COMPLEMENTI ALLA DISPENSA SU VISUAL BASIC (versione 5.00)








1. PROGRAMMAZIONE CLIENT-SERVER CON ACTIVEX (EXE).





Facendo riferimento ad una serie di esempi campione si fornisce una trattazione introduttiva alla programmazione Client-Server (two-tier o multi-tier) realizzata tramite la costruzione e l’utilizzo di componenti ActiveX out-of-process (EXE).





1.1 Introduzione.





La trattazione segue l’ordine di una possibile metodologia di sviluppo che parte come al solito da una visione generale e schematica della soluzione del problema, per passare ad una descrizione (logica) dei singoli elementi componenti e per approdare infine alla parte pratica di codifica all’interno dell’ambiente di sviluppo.


Per passare all’ultima fase (quella di codifica) è necessario tenere presenti alcune caratteristiche dell’ambiente di sviluppo che saranno opportunamente commentate.


La trattazione si chiude evidenziando le caratteristiche particolari relative alla costruzione di Server Asincroni (che tra l’altro realizzano una comunicazione bidirezionale tra client e server) e relative alla costruzione di Server MultiUse (che agiscono in mutua esclusione) piuttosto che SingleUse.





1.2 Diagramma di Flusso ed interazione tra oggetti.





Nei diagrammi di flusso qui proposti le unità elaborative (evidenziate all’interno di rettangoli) diventeranno di solito moduli client (ciascuno di solito associabile ad un modulo di form) e moduli server (oggetti derivati da un modulo di classe). Le relazioni tra ciascuna unità elaborativa ed i relativi elementi di input/output (database, singole tabelle, stampanti, video, ecc.) si descrivono come di solito; le relazioni tra unità elaborative si descrivono indicando la direzione nella quale fluiscono le informazioni.


Come esempio possiamo mostrare un diagramma che descrive un client (maschera modifica clienti) che consente di apportare modifiche ai dati di una tabella (clienti) attraverso un modulo server (modifica clienti):
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1.3 Tracciati record (degli archivi coinvolti) e tracciati stampa.





I tracciati record ed i tracciati stampa non differiscono in alcun modo da quanto si faceva già in precedenza per applicativi in ambiente DOS e per la programmazione Visual Basic “tradizionale”. I tracciati record descrivono i campi di cui si compone ogni tabella (o query) di database fornendo tipicamente nome, tipo e lunghezza; conviene inoltre descrivere le chiavi (e quindi gli indici). I tracciati di stampa (ottenibili anche tramite l’uso di opportuni strumenti di reporting) descrivono la struttura di ciascuno stampato che il programma deve produrre attraverso l’individuazione dei singoli elementi componenti: campi costanti, campi alfanumerici (indicati con X), campi numerici (indicati con 9), l’ondina per indicare la ripetizione, ecc.





1.4 Tracciati video per i Form coinvolti.





Per ogni form che si prevede di utilizzare nell’applicativo occorre fornire il relativo tracciato in modo che risultino evidenti gli oggetti disposti sul form stesso. E’ possibile fornire solo uno sketche del form oppure costruire il form all’interno dell’ambiente di sviluppo e fornirne uno stampato.





1.5 Individuazione degli eventi sugli oggetti (per i Form).





Per ognuno dei form individuati in precedenza occorre individuare tra gli eventi possibili quelli a cui si desidera associare una azione diversa da quella di default di Windows.


 


1.6 Individuazione dei Metodi/Proprietà degli oggetti ActiveX (comprese le 


      routines Initialize, Terminate e la routine di StartUp).





Occorre individuare, per ogni modulo server (o anche client), le funzionalità che esso deve fornire. Ogni funzionalità darà origine ad un metodo o ad una proprietà (se richiede anche la memorizzazione di una caratteristica dell’oggetto). Tra le funzionalità da fornire sono da considerare anche quella di inizializzazione del componente che istanzia gli oggetti (routine di startup) e le funzionalità di creazione e distruzione di un oggetto (Initialize e Terminate) se queste sono richieste.


Continuando l’esempio del paragrafo 1.2 potremmo individuare le seguenti funzionalità per l’oggetto (modulo) modifica clienti:


funzionalità di reperimento dati: per leggere i dati di un cliente di cui è fornito il codice;


funzionalità di salvataggio dati: per aggiornare un cliente (dell’archivio clienti) con i dati specificati;


funzionalità Initialize: per inizializzare le operazioni sulla tabella dei clienti;


funzionalità Terminate: per terminare le operazioni sulla tabella dei clienti.





1.7 Descrizione in pseudocodifica della risposta agli eventi, di metodi e proprietà.





Per ciascuno degli elementi individuati nei paragrafi 1.5 e 1.6 (eventi, metodi ed eventualmente proprietà) occorre fornire una descrizione in forma di pseudocodifica. Per gli eventi la descrizione fornisce l’indicazione di cosa occorre fare in risposta all’evento; per i metodi la descrizione dice cosa deve accadere in risposta all’invocazione della funzionalità che il metodo rappresenta; per le proprietà la descrizione dice cosa deve accadere nel momento in cui si consulta la caratteristica dell’oggetto e cosa deve accadere nel momento in cui si modifica la caratteristica dell’oggetto. 





1.8 Operazioni all’interno dell’ambiente di sviluppo per generare un ActiveX.





Prescindendo dalla possibilità di fornire i componenti ActiveX della capacità di generare eventi, dopo lo svolgimento dei punti precedenti, occorrerebbe, per ognuno dei server individuati, procedere come segue:


Scegliere come modello (template) per la creazione del progetto (comando File | New) ActiveX EXE in modo che il progetto sia costituito da un modulo di classe. E’ possibile aggiungere ulteriori moduli di classe (oggetti) con il comando Project | Add Class Module. Il modulo di classe rappresenterà l’oggetto server al quale sarà possibile assegnare metodi e proprietà. E’ possibile e sensato cambiare nome al modulo di classe (comando View | Properties Window quando si è posizionati sul modulo di classe) e salvare il modulo su file (comando File | Save ... As quando si è posizionati sul modulo di classe). Nel seguito indicheremo il nome del modulo di classe con l’espressione nome dell’oggetto server.


Se il server necessita di una routine di startup (vedi paragrafo 1.6) occorre: aggiungere un modulo (standard) tramite il comando Project | Add Module; codificare la routine di startup come sub main nel modulo aggiunto; cambiare l’oggetto di startup a sub main usando il comando Project | ... Propterties e scegliendo l’opportuna opzione dal combo-box StartUp Object della linguetta General. E’ possibile e sensato cambiare nome al modulo aggiunto (comando View | Properties Window quando si è posizionati sul modulo aggiunto) e salvare il modulo su file (comando File | Save ... As quando si è posizionati sul modulo aggiunto).


