第四章  软件技术

为了在基础设施之上开设各种业务，提供形形色色的服务，人们不断地在开发各种软件工具和技术手段。宗旨很清楚，为了推出更新颖的服务，或者是为了更高效地提供某种服务。这是目前计算机软件行业的主战场。为方便起见，我们将应用目的比较单一的称为工具，例如Latex文本到HTML文本的转换器，各种HTML文本编辑器等。广泛一些的则可称为技术或设施，例如Netscape的plugin技术。清楚的将这里的“设施”和前述基础设施中的软件部分划分开来有时是不容易的。一种技术或设施应用足够广泛、无处不在了，也许就该作为基础设施的一部分来看待更为恰当。具体来讲，我们现在把ORB和DCOM看作是某种“facility”，不久的将来也许看作是infrastructure的一部分更合适。

为提供信息服务，基本的工具需求就是要有能迅速将信息以“网页”形式表达出来的手段。HTML文本规范给出了最基本的方式，但效率不高。于是各种编辑器（例如HotDog，FrontPage等）应运而生，提高生产网页的效率。另一方面，多年来人们已积累了大量的、各种格式的文本信息（例如Word文本，Latex文本），提供能将它们转换成HTML文本的自动工具显然是很有意义的。英国人Nikos Drakos写的免费软件latex2html大受欢迎就是一例。现在凡开发文字处理器者，不提供能以HTML文本格式存储的功能显然是一大缺点。

为提供交易服务，Web与数据库的连接是核心问题。人们希望能够从浏览器方安全可靠地访问服务器方的数据库。继“原始的”CGI方式后，现在流行的是JDBC。安全问题自然也是至关重要的，于是有了SSL，S-HTTP等协议，有了数字签名，证书技术等。

为提供合作服务，需要有一种基础环境的支持，来保证协同工作对象的有效共享，以及网上交流的畅通。例如几个人一起在网上对一份文件进行推敲修改，需要能同时看到这份文件，而且每个人的意见能够被及时地表达。修改一旦发生，也应能同时反映在每个人的计算机显示器上。不像JDBC已经成为了网络与数据库连接的公认主流技术，支持合作的主流技术尚未有定论。这里的主要原因大概是因为目前网络基础设施还没有达到能广泛支持合作的水平。尽管如此，一些公司已经推出了网上合作工具，例如Microsoft NetMeeting，Lotus Notes等。

为提供计算服务，不仅需要有强大计算能力的计算站点以及后台计算程序库，我们要有“发布”这种计算资源的手段，来创建相应的网页，使得浏览器方的用户能够通过它提供输入数据，获得计算结果，以及在计算过程中与程序的交互作用。

“The web is the desktop, and the desktop is the web”, acitve desktop.

4.1 Web基本工作原理

在TCP/IP之上，提供Web服务的最基本技术即是HTML（超文本标注语言），HTTP（超文本传送协议），MIME（多用途Internet邮件扩展协议）和CGI（应用程序和Web服务器之间的交互协议）等构成的基本协议组。其中，HTML用来描述网页的显示效果；HTTP是浏览器和服务器之间发生“请求/应答”过程的基本协议；MIME是HTTP的一种辅助手段，服务器借用它的规定，根据被要求的文件名的扩展名，来决定文件数据的显示类型，作为HTTP应答消息的一部分通报给浏览器；CGI使得浏览器方的请求引发服务器方某个程序的执行，并返回该程序执行的结果成为可能（在CGI之前，浏览器方的请求总只是使服务器返回某个已存在的文件数据。）
4.1.1 客户/服务器计算模型

80年代中期，计算机工作站和局域网技术的发展推动了一种新的计算模型（方式）的形成，这就是client/server computing，客户/服务器计算方式。其基本意思是，一个计算过程的完成（或一次计算服务的实现）总是要涉及至少两台计算机，一台作为客户机，另一台作为服务器。用户直接和客户机打交道（不一定感觉得到服务器的存在），客户机将用户的要求（例如读一个文件，查询一个数据等）以特定的内部形式转送给服务器，服务器根据这个要求完成一定的工作，并将结果返回给客户机，客户再以特定的方式将结果表现给用户。

为什么计算机工作站和局域网技术的发展会推动客户/服务器计算模型的形成？。。。

客户/服务器计算系统的分类。。。

Web客户/服务计算的面貌。。。
4.1.2 从超链上的一次点击到获得一张网页

浏览网络的最基本行为是用鼠标点击网页上的含有“超链”的文字。下面看这背后发生的过程。

· 浏览器用URL查询DNS, DNS访回IP地址.

· 浏览器用这个IP地址建立一次TCP/IP连接.

· 浏览器通过该连接向服务器发一HTTP请求.

· 基于该请求的内容, 服务器找到相应的文件, 并根据该文件的扩展名, 形成一个MIME类型的HTTP回答消息, 发送给浏览器. 关闭本次连接.

· 根据消息头, 浏览器按某种方式显示该文件内容.
这里，URL通常指的是站点地址，例如http://arch.cs.pku.edu.cn（URL的一般含义比这要广一些，本文不谈）。所谓HTTP，超文本传送协议，是Web的核心协议。它以“客户/服务器”工作模型，规定了一套浏览器和服务器之间对话的方式。

HTTP请求的格式
method  location  ver.         GET  /funny/silly.html HTTP/1.0

user-agent:                    user-agent: NCSA Mosaic

if-modified-since:             accept: text/plain

accept:                        accept: text/html

…                             accept: application/postscript

accept:                        accept: image/gif

authorization

HTTP回答的格式
版本 状态码  原因             HTTP/1.0  status 200  Doc follows

服务器:                       server: NCSA/1.4

日期:                         date: Tue, 4 Jul, 1996, 19:17:05 GMT

内容长度:                     content-length: 5280

内容类型:                     content-type: text/html

内容语言:                     last-modified: Wed, 1 Jan 1996.

内容编码:                     (这里必须空一行)

最后修改日期:                文件的实际内容
  (空一行)

实际信息
MIME — Multipurpose Internet Mail Extension

这是一个一个开放的多语言、多媒体电子邮件标准
HTTP仅用到它的一个子集
IANA （Internet Assigned Numbers Authority）负责不同类型电子邮件规范的注册登记
它也是Netscape “plug-in”技术的工作基础
基本形式：
                 type/subtype

text                                 extensions

    message                  application

          image  audio  video

根据文件的扩展名决定其MIME类型
.html,htm

.txt

.ps

.au

.ra

.gif

.tiff

.jpeg

.mpeg

.wrl,vrml

.class
HTML文本
纯文本
PostScript

Sun格式的语音
RealAudio格式的语音
GIF 图像
TIFF 图像
JPEG 图像
MPEG 视频
VRML 三维场景
Java applet

Common Gateway Interface (CGI)

使服务器能在收到HTTP请求后执行一个程序, 将程序的执行结果返回到浏览器.

让浏览器能启动服务器方程序的第一种技术 (HTML的FORM标记一起).

服务器根据浏览器提出文件的位置或扩展名来决定该文件是否为一个要被执行的程序.

（这里有一个图：浏览器 HTTP 服务器 CGI 应用程序之间的关系）
UNIX环境中的CGI Script

WEB服务器通过环境变量或标准输入讲述据传送给CGI Script

CGI script通过标准输出将结果返给服务器
通常, CGI script要启动其它应用程序 (例如数据库管理系统) 来完成一定的功能.

(图: 浏览器 HTTP  服务器 CGI script 其它应用)
一个最简单的CGI脚本实例
#!/usr/local/bin/perl

$UPTIME = ‘/usr/ucb/uptime’;

select(STDOUT);  $1 = 1; 

PRINT “content-type: text/plain\n\n”;

if (-x $UPTIME) { exec($UPTIME); }

else  {

  PRINT “Cannot find uptime command on this system. \n”;

  exit(1); 

}

注: uptime 将向“标准输出”输出一行信息.

用CGI脚本实现将一个数+1的网络服务
HTML文本:

<FORM ACTION=“http://…/add_one.pl”>

Enter a number: <INPUT TYPE=“text” NAME=“input”>

<INPUT TYPE=“submit”>

假设浏览器方的用户输入一个“5”, 则服务器方有环境变量
         QUERY_STRING  =  “input=5“.

CGI脚本add_one.pl

$TEMP = $ENV(‘QUERY_STRING’);

$VALUE = … extract 5 from $TEMP …

$VALUE = $VALUE + 1;

PRINT “Content-type: text/plain\n\n”;  

PRINT “The New Number is $VALUE\n”;

exit(1);

<FORM …> …. </FORM>

从浏览器用户那里收集数据, 然后转送给CGI脚本.

方法 (METHOD) 和行动 (ACTION).

<INPUT … > text, check box, radio button, submit

所有的输入都收集到一个字符串中发送给服务器, 它然后将这个字符串赋给环境变量QUERY_STRING, 供CGI脚本分析, 并完成相应功能.

Imagemaps — 描述信息与图像区域结合的一种方式
一幅图像, 例如 “room.gif”

一个将图像中的区域和URL结合的映射文件
一个其中引用该文件的脚本, 例如 “layout.pl”

一张含有指向该脚本超链，且以该图像为描述的网页
  <A HREF = “layout.pl”> <IMG src=“room.gif”  ISMAP> </A>

与脚本有关的安全问题
脚本的权限和服务器一样
浏览器端用户通过FORM输入的数据通常直接成为脚本或它所调用的应用程序的输入.

脚本也可能根据用户输入的数据动态构成一个程序并执行之.

例如FORM希望用户输入其电子邮件地址
% sendmail -t  lxm@arch.cs.pku.edu.cn  < somefile

% sendmail -t  lxm@arch.cs.pku.edu.cn | rm *;  < somefile

WEB服务器的工作性能问题
指标: 每秒能完成的连接数; 每秒能发送的字节数; 往返时间.

用高档机器只是提高性能的手段之一.

软件的调整与配置也是有效的
一次只服务一个请求
给每个请求分配一个进程
进程预留
采用多线索技术 — 让磁盘、网络、CGI脚本的执行重叠
高效地组织信息
将多个物理子目录组成一个WEB文件树
多级缓存（caching), 从浏览器, 到局部缓存, 到区域缓存, 到国家缓存
重复(replication), 需一个统一更新的方案.

将分布式文件服务器和WEB服务器结合

(图: NCSA结构)
4.2 Java ------ “Web 反应”的催化剂

Java技术的出现，又在本来已很澎湃的Web浪潮后面刮起了一股强劲的风。在已有了2000多种计算机语言的今天，出来一种新的语言，马上被工业界普遍接受，是空前的。以后有可能出现比Java更有市场的语言，但这么快地流行，难以想象，除非出现一个比Web意义更大的背景。

Java被描述为：一种简单的，面向对象的，分布的，编译/解释的，强健的，安全的，与平台无关的，高性能的，多线索的，动态程序设计语言。

简单的．作为一种计算机程序设计语言，和Fortran等传统语言相比，Java算得上是一种“小”语言，这表现在它的语法规则较少，因此语言现象也就较少。这算得上是说它简单的最表层面。进而，它不含有如C中有的union，goto以及#define等功能灵活，但不容易驾驭的（容易引起程序错误的）语言成分。再者，作为面向对象语言，它不提供，如同C++中的，描述类的多继承的手段，而用对程序员和编译器都更简单的所谓“多界面”代之。

面向对象的．程序完全由类构成，写程序就是描述类。程序中几乎所有的被操作（运算，过程）对象都是从某个类生成的对象。这句话中“对象“一词被用到了两次，含义不同。前者是自然语言意义下的，后者是计算机程序设计语言意义下的。和C++比起来，Java的“面向对象性”要更彻底。

分布的．Java的分布性应该说不是在于语言本身，而是在于它作为一个完整的语言系统（语言编译，执行环境，标准类库），尤其是它的标准类库。首先，其applet类使得在一台计算机上写的程序可以通过Web被动态地带到世界上任何一台计算机上执行。这也是Java具有广泛吸引力的第一个层面。就是由于有了这种applet，在Web上人们第一次可以从服务器方将一个程序送到浏览器方动态执行。再者，其URL类便利了一个程序在运行时访问其它计算机上的文件；同时，它的socket，datagram类又提供了底层点对点网络通信功能。最后，它的远程方法调用（RMI）技术使得在一台计算机上的程序能启用另一台计算机上某个对象中的方法。

编译/解释的．这指的是Java程序的执行方式。一个源程序总是要被首先编译成某种标准形式，称为bytecode（字节码），然后由Java虚拟机（JVM）来解释执行这种bytecode。值得一提的是，这种字节码通常比相应的源程序要小许多（占用较少的存储空间）。

强健的．Java程序一旦调试完成，一般不会因为数据的不同（或者是错误）而产生程序执行错误的现象。这和C等不那么强健的语言比起来是一个很好的优点。在那里，程序有时会对一组输入数据工作正常，但对另一组数据出错。Java的这一特点通过若干措施来保证。一是在编译时作严格的类型检查，不合格的不予通过；二是语言没有指针变量，且动态检查数组界，从而防止了memory smash；三是自动废料收集防止了memory leak；四是提供了一种优越的异常处理方式。

安全的．这也许是Java广告作得最多的地方。要在网络上应用，尤其是商业应用，让在一台（不可信任的）计算机上开发的程序到自己的计算机上来运行，安全在很多情形下都是第一位的考虑。Java的安全指的是下面三个方面（三个层次）。由于它没有指针且动态检查数组界，你可以放心下载的applet不至于破坏你的存储器内容；Java还要求其虚拟机对bytecode在执行前进行某种合法性验证（verification），特别是在堆栈上行为的一致性；再者，Java虚拟机还贯彻一种所谓“砂箱模型”（sandbox），限制某些程序的能力。例如，applet不能对本地磁盘进行访问等。这就保证了你的文件系统不至于受到损害。这些措施应该说是相当有效的，但确也限制了某些应用的开发。例如在有些情况下人们希望applet能够访问本地文件系统。于是，人们将数字签名技术用于Java程序，使得浏览器方能识别一个applet是否友好的，从而决定是否让它有一定的权限。

