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DODATEK 3.4 Jezyk IDL

Jezyk IDL zostat stworzony na potrzeby projektowania potaczen zdalnych wywotan procedur - RPC. Jest
on wzorowany na jezyku C++, lecz nie jest bezposrednio zwiazany z zadnym jgzykiem programowania. IDL nie
stuzy takze do tworzenia kodu zrédtowego programow, tylko do projektowania zunifikowanych interfejsow,
ktére to sa odpowiednio ttumaczone na jezyk, w ktorym powstaje aplikacja, przez specjalnie stworzone do tego
celu translatory 1 generatory kodu. Stad wynika pierwsza istotna wilasno$¢ tego jezyka: w IDL mozna
projektowac interfejsy dla dowolnych jezykow wyposazonych w odpowiedni translator.

Podjeta tez zostata standaryzacja typow danych — pozwala to bowiem na uniknigcie probleméw przy
tworzeniu oprogramowania oraz podczas korzystania z niego przez rézne maszyny / systemy. Przykiadowo,
nieporozumienia stwarzata odmienna kolejno$¢ bajtow mlodszych i starszych w slowach réznych procesorow
(np. firm Intel 1 Motorola), czy tez rozna dlugos$¢ typow danych, np. typ catkowity ma 2 albo 4 bajty dtugosci. Z
tego powodu jezykowi nadano druga, bardzo wazna cechg: typy danych, wystepujace w IDL sa $cisle okreslone.

3.1.1 Typy danych

W IDL wystgpuja sztywno ustalone, niezmienne pod wzglgdem rozmiaru typy danych. Jako norma kolejnosci
bajtow w zmiennych wielobajtowych przyjeta zostata norma: Network Data Representation. Uzyskujemy przez
to interfejs niezalezny od systemu i maszyny. Zestaw zmiennych jest podany w tabeli 3.1:

Nazwa typu Rozmiar w bitach | Uwagi

Boolean TRUE lub FALSE

Byte 8 Transmisja bez zadnych zmian kolejnosci bitow
Char 8

Double 64

Float 32

Handle t 32 Wskaznik do przekazywanych danych poprzez RPC
Hyper 64 64 bitowa zmienna integer

Int 32

Long 32

Short 16

Small 8

Wechar t 16 Znak w standardzie UNICODE (16 bit)

Tab. 3.1 — Typy danych w jezyku IDL

3.1.2 Wskazniki i referencje

W jezyku IDL wystepuja, podobnie jak w wielu jezykach, wskazniki do zmiennych. Oznaczane sa one
przy pomocy znaku ‘*’. Wskazniki, w zalezno$ci od uzytej dyrektywy pointer_default( ) moga dzieli¢ si¢ pod
wzgledem wilasciwosci na trzy typy (nazwy w zaleznos$ci od parametru dyrektywy):

1. ref— wskazniki uzywane jako referencje cechujace sie:
e zawsze wskazuja na jaki$ obiekt, czyli nie moga by¢ zerowe
e nie moga by¢ aliasami
e ich wskazanie nie zmienia si¢ - wskazuje na to samo przed i po wywolaniu funkcji

2. unique — wskazniki o nastgpujacych wtasciwosciach:
e moga mie¢ warto$¢ zerowa
e nie moga by¢ aliasami.
e moga zmieniac si¢ w trakcie wywotania funkcji
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3. ptr —wskazniki podobne do wskaznikow w jezyku C:
e moga mie¢ warto$¢ zerowa
e moga by¢ aliasami
e moga si¢ zmienia¢ w trakcie wywotania funkcji

W IDL sa rowniez przewidziane referencje zmiennych — oznacza si¢ je, podobnie jak w C++, przy pomocy
znaczka ‘&’.

3.1.3 Modyfikatory zmiennych

1) Modyfikatory kierunku przeptywu danych:
W  jezyku IDL argumenty funkcji interfejsu moga mie¢ rozne kierunki przeplywu. Aby
to sprecyzowac, stosuje si¢ nastgpujace modyfikatory:

e [in ] - argument jest podawany przez klienta komponentu

e [ out ] —argument jest zwracany przez komponent do wywotujacego go klienta

e [in, out ] — argument ma podwojne zastosowanie: jest zarowno podawany podczas wywotania funkcji przez
klienta, jak i zwrocony przez serwer.