A questo punto è possibile e sensato cambiare nome al progetto (comando View | Properties Window quando si è posizionati sul progetto) e salvare il progetto su file (comando File | Save Project As quando si è posizionati sul progetto medesimo). Nel seguito indicheremo il nome del progetto con l’espressione nome del progetto server.


Selezionare il modulo di classe, ossia l’oggetto, di interesse (dalla finestra Project Explorer richiamata con il comando View | Project Explorer); selezionare le proprietà del modulo di classe (comando View | Properties Window); impostare la proprietà di Instancing in maniera opportuna (di solito a Single Use - vedere comunque il paragrafo 1.10).


Stando posizionati sul modulo di classe e visualizzando la relativa finestra di codice è quindi possibile creare:


metodi rappresentati da Function o Sub di tipo Public;


proprietà rappresentati da variabili di tipo Public o da coppie di funzioni Proprerty Get e Proprerty Let (o Proprerty Set per le proprietà che rappresentano oggetti); per proprietà in sola lettura usare solo Proprerty Get;


routine di Initialize e Terminate i cui template si trovano scegliendo Class dal combo box degli oggetti nella finestra di codice (metodi e proprietà si codificano invece nella sezione General);


variabili e routine private dichiarandole come Private.


E’ possibile designare una descrizione del progetto che comparirà nell’object browser e che verrà scelta nei progetti client. Per designare tale descrizione occorre compilare il campo Description alla linguetta General che compare al comando Project | ... Properties.


Occorre infine generare l’eseguibile con il comando File | Make .... Questo comando oltre a creare l’eseguibile lo registrerà anche nel registry di sistema.





1.9 Operazioni all’interno dell’ambiente di sviluppo per generare il Client.





Prescindendo dalla possibilità di fornire risposta agli eventi generati dai componenti ActiveX e prescindendo dalla possibilità di fornire altri meccanismi di comunicazione (asincrona) con i componenti ActiveX, si può procedere come illustrato di seguito per scrivere il codice dei Client:


Usare il comando Project | References per selezionare il/i componenti ActiveX che devono essere usati dal Client. Tali componenti sono disponibili in seguito a installazione, compilazione del componente stesso o sua esecuzione in una differente istanza dell’ambiente Visual Basic.


E’ possibile ora scrivere il codice del Client secondo le usuali regole (diverse a seconda del tipo di Client): se il Client è esso stesso un componente ActiveX si applicano le considerazioni del precedente paragrafo, se il Client è, più comunemente, una applicazione standard EXE dotata di una opportuna interfaccia grafica (finestre) si applicano le considerazioni standard sulla costruzione di applicativi Visual Basic.


Ovunque, nel codice del Client, si voglia utilizzare un oggetto ActiveX occorre fare riferimento ai seguenti punti:


Per ogni oggetto ActiveX che si vuole usare nel programma occorre avere una variabile (locale o globale) definita come oggetto generico (es. Dim VariabileOggetto As Object) oppure come oggetto specifico (es. Dim VariabileOggetto  As NomeServer.NomeOggetto dove NomeServer è il nome del progetto server e NomeOggetto è il nome dell’oggetto server).


Quando si vuole creare un oggetto ActiveX per cui si sia definita una variabile oggetto si può usare una delle due seguenti sintassi:


Set VariabileOggetto = CreateObject(“NomeServer.NomeOggetto”) oppure 


Set VariabileOggetto = New NomeServer.NomeOggetto


dove NomeServer e  NomeOggetto hanno il significato di cui sopra.


Per ogni invocazione di metodo si userà la sintassi VariabileOggetto.Metodo e per ogni accesso ad una proprietà si userà la sintassi VariabileOggetto.Proprietà.


Quando non è più necessario l’oggetto occorrerà eliminarne il riferimento attraverso la sintassi Set VariabileOggetto = Nothing.





1.10 Comportamento “SingleUse” e “MultiUse”.





Scegliendo il comando View | Properties Window mentre si è posizionati su un modulo di classe (in un progetto di un Server ActiveX EXE) è possibile visualizzare e modificare la proprietà Instancing. In particolare vi sono due valori particolarmente interessanti con i seguenti comportamenti associati:


SingleUse: in questo caso ogni richiesta di creazione di un nuovo oggetto provoca la creazione di una nuova istanza del Server ActiveX EXE che genera poi l’oggetto stesso. Conseguenza di ciò è il fatto che le variabili globali del Server ActiveX EXE non possono essere condivise tra diversi applicativi (ogni applicativo che usa gli oggetti del Server ActiveX EXE usa infatti una propria istanza distinta).


MultiUse: in questo caso una stessa istanza del Server ActiveX EXE (eseguita alla prima nuova richiesta di un oggetto) è in grado di istanziare un numero qualunque di oggetti. Conseguenze di questo sono:


le variabili globali del Server ActiveX EXE sono condivisibili da tutti gli applicativi che creano oggetti a partire da esso;


i metodi (e le routine di proprietà) agiscono (sotto opportune ipotesi) in mutua esclusione nel senso che due metodi di due oggetti diversi dello stesso Server ActiveX EXE non vengono mai eseguiti contemporaneamente ma vengono serializzati; affinché si realizzi effettivamente la mutua esclusione nell'uso dei metodi degli oggetti occorre che venga creata almeno una variabile Global (in un modulo standard), occorre che tale variabile sia inizializzata nella routine Sub Main del modulo standard ed occorre, infine, che tale variabile venga modificata all’inizio ed alla fine di ogni metodo/proprietà che si vuole che agisca in mutua esclusione; è altresì necessario non inserire elementi di interfaccia utente nel codice dei metodi/proprietà che devono agire in mutua esclusione.





1.11 Particolarità di un Server ActiveX asincrono.





Descriviamo di seguito gli elementi da aggiungere ad un client ed al relativo server affinché il client possa richiamare funzionalità del server in modalità asincrona. Con il termine modalità asincrona si intende fare riferimento alla possibilità da parte del client di richiedere un servizio e di attendere successivamente la o le notificazioni di completamento del servizio stesso sotto forma di eventi.


Per semplicità assumiamo (l’ipotesi è significativa) di lavorare sempre con server SingleUse e di usare il meccanismo degli eventi (fornito da Visual Basic) per le notifiche.





Per quanto riguarda il server sarà necessario prevedere i seguenti elementi per potere lavorare in modalità asincrona:


Nel modulo di classe occorre definire ogni evento di notifica con una istruzione del tipo Public Event NomeEvento (... parametri ...).


Nel modulo di classe occorre creare un metodo Public che sia la base della chiamata asincrona da parte del client e che tipicamente contenga i seguenti elementi: assegnamento ad una variabile globale del riferimento all’oggetto corrente (istruzione tipo Set OggAtt = Me) per fare in modo che una routine sviluppata nel modulo form (vedi più oltre) possa richiamare metodi del presente oggetto; operazioni di inizializzazione dell’operazione asincrona (con eventuale uso di variabili globali); caricamento del modulo form (istruzione Load NomeForm) contenente un timer: tale modulo (ed in particolare il suo evento di timer) si occuperà della gestione dell’operazione asincrona; abilitazione del timer all’interno del modulo form.