与平台无关的．这也是Java宣传得最多的特点之一，所谓“Write once，run anywhere！”。这个口号不仅适于applet，且适于任何Java程序。这主要是其“解释性”的直接效果。另外，Java对基本数据类型的严格规定进一步使得一个程序不仅能在不同的机器上运行，而且得同样结果。

高性能的．如果指的是速度，这一条应该说是有条件的。和Fortran，C等比起来，Java程序的执行速度在最初要慢50倍。经过这一两年采取各种措施，仍然要慢不少（10倍左右？）。讲Java是“高性能的”，是指它对人机交互界面及网络应用在大多数场合已足够好。这是通过将一些与图形、字符串有关的操作直接实现在虚拟机中，以及所谓“即时编译”（JIT）技术得到的。

多线索的．Java在语言级提供对“线程”的支持。这主要包括在其“内部”类库中提供了java.lang.Runnable界面，java.lang.Thread和java.lang.ThreadGroup类，以及在程序中可说明对象方法或语句具有“synchronized”特性等。

动态的．Java程序中所涉及的类，在运行时动态加载和链接，即程序执行到需要该类的时候动态将表示该类的bytecode装载到存储器中来，这是Java动态性的一个方面。另一方面，Java在运行时进行动态方法查找，从而总是启用应用程序最新的版本。
确切些讲，或者说为了更好地刻画其技术内容，我们说Java是“由一种程序设计语言贯穿起来的一整套计算机软件技术”。这套技术包括三个方面：

1）Java语言（包括java.lang，java.applet，java.awt，java.awt.image，java.awt.peer，java.io，java.net，java.util包，称为Java标准API），

2）Java执行环境（bytecode，虚拟机，JVM），

3）Java类库（形形色色、不同层次的APIs，frameworks）。

这其中，JVM是相对最稳定的，Java语言比JVM稍微活跃些（例如Java 1.1和Java 1.0相比，在语言上增加了inner class，但JVM不变），而Java类库是最活跃的。如果说Java在不断发展，则主要是指类库的发展。从JavaSoft的做法看，这种发展集中表现在对所谓“标准类库”的开发和扩充上。标准类库大致上总分为两个部分：核心类（core classes）和标准扩充类（standard extension classes）。核心类作为Java系统（JDK，Java Development Kit）的一部分发布。标准扩充类的内容一旦成熟后，就投入下一版本的JDK中。再往上看（已经超出了通常意义下Java系统的范畴），这种活跃的表现更加多样化。Sun有JFC（Java Foundation Classes），Microsoft有AFC（Application Foundation Classes），Netscape还有IFC（Internet Foundation Classes）。
4.2.1 Java语言。

前面已经谈到过关于Java的一些广告词。其中有些是关于语言特点的，有些并不是。对于已经有过一些程序设计基础，且对面向对象的一般概念有所了解的人（本文的主要读者对象？）来说，把握Java的捷径似乎可通过下述三点来达到。一是了解其对象模型（用一天时间）；二是搞清楚其名空间及访问规则（用一天时间）；三是坐在计算机跟前，花一天功夫，对“异常”，“线程”和“applet”，各写一个小程序（或用别人写好的程序），编译、运行。美国有一本畅销书，《在21天里学会Java》。如果不想成为一个熟练的程序员，而只想对Java语言有一个较好的“把握”，三天也就够了！在后面的章节里，我们将展开这三天的内容。
// *** Java 名空间和访问规则 ***


// 1. Java系统到哪里去找类 ?


// set CLASSPATH=.;C:\My Programs\myclasses


// 在myclasses下面分别有子目录foo, cool


// 设myclasses中有文件X.class对应如下源程序

public class X {

  public int a = 1;

  protected int b = 2;

  int c = 3;

  private int d = 4;

  public void f(int x) {

    a += x;  b += 2*x;

    c += 3*x;  d += 4*x;

  }

}

// 稍加改动, 在myclasses\foo和myclasses\cool中分别有

package foo;

public class Y {

  public int a = 1;

  protected int b = 2;

  int c = 3;

  private int d = 4;

  public void f(int x) {

    a += x;  b += 2*x;

    c += 3*x;  d += 4*x;

  }

}

package cool;

public class Z {

  public int a = 1;

  protected int b = 2;

  int c = 3;

  private int d = 4;

  public void f(int x) {

    a += x;  b += 2*x;

    c += 3*x;  d += 4*x;

  }

}

// 在与它们不同的某个"当前目录"中有

class A {

  static X x = new X();

  static foo.Y y = new foo.Y();

  static cool.Z z = new cool.Z();

  public static void main(String argc[]) {

    x.f(10); y.f(11); z.f(12);

    System.out.println(x.a);

    System.out.println(y.a);

    System.out.println(z.a);

  }

}

// 如果用import语句, 则对类的引用符号可简化

import foo.*;

import cool.*;

class A {

  static X x = new X();

  static Y y = new Y();

  static Z z = new Z();

  public static void main(String argc[]) {

    x.f(10); y.f(11); z.f(12);

    System.out.println(x.a);

    System.out.println(y.a);

    System.out.println(z.a);

  }

}

// 注意, 在当前目录中不益有以X,Y,Z为名字的Java类

// 注意在class X, Y, Z前面的public. 去掉X前的public, OK,

// 但不能去掉Y和Z前的public.

// 2. 对类成员的访问. 上面, 我们从A中访问了X, Y, Z的域a和函数f()

// 下面的程序有1个错, 我们不能这么访问x.d. 这对应于表中第2行的情形

class A {

  static X x = new X();

  public static void main(String argc[]) {

    x.f(10); 

    System.out.println(x.a);

    System.out.println(x.b);

    System.out.println(x.c);

    System.out.println(x.d);

  }

}

// 如果用Y

class A {

  static foo.Y x = new foo.Y();

  public static void main(String argc[]) {

    x.f(10); 

    System.out.println(x.a);

    System.out.println(x.b);

    System.out.println(x.c);

    System.out.println(x.d);

  }

}

// 则有3个错, 对应表中第4行, 如果

class A extends foo.Y {

//  static foo.Y x = new foo.Y();  访问protected域只能在继承的意义上

  static A x = new A();

  public static void main(String argc[]) {

    x.f(10); 

    System.out.println(x.a);

    System.out.println(x.b);    // 访问b

    System.out.println(x.c);

    System.out.println(x.d);

  }

}

// x.c, x.d 有问题, 对应于第3行. 下面让A和Y同包

package foo;

class A {

  static foo.Y x = new foo.Y();  

  public static void main(String argc[]) {

    x.f(10); 

    System.out.println(x.a);

    System.out.println(x.b);  

    System.out.println(x.c);

    System.out.println(x.d);  // 除此外都OK

  }

}

// 可以在当前目录编辑, 做javac. 但运行必须将A.class放到

// myclasses\foo中, 由 java foo.A 运行 (而不是 java A !,

// 无论当前目录在哪)


import java.applet.Applet;

import java.awt.*;

// 假定我们已有了两个类Circle和Rectangle, 完成相关参数的计算

class Circle extends Shape {

  public int r;

  Circle (int r) {this.r = r;} // "this" 指 "这一个对象的"

  public int area() {return 3*r*r;}  // 简便起见, 取近似值

  public int circumference() {return 6*r;}

}

class Rectangle extends Shape {

  public int width, height;  // 这里不需"this"

  Rectangle (int w, int h) {width = w; height = h; }

  public int area() {return width*height;}

  public int circumference() {return 2*(width+height);}

}

// 假定在一种场合, 我们有了若干个circle, 以及若干个rectangle,

// 希望统计它们的总面积. 直截了当的做法是将它们分别放到俩个数

// 组中, 用两个循环, 加上一个加法完成. 这种做法是不“漂亮的”. 

// 如果还有其它形状, triangle, ellipses, 等, 怎么办 ? 程序会

// 变得“累赘”. 我们希望有一种统一的表示, 例如用一个数组,

// shape[], 装所有的形状. 然后用

// for (i=0; i<shape.length; i++) {

//   total_area += shape[i].area(); }

// 完成求和. Java的抽象类支持我们实现这种想法.

abstract class Shape {

  abstract int area();

  abstract int circumference();

}

// 让Circle和Rectangle分别是Shape的子类, 各自按自己的方式

// 实现其中的抽象方法. 这样我们就可以定义

// Shape[] shape = new Shape[50];

// Shape shape[0] = new Circle(4);  

// Shape shape[1] = new Rectangle(5,6);

// 等等. 这里表现出“子类的对象总可以充当父类对象”的一般

// 特性.进一步, 我们假定后来还希望能将这些形状“画”出来.

// 那么, 这些形状还需要有在平面上的坐标位置(x,y), 颜色

// (color)三个参数, 以及一个方法draw(). 

// 于是, 我们可以考虑分别做Rectangle和Circle的子类:

interface Drawable {

  public void draw(Graphics g);

}

class DrawableRectangle extends Rectangle implements Drawable {

  public int x, y;

  public Color color;

  DrawableRectangle(int x,int y,int width,int height,Color color) {

    super(width,height);  // 启用父类的constructor

    this.x = x; this.y = y;

    this.color = color;

  }

  public void draw(Graphics g) {

    g.setColor(color);

    g.drawRect(x,y,width,height); 

    g.setColor(Color.black);

    g.drawString(String.valueOf(area()),x,y);// 调用面积方法 !

  }

}

class DrawableCircle extends Circle implements Drawable {

  public int x, y;

  public Color color;

  DrawableCircle (int x,int y,int r,Color color) {

    super(r);

    this.x = x; this.y = y; 

    this.color = color;

  }

  public void draw(Graphics g) {

    g.setColor(color);

    g.drawOval(x,y,r,r);   // 不同于Rectangle !

    g.setColor(Color.black);

    g.drawString(String.valueOf(area()),x,y);

  }  

}

// 但当我们要画这些形状时, 会发现遇到一个同样的问题 --- 我们

// 必须创建两个不同的数组, drawableRect[], drawableCircle[],

// 然后用两个循环来完成 --- 我们觉得不好 ! 希望能够用一个数

// 组drawable[]装它们, 然后

//    for (int i=0; i<drawable.length; i++) {

//      drawable[i].draw(g);

//    }

// 这里的需求是要有DrawableCircle和

// DrawableRectangle 的一个公共父类Drawable,使我们能够定义 

// Drawable[] drawable = new Drawable[50]; 等等. 但

// DrawableCircle和DrawableRectangle已经分别是别人的子类了, 

// Java只允许单继承. Java解决这一问题的方案是定义

// 让DrawableCircle和DrawableRectangle 分别实现它. 于是, 我

// 们就可以有:

public class RandomShapes extends Applet {

  Drawable[] drawable= new Drawable[50];

  public void init() {

    for (int i=0; i<drawable.length; i++) {

      int x = (int) (400*Math.random());

      int y = (int) (400*Math.random());

      float red = (float) Math.random();

      float green = (float) Math.random();

      float blue = (float) Math.random();

      Color color = new Color(red,green,blue);

      int p = ((int) (10*Math.random())) % 2;

      if (p==0) {

        int width = (int) (100*Math.random());

        int height = (int) (100*Math.random());

        drawable[i] =

        new DrawableRectangle(x,y,width,height,color);

      } else {

        int r = (int) (100*Math.random());

        drawable[i] = new DrawableCircle(x,y,r,color);

      }  }  }

  public void paint(Graphics g) {

    for (int i=0; i<drawable.length; i++) {

      drawable[i].draw(g);

    }

  }

}
4.2.2 Java虚拟机。

说到底，它是一个用ANSI C写的，以Java bytecode为输入数据的程序。Bytecode通常以所谓“类文件”（class file，以类名为名，以class为扩展名的文件）的形式存放，了解类文件的格式是了解虚拟机工作的一个基础，例如，在类文件中数据以“big endian”方式（先读到的字节为数据项的高位）表示等。此外，Java虚拟机采用以栈（stack）为基础的体系结构：指令的操作数来自于栈；操作结果放回栈；栈的大小在编译时静态决定等。

4.2.3 Java类库。

如前所述，这是Java技术最活跃的成分。JDK的几个主要版本，1995年11月的1.0，1996年底的1.1，以及最近（1998年2月）的1.2，主要变化都反映在其中核心类的扩充上。
除去属于Java语言一部分的前述8个包构成的Java标准API外，Java类库基本上按照“核心类”（core classes）和“标准扩充类”来组织和发展。Sun的JDK通常包括核心类，标准扩充类中的内容发展成熟后就放到下一版本的JDK中。

。。。。。。

4.2.3.1 JDBC

Java与数据库连接的标准方式…
4.2.3.2 JavaBean

Java的构件技术…
4.3 JavaScript
    JavaScript是Netscape公司开发的一个基于对象的（区别于面向对象的）脚本语言（原名为LiveScript）。它是在Sun宣布Java之后不久，Netscape公司于1995年随其Navigator 2.0推出的一种新技术，用于在Web基本协议框架上开发客户方和服务器方的Internet应用程序。一般地讲，JavaScript是一种通用的脚本语言，但它目前的主要用途是嵌入到浏览器中，使得网页的内容“可执行”。从应用方式上看，JavaScript和Java applet的情形类似，都是提供一种使HTML文本带有一段程序，在浏览器方执行的机制；和Java applet不同的是，JavaScript程序是直接描述在HTML文本中，由浏览器直接解释执行，而没有事先编译成bytecode的要求。
Netscape的浏览器Navigator 2.0首先表现了这种能力，直接解释嵌入在HTML文本中的JavaScript程序。到目前为止，JavaScript已经历了3个版本,1.0, 1.1和1.2，分别对应在Navigator 2.0, 3.0和4.0中得到支持。不同的版本区别较大。因此，用新版JavaScript编写的网页在旧版浏览器中常会表现出意想不到的效果。这是我们应用JavaScript应该注意的（Java不同，尽管它也有了几个不同的版本，但bytecode是稳定的，这对浏览器来说要友好得多）。现在，Microsoft的浏览器(Internet Explorer)也支持JavaScript（但有细微差别，例如对于字母大小写的敏感性。这些细微差别足以使javaScript做不到“Write once, run every where”）。在服务器方，通过LiveWire技术，人们也可以用JavaScript编写类似于CGI脚本的应用程序。而应用LiveConnect技术，JavaScript可以和Java applet以及plug-in在网页中相互作用（例如变量的相互引用，用JavaScript 语句来获取和设置外显特性，改变applet的执行参数等）。LiveWire和LiveConnect都只是Netscape的技术，通常只限于在其浏览器和服务器中应用。因此，我们将不作进一步讨论。

在有了上述背景信息后，我们将从如下几个方面来看JavaScript。首先是几个简单的例子，以使读者能很快得点应用JavaScript的感性认识。然后简要地浏览一下其语言特点。接下来详细讨论其语言特点之一的对象模型，以及浏览器是怎么支持这个模型的。最后，是JavaScript程序作为HTML文本的一部分与其它部分相互作用的方式和效果，特别要谈到JavaScript所定义的事件及其处理。

4.3.1 几个简单例子

例一：

<HTML><HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE ="JavaScript"> 

document.write("Hello, Web !")

