу знать Perl!\n".
Цикл позволяет исполнить некоторый блок операций определённое кол-во раз. В языке Perl четыре оператора циклов и три оператора управления циклом.

Цикл while выполняет свой блок операторов до тех пор, пока выражение в скобках истинно. Давайте рассмотрим пример

#!/usr/bin/perl -w

$x=0;

while($x<100) {


print "$x\n";


$x++;

}

В скобках происходит сравнение $x<100 и если оно истинно, то выполняется блок операторов заключённый в фигурные скобки {...}. В нашем случае пока переменная $x меньше 100, она выводится на экран и увеличивается на единицу.

Цикл until аналогичен while, но выполняется до тех пор, пока не выполняется условие в скобках. Т.е. пример, приведённый выше, можно переписать так:

#!/usr/bin/perl -w

$x=0;

until($x==100) {


print "$x\n";


$x++;

}

Цикл for немного сложнее. Перед началом цикла выполняется первое выражение в скобках, если истинно второе выражение, то выполняется блок, а затем третее выражение.

#!/usr/bin/perl -w

for($x=0; $x<100; $x++) {


print "$x\n";

}

Как видите цикл стал короче на две строки засчёт того, что инициализация переменной и увеличение её на еденицу при каждом проходе цикла происходит в скобках.

Цикл foreach присваевает переменной элемент массива, выполняет блок операторов и переходит к следующему элементу массива.

#!/usr/bin/perl -w

@days = ('Sun','Mon','Tue','Wed','Thu','Fri','Sat');

foreach $i (@days) {


print "$i \n";

}

Переменную ($i) можно не использовать. Тогда присвоение будет происходить в переменную $_.:

foreach(keys(%ENV)) {


$val = $ENV{$_};


print "$_=\"$val\"\n";

}

Как вы помните, функция keys() возвращает все ключи хэша в виде массива. Первый элемент массива присваивается переменной $_, в теле цикла её используют, чтобы получить значение элемента хэша ($val = $ENV{$_}) и вывести на экран. После чего начинается новый проход цикла уже со вторым ключом. И так пока ключи, а значит и вообще элементы хэша не кончатся.

Как я уже говорил, операторов управления циклом тоже три - это next, last и redo. Первый начинает новый проход по циклу:

for($x=0; $x<5; $x++) {


print "$x\n";


next;


print "Я никогда не выполнюсь\n";

}

last немедленно прерывает цикл:

for($x=0; $x<5; $x++) {


print "$x\n";


last;


print "Я никогда не выполнюсь\n";

}

redo начинает новое выполнение блока операторов, не вычисляя значений в скобках:

for($x=0; $x<5; $x++) {


print "$x\n";


redo;

}
Ветвление позволяет выполнять тот или иной кусок кода в зависимости от кого-то условия. Т.е. если переменная $x равна 10, вывести её на экран, а если меньше 10, то увеличить её на еденицу. В Perl ветвление обеспечивают операторы if, unless, и так называемый "условный оператор".

if - это даже не просто оператор, это конструкция вида if-elsif-else. Любой элемент этой конструкции (кроме первого), можно опустить. Действует это так, если условия в скобках оператора if истинно, то выполняется блок операторов идущих в фигурных скобках, если же условие ложно, то выполняется проверка в скобках elsif, если и оно ложно, то выполняется блок операторов в фигурных скобках оператора else. Примеры:

#!/usr/bin/perl -w

for($x=0; $x<10; $x++) {


if($x==5) {



print $x;


}}

Данный пример выведит только цифру 5. Но в нём не предусмотрены действия на случай если $x не равно пяти. Добавим это
#!/usr/bin/perl -w

for($x=0; $x<10; $x++) {


if($x==5) {



print "$x\n";


} else {



print "Счётчик цикла не равен пяти\n";


}

}
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А если надо проверить не равен ли он ещё и 7? Можно добавить внутрь этого if ещё одну проверку, но правильнее сделать так:

#!/usr/bin/perl -w

for($x=0; $x<10; $x++) {


if($x==5) {



print "$x\n";


} elsif ($x==7) {



print "$x\n";


} else {



print "Счётчик цикла не равен ни пяти, ни семи :(\n";


}

}

Этих elsif'оф можно поставить немеряное кол-во:

#!/usr/bin/perl -w

for($x=1; $x<13; $x++) {


if($x==1) {



print "$x\n";


} elsif($x==2) {



print "$x\n";


} elsif($x==3) {



print "$x\n";


} elsif($x==4) {



print "$x\n";


} elsif($x==5) {



print "$x\n";


} elsif($x==6) {



print "$x\n";


} elsif($x==7) {



print "$x\n";


} elsif($x==8) {



print "$x\n";


} elsif($x==9) {



print "$x\n";


} else {



print "Я только до десяти считать умею... :(\n";


}

}

unless аналогичен оператору if, но выполняет свой блок операторов, если условие в скобках ложно.

Условный оператор имеет вид "условие ? действие если истинно : действие если ложно". Выглядит это примерно так:

#!/usr/bin/perl -w

for($x=1; $x<13; $x++) {


$x==5?print "$x\n":print "Переменная не равна пяти\n";

}

В Perl нет разделения на процедуры и функции, поэтому мы будем использовать общее определение - "подпрограмма". Мы научимся в этом шаге создавать свои подпрограммы, рассмотрим некоторые тонкости вызова встроеных функций Perl, коснёмся вопроса "Что такое указатель и зачем он нужен немерянно крутому программеру, которым я хочу стать?" и узнаем о пользе рукурсии в деле программерском.

Для применения подпрограммы ее необходимо определить либо в текущем модуле (файле), либо во внешнем модуле (файле). Объявляются подпрограммы с помощью ключевого слова sub. Чтобы использовать подпрограмму объявленную во внешнем модуле, нужно перед её использованием указать интерпретатору где её искать следющим образом use имя_модуля qw(подрограмма) или require имя_файла. Как происходит вызов подпрограмм посмотрим на примере

#!/usr/bin/perl -w

sub test {


print "Привет из подпрограммы!\n";

}

&test();

Cимвол & означает, что после него идёт вызов подпрограммы. Т.е. в данном случаем вызов подпрограммы test(). Но можно даже обойтись вообще без него. Теперь ещё одна тонкость. Обойтись можно и без скобок. Выглядеть это будет так:

#!/usr/bin/perl -w

sub test {


print "Привет из подпрограммы!\n";

}

test;

Причем обойтись без скобок можно не только в тех подпрограммах, которые создаём мы, но и при вызове функций Perl. Скобки нужны только в том случае, если передаваемые функции параметры могут вызвать неоднозначность трактования. Мы уже не раз "своевольничали", не пользуясь скобками. Функция print правильно пишется так - print("Привет из подпрограммы!\n"). Теперь о том, как передаются подпрограммам параметры. Каждая подпрограмма при запуске получает массив @_, в котором содержатся параметры. Ещё один пример:

#!/usr/bin/perl -w

sub test {


print $_[0];

}

&test("Привет из подпрограммы!\n");

...или так:

#!/usr/bin/perl -w

sub test {


print $_[0];

}

test "Привет из подпрограммы!\n";
Подпрограммы могут быть объявленны как перед их вызовом, так и после. Подпрограммы могут возвращать какое-то значение. Для этого служит оператор return, он возвращает идущее за ним значение.

#!/usr/bin/perl -w

sub test {


return "Я вернулся :)";}print &test();

Можно обходиться и без него. Тогда Perl вернёт значение последнего оцененного выражения. Ещё о передаче подпрограмме параметров. В Perl все переменные передаются по ссылке. Поэтому нет смысла передавать подпрограмме указатель на переменную. При передаче параметром массива, мы фактически передаём ту же ссылку на первый элемент массива, поэтому можно так же, как с переменной, не указывать специально, что мы передаём указатель. Указатель - это переменная содержащая адрес другой переменной. Чтобы объявить указатель надо перед переменной поставить символ *. Примерно так:

*POINTER;

Чаще всего указатели служат для хранения хэндлера. Операция взятия адреса в Perl обозначается сиволом '\'. Небольшой пример:

#!/usr/bin/perl -w

$x=0;

print \$x;
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Как видите мы получили не содержимое переменной, а её адрес - 0x18326bc (у вас может быть другой).

А сейчас рассмотрим, как вынести свои подпрограммы в отдельный файл. Для этого достаточно сохранить свою подпрограмму в файл (предположим "test.pl"), а в том файле, в котором стоит вызов подпрограммы написать require "test.pl". Как делать модули мы узнаем позже.

Рекурсивной называется подпрограмма, способная вызывать саму себя. Что это даёт? Например, возможность обработки древовидных структур, как то - дерево каталогов, ссылочная связь гипертекстовых документов и т.п. Ни с сетью, ни с файлами мы пока работать не умеем. Научимся чуть позже. Поэтому пока будем эмулировать бурную деятельность :)

#!/usr/bin/perl -w

$cnt=0;

sub recurs {


my $level = $_[0];


$cnt++;


print "$level\n";


if($cnt<10) {



&recurs("$level\\$cnt");


}


$cnt--;


print "$level\n";

}

&recurs(0);
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С переменными можно производить арифметические операции, операции сравнения, и операции булевой алгебры. С арифметикой всё очень просто:

+ - сложение. 
- - вычитание. 
* - умножение. 
/ - деление. 
% - взятие остатка от деления. 
** - возведение в степень. 
. - конкатенация (объединение строк). 
= - приравнивание. 
+= - сложение с приравниванием. $x=$x+$y эквивалентно $x+=$y. 
-= - вычитание с приравниванием. $x=$x-$y эквивалентно $x-=$y. 
*= - умножение с приравниванием. $x=$x*$y эквивалентно $x*=$y. 
/= - деление с приравниванием. $x=$x/$y эквивалентно $x/=$y. 
%= - взятие остатка от деления с приравниванием. $x=$x%$y эквивалентно $x%=$y. 
.= - конкатенация с приравниванием. $x=$x.$y эквивалентно $x.=$y. 
++ - инкремент (увеличение на еденицу). $x++ эквивалентно $x=$x+1. 
-- - декремент (уменьшение на еденицу). $x-- эквивалентно $x=$x-1.

Единственный интересный момент это последние две операции. Они имеют две формы записи - префиксную и постфиксную. Попробуйте выполнить следующую операцию print $x++, если $x равен пяти, то 5 выведено и будет. А теперь попробуйте так print ++$x, будет выведено 6.

Теперь о сравнении:

== - равно? 
!= - не равно? 
> - больше? 
< - меньше? 
>= - больше или равно? 
<= - меньше или равно?

Сравнение строк происходит по другому:

eq - равно? 
ne - не равно? 
gt - больше? 
lt - меньше? 
ge - больше или равно? 
le - меньше или равно?

На все эти вопросы существуют только два ответа - истина или ложь.

Булевая алгебра:

& - логическое И. 
| - логическое ИЛИ. 
^ - исключающее ИЛИ. 
! - логическое отрицание. 
>> - побитный сдвиг вправо. $x>>4 - сдвигает побитно вправо значение в левой части ($x) на кол-во бит указаное в правой (4 бита в данном случае). 
<< - побитный сдвиг влево. $x<<4 - сдвигает побитно влево значение в левой части ($x) на кол-во бит указаное в правой (4 бита в данном случае).

