Pentru a intelege a treia formd normald, trebuie sd intelegem mai Intai conceptul de
dependenta tranzitiva.

Despre un atribut care depinde de un atribut care nu este identificator unic (cheie primara)
a relatiei se spune ca este dependent tranzitiv.

Uitandu-ne la relatia Movie, observam ca atributul Genre Description depinde de atributul
Genre Code, iar MPAA Rating Description depinde de MPAA Rating Code. Pericolul
pastrarii acestor descrieri in relagia Movie este faptul ca, in final, cele doua atribute ajung sa
depinda de inregistrarea unui film, ceea ce duce la toate cele trei anomalii de date prezentate mai
devreme in acest capitol.

Se spune cd o relatie este in a treia forma normala daca indeplineste urmatoarele doua
criterii:

e Relatia este in a doua forma normala.
e Nu existd dependente tranzitive (cu alte cuvinte, toate atributele non-cheie depind
numai de identificatorul unic).

Pentru a aduce la a treia forma normala o relatie aflatd in a doua forma normala, mutam
atributele dependente tranzitiv in relatii in care depind numai de cheia primara

Avem grija sa lasam atributul de care depind acestea in relatia originald, cu rolul de cheie
externd. Va trebui apoi sa reconstruim vizualizarea originald printr-o uniune. Ca efect secundar,
toate atributele usor de calculat sunt eliminate ca incalcari ale criteriilor celei de-a treia forme
normale.

De exemplu, intr-o bazd de date pentru vanzari, Suma Totald este obfinutd inmultind
Cantitatea Cumparatd cu Pretul Unitar; asa cum se observd cu usurintd, Suma Totala este
dependenta de Cantitatea Cumparata si de Pretul Unitar. Presupunand ca toate cele trei atribute
sunt dependente de identificatorul unic al relatiei care le contine, este usor de vazut ca Suma
Totala (rezultatul calculat) este, de fapt, dependenta tranzitiv de celelalte doua atribute.

PROGRAMARE ORIENTATA OBIECT

Avantajele programdrii orientate obiect
(Soavd, G., Programarea orientatd obiect, Note de curs, pag. 9-10)

Orientarea spre obiecte aduce avantaje decisive cum ar fi: modelarea obiectelor
aplicatiilor, modularitatea, reutilizabilitatea si extensibilitatea codului care conduc la o mai mare
productivitate, si dezvoltarea unei mari calitati a aplicatiilor.

Deoarece utilizatorii doresc ca programele lor sa se comporte intr-o maniera fiabild si
previzibild, este important sa se inteleagd modul in care programarea orientata spre obiecte si
condusd de evenimente va contribui la corecta structurare si modularizare a programului.

Intr-o maniera globala, un program orientat spre obiecte este un ansamblu de obiecte care
printr-un schimb de mesaje declanseaza anumite operatii sau metode, facilitindu-le starile lor
interne si returnandu-le parametrii.

Prin crearea in mod vizual a unei singure linii de cod, se obtine un program functional
care, desi banal, demonstreaza toate elementele unei corecte proiectari orientate spre obiecte si
conduse de evenimente.

Conceperea este farda indoialda primul domeniu in care obiectele usureaza munca.
Obiectele permit reprezentarea in mod direct a entitatilor lumii reale si a relatiilor dintre entitati.
Reprezentat in mod grafic cu ajutorul grafurilor, in care nodurile reprezintd clasele iar arcele
legaturile generale sau de agregare a entitdtilor, face posibila vizualizarea unui model de
aplicatie deosebit de clar.

Se definesc concepte noi, ca tip, clasd, mostenire, obtindndu-se o insumare a avantajelor
sistemelor de gestiune a bazelor de date, care interogheaza eficient datele, si a limbajelor
procedurale care permit calcule complexe.



In timp ce structura unei parti din variabile contine date si cealaltd functii de tratare, se
organizeazd programele in entitati active compuse din structuri de date ce ascund modul de
functionare. Acelasi nume de functie poate fi utilizatd pentru efectuarea de actiuni similare la
obiecte diferite, ceea ce permite constituirea unui limbaj abstract si prezentarea in maniere
similare a obiectelor inainte diferentiate.