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

How are you today ?

</BODY></HTML>

将在浏览器中显示:


这和
<HTML><HEAD></HEAD>

<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE ="JavaScript"> 

document.write("Hello, Web !")

</SCRIPT>

How are you today ?

</BODY></HTML>

有同样效果，但我们不能将document.write写成Document.write()。我们注意到浏览器没有在"Hello, Web !"后换行，这是和HTML精神一致的。这种一致性可进一步表现在
…

document.write("<H2>Hello, Web !")

</SCRIPT>

How are you today ? </H2>

…

但下面的写法却导致两行的显示（Netscape的一个bug?）
…

document.write("<H2>Hello, Web !</H2>")

</SCRIPT>

How are you today ?

…

代码隐匿
在不识别JavaScript的旧版本浏览器上,可以把脚本放置在注释域中,这样JavaScript代码就不会被显示出来. 把整个脚本用HTML的注释标记括起来:

<!-- 开始隐匿的脚本内容,不被旧版本浏览器显示
// 隐匿在此结束. -->

现在的Navigator和ie都用不着这样做。
定义和调用函数
在装入网页时，浏览器分析那些置于SCRIPT标记之间的内容。如果是语句，则立即执行；如果是函数定义，就存贮起来，不执行，通常由本页内某个事件的发生启用（例如用户点击某个按钮）。正确理解定义函数与调用函数之间的区别是很重要的,定义函数仅仅是命名了这个函数和说明当此函数被调用时做什么,而调用函数才利用传来的参数真正执行指定的动作.

例二，一个带有函数和注释的脚本
<HTML><HEAD>

<SCRIPT>

function square(i) {

  document.write("We passed ",i," to the function.<br>")

  return i*i

}

document.write("The function returned ",square(5),".<br>")

</SCRIPT>

</HEAD><BODY>

All done.

</BODY></HTML>

浏览器中显示（注意输出的递归嵌套关系）：

HEAD标记
通常，最好在网页的头部定义本网页所要用到的所有函数，从而保证用户做任何可能调用函数的动作前，函数已全部装载。下面是一含有两个函数的文本。
<HTML><HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function bar() {

    document.write("<HR ALIGN='LEFT' WIDTH=25%>");

    return ""

};

function output(head,level,string) {

    document.write("<H"+level+">"+head+"</H"+level+"><P>"+string)

    return ""

}

</SCRIPT></HEAD>

<BODY>

<SCRIPT>

document.write(bar(),output("Make Me BIG",3,"Make me ordinary"));

</SCRIPT><p>

Thanks.

</BODY> </HTML>

浏览器作如下显示:


引号的使用
用单引号(')把字符串常量括起来,用双引号把属性的值括起来,这样脚本能够把二者区分开. 在上个例子中, 函数bar中,常量left被放在属性值.再举一个例子:

    <INPUT TYPE="button" VALUE="Press Me" onClick="myfunc('astring')">

编写事件处理的程序脚本(Scripting Event Handlers)

Navigator上的JavaScript应用程序大部分是事件驱动的，事件常常是用户动作的结果。例如: 按动按钮是一个事件。Navigator能够识别一组特定的事件. 你可以定义event handlers脚本,这些脚本在事件发生时会被自动执行.

事件处理程序通常是作为某些HTML的属性放在文档中的，把要执行JavaScript代码当作属性的值来看待。基本语法如下：
    <TAG eventHandler = "JavaScript Code">

其中, TAG是HTML的某一标记, eventHandler是事件处理程序的名称。例如, 假定已创建了一个名为compute的JavaScript函数。你可以把对该函数的调用赋给这个按钮的onClick事件处理程序，从而实现当用户按此按钮时，Navigator执行函数compute.

<INPUT TYPE="button" VALUE="Calculate" onClick="compute(this.form)">

你可以把任何JavaScript语句放在onClick后的引号内，多个语句之间用分号隔开。这些语句只在当用户按动此按钮时才被执行.

一般说来,把自己的事件处理程序定义成函数是一种好习惯,因为:

这使你的代码模块化--- 同一个函数可以作为多个不同事件的处理程序.

这使你的代码可读性强
注意，在此例中使用this.form来引用当前表格，关键字this用来引用当前对象，此处即指button对象。于是this.form结构被用来引用包含此button的表格。上例中onClick事件处理程序是以this.form(当前form)为参数调用compute()函数.

能用于HTML标记中的事件如下:

Focus, Blur, Change事件: 文本域,文本区和选择
Click事件: 按钮,无线按钮,核对框,递交按钮,复位按钮,链接
Select事件: 文本域,文本区 

MouseOver事件: 链接 

如果一事件可用在HTML标记里, 则可以给它定义事件处理程序.通常事件处理程序的名称是以on开头,后跟事件名称. 如, Focus的处理程序名为onFocus.

许多对象有模拟事件的方法(method).如,button有一个名为click的方法能模拟按钮被按下. 注意: 模拟事件的方法不能触发事件处理程序.如方法click并不能触发事件处理程序onClick. 但是,你可以直接调用事件处理程序(如,在脚本中,显式调用onClick).


  事件           何时发生                                     事件处理程序
  blur            用户将input focus从form元素上移去          onBlur

  click           用户在form元素或连接上按动鼠标             onClick

  change        用户改变了文本,文本区或选择元素的值          onChange 

  focus          用户把input focus赋给form元素               onFocus

  load           用户把页装入Navigator                        onLoad

  mouseover     用户把鼠标光标从link或anchor上移过         onMouseover

  select          用户选择了form元素的输入域                  onSelect

  submit         用户提交了一个form                          onSubmit

  unload         用户退出此页                                onUnload


例，有一个FORM和一个event handler属性的脚本
<HEAD><SCRIPT LANGUAGE ="JavaScript">

function compute(form) {

　if (confirm("Are you sure?"))

　　form.result.value=eval(form.expr.value)

　else

　　alert("Please come back again") 

}

</SCRIPT></HEAD>

<BODY>

<FORM>

Enter an expression:

<INPUT TYPE="text" NAME="expr" SIZE=15>

<INPUT TYPE="button" VALUE="Calculate" ONCLICK="compute(this.form)"><BR>

Result:

<INPUT TYPE="text" NAME="result" SIZE=15>

<BR>

</FORM></BODY> 

其中，confirm和alert为JavaScript的内部函数，嵌入在浏览器中，向用户发出相应的提示信息。注意到表格中变量的呼应，不难想象下面的页面显示

例，（和JavaScript语句混合的TAB键在浏览器中被判错）
<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function checkNum(str,min,max) {

  if (str=="")  {

　  alert("Enter a number in the field, please.")

　  return false

　}

  for (var i=0; i<str.length;i++) {

　  var ch=str.substring(i,i+1)

　  if (ch < "0" || ch > "9") {

　　  alert("Try a number , please.")

　　  return false 

    }

  }

  var val=parseInt(str, 10)

  if ((val <min ) || (val> max)) {

  　alert("Try a number from 1 to 10.")

　  return false 

  }

　return true 

}

function thanks() {

　alert("Thank you for your input.")

}

</SCRIPT></HEAD>

<BODY>

<FORM NAME="ex5">

Enter a small number :

<INPUT NAME="num" onChange = 

       "if (!checkNum(this.value,1,10)) { 

          this.focus(); 

          this.select; 

       else thanks()}" >

</FORM>

</BODY> 

你将在浏览器中看到一个输入域(由字符串"Enter a small number:"引导). 在这输入域中键入字符或数字, 用鼠标点击浏览器窗口中除输入域外的任何部分，将引起onChange后面的语句的执行。 

4.3.2 JavaScript语言概览

不
4.3.3 JavaScript的对象模型和浏览器的运行支持

不

4.3.4 JavaScript和HTML文本的相互作用

    在Navigator的窗口中，嵌入在HTML页中的JavaScript语句可以识别和响应用户事件，如点击鼠标、表格输入、网页滚屏等。
例如，你可以写一个JavaScript函数来检测用户添入表格信息的有效性，例如电话号码或邮政区号是不是满足一定的规定。不用网络传送，带有嵌入JavaScript的HTML也可以解释所输入的文字，并且如果输入无效，用一个消息提示信息来提醒用户。或者你可以通过JavaScript来执行其它特定的程序（例如播放声音文件、执行Applet、或与Plug-in通信）,以响应用户打开和退出页面等事件。
JavaScript和Java
从名字上看，它们似乎应有很强的联系。事实上，除了它们都是针对Web应用开发出来的技术外，并没有什么本质上的联系。从语言特点上来看，JavaScript语法与Java相似，但JavaScript是无类型语言（变量没有类型），而Java是强类型语言（每个变量必须有类型）。与Java通过类的说明所建立的编译时系统相比，JavaScript支持基于代表数字、布尔和字符串的数据类型的运行时系统。JavaScript拥有一个简单的基于实例的对象模型，支持数据的封装，对象的创建，但不支持继承等其它典型的面向对象语言的特性。
JavaScript 也支持函数而不需要任何特殊的说明，函数可以是对象的特性，以松散类型方法执行。
下面的表格比较和对比了JavaScript 和Java

     JavaScript

Java

由客户直接解释（非编译）。
在客户执行前已在服务器上编译。

基于对象的，但是没有类和继承。  
面向对象，applet包含带有继承性的类

代码集成并且嵌入到HTML中。
Applets区别于HTML（从HTML页中访问）。

不声明变量的数据类型
必须声明变量的数据类型（强类型）。

动态绑定,在运行时检查引用
静态绑定，引用必须在编译时存在。

不能在客户方写硬盘。
不能在客户方写硬盘。 

在 HTML 文本中中使用JavaScript，有两种基本的方式:

作为语句和函数使用时,用 SCRIPT 标记引入JavaScript;

作为事件处理程序时,用有关HTML标记的属性引入JavaScript 

SCRIPT 标记
使用SCRIPT标记把脚本嵌入在HTML中,格式如下: 

<SCRIPT> 

JavaScript 语句
</SCRIPT>

LANGUAGE属性作为可选项,用于指定脚本语言,用法如下:

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> 

JavaScript 语句
</SCRIPT>

</SCRIPT>是<SCRIPT>的结束标志,之间可以包括任意多的JavaScript语句.

JavaScript的命令和函数是区分大小写的。而且既可以出现在文本的头部，也可以出现在体部。例如，一个简单的脚本
代码隐匿
在不识别JavaScript的旧版本浏览器上,可以把脚本放置在注释域中,这样JavaScript代码就不会被显示出来. 把整个脚本用HTML的注释标记括起来:

<!-- 开始隐匿的脚本内容,不被旧版本浏览器显示
// 隐匿在此结束. -->

现在的Navigator和ie都用不着这样做。
定义和调用函数
在装入网页时，浏览器分析那些置于SCRIPT标记之间的内容。如果是语句，则立即执行；如果是函数定义，就存贮起来，不执行，通常由本页内某个事件的发生启用（例如用户点击某个按钮）。正确理解定义函数与调用函数之间的区别是很重要的,定义函数仅仅是命名了这个函数和说明当此函数被调用时做什么,而调用函数才利用传来的参数真正执行指定的动作.

通常，最好在网页的头部定义本网页所要用到的所有函数，从而保证用户做任何可能调用函数的动作前，函数已全部装载。下面是一含有两个函数的文本。
<HTML><HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function bar() {

    document.write("<HR ALIGN='LEFT' WIDTH=25%>");

    return ""

};

function output(head,level,string) {

    document.write("<H"+level+">"+head+"</H"+level+"><P>"+string)

    return ""

}

</SCRIPT></HEAD>

<BODY>

<SCRIPT>

document.write(bar(),output("Make Me BIG",3,"Make me ordinary"));

</SCRIPT><p>

Thanks.

</BODY> </HTML>

浏览器作如下显示:


引号的使用
用单引号(')把字符串常量括起来,用双引号把属性的值括起来,这样脚本能够把二者区分开. 在上个例子中, 函数bar中,常量left被放在属性值.再举一个例子:

    <INPUT TYPE="button" VALUE="Press Me" onClick="myfunc('astring')">

编写事件处理的程序脚本(Scripting Event Handlers)

Navigator上的JavaScript应用程序大部分是事件驱动的，事件常常是用户动作的结果。例如: 按动按钮是一个事件。Navigator能够识别一组特定的事件. 你可以定义event handlers脚本,这些脚本在事件发生时会被自动执行.