Операции будевой алгебры обычно (в основном &, |, !) применяются в операторах ветвления.

Например:

# если $x ложно, выполнять

if(!$x) {


...

}

# если $x меньше десяти И больше пяти, выполнять.

if(($x<10) & ($x>5)) {

...

}

# если $x равен 10 ИЛИ равен пяти, выполнять.

if(($x==10) | ($x==5)) {


...

}

Операторы & и | имееют ещё две формы записи. Символьная: & - and, | - or. И ещё одна логическая, применяемая чаще за счёт своей удобности. && - работает так, что если при вычислении стоящее слева выражение возвращает false, то правое уже не вычисляется. ||- аналогичен.

Задание: Реализовать примеры, рассмотренные в практической части, ответить на контрольные вопросы, оформить отчёт. 

Контрольные вопросы: 

1. Назовите полное наименование языка Perl.

2. Что послужило толчком для разработки и создания Perl?

3. В чем заключаются преимущества и недостатки интерпретируемых языков?

4. Перечислите основные достоинства языка Perl.

5. Перечислите области применения Perl.

6. Дайте определения следующим понятиям: Лексема, идентификатор, имя переменной? 
7. Дайте определения понятиям интерполяция,  ESCAPE-последовательность?

8. Что называют рекурсивной подпрограммой?
Практическая работа №19.

Технология Web-сервисов. Основы  Web-сервисов.  Взаимодействие с веб-сервисами.   
Цель: Изучить основы Web-сервисов. Научиться интегрировать и взаимодействовать в сети Web. Разработать веб-службу в ASP.NET
иметь практический опыт:

· использования технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем
уметь:

· использовать технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем;

· создавать веб-страницы с помощью HTML;
· использовать язык XML для представления документа
знать:

· принципы построения распределенных систем обработки информации; 

· технологии построения распределенных систем;
· средства создания серверного и клиентского программного обеспечения;

· принципы построения и методы работы в распределенных системах обработки информации;

· язык гипертекстовой разметки HTML
Теоретическая часть

Во многих компаниях уже сложилась тенденция предоставлять своим сотрудникам, партнерам и клиентам доступ ко всем типам информации и сервисов посредством сети Веб. Однако в корпоративных сетях компаний функционирует огромное число разнородных бизнес-приложений, созданных в различное время, различными организациями, на базе различных технологий. Задача веб-интеграции заключается в том, чтобы объединить разнородные веб-приложения и системы в единую среду на базе сети Веб.

Практикуются следующие подходы к веб-интеграции:

· Интеграция на уровне представления. Данный уровень позволяет пользователю взаимодействовать с приложением. Интеграция на уровне представления дает доступ к пользовательскому интерфейсу удаленных приложений.

· Интеграция на уровне функциональности. Данная интеграция подразумевает обеспечение прямого доступа к бизнес-логике приложений. Это достигается непосредственным взаимодействием приложений с API (программному интерфейсу приложений) или же взаимодействием посредством веб-сервисов.

· Интеграция на уровне данных. В данном случае предполагается доступ к одной или нескольким базам данных, используемых удаленным приложением.

· Комплексная интеграция. Коммерческие решения по веб-интеграции, как правило, включают все три типа интеграции

Использование веб-интеграции выгодно по многим причинам:

· Веб-интеграция позволяет развертывать информационные системы на базе сторонних приложений без необходимости разбираться в их родительских системах, программных средах и архитектурах баз данных.

· SOA и веб-сервисы используют программный язык и платформо-независимые интерфейсы между приложениями корпоративной инфраструктуры ИТ. Это дает очевидные преимущества в поддержке, управляемости, развертывании информационных сетей.

· Веб-интеграция позволяет конструировать комплексную функциональность, комбинируя разнородные компоненты посредством протоколов веб-сервисов.

· Веб-интеграция позволяет использовать веб-сервисы разработчиков.

· Веб-интеграция позволяет развивать программные интерфейсы приложений через протоколы веб-сервисов без программирования.

Для веб-интеграции обычно используется коммерческое ПО или популярные технологии, такие как PHP/Python/Perl, XForms, SOAP и т.д.

Интеграция на основе XML

Большое количество систем, стандартов и технологий приводит к тому, что эффективно связать разные источники данных в одну систему не получается. Даже такие, на первый взгляд однородные источники, как системы управления базами данных, применяют языки запросов и форматы представления выбираемой информации, которые редко полностью совместимы между собой. Как следствие, проекты интеграции в таких условиях требуют больших усилий - требуется вникать в детали различных баз данных, протоколов, операционных систем и так далее. В результате интеграция нескольких приложений или систем реализуется по схеме, представленной ниже:
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Заставить разные системы работать вместе - чрезвычайно трудоемкая задача. Идея использования XML в интеграции информационных систем сводится к созданию общего XML-языка, которым могла бы пользоваться каждая из них.

Такое решение сразу же намного упрощает проект. Вместо реализации взаимодействия между каждой парой систем следует всего лишь научить каждую из них "говорить" на XML языке. Иначе говоря, все сводится к разработке нескольких врапперов (wrapper - упаковщик, программное средство создания системной оболочки для стандартизации внешних обращений и изменения функциональной ориентации действующей системы), которые будут переводить со стандартного XML-языка интегрированной системы на язык, понятный каждой системе в отдельности.

· средства разработки и стандартные библиотеки для XML существуют практически на всех платформах и для большинства популярных языков программирования;

· методы работы с XML достаточно стандартны для того, чтобы в разных системах можно было пользоваться одинаковыми приемами;

· информация, оформленная в виде XML, может обрабатываться не только машинами, но и человеком (что намного облегчает отладку).

В принципе, интеграция по XML-схеме не отличается коренным образом от интеграции на основе любого другого общего стандарта. Вместе с тем, она имеет целый ряд весомых преимуществ:

· XML языки не зависят от аппаратных и программных платформ, что позволяет связывать разнородные системы;

· выразительная мощность XML достаточно велика для того, чтобы описать данные практически любой сложности;
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Интеграция на основе XML практически реализуется в рамках протоколов:

· XML-RPC. Это протокол удаленного вызова процедур с передачей данных в формате XML через TCP-порт 80, т.е. HTTP -порт.

· WDDX (Web Distributed Exchange). Представляет собой механизм обмена сложными структурами данных по протоколу HTTP. Протокол базируется не на структурах, а на событиях.

· ebXML (electronic buisiness XML) – XML для электронного бизнеса. Основное назначение – предоставление открытой XML-инфраструктуры, обеспечивающей безопасное глобальное использование информации электронного бизнеса.

· Веб-сервисы (веб-службы).

Веб-сервисы

Веб-сервис (web service) — программная система, имеющая идентификатор URI, и общедоступные интерфейсы которой определены на языке XML. Описание этой программной системы может быть найдено другими приложениями, которые могут взаимодействовать с ней в соответствии с этим описанием посредством сообщений, основанных на XML, и передаваемых с помощью интернет-протоколов. Веб-служба является единицей модульности при использовании сервис-ориентированной архитектуры приложения.

Сервис-ориентированная архитектура (SOA, service-oriented architecture) — модульный подход к разработке программного обеспечения, основанный на использовании сервисов со стандартизированными интерфейсами.

В основе SOA лежат принципы многократного использования функциональных элементов ИТ, унификации типовых операционных процессов . Компоненты программы могут быть распределены по разным узлам сети, и предлагаются как независимые и слабо связанные, заменяемые сервисы-приложения.

Интерфейс компонентов SОА-программы осуществляет инкапсуляцию деталей реализации конкретного компонента (ОС, языка программирования и т. п).

SOA хорошо зарекомендовала себя при построении крупных корпоративных программных систем. Целый ряд разработчиков и интеграторов предлагают инструменты и решения на основе SOA (например, платформы Microsoft .NET , IBM WebSphere, SAPNetWeaver, Diasoft и др.).

Веб-сервисы .NET имеют следующие достоинства:

· Открытость стандартов. В веб-сервисах отсутствуют какие-либо скрытые или недоступные элементы. Каждый аспект технологии, от способа поиска веб-сервисы до ее описания и организации связи с ней, определен общедоступными стандартами.

· Межплатформенность. Язык программирования, который позволяет создавать XML-документы и отправлять информацию посредством HTTP, позволяет взаимодействовать с любым веб-сервисом. Можно получать веб-услугу из системы, отличной от .NET.

· Простота.

· Поддержка сообщений на понятном человеку языке. Переход от двоичных стандартов, применяемых в СОМ и CORBA, к XML-тексту позволил упростить исправление ошибок и обеспечил возможность осуществлять взаимодействие с веб-сервисами по обычным каналам HTTP.

Реализация веб-сервисов .NET осуществляется так же просто, как и активизация удаленной веб-сервисы или вызов методалокального класса. Это достигается за счет применения инструментов, предоставляемых системой .NET Framework, которые позволяют создать полноценный веб-сервис, без необходимости изучения деталей работы таких стандартов, как SOAP, WSDL иUDDI. При этом выполняются следующие действия:

1. Веб-сервис разрабатывается как .NET-класс с атрибутами, которые идентифицируют его как веб-сервис с некоторыми функциями.

2. В среде .NET автоматически создается документ WSDL, где описывается, как клиент должен взаимодействовать с веб-сервисом.

3. Потребитель находит созданный веб-сервис и может добавить соответствующую веб-ссылку в проект Visual Studio .NET.

4. В среде .NET осуществляется автоматическая проверка документа WSDL и генерируется прокси-класс, который позволяет потребителю взаимодействовать с веб-сервисом.

5. Потребитель вызывает один из методов вашего класса веб-сервиса. С его точки зрения этот вызов внешне ничем не отличается от вызова метода любого другого класса, хотя взаимодействие происходит на самом деле с прокси-классом, а не с веб-сервисом.

6. Прокси-класс преобразует, переданные параметры в сообщение SOAP и отправляет его веб-сервису.

7. Затем прокси-класс получает SOAP-ответ, преобразует его в соответствующий тип данных и возвращает его как обычный тип данных .NET.

8. Потребитель использует полученные данные.

При работе веб-сервисов .NET используется технология ASP .NET, являющаяся частью системы .NET Framework. Она также требует поддержки со стороны сервера Microsoft IIS.

Работа веб-сервисов построена на использовании нескольких открытых стандартов:

· XML - расширяемый язык разметки, предназначенный для хранения и передачи структурированных данных;

· SOAP - протокол обмена сообщениями на базе XML;

· WSDL - язык описания внешних интерфейсов веб-сервисов на базе XML;

· UDDI - универсальный интерфейс распознавания, описания и интеграции (Universal Discovery, Description, and Integration). Каталог веб-сервисов и сведений о компаниях, предоставляющих веб-сервисы во всеобщее пользование или конкретным компаниям.

Спецификация WSDL

Каждый веб-сервис предоставляет документ WSDL (Web Service Description Language - язык описания веб-сервиса), в котором описывается все, что клиенту необходимо для работы с этим сервисом. WSDL-документ предоставляет простой и последовательный способ задания разработчиком синтаксиса вызова любого веб-метода. Более того, этот документ позволяет использовать инструменты автоматического генерирования прокси-классов, подобные включенным в среды Visual Studio .NET и .NET Framework. Благодаря указанным средствам использование веб-сервиса является таким же простым, как и применение локального класса.