Avantajele utilizarii programarii orientata pe obiecte se pot sintetiza astfel:

4+ Usurinta proiectirii si reutilizarii codului:

Odata ce este testatd corectitudinea functiondrii unor obiecte dintr-o aplicatie, acestea vor
putea fi folosite fard nici o problema si 1n alta aplicatie. Acest avantaj poate fi valorificat prin
constituirea de biblioteci de obiecte. In ceea ce priveste proiectarea, se faciliteazi descompunerea
problemelor complexe in subprobleme simple, care pot fi usor modelate cu ajutorul obiectelor
(variabilele vor descrie proprietatile obiectelor modelate si metodele actiunile lor).

+ Abstractizare:

Proiectantii pot obtine o imagine de ansamblu, urmarind comportarea obiectelor si

interactiunile dintre ele, detaliile fiind ingropate in compozitia obiectelor.
« Siguranta datelor:

Abilitatea obiectelor de a se comporta ca niste “cutii negre”, de a putea fi folosite fard a
se cunoaste compozitia lor, asigura confidentialitatea datelor utilizate si micsoreaza frecventa
aparitiilor si efectul erorilor legate de manipularea gresita a tipurilor de date.

Modeland realitatea complexd, tehnicile orientate obiect, pun accentul pe
comportamentul datelor, incapsuland in conceptul de obiect atat datele, cat si operatiile posibile
asupra lor.

POO prezintd numeroase avantaje, printre care, alaturi de posibilitatea de reutilizare a
modulelor de cod, se remarca sporirea productivitdtii si a modularitatii datorate cétorva
caracteristici proprii programarii orientate-obiect cum ar fi implementarea ascunsa a detaliilor,
marcarea clard a granitelor dintre obiecte, comunicarea explicitd intre obiecte. De asemenea, este
remarcabil faptul ca nu este necesard cunoasterea intimd a unui obiect - adevarate "black boxes",
obiectele au structura intima ascunsa utilizatorilor (poti sa pornesti televizorul fara sa fie nevoie
sa cunosti cum functioneaza, poti sd realizezi un montaj electronic farad sa fie nevoie sa cunosti
detaliile constructive ale unui chip - este nevoie doar sa cunosti relatiile dintre intrare si iesire).

Programarea orientatd-obiect constituie o bund metoda de organizare a programelor de
calcul (software). Proprietatile POO conduc la un cod principal compact si elegant. Obiectele pot
descrie mai bine conceptele pe care le reprezintd, fiind mai logice si intuitive decat modul
traditional, cu simple structuri de date.

Din punct de vedere educational, aplicarii POO conduce la formarea rapida a unor
concepte globale de functionare a metodei elementului finit. Spre deosebire de metodele
traditionale folosite In invatdmant, care pleaca de la o descriere detaliatd a metodei, a conceptelor
si a notiunilor, cu construirea unui program de la scard mica la scarda mare, programarea POO
permite constructia unor aplicatii prin asamblarea unor module existente, la nivel global. POO
reprezintd astfel o metoda moderna, logica si eficientd nu numai in dezvoltarea de programe, dar
si in utilizarea si Intelegerea acestora.

In programarea orientata obiect interfata este separata de implementare.

Interfata este partea vizibila a clasei, parte care trebuie Inteleasa de utilizatorul acesteia.
Implementarea este partea ascunsa, interna clasei, care este importanta doar pentru autorul clasei.
Pot exista una sau mai multe implementari pentru o aceeasi interfata. O implementare satisface
cerintele unei interfete daca comportamentul definit de interfata este realizat de implementare.