事件处理程序通常是作为某些HTML的属性放在文档中的，把要执行JavaScript代码当作属性的值来看待。基本语法如下：
    <TAG eventHandler = "JavaScript Code">

其中, TAG是HTML的某一标记, eventHandler是事件处理程序的名称。例如, 假定已创建了一个名为compute的JavaScript函数。你可以把对该函数的调用赋给这个按钮的onClick事件处理程序，从而实现当用户按此按钮时，Navigator执行函数compute.

<INPUT TYPE="button" VALUE="Calculate" onClick="compute(this.form)">

你可以把任何JavaScript语句放在onClick后的引号内，多个语句之间用分号隔开。这些语句只在当用户按动此按钮时才被执行.

一般说来,把自己的事件处理程序定义成函数是一种好习惯,因为:

这使你的代码模块化--- 同一个函数可以作为多个不同事件的处理程序.

这使你的代码可读性强
注意，在此例中使用this.form来引用当前表格，关键字this用来引用当前对象，此处即指button对象。于是this.form结构被用来引用包含此button的表格。上例中onClick事件处理程序是以this.form(当前form)为参数调用compute()函数.

能用于HTML标记中的事件如下:

Focus, Blur, Change事件: 文本域,文本区和选择
Click事件: 按钮,无线按钮,核对框,递交按钮,复位按钮,链接
Select事件: 文本域,文本区 

MouseOver事件: 链接 

如果一事件可用在HTML标记里, 则可以给它定义事件处理程序.通常事件处理程序的名称是以on开头,后跟事件名称. 如, Focus的处理程序名为onFocus.

许多对象有模拟事件的方法(method).如,button有一个名为click的方法能模拟按钮被按下. 注意: 模拟事件的方法不能触发事件处理程序.如方法click并不能触发事件处理程序onClick. 但是,你可以直接调用事件处理程序(如,在脚本中,显式调用onClick).


  事件           何时发生                                     事件处理程序
  blur            用户将input focus从form元素上移去          onBlur

  click           用户在form元素或连接上按动鼠标             onClick

  change        用户改变了文本,文本区或选择元素的值          onChange 

  focus          用户把input focus赋给form元素               onFocus

  load           用户把页装入Navigator                        onLoad

  mouseover     用户把鼠标光标从link或anchor上移过         onMouseover

  select          用户选择了form元素的输入域                  onSelect

  submit         用户提交了一个form                          onSubmit

  unload         用户退出此页                                onUnload


例，有一个FORM和一个event handler属性的脚本
<HEAD><SCRIPT LANGUAGE ="JavaScript">

function compute(form) {

　if (confirm("Are you sure?"))

　　form.result.value=eval(form.expr.value)

　else

　　alert("Please come back again") 

}

</SCRIPT></HEAD>

<BODY>

<FORM>

Enter an expression:

<INPUT TYPE="text" NAME="expr" SIZE=15>

<INPUT TYPE="button" VALUE="Calculate" ONCLICK="compute(this.form)"><BR>

Result:

<INPUT TYPE="text" NAME="result" SIZE=15>

<BR>

</FORM></BODY> 

其中，confirm和alert为JavaScript的内部函数，嵌入在浏览器中，向用户发出相应的提示信息。注意到表格中变量的呼应，不难想象下面的页面显示

例，（和JavaScript语句混合的TAB键在浏览器中被判错）
<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function checkNum(str,min,max) {

  if (str=="")  {

　  alert("Enter a number in the field, please.")

　  return false

　}

  for (var i=0; i<str.length;i++) {

　  var ch=str.substring(i,i+1)

　  if (ch < "0" || ch > "9") {

　　  alert("Try a number , please.")

　　  return false 

    }

  }

  var val=parseInt(str, 10)

  if ((val <min ) || (val> max)) {

  　alert("Try a number from 1 to 10.")

　  return false 

  }

　return true 

}

function thanks() {

　alert("Thank you for your input.")

}

</SCRIPT></HEAD>

<BODY>

<FORM NAME="ex5">

Enter a small number :

<INPUT NAME="num" onChange = 

       "if (!checkNum(this.value,1,10)) { 

          this.focus(); 

          this.select; 

       else thanks()}" >

</FORM>

</BODY> 

你将在浏览器中看到一个输入域(由字符串"Enter a small number:"引导). 在这输入域中键入字符或数字, 用鼠标点击浏览器窗口中除输入域外的任何部分，将引起onChange后面的语句的执行。 

技巧与技术
网页的更新(Updating Pages)

在Navigator上JavaScript是按从页的顶部到下的顺序生成结果. 一旦有些东西被重新设计(format),你只能靠重新装载此页的办法来改变。目前,你只能更新整个页, 而不能只更新某一部分. 但是你可以单独更新frame中的"sub-window". 

打印 

目前, 还不能把用JavaScript产生的输出打印出来. 例如,若你的网页上有如下内容,

<P>This is some text

<SCRIPT>document.write("<P>And some generated text")</SCRIPT>

当打印时,你只会打出"This is some text", 即使你能在屏幕上看到两行. 

使用引号 

一定要区分双引号和单引号,因为在HTML中事件处理程序必须用双引号括起来,参数用单引号,例如: 

<FORM NAME="myform">

<INPUT TYPE="button" NAME="button1" VALUE="Open Sesame!"

onClick="window.open('stmtsov.html', 'newWin', 'toolbar=no,directories=no')">

</FORM>

另外,你可以用前置反斜线(\)对引号进行转义(即取消它的功能性, 将它作为一个普通字符看待). 

定义函数 

在HTML页的HEAD部分定义全部函数是一个好习惯.这样,在显示任何内容之前, 所有函数均已定义.否则当网页还在装载时，用户可能做一些事情触发事件处理程序, 调用了未定义函数,将导致错误. 

创建数组 

数组是一个有序的值的集合,利用数组名和索引来引用.例如,一个名为emp的数组存放着雇员的名字,并按雇员编号索引.于是,emp[1]是1号雇员,emp[2]是2号雇员, 依次类推. 

JavaScript中没有明确的数组数据类型,但由于数组与对象有类似之处(见 JavaScript Object Model),在JavaScript中,很容易创建数组.你可以定义一个 数组对象类型如下: 

function MakeArray(n) {

　this.length=n;

　for (var i=1; i <= n; i++) 

　　this[i] = 0

　　return this

　}

}

这样就定义了一个数组,第一个属性length表示数组中元素个数(索引为0),其余各属性初始值为0,索引为大于等于1的整数. 

调用new时带上数组名和数组元素的个数,就创建了一个数组. 

emp = new MakeArray(20); 

该语句创建了一个名为emp的数组,有20个元素,初始值为0. 

操作数组(Populating an Array) 

通过给数组元素赋值的办法来操作数组.如: 

emp[1]="Casey Jones"

emp[2]="Phil Lesh"

emp[3]="August West"

等等. 

还可以创建对象的数组.如,定义一个名为Employees的对象类型: 

function Employee(empno,name,dept) {

　this.empo= empno;

　this.name= name;

　this.dept= dept;

}

下列语句则创建了一个此对象的数组: 

emp=new MakeArray(3)

emp[1]=new Employee(1,"Casey Jones", "Engineering")

emp[2]=new Employee(2,"Phil Lesh", "Music")

emp[3]=new Employee(3,"August","Admin")

这时,利用函数show_props(在JavaScript Object Model中定义)来显示该 数组中的对象, 如下: 

for (var n=1; n<=3; n++) {

　document.write(show_props(emp[n],"emp")+"");

}

关于Navigator 对象
当向Navigator装载一网页时, Navigator就创建了一些与该页、该页的内容及其它相关信息对应的对象。每张网页一般要有下述对象:

Window: 最顶层的对象, window的属性对应于整个窗口,在多frame 文档中(frames document), 每个子窗口都对应一个window对象. 

Location: 其属性对应于当前URL. 

History: 其属性对应于用户曾经访问过的URL. 

Document: 其属性对应于当前文档的内容,如标题、背景颜色和FORM等. 

document对象的属性大部分是与内容相关的(content-dependent),也就是说,这些对象是基于文档的内容而创建的. 如, document对象为文档中的每个FORM和ANCHOR设置了一个属性.

如, 创建一个名为simple.html的页,该页的HTML如下:

<TITLE>A Simple Document</TITLE>

<BODY>

<FORM NAME ="myform" ACTION ="FormProc()" METHOD="get">

Enter a value: 

<INPUT TY Check if you want:

<INPUT TYPE="checkbos" NAME="Check1" CHECKED onClick="update(this.form)"> Option #1

<P>

<INPUT TYPE="button" NAME="Button1" VALUE='Press Me"onClik="update(this.form)">

</FORM></BODY> 

则会产生window, location, history和document对象,这些对象有下述属性:

Location.href=http://www.terrapin.com/samples/vsimple.html
Document.tile="A Simple Document" 

Document.fgColor=#000000 

Document.bgColor=#ffffff 

History.lenth=7 

这些取值仅是一个例子.实际上,这些值取决于真正文档的位置,标题,前景,背景颜色等.

Navigator 还将根据页的内容创建下述的对象:

Document.myform 

Document.myform.Check1 

Document.myform.Button1 

这时,对象应有下述属性:

Document.myform.action=http://terapin/mocha/formproc()

Document.myform.method=get

Document.myform.lenth=5 

Document.myform.Button1.value=Press Me 

Document.myform.Button.name=Button1

Document.myform.text1.value=blahblah

Document.myform.text1.name=text1

Document.myform.Check1.defaultChecked=true

Document.myform.Check1.value=on 

Document.myform.Check1.name=Check1 
注意: 上例中,每个属性的引用都是以document开始,然后是form的名称myform, 再是属性名或者form元素的名称.这个顺序遵循了Navigator对象的层次结构.

Navigator对象的层次结构
各Navigator对象之间存在着层次关系,这种层次性反映了HTML页自身的层次结构. 虽然你不能根据这些对象推知对象类(在Java中可以),但是理解Navigator中JavaScript类的层次属性仍是有益的. 由于这种层次性涉及的是各个对象的实例,而不是对象的类, 所以在严格的面向对象的观念中,被称为实例层次性.

在这种层次性中,对象的"后代"是指此对象的属性.例如: 一个名为form1的form是一个对象,它同时也是document对象的一个属性,记作document.form1. Navigator 的层次关系如下:

navigator

window

|

+--parent, frames, self, top

|

+--location

|

+--history

|

+--document 

|

+--forms

| 　　|

| 　elements (text fields, textarea, checkbos, password

| 　　　　　　　　radio, select, button,submit,reset)

+--links

|

+--anchors

为了引用对象的某些属性,需要指明该对象的名称和它所有的祖先.

特例:不需要包括window对象.

JavaScript 和 HTML文本的布局
要想正确使用JavaScript, 就要对Navigator怎样处理layout有一个基本了解, layout是指从枯燥的HTML文本规程到计算机上图形显示的转换. 一般说来, layout是被Navigator顺序处理的, Navigator 从 HTML文件的顶部开始, 一边计算怎样把输出显示在屏幕上, 一边依次向后处理. 这样, Navigator从HTML文档的HEAD部分开始, 然后再从BODY的顶部开始依次处理. 

由于这种"自顶向下"的做法, JavaScript只能反映出它已经遇到过的HTML. 例如, 假定你定义了一个具有两个文本输入元素的form, 则这两个元素由 JavaScript 的两个对象document.statform.username和document.statform.userage来反映. 你能在form被定义之后的任何位置使用它, 而不能在form被定义之前使用它. 如, 在一个脚本里, 在定义了form之后, 可以显示这些对象的值: 

<SCRIPT>

document.write(document.statform.username.value)

document.write(document.statform.userage.value)

</SCRIPT>

但是,如果想在定义form之前这样做(如,在此HTML页中,在定义这个form前面),就会导致错误. 因为Navigator中,尚不存在这些对象.

类似地,一旦layout已经被显示出来,再设置某个属性值,既不能改变其值,也不会改变显示情况.例如, 假如你的文档标题定义如下:

<TITLE>My JavaScript Page</TITLE>

则在JavaScript中"My JavaScript Page"被作为document.title的值.一旦Navigator已经在layout中把它显示出来(此例中,显示在Navigator窗口的标题条中),就不能再在JavaScript中改变这个值.所以,若该页的后面部分有下述脚本:

document.title="The New Improved JavaScript Page"

不能改变document.title的值,也不会改变页的外观,也不会产生错误.

重要的 Navigator 对象
最有用的Navigator对象有document, form和window.

使用 document 对象
document 对象很重要,因为它的两个方法(method)write和writeln能生成HTML.借助这两个方法, 可以向用户显示JavaScript表达式. 二者的区别在于writeln在行尾加了一个回车,但是由于HTML忽略回车,所以这一点差别只对预定义格式文本(preformatted text)有影响.如,PRE标记内部的文本.

document对象还有两个事件处理程序, onLoad和onUnload, 以便当用户初次装载页或是退出页时完成一些功能.

每张网页只对应一个document对象, 它是该页内所有form, link, anchor对象的祖先.

使用form对象
Navigator为文档内的每个表格创建一个form对象.可以用NAME属性给form命名,方法如下:

<FORM NAME="myform">

<INPUT TYPE="text" NAME="quantity", onChange="...">

...

</FORM>

这样就产生了一个基于此框架的名为myform的JavaScript对象.这个form中有一个属性对应着text对象. 你可以用下述办法引用这个text对象.

document.myform.quantity

你还可以这样引用text对象的属性value.

document.myform.quantity.value

一个文档内的所有form存放在名为forms的数组中, 第一个form(在该页最顶部)记为form[0],第二个为form[1],依次类推.所以前面引用还可以记为:

document.forms[0].quantity

document.forms[1].quantity.value

类似地, form内的各元素, 如文本域,无线按钮等等, 均存在数组element中.