WSDL-документ имеет основанный на XML формат, в соответствии с которым информация подразделяется на пять групп. Первые три группы представляют собой абстрактные определения, не зависящие от особенностей платформы, сети или языка, а оставшиеся две группы включают конкретные описания.

Протокол SOAP

Связь между веб-сервисами и их клиентами осуществляется посредством сообщений в формате XML.

SOAP (Simple Object Access Protocol - простой протокол доступа к объектам) представляет собой протокол сообщений для выбора веб-сервисов.

Основная идея стандарта SOAP заключается в том, что сообщения должны быть закодированы в стандартизированном XML-формате.

Кроме сообщений SOAP, для обмена данными с сервисами .NET можно использовать методы GET и POST протокола HTTP.

Преимущества применения формата SOAP перед другими форматами для передачи данных:

· Кодировать в XML структуры данных и наборы DataSet с использованием SOAP так же легко, как и данные простых скалярных типов.

· При использовании SOAP-сообщений предоставляются дополнительные инструменты, позволяющие легко добавлять, например, функции обеспечения безопасности или трассировки.

· Имеются наборы инструментов SOAP для различных языков программирования (и даже для предыдущих версий Microsoft C++ и Visual Basic). Иначе, для того чтобы обеспечить связь с сервисом посредством методов GET и POST протокола HTTP, придется, очевидно, самостоятельно конструировать строку запроса, а затем проводить синтаксический анализ ответа.

Стандарт DISCO

Стандарт DISCO предоставляет простейший способ получения доступа к файлам манифестов, позволяющий группировать ссылки на веб-сервисы.

DISCO-файл может включать файлы различных веб-серверов и поддерживает "динамический поиск" - автоматический поиск каталога файлов веб-сервисов на сервере.

Файлы манифеста полезны тем, что объединяют множество веб-сервисов в единственном списке, однако они не позволяют клиентам отыскивать веб-сервисы определенного типа без указания наименования компании-разработчика.

Спецификация UDDI

Спецификация UDDI (Universal Description, Discovery, and Integration - универсальное описание, поиск и интеграция) позволяет избежать указанных проблем посредством использования специального хранилища (репозитория), где предприятия и организации могут размещать данные о предоставляемых ими сервисах. Инициаторами создания технологии UDDI стали более 100 компаний (полный список можно найти по адресу http://www.uddi.org/community.html), включая Sun и Microsoft. Объединив свои усилия, эти компании разработали проект спецификации UDDI, которая по истечении 18 месяцев была стандартизирована.

Информация в этом репозитории должна обновляться вручную. С этой целью некоторые "узловые операторы" хранят идентичные копии репозитория UDDI. Эти компании обеспечивают хранение указанного репозитория и бесплатный доступ к нему для популяризации веб-серисов. Кроме того, Майкрософт включила версию UDDI в программное обеспечение сервера Windows .NET для использования в корпоративных сетях интранета.

В хранилище UDDI содержатся сведения о предприятиях, предоставляющих веб-сервисы, о типе каждого сервиса и связях с информацией и спецификациями, относящимися к этим сервисам. Интерфейс UDDI сам по себе представляет собой веб-сервис. Для регистрации или поиска службы следует отправить SOAP-сообщение.

Главными недостатками веб-сервисов являются меньшая производительность и больший размер сетевого трафика по сравнению с такими технологиями как RMI, CORBA, DCOM за счет использования текстовых XML-сообщений.

Практическая часть

Разработка веб-службы в ASP.NET

Рассмотрим в качестве примера создание с помощью ASP.NET веб-службы, которая переводит любое целое десятичное число в один из форматов по выбору: двоичный, восьмеричный, десятичный.

1. Создайте новый проект (тип: ASP Web Service), например, под именем ASPNETCalcWebService. В результате будет автоматически сгенерирован файл Service1.asmx.cs.

Программная логика веб-службы будет реализована на языке C# в CodeBehind файле Service1.asmx.cs:

using System;

using System.Collections;

using System.ComponentModel;

using System.Data;

using System.Web;

using System.Web.Services;

using System.Web.Services.Protocols;

namespace ASPNETCalcWebService

{

    /// <summary>

    /// Summary description for Service1

    /// </summary>

    [WebService(Namespace = "http://tempuri.org/")]

    [WebServiceBinding(ConformsTo = WsiProfiles.BasicProfile1_1)]

    [ToolboxItem(false)]

    public class Service1 : System.Web.Services.WebService

    {

        [WebMethod]

        public string HelloWorld()

        {

            return "Hello World";

        }

    }

}

2. Для реализации логики веб-службы в этом файле замените в файле Service1.asmx.cs метод HelloWorld() на 3 новых метода, при помощи которых будут выполняться все преобразования:

using System;

using System.Collections;

using System.ComponentModel;

using System.Data;

using System.Web;

using System.Web.Services;

using System.Web.Services.Protocols;

namespace ASPNETCalcWebService

{

 /// <summary>

  /// Summary description for Service1

/// </summary>

[WebService(Namespace = "http://tempuri.org/")]

[WebServiceBinding(ConformsTo = WsiProfiles.BasicProfile1_1)]

[ToolboxItem(false)]

public class Service1 : System.Web.Services.WebService

{

//Uncomment the following line if using designed components

//InitializeComponent(); 

}

// Преобразование в двоичную систему счисления

[WebMethod]

public string Binary(int x) {

return Convert.ToString(x, 2);

}

// Преобразование в восьмеричную систему счисления

    [WebMethod]

    public string Octal(int x)

    {

        return Convert.ToString(x, 8);

    }

// Преобразование в шестнадцатиричную систему счисления

    [WebMethod]

    public string Hexadecimal(int x)

    {

        return Convert.ToString(x, 16);

    }

}

26.1.
Атрибут WebMethod в этом файле указывает на то, что описываемый метод должен быть доступен по протоколу HTTP для пользователей.

3. Откомпилируйте и запустите проекта. В результате в браузере должна следующая страница
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4. Активируйте гиперссылку "Описание службы". В окне браузера должно появиться описание веб-службы в формате WSDL

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?> 

<wsdl:definitions xmlns:soap="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/soap/" 

  xmlns:tm="http://microsoft.com/wsdl/mime/textMatching/" 

  xmlns:soapenc="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/" 

  xmlns:mime="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/mime/" 

  xmlns:tns="http://tempuri.org/" 

  xmlns:s="http://www.w3.org/2001/XMLSchema" 

  xmlns:soap12="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/soap12/" 

  xmlns:http="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/http/" 

  targetNamespace="http://tempuri.org/" 

  xmlns:wsdl="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/">

 <wsdl:types>

<s:schema elementFormDefault="qualified" targetNamespace="http://tempuri.org/">

<s:element name="Binary">

<s:complexType>

 <s:sequence>

  <s:element minOccurs="1" maxOccurs="1" name="x" type="s:int" /> 

  </s:sequence>

  </s:complexType>

  </s:element>

<s:element name="BinaryResponse">

 <s:complexType>

<s:sequence>

  <s:element minOccurs="0" maxOccurs="1" name="BinaryResult" type="s:string" /> 

  </s:sequence>

  </s:complexType>

  </s:element>

 <s:element name="Octal">

 <s:complexType>

<s:sequence>

  <s:element minOccurs="1" maxOccurs="1" name="x" type="s:int" /> 

  </s:sequence>

  </s:complexType>

  </s:element>

 <s:element name="OctalResponse">

<s:complexType>

<s:sequence>

  <s:element minOccurs="0" maxOccurs="1" name="OctalResult" type="s:string" /> 

  </s:sequence>

  </s:complexType>

  </s:element>

 <s:element name="Hexadecimal">

<s:complexType>

<s:sequence>

  <s:element minOccurs="1" maxOccurs="1" name="x" type="s:int" /> 

  </s:sequence>

  </s:complexType>

  </s:element>

 <s:element name="HexadecimalResponse">

 <s:complexType>

 <s:sequence>

  <s:element minOccurs="0" maxOccurs="1" name="HexadecimalResult" type="s:string" /> 

  </s:sequence>

  </s:complexType>

  </s:element>

  </s:schema>

  </wsdl:types>

 <wsdl:message name="BinarySoapIn">

  <wsdl:part name="parameters" element="tns:Binary" /> 

  </wsdl:message>

 <wsdl:message name="BinarySoapOut">

  <wsdl:part name="parameters" element="tns:BinaryResponse" /> 

  </wsdl:message>

 <wsdl:message name="OctalSoapIn">

  <wsdl:part name="parameters" element="tns:Octal" /> 

  </wsdl:message>

 <wsdl:message name="OctalSoapOut">

  <wsdl:part name="parameters" element="tns:OctalResponse" /> 

  </wsdl:message>

 <wsdl:message name="HexadecimalSoapIn">

  <wsdl:part name="parameters" element="tns:Hexadecimal" /> 

  </wsdl:message>

 <wsdl:message name="HexadecimalSoapOut">

  <wsdl:part name="parameters" element="tns:HexadecimalResponse" /> 

  </wsdl:message>

<wsdl:portType name="ServiceSoap">

 <wsdl:operation name="Binary">

  <wsdl:input message="tns:BinarySoapIn" /> 

  <wsdl:output message="tns:BinarySoapOut" /> 

  </wsdl:operation>

 <wsdl:operation name="Octal">

  <wsdl:input message="tns:OctalSoapIn" /> 

  <wsdl:output message="tns:OctalSoapOut" /> 

  </wsdl:operation>

 <wsdl:operation name="Hexadecimal">

  <wsdl:input message="tns:HexadecimalSoapIn" /> 

  <wsdl:output message="tns:HexadecimalSoapOut" /> 

  </wsdl:operation>

  </wsdl:portType>

 <wsdl:binding name="ServiceSoap" type="tns:ServiceSoap">

  <soap:binding transport="http://schemas.xmlsoap.org/soap/http" /> 

<wsdl:operation name="Binary">

  <soap:operation soapAction="http://tempuri.org/Binary" style="document" /> 

<wsdl:input>

  <soap:body use="literal" /> 

  </wsdl:input>

<wsdl:output>

  <soap:body use="literal" /> 

  </wsdl:output>

  </wsdl:operation>

 <wsdl:operation name="Octal">

  <soap:operation soapAction="http://tempuri.org/Octal" style="document" /> 

 <wsdl:input>

  <soap:body use="literal" /> 

  </wsdl:input>

 <wsdl:output>

  <soap:body use="literal" /> 

  </wsdl:output>

  </wsdl:operation>

 <wsdl:operation name="Hexadecimal">

  <soap:operation soapAction="http://tempuri.org/Hexadecimal" style="document" /> 

 <wsdl:input>

  <soap:body use="literal" /> 

  </wsdl:input>

 <wsdl:output>

  <soap:body use="literal" /> 

  </wsdl:output>

  </wsdl:operation>

  </wsdl:binding>

 <wsdl:binding name="ServiceSoap12" type="tns:ServiceSoap">

  <soap12:binding transport="http://schemas.xmlsoap.org/soap/http" /> 

 <wsdl:operation name="Binary">

  <soap12:operation soapAction="http://tempuri.org/Binary" style="document" /> 

 <wsdl:input>

  <soap12:body use="literal" /> 

  </wsdl:input>

 <wsdl:output>

  <soap12:body use="literal" /> 

  </wsdl:output>

  </wsdl:operation>

<wsdl:operation name="Octal">

  <soap12:operation soapAction="http://tempuri.org/Octal" style="document" /> 

 <wsdl:input>

  <soap12:body use="literal" /> 

  </wsdl:input>

 <wsdl:output>

  <soap12:body use="literal" /> 

  </wsdl:output>

  </wsdl:operation>

 <wsdl:operation name="Hexadecimal">

  <soap12:operation soapAction="http://tempuri.org/Hexadecimal" style="document" /> 