Przyktad uzycia tych modyfikatoréw jest podany ponize;j:
[in ] long skladnik, [in] long skladnik, [out] long *suma, [in, out] byte *kod operacji

Nalezy zwroci¢ uwage na fakt, iz jezyk IDL wymaga do przekazywania danych dla zmiennych typu out
zadeklarowania ich jako wskaznika do zmiennej. Powyzsza wlasno$¢ zostala uwzgledniona w podanym
przyktadzie.

2) Modyfikator string

Jedna z cze$ciej wystepujacych form przekazywania danych sa lancuchy danych, zwane stringami.
Fizycznie stanowia pewna tablice danych, ktérej rozmiar jest wyznaczony pojawieniem si¢ znaku o wartosci
zero na koncu — wyklucza to niestety mozliwos$¢ uzycia zera jako wartosci w przekazywanych danych, lecz do
zastosowan takich jak teksty jest to struktura wystarczajaca. Wspieranie Unicodu, czyli dwubajtowe;j
reprezentacji znakodw, ma zastosowanie w opracowywaniu tancuchéw znakoéw w innych jezykach. Stringi zatem
dotycza zmiennych znakowych zaréwno jedno- jak i dwubajtowych. Przyklad uzycia tego modyfikatora
przedstawiony jest ponize;j:

[ in, string ] wchar t *str wej, [ out, string ] char **str wyj
3) Modyfikator size is()

Czesto istnieje potrzeba przekazywania calych tablic danych przez interfejs. Problemem jest okreslenie
wielkosci przesylanej tablicy — nie mozna uzy¢ stringu, jesli wartosci tablicy moga by¢ zerowe. Aby ulatwié
operacje, wprowadzono modyfikator size is(). Uzycie jego oznacza, ze dana tablica ma rozmiar podawany przez
inna zmienna, zamieszczona w nawiasach modyfikatora. Przyklad uzycia takiej konstrukcji podany jest
w podrozdziale 3.1.5.

3.1.4 Lgczenie plikow
Podobnie jak inne jezyki, w IDL mozna dotacza¢ inne deklaracje, uzywajac dyrektywy import, tak, jak

to jest pokazane ponizej:
import '’unknwn.idl’’;
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3.1.5 Tablice danych

Najpopularniejsza struktura danych sa tablice. Ponizej zostana omowione sposoby przekazywania tablic
danych w jezyku IDL:

1). Tablice o statym rozmiarze

Standardowa metoda przekazywania tablic o statym, ustalonym przez nas rozmiarze. Zasada ich
definiowania jest podobna, jak w innych jezykach, co podkresla przyktad:

[ in ] long wektor[256], [ out ] long *wektorret

Pojawila sig tutaj wcze$niej wspomniana metoda przekazywania parametru typu out:
jest on wskaznikiem, w takiej formie jest tez identyfikowany jako wskaznik tablicy danych
typu long.

2). Uzycie dyrektywy size is

Jest to rozwiagzanie wymagajace wprowadzenia dodatkowej zmiennej, ktorej warto$¢ bedzie wskazywata
na rozmiar

[ in ] long rozmiar, [ in, size is( rozmiar ) ] long tablical]

3). Stale tablice o zmiennej liczbie (waznych) elementow

Wykorzystuje si¢ je w przypadkach, gdy liczba zwracanych danych moze by¢ mniejsza, niz podany
rozmiar. Podaje si¢ wtedy jako parametry stala tablicg oraz dodatkowa zmienna, wskazujaca na liczbg waznych
elementéw. Rozmiar tablicy jest dodatkowo opisana dyrektywa length_is. Zostalo to zilustrowane przyktadem:

[ out ] int * Wazne, [ out , length is( *Wazne ) ] int Wektor[256]

W tym przyktadzie tablica typu out nie byta zdefiniowana jako wskaznik, a mimo to byla poprawna. Wynika to z
faktu powiazan migdzy tablicami a wskaznikami w IDL, podobnymi do takowych, wystepujacych w jezyku
C/C++.