使用window对象
window对象是浏览器中所有其它对象的"父对象".在引用窗口的属性和方法时,可以省略window对象的名字.

window对象的下述几个方法(method)很有用,可以用来创建新的窗口和弹出式对话框:

Open 和 close : 打开或关闭一个浏览器(browser)窗口 

Alert: 弹出一个警示对话框 

Confirm: 弹出一个确认对话框 

window对象的属性对应于frameset内的所有frame, 这些frame存放在frameset中frameset中包含同一窗口中各个子frame的入口.例如,若一个窗口中有三个子frame, 这些子frame就用window.frame[0], window.frame[1] 和 window.frame[2]表示. 

属性status用于设置位于客户窗口底部状态栏内的信息.

使用window和frame

JavaScript允许创建和打开代表HTML文本, form对象和frame的窗口. window对象是JavaScript客户层次结构的最顶层对象, form元素和全部JavaScript代码都是存在于文档中,而文档被装载进窗口. 为了理解窗口怎样工作,你可以控制操作这些窗口. 

打开和关闭窗口
当用户启动(launch)Navigator时,将自动创建一个窗口.用户还可以使用Navigator的File菜单上的New Web Browser打开一个窗口, 可以用Navigator的File菜单的Close或Exit关闭一个窗口.也可以用程序的办法来打开或关闭一个窗口.

打开窗口
用方法open创建一个窗口.下面语句创建了一个名为msgWindow的窗口,并在该窗口内显示文件sesame.html的内容.

msgWindow=window.open("sesame.html")

下面的这个语句能够创建一个名为homeWindow的窗口,用于显示Netscape的home page.

homeWindow=window.open("http://www.netscape.com")

窗口可以有两个名字.下述语句创建了一个有两个名字的窗口,第一个名字为msgWindow用于引用窗口的属性,方法和包含关系, 第二个名字displayWindow用于把窗口作为form提交 或超文本链的对象来引用时.

创建窗口时,并不要求一定给出窗口名.但是你若打算从另一个窗口中引用此窗口,则此窗口必须有一个名字.有关使用窗口名字的信息参见windows and frames有关资料.

打开窗口时,可以指定窗口属性,如窗口的高度,宽度,是否包含工具条,location域或滚动条等等.下述语句创建了一个没有工具条但带有滚动条的窗口.

msgWindow=window.open

("sesame.html","displayWindow","toolbar=no,scrollbars=yes")

有关窗口的属性的细节请参见OPEN 方法. 

关闭窗口
可以在程序中使用方法close来关闭一个窗口.不允许只关闭一个frame, 而不关掉整个父窗口.

下述语句均可关闭当前窗口:

window.close()

self.close()

//此语句不能用在事件处理程序中
close()

下述语句关闭了一个名为msgWindow的窗口:

msgWindow.close()

使用frame

frame是一种特殊的窗口,它可以在一个窗口显示多个独立滚动的frame.每个frame又有各自不同的URL. 各frame可以指向不同的URL,也可以作为其它URL目标,但必须在同一个窗口内. 一系列的frame 组成页(page).

下图是一个含有三个frame的窗口
            This frame is                     This frame is

            named listFrame                   named contentFrame 

                 |                                   |

                 |                                   |

-----------------v-----------------------------------v------------ 

| Music Club            |      Toshiko Akiyoshi                  |

| Artists               |         Interlude                      |

|                       |                                        |

| Jazz                  |      The Beatles                       |

| - T. Akiyoshi         |         Please Please Me               |

| _ J. Coltrame         |                                        |

| - M. Davis            |      Betty carter                      |

| - D. Gordon           |         Ray Charles and Betty Carter   |

|                       |                                        |

| Soul                  |      Jimmy Cliff                       |

| - B. Carter           |         The Harder They Come           |

| _ R. Charles          |                                        |

|     ...               |         ...                            |

------------------------------------------------------------------ 

| Alphabetical By category Musician Descriptions                 |

-----------------^------------------------------------------------

                 |

                 |

        This frame is named 

           navigateFrame

创建一个frame

在HTML文档中使用<frameSET>标记就可以创建一个frame. <frameSET>标记在HTML文档中的唯一作用就是定义组成页的各个frame的布局(layout).

例1 下述语名定义了上图所示的一组frame

<FRAMESSET ROWS ="90%,10%">

　<FRAMESET COLS="30%,70%">

　　　<FRAME SRC=category.html NAME="listFrame">

ALT="BACKWARD" HEIGHT=32 WIDTH=32> 　　　<FRAME SRC=titles.html NAME="contentFrame>

ALT="BACKWARD" HEIGHT=32 WIDTH=32> 　</FRAMESET>

　<FRAME SRC =navigate.html NAME="navigateFrame"> 

</FRAMESET>

下图给出了这些frame的层次结构,虽然有两个frame是在另一个frameset中定义的,但这三个frame有同一个父亲, 这是因为frame的父亲是它的父窗口,而窗口是由frame而不是frameset确定的.

top 

 |

 +--listFrame (category.html)

 |

 +--contentFrame(titles.html)

 |

 +--navigateFrame(navigate.html)

你也可以数组frames引用上述的frame(有关数组frames的信息参见frame对象):

Listframe用 top.frame[0]表示 

Contentframe 用 top.frame[1]表示 

Navigateframe 用 top.frame[2]表示 

例2 可以用另一个办法创建上述窗口: 最前面的两个frame与navigateFrame各有不同的父辈,顶层的frameset定义如下:

<FRAMESSET ROWS ="90%,10%">

　　<FRAME SRC=muske13.htm NAME="upperFrame">

ALT="BACKWARD" HEIGHT=32 WIDTH=32> 　　<FRAME SRC=navigate.html NAME="navigateFrame>

ALT="BACKWARD" HEIGHT=32 WIDTH=32> </FRAMESET>

文件muskel3.html包含了上述frame的骨架,并定义了下述frameset.

<FRAMESSET COLS ="30%,70%">

　　<FRAME SRC=categroy.html NAME="listFrame">

ALT="BACKWARD" HEIGHT=32 WIDTH=32> 　　<FRAME SRC=titles.html NAME="contentFrame>

ALT="BACKWARD" HEIGHT=32 WIDTH=32> </FRAMESET> 

下图说明了这几个frame的层次关系upperFrame和navigateFrame共享一个父辈:最顶的window. 而listFrame和contentFrame共享一个父辈:upperFrame.

top 

 |

 |                        +--listFrame

 |                        | (category.html)

 +---upperFrame-----------| 

 |  (muske13.html)        |

 |                        +--contentFrame

 |                           (titles.html)

 |

 +--navigateFrame

    (navigate.html)

可以用下面的办法引用这些frame(关于frame数组的信息参见frame对象).

UpperFrame 用 top.frame[0]表示 

NavigateFrame 用 top.frame[1]表示 

ListFrame 用 upperFrame.frames[0] 或top.frames[0].frames[0]表示 

ContentFrame 用upperFrame.frames[1] 或top.frames[0].frames[1]表示 

更新frame(updating frames)

只要你说明了frame层次结构,你可以用location属性来设置URL, 以更新frame的内容. 

例如,在使用上节例2中frameset时,若希望用户能够关闭含有字母序或分类序的画家列表的frame(名为listframe),且只想看到按作曲家排序的作品标题(在contentFrame中), 则可以向navigateFrame 中加入如下按钮.

<INPUT TYPE="button" VALUE="Titles Only"

onClick="top.frames[0].location='artists.html'">

当用户按动此按钮时,文件artist.html被加载到名为upperFrame的frame中,而listFrame和contentFrame被关闭,且不再存在.

引用frame和在frame之间浏览(navigate)

因为frame是一种窗口,所以你可以与使用窗口类似的办法引用frame和在frame 之间浏览.

frame的例子
在上一节中, 若frameset被设计为一个音乐俱乐部的可用的标题,则这些frame及其HTML文件包括下述的内容:

Category.html 位于listFrame中, 放有按分类排序的作曲家列表 

Titles.html 位于contentFrame中, 放有按字母序列里各作曲家姓名及该作曲家的作品标题. 

Navigate.html 位于navigateFrame中, 放有超文本链, 使用户选择怎样在listFrame中显示作曲家:以字母序或分类序.这个文件还定义了一个超文本链, 使用户可以显示每个作曲家的简介. 

Alphabet.html 放有按字母排序的作曲家,当用户想显示字母序列表时,按动此链,这个文件中就显示在listFrame中. 

文件category.html (按分类排序)包含的代码类似于下述:

<B>Music Club Artists</B>

<P><B>Jazz</B>

<LI><A HREF=titles.html#0001 TARGET="contentFrame">Toshiko Akiyoshi</A>

<LI><A HREF=titles.html#0006 TARGET="contentFrame">Jon Coltrane</A>

<LI><A HREF=titles.html#0007 TARGET="contentFrame">Miles Davis</A>

<LI><A HREF=titles.html#0010 TARGET="contentFrame">Dexter Gordon</A>

<P><B>Soul</B>

<LI><A HREF=titles.html#0003 TARGET="contentFrame">Betty Cater</A>

<LI><A HREF=titles.html#0004 TARGET="contentFrame">Ray Charles</A>

...

文件 alphabet.html (按字母排序) 包含的代码类似于下述:

<B>Music Club Artists</B>

<LI><A HREF=titles.html#0001 TARGET="contentFrame">Toshiko Akiyoshi</A> 

<LI><A HREF=titles.html#0002 TARGET="contentFrame">The Beatles</A> 

<LI><A HREF=titles.html#0003 TARGET="contentFrame">Betty Carter</A>

<LI><A HREF=titles.html#0004 TARGET="contentFrame">Ray Charles</A>

......

文件 navigate.html(在屏幕底部的导航链)包含的代码类似下面. 注意: artists.html的目标是"_parent". 当用户按动此链时,整个窗口被重写,因为最上层窗口是navigateFrame的父辈.

<A HREF=alphabet.html TARGET="listFrame"><B>Alphabetical</B></A>

&nbsp&nbsp&nbsp

<A HREF=category.html TARGET="listFrame"><B>By category</B></A>

&nbsp&nbsp&nbsp

<A HREF=artists.html TARGET="_parent">

<B>Musician Descriptopns</B></A>

文件titles.html(主文件,显示在右边的框架中)包括的代码大致如下:

<!------------------------------------------------------------------>

<A NAME="0001"><H3>Toshiko Akiyoshi</H3></A>

<P>Interlude

<!------------------------------------------------------------------>

<A NAME="0002"><H3>The Beatles</H3></A>

<P>Please Please Me

<!------------------------------------------------------------------> 

<A NAME="0003"><H3>Betty Carter</H3></A>

<P>Ray Charles and Betty Carter

...

有关创建frame语法细节参见frame对象.

引用window和frame

用哪个名字来引用窗口取决于你是想引用窗口的属性、方法和事件处理程序,还是想把window作为form提交或超文本链的对象.

因为window对象位于JavaScript客户层次结构的最顶层. window是说明窗口内各对象间包含关系的基础.

引用窗口的属性、方法和事件处理程序
可以用如下办法之一来引用当前窗口或其它窗口的属性、方法及事件处理程序:

Self或window: self和window含义相同, 都是指当前窗口, 可以任选其一来引用当前窗口.如,调用window.close()或self.close()来关闭当前窗口 

Top或parent: top和parent均用来替代窗口的名称. top是指最上层的Navigator窗口, parent则是指包含frameset的窗口.例如,语句parent.frame2.document.bgColor="teal"把名为frame2的frame的背景颜色置成teal. frame2是当前frameset的一个frame. 

窗口变量的名字: 窗口变量名为打开窗口时指定的变量.如,msgWindow.close关闭名为msgWindow的窗口. 但是若想在事件处理程序中打开或关闭一个窗口,必须用window.open()或window.close(),而不能用open()和close().由于JavaScript中的静态对象的作用域问题, 调用close而不指定对象名等价于document.close(). 

省略窗口名. 因为总是假定了当前窗口,调用窗口的方法和使用其属性时,可以省略窗口名. 如close()关闭了当前窗口. 

有关窗口方法的信息参见window对象
例1 引用当前窗口. 下面这个语句引用了当前窗口内的名为musicform的form.如果核对框被核对,则该语句显示一个警示.

if (self.document.musicForm.checkbox1.checked) 

　　alert('The checkbox on the misicForm is checked')

例2 引用其它窗口.下面的语句引用了位于窗口checkboxWin的名为musicform的form.这些语句实现判断是否核对框被核对,执行核对该核对框,判断是否select对象的一个选项被选中,选择SELECT 对象的一个选项
//判断是否核对框被核对
if (checkboxWin.document.musicForm.checkbox2.checked) {

　　alert('The checkbox on the misicForm in checkboxWin is checked')}

//执行核对该核对框
checkboxWin.document.musicForm.checkbox2.checked=true

//判断是否select对象的一个选项被选中
if (checkboxWin.document.musicForm.musicTypes.options[1].selected)

alert('Option 1 is selected!')

//选择SELECT 对象的一个选项
checkboxWin.document.musicForm.musicTypes.selectedIndex=1

例3 引用另一个窗口中的frame. 下述语句引用了窗口window2中的名为frame2的frame.这条语句把frame2的背景颜色改为紫色,名字frame2必须是在<FRAMESET>标记中指明. <FRAMESET>能产生frameset.

window2.frame2.document.bgColor="violet"

在form提交或超文本链中引用一个窗口
当把一个窗口用作form提交或超文本链的对象时(作为<FORM>或<A>标记的TARGET属性), 要使用窗口名,而不能用窗口变量. 这个窗口将是链被装载进的窗口,或者对于form来说,是显示服务器响应的窗口.

例1 第二窗口. 下面的例子给第二窗口创建了一个超文本链.这个例子中,有:一个按钮,此按钮窗口能打开名为window2的窗口;一个链接,把文件doc2.html装入最新打开的窗口;另一个按钮,此按钮关闭窗口.

<P>

<INPUT TYPE="button" VALUE="Open window2"

onClick="msgWindow=window.open('','resizable=no,width=200,height=200')"

<P>

<INPUT TYPE ="button" VALUE="Close window2"

onClick="msgWindow.close()">

例2 第二窗口的anchor.在第二窗口内给anchor创建一个超文本链,这个链接在窗口window2中显示文件doc2.html的名为number的anchor .