Pe langd avantajul simplificarii, separarea aduce un plus de flexibilitate pentru
implementatori, deoarece mai multe implementari pot servi o aceeasi interfata. Implementarile
pot sa difere in ceea ce priveste eficienta de timp, spatiu, pretul sau calitatea documentatiei puse
la dispozitie, sau orice ale caracteristici non-functionale. De asemenea o singura implementare
poate sa satisfacd mai multe interfete. In acest caz implementarea contine o uniune de metode
cerute de fiecare din interfete.
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Numeroase limbaje de programare includ tehnici POO. In lucrarea de fati se foloseste,
pentru exemplificare, limbajul Visual C++, deoarece C++ reprezintd limbajul standard in lumea
POO, poate tocmai pentru ca nu este un limbaj obiectual pur.

C++ permite ca programarea procedurald si cea orientata-obiect sa fie folosite impreuna
intr-un limbaj destul de uniform.

Limbajul C++ prezinta si alte avantaje fata de celelalte limbaje obiectuale, cum ar fi:

- C++ produce un cod cu un timp de executie foarte eficient;

- existenta multor compilatoare, inclusiv a celor gratuite;

- posibilitatea utilizarii modulelor existente Fortran si C;

- legdturile cu sistemul de operare Unix (datorate limbajului C);

- larga utilizare si acceptare a limbajului C++ a produs numeroase implementari, pe

platforme diferite, existind multe biblioteci si programe de calcul reutilizabile;

- posibilitatea de interfatare cu numeroase programe importante (AutoCAD, Matlab, )

Utilizarea bazelor de date, programarea OLE si COM
(Soavd, G., Programarea orientatd obiect, Note de curs, pag. 133-137)

5.1. Utilizarea bazelor de date

Organizatiile cu profil economic acumuleazd o cantitate mare de informatii in urma
activitatilor comerciale de zi cu zi. Sunt inregistrate detalii despre clienti si furnizori, despre
vanzari si necesarul de stocuri etc. Marea majoritate a corporatiilor opteazd pentru stocarea
acestor date wvitale in cadrul bazelor de date sau, mai exact, intr-un DMS
(DataManagementSystem - sistem de gestionare a bazelor de date). Un sistem de gestionare
a bazelor de date este un produs software care stocheaza datele Intr-o structura bine organizata si
ofera mijloace eficiente de accesare §i actualizare a acestor date.

Exista doua tipuri de baze de date: baze de date relationale si baze de date obiectuale.
Diferenta dintre ele provine din modul conceptual in care sunt gestionate datele. Bazele de date
relationale au la baza tipuri de date simple, recunoscute (caractere, siruri, intregi etc.) si nu
permit crearea unor noi tipuri de date. Bazele de date obiectuale opereaza cu tipurile de date la
un nivel mai inalt, permitand crearea prin definire a unor noi tipuri de date. Aceste obiecte
corespund celor create Intr-un limbaj orientat-obiect, de exemplu un obiect stocat intr-o baza de
date obiectuald ar putea fi o persoand sau un automobil.

Inainte de aparitia sistemelor de gestiune a bazelor de date, aplicatiile scrise foloseau
structuri de fisiere proprietare. Numai cei care proiectau si programau sistemul stiau exact cum
erau dispuse datele, ceea ce inseamnd ca atunci cand, utilizatorii sistemului aveau nevoie sa
manipuleze datele intr-o maniera aparte, trebuiau de reguld sa solicite o extindere a sistemului,
ceea ce necesita timp.

Bazele de date relationale au eliminat in bund parte aceastd problema Printr-o
standardizare a modului de stocare a datelor, acestea fiind organizate pe tabele, coloane si linii.

Existd mai multi producatori care oferd baze de date relationale, fiecare baza de date are
propria sa structurd si, In consecintd, un set propriu de functii API. Din ce In ce mai mult se cere
ca aplicatiile sd poatd lucra cu orice baza de date. Pentru a putea dezvolta aplicatii care sa
utilizeze o baza de date relationald, indiferent de producatorul acesteia, este nevoie de o metoda

generica de programare. O astfel de metoda existd si se numeste ODBC (Open Database
Connectivity - conectivitate deschisa a bazelor de date).

