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Глава 1. Понятие об объектно-ориентированном программировании

ООП - Объектно-ориентированное программирование или ООП (object-oriented programming) -- методология программирования, основанная на представлении программы в виде совокупности объектов, каждый из который является реализацией определенного типа, использующая механизм пересылки сообщений и классы, организованные в иерархию наследования.
Класс (class) - множество объектов, связанных общностью структуры и поведения; абстрактное описание данных и поведения (методов) для совокупности похожих объектов, представители которой называются экземплярами класса.
Почти каждому члену класса можно установить модификатор доступа (за исключением статических конструкторов и некоторых других вещей). В большинстве объектно-ориентированных языков программирования поддерживаются следующие модификаторы доступа:

· private (закрытый, внутренний член класса) — обращения к члену допускаются только из методов того класса, в котором этот член определён. Любые наследники класса уже не смогут получить доступ к этому члену. Наследование по типу private запрещает доступ из дочернего класса ко всем членам родительского класса, включая даже public-члены (С++);

· protected (защищённый, внутренний член иерархии классов) — обращения к члену допускаются из методов того класса, в котором этот член определён, а также из любых методов его классов-наследников. Наследование по типу protected делает все public-члены родительского класса protected-членами класса-наследника (С++);

· public (открытый член класса) — обращения к члену допускаются из любого кода. Наследование по типу public не меняет модификаторов родительского класса (С++);
Проблема поддержания правильного состояния переменных актуальна и для самого первого момента выставления начальных значений. Для этого в классах предусмотрены специальные методы/функции, называемые конструкторами. Ни один объект (экземпляр класса) не может быть создан иначе, как путем вызова на исполнение кода конструктора, который вернет вызывающей стороне созданный и правильно заполненный экземпляр класса. Во многих языках программирования тип данных «структура», как и класс, может содержать переменные и методы, но экземпляры структур, оставаясь просто размеченным участком оперативной памяти, могут создаваться в обход конструкторов, что запрещено для экземпляров классов (за исключением специальных исключительных методов обхода всех подобных правил ООП, предусмотренных в некоторых языках и платформах). В этом проявляется отличие классов от других типов данных - вызов конструктора обязателен.
Виды классов:

· Базовый (родительский) класс - класс, на основе которого создаются другие классы. Классы, полученные на основе суперкласса, называются дочерними классами, производными классами или подклассами.

· Производный класс (наследник, потомок) - класс, наследующий некоторые (или все) свойства от своего суперкласса (базового).

· Абстрактный класс - базовый класс, который не предполагает создания экземпляров. Абстрактный класс может содержать (и не содержать[1]) абстрактные методы и свойства. Абстрактный метод не реализуется для класса, в котором описан, однако должен быть реализован для его неабстрактных потомков. Абстрактные классы представляют собой наиболее общие абстракции, то есть имеющие наибольший объем и наименьшее содержание.

· Интерфейс -  это семантическая и синтаксическая конструкция в коде программы, используемая для специфицирования услуг, предоставляемых классом или компонентом. Интерфейс определяет границу взаимодействия между классами или компонентами, специфицируя определенную абстракцию, которую осуществляет реализующая сторона.
Объект - сущность в адресном пространстве вычислительной системы, появляющаяся при создании экземпляра класса (например, после запуска результатов компиляции (и связывания) исходного кода на выполнение). Объект обладает состоянием, поведением и идентичностью; структура и поведение схожих объектов определяет общий для них класс.
Пример: классы в языке Java.

Определение класса на языке Java с помощью оператора class:

class MyClass {

String name = "Example";

// "Конструктор"

public MyClass(String name) {

this.name = name;

}

// "Метод" 

public String getName() {

return name;

}

}
Создание экземпляра класса:

MyClass my = new MyClass("Example 2");

Уничтожение экземпляра класса происходит с помощью «сборщика мусора» автоматически.
Абстракция данных - это придание объекту характеристик, которые отличают его от всех других объектов, четко определяя его концептуальные границы. Основная идея состоит в том, чтобы отделить способ использования составных объектов данных от деталей их реализации в виде более простых объектов, подобно тому, как функциональная абстракция разделяет способ использования функции и деталей её реализации в терминах более примитивных функций, таким образом, данные обрабатываются функцией высокого уровня с помощью вызова функций низкого уровня.