Nel modulo di classe occorre creare un metodo Public (che potremmo chiamare metodo di segnalazione) per scatenare un evento nel client invocando il comando RaiseEvent NomeEvento(... parametri ...).


Creare un modulo form (vedi punti precedenti) che contenga un timer (impostato di solito ad un valore basso) che consenta di gestire l’operazione asincrona. L’evento timer del modulo form conterrà tipicamente i seguenti elementi: la gestione in soluzione unica o ripetuta (cioè in un unico ciclo di timer o in più cicli di timer) dell’operazione asincrona che per sua natura è di solito una operazione lunga; la segnalazione all’oggetto server dell’avvenuta esecuzione (la segnalazione si opera attraverso la variabile globale di cui sopra contenente il riferimento all’oggetto server: es. OggAtt.MetodoDiSegnalazione(... parametri ...)); in corrispondenza dell’ultima chiamata del timer, in aggiunta a quanto detto, occorre anche eliminare il riferimento alla variabile globale di riferimento al server (es. Set OggAtt = Nothing), disabilitare il timer sul form e scaricare il modulo form (es. Unload NomeForm).


In un modulo globale (.bas) occorre definire almeno la variabile globale per fare riferimento all’oggetto server. Conviene altresì inserire in tale modulo globale tutte le variabili che consentono lo scambio di dati tra l’oggetto server ed il modulo form. Le variabili globali vanno definite mediante l’uso della parola chiave Global.





Per quanto riguarda il client sarà necessario prevedere i seguenti elementi per potere lavorare in modalità asincrona:


Nelle definizioni generali occorre definire ogni variabile oggetto che fa riferimento al server con una sintassi del tipo Dim WithEvents NomeVariabileOggetto As NomeServer.NomeOggetto (dove NomeServer è il nome del progetto server e NomeOggetto è il nome dell’oggetto server).


A questo punto compare nell’elenco degli oggetti un oggetto di nome NomeVariabileOggetto a cui è associato il template dell’evento (o degli eventi) di notifica: occorre inserire qui il codice di risposta alle notifiche asincrone del server.


Naturalmente occorrerà che da qualche parte il codice del client invochi il metodo del server che scatena l’operazione asincrona.





1.12 Particolarità relative alla codifica del Client e del Server ActiveX.





In un client che debba attendere la terminazione di un metodo su un server, quando si sospetta che la durata dell’esecuzione del metodo stesso sia lunga, è bene utilizzare le seguenti proprietà per consentire la visualizzazione di un opportuno messaggio di errore se l’utente tenta di interagire con il client prima della terminazione del metodo:


App.OleRequestPendingTimeout: fissa il timeout (in millisecondi) dopo il quale viene visualizzato il messaggio se l’utente tenta di interagire con il client.


App.OleRequestPendingMsgText: fissa il testo del messaggio da visualizzare all’utente se tenta di interagire con il client dopo il passaggio dell’intervallo di timeout e prima del completamento della richiesta.


App.OleRequestPendingMsgTitle: come il punto precedente ma fissa il titolo della finestra di dialogo per il messaggio all’utente.





Un server che debba chiamare una funzione all’interno di un client (funzione di callback) potrebbe, in alcune circostanze, trovare il client stesso occupato nello svolgimento di alcune azioni (anche lunghe). Se si imposta la proprietà seguente a True, il tentativo di richiamare la funzione di callback provoca un errore che può essere intercettato e quindi gestito (ad esempio continuando a provare a chiamare la funzione di callback finché il codice di errore diventa nullo o comunque cambia). Impostando la proprietà seguente a False si avrà una gestione standard della condizione di errore che prevede di chiedere all’utente cosa fare (tramite una opportuna finestra di dialogo). La proprietà su cui lavorare è la seguente:


App.OleServerBusyRaiseError





Si ricordi infine che si possono avere dei problemi se lo scope delle variabili oggetto non è quello corretto: potrebbe ad esempio essere necessario fare si che lo scope delle variabili oggetto di un client sia globale al form definendo le medesime nella sezione general | declaration. Collegato a questo aspetto vi è anche il discorso dell’istanziazione e deistanziazione delle variabili oggetto la cui collocazione deve essere scelta in maniera oculata.





�
2. COSTRUZIONE DI CONTROLLI ACTIVEX (OCX).





Facendo riferimento ad una serie di esempi campione si fornisce una trattazione introduttiva alla costruzione di controlli ActiveX (OCX).





2.1 Introduzione.





La trattazione segue l’ordine di una possibile metodologia di sviluppo che parte come al solito da una visione generale e schematica della soluzione del problema, per passare ad una descrizione (logica) dei singoli elementi componenti e per approdare infine alla parte pratica di codifica all’interno dell’ambiente di sviluppo.


Per passare all’ultima fase (quella di codifica) è necessario tenere presenti alcune caratteristiche dell’ambiente di sviluppo che saranno opportunamente commentate.





2.2 Diagramma di Flusso del controllo ActiveX.





I diagrammi di flusso dei controlli ActiveX hanno la stessa struttura dei diagrammi di flusso descritti nel precedente paragrafo 1.2 (per gli ActiveX EXE). Qui, di solito, si avrà una unica unità elaborativa (evidenziata all’interno di un rettangolo) associata al modulo contenente il form che rappresenta il controllo ActiveX. Le relazioni tra ciascuna unità elaborativa ed i relativi elementi di input/output (database, singole tabelle, stampanti, video, ecc.) si descrivono come di solito; le eventuali relazioni tra unità elaborative si descrivono indicando la direzione nella quale fluiscono le informazioni.





2.3 Tracciati record (degli archivi coinvolti) e tracciati stampa.





I tracciati record ed i tracciati stampa non differiscono in alcun modo da quanto visto nel paragrafo 1.3 precedente. I tracciati record descrivono i campi di cui si compone ogni tabella (o query) di database fornendo tipicamente nome, tipo e lunghezza; conviene inoltre descrivere le chiavi (e quindi gli indici). I tracciati di stampa (ottenibili anche tramite l’uso di opportuni strumenti di reporting) descrivono la struttura di ciascuno stampato che il programma deve produrre attraverso l’individuazione dei singoli elementi componenti: campi costanti, campi alfanumerici (indicati con X), campi numerici (indicati con 9), l’ondina per indicare la ripetizione, ecc.





2.4 Tracciati video per i componenti visuali del controllo ActiveX.





Ogni controllo ActiveX si compone di un oggetto grafico User Control (una specie di form) sul quale saranno disposti (eventualmente) altri componenti e che costituisce l’interfaccia utente del controllo stesso. Il tracciato video si occupa di descrivere la forma ed il contenuto di tale User Control (con una modalità analoga alla descrizione dei form nella programmazione Visual Basic “tradizionale”) in modo che risultino evidenti gli oggetti disposti sul form stesso. E’ possibile fornire solo uno sketche dello User Control oppure costruirlo all’interno dell’ambiente di sviluppo e fornirne uno stampato.