4). Tablice otwarte

W tej technice mozna, poprzez inne parametry wywolania, ustawia¢ rozmiar tablicy
1 rozktad danych w niej. Operacje dokonuje si¢ przy pomocy dyrektyw:

e size is() —podaje rozmiar tablicy
e first is() —podaje pierwszy wazny element w tablicy
e length is() —podaje dlugos¢ ciagu waznych danych

Tablica powinna by¢ zadeklarowana wowczas jako wskaznik. Oczywiscie, nalezy zaznaczy¢, ze tancuch danych,
opisany przez dyrektywy first is i length is nie moze wychodzi¢ poza rozmiary tablicy. Tablice takie mozna
definiowac¢ nastepujaco:

[ in ] int rozmiar , [ in ] int pierwszy, [ in ] int dlugosc,
[in, first is(pierwszy), length is(dlugosc), size is(rozmiar)] int * tablica
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3.1.6 Tablice wielowymiarowe

Tablice wielowymiarowe sa takze przewidziane przez standardy systemow rozproszonych jako struktury
do przekazywania poprzez zdalne wywotania funkcji, zatem nalezy spodziewac si¢ obecnosci ich specyfikacji w
IDL. Jedynym problemem, jaki spotyka si¢ przy definiowaniu tablic wielowymiarowych, jest interpretacja
wskaznika, czyli nazwy tablicy. Jest ona bowiem wielokrotnym wskazaniem, na koncu ktérego znajduje si¢
dopiero element wskazywanego typu. Aby ustali¢ rozmiar danych, stosuje si¢ wczesniej omowiong dyrektywe
size is() tylko w rozszerzonej postaci. Moze ona bowiem przyjmowaé wektor parametréw, co opisuje liczbg
mozliwych (dostgpnych) dla danej tablicy odwotan na kolejnych poziomach, czyli size is( m, n ) oznacza, ze
dana tablica ma m wskaznikow do tablic n-wymiarowych. Przyktadowo:

[ in , size is(5,6) ] long ** tab

definiuje tablicg danych typu long o wymiarach 5 x 6, co jest fizycznie realizowane jako tablica pigciu
wskaznikow do tablic 6-cio elementowych, zwierajacych dane typu long.

3.1.7 Struktury danych

Podobnie jak w jezykach typu Pascal, Ada, Java czy C/C++, w IDL dane mozna organizowaé¢ w struktury.
Struktury te mozna pozniej przekazywac poprzez interfejsy. Schemat zapisu struktury jest podobny do jezyka C,
co pokazuje przyklad:

typedef struct
{
long x;
long y;
}PunktXY;

uzycie jej w funkcji deklaruje si¢ nastepujaco:
Funkcja( [ in ] PunktXY pxy, [ out ] PunktXY * newpxy );
3.1.8 Projektowanie interfejsow

Glownym celem uzycia jezyka IDL jest projektowanie interfejsow systeméw rozproszonych. Wymaga to
operowania na tablicach wskaznikow do funkcji, zawartych w komponencie, wywotywanych przez klienta.
Jednolito$¢ takiej tablicy osiaga si¢ poprzez potaczenie funkcji w strukturg (istotna kolejno§¢ metod!). Ponizej
zostanie podany i omowiony przyktad definiowania takiego interfejsu:

[ object,
uuid (OBO1D6BF-6A7B-4695-B014-A21C9AB0O1EBR7),
helpstring ("Interfejs przykladowy"),
pointer default (unique)

]

interface IPrzyklad : IUnknown

{
import "unknwn.idl";
HRESULT ZnajdzSlowo([in, string] char* slowo, [out, string] char ** znaczenie) ;

}i

Dane, znajdujace si¢ migdzy nawiasami kwadratowymi opisuja charakterystyczne cechy interfejsu. Mozna (i to
zazwyczaj si¢ robi) poda¢ w tym miejscu, ze interfejs to pewien obiekt, ma swoj (odpowiedni) unikalny
globalnie numer identyfikacyjny uuid, pewna nazwe, skojarzona z nim (nie musi by¢ unikalna globalnie) oraz
wskazniki, jakie w nim wystegpuja, sa typu unique. Nastgpna sekcja danych jest struktura interfejsu. Interfejs
IPrzyklad dziedziczy pewne wlasnosci po interfejsie IUnknown, ktorego definicja powinna by¢ podana
wcezesniej (tu: w pliku “unknwn.idl’’). W ciele interfejsu znajduje si¢ tylko jedna funkcja — ZnajdzSlowo,
majaca za parametry wywotania tancuchy tekstowe wejsciowy i wyjsciowy.