Такой подход является основой объектно-ориентированного программирования. Это позволяет работать с объектами, не вдаваясь в особенности их реализации. В каждом конкретном случае применяется тот или иной подход: инкапсуляция, полиморфизм или наследование. 
Инкапсуляция - это механизм, который объединяет данные и код, манипулирующий этими данными, а также защищает и то, и другое от внешнего вмешательства или неправильного использования. В объектно-ориентированном программировании код и данные могут быть объединены вместе; в этом случае говорят, что создаётся так называемый "чёрный ящик". Когда коды и данные объединяются таким способом, создаётся объект (object).

· Пользователь может взаимодействовать с объектом только через этот интерфейс. Реализуется с помощью ключевого слова: public.

· Пользователь не может использовать закрытые данные и методы. Реализуется с помощью ключевых слов: private, protected, internal.
Пример (С++).
class A 

{

public:

int a, b; //данные открытого интерфейса

int ReturnSomething(); //метод открытого интерфейса
private:

int Aa = a, Ab = b; //скрытые данные и использование ими интерфейса

void DoSomething(); //скрытый метод

};
Класс А инкапсулирует свойства Aa, Ab и метод DoSomething, представляя внешний интерфейс ReturnSomething, a, b.
Наследование - это процесс, посредством которого один объект может приобретать свойства другого. Точнее, объект может наследовать основные свойства другого объекта и добавлять к ним черты, характерные только для него. 
Наследование является важным, поскольку оно позволяет поддерживать концепцию иерархии классов (hierarchical classification). Применение иерархии классов делает управляемыми большие потоки информации. Например, подумайте об описании жилого дома. Дом - это часть общего класса, называемого строением. С другой стороны, строение - это часть более общего класса - конструкции, который является частью ещё более общего класса объектов, который можно назвать созданием рук человека. 
В каждом случае порождённый класс наследует все, связанные с родителем, качества и добавляет к ним свои собственные определяющие характеристики. Без использования иерархии классов, для каждого объекта пришлось бы задать все характеристики, которые бы исчерпывающи его определяли. 
Однако при использовании наследования можно описать объект путём определения того общего класса (или классов), к которому он относится, с теми специальными чертами, которые делают объект уникальным. Наследование играет очень важную роль в OOP.
Пример (Delphi (Object Pascal)).

Для использования механизма наследования в Delphi необходимо в объявлении класса справа от слова class указать класс предок:
Предок:

TAncestor = class

private

protected

public

// Виртуальная процедура
procedure VirtualProcedure; virtual; abstract; 

procedure StaticProcedure;

end;

Наследник:

TDescendant = class(TAncestor)

private

protected

public

// Перекрытие виртуальной процедуры
procedure VirtualProcedure; override;

procedure StaticProcedure;

end;
Абсолютно все классы в Delphi являются потомками класса TObject. Если класс-предок не указан, то подразумевается, что новый класс является прямым потомком класса TObject.
Полиморфизм - это свойство, которое позволяет одно и то же имя использовать для решения двух или более схожих, но технически разных задач. Целью полиморфизма, применительно к объектно-ориентированному программированию, является использование одного имени для задания общих для класса действий. Выполнение каждого конкретного действия будет определяться типом данных.