ODBC aduce o inteffaté de programare standard prin care pot fi utilizate diferite tipuri
de baze de date relationale,. In acest scop este necesara existenta unui intermediar care sd traduca
apelurile ODBC standard in apeluri de functii specifice bazei de date. Acest intermediar este

driverul ODBC, oferit de catre producatorul bazei de date sau de catre o firma terta specializata

in astfel de produse. ODBC a fost adoptat ca standard si astfel de drivere exista acum pentru
toate bazele de date raspandite.
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Procedura de instalare a unor aplicatii Microsoft, precum Office si Visual Studio, permite
instalarea celor mai folosite drivere ODBC produse de Microsoft.

Comenzile sunt transmise driverului ODBC si pasate mai departe bazei de date cu
ajutorul SQL (limbaj structurat de interogare). Acest limbaj a fost dezvoltat anume pentru
accesarea bazelor de date si este acum standardul de facto. Exista aproape tot atitea variante de
SQL cite baze de date sunt, fiecare producator aducand propriile imbunatatiri. Dar exista cerinte
minime care asigura un set de comenzi care nu sunt standard, deoarece ODBC oferd o metoda
de scurt-circuitare ce permite executia directa a instructiunilor SQL. Utilizarea unor comenzi in
afara standardului Tnseamna ca aplicatia sa-si piarda capacitatea de a accesa bazele de date ale
altor producatori, tocmai aceasta capacitate fiind avantajul major adus de ODBC.

Limbajul structurat de interogare SQL contine trei tipuri de comenzi: DDL, DML si
DCL. Comenzile DDL (Data Definition Language - limbaj pentru definirea datelor) sunt folosite
pentru crearea §i modificarea schemelor de baze de date. Comenzile DML (Data Manipulation
Language - limbaj pentru manipularea datelor) sunt folosite pentru interogarea si manipularea

informatiilor. Comenzile DCL (Data Control Language - limbaj pentru controlul datelor) sunt
folosite pentru acordarea unor drepturi de acces specifice diferitilor utilizatori.

Prima sarcina legata de utilizarea ODBC este configurarea unei surse de date. O sursa de

date indica programului unde se afla fisierele care contin baza de date si ce driver ODBC

trebuie folosit pentru interpretarea administratorului ODBGC pentru sursele de date, accesibil din
panoul de control.

5.2. Notiuni de programare OLE si COM

Complexitatea crescanda a dezvoltarii aplicatiilor in cadrul unor medii complexe, asa
cum este Windows, cu multele sale interfete de programare a aplicatiilor (API), precum si nevoia
de standardizare, de control al versiunilor, de accelerare a dezvoltarii si de calcul distribuit, au
dus la aparitia unei tehnologii numite programare bazati pe componente.

Urmatorul pas in evolutia COM va fi COM +, Microsoft promite ca acesta va

simplifica in buna masura scrierea codului necesar pentru COM, astfel ca obiectele COM vor
avea un comportament mai similar cu obiectele C++ si vor putea fi create prin intermediul
cuvintelor cheie new si delete din C++.

Componentele sunt entitati software de dimensiuni mici (asemeni instantelor unei clase)
care efectueaza operatii specifice prin intermediul unor interfete bine definite. Spre deosebire de
instantele claselor, componentele nu sunt legate definitoriu de o instanta a unui program sau de
un sistem gazda, pot fi scrise intr-o multitudine de limbaje, si cu toate acestea, comunica fara
probleme, prin intermediul interfetelor, cu programe si componente implementate in alte limbaje.

Microsoft a dezvoltat aceasta tehnologie pana la forma actuala, fiind denumita in prezent
Component Object Model (COM) - modelul componentelor obiectuale. Se¢
pot intalni si alti temeni Inruditi, precum legarea si incapsularea obiectelor (Object Linking
and Embedding-OLE) sau controale ActiveX. Acestea reprezintd implementari particulare ale
programarii COM. Propriu-zis COM este un standard independent de limbaj si de
platforma care defineste modul in care obiectele pot comunica intre ele prin intermediul
unui protocol acceptat in comun.