 <wsdl:input>

  <soap12:body use="literal" /> 

  </wsdl:input>

 <wsdl:output>

  <soap12:body use="literal" /> 

  </wsdl:output>

  </wsdl:operation>

  </wsdl:binding>

 <wsdl:service name="Service">

 <wsdl:port name="ServiceSoap" binding="tns:ServiceSoap">

  <soap:address location="http://localhost/NumConvert/Service.asmx" /> 

  </wsdl:port>

 <wsdl:port name="ServiceSoap12" binding="tns:ServiceSoap12">

  <soap12:address location="http://localhost/NumConvert/Service.asmx" /> 

  </wsdl:port>

  </wsdl:service>

  </wsdl:definitions>

14.2.
5. Если необходимо сообщить более подробную информацию для пользователей по каждому из доступных в этой веб-службе методов достаточно будет добавить параметр Description в атрибуте WebMethod, например:

[WebMethod (Description = "Перевод целого числа в двоичную систему счисления")]

public string Binary(int x) 

{

  return Convert.ToString(x, 2);

}

В результате в браузере будет получена следующая страница:
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6. Выберите метод Binary. При этом должна загрузиться веб-страница вида:
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В результате работы веб-службы (после ввода числа и нажатия кнопки "Запуск") будет создана загрузится следующая страница:
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Разработка веб-службы в ASP.NET. Создание прокси-сборки для веб-службы
Порядок выполнения работы:
1. Создание веб-службы
1. Cоздайте веб-сайт для проекта типа "ASP.NET Web Service"
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В составе нового проекта будут автоматически созданы файлы Service.asmx (содержащий код представления) и Service.cs(содержащий программный код).

2. Замените в файле Service.cs метод HelloWorld() на методы, реализующие все преобразования:

// Преобразование в двоичную систему счисления

    [WebMethod]

    public string Binary(int x) {

        return Convert.ToString(x, 2);

    } // Преобразование в восьмеричную систему счисления

    [WebMethod]     public string Octal(int x)

    {        return Convert.ToString(x, 8);    }

// Преобразование в шестнадцатиричную систему счисления

    [WebMethod]

    public string Hexadecimal(int x)

    {

        return Convert.ToString(x, 16);

    }
3. Откомпилируйте проект и выполните пробный запуск веб-службы. URL службы для загрузки в браузере:http://localhost/ASPNETCalcWebService/Service.asmx
2.Создание прокси-сборки.

1. Создайте проекта с именем, например WebProxy (тип проекта Windows Forms Application).

2. С помощью дизайнера форм MS Visual Studio подготовьте интерфейс взаимодействия с пользователем в виде формы с двумя текстовыми полями ввода данных, полем отображения результата и кнопкой:
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Код пользовательской формы, автоматически сгенерированный средой MS VS, находится в файле Form1.Designer.cs:

3. Добавьте веб-ссылку http://localhost/ASPNETCalcWebService/Service.asmx на веб-службу ASPNETCalcWebService в проект:
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4. Добавьте обработчик события "нажатие кнопки" в файле Form1.cs:
using System;

using System.Collections.Generic;

using System.ComponentModel;

using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;

namespace WebProxy

{// добавлено пространство имен localhost

    using localhost;

    public partial class WebProxy : Form

    {        public WebProxy()        {

            InitializeComponent();        }

// обработка события нажатия кнопки

        private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

        {// создание объекта, связанного с веб-службой

            localhost.Service w = new localhost.Service();

            string ans;

// преобразование данных из текстовых полей ввода в форме в целые числа

// operand – операнд, NumBase – основание системы счисления

            int NumBase = int.Parse(textBox2.Text);

            int operand = int.Parse(textBox1.Text);

// выбор подходящей функции веб-службы и взаимодействие с ней

            switch (NumBase) 

            {                case 2: ans = w.Binary(operand); break;

                case 8: ans = w.Octal(operand); break;

                case 16: ans = w.Hexadecimal(operand); break;

                default: ans = "base is undefined"; break;            }         

//  отображение результата вычисления в форме

            label1.Text = ans;

        }           }

}

27.2.
3. Откомпилируйте проект

4. Проверка работы программы. На скриншоте ниже показана работа программы WebProxy (совместно с веб-службой ASPNETCalcWebService):
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Задание: 
1. Реализовать рассмотренный пример. 
2. Создать ASP.NET веб-службу, поддерживающую три метода, возвращающие соответственно название текущего дня недели, номер текущего дня в месяце, номер текущего дня в году.

Для получения необходимых данных на стороне сервера можно использовать свойства и методы:

Label1.Text = DateTime.Now.DayOfWeek.ToString();

Label1.Text = DateTime.Now.Day.ToString();

Label1.Text = DateTime.Now.DayOfYear.ToString();
3. Создайте ASP.NET прокси-сборку на языке C# для веб-службы, поддерживающей три метода, возвращающие соответственно название текущего дня недели, номер текущего дня в месяце, номер текущего дня в году.Для получения необходимых данных на стороне сервера можно использовать свойства и методы:

Label1.Text = DateTime.Now.DayOfWeek.ToString();

Label1.Text = DateTime.Now.Day.ToString();

Label1.Text = DateTime.Now.DayOfYear.ToString();

Выбор метода веб-службы должен быть реализован через форму с элементом типа ListBox или RadioButton.

5. Ответить на контрольные вопросы

6. Оформить отчёт
Контрольные вопросы:
1. Назовите преимущества Веб-интеграции?

2. Что представляет собой интеграция по XML-схеме?
3. Что такое веб-сервис?
4. Что такое сервисно-ориентированная архитектура?
5. Что представляет собой протокол SOAP?

6. Что представляет собой спецификация UDDI?
Практическая работа №20-21-22 

XML-технологии. RPC-ориентированные взаимодействия.  Средства работы с XML.

XML & Web services - предназначение, архитектура, основные интерфейсы, варианты использования. Сервисно-ориентированная архитектура.  Стек технологий веб-сервисов.  Принципы взаимодействия веб-сервисов в рамках сервисно-ориентированной архитектуры.

Цель: Ознакомиться с XML-технологией. Научиться работать с технологией web-сервисов, используя  RPC-ориентированный подход. Научиться работать с технологией web-сервисов, используя документоориентированный подход.
иметь практический опыт:

· использования технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем;

уметь:

· использовать технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем;

· создавать веб-страницы с помощью HTML;
· использовать язык XML для представления документа;
знать:

· принципы построения распределенных систем обработки информации; 

· технологии построения распределенных систем;
· средства создания серверного и клиентского программного обеспечения;

· принципы построения и методы работы в распределенных системах обработки информации;

· язык гипертекстовой разметки HTML;
Теоретическая часть

Веб-сервисы преобразуют XML-документы (Extensible Markup Language, XML) в ИТ-системах. Веб-сервисы - это XML-приложения, осуществляющие связывание данных с программами, объектами, базами данных либо с деловыми операциями целиком. Между веб-сервисом и программой осуществляется обмен XML-документами, оформленными в виде сообщений. Стандарты веб-сервисов определяют формат таких сообщений, интерфейс, которому передается сообщение, правила привязки содержания сообщения к реализующему сервис приложению и обратно, а также механизмы публикации и поиска интерфейсов.

Веб-сервисы могут использоваться во многих приложениях. Независимо от того, откуда запускаются веб-сервисы, с настольных компьютеров клиентов или с переносных, они могут использоваться для обращения к таким интернет-приложениям, как система предварительных заказов или контроля выполнения заказов. Веб-сервисы пригодны для В2В-интеграции (business-to-business), замыкая приложения, выполняемые различными организациями, в один производственный процесс. Веб-сервисы также могут решать более широкую проблему интеграции приложений предприятия (Enterprise Application Integration, EAI), осуществляя связь нескольких приложений одного предприятия с несколькими другими приложениями, размещенными как "до", так и "после" брандмауэра. Во всех перечисленных случаях технологии веб-сервисов являются "связующим звеном", объединяющим различные части программного обеспечения.

Как видно из рис. 1.1, веб-сервисы представляют собой оболочку, обеспечивающую стандартный способ взаимодействия с прикладными программными средами.
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Рис. 1.1. Веб-сервисы взаимодействуют с прикладными системами
Интерфейсы веб-сервисов получают из сетевой среды стандартные XML-сообщения, преобразуют XML-данные в формат, "понимаемый" конкретной прикладной программной системой, и отправляют ответное сообщение (последнее - не обязательно). Программная реализация веб-сервисов (базовое программное обеспечение, нижний уровень) может быть создана на любом языке программирования с использованием любой операционной системы и любого связующего программного обеспечения (middleware).

Веб-сервисы объединяют программирование и концепции Сети. Веб-сервисы сочетают параметры программных приложений и абстрактные характеристики Сети. Современные интернет-технологии частично достигают своих целей, поскольку они определены на очень высоком отвлеченном уровне, что обеспечивает совместимость с любой операционной системой, любым программным и аппаратным обеспечением. Инфраструктура, основанная на применении веб-сервисов, пользуется этим уровнем абстракции и включает в себя связанную с данными семантическую информацию, то есть веб-сервисы определяют не только данные, но и порядок обработки и преобразования этих данных в базовые программные приложения и обратно.

В настоящее время большинство сервисов вызываются по Сети посредством ввода данных в HTML-формы и отправки этих данных сервису путем добавления их в строку унифицированного указателя информационного ресурса (Uniform Resource Locator, URL).

XML - лучший способ отправки данных. XML предоставляет значительные преимущества при передаче данных через Интернет.
Отправка запроса в виде XML-документа имеет следующие преимущества: возможность определения типов данных и структур, большую гибкость и расширяемость. XML может представлять структурированные данные или данные определенного типа (например, допустимо указывать значение поля size (размер) как в виде строки цифр, так и в форме числа с плавающей точкой) и содержать больший объем информации, чем это допускает URL.
Технология веб-сервисов существует на очень высоком уровне абстракции, позволяя поддерживать множество одновременных определений, которые иногда бывают противоречивы. На простейшем уровне веб-сервисы могут восприниматься как интернет-ориентированные текстовые брокеры интеграции. Любые данные могут преобразовываться в ASCII-текст и обратно, и этот подход в течение долгого времени был общим знаменателем для систем графического вывода и систем управления базами данных. Как говорится, "если ничего не получается - преобразуй данные в текстовую форму". Ориентированные на использование текста системы также лежат в основе успешного развития Интернета, на котором базируется дополнительная абстракция веб-сервисов. Любой компьютер или операционная система может поддерживать HTML, браузеры и веб-сервисы; и при получении по сети файлов им совершенно безразлично и даже неизвестно, с каким типом прикладной системы они взаимодействуют.