2.5 Individuazione dei Metodi/Proprietà/Eventi del controllo ActiveX.





Occorre individuare, per il controllo ActiveX, le funzionalità che esso deve fornire. Ogni funzionalità darà origine ad un metodo o ad una proprietà (se richiede anche la memorizzazione di una caratteristica dell’oggetto).


Occorre poi individuare due tipi di eventi:


gli eventi esportati: sono quelli che vengono dichiarati nel modulo del controllo ActiveX e che si vuole che vengano poi gestiti nel modulo che ospiterà il controllo ActiveX;


gli eventi interni: sono quelli che devono essere gestiti dal modulo del controllo ActiveX e si riferiscono agli eventi sugli oggetti disposti sullo User Control (compreso lo User Control stesso) a cui si desidera associare una azione diversa da quella di default di Windows.





Consideriamo l’esempio di un controllo costituito da due listbox sincronizzate (ossia due listbox che si scorrono sempre in parallelo). In questo caso potremmo considerare il seguente possibile scenario:





�
Proprietà:�
Numero di elementi nelle due listbox


Larghezza (in punti) delle due listbox�
�
�
Metodi:�
Aggiunta di una coppia di stringhe alle due listbox�
�
�
Eventi esportati:�
Doppio click sull’area di una delle due listbox�
�
�
Eventi interni:�
Inizializzazione del controllo


Click sulla prima listbox


Click sulla seconda listbox


Doppio click sulla prima listbox


Doppio click sulla seconda listbox


Scroll della prima listbox


Scroll della seconda listbox�
�



2.6 Descrizione in pseudocodifica della risposta agli eventi, di metodi e proprietà.





Per le proprietà, per i metodi e per gli eventi interni individuati nel paragrafo 2.5 occorre fornire una descrizione in forma di pseudocodifica. Per gli eventi (interni) la descrizione fornisce l’indicazione di cosa occorre fare in risposta all’evento; per i metodi la descrizione dice cosa deve accadere in risposta all’invocazione della funzionalità che il metodo rappresenta; per le proprietà la descrizione dice cosa deve accadere nel momento in cui si consulta la caratteristica dell’oggetto e cosa deve accadere nel momento in cui si modifica la caratteristica dell’oggetto.





2.7 Operazioni all’interno dell’ambiente di sviluppo per generare il controllo.





Dopo lo svolgimento dei punti precedenti occorrerebbe procedere come segue:


Scegliere come modello (template) per la creazione del progetto (comando File | New) ActiveX Control in modo che il progetto sia costituito da un modulo User Control. E’ possibile aggiungere ulteriori moduli User Control con il comando Project | Add User Control. Il modulo User Control rappresenterà a tutti gli effetti il modello per il nostro controllo ActiveX. E’ possibile e sensato cambiare nome al modulo User Control (comando View | Properties Window quando si è posizionati sul modulo User Control) e salvare il modulo su file (comando File | Save ... As quando si è posizionati sul modulo User Control).


E’ possibile e sensato cambiare nome al progetto (comando View | Properties Window quando si è posizionati sul progetto) e salvare il progetto su file (comando File | Save Project As quando si è posizionati sul progetto medesimo).


Selezionare il modulo User Control dalla finestra Project Explorer (richiamata con il comando View | Project Explorer); selezionare le proprietà del modulo di classe (comando View | Properties Window); controllare ed eventualmente impostare le proprietà di interesse in maniera opportuna.


Stando posizionati sullo User Control e visualizzando la relativa finestra di codice è quindi possibile creare (sfruttando gli elementi di cui ai paragrafi precedenti):


metodi rappresentati da Function o Sub di tipo Public;


proprietà rappresentati da variabili di tipo Public o da coppie di funzioni Proprerty Get e Proprerty Let (o Proprerty Set per le proprietà che rappresentano oggetti); per proprietà in sola lettura usare solo Proprerty Get;


eventi interni scrivendo codice dopo avere selezionato (dai relativi combobox) l’oggetto e l’evento di interesse;


definizioni di eventi esportati usando la sintassi Public Event NomeEvento (... parametri ...); nel codice (soprattutto in quello di risposta agli eventi interni) è poi possibile usare l’istruzione RaiseEvent NomeEvento(... parametri ...) per inviare l’evento corrispondente al client in cui è inserito il controllo ActiveX;


variabili e routine private dichiarandole come Private.


E’ possibile designare una descrizione del progetto che comparirà quando si selezionerà il componente nell’applicazione client. Per designare tale descrizione occorre compilare il campo Description alla linguetta General che compare al comando Project | ... Properties.


Occorre infine generare l’eseguibile (file OCX) con il comando File | Make .... 





2.8 Operazioni all’interno dell’ambiente di sviluppo per utilizzare il controllo.





Si può procedere come illustrato di seguito per scrivere il codice dei Client che facciano uso di uno o più controlli ActiveX costruiti in precedenza e installati sulla macchina:


Usare il comando Project | Components | Controls e quindi il bottone Browse per aggiungere alla Toolbox il controllo ActiveX creato in precedenza individuandolo a partire dal suo file .OCX o a partire dalla sua descrizione. Tale componente è disponibile in seguito a installazione o compilazione del componente stesso.


E’ possibile ora scrivere il codice del Client secondo le usuali regole (diverse a seconda del tipo di Client): se il Client è un componente ActiveX si applicano le considerazioni viste in precedenza, se il Client è, più comunemente, una applicazione standard EXE dotata di una opportuna interfaccia grafica (finestre) si applicano le considerazioni standard sulla costruzione di applicativi Visual Basic.


Quando nel Client si voglia utilizzare un controllo ActiveX occorre fare riferimento ai seguenti punti:


Trascinare (e successivamente posizionare e dimensionare) il controllo ActiveX dalla Toolbox al form in cui va incluso come se fosse un qualunque componente Visual Basic.


Come per un qualunque controllo Visual Basic, il controllo ActiveX avrà una serie di proprietà (accessibili con il comando View | Properties window) tra cui il nome.


Relativamente a ciascun controllo ActiveX presente sul form, per invocare un metodo si userà la sintassi NomeControllo.Metodo e per accedere ad una proprietà si userà la sintassi NomeControllo.Proprietà.


Per potere rispondere ad un evento di un controllo ActiveX occorre, nella finestra di codice, selezionare il controllo ActiveX desiderato dall’elenco degli oggetti e selezionare l’evento desiderato dall’elenco degli eventi. A questo punto occorre inserire il codice di risposta all’evento stesso.