<A HREF=doc2.html#numbers TARGET="window2">Numbers</A>

例3 frame的名称. 下例为frame内的anchor创建了一个超文本链.这个链在名为contFrame中显示文件sesame.html中名为abs_method.这个frame必须放在当前frameset中,且frame的名字要用<FRAMESET>标记的NAME属性定义.

<A HREF=sesame.html#abs_method TARGET="contentFrame">abs</A>

例4 常frame的名称. 下例为文件创建了一个超文本链.这个链把文件artists.html的内容显示在当前frameset的父窗口内,这个链对象(link object)出现在frameset的某个frame中,当用户按动此链时, frameset中的所有frame都消失,artists.ftml的内容被装入到父窗口内.

<A HREF="artists.html" TARGET="_parent">

<B>Musician Descriptions</B></A>

在窗口之间浏览(Navigating among windows)

可以同时打开很多Navigator窗口. 用户可以按动窗口,给此窗口focus,实现在这些窗口之间浏览. 你可以用编程序的办法把focus给一个窗口内的对象,或者通过指定此窗口作为超级文本链目标的办法.尽管你能改变第二窗口内对象的值,但并不能激活第二窗口,当前窗口总是活动的.

活动窗口是拥有focus的窗口,一旦窗口拥有了focus,此窗口被放在最前面,能够可见地被改变. 例如,此窗口的标题栏可以改变颜色. 视觉效果随你所用的平台而有所变化.

例1 把focus赋给另一个窗口的对象.下述语句可以把focus赋给窗口checkboxWin内的文本对象city, 因为city获得了focus, checkboxWin也就得到了focus而成了活动窗口.这个例子还包括了创建checkboxWin的语句.

checkboxWin=window.open("doc2.html") 

...

checkboxWin.document.musicForm.city.focus()

例2 利用超文本链把focus赋给另一个窗口. 下面的句子指定window2作为超文本链的目标,当用户按动此链时,focus转换到window2, 若window2不存在,则被创建.

<A HREF="doc2.html" TARGET="window2"> Load a file into window2</A>

4.4 VRML

VRML是Virtual Reality Modeling Language的缩写，最初由Tim Berners-Lee和David Ragget于1994年春在日内瓦召开的第一次WWW会议上提出。其基本动机是希望在Web上不仅能表现一维文字、二维图像，还能表现三维场景（scene）或世界（world）。

当我们谈VRML时，首先将它和另外两个相关、但又不是一回事的两个概念，VR（Virtual Reality）和Cyberspace，作一下比照是有益的。一般公认Virtual Reality一词是由Jaron Lanier在1989年创造的，但它的内涵至少是从1988年就有了（Howard Rheingold在他1991年出版的书《Virtual Reality》中讲他第一次“进入virtual reality”是在1988年12月。按照我的认识，VR指的是由计算机技术和相关传感技术表现的一种“境界”，使人在其中有“不在此山中，似在此山中”之感。而cyberspace几乎是VR的同义词。按照Howard Rheingold的说法[20，第16页]，Cyberspace这个词最初是由科幻小说家William Gibson在他1984年出版的书《Neuromancer》中发明的，其解释是：“Cyberspace. A consensual hallucination experienced daily by billions of legitimate operators, in every nation, by children being taught mathematical concepts. … A graphic representation of data abstracted from the banks of every computer in the human system. Unthinkable complexity. Lines of light ranged in the nonspace of the mind, clusters and constellations of data. Like city lights, receding.”如果要讲这两者的区别，我想cyberspace更强调的是感受，而VR多倾向于创造这种感受的技术。例如人们可以谈“VR技术”，讲“在cyberspace中遨游”，而不讲“cyberspace技术”，似乎也没有听到谁讲“在VR中遨游”的。这几年来，cyberspace一词用得似乎比较泛一些了，不少人将web浏览器所能访问到的所有文档空间也称为cyberspace，有些混淆视听。

对比起来，VRML是一个更具体的东西。这里，modeling是一个关键词（最初人们也曾取markup为VRML中的M之意，见参考文献[]的第5页。）。图像的表现是通过象素点阵，而三维世界的建模是通过坐标及其相互之间的关系（例如某三个空间点构成了某个具有某种纹理的面）。
VRML （虚拟现实建模语言）是一个开放的、可扩展的、工业标准的景象描述语言，用于在描述三维物体以及由它们构成的场景（scene）或世界（world）。这里的术语“场景”和“世界”没有什么本质的区别，通常简单些的成为场景，规模大些、复杂些的称为世界。以后，我们统称为场景。由VRML描述的场景可以是动态的，交互式的，观察者可以在其中游览，也可以操纵其中的物体。不仅如此，多个参与者可同时在一个三维场景中活动，相互影响。

通过VRML，你可以创作充满文字、图像、动画、声音、音乐以及电影的分布的、交互的三维世界。而借助于有显示VRML文本能力的浏览器，你可以“沉浸”在这样的三维世界中，遍历这样的三维世界，例如“走到”一幢房屋的背后，看看后门是个什么样子。

VRML的概念最初由Tim Berners-Lee和David Ragget于1994年春在日内瓦召开的一次WWW会议上提出。其后成立了一个开放性组织，VAG（VRML Architecture Group），由Mark Pesce召集，讨论VRML标准，于1995年春发布VRML 1.0，1996年夏发布VRML 2.0。VRML 1.0 仅能表达静态的三维世界，其中的物体可以通过超链联接到其它的世界或HTML文本。它也支持带有相对简单的动画的世界。VRML 2.0在如下四个方面作了扩充。

增强的静态世界。例如可以让一个物体发出各种声音，在场景中播放一电影片断，使一个场景充满浓雾，等等。

交互性。真实地表现现实场景中的情况，例如在游览场景时，不可能穿越一堵墙。

动画和行为脚本。通过允许Java和JavaScript程序员编写在VRML对象上施加动作的脚本，以支持复杂的三维动画、模拟和行为。

新VRML物体的快速创建。VRML 2.0除提供一些基本的物体外，还提供手段供开发者根据需要创建特殊的物体。

创建一个VRML世界

创建一个VRML世界有三种可能的方式：

手工创建和编辑一个VRML文本文件; 

用一个转换程序将现存的非VRML三维文件(例如3D Studio文件)转换成VRML; 

用一个VRML创作软件来创建各种物体模型并在一个场景中定位它们. 

由于VRML仍是一个非常新的技术，即使你使用一个创作工具或转换器来创建你的VRML世界，发生意外的机会也是很高的。你将会经常需要用手工来修改工具生成的结果。因此，熟悉基本的 VRML概念和文法仍然是必要的。

将VRML嵌入到你的HTML文档

一旦你已经创建自己的VRML世界，你可以通过使用<EMBED>标记将它嵌入到一个HTML文档中。在HTML文档中使用<EMBED>来放置一个VRML世界类似于用<IMG>标记放置一个二维图像。例如，下面的例子将一个VRML文件example.wrl嵌入到一个HTML文档中：

<EMBED SRC="example.wrl" WIDTH=128 HEIGHT=128 BORDER=0 ALIGN=middle>

VRML 技巧和技术

在设计和创建VRML世界时，有些基本的考虑是很重要的（不仅是技术上的，还有美学上的）。影响HTML文档效果的许多因素也作用于创建高质量的VRML世界，如服务器和客户系统的速度、传送带宽、浏览器的兼容性等。通过下面一些基本的指标，你的VRML世界将是具有广泛浏览的、有效沟通的、易于维护的。

清楚性。新的媒体技术提供新的方法来表达和沟通思想。这些方法的新颖性有可能使设计者忘记“形式是为内容服务的”这一基本原则，从而片面地追求缤纷的形式。更清楚地表达思想，更好地交流是所有方法的基本出发点。要有效的使用VRML，就不能仅被认为是一个新奇，而应该作为设计者更清楚地表现内容的一个工具。

性能。即使是十分热衷于新技术的用户，多数对于缓慢的网页所有的耐心也是有限的。这是VRML写作者关心的主要问题。由于VRML基于计算密集的三维图像，并且与其它表现形式集中在统一的浏览器中，一个VRML世界在下载时需要更大的客户机资源。快速浏览器在某种程度上缓解了这个问题，但对于有效地构造VRML世界，你怎样使用下面的要素将影响你的网页的性能。

多边形。VRML世界中的形状是由多边形组成的。多边形的基础是三角形。形状越复杂，就需要更多的多边形。例如，立方体由十二个多边形组成，因为每个面由两个三角组成。相比之下，看似简单的球需要200多个三角多边形。当更多的对象加入到VRML世界里时，那个世界的多边形计数就会增加。每次用户在VRML世界的视点改变了，浏览器不得不重画景象。世界包含的多边形越多，重画的时间就越长。因此，降低多边形的数量是增加用户游览场景速度的一种基本手段。 

纹理。VRML允许将纹理（texture）映射到形状上。纹理的具体表现常是一副GIF或JPEG图像。因此，在VRML世界中用纹理将会增加该世界的规模（字节数）。这将影响下载和重画的时间。因此，如果使用纹理，较小的对应图像是保持下载时间低和游览速度高的一种方法。而且，如果使用较少的颜色，VRML世界中的纹理会需要更少的客户资源。

示例化。一个物体一旦定义，它在VRML世界中可以被重用。此技术有助于保持一个世界文件的规模较小。例如在一个场景中需要有三个球体，我们只需定义一次（占用一定的存储资源）。三个球体都是该定义的“示例”（不占用存储资源）。这种技术称为示例化。尽管对示例化存在一些限制，它的使用使你的VRML代码更容易编写和维护，并且你的VRML世界更容易下载。

细节程度。在真实的世界里，由于你离一个对象很近，更多的细节变得可见。细节程度（LOD，Level Of Detail）的描述使此情形在VRML世界中成为可能的。LOD节点决定了哪个对象在VRML景象中所定义的坐标范围内是可见的。这允许特殊的效果和真实的模拟。适当地运用LOD能够减少浏览器消耗在场景计算上的时间。 

内联。一个世界的文件可以被“拖拽到”另一个世界中以帮助创建一个VRML景象。当用这种方法时，这些文件被称为内联。VRML内联节点用于引用一个被包含、可选的世界文件，以显示一个有界的范围（container）来向用户展示物体在着色前将被放在哪里。

压缩。VRML世界文件越大，下载的时间越长。世界文件可以通过工具如GZIP来压缩。如果一个VRML浏览器识别压缩文件类型，它能自动地展开此压缩文件以显示VRML世界。 

4.5 Plugin。

这是Netscape提出的一种浏览器方技术。一个plugin被看作是能和Navigator浏览器配合工作的软件模块，帮助它显示新的数据类型，或者以新的方式显示某些“老”数据类型.
从Navigator 2.0开始，Netscape围绕Web客户/服务器计算模型，推出了一系列软件技术。Plug-in就是其中的一种。这些技术将“信息浏览器”和“应用程序执行环境”的界限模糊起来，将数据和程序的界限模糊起来（用户可能意识不到一张网页中含有一段程序），使得“计算”从以程序为中心转向以文档为中心（document-centric）。
什么是plug-in ？简单地说，一个plug-in是一个能和Navigator配合工作的软件模块，帮助它“显示”新的“数据类型”，或者以一种新的方式显示某些“老数据类型”。这里，我们可理解“数据类型”为“多媒体数据的编码形式”。纯文本，HTML文本，Word文件格式，gif图像，RealAudio语音，MPEG视频数据等等，都代表不同的数据类型。我们不难想象，人们出于不同的需要还可以不断创造新的数据类型。Java类文件就是一个例子。另外，同一种数据的表现方式在不同场合也可能是不同的，例如音乐数据，可以表现为五线谱，简谱，还可以表现为一段能听得见乐曲（不同乐器的演奏又是进一步的区分）。
这种数据类型种类无限性，加上浏览器能显示类型的有限性，构成了plug-in技术提出的基本需求：浏览器需要留有一个接口，容纳未来的软件模块，以显示未来提出的数据类型。这里，“显示”是加引号的，因为播放一段音乐数据也属于这个范畴。现在，不仅Navigator支持plug-in，Microsoft的IE也支持其基本接口（尽管ActiveX Document提供一种看来更一般的方式来实现plug-in所有做的工作）。
从三个不同的角度看plug-in
用户（网页编写者）的角度。对于那些“标准的”数据类型，例如HTML文本，我们知道要按照HTML的规则来编写相应文本，在编写的时候会大致知道显示的效果。对于那些特殊的plug-in，情况是类似的。网页编写者要知道如何准备plug-in数据，以及可以期望什么效果。
安装者的角度：如何将一个plug-in模块加到Navigator中？由于plug-in是挂接在浏览器上的软件模块，需要按照一定的方式使它能被浏览器识别、调用。
开发者的角度：如何实现一个plug-in？这主要是遵照Netscape定义的plug-in编程接口和编码规则。
在网页中使用一种plug-in(数据类型)

这也有三个方面。
首先，你要保证潜在的浏览器安装了该plug-in。如果不清楚，你可以提供一张过渡网页（bridge page）来提供该plug-in，使浏览器能首先安装它。
其次，你要创建一个plug-in文件，并通过MIME机构，让你的WEB服务器能识别这种plug-in数据类型（即让该文件有特定的扩展名）。
最后，你要用 <EMBED 有关属性 > </EMBED> 标记将该数据文件引入到你的网页中.