Cel mai important element privind obiectele COM 1l reprezinta interfetele acestora;
obiectele propriu-zise nu sunt decat cutii negre care implementeaza o functionalitate particulara.
Pentru a putea sa se utilizeze aceasta functionalitate, programele trebuie sa respecte un contract
bine definit privind transmiterea parametrilor §i obtinerea rezultatelor. Acest contract dintre
programul client si obiect se numeste interfata.
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Intregi biblioteci API pot fi definite si proiectate in termeni de interfati. Daca se dezvoltd
o aplicatie client, se poate scrie programul astfel Tncat s comunice cu un server prin intermediul
acestor interfete acceptate, fara a mai conta ce aplicatie server va fi utilizatd. Reciproc, se poate
decide dezvoltarea unor componente de tip server care respectd definitiile interfetelor,
comercializandu-le ca alternativa viabila la componentele altor producatori.

Interfata de programare a aplicatiilor pentru mesagerie reprezintd un set de interfete
standard pentru obiectele COM. Oricine este liber sa scrie obiecte COM care efectucaza
operatii precum stocarea mesajelor, transportul mesajelor si oferirea catre destinatarii
mesajelor a unei agende de adrese.

Microsoft Exchange este o implementare particulard a acestor componente server, dar
existd multe alte implementdri. Codul efectiv s-ar putea sa difere enorm intre diferite
implementari, dar toate obiectele COM respectd aceleasi specificatii de interfatd. Aceasta
inseamna ca, toti clientii acestor servicii, Microsoft Outlook, pot folosi componentele
compatibile MAPI ale oricirui producitor in scopul trimiterii, primirii si stocarii mesajelor. in
mod similar, orice producator poate sa ofere propriile programe client (si multi o fac) care
folosesc Exchange sau orice alte componente server MAPI, chiar fara a sti ale cui sunt
componentele utilizate. Singura cerintd in ceea ce priveste componentele client si server este ca
acestea sa se apeleze reciproc prin intermediul acestor interfete definite de comun acord, reunite
sub numele de MAPI.

5.2.1. Interfete COM

O interfata este o definitie a unei mulfimi de functii si a parametrilor acestora. Orice
obiect COM dispune de cel putin o interfata, iar in mod frecvent sunt oferite mai multe interfete,
fiecare continand propriul sdu set unic de functii.

Un obiect COM poate fi scris in orice limbaj care are capacitatea de a suporta aceste
interfete. Unele limbaje sunt mai potrivite Tn acest sens decat altele, de exemplu JAVA este
foarte potrivit, din cauzad cd, fiecare obiect JAVA poate avea mai multe interfete, deci se
mapeaza natural peste un obiect COM. Obiectele COM contin codul efectiv aflat in spatele
acestor interfete, astfel ca un program care apeleaza o functie declarata intr-o interfatd va gasi o
implementare ce efectueaza operatia definita de acea functie in cadrul interfetei respective.

Structura interfetei COM standard este exact aceeasi cu structura tabelei de functii
virtuale din Visual C++, ceea ce Tnseamna ca este posibil sa se foloseasca mecanismul tabelelor
de functii virtuale pentru a defini si implementa interfete COM.

In mod normal, functiile virtuale sunt folosite ca o metoda de supradefinire in cadrul unei
clase derivare a unei functii din clasa de bazi. In acest scop este declarati o tabeld de functii
virtuale asociata clasei respective.

Orice instanta de memorie a unui obiect C++ are atasata o tabela de functii virtuale (chiar
daca se poate ca unele tabele sa nu contina nici o intrare si deci, sa fie vide). Fiecare intrare din
tabeld contine un pointer catre codul care implementeaza o functie virtuald. De fiecare data cand
se apeleazd una dintre functiile virtuale ale obiectului, tabela atasatd ofera adresa corecta,
corespunzatoare fie functiei din clasa de baza, fie functiei din clasa derivata.

Declararea unei clase C++ care confine exclusiv functii virtuale pure, se numeste clasa
de baza abstractid. Nu este posibild instantierea unei clase abstracte, dar aceste clase se pot
utiliza pentru crearea unei definitii de interfata COM compatibila cu C++.