Например для языка Си, в котором полиморфизм поддерживается недостаточно, нахождение абсолютной величины числа требует трёх различных функций: abs(), labs() и fabs(). Эти функции подсчитывают и возвращают абсолютную величину целых, длинных целых и чисел с плавающей точкой соответственно. 
В С++ каждая из этих функций может быть названа abs(). Тип данных, который используется при вызове функции, определяет, какая конкретная версия функции действительно выполняется. В С++ можно использовать одно имя функции для множества различных действий. Это называется перегрузкой функций (function overloading).
В более общем смысле, концепцией полиморфизма является идея "один интерфейс, множество методов". Это означает, что можно создать общий интерфейс для группы близких по смыслу действий. Преимуществом полиморфизма является то, что он помогает мнижать сложность программ, разрешая использование того же интерфейса для задания единого класса действий. 
Выбор же конкретного действия, в зависимости от ситуации, возлагается на компилятор. Вам, как программисту, не нужно делать этот выбор самому. Нужно только помнить и использовать общий интерфейс. Пример показывает, как, имея три имени для функции определения абсолютной величины числа вместо одного, обычная задача становится более сложной, чем это действительно необходимо.
Пример : класс потоков имеет методы для последовательной передачи данных. Потоком может быть информация, вводимая пользователем с терминала, обмен данными по компьютерной сети, файл (если требуется последовательная обработка данных, например, при разборе исходных текстов программ).
Таким образом, программа представляет собой набор объектов, имеющих состояние и поведение. Объекты взаимодействуют посредством сообщений. Естественным образом выстраивается иерархия объектов: программа в целом — это объект, для выполнения своих функций она обращается к входящим в неё объектам, которые, в свою очередь, выполняют запрошенное путём обращения к другим объектам программы. Естественно, чтобы избежать бесконечной рекурсии в обращениях, на каком-то этапе объект трансформирует обращённое к нему сообщение в сообщения к стандартным системным объектам, предоставляемым языком и средой программирования.

Глава 2. Общие термины. Понятие аспектов и типовые примеров аспектов.
Аспектно-ориентированный подход рассматривает программную систему как набор модулей, каждый из которых отражает определенный аспект - цель, особенность функционирования системы. АОП позволяет реализовывать отдельные концепции в слабосвязанном виде, и, комбинируя такие реализации, формирует конечную систему. АОП позволяет построить систему, используя слабосвязанные разбитые на отдельные модули (аспекты) реализации общесистемных требований.
Разработка в рамках АОП состоит из трех шагов:

· Аспектная декомпозиция: разбиение требований для выделения обшей и сквозной функциональности. На этом шаге необходимо выделить функциональность для модульного уровня из сквозной функциональности системного уровня. Например, в примере с кредитными картами можно выделить три вещи: ядро обработки кредитных карт, журнал событий, аутентификация.
· Реализация функциональности: реализовать каждое требование отдельно. В примере с кредитными картами необходимо отдельно реализовать модуль обработки кредитных карт, модуль журнала, модуль аутентификации.
· Компоновка аспектов: на этом шаге аспектный интегратор определяет правила для создания своих модулей — аспектов, составляя конечную систему. В примере с кредитными картами необходимо определить, в терминах языка реализующего АОП. при вызове каких операций необходимо вносить запись в журнал, н по завершению каких действий необходимо сообщать об успехе/неуспехе операции. Также можно определить правила, по которым будет вызываться модуль аутентификации перед доступом к бизнес-логике обработки кредитных карт.
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Фазы аспектно – ориентированной разработки ПО

АОП отличает многое от традиционных подходов ООП при реализации сквозной функциональности: здесь нужно по-другому представлять себе процесс декомпозиции, а архитектура получающегося программного продукта в значительной степени выходит за рамки представлений, традиционных для объектного программирования. При разработке на АОП концепции реализуются абсолютно независимо друг от друга, так как все существующие между ними связи (сквозная функциональность) могут быть локализованы в аспектных модулях, опнсывакшшх протокол взаимодействия концепций. 
Например, в модуле обработки кредитных карт может отсутствовать запись в журнал или вызов модуля авторизации, однако при работе может вызываться подобная сквозная функциональность, если она описана в протоколе взаимодействия. Это серьезный шаг в развитии методологий от ООП.
Аспект - модуль в терминах АОП, некоторый аналог класса, который инкапсулирует в себе правила переплетения(weaving) некоторого сквозного функционала. Именно aspect содержит в себе pointcut, advice, introduction правила. Aspect схож функционально с классом и также позволяет объявлять и использовать обычные методы и атрибуты.
Weaving - процесс «вплетения» аспектов в логику приложения. Процесс «вплетения» может происходить на уровне исходных кодов или же на уровне виртуальной машины (в случае PHP, это уровень исполнения opcode инструкций). Процесс разбиения функциональных требований на аспекты с их последующим сплетением в конечный код приложения можно условно представить в виде двух призм:
[image: image2.png]KoHeuHos