EMBED标记的一些主要典型属性
height，width：plug-in在浏览器窗口中的大小 (缺省单位为象素数)

src：一个指向plug-in数据的URL，其文件扩展名给出数据类型
type：本plug-in的MIME类型，直接告诉浏览器加载哪个plugin

hidden：{true，false} 指示本plug-in是否可见
units：{pixel，en}，en为当前字体点大小的1/2。
Pluginspage：一个指向描述该plug-in的URL，浏览器发现自己没有相应的plugin就访问该page。
src和type之一必须出现；plugin开发者可定义其它属性（针对具体的plugin，浏览器将所有属性传给plugin）
一个例子
HTML文本：（EMBED标记中，text是本plugin的特殊属性。）
<p>Plain text isn’t very exciting, but

<EMBED src=“one.txf” width=150 height=50 text=“a plugin can”>

<EMBED src=“two.txf” width=150 height=50 text=“make text as fancy”>

<EMBED src=“three.txf” width=150 height=50 text=“as you like”>

三个引用的plug-in数据文件内容：
  one.txf:   001  255  000  000  000  000   000

  two.txf:   002  128  128  128  000  000   000

three.txf:   003  000   000  255  000  000   000

         style  red  green blue  xpos ypos  factor

在浏览器方所见的效果：
（一个图示）
Plug-in的安装
最常见的错误是将它放到了不正确的目录中。不同的平台有不同的要求。
Windows: “plugins” 文件夹(folder)

Mac: “Plug-ins” 文件夹
UNIX: /usr/local/lib/netscape/plugins目录，
或$HOME/.netscape/plugins, 或由环境变量NPX_PLUGIN_PATH指出的目录
安全问题：plugin一旦安装，就和浏览器有同样权限。因此，对plug-in的来源应该有较好的了解。
Plug-in的生命周期
用户访问一张含有plugin数据的网页；
如果没有加载，浏览器加载该plugin模块；
生成一个新的运行实例；
浏览器为该实例提供一个“窗口”（在浏览器窗口中指定一块区域）；
浏览器将plugin数据传给该实例，并启动它执行；
Plugin按照它自己的方式在该窗口中显示数据；
当用户离开当前网页时，该实例被销毁；
如果没有其它实例，该plugin模块被卸载。
Plug-in的对象模型
基于编码技术和规则，而不是通过语言支持。
仅考虑实例创建和函数调用等基本机制。
面向对象程序设计不一定需要面向对象程序设计语言 ?
class String {                           typedef struct {

  public:                                    const char *string; const char *color; 

    string(const char *s) {              } String;

      string=s; color = NULL; }        String *NewString(const char *s) {

    void setColor(const char* c)        String *obj=(String *)

    {color=c;}                                                malloc(sizeof(String));

   private:                             obj->string = s; obj->color=NULL;

      const char *string;               return obj; }

      const char *color;                void setColor(String *obj,const char *c) {

}                                            obj->color = c; }
用于开发Plug-in的API

16个NPP_ 函数, 由plug-in实现, Navigator调用;

16个NPN_ 函数, 由Navigator实现, plug-in调用.
例如
NPError NPP_SetWindow(NPP instance, NPWindow *window) {

  PluginInstance *This=(PluginInstance *) instance->pdata;

  This->window = window;

  ……

  NPN_SetStatus(instance, “Creating user interface”);

}

NPError NPP_New(NPMIMEType pluginType, NPP instance, 

                       uint16 mode; int16 argc, char *argn[],

                            char *argv[], NPSavedData *saved) {

int i;

instance->pdata=NPN_MemAlloc(sizeof(PluginInstance));

PluginInstance *This=(PluginInstance*)instance->pdata;

This->window=NULL;  This->instance=instance;

This->mode=mode; This->iteration=0; This->label=NULL;

for (i=0;i<argc; i++) {

  if (!stricmp(argn[i],”itertions”))

    This->iterations=atoi(argv[i]);

  if (!stricmp(argn[i],”label”)) {

    This->label=NPN_MemAlloc(strlen(argv[i]));

    strcpy(This->label, argv[i]); }

}

return NPERR_NO_ERROR;

}
Plug-in API中的数据交换部分
NPP_NewStream()

NPP_Write() ;      plug-in由此得到数据
NPP_DestroyStream()

NPN_NewStream()

NPN_Write();       plug-in送数据给浏览器
NPN_DestroyStream()

NPN_GetURL();   plug-in可以直接和一个远程服务器建立连接, 
                   不一定是HTTP.

NPN_PostURL()
有关plug-in的其它问题
扩散与流行
免费, 或初始版本免费
plug-in软件免费, 但创建plug-in数据的工具不免费 (例如Shockwave)

数据免费 (例如海量天气数据, 历史股票数据等), 但表现那些数据的plug-in收费
plug-in在intranets中也许比在Internet中更有用
跨平台性: Win95，3.x，NT，OS/2，Mac，Unixes — 通常难以做到
性能: 好于 Java，JavaScript.

LiveConnect: Netscape推出的使plug-in 与 Java, JavaScript协同工作的技术。
4.6分布式构件技术 -- 百川归大海 -- Web技术发展的一致方向

软件的基本问题是编程序看起来太容易了。

如果说上述种种技术展现了Web技术千帆竞发的一种局面的话，那么我们可以看到它们的方向有一种总体上的一致，即都是希望在一处描述的事情（现象、能力）能在另一处（事先不知在哪）得到很好的体现（事先也不知何时发生）。这里的“描述”和“体现”一般地就表现为事先互不相知的不同软件模块的相互作用，并且它们很可能是运行在不同计算机上的。最简单地看，浏览器和服务器就是这样两个软件：浏览器并不知道服务器在哪里，也不用关心服务器是如何实现的，就能够和它一起完成任务。这种一致性，以及我们相信Web将会无处不在，必然会导致一种公共的技术，即分布式构件技术，来一般性地支持不同软件模块间的相互作用。

因特网上服务的需求和分布式构件技术的必然融合

从计算机软件工业的发展来看，现在一种得到普遍认同的说法是，计算机软件发展的趋势是因特网潮流和分布式构件技术潮流的融合。因特网是需求，是市场；分布式构件技术是满足这种需求的唯一可行技术，是参与市场竞争的必由之路，生存之道。从宏观上看，我们是同意此观点的。因此，我们将在后面的章节里用较大的篇幅专门介绍两种主流分布式构件技术：CORBA和DCOM。

构件技术是构筑大软件的“希望”技术
几十年软件开发和工程的实践使得绝大多数人认识到（或者说盼望）软件系统的建造应该像硬件那样：系统由构件装配而成，构件由更小的构件构成．．．；构件满足一定的标准化，适用于任何提供同样接口的系统。这是软件产业的一种理想境界，其核心是希望做到计算机软件的重用。于是出现了“软总线”标准，出现了专门按照标准开发“软构件”的公司，也出现了将软构件配置在软总线上以构成软件系统的生产活动。工业界考虑构件技术已有上十年的历史了，尽管目前（由于成熟性，开销等原因）尚没有被普遍采用，但普遍认为这是希望所在。
网络服务软件是分布式大软件

网络服务软件的功能在本质上是分布的。这不仅因为网络服务的实现在客观上至少要由在地域上分布的客户方和服务器方两方面来完成，而且因为许多（越来越多）服务系统本身要由多个在地域上分布的服务器的参与，有些服务内容（例如某些游戏）也必须要由多个客户参与才有意义。我们说网络软件也是大软件，有两方面的含义。一是那些典型软件通常都很复杂，例如sendmail，浏览器等；二是未来的服务软件通常都是综合的，集成的，在网络环境中要和其它未知的软件交互作用。因此，分布式构件技术是开发网络服务软件的根本技术。记得原来写程序，总是写主程序调用给定的子程序库，或者是写库，准备将来被别的主程序调用。现在情况很有些不同了：写一个主程序，准备调用将来开发的子程序，或者是写子程序，被已经开发好的主程序调用。WWW服务器（httpd/servlet）和浏览器（netscape/plugin/applet）就是典型的例子。应该说，这也是网络软件必然构件化的一种提示。

分布式构件技术的基本思想和要素

首先看构件技术。它要支持这么一种理想：新开发一个软件系统A，要能够利用以前开发好了的软件系统B中的一些功能，而且要允许未来B中那些功能实现手段的改善；现在开发的软件系统A中的一些功能，要能够被未来系统C按需选取而用，而且A的改善（在C之后）不应该影响C的功能。
要一般性地实现这一理想不是件容易的事情。不同的软件在不同的时间开发，用的语言和环境常常是不一样的。传统的子程序库技术不足以实现这一理想，因为受编译、链接要求的束缚（A调用B，B改动了后，不仅B要被重新编译，而且A也要被重新编译，然后和新的B链接；后来出现了动态链接库（DLL）技术，但只能在相同的系统中（例如x86，都是C语言）使用（A调用B，B改动了后，A不需要被重新编译了，也不需要有分离的与B链接的过程）。构件技术的基本实现思想是一种广义的客户/服务器工作模型（客户和服务器不一定在不同的机器中），软件的功能模块向服务器登记，要用到这些功能的其它软件向服务器发请求，而不是直接调用那些功能模块。在服务器的“隔离”下，软件模块的改善（算法改，语言改，只要界面不改）就不会影响用这模块的其它软件的运行。
如果从程序模块之间相互作用的方式来看问题，构件之间的相互作用是基于“消息交换”的，既不是Fortran中的“传地址”（passing by address），也不是C中的“传值”（passing by value），还不是C++中的“传引用”（passing by reference）。这也就是client/server相互作用的基本方式：它们之间没有公共变量，通过一种“中间件”松散地耦合起来。

理解了构件技术的实现要领是客户/服务器模型，就不难理解为什么从一种构件技术发展为一种分布式构件技术仅仅是一个“小小的扩充”。OMG的CORBA到CORBA/IIOP如此，Microsoft的COM到DCOM也是如此。

4.6.1 ActiveX/DCOM

这是Microsoft的。。。
Microsoft在1996年举起了ActiveX的旗帜。一时间，ActiveX Control，ActiveX Document，ActiveX Scripting等等满天飞，既有激动，也有迷惑。在这一节里，我们参照David Chappell的书，《Understanding ActiveX and OLE》，对ActiveX的有关技术含义作一个简明的介绍。

如果要用一句话回答ActiveX是什么，那么也许应该说：ActiveX是以COM为基础的、现代Microsoft软件技术的总称。

这里，”COM”是个关键字。COM是Microsoft所有技术的根基. 有人比喻, COM对于ActiveX（或者说Microsoft软件技术）相当于粒子物理对整个宇宙。

现在也常听到Microsoft的DCOM。“D”在此表示”distributed”，DCOM是COM的一个向网络应用的扩充。从COM到DCOM, 尽管扩充的内容不很多, 但使得“enterprise”计算成为可能。现在，作为ActiveX技术基础的DCOM，已嵌入在NT 4.0及以后的系统中，Windows’95上也可以安装。曾经，人们抱怨Microsoft的技术只能在单一平台上体现。现在，德国的Software AG已将DCOM在UNIX上实现 (beta免费可得)。
从COM到ActiveX的演变
OLE 1                    组合文档
COM            “各种软件构件怎么能够相互提供服务 ?”

OLE 2                  不仅是组合文档技术, 而是一种使各种
                             软件相互作用的通用技术
                                 OLE      (不再是一个缩略语)

1996.1           ActiveX                     OLE (还原到“组合文档”)

                   DCOM

        成为Microsoft的战略旗帜

Document (文档,文件)

    多种数据类型的某种整体(视觉)体现.

    (广义地讲, 不一定非得有“视觉”效果.)
Compound document (组合文档)

    强调document中各种不同类型的数据
    可以被“就地”操作(in-place editing),

    以及不同document之间数据的共享.

组合文档技术的演化
70年代: 手工形成组合文档. 编辑一个文本文件, 为图像或表格留出适当的空间, 剪刀加浆糊, …...

80年代: 在工具辅助下的静态集成, 例如Latex的不同环境. 

90年代: 以文档为中心的计算(document-centric computing), 不同的部分相互嵌入, 就地编辑 (in place editing), 形成一个整体.

构件对象模型Component Object Model (COM)
出发点：让软件系统由构件组成 (COM object)；这些构件不一定是专门为一个特定系统所做的；为这系统所做的构件将来可被其它系统所用；构件的内部改变不影响其所参与的系统的功能。
COM：给出了一个关于什么能被称为构件 (COM 对象) 的规定；提供了一种以系统软件形式存在的基础设施, 使得满足其规定的构件能够“互操作” (interoperate).

ActiveX Document：另外一种COM对象, 在OLE基础上的一个扩充;构成Internet Explorer的组件;是比Netscape的 plug-in更好的一种技术 ?

ActiveX Scripting：又一种特殊的COM对象, 用来解释网页中JavaScript, VBScript等脚本. 
COM对象

多界面, 每个界面包含一组方法
一个界面有两个名字, 一是供程序员识别, 二是GUID (Globally Unique Identifier, 128位)。一个专门的程序用来产生GUID。其唯一性由所谓时间和空间上的唯一性来基本保证。时间唯一性：算法利用运行时的系统时间，保证在同一机器上所产生的GUID不相同；空间唯一性：算法利用机器上网卡的（6字节）MAC地址。在没有网卡的机器上，随机产生一个。

界面通常由Microsoft的IDL(界面描述语言)描述
一旦在发布的软件中实现, 界面就再不许修改.

每个构件必须实现界面 IUnknown, 其它界面必须从它继承.

一个简单界面的描述
[object, uuid(E7CD0D00-1827-11CF-9946-444553540000)]

interface ISpellChecker: IUnkown {

    import  “unknown.idl”;

    HRESULT LookUpWord([in] OLECHAR word[31],[out] boolean *found);

    HRESULT  AddToDictionary ([in] OLECHAR word[31]);

    HRESULT  RemoveFromDictionary ([in] OLECHAR word[31]);

}
IUnkown 界面有三个方法QueryInterface, AddRef, Release.

COM对象的创建和使用
创建
用IDL描述界面和类
运行MIDL编译器, 生成proxy, stub, skeleton, ……

实现有关方法
在服务器中实现一个“类工厂”界面
向服务器注册CLSID, proxy, stub

使用
用CLSID和 IID调用COM库函数
COM库启动对应的服务器, 返回一个界面指针
通过这个指针调用方法或访问其它界面
ActiveX controls （控件）
支持一组特殊界面的COM对象, 这组特殊界面的主要功能是为了显示和与环境交互作用.