То же самое можно сказать и о веб-сервисах, которые зачастую вызывают замешательство, когда разработчики традиционного, устоявшегося компьютерного окружения пытаются воспринимать веб-сервисы как отдельный тип распределенной программной среды, такой как CORBA, J2EE или .NET. Поскольку веб-сервисы гораздо более абстрактны - как посредники (преобразователи), а не как интерфейсы - так и будет продолжаться, пока они не будут приведены в соответствие с общими описаниями и соглашениями.
  Веб-сервисы поддерживают несколько парадигм обмена сообщениями. Уровень абстракции, на котором оперируют веб-сервисы, подразумевает такие стили взаимодействия, как эмуляцию удаленного вызова процедуры (Remote Procedure Call, RPC), асинхронный обмен сообщениями, однонаправленную передачу сообщений, широковещание и публикацию/подписку. Основные СУБД, такие как Oracle, SQL Server и DB2, поддерживают анализ XML и службы преобразования, обеспечивая непосредственное взаимодействие между веб-сервисами и СУБД. Производители связующего программного обеспечения обычно также предоставляют возможность привязки веб-сервисов к своим программным системам (серверам приложений и брокерам интеграции). Следовательно, для пользователя взаимодействие с веб-сервисами может проявляться в интерактивной или пакетной форме, поддерживающей синхронную и асинхронную модели связи; а также как пользовательский интерфейс, написанный с использованием Java, VB (Visual Basic), офисных приложений, браузеров или "толстых" клиентов СУБД. Такое взаимодействие может привязываться к любому типу базовой (более низкого уровня) программной системы.

Веб-сервисы выполняют RPC- и документно-ориентированное взаимодействия. Стандарты и технологии веб-сервисов обычно подразумевают два основных типа моделей взаимодействия приложений:

· удаленный вызов процедуры (онлайновая);
· документно-ориентированный (пакетная).
RPC-ориентированные взаимодействия удобны для краткого обмена данными. В RPC-ориентированном взаимодействии запросы веб-сервисов приобретают форму вызова метода или процедуры с соответствующими входными или выходными параметрами. В отличие от документно-ориентированного взаимодействия, RPC-ориентированное взаимодействие производит отправку документа, специально отформатированного для передачи в отдельную логическую программу или базу данных (рис. 1.2). Поскольку, например, заказ коньков в режиме реального времени зависит от их наличия на складе, программа обращается к базе данных с проверкой наличия заказываемого товара. Если получено подтверждение, то программа вернет заказчику XML-документ в формате "запрос/ответ", сообщающий о принятии заказа с его последующим исполнением.

Если поставка невозможна, будет получено сообщение об отсрочке выполнения заказа или о полном отказе от его выполнения. В отличие от документно-ориентированного стиля взаимодействия, запрос и ответ моделируются как синхронные сообщения, то есть приложение, посылающее сообщение, ждет реакции на него.
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Рис. 1.2. Веб-сервисы поддерживают интерактивный 
заказ в форме запроса/ответа
Порядок описания, поиска и взаимодействия веб-сервисов друг с другом определяют стандарты. Взаимодействующие через Интернет программы должны уметь обнаруживать друг друга, находить информацию, позволяющую им осуществить связь, понимать, какая модель контактирования должна быть применена (простая, типа "запрос/ответ", или более сложная последовательность), и договариваться об использовании таких услуг, как защита информации, подтверждение передачи сообщений и составление сделок. Некоторые из этих сервисов реализуются существующими технологиями и предлагаемыми стандартами, а другие - нет. Использующее веб-сервисы сообщество стремится удовлетворить все эти требования, но это - эволюционный процесс, как и сам Интернет. С самого начала инфраструктура и стандарты веб-сервисов подразумевали возможность расширения (так же как до них XML и HTML), что позволяет использовать их сразу же после появления новых стандартов и технологий.

Веб-сервисы требуют использования нескольких смежных XML-технологий. Для транспортировки и преобразования данных в программы и обратно веб-сервисы требуют использования нескольких смежных XML-технологий.

· Язык XML (Extensible Markup Language) - фундамент, на котором строятся веб-сервисы. Он предоставляет язык определения данных и порядок их обработки. XML представляет семейство связанных спецификаций, публикуемых и поддерживаемых интернет-консорциумом (World Wide Web Consortium, W3C) и другими организациями.
· WSDL (Web Services Description Language) - технология, основанная на XML, определяющая интерфейсы веб-сервисов, типы данных и сообщений, а также модели взаимодействия и протоколы связывания.
В веб-сервисах используются ряд элементов семейства XML. Язык XML - это семейство технологий: язык разметки данных, различные модели интерпретации содержания, модели связывания, модели пространства имен и различные механизмы преобразования. Ниже представлены наиболее важные элементы семейства XML, являющиеся основой веб-сервисов.

· XML v1.0: правила определения элементов, атрибутов и тегов, включаемых в корневой элемент документа, обеспечивающие абстрактную модель данных и формат сериализации.
· XML schema: XML-документы, определяющие типы данных, содержание, структуру и допустимые элементы в связанных документах. Схемы также используются для описания связанных с элементами документа инструкций семантической обработки.
· XML namespaces (пространство имен XML): однозначно квалифицируемые имена элементов XML-документов и приложений.
· XML Information Set: согласованное абстрактное представление участков XML-документа.
· XPointer (XML Pointer Language), XPath (XML Path Language), XLink (XML Linling Language): средства целеуказания XML-документов.
· Extensible Stylesheet Language Transformations, XSLT: преобразование XML- документов в другие форматы XML-документов или в не-XML форматы.
· DOM (Document Object Model ) и SAX (Simple API for XML): библиотеки и модели программирования для синтаксического разбора XML-документов, который может выполняться либо путем создания всего дерева поиска, либо последовательным чтением и анализом элементов.
Практическая чсть
Главные технологии web-сервисов:

–SOAP (Simple Object Access Protocol) – стандарт «упаковки» XML-документов для транспортировки по протоколам SMTP, HTTP или FTP;

–WSDL (Web Service Description Language) – это XML-технология, описы-вающая интерфейсы web-сервисов. Помогает клиентам автоматически понять, как работать с сервисом;

–UDDI (Universal Description, Discovery and Integration) – обеспечивает всемирную регистрацию web-сервисов. Используется для обнаружения сервиса путем поиска по имени, категории и др.

Взаимодействие между технологиями:

· Клиент запрашивает у репозитория UDDI сервис по его имени или иден-тификатору.
· Клиент получает информацию о размещении WSDL-документа от UDDI-репозитория. Он содержит информацию о том, как связаться с сервисом, и формат запроса в XML.
· Согласно
найденной
в
WSDL
информации,
клиент
создает SOAP-сообщение и посылает на хост сервиса.

Провайдеры публикуют информацию (метаданные) о сервисе в репозито-рии. Согласно документу Web Services Conceptual Architecture компании IBM, для публикации используются несколько различных механизмов.
Прямой
Инициатор запроса ищет описание сервиса прямо у провайдера сервиса, используя e-mail, FTP, CD. Провайдер доставляет описание сервиса и одновре-менно делает сервис доступным для инициатора запроса. Как такового, репози-тория (брокера) здесь нет.

HTTP Get-запрос
Этот механизм используется на www.xmethods.com. Это публичный репозиторий web-сервисов. Инициатор запросов ищет описание сервиса прямо у провайдера, используя Get-запрос по протоколу HTTP. Эта модель имеет ре-гистр (web-репозиторий), хотя только в неполном смысле этого слова.

Динамическое обнаружение
Этот механизм использует локальные публичные репозитории, чтобы хранить и программно отыскивать описания сервисов. Наиболее часто исполь-зуемый репозиторий – UDDI, хотя есть и другие (например ebXML R). Эта мо-дель наиболее универсальная и представляет наибольший интерес.

Apache Axis (Apache eXtensible Interaction System) – система для конструи-рования SOAP-процессоров, таких, как клиенты, серверы, шлюзы и др. SOAP – это механизм для коммуникации приложений посредством Интернет. Однако Axis не просто «движок» SOAP, он также включает:

· простой самостоятельный сервер;
· сервер, встраиваемый в контейнеры сервлетов; 
· расширенную поддержку WSDL;
· инструменты, генерирующие Java-классы из WSDL; примеры программ;
· инструмент для отслеживания TCP/IP-пакетов.

Axis конвертирует Java-объекты в данные SOAP, когда посылает их по се-ти или получает результаты. Все ошибки, генерируемые сервером, Axis преоб-разовывает в Java-исключения.

Axis реализует JAX-RPC API – один из стандартных способов программи-рования Java-сервисов.

Axis поставляется в виде набора jar-библиотек. Реализация JAX-RPC API представлена в файлах jaxrpc.jar и saaj.jar. Также для работы приложений необходимы вспомогательные библиотеки для логгирования, обработки WSDL. Для работы Axis’a требуется наличие XML-парсера, совместимого с JAXP 1.1 (Java API for XML Processing), предпочтительно Xerces.
В качестве примера рассмотрим следующую задачу:

Разработать телефонный справочник, позволяющий проводить поиск по имени или номеру телефона.

Для выполнения задачи воспользуемся Apache Axis 1.3 и Tomcat 7.0. Распаковав дистрибутив, скопируем папку axis (находится в папке webapps) в папку Tomcat 7.0\webapps\. Проследите, чтобы в папке Tomcat 7.0\common\lib\ лежали библиотеки activation.jar, mail.jar, xmlsec-1.3.0.jar, jsse.jar – это опцио-нальные компоненты, необходимые системе axis. Теперь запустим Tomcat. Чтобы проверить, правильно ли настроен axis, в строке браузера наберем http://localhost:8080/axis, после чего должна появиться приветственная страница axis. По ссылке Validation можно проверить, все ли библиотеки установлены. По ссылке View – просмотреть уже сконфигурированные web-сервисы.

Создадим класс сервиса – phone.java. В нем будут находиться две функции – String phone_name(String phone), которая по номеру телефона возвращает фамилию и public String name_phone(String name), которая по фамилии возвращает номер телефона.

//импорт библиотек import java.io.*;

import java.util.*;

//заголовок класса public class Phone
//первая функция

public String phone_name(String phone) String name= new String();;

String line;

Создадим файл, в котором в каждой строчке записана пара фамилия – телефон через пробел. В функции FileReader замените путь на свой.

try FileReader fr = new FileReader("D:/work/phone/phone/phones.txt"); BufferedReader in = new BufferedReader(fr);

Предусмотрим ситуацию, при которой соответствующего номера может не оказаться в файле. Для анализа прочитанной с файла строки удобно использовать функцию split, которая расщепляет строку на слова. Аргумент – это разделительный символ. Функция возвращает массив искомых слов.

while ((line=in.readLine())!=null) String[] str = line.split(" ");

if (str[0].equals(phone)) name=str[1]; break;else

name="NO SUCH TELEPHONE"; 

catch(IOException e) e.printStackTrace();

return name; 

Вторая функция (аналогично).

public String name_phone(String name) String phone= new String();; String line;

try FileReader fr = new FileReader("D:/work/phone/phone/phones.txt"); BufferedReader in = new BufferedReader(fr); while ((line=in.readLine())!=null)

String[] str = line.split(" ");

if (str[1].equals(name)) phone=str[0]; break;else phone="NO SUCH NAME";

catch(IOException e) e.printStackTrace();

return phone; 
Данный файл переименуем в phone.jws и поместим в папку axis на Томcat. Теперь Томcat необходимо перезапустить. Класс должен откомпилироваться и файл с расширением class поместится в jwsClasses – папку, которая тоже создастся в папке axis/web-inf.