uMnnevenTaUAn ot

TpeGosain
acnextvan cnneresie
BexounosuMA acnextos




Weaving
В первой призме монолитные функциональные требования разбиваются на узкоспециализированные аспекты. Если задуматься, то и бизнес логика, по сути, также является аспектом. Аспекты проходят этап имплементации и во второй призме сплетаются вместе в результирующее конечное приложение.
JoinPoint - фундаментальное понятие АОП, под которым понимают любую четко идентифицируемую точку исполнения программы. Например, вызов метода, как и, собственно, тело метода являются такими точками. Даже присваивание или возврат значения переменной являются подобными точками. Добавьте к этому конструкторы, исключительные ситуации, условные проверки, операторы и проч. Как видно из описания, joinpoint являются точками возможной инъекции «сквозной» функциональности. 

Все joinpoint точки обладают некоторым контекстом. Например, точка вызова метода в качестве своего контекста предоставляет:

· объект, вызвавший метод,

· объект, чей метод был вызван,

· аргументы вызванного метода.
Пример(PHP)
class Account {

function credit($amount) {

$this->balance += $amount;

}

}
Joinpoint точками в приведенном коде являются: исполнение тела метода credit, доступ к атрибуту balance.
Pointcut - набор/срез joinpoint точек, удовлетворяющих определенному условию.

Пример pointcut среза, захватывающего исполнение метода credit: exec(Account::credit(*))
Срезы pointcut могут быть как анонимными так и именованными. Пример анонимного pointcut был показан выше, именованные же pointcut правила позволяют повторно использовать срезы с помощью некоторого идентификатора. Рассмотрим простой случай:
poinеcut credit:exec(Account::credit(*))
Advice - код, выполняемый для каждой joinpoint точки, входящей в определённый pointcut. Advice может выполняться до (before), после (after) или вместо (around) joinpoint точки. Внешне advice очень схож с традиционным ООП методом. 

Рассмотрим простой пример для приведенного выше анонимного pointcut среза:
before(): exec(Account::credit(*))  {

echo("Сейчас будет выполнен метод credit");

}
Теперь посмотрим, как будет выглядеть этот пример с использованием именованного pointcut среза:
before(): credit  {

echo("Сейчас будет выполнен метод credit");

}
Данный advice выведет сообщение перед каждым выполнением метода Account::credit().
Introduction - инструкция для изменения статической структуры классов, интерфейсов и аспектов. Применяется, например, для того, что бы добавить дополнительный интерфейс к существующему классу, или изменить цепь наследников. 

Пример ситуации, когда необходим механизм introduction.
Предположим, что у нас есть объект, представляющий кэш непрерывно изменяющихся данных. Для оценки «свежести» данных, возможно, мы решили добавить к объекту поле timestamp, чтобы можно было легко определять, синхронизирован ли объект с той информацией, которая хранится во внешней памяти. Однако, поскольку объект представляет бизнес данные, очевидно, имеет смысл отделить эту механическую деталь от объекта. В AspectJ можно использовать синтаксис, представленный ниже, для добавления даты и времени к существующему классу:

Добавление переменных и методов к существующему классу

public aspect Timestamp

{

private long ValueObject.timestamp;

public long ValueObject.getTimestamp()

{

return timestamp;

}

public void ValueObject.timestamp()

{

//"this" refers to ValueObject class not Timestamp aspect

this.timestamp = System.currentTimeMillis();

}

}

Мы объявляем внедряемые методы и переменные члены класса почти так же как для обычных членов класса, за исключением того, что нужно уточнять, для какого класса мы их определяем (отсюда ValueObject.timestamp).
Пример АОП в PHP.