2.9 Utilizzo dei controlli ActiveX in Internet (con IE 4.0).





Per potere utilizzare il controllo ActiveX all’interno di Internet Explorer (4.0) è consigliabile configurare in maniera opportuna le opzioni di Internet Explorer stesso e quindi generare tutti i componenti necessari per l’esportazione in Internet attraverso l’Application Setup Wizard (questo applicativo si trova, tipicamente, a partire dal menù di avvio nello stesso sottomenù del Visual Basic). Vediamo distintamente le due operazioni.





2.9.1 Configurazione delle opzioni di Internet Explorer (4.0).





Una volta entrati in Internet Explorer (4.0) scegliere la voce Visualizza | Opzioni Internet e quindi la linguetta Protezione: in tale linguetta scegliere primariamente l’area di interesse (se più di una occorre iterare questo procedimento per più volte) tra quelli disponibili: area internet, area intranet locale, area siti attendibili, area siti con restrizioni. A questo punto se si vuole potere operare con il controllo ActiveX (nell’area scelta) occorre impostare il livello di protezione a Medio o Basso. Alternativamente è possibile scegliere il livello Personalizzato e quindi selezionare il bottone Impostazioni e scegliere dalla relativa finestra i valori desiderati per le varie opzioni (di solito, se si vogliono evitare restrizioni, scegliere per tutte le voci l’opzione Attiva).





2.9.2 Utilizzo dell’Application Setup Wizard.





Per creare un insieme di file che consentano di utilizzare sulla rete internet il controllo ActiveX in precedenza creato all’interno dell’ambiente del Visual Basic è possibile seguire i successivi punti. I file generati andranno poi eventualmente modificati (vedi sotto) e quindi caricati su un server internet (esempio Personal Web Server - PWS) per essere poi consultati sulle singole macchine client attraverso un browser (Internet Explorer 4.0). I passi necessari alla creazione dei predetti file sono i seguenti:


Mandare in esecuzione l’Application Setup Wizard (dallo stesso sottomenù del Visual Basic).


Nella finestra Select Project and Options selezionare il progetto contenente il controllo ActiveX, barrare l’opzione Rebuild the Project e scegliere l’opzione Create Internet Download Setup. Scegliere il bottone Next.


Nella finestra Internet Distribution Location selezionare il direttorio dove piazzare i file generati dal procedimento di setup (potrebbe già essere un direttorio “visibile” dal server internet). Scegliere il bottone Next.


Nella finestra Internet Package, nel gruppo Runtime components, selezionare il sito dal quale si vuole che i componenti runtime di Visual Basic (necessari per l’esecuzione del controllo ActiveX creato) vengano scaricati per le macchine client che ne sono prive: selezionare Download from the Microsoft web site se si vuole che vengano scaricati dal sito Microsoft, selezionare invece Use alternate location per specificare l’URL da cui scaricare tali componenti runtime. Usare il bottone Safety per marcare come sicuro per l’inizializzazione e lo scripting il controllo ActiveX creato. Scegliere il bottone Next.


Nella finestra ActiveX Server Components selezionare gli eventuali componenti server (locali o remoti) necessari al controllo ActiveX. Scegliere il bottone Next.


Rispondere di si all’eventuale domanda relativa all’inclusione della “property page DLL”.


Nella finestra File Summary vengono mostrati i file che verranno distribuiti attraverso il CAB file: è possibile eliminare alcuni file dalla lista o aggiungere altri file alla lista stessa (di solito si lascia la lista così come è). Scegliere il bottone Next.


Nella finestra Finished! scegliere il bottone Finish.





A questo punto, nel direttorio scelto per l’installazione si troveranno almeno i seguenti elementi:


Il file CAB contenente tutto quanto serve per potere usare il controllo ActiveX su internet.


Un file HTM contenente una istanza del controllo ActiveX: editando questo file è possibile costruire una (o più) pagine HTML che usano in maniera opportuna (anche attraverso programmazione VBScript) il controllo ActiveX in precedenza creato.


Un direttorio SUPPORT contenente file di supporto (di solito non necessari per la diffusione del controllo ActiveX in internet).





2.9.3 Utilizzo della pagina contenente il controllo ActiveX in Internet Explorer.





Entrati in Internet Explorer 4.0 digitare nell’area di indirizzo l’URL corrispondente alla pagina HTML contenente il controllo ActiveX, osservare cosa accade e quando il controllo è stato caricato operare con esso secondo le usuali modalità.





NB Se si usa Personal Web Server (PWS) si costituisce di fatto una rete Intranet in cui il nome del server (da usare per comporre la URL) è quello che si ricava aprendo l’applicativo PWS stesso e guardando nella scheda Generale sotto la voce “Indirizzo Internet di personal Web Server”.





3. REMOTE AUTOMATION CON ACTIVEX (EXE).





Facendo riferimento ad una serie di esempi campione si fornisce una trattazione introduttiva alla programmazione Client-Server remota (two-tier o multi-tier) realizzata tramite la costruzione e l’utilizzo di componenti ActiveX out-of-process (EXE) eseguiti su una macchina diversa da quella del client e che colloquiano con il client stesso attraverso il meccanismo della Remote Automation.





3.1 Introduzione e metodologia di sviluppo.





La trattazione segue l’ordine di una possibile metodologia di sviluppo che parte come al solito da una visione generale e schematica della soluzione del problema, per passare ad una descrizione (logica) dei singoli elementi componenti e per approdare infine alla parte pratica di codifica all’interno dell’ambiente di sviluppo ed alla distribuzione finale dei componenti. La trattazione si chiude evidenziando alcune caratteristiche particolari relative alla Remote Automation in alcuni contesti particolari.





Per esplicita decisione progettuale della Microsoft la costruzione di Server remoti (come quella dei relativi Client) non differisce in alcunché dalla costruzione dei Server (e dei relativi Client) che agiscono in locale se non nella parte finale di distribuzione ed in alcuni dettagli di codifica e di parametrizzazione all’interno dell’ambiente di sviluppo (tali particolarità differenziatrici ora accennate verranno descritte nei paragrafi seguenti).


In base a quanto ora affermato si può capire che la progettazione di un sistema Client- Server remoto può essere basata sullo stesso identico schema visto nel primo capitolo relativo alla programmazione Client-Server con ActiveX. Si può cioè procedere alla costruzione del sistema attraverso lo svolgimento dei seguenti passi:


Diagramma di Flusso ed interazione tra oggetti (vedi paragrafo 1.2): qui è in aggiunta possibile specificare la collocazione fisica (macchina) di ciascuna unità elaborativa.


Tracciati record (degli archivi coinvolti) e tracciati stampa (vedi paragrafo 1.3).


Tracciati video per i Form coinvolti (vedi paragrafo 1.4).


Per i Form: individuazione degli eventi sugli oggetti (vedi paragrafo 1.5).


Individuazione dei metodi/proprietà - compresi i “metodi” Initialize, Terminate e StartUp (vedi paragrafo 1.6).