Клиентское приложение
Подключим библиотеки – некторые из них находятся в axis.jar: пакете, который размещается в папке axis/web-INF/lib.

import org.apache.axis.client.Service; import org.apache.axis.client.Call; import javax.xml.rpc.ServiceException; import java.net.URL;

import java.net.MalformedURLException; import java.io.InputStreamReader;

import java.io.BufferedReader; import java.io.IOException;

Функция main выбрасывает исключения, вызванные вызовом несуществующего сервиса и неправильно сформированным URL.

class phoneApp 

public static void main(String[] args) throws ServiceException, Mal-formedURLException 

Строка endpoint является строкой URL, по которому размещен сервис. Обратите внимание на название хоста, номер порта и название самого сервиса, которые соответствуют нашей реализации лабораторной работы.

String endpoint = "http://localhost:8080/axis/Phone.jws";

Следующие строки создают объекты сервиса, вызова именно нашего сер-виса, и устанавливается целевой адрес сервиса через класс URL:

Service service = new Service(); Call call = (Call)service.createCall();

call.setTargetEndpointAddress(new URL(endpoint));

На экран пользователя выведется меню. Затем запускаем цикл, который останавливается, как только пользователь нажмет на «3», что в нашем меню означает «выход».

System.out.println("1 - enter the phone number"); System.out.println("2 - enter the name");

System.out.println("3 - exit"); try 

BufferedReader in = new BufferedReader (new InputStreamRea er(System.in));

String line = null; line = in.readLine();

while(!line.equals("3")) if (line.equals("3")) break;

При нажатии на «1» прочитаем строку с телефоном с консоли.

if (line.equals("1")) String phone = in.readLine();

Сформируем массив объектов, состоящий из одного объекта – введенной строки.

Object[] param1 = new Object[]phone;

Вызов сервиса осуществляется с помощью функции invoke() с параметра-ми «название функции» и массивом передаваемых значений.

String response = (String)call.invoke("phone_name", param1);

Выведем возвращенную строку на экран: System.out.println("PHONE="+phone+"\n"+"NAME="+response);

Аналогично обработаем нажатие на кнопку «2». if (line.equals("2"))

String name = in.readLine();

Object[] param2 = new Object[]name;

String response = (String)call.invoke("name_phone", param2); System.out.println("NAME="+name+"\n"+"PHONE="+response);

;

Закончим клиентское приложение, повторив вывод меню и ввод значе-ния, которое будет обрабатываться уже на следующей итерации цикла.

System.out.println("1 - enter the phone number"); System.out.println("2 - enter the name"); System.out.println("3 - exit");

line = in.readLine(); 

 catch (IOException e)  e.printStackTrace();

Для запуска всей системы в целом должен быть запущен Tomcat с axis’ом внутри, затем – клиентский класс. Чтобы компилятор мог использовать под-ключенные библиотеки, их jar-файлы должны быть прописаны в CLASSPATH.

Разработка web-сервиса, реализующего

Документированное взаимодействие
В случае документоориентированного программирования клиент переда-ет web-сервису документ XML, который обрабатывается на сервере. Здесь так-же (как и в первой лабораторной работе) на макроуровне клиент передает за-прос SOAP и получает ответ SOAP (рис. 1.3):
[image: image190.png]AokywenTa

SOAP-3apo:

"SOAP-oreer

Vcnonswmrensian
noacuctema SOAP

Javaoteer
Java-susos

Web-cepeuc
AokywenTa





Рис. 1.3 Схема документоориентированного взаимодействия
Чтобы лучше увидеть различия между двумя подходами, рассмотрим их принцип действия подробнее.
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Рис. 1.4 Модель взаимодействия клиента и сервиса при RPC-подходе
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Рис. 1.5 Модель взаимодействия клиента и сервиса при документоориентированном подходе
В документоориентированном SOAP-программировании клиенту не нужно сериализовать вызов Java и его аргументы в документ XML. И наоборот, серверу не нужно десериализовать документ XML в вызов Java и типы данных. В RPC-SOAP-программировании клиент и сервер должны придерживаться строго определенной программной модели: клиент вызывает метод с возможными аргументами, а сервер в ответ возвращает одно значение. В документо-ориентированном программировании в обмене участвует документ XML, и значение каждого элемента интерпретируется участвующими во взаимодействии сторонами. Вдобавок к этому клиент и web-сервис могут объединить в запрос и ответ несколько документов. Так как процесс сериализации/десериализации отсутствует, приложения, разработанные посредством использования документо-ориентирванного программирования, должны быть более быстрыми, чем их RPC-аналоги. Тем не менее, это не обязательно будет так. Это можно аргументировать тем, что при документоориентированном программировании сериали-зация зависит от разработчика, т. к. в некоторый момент нам может понадобиться преобразовать наши данные Java в XML и наоборот. А также задействованные документы XML потенциально могут быть намного больше, чем простые типы, используемые в RPC-модели.

Документоориентированное SOAP-программирование подходит, когда мы хотим осуществлять обмен данными между двумя и более сторонами. Это особенно справедливо в случае, когда у нас уже есть документ XML, представляющий данные, т.к. мы можем обмениваться самим документом XML в исходном виде без необходимости преобразовывать его структуры данных Java.
Задание

На сервере находится XML-документ, содержащий информацию о наличии товаров в магазине. Клиент отправляет следующий запрос к web-сервису:
<getfile> <file>ИМЯ_ФАЙЛА</file>

</getfile> ,

где ИМЯ_ФАЙЛА вводится пользователем. Web-сервис должен отправить клиенту файл с таким именем из сервера.
1. Составление XML-документа с данными
Для начала необходимо составить XML-документ с данными, который должен храниться на сервере. Например такой:

<?xml version="1.0" encoding="windows-1251"?> <?xml-stylesheet href="goods.xsl" type="text/xsl"?>

<goods>

<good ID="GSM">

<type ID="Nokia"> <code>100001</code> <model>3310</model> <price>40</price>

</type>

<type ID="Sony Ericsson"> <code>100002</code> <model>T630</model> <price>150</price>

</type> </good>

<good ID="TV">

<type ID="Horizont"> <code>100003</code> <model>modellll</model> <price>170</price>

</type>

<type ID="Vityaz"> <code>100004</code> <model>Europe</model> <price>185</price>

</type> </good>

<good ID="computer"> <type ID="Dell">

<code>100005</code> <model>Computers</model> <price>999</price>

</type>

<type ID="Apple"> <code>100006</code> <model>Macintosh</model> <price>1999</price>

</type>

</good> </goods>

Сохраним его в файл D:\work\server\goods.xml.

Здесь приведем текст XSL-файла, который используется для визуализации XML-документа. Хотя для выполнения задания он не нужен, однако может пригодиться для проверки правильности составления XML-документа, выполнения дополнительного задания преподавателя и т. д.

D:\work\server\goods.xsl имеет вид:

<?xml version="1.0" encoding="windows-1251"?> <xsl:stylesheet version="1.0"

xmlns:xsl="http://www.w3.org/1999/XSL/Transform"> <xsl:output method="html"/>

<xsl:template match="/">

<h1><b><center><font color="#ff0000">Товары:</font></center></b></h1> <table border="5">

<xsl:for-each select="/goods/good">

<tr bgcolor="cyan"><td colspan="3" width="600">

<h2><font color="brown"><xsl:value-of select="@ID"/></font></h2> </td></tr>

<xsl:for-each select="type"> <tr>

<td colspan="3" width="600"><center><h3><xsl:value-of select="@ID"/></h3></center></td>

</tr> <tr>

<td><xsl:value-of select="code"/></td> <td><xsl:value-of select="model"/></td> <td><xsl:value-of select="price"/></td>

</tr> </xsl:for-each> </xsl:for-each> </table>

</xsl:template> </xsl:stylesheet>

2. Написание web-сервиса StoreService.java
Теперь напишем web-сервис StoreService.java, выбрав четвертую сигнатуру.

import org.apache.axis.message.SOAPBodyElement; 

import org.apache.axis.message.SOAPEnvelope; import org.apache.axis.AxisFault;

import org.apache.axis.MessageContext; import org.w3c.dom.*;

import org.w3c.dom.Node; import org.w3c.dom.Text;

import org.xml.sax.SAXException;

import javax.xml.transform.TransformerException; import javax.xml.soap.*;

import javax.xml.parsers.ParserConfigurationException; import javax.xml.parsers.DocumentBuilderFactory; import javax.xml.parsers.DocumentBuilder;

import java.io.IOException;

Опишем класс web-сервиса. Главный его метод – это storeService(). Он получает запрос в виде SOAP-сообщения и автоматически формирует ответное SOAP-сообщение. Однако мы должны ответ изменить в соответствии с заданием, т. е. записать в него искомый XML-документ. Хотя сигнатура метода оперирует типами SOAPEnvelope, а не SOAPMessage, эти типы легко преобразуют-ся один к другому. Мы же отталкиваемся от структуры SOAPMessage в связи с реализуемым стилем Message.

Методу storeService() необходимо проанализировать запрос, выделив из него имя файла, а потом составить SOAP-ответ, который и будет автоматически послан отправителю, поэтому нам удобно написать еще две функции, помимо главного метода: это getFileName() – она анализирует запрос и возвращает имя файла, и createSOAPresponse() – она формирует SOAP-ответ на основе уже предусмотренного для ответа конверта, зная имя файла с XML-документом.

public class StoreService 

Итак, выделим имя файла:

public String getFileName(SOAPEnvelope req) throws AxisFault, SOAPException 

Из входного конверта получим тело сообщения. Для этого нам нужен его элемент. То есть корневой элемент, который для всех остальных элементов XML-запроса будет являться предком.

SOAPBodyElement reqBody = (SOAPBodyElement) req.getBodyElements().get(0);

String str= "";
Теперь
в
переменной
reqBody
находится
структура
<get-file><file>goods.xml</file></getfile>. Нам необходимо добраться до текстового узла, который в данном случае равен «goods.xml». Будем использовать иерар-хическую модель DOM XML-документа. При этом надо иметь в виду, что не только тег <file> является дочерним по отношению к тегу <getfile>, но и символ конца строки, символ перевода каретки, поэтому мы проверяем найденный узел: действительно ли он экземпляр класса Element в строке if (currentNode in-stanceof Element).