La crearea unei instante a unui obiect COM, un proces server aflat in rulare se va ocupa
de initializarea si gestionarea acesteia. Procesul server poate fi propriul program client, un DLL
atasat, un executabil (.exe) aflat pe propriul calculator sau un program aflat pe un sistem la
distanta. Fiecare din aceste ipostaze diferite se numeste context.
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Cand se apeleaza functii pe baza acestui pointer la interfatd, propriul client si obiectul
COM sunt puse in legatura cu ajutorul unui DLL tert, care se numeste de intermediere, tehnica
purtand numele de apel intermediat.

Biblioteca de intermediere are in sarcind impachetarea parametrilor intr-un format
independent de magsind, in scopul transmisiei. Este posibil apoi, sd foloseasca apelurile de
proceduri la distanta pentru a apela o functie a unui obiect COM aflat la distanta. Bibliotecile de
intermediere pot fi generate automat, prin crearea definitiilor in limbajul de definire a interfetelor
(IDL) si prelucrarea acestora de catre compilatorul Microsoft IDL.

Vechea problema a Intretinerii versiunii corecte a aplicatiei este rezolvata printr-o simpla
regula. Odata ce s-a eliberat un obiect COM pentru a fi folosit de utilizatorii de pretutindeni,
versiunile ulterioare trebuie sd pastreze ne-alterate interfetele originale. Aceasta inseamnd ca
noile versiuni ale unui obiect COM trebuie sa implementeze interfete suplimentare, fard a le
modifica pe cele originale. Programele client mai vechi, care nu stiu sa utilizeze decat interfata
mai veche, vor solicita In continuare aceastd interfatd, in timp ce programele client care cunosc
noile facilitati pot sa solicite versiunea mai noud de interfata.

Prin conventie, numele noilor interfete se creeazd prin addugarea la numele original a
numarului de versiune.

5.2.2. Automatizarea OLE

Legarea si incapsularea obiectelor (OLE) este un termen folosit initial pentru a descrie
capacitatea de a insera obiecte de diferite tipuri in documente avand un tip propriu, un exemplu
fiind inserarea foilor de calcul Excel in documentele Word.

Documentele care suportd operatiile de legare si incapsulare se numesc documente
compuse. Obiectele inserate pot fi incapsulate, ceea ce inseamnd ca pot fi salvate odatd cu
documentul, sau legate, ceea ce Inseamnd cd in document va fi inseratd o referinta la alt fisier
(numitd identificator). Acestea sunt cele doud operatii care au dat nastere termenului OLE
original.

Semnificatia acestui termen, s-a largit insd, incluzand acum tragerea si plasarea OLE si

automatizarea OLE, acestea din urma referindu-se la situatia in care un program poate sa
apeleze metodele unui alt program care ruleaza ascuns, fara ca utilizatorul sa fie constient de
aceastd interactiune.

Un obiect COM care ofera o interfata dispecer contine o tabeld de metode (functii),
evenimente (functii care utilizeaza apeluri inverse ale clientului in scopul unei notificari a
acestuia) si proprietati (functii care furnizeaza sau stabilesc valoarea unei anumite variabile a
obiectului COM). Programele client pot sa acceseze aceste informatii dinamic (procedeul se
numeste legare tarzie), in timpul ruldrii, pentru a afla detalii privind obiectul de automatizare.

Se poate intalni termenul de interfatd duala folosit in legatura cu COM si OLE. Un

obiect COM poate sa implementeze o interfatd duala, oferind functiile atat printr-o interfata
directa COM, cat si printr-o interfata dispecer. Astfel, programele client pot beneficia de
avantajele ambelor solutii; programele C++ rapide pot sd acceseze obiectul direct prin interfata
COM rapida, iar Visual Basic si limbajele de scriptare pot sa acceseze functiile prin interfata
dispecer mai inceata.