Descrizione in pseudocodifica della risposta agli eventi, di metodi e proprietà (vedi paragrafo 1.7).


Operazioni all’interno dell’ambiente di sviluppo per generare il Server (vedi paragrafo 1.8).


Operazioni all’interno dell’ambiente di sviluppo per generare il Client (vedi paragrafo 1.9): qui di solito non conviene usare il comando Project | References per selezionare il/i componenti ActiveX remoti usati dal Client in quanto questi saranno installati su una macchina diversa da quella del Client stesso.


Naturalmente nello svolgere ciascuna delle precedenti fasi occorrerà tenere presente che il sistema verrà fisicamente distribuito su più macchine e che quindi saranno necessari particolari accorgimenti per garantire robustezza, sicurezza e efficienza.





3.2 Particolarità relative allo sviluppo del Client e del Server remoti.





Descriviamo in questo paragrafo le operazioni necessarie per potere eseguire il Server ed il Client remoti. Si opererà a tre livelli (sia per il Server che per il Client): l’ambiente di sviluppo, l’Application Setup Wizard e il RemAuto Connection Manager (questi ultimi due eseguiti dallo stesso gruppo del bottone Start | Programmi che contiene anche l’ambiente di sviluppo). Di solito le fasi di preparazione e sviluppo sia del Client che del Server conviene che avvengano sulla macchina che fungerà da server.





3.2.1 Preparazione del Server remoto.





All’interno dell’ambiente di sviluppo il server deve avere le seguenti caratteristiche di progetto (nelle diverse linguette di Project | ... Properties) a livello fondamentale:


ActiveX EXE in Project Type;


come Startup Object il valore Sub Main se il server possiede un modulo standard (con la relativa Sub Main) oppure (None) se il server non possiede un modulo standard;


una stringa significativa in Project Description;


Upgrade ActiveX control barrato;


una stringa significativa in Application | Title;


ActiveX Component in Start Mode;


Remote Server Files barrato (non barrato per i server locali);


No compatibility in Version compatibility inizialmente; successivamente alla prima compilazione (File | Make ...) commutare in Binary Compatibility con l'eseguibile dell'applicativo stesso.


Il modulo di classe che rappresenta la classe degli oggetti generati dal server deve avere settate le sue due proprietà: Name e Instancing (tasto F4 per le proprietà).


Possibilmente il Server va compilato in ambiente di sviluppo prima di procedere alla sua installazione.





Occorre ora creare la procedura di installazione del Server (che va installato tipicamente prima del Client) tramite l’Application Setup Wizard usando i seguenti passi:


Lanciare Application Setup Wizard;


saltare la prima pagina di presentazione (se compare);


specificare il nome del server nell'apposita casella, barrare la casella di rebuild, scegliere Create a Setup Program e barrare la casella Create Dependency File;


passare alla pagina successiva;


scegliere il supporto di distribuzione (di solito singola directory);


passare alla pagina successiva;


scegliere la locazione dove creare i files di setup: tipicamente un direttorio della macchina che fungerà da server;


passare alla pagina successiva;


confermare (o compilare) la intuitiva finestra che richiede i dati relativi agli eventuali database utilizzati dal Server: tale finestra compare solo se il server usa almeno un database;


passare alla pagina successiva;


specificare gli eventuali server remoti o locali che il server stesso usa; se il server non usa, a sua volta, nessun altro server, non specificarne nessuno; se invece ne usa vedere il paragrafo successivo (sull’installazione del Client) su come operare in tale ipotesi;


passare alla pagina successiva;


se appare la finestra delle dipendenze confermarla e passare alla pagina successiva;


scegliere Install as a shared component e scegliere Yes per la Remote Automation (nella pagina  Shared ActiveX component); per i server locali occorre specificare No per la Remote Automation;


passare alla pagina successiva;


attendere la comparsa della pagina File Summary e poi passare alla pagina successiva;


selezionare finish per terminare il setup;


confermare con Ok la fine del procedimento.





Sulla macchina di destinazione (macchina server), per installare il Server occorre:


Eseguire il programma di setup predisposto con i precedenti punti;


fare in modo che l'Automation Manager (AutMgr32.exe - vedere gruppo di Start | Programmi dell’ambiente di sviluppo) sia in esecuzione quando il Client viene lanciato (per ottenere questo si potrebbe installare l'Automation Manager nel gruppo Programmi | Esecuzione Automatica del pulsante di Start).


per i server remoti mandare in esecuzione (solo la prima volta) il RemAuto Connection Manager (RACMGR32.EXE - vedere gruppo di Start | Programmi dell’ambiente di sviluppo), selezionare il Server dall'elenco (usando nomeprogetto.nomeclasse), compilare la linguetta Client Access barrando la casella Allow Remote Activation (mentre è selezionata la voce Allow Remote Creates by Key) e quindi POI barrando Allow All Remote Creates; confermare uscendo.





In caso di problemi si può:


Provare a reinstallare i componenti (Client e Server) magari cambiando l'ordine di preparazione ed installazione dei componenti stessi. Eliminare, prima, le "tracce" delle precedenti installazioni (Pannello di Controllo | Installazione Applicazioni).


Provare a fare ripartire le macchine (client e server) ricordandosi di reinstallare AUTMGR32.EXE almeno sul server.





3.2.2 Preparazione del Client.





All’interno dell’ambiente di sviluppo il Client deve avere una stringa significativa in Project Description (in Project | ... Properties).


Possibilmente il Client va compilato in ambiente di sviluppo prima di procedere alla sua installazione.





Occorre ora creare la procedura di installazione del Client (che va installato tipicamente dopo il Server) tramite l’Application Setup Wizard usando i seguenti passi:


Lanciare Application Setup Wizard;


saltare la prima pagina di presentazione (se compare);


specificare il nome del client nell'apposita casella, barrare la casella di rebuild, scegliere Create a Setup Program e barrare la casella Create Dependency File;


passare alla pagina successiva;


scegliere il supporto di distribuzione (di solito singola directory);


passare alla pagina successiva;


scegliere la locazione dove creare i files di setup: tipicamente un direttorio della macchina che fungerà da client;


passare alla pagina successiva;


confermare (o compilare) la intuitiva finestra che richiede i dati relativi agli eventuali database utilizzati dal Client: tale finestra compare solo se il client usa almeno un database;


passare alla pagina successiva;


specificare gli eventuali server remoti o locali che il client usa (nel nostro caso almeno un server remoto); per installare un Server Remoto selezionare il bottone Add Remote e selezionare il file .VBR relativo al Server desiderato (conviene che sulla macchina dove si esegue la preparazione della procedura di installazione, in un unico direttorio, sia installata una copia dei file .TLB e .VBR relativi al server remoto: il file .VBR da scegliere sarà quest'ultimo); a questo punto compare la finestra Remote Connection Details e occorre, in essa, specificare:


Remote Automation come Remote Transport;


il nome del computer (es. PC1) o l’indirizzo IP del computer (es. 192.100.100.1) dove sarà collocato il Server; il nome dei computer si può ottenere andando in Avvio | Impostazioni | Pannello di controllo | Rete | Identificazione e leggendo il Nome del computer;


il protocollo (per noi sarà TCP/IP);


l’autentication level (per noi none);


alla fine occorre confermare il tutto con OK;


passare alla pagina successiva;


se appare la finestra delle dipendenze confermarla e passare alla pagina successiva;


attendere la comparsa della pagina File Summary e poi passare alla pagina successiva;


selezionare finish per terminare il setup;


confermare con Ok la fine del procedimento.