Возьмем все дочерниe узлы для <getfile>:

NodeList nodes = reqBody.getChildNodes();

Циклом выделим узел, который является тегом <file>

for (int i=0;i<nodes.getLength();i++) Node currentNode = nodes.item(i);

if (currentNode instanceof Element)

Теперь currentNode равен <file>goods.xml</file>+. Приведем этот узел к типу «элемент»:

Element element = (Element) currentNode;

Теперь доберемся до дочернего текстового узла, который и является именем нужного файла. Для обозначения текстовых узлов имеется класс Text, поэтому делать проход с помощью циклов теперь нет необходимости. Взять сам текст у текстового узла можно с помощью функции getData().

Text textNode = (Text) element.getFirstChild(); str = textNode.getData().trim();

Возвратим результат:

return str; 

Следующий метод создает SOAP-конверт с ответом:

public SOAPEnvelope createSOAPResponse(String fileName, SOAPEnvelope resp) throws SOAPException, ParserConfigurationException,

IOException, SAXException 

Java API for XML Processing (JAXP) предоставляет API
для DOM-парсеров. Воспользуемся встроенными реализациями JAXP. Как альтернативу можно было использовать и классы анализатора Xerces. В последнем случае эту библиотеку надо скачивать отдельно или взять у преподавателя.

Класс DocumentBuilderFactory предоставляет фабричные методы для создания экземпляров DocumentBuilder. Класс DocumentBuilder предоставляет методы для синтаксического анализа документов XML в деревья DOM, создания новых документов XML и т. д.

DocumentBuilderFactory dbFactory = DocumentBuilderFactory.newInstance();

DocumentBuilder builder = dbFactory.newDocumentBuilder(); Document document =

builder.parse("d:\\work\\server\\"+fileName);
Теперь в объекте document у нас находится документ, который и будет телом SOAP-ответа. Далее логика довольно проста. Мы получаем текущий контекст сообщения (не забываем, что при данной сигнатуре главного метода web-сервиса он формируется автоматически), получаем его SOAP-часть, конверт en-velope, заголовочную часть, которую за ненадобностью отцепляем, и, наконец, раздел тела SOAP:

MessageContext msgCntxt = MessageContext.getCurrentContext(); SOAPMessage respMess = msgCntxt.getMessage();

SOAPPart soapPart = respMess.getSOAPPart();

SOAPEnvelope envelope = (SOAPEnvelope) soapPart.getEnvelope(); SOAPHeader header = resp.getHeader();

SOAPBody body = resp.getBody(); header.detachNode();

Теперь назначим корневым элементом тела сообщения корневой элемент нашего XML-документа (а он уже отождествлен с объектом document):

SOAPBodyElement docElement = (SOAPBodyElement) body.addDocument(document);

Возвратим в метод web-сервиса полученный результативный конверт:

return envelope; 

И, наконец, главный метод web-сервиса, согласно четвертой сигнатуре:

public void storeService(SOAPEnvelope req,SOAPEnvelope resp)
throws Exception,TransformerException, IOException 

String fileName = getFileName(req);

resp = createSOAPResponse(fileName, resp); 

3. Написание клиентского приложения StoreMessage.java Общий алгоритм работы клиентского приложения выглядит так:

Ввод имени файла, который находится по договоренности в D:\work\server\ Формирование SOAP-запроса (createSOAPRequest() ). Установление соединения ( createConnection() ). Отправка/получение SOAP-сообщения ( call() ).

Вывод на экран тела ответа, т. е. искомого XML-документа (dis-playMessage() ).

import org.apache.axis.client.Call;

import javax.xml.soap.*;

import javax.xml.soap.SOAPBody;

import javax.xml.soap.SOAPBodyElement; import javax.xml.soap.SOAPEnvelope; import javax.xml.soap.SOAPHeader;

import javax.xml.transform.TransformerException;

import java.io.InputStreamReader; import java.io.BufferedReader; import java.io.IOException; import java.net.URL;

import java.net.MalformedURLException; import java.util.Iterator;

public class StoreMessage 

static String fileXml;

static SOAPMessage reqMess,respMess;

Составим запрос:

public void createSOAPRequest() throws SOAPException, TransformerException 

Создадим сообщение, используя объект MessageFactory. SAAJ API обеспечивает реализацию класса MessageFatcory так, чтобы упростить получение его экземпляра:

MessageFactory factory = MessageFactory.newInstance(); reqMess = factory.createMessage();

Доступ к элементам сообщения получаем аналогично тому, как объясня-лось выше:

SOAPPart soapPart = reqMess.getSOAPPart(); SOAPEnvelope envelope = soapPart.getEnvelope(); SOAPHeader header = envelope.getHeader(); SOAPBody body = envelope.getBody(); header.detachNode();

Когда мы создаем новый элемент, мы должны создать объект Name, кото-рым элемент будет уникально определен. Объект Name связан с объектами SOAPBodyElement и SOAPHeaderElement. Он может объявляться с уточнениями префикса для используемого пространства имен и URI пространства имен, помимо самого имени. Мы используем краткую форму.

Name bodyName = envelope.createName("GetFile"); SOAPBodyElement bodyElement = body.addBodyElement(bodyName); Name name = envelope.createName("file");

SOAPElement fileName = bodyElement.addChildElement(name); fileName.addTextNode(fileXml);

Функция для отображения тела документа на экран:

public static void displayMessage(SOAPMessage mess) throws SOAPException

SOAPBody body = mess.getSOAPBody(); Iterator it = body.getChildElements();

SOAPBodyElement bodyElement = (SOAPBodyElement)it.next(); System.out.println(bodyElement);

Считываем с входного потока (с консоли) имя XML-файла, который должен находиться в D:\work\server\ на той же машине, что и сервер с web-сервисом:

public void start()

BufferedReader br = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

try 

System.out.println("Enter the file XML:"); fileXml = br.readLine();

 catch (IOException e)  e.printStackTrace();

Главная функция – main():

public static void main(String[] args) throws SOAPException, Mal-formedURLException, TransformerException 

StoreMessage client = new StoreMessage(); client.start();

client.createSOAPRequest(); SOAPConnectionFactory soapConnectionFactory =

SOAPConnectionFactory.newInstance(); SOAPConnection connection =

soapConnectionFactory.createConnection(); URL endpoint = new

URL("http://localhost:8080/axis/services/StoreService"); respMess = connection.call(reqMess, endpoint); displayMessage(respMess);

Web-сервис, реализованный для обмена сообщениями по принципу запрос–ответ, должен возвращать ответ на любое сообщение, которое он получает. Ответом является объект SOAPMessage, классу которого принадлежит и запрос. Некоторые сообщения могут не получать вообще никакого ответа. Сервис, который получает такое сообщение все еще должен отправить ответ, пото-му что необходимо разблокировать метод call(). В этом случае ответ не связан с содержимым сообщения – это просто сообщение для разблокировки метода call().

4. Компиляция классов клиента и сервиса
Компиляцию нужно производить, подключая все задействованные библиотеки (переменную CATALINA_HOME присвойте своему месторасположению Tomcat):

set CATALINA_HOME=d:\Tomcat 7.0

set classpath=.;%CATALINA_HOME%\webapps\axis\web-INF\ lib\ ax-is.jar;%CATALINA_HOME%\webapps\axis\web-INF\ lib\ jaxrpc.jar;%CATALINA_HOME%\webapps\axis\web-INF\lib\commons-logging-1.0.4.jar;%CATALINA_HOME%\webapps\axis\web-INF\ lib\commons-discovery- 0.2.jar; %CATALINA_HOME%\ webapps\ axis\ web-INF\lib\saaj.jar; %CATALINA_HOME%\common\ endorsed\ xer-cesImpl.jar;%CATALINA_HOME%\common\endorsed\ xmlParserAPIs.jar

javac StoreMessage.java javac StoreService.java

5. Развертывание сервиса на Axis
Необходимо написать дескриптор развертывания (StoreService.wsdd):

<deployment xmlns="http://xml.apache.org/axis/wsdd/" xmlns:java="http://xml.apache.org/axis/wsdd/providers/java">

<service name="StoreService" provider ="java:MSG"> <parameter name="className" value = "StoreService"/> <parameter name="allowedMethods" value="storeService"/> </service>

</deployment>
Теперь:

1) поместите класс web-сервиса (StoreService.class) в Tomcat 7.0\ webapps\axis\web-INF\classes\ в рабочей папке, в которой расположен класс web-сервиса;

2) создайте командный файл с именем, например deploy.cmd, с таким содержимым (переменную CATALINA_HOME присвойте своему месторасполо-жению Tomcat):

set CATALINA_HOME=d:\Tomcat 7.0

java -cp "%CATALINA_HOME%\webapps\axis\web-INF\lib\axis.jar; %CATALINA_HOME%\webapps\axis\web-INF\lib\jaxrpc.jar; %CATALINA_HOME%\webapps\axis\web-INF\lib\commons-logging-1.0.4.jar;%CATALINA_HOME%\webapps\axis\web-INF\lib\commons-discovery-0.2.jar;%CATALINA_HOME%\webapps\axis\web-INF\lib\saaj.jar; %CATALINA_HOME%\common\lib\activation.jar;%CATALINA_HOME%\ com-mon\lib\mail.jar" org.apache.axis.client.AdminClient StoreService.wsdd

pause
3) запустите Tomcat (он должен быть запущен по порту 8080);

4) теперь запустите deploy.cmd. При успешном выполнении развертывания консольное окно должно выглядеть так, как показано на рис. 1.6;
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Рис. 1.6 Успешное развертывание сервиса классом AdminClient
5) после этого мы можем найти наш сервис в списке развернутых серви-сов в Axis (рис. 1.7);
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Рис. 1.7 Список развернутых сервисов

6) таким образом сервер запущен, запускаем клиента (переменную CATALINA_HOME присвойте своему месторасположению Tomcat):

set CATALINA_HOME=d:\Tomcat 7.0

set classpath=.;%CATALINA_HOME%\webapps\axis\web-INF\ lib\ ax-is.jar;%CATALINA_HOME%\webapps\axis\web-INF\lib\jaxrpc.jar; %CATALINA_HOME%\webapps\axis\web-INF\lib\commons-logging-1.0.4.jar;%CATALINA_HOME%\webapps\axis\web-INF\lib\commons-discovery-0.2.jar;%CATALINA_HOME%\webapps\axis\web-INF\lib\saaj.jar; %CATALINA_HOME%\common\endorsed\xercesImpl.jar;%CATALINA_HOME% \comon\endorsed\xmlParserAPIs.jar;%CATALINA_HOME%\common\lib\activation .jar;%CATALINA_HOME%\common\lib\mail.jar;%CATALINA_HOME%\webapp s\axis\web-INF\lib\wsdl4j-1.5.1.jar

java StoreMessage
После запуска появится приглашение ввести название XML-файла – вводим goods.xml. Вывод правильно работающей программы показан на рис. 1.8
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Рис. 1.8 Результат работы программы

Индивидуальные задания:
1. Информация о телевизорах хранится на сервере в виде XML-файла. Написать web-сервис, возвращающий содержимое XML-файла клиентскому приложению.

2. Информация о музыкальных форматах хранится на сервере в виде XML-файла. Написать web-сервис, возвращающий содержимое XML-файла клиентскому приложению.

3. Информация о компьютерах хранится на сервере в виде XML-файла. Написать web-сервис, возвращающий содержимое XML-файла клиентскому приложению.

4. Информация о мобильных телефонах хранится на сервере в виде XML-файла.
Написать
web-сервис,
возвращающий
содержимое XML-файла клиентскому приложению.