Код контроллера, который создает объект новости.
class NewsController extends Controller {

 function create(){

$news = new News();

$news->setDate($this->request->get('date'));

$news->setContent($this->request->get('content'));

$news->save();
Три аспекта, инкапсулирующих «сквозной» функционал:

Первым будет аспект авторизации пользователей:
aspect Authentication{

pointcut controllerCreate:exec(public *Controller::create());

around() : controllerCreate{

$ctx = AppContext :: instance();

if($ctx->isUserAuthorized())) {

proceed();

} else {

$ctx->log("Operation is not permitted");

throw new AuthException();

}

}

}

Что происходит:

1. Объявляется срез(pointcut controllerCreate) всех точек исполнения метода create() во всех классах, оканчивающихся на строку Controller. Срезы точек исполнения в терминах АОП имеют название «pointcut», а сами точки исполнения – «joinpoint».

2. Объявляется «АОП метод»(around controllerCreate), который будет исполняться вместо (правильнее сказать «вокруг») всех точек среза controllerCreate. Подобные «методы» называются «advice» в терминах АОП. В теле advice происходит проверка авторизации пользователя, и если она успешна, контроль выполнения кода возвращается в «обернутую» точку исполнения вызовом метода proceed(). Иначе же происходит запись об ошибке доступа в журнал и выбрасывается исключение.
Второй аспект, обеспечивающий транзакционный контроль:
aspect Transaction{

pointcut save:call(public News->save());

around(): save{

$ctx = AppContext :: instance();

$ctx->startTransaction();

try {

proceed();

} catch (ValidationException $e) {

$ctx->rollbackTransaction();

$ctx->log("News validation error");

throw $e;

}

}

}
Что происходит:

1. Объявляется срез «pointcut save», который выбирает все точки исполнения, в которых вызывается метод News::save(). Заметьте разницу между типами срезов – в этом случае используется «call»(вызов), в предыдущем примере использовался «exec»(исполнение). Call захватывает точку вызова метода объекта, тогда как exec захватывает непосредственно исполнение самого тела метода. 

2. Объявляется advice «around(): save», который «обворачивает» все точки среза save. В его теле стартует транзакция и вокруг точки исполнения устанавливается «try..catch..» блок, отлавливающий все ValidationException ошибки и откатывающий транзакцию в случае их появления с записью причины в журнал.
Последний аспект, отвечающий за журналирование:
aspect Logging{

pointcut save:call(public News->save());

after(): save{

$ctx = AppContext :: instance();

$ctx->log("News created successfully");

}

}
Что происходит:

1. Объявляется срез «pointcut save», который выбирает все точки исполнения, в которых вызывается метод News::save().

2. Объявляется advice «after(): save», который исполняется после точки среза save. В теле advice происходит запись об успешном выполнении в журнал.
Диаграмма взаимодействия аспектов с кодом в рассмотренном примере будет примерно такой:
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На схеме видно, как advice методы «around():exec(public *Controller::create())» и «around(): call(public News→save())«обворачивают все точки вызова «*Controller::create» и «News→save()» соответственно. А advice метод «after():call(public News→save)» указывает на точку вызова после выполнения «News→save()».
AspectJ - это простое и практическое расширение языка Java, которое добавляет к Java возможности предоставляемые АОП. Пакет AspectJ состоит нз компилятора (аjс), отладчика (аjdЬ), и генератора документации (ajdос).

Поскольку AspectJ является расширением Java, то любая программа, написанная на Java, будет правильной с точки зрения семантики AspectJ. Компилятор AspectJ выдает байт-код совместимый с виртуальной машиной Java.