Sulla macchina di destinazione (macchina client), per installare il Client occorre:


eseguire il programma di setup predisposto con i precedenti punti;


per sicurezza è possibile eseguire RemAuto Connection Manager  (racmgr32.exe), quindi scegliere il server dall'elenco (usando nomeprogetto.nomeclasse), posizionarsi sulla linguetta Server Connection e controllare (ed eventualmente aggiornare) i parametri in maniera coerente;


mandare in esecuzione il Client (previa ovviamente l'attivazione della Rete sulle macchine coinvolte).





In caso di problemi si può:


Provare a reinstallare i componenti (Client e Server) magari cambiando l'ordine di preparazione ed installazione dei componenti stessi. Eliminare, prima, le "tracce" delle precedenti installazioni (Pannello di Controllo | Installazione Applicazioni).


Provare a fare ripartire le macchine (client e server) ricordandosi di reinstallare AUTMGR32.EXE almeno sul server.





3.3 Distribuzione via Internet di controlli ActiveX che usano Server remoti.





Nel controllo ActiveX occorre impostare un riferimento (“locale”) al server remoto attraverso il menù Project | References. Questo potrebbe richiedere di sviluppare il controllo ActiveX sulla stessa macchina del server remoto dopo che questo ultimo è già stato sviluppato e compilato oppure di sviluppare il controllo ActiveX su una macchina dove sia stata installata una copia del server remoto.


All’interno dell’ambiente di sviluppo il controllo ActiveX deve avere le seguenti caratteristiche di progetto (nelle diverse linguette di Project | ... Properties) a livello fondamentale:


ActiveX Control in Project Type;


una stringa significativa in Project Description;


Upgrade ActiveX control barrato;


una stringa significativa in Application | Title;


ActiveX Component in Start Mode;


Remote Server Files non barrato;


No compatibility in Version compatibility inizialmente; successivamente alla prima compilazione (File | Make ...) commutare in Binary Compatibility con l'eseguibile (.OCX) dell'applicativo stesso.


Possibilmente il controllo ActiveX va compilato in ambiente di sviluppo prima di procedere alla sua installazione.





Occorre ora creare la procedura di installazione Internet del controllo ActiveX (che va installato tipicamente dopo il Server) tramite l’Application Setup Wizard usando i seguenti passi:


Lanciare Application Setup Wizard;


saltare la prima pagina di presentazione (se compare);


specificare il nome del controllo ActiveX nell'apposita casella; barrare la casella di rebuild; scegliere Create Internet Download Setup;


passare alla pagina successiva;


scegliere la locazione dove creare i files di setup (tipicamente un direttorio che può essere acceduto da utenti internet - direttorio virtuale del server WEB);


passare alla pagina successiva;


specificare Download from Microsoft web site per la voce Runtime Components


passare alla pagina successiva;


specificare i server remoti e locali che il controllo ActiveX stesso usa; nel nostro caso sarà automaticamente presente il server remoto che sarà però visto come locale in quanto incluso con il comando Project | References (si tratta di un trucco per aggirare alcuni problemi che si sono verificati nell’uso di tali elementi);


passare alla pagina successiva;


attendere la comparsa della pagina File Summary e poi passare alla pagina successiva;


selezionare finish per terminare il setup;


confermare con Ok la fine del procedimento.





Sulla macchina di destinazione (client), per installare il controllo ActiveX, occorre:


installare un applicativo che usi (in Remote Automation) il server remoto (possibilmente senza dichiararlo nei Reference); per fare ciò è ad esempio possibile scaricare tramite FTP e quindi installare un tale applicativo;


Aprire Internet Explorer 4.0 (IE4) e richiamare la pagina HTM automaticamente generata dal Setup Wizard o una pagina personalizzata derivata dalla pagina automaticamente generata dal Setup Wizard (la pagina generata dal Setup Wizard ha di solito lo stesso nome dell'applicativo ma estensione HTM).





Molte delle avvertenze di cui sopra valgono più in generale per qualunque controllo ActiveX che utilizzi la Remote Automation anche se non va distribuito tramite Internet in una pagina HTML. In particolare valgono le due seguenti annotazioni:


1) Nel controllo ActiveX occorre impostare un riferimento (“locale”) al server remoto attraverso il menù Project | References.


2) Occorre installare sulla macchina cliente un applicativo che usi (in Remote Automation) il server remoto (possibilmente senza dichiararlo nei Reference) prima che si possa richiamare con successo un applicativo che usi il controllo ActiveX.





3.4 Particolarità di un Server ActiveX asincrono.





Esistono due possibilità per realizzare un server remoto asincrono ossia un server remoto che consente di comunicare in modalità asincrona con il suo client. Con il termine modalità asincrona si intende fare riferimento alla possibilità da parte del client di richiedere un servizio e di attendere successivamente la o le notificazioni di completamento del servizio stesso dal server. Nei seguenti due paragrafi ci occupiamo delle due tecniche sopra citate. Si farà riferimento implicito a oggetti definiti in classi SingleUse.





3.4.1 Uso della tecnica della Sub/Function di tipo Public.





Schematizzando, una possibile soluzione per il client prevede i seguenti ingredienti:


Definizione di una sub/function di tipo Public (a livello di modulo form o class) che può anche avere dei parametri (passati dal server) che verrà attivata dal server quando si verificherà l’evento asincrono. Tale sub/function si chiama funzione di callback.


Deve esistere una chiamata di un metodo del server che deve innescare l’evento asincrono. Tale metodo dovrà avere un argomento di tipo Object che consenta di inviare al server un riferimento al client: ad esempio ServerRemoto.Metodo(Me) dove Me rappresenta un riferimento all’istanza attuale del client.





Sempre schematizzando, una possibile soluzione per il server (remoto) prevede i seguenti ingredienti:


Occorre avere un modulo (standard) che contenga la definizione di una variabile Global di tipo Object per fare riferimento alla corrispondente istanza del client. Nel modulo dovrà essere presente la Sub Main il cui corpo può anche essere vuoto. Tale Sub deve essere lo StartUp Object in Project | ... Properties.