5. Информация о сотрудниках хранится на сервере в виде XML-файла. Написать web-сервис, возвращающий содержимое XML-файла клиентскому приложению.

6. Информация о книгах хранится на сервере в виде XML-файла. Написать web-сервис, возвращающий содержимое XML-файла клиентскому приложению.

7. Информация о гостиницах хранится на сервере в виде XML-файла. Напи-сать web-сервис, возвращающий содержимое XML-файла клиентскому приложению.

8. Информация о курсах валют хранится на сервере в виде XML-файла. Написать web-сервис, возвращающий содержимое XML-файла клиент-скому приложению.

9. Информация о туристических направлениях хранится на сервере в виде XML-файла.
Написать
web-сервис,
возвращающий
содержимое XML-файла клиентскому приложению.

10. Информация о предприятии хранится на сервере в виде XML-файла. Написать web-сервис, возвращающий содержимое XML-файла клиентскому приложению.

11. Информация об оценках студентов хранится на сервере в виде XML-файла.
Написать
web-сервис,
возвращающий
содержимое XML-файла клиентскому приложению.

12. Информация о вокзале хранится на сервере в виде XML-файла. Написать web-сервис, возвращающий содержимое XML-файла клиентскому приложению.

13. Информация о больнице хранится на сервере в виде XML-файла. Написать web-сервис, возвращающий содержимое XML-файла клиентскому приложению.

14. Информация о зоопарке хранится на сервере в виде XML-файла. Написать web-сервис, возвращающий содержимое XML-файла клиентскому приложению.

15. Информация об автомобилях хранится на сервере в виде XML-файла. Написать web-сервис, возвращающий содержимое XML-файла клиентскому приложению.

Контрольные вопросы:
1. Понятие web-сервиса.
2. Как происходит взаимодействие между технологиями web-сервисов? 
3. Для чего предназначена SOAP-технология?
4.  Технологии web-сервисов.
5.  Какие механизмы используются для публикации информации о сервисе в регистре?
6.  Для чего предназначена WSDL-технология? 
7. Понятие UDDI.
8.  Какие протоколы для транспортировки использует SOAP? 
9. Что такое RPC?
10.  Что является основным инструментом взаимодействия при использовании документоориентированного подхода?
11.  Как работает документоориентированное взаимодействие? 6. Объясните структуру SOAP-сообщения.

Практическая работа №23-24

Системы на основе HTML. Структура WEB-страницы.

Правила синтаксиса HTML. Публикация сайта.
Цель: Изучить основные правила ситаксиса HTML, и публикации сайта.
иметь практический опыт:

· использования технологии построения и эксплуатации распределенных информационных систем
уметь:

· создавать веб-страницы с помощью HTML;
· использовать язык XML для представления документа;
· создавать Web – страницы с использованием JavaScript
знать:

· средства создания серверного и клиентского программного обеспечения;

· язык гипертекстовой разметки HTML;
Теоретическая часть
Язык разметки гипертекста HTML (HyperText Markup Language) HTML (HyperText Markup Language) - язык разметки гипертекста, используемый для создания документов, независимых от аппаратно-программной платформы. HTML - это не язык программирования, а описательный язык разметки.  HTML-документ состоит из текста, который представляет собой содержимое

документа, и тегов, которые определяют структуру и внешний вид документа при его

отображении броузером. Структура HTML-документа проста: 

<html> 

<head> 

<title>HTML-документ</title> 

</head> 

<body> 

<i>Internet</i> 

</body> 

</html> 

Текст всего документа заключается в теги <html>. Текст документа состоит из заголовка и тела, которые выделяются соответственно тегами <head> и <body>. В заголовке указывают название HTML-документа и другие параметры, которые броузер будет использовать при отображении документа. Тело - это та часть, в которую помещается собственно содержимое HTML-документа. Тело включает предназначенный для отображения текст и управляющую разметку документа (теги), которые используются броузером. Теги содержат указания о способе отображения текста. С помощью тегов, кроме того, создаются ссылки на файлы, содержащие дополнительные данные (графику, звук), и обозначаются точки привязки (гиперссылки или якоря), посредством которых данный документ связывается с другими документами. 

HTML-тег состоит из имени, за которым может следовать необязательный список атрибутов тега. Текст тега заключается в угловые скобки < >.

Атрибуты тега следуют за именем и отделяются друг от друга одним или несколькими знаками табуляции, пробелами или символами конца строки. Порядок записи атрибутов в теге значения не имеет. Значение атрибута, если таковое имеется, следует за знаком равенства, стоящим после имени атрибута. Если значение атрибута - одно слово или число, то его можно просто указать после знака равенства, не выделяя дополнительно. Все остальные значения необходимо заключать в кавычки, особенно если они содержат несколько разделенных пробелами слов. 

Регистр символов в именах тегов и атрибутов не учитывается. 

Как правило, теги состоят из начального и конечного элементов, между которыми размещаются текст и другие элементы документа. Имя конечного тега совпадает с именем начального, но перед именем конечного тега ставится косая черта / (<html>…</html>). 

Конечные теги никогда не содержат атрибутов. При использовании вложенных тегов их нужно закрывать, начиная с самого последнего и двигаясь к первому. Некоторые теги не имеют конечного элемента. 

В некоторых случаях конечные теги можно опускать. Тем не менее, рекомендуется включать конечные теги, чтобыизбежать ошибок при воспроизведении документа. 

HTML предоставляет множество тегов, которые могут использоваться при создании

документов. Ниже приведены некоторые из них.

 Каскадные таблицы стилей (CSS – Cascading Style Sheets)

Каскадные  таблицы  стилей –  важная часть  разработки Web-приложений. Каскадные 

таблицы  стилей определяют макет HTML-документа  в формате, отделенном от  собственно 

информационного наполнения HTML-документа. 

Стили можно реализовать тремя способами: 

−  связанные  таблицы  стилей (Linked Style Sheets) –  таблица  стилей определяется в 

отдельном текстовом файле с расширением .css и ее стиль связывается с одной или 

несколькими страницами. Связанные стили воздействуют на отдельный Web-узел;

−  внедренные  таблицы  стилей (Global Style Sheets) –  стили  можно  внедрить 

непосредственно в текст на HTML. Внедренные стили воздействуют на отдельную 

страницу; 

−  встроенные  таблицы  стилей (Inline Style Sheets) –  встроенные  стили  создаются  с 

помощью атрибута style. Встроенные стили воздействуют на отдельный тег. 

 Пример связанной таблицы стилей: 

Таблица стилей (в файле lss.css) 

h1 {font-size:10; color:red} 

p {color:#0000ff; font-style:italic} 

HTML-документ 

<html> 

<head><link href=lss.css rel=stylesheet></head> 

<body> 

<h1>Заголовок нового стиля</h1> 

<p>Абзац нового стиля</p> 

</body> 

</html> 

Пример внедренной таблицы стилей: 

<html> 

<head><style><!h2 {font-weight:bold; color:green}></style></head> 

<body><h2>Заголовок нового стиля</h2></body> 

</html> 

 Пример встроенной таблицы стилей: 

<html> 

<h1 style="font-size:40pt; color:blue">Заголовок нового стиля</h1> 

<p style="font-size:40; color:magenta">Абзац нового стиля</h1> 

</html>

Слои

Слой –  это  некий  прямоугольный  элемент,  содержащий  в  себе  любую  разметку HTML. Слоем может  быть  как  простая  строка  текста,  так  и  сложная форма,  сверстанная  в таблице. 

С  помощью JavaScript  можно  изменять  размеры  слоя,  его  видимость,  перемещать слой и т.п. 

В общем случае слой – это часть HTML-документа, выделенная тегом div, которому присвоен некоторый идентификатор id: 

<div id=layer1> 

… 

</div> 

Также необходимо, чтобы слой был описан с помощью стилевых таблиц: 

<style type=text/css> 

#layer1 {position:absolute; top=0; left=0; z-index=1; visibility:visible; width:100px; 

height:120px;} 

</style> 

С помощью стилевых таблиц описываются следующие параметры слоя: 

−  position –точка отсчета координат положения слоя, возможные значения: absolute 

и relative; 

−  top, left – координаты верхнего левого угла слоя; 

−  z-index – уровень слоя;

−  visibility – видимость слоя, возможные значения: visible и hidden; 

−  width; height – ширина и высота слоя.

Практическая часть
С помощью меню "File > New File" или комбинации клавиш <CTRL> + N создайте HTML страницу (выбрав соответствующий щаблон).
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С левой стороны от окна с HTML кодом наведите курсор на панель инструментов "Toolbox", на которой представлены основные элементы HTML документов.
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Выберите элемент Table и перетащите его в окно с HTML кодом. В результате в HTML коде странице автоматически добавятся теги, описывающие пустую таблицу. Причем в режиме отображения "split" (задается выбором закладки в нижней части окна с кодом HTML) внизу появится окно дизайна с видом пустой таблицы.
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Используя контекстное меню (правая кнопка мыши) добавьте в окне дизайна к таблице новый столбец и 2 новых строки.

· В первой строке таблице вручную измените теги <td> на <th> для того, чтобы сформировать "шапку" таблицы.

· Заполните ячейки таблицы следующим содержимым:

	№
	Дисциплина
	Семестр
	Учебных часов

	1
	Математический анализ
	1
	90

	2
	Информатика
	1
	72

	3
	Философия
	3
	72

	4
	Информационные сети
	6
	64


1. Выделите в окне дизайна всю таблицу, затем в меню Format выберите раздел New Style:
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Задайте в полях появившегося окна "New Style" следующие значения:

· имя селектора: #subjects
· категория "Font": font-family:" Times New Roman, Times, serif";
· категория "Position": width:100%;
· категория "Table": border-collapse:collapse;
2. Нажмите кнопку "OK" и затем аналогичным образом задайте для селектора "#subjects td, #subjects th" значения категорий:

· font-size:1em;
· border:1px solid #98bf21;
· padding:3px 7px 2px 7px;
3. Для селектора "#subjects th" отдельно определите следующие значения:

· font-size:1.1em;
· text-align:left;
· padding-top:5px;
· padding-bottom:4px;
· background-color:#A7C942;
· color:#ffffff;
а для селектора "#subjects tr.alt td":

· color:#000000;
· background-color:#EAF2D3;
В итоге в окне HTML кода появится новая секция объявления списка стилей:
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Выделите целиком таблицу и в окне "Properties" задайте для свойства Id значение subjects:
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Таким же образом для 2-й и 4-й строк таблицы задайте значение свойства class = "alt".

В результате в HTML коде будут автоматически добавлены идентификаторы (классы) задающие стиль элементов таблицы.

4. В окне дизайна таблицы с помощью правой кнопки мыши выберите "View in Browser".
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5. Сохраните файл с веб-страницей с именем "Table.html".

Задание:

Согласно рассмотренной практической части, создать веб-страницу. Показать результаты преподавателю. Ответить на контрольные вопросы, написать отчёт.

Контрольные вопросы:

1. Что такое HTML?

2. Что такое тег?

3. Структура HTML документа.

4. Что такое веб-ресурс?

5. Что такое браузер?

6. Принцип создания веб-страниц.
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