Поскольку в качестве базового языка для AspectJ был выбран язык Java, то он унаследовал от Java все преимущества и спроектирован таким образом, что будет легко понятен разработчикам Java. Добавленные расширения касаются в основном способов задания прав и интеграции аспектов и java-объектов.
//Пример аспекта (AspectJ)
Public aspect AutoLog {

pointcut publicMethods() : execution (public * *(..));

pointcut logObjectCalls() : execution (* Logger.*(..));

pointcut loggableCalls() : 

publicMethods() && ! logObjectCalls();

before() : loggableCalls() {

     Logger.entry (thisJoinPoint.getSignature().toString());

}

after() : loggableCalls() {

    Logger.exit (thisJoinPoint.getSignature().toString());

}

}

Пример аспекта XML.

AspectWerkz.
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JBoss AOP.
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SpringAOP.
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Типовые примеры аспектов:

· Регистрация – вместо того чтобы для каждой странички писать обработку регистрации, она реализуется в аспекте при попытке открыть Web-страничку и выводится одна для всех форма регистрации.

· Трассировка(подробнее см. в примерах) – для отслеживания выполнения определённых частей программы(логирования, ведения журнала) вместо использования специальных методов или компонентов(log4*) можно использовать один аспект который будет выбирать нужные блоки и выводить нужную информацию в определённых точках. 

· Использование в шаблонах программирования – для того чтобы переделать быстро и эффективно программные модули под новую шаблонную архитектуру, без изменения их исходного года, можно обойтись использованием аспекта, для создания новых связей в приложении.

· Валидация данных

· Защита данных

· Управление транзакциями
Глава 3. Аналоги в других технологиях программирования.

3.1. Тэмплэйты(Шаблоны) на примере С++

Шаблоны (англ. template) —спецификация формы представления и правил редактирования элемента данных с помощью строки символов, в которой каждый символ указывает на допустимый вид символа или на подлежащее выполнению редактирование для соответствующей позиции значения элемента. В C++ возможно создание шаблонов функций и классов.
Средство языка C++, предназначенное для кодирования обобщённых алгоритмов, без привязки к некоторым параметрам (например, типам данных, размерам буферов, значениям по умолчанию).
Пример.
Шаблоны в Java (generics).

// Объявление обобщённого класса

class GenericClass<E> 

{

E getFirst() { ... }

void add(E obj) { ... }

}

// Использование обобщённого класса в коде
GenericClass <String> var = new GenericClass<String>();

var.add("qwerty");

String p = var.getFirst();

Пример в С++.

Так выглядит шаблон функции определения минимума:

template< typename T >

T min( T a, T b )

{

return a < b ? a : b;

}
Для вызова этой функции можно просто использовать её имя:

min( 1, 2 );

min( 'a', 'b' );

min( string( "abc" ), string( "cde" ) );

3.2. Триггеры

Триггеры позволяют придать "активность" данным, хранящимся в базе данных, централизовать их обработку и упростить логику клиентских приложений.

Триггеры являются одной из разновидностей хранимых процедур. Их исполнение происходит при выполнении для таблицы какого-либо оператора языка манипулирования данными (DML). Триггеры используются для проверки целостности данных, а также для отката транзакций.
Триггер в InterBase - это особый вид хранимой процедуры, которая выполняется автоматически при вставке, удалении или модификации записи таблицы или представления (view).
· Триггеры могут "срабатывать" непосредственно до или сразу же после указанного события. Чтобы выполнять какие-либо действия, связанные с изменением данных в базе данных, и существуют триггеры. 

· Фактически триггер представляет собой набор команд процедурного языка InterBase, который исполняется при выполнении операций TNSERT/DELETE/UPDATE В отличие от хранимых процедур, триггер никогда ничего не возвращает (да и некому возвращать. ведь триггер явно не вызывается) По той же причине он не имеет также входных параметров, но вместо них имеет контекстные переменные NEW и OLD. Эти переменные позволяют получить доступ к полям таблицы, к которой присоединен триггер.
· Триггеру предназначена роль виртуального цензора, который просматривает "письма" и который волен сделать все, что угодно, - пропустить их неизменными, подправить их, просигнализировать об ошибках или даже "доложить об этом" кому следует.
· Триггер всегда привязан к какой-то определенной таблице или представлению и может "перехватывать" данные только этой таблицы.
· Каждый конкретный триггер привязан к какой-либо операции, т. е. триггер срабатывает, когда в "его" таблице происходит данная операция.
Цели:

· проверка корректности введенных данных и выполнение сложных ограничений целостности данных, которые трудно, если вообще возможно, поддерживать с помощью ограничений целостности, установленных для таблицы;

· выдача предупреждений, напоминающих о необходимости выполнения некоторых действий при обновлении таблицы, реализованном определенным образом;

· накопление аудиторской информации посредством фиксации сведений о внесенных изменениях и тех лицах, которые их выполнили;

· поддержка репликации.
Пример (InterBase).

Триггер, который срабатывает до вставки в таблицу и заполняет поле первичного ключа.
Таблица
CREATE TABLE Table_example (  

ID INTEGER NOT NULL,  

NAME VARCHAR(80),  

PRICE_1 DOUBLE PRECISION,  

CONSTRAINT pkTable PRIMARY KEY (ID));

Создание генератора
SET GENERATOR GEN_TABLE_EXAMPLE_ID TO 1;

Создание триггера
CREATE TRIGGER Table_example_bi FOR Table_example  

ACTIVE BEFORE INSERT POSITION 0 

AS 

BEGIN 

IF (NEW.ID IS NULL) THEN 

NEW. ID GEN_ID(GEN_TABLE_EXAMPLE_ID, 1); 

END
3.3. Вид(View)

Представление (VIEW) - объект данных который не содержит никаких данных его владельца. Это - тип таблицы, чье содержание выбирается из других таблиц с помощью выполнения запроса. Поскольку значения в этих таблицах меняются, то автоматически их значения могут быть показаны представлением. 
Они работают в запросах и операторах DML точно также как и основные таблицы, но не содержат никаких собственных данных. Представления - подобны окнам, через которые вы просматриваете информацию( как она есть, или в другой форме, как вы потом увидите ), которая фактически хранится в базовой таблице. Представление - это фактически запрос, который выполняется всякий раз, когда представление становится темой команды. Вывод запроса при этом в каждый момент становится содержанием представления.
Пример sql.

CREATE VIEW Londonstaff 

AS SELECT * 

FROM Salespeople 

WHERE city = 'London';

Теперь Вы имеете представление, называемое Londonstaff. Вы можете использовать это представление точно так же как и любую другую таблицу. Она может быть запрошена, модифицирована, вставлена в, удалена из, и соединена с, другими таблицами и представлениями.
Преимущество использования представления, по сравнению с основной таблицы, в том, что представление будет модифицировано автоматически всякий раз, когда таблица лежащая в его основе изменяется. Содержание представления не фиксировано, и переназначается каждый раз когда вы ссылаетесь на представление в команде.
Представления значительно расширяют управление вашими данными. Это - превосходный способ дать публичный доступ к некоторой, но не всей инфор- мации в таблице. Если вы хотите чтобы ваш продавец был показан в таблице Продавцов, но при этом не были показаны комиссии других продавцов, вы могли бы создать представление с использованием следующего оператора

CREATE VIEW Salesown 

AS SELECT snum, sname, city 

FROM Salespeople:
Вывод:
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Представление может теперь изменяться командами модификации DML, но модификация не будет воздействовать на само представление. Команды будут на самом деле перенаправлены к базовой таблице:
UPDATE Salesown 

SET city = 'Palo Alto' 

WHERE snum = 1004;

3.4. Декларативное программирование

Декларативное программирование — термин с двумя различными значениями.
Согласно первому определению, программа «декларативна», если она описывает каково́ нечто, а не как его создать. 
Например, веб-страницы на HTML декларативны, так как они описывают что должна содержать страница, а не как отображать страницу на экране. Этот подход отличается от языков императивного программирования, требующих от программиста указывать алгоритм для исполнения. В типично декларативном языке программирования XSLT, последовательность