Occorre avere un form invisibile (proprietà visible a false). Su tale form  dovrà essere disposto un oggetto timer con un valore opportuno per la proprietà Interval. Il codice associato all’evento Timer di quest’ultimo oggetto avrà il compito di svolgere le operazioni del caso ed al termine di richiamare la funzione di callback (vedi sopra) nel client attraverso la sintassi ObjClient.Callback(... parametri ...) dove ObjClient rappresenta il riferimento (variabile globale) al client. All’ultima attivazione del timer occorrerà, in aggiunta a quanto detto, procedere ad assegnare Nothing alla variabile globale di riferimento al client, disabilitare il timer (proprietà Enabled) ed a scaricare il form (istruzione Unload).


Nel metodo che deve innescare l’evento asincrono (vedi discorso per il client) occorre: memorizzare il riferimento al client (passato come parametro) nella variabile Global di cui sopra; svolgere le operazioni sincrone del metodo; caricare il form invisibile di cui sopra (istruzione Load); attivare il timer sul form invisibile (con la sintassi  Form.Timer.Enabled = True).





Più in generale ricordiamo che, quando un oggetto dispone di un riferimento ad un altro oggetto (es. ObjRef) può chiamare una sua sub/function di tipo Public (funzione di callback) usando la sintassi ObjRef.Callback(... parametri ...). Il riferimento all’oggetto viene di solito ricevuto come parametro in un metodo, memorizzato in una variabile, usato e quindi (al termine dell’utilizzo) eliminato (con l’assegnazione del valore Nothing).





3.4.2 Uso degli eventi pubblici per segnalare un evento asincrono.





L’uso di questa tecnica funziona solo per server locali e non remoti a causa di alcune sue caratteristiche. Nel conteso della remote automation questa tecnica ha quindi una valenza limitata nel senso che può essere usata solo tra due oggetti che pur facendo parte di un sistema distribuito si trovino sulla stessa macchina. In queste condizioni vediamo gli ingredienti necessari per client e server.





Per quanto riguarda il server sarà necessario prevedere i seguenti elementi per potere lavorare in modalità asincrona:


Nel modulo di classe occorre definire ogni evento di notifica con una istruzione del tipo Public Event NomeEvento (... parametri ...).


Nel modulo di classe occorre avere almeno un punto nel codice in cui scatenare un evento nel client invocando il comando RaiseEvent NomeEvento(... parametri ...).





Per quanto riguarda il client sarà necessario prevedere i seguenti elementi per potere lavorare in modalità asincrona:


Nelle definizioni generali occorre definire ogni variabile oggetto che fa riferimento al server con una sintassi del tipo Dim WithEvents NomeVariabileOggetto As NomeServer.NomeOggetto (dove NomeServer è il nome del progetto server e NomeOggetto è il nome dell’oggetto server).


A questo punto compare nell’elenco degli oggetti un oggetto di nome NomeVariabileOggetto a cui è associato il template dell’evento (o degli eventi) di notifica: occorre inserire qui il codice di risposta alle notifiche asincrone del server.


Naturalmente occorrerà che da qualche parte il codice del client invochi il metodo del server che scatena l’operazione asincrona.





3.5 Uso di un Server (locale o remoto) da parte di un Server remoto.





Questo caso altro non è che un caso particolare di quanto descritto in precedenza dove però un server è a sua volta client per un altro server (remoto).


Per essere sicuri di avere uno schema funzionante per un server remoto che richiama a sua volta un server remoto si può adottare il seguente schema: il client sulla macchina 1 chiama il server 1 (remoto) sulla macchina 2 che chiama il server 2 (locale) sulla stessa macchina 2 che a sua volta chiama il server 3 (remoto) sulla macchina 3. Schematicamente:
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In questo ipotesi occorre ricordarsi, quando si prepara il setup di server 1 (setup Wizard), di togliere la marcatura dal check box di server 2 nella finestra relativa ai server locali e remoti in quanto il server 2 sarà già stato installato in precedenza in maniera indipendente.





3.6 Comportamento “SingleUse”, “MultiUse” e Mutua Esclusione.





E’ stato verificato che i server MultiUse hanno dei problemi se usati in remote automation. Se proprio occorrono si può fare in modo che vengano richiamati localmente da server SingleUse in maniera indiretta (il client chiama in remote automation un server SingleUse che a sua volta chiama localmente un server MultiUse).


Se tuttavia lo scopo per cui si intendeva usare un server MultiUse era quello di realizzare la mutua esclusione (vedi paragrafo 1.10) si può meglio procedere usando il seguente schema.





3.6.1 Realizzazione della Mutua Esclusione.





Sia in presenza che in assenza di remote automation si può realizzare la mutua esclusione usando le opportune API di Windows. Per fare questo occorre procedere secondo i seguenti passi.





1 - Inserire dichiarazioni come le seguenti in un modulo bas di un progetto Visual Basic (le dichiarazioni servono per potere usare l’API di Windows sopra citata):





Type SECURITY_ATTRIBUTES


        nLength As Long


        lpSecurityDescriptor As Long


        bInheritHandle As Long 


End Type





Declare Function CreateMutex Lib "kernel32" _


        Alias "CreateMutexA" (lpMutexAttributes As SECURITY_ATTRIBUTES, _


                              ByVal bInitialOwner As Long, _


                              ByVal lpName As String) _


        As Long


Declare Function ReleaseMutex Lib "kernel32" _


                             (ByVal hMutex As Long) _


        As Long


Declare Function WaitForSingleObject Lib "kernel32" _


                             (ByVal hHandle As Long, _


                              ByVal dwMilliseconds As Long) _


        As Long


Declare Function CloseHandle Lib "kernel32" _


                             (ByVal hObject As Long) _


        As Long





Public Const INFINITE = &HFFFF      '  Infinite timeout





2 - Inserire dichiarazioni come le seguenti nel posto dove si vuole usare la mutua esclusione (modulo form, modulo di classe, modulo bas, ecc.):





Private hMutex As Long


Private SecAttr As SECURITY_ATTRIBUTES





La prima dichiara un handle che rappresenterà l’oggetto mutua esclusione mentre la seconda serve per fornire informazioni sugli attributi di sicurezza (che dobbiamo per forza dichiarare ma che non sono di interesse per i nostri scopi).





3 - Inserire istruzioni come le seguenti dove si vuole iniziare la regione di codice da eseguire in mutua esclusione:





.........


SecAttr.nLength = 12


SecAttr.lpSecurityDescriptor = CLng(0)


SecAttr.bInheritHandle = True


hMutex = CreateMutex(SecAttr, False, "NomeMutEx")


Risult = WaitForSingleObject(hMutex, CLng(INFINITE))


.........





4 - Inserire istruzioni come le seguenti dove si vuole terminare la regione di codice da eseguire in mutua esclusione:





.........


Risult = ReleaseMutex(hMutex)


If hMutex <> 0 Then


  Risult = CloseHandle(hMutex)


End If


.........
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