控件容器 (control containers) — 客户端懂得如何使用空间的软件， 例如 Visual Basic, Internet Explorer ……

         IOleInPlaceUIWindow         IViewObject2

         IOleInPlaceFrame               IPersistStorage

         IOleInPlaceSite               …...

         IOleClientSite                IOleInPlaceObject

         IAdviseSink        IOleInPlaceActiveObject

OpenDoc

一种基于SOM的组合文档技术构架(framework)

SOM：System Object Model.由IBM提出的,一种符合CORBA标准的ORB.

这个构架由一组CORBA构件组成, 提供
可视化、存储、数据运动、脚本编写等功能
不仅在Apple和OS/2上有，也有Windows上的版本。
Marshaling --- 参数整理,

Automation --- 软件系统本身的可编程性（例如“热键”等）

Persistence --- 数据的持久存放

Moniker --- 名字服务，对象的识别与定位

Uniform Data Transfer --- 统一的数据传送方式（cut-paste, drag-drop等）

4.6.2 CORBA/IIOP

始于1989年， CORBA—Common Object Request Broker Architecture

过去几十年来，计算机硬件尽管也是越做越复杂，但其发展看来井然有序，有章可循。而软件尽管摆脱了汇编程序的时代，可随着系统越来越复杂，人们所感到困难程度的增加也越来越大。针对软件产业发展的困惑 --- 为什么计算机软件不能像硬件那样发展得有条不紊？几百家公司（现已有700多家）于1989年成立了一个开放性组织，OMG （Object Management Group）。其基本使命是要定义一种通用的计算机软件开发规范，使得按照这种规范开发出来的软件能够“互操作”，即有效地相互利用其功能，不依赖于厂家、时间、程序设计语言等因素。借鉴计算机硬件系统构造的成功经验，实现这一想法的出发点是定义一种所谓“软总线”标准。一是指望在所有计算机上都有这种软总线的实现（即一个软件模块），二是要保证凡是符合该标准的其它软件模块，到可以“插接到”这种软总线上，和其它插接在该总线上的软件模块相互作用。（这里应该有一个图来表示这种基本思想）

这种软总线标准就叫CORBA，支持这个标准的“软总线”称为ORB，按照这个标准实现的软件模块称为“CORBA object”或“CORBA component”(CORBA对象，或者CORBA构件)。CORBA构件可以“插接到”ORB上，为其它CORBA构件提供服务，也可以利用其它CORBA构件提供的服务。多个适当配置的CORBA构件（来源于不同厂家，用不同语言编写的）可以在ORB上形成一个系统。这是一个层次相当高的思想。如何能用程序来体现上述“接插”，“配置”，“服务”等概念就是OMG研究CORBA的基本任务。

CORBA，Common Object Request Broker Architecture,其每个词都有针对性很强的含义,它们一起很好地刻画了CORBA的基本思想。

ARCHITECTURE。首先，CORBA想要描述的是一种体系结构，软件系统建造的体系结构。计算机硬件系统在发展过程中曾提出了各种各样的体系结构，基于总线的体系结构应该说是最成熟，应用最广的。大概鉴于此，CORBA也试图采用类似的结构。我们注意到，同样是基于总线的体系结构，硬件有VME总线，PCI总线等多种方案，都可以作为构成计算机系统的基础；软件也是一样，CORBA是一种软总线规范，后面要谈到的COM是另一种软总线规范。

COMMON。从直接的背景看，这是由于最初提出了两种关于ORB的建议，一种强调动态方法调用（HyperDesk, Digital），另一种基于静态调用（Sun, HP）。CORBA是OMG将它们集成的结果。“静态”指的是在程序中指明调用的目标，因此编译时可知；“动态”是讲提供使程序在运行时发现有关方法，并调用之。这看来是一种愿望，一是希望所提出的标准大家都满意，二是希望大家一起来制定这个标准，都来遵从这个标准（不要再在标准上搞竞争）。从目前来看，这种愿望实现得还比较好（尽管有CORBA和COM之争）。未来会怎样？难说。一个包罗万象的标准必然复杂，效率不高。在特定的应用场合，也许需要某种轻量级标准（有了X.500，又出LDAP就是一种提示）。

BROKER。“中介人”，这里就是“软总线”的意思。中介人是介于客户与服务部门之间的，软总线是介于请求服务的软件与提供服务的软件之间的。这两种软件不直接发生联系（例如不像典型的过程调用那样，参数直接从调用者传给被调用者）。因此，我们的软总线又叫“中间件”。

REQUEST。强调这种体系结构的client/server基本工作模式。软件模块之间的相互作用通过“请求/应答”方式完成。

CORBA的设计要使得client能够“透明地”启用服务器方某个对象的方法。对client程序来说，就像调用一个本进程中的对象方法一样，由ORB来截获这个调用，找到适当的能完成该调用任务的构件。client不必关心那个对象是在本地还是在远程，自然也不管它是用什么语言写的，运行在什么操作系统上。为做到这一点，CORBA呈现出如下结构

Client IDL Stubs，由IDL编译器产生，client代码和其直接作用，完成参数的整理等工作；

Dynamic Invocation Interface（DII），支持动态调用

Interface Repository，管理所有注册的对象界面

ORB Interface，用于初始化等

Server IDL Stubs (skeletons)，由IDL编译器产生，功能与client IDL stub对应；

Dynamic Skeleton Interface（DSI），用来调用某些不是基于IDL生成的对象

Object Adapter，

Implementation Repository，含一个服务器所支持的对象信息

OBJECT。这应该是强调这种体系结构的基本技术基础，即对象技术。不一定和面向对象程序设计语言绑定在一起，但要有数据的封装（生成对象），数据类关系的继承（代码重用），以及对象的多态（界面与实现的分离）等基本特性。如果讲术语“对象技术”和“构件技术”有什么区别的话,我们似乎可以说“构件技术”是思想层次的,强调“可装配性”,强调构件要与厂家无关，与实现方式（水平）无关（与制造工艺无关），与生产时间无关等。而“对象技术”是在实现的层次。人们认为对象技术是实现构件思想最合适的技术。

除了定义CORBA外，OMG还有两个任务：定义所谓CORBAservice，亦称对象服务设施（object services）和CORBAfacility，也称公共设施（common facilities）。这有点儿像修了高速公路可以高速跑汽车还不够，还需要沿着路旁建一些加油站，设置各种路标，以及报警电话等设施一样。（没有这些设施汽车带足了油也一样到目的地，但有了这些以后会使人们觉得方便得多。）计算机硬件总线也一样，总线配上某些基本插件的工作，才能更有效地支持其它各种插件的工作。

于是，如果我们说CORBA是关于ORB的规范说明。ORB是可由软件体现的，支持CORBA构件相互作用的“软总线”（software bus）。服务性构件可以向它登记, 客户性对象可以向它请求服务, 然后由它去启动该服务，那么CORBAservice是运行在ORB之上, 为其它CORBA构件提供基本服务的CORBA构件。它们所提供的包括生命周期 (life cycle)，存留 (persistence)，名字 (naming)，事件 (event)，并发控制 (concurrency control)，租用 (licensing)等与每个CORBA对象的基本活动密切相关的服务。（这里可有进一步解释）

……而CORBAfacilities同样也是由CORBA构件来完成的一些应用层服务设施，包括横向服务：用户界面，信息管理，系统管理，任务管理；纵向服务：各种应用构架 (frameworks, 确定一组相互关联按一定规则运行的对象)等。（这里有进一步解释）。
如前所述，OMG是1989年成立的。那时，Internet还没有如此流行，所发布的CORBA 1.0不支持对象跨平台的互操作。现在的CORBA 2.0，有时也记成CORBA/IIOP，其中IIOP表示Internet Interoperable Object Protocol，将CORBA扩充到了基于TCP/IP的网络上。

到目前为止，已有至少10家公司推出了ORB，包括DEC的ObjectBroker,IBM的SOM 3.0， Sun的NEO， HP的ORB Plus， Expertsoft的PowerBroker， Iona的Orbix以及Visigenic的VisiBroker等。

下面是一个利用CORBA创建一个client/server应用程序的例子。Client每请求一次，server就将变量sum加一，并返回给client。所有的操作步骤基于Visigenic公司的VisiBroker for Java (一种用Java写的ORB)。
创建一个界面文件count.idl如下：

Module Counter

{ interface Count

  { attribute long sum;

    long increment();

  };

};

预编译count.idl:

prompt> ild2java –T count.idl –no_comments

结果生成一个Java包Counter，含有4个Java类和1个Java界面: 

· Counter._sk_Count。Java类，实现server方的Count的骨架（skeleton）。具体实现Count的类必须作为其子类。

· Counter._st_Count。Java类，实现client方Count对象的stub(程根)

· Counter.Count_var。Java类，提供一种“绑定”方法。Client用它来定位服务器方实现Count界面的对象

· Counter.Count。Java界面，完成CORBA界面和相应Java界面之间的映射。我们必须实现这个界面。

    package Counter

    public interface Count extends CORBA.Object {

  public int sum() throws CORBA.SystemException;

  public void sum(int _val) throws CORBA.SystemException;

  public int increment() throws CORBA.SystemException;

    }

· Counter._example_Count。实现Count对象的示例程序骨架

CountServer.java: 服务器主程序
class CountServer {

   static public void main(String[] args) {

      try {

         CORBA.ORB orb=CORBA.ORB.init();

         CORBA.BOA boa=orb.BOA_init();      /* BOA, Basic Object Adapter */

         CountImpl count=new CountImpl (“My Count”);

          boa.obj_is_ready(count);

          boa.impl_is_ready(); }

      catch (CORBA.SystemException e) {

          System.err.println (e); }

    }

}

CountImpl.java: 计数器的实现
class CountImpl extends Counter._sk_Count implements Counter.Counter {

   private int sum;

   CountImpl (String name) {

       super (name);

       System.out.println(“Count Object Created”);

       sum = 0; }

   public int sum() throws CORBA.SystemException  {

       return  sum; }

   public void  sum(int val) throws CORBA.SystemException {

       sum = val; }

   public int increment () throws CORBA.SystemException {

       sum++; return sum; }

}
CountClient.java

class CountClient {

    public static void main (String[] args) {

        try { System.out.println(“Initializing the ORB”);

          CORBA.ORB orb=CORBA.ORB.init();

          System.out.println(“Binding to Count Object”);

          Counter.count  counter = Counter.Count_var.bind(“My Count”);

          System.out.println(“Setting sum to 0”);

          counter.sum ((ini) 0);

          long startTime = System.currentTimeMillis();

          System.out.println(“Incrementing”);

          for (int I=0; I<1000; I++) {

             counter.increment(); }

          long stopTime = System.currentTimeMillis();

          System.out.println(“Avg Ping = ” 

                              + ((stopTime –startTime)/1000f) + “ msecs”);

          System.out.println(“Sum= “+counter.sum()); }

       catch (CORBA.SystemException e) {

          System.err.println(“SystemException”);

          System.err.println(e); } } 

}

prompt> javac CountClient.java

prompt> javac CountServer.java

prompt> javac CountImpl.java

prompt> start osagent          启动一个名字服务模块,用来协助定位服务对象

prompt> start java CountServer   启动服务器，它在执行中动态启用计数程序

prompt> java CountClient         启动客户程序
输出：

Initializing the ORB

Binding to Count Object

Setting Sum to 0

Incrementing

Avg Ping = 3.455 msec

Sum = 1000

第五章  因特网不仅是技术

 尽管在本文中我们讨论的是与因特网有关的各种技术，但由于它标志着一种真正的“信息时代”，关心它的不再仅是计算机专业人员，而是整个社会，计算机（或者“因特网访问机”IAM），将成为家庭必需品，如同电视、电冰箱等家电；不再主要是“生产工具”、“办公设备”，更多的将是“生活用品”，它的健康运行就不仅是技术问题了。展开谈与此有关的社会、法律、道德等问题，已超出了我们的知识背景范围，也不是本项研究的内容。在此，我们仅举些例子，说明什么样的非技术问题也是值得关心的。首先，作为一种无比广泛的信息传播媒体，什么能在网上发布 ？什么样的网上信息可以自由使用，不仅不付钱，也不需要指明出处 ？现在撰写学术论文，允许使用网址作为参考文献的出处，这其中的合理性是值得推敲的。网上的东西可以随时改变，作者并没有维护其稳定性甚至正确性的责任。一张网页的内容，今天这样，明天完全可以是另一种样子，甚至根本就消失了。这与印刷出版的书刊，白纸黑字，一旦发行流传，就不能收回，是一种本质的差别。作者的责任感要强得多。域名的版权，曾经也是个问题，只要没有已经被用过，任何公司都可以用www.microsoft.com作为其网址。这显然有可能增加该公司的自我宣传机会（那些随意的浏览者很有可能就用这个网址），而使Microsoft的利益受到损害。另一种情形是用容易混淆的网址，例如www.apache.com 和 www.apache.org等。另外，现在的网址只能由英文字母（包括阿拉伯数字等ASCII字符）构成。网址能否用中文？现在是不行的（DNS不支持）。但对大多数中国人来说，“www.茅台.商用.cn”显然比“www.maotai.com.cn”有更明确的含义。诸如此类问题，常在一些大学的信息技术（IT）系或学院研究，属于“信息政策”的范畴。　

在本文中，我们主要讨论一些具体的技术。一方面，对每一种技术, 力图回答“什么是？”，“为什么有？”，“如何工作？”三个方面的问题；另一方面，我们也追求一种“全面”，希望不要漏掉重要的技术，而且探讨这些技术内容在一种设想的未来学科 —— Internetics中的地位和相互关系。
第二代因特网, 美国34所大学提出, 19个”G位接入点”, 每秒650MB速度.
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