5.2.3. Crearea unui server propriu de automatizare OLE

Multe aplicatii, printre care Word, Excel sau chiar Developer Studio, sunt servere de
automatizare. Acestea pun la dispozitia aplicatiilor client o interfatd dispecer care poate fi
utilizatd pentru apelarea functiilor proprii, oferind servicii specializate precum verificarea
ortografica.
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Visual Basic Scripting, instrumentul utilizat pentru crearea macro-comenzilor,
foloseste aceste metode in scopul crearii si manipuldrii documentelor din cadrul serverelor de
automatizare. De fiecare datd cand se scrie o0 macro-comanda pentru unul din aceste programe,
se foloseste o versiune redusd de Visual Basic care permite apelarea functiilor din interfata
dispecer a serverului de automatizare respectiv.

Serverele de automatizare sunt asociate de obicei cu un nume inteligibil care poate fi
utilizat pentru determinarea identificatorilor de clasd corespunzitori, care sunt retinute intr-un
registru intern, contindnd subchei ce specificd identificatorul de clasd al serverului de
automatizare respectiv.

Infrastructura unei aplicatii server de automatizare poate fi creatd prin intermediul
AppWizard, validand optiunea Automation din pasul trei din MFC AppWizard.

5.2.4. Servere si containere OLE

Un server OLE ecste o aplicatie care poate fi lansata in cadrul unei ferestre a unei
aplicatii container. De exemplu, foile de calcul Excel, pot fi inserate si editate in Word. In acest
caz, Word reprezinta aplicatia container OLE, iar Excel este aplicatia server OLE.

Se mai intalneste termenul de document activ, folosit in legaturd cu serverele si
containerele OLE, ceea ce este o terminologie relativ noua, legate de ActiveX, care dezvolta

arhitectura container/server OLE pentru a permite obiectelor incapsulate sa castige controlul
asupra intregii zone client a containerului (nu doar asupra unui mic cadru) §i sd8 manipuleze
direct fereastra, meniurile si barele cu instrumente ale acestuia.

Aplicatiile pot fi concomitent containere OLE si servere OLE, caz in care pot juca
ambele roluri. Word-ul si Excel-ul sunt exemple potrivite in acest sens, deoarece se pot rula
Excel si sa se insereze documente Word si viceversa.

Un server complet poate sa ruleze ca aplicatie de sine statatoare sau ca obiect inserat, in
timp ce mini-serverele pot fi lansate doar din cadrul unui program container.

La inserarea unui obiect server OLE, acesta poate fi editat in interiorul unei suprafete
rectangulare care este marginita de un chenar gros, hasurat, de culoare neagrd, numit cadru local.
Operatia se numeste activare locald si este initiatd prin transmiterea unor indicatori, numiti
verbe, de la container catre server. Atunci cand nu este activ, cadrul dispare si imaginea afisata
este ultima generatd atunci cand acesta era activ (stocatd si reprodusa pe baza unui context
dispozitiv de tip metafisier). Atunci cand este activ, cadrul este afisat, iar la meniul propriu al
container-ului sunt adaugate elemente de meniu ale obiectului server.

Datele documentului incapsulat pot fi serializate de cétre documentul container prin
intermediul functiilor obisnuite de serializare.

Daca un document incapsulat este stocat integral in cadrul documentului compus al
aplicatiei client, obiectele legate sunt stocate sub forma unor simpli identificatori. Un astfel de
identificator este un mic obiect care identificd in mod unic locatia datelor propriu-zise si modul
de afisare a acestora in cadrul aplicatiei client.

Infrastructura standard pentru servere OLE si containere OLE poate fi creata cu
ajutorul AppWizard, insa cu toate acestea, intre container si server existd o cooperare complexa
care trebuie implementatd pentru a asigura functionarea corespunzatoare a ambelor parti.

Prin personalizarea a doua clase adaugate pe partea de server si a clasei suplimentare a
containerului se poate implementa suport pentru operatii destul de complexe de editare locala la
rularea intr-un cadru in fereastra unei aplicatii container. Nici serverul si nici containerul nu au
voie sd cunoasca tipul obiectului care incapsuleaza sau al celui continut. Atat timp cat obiectele
server si client respectd acelasi standard, containerul si serverul pot fi integrate perfect pentru a
da utilizatorului impresia unei aplicatii unitare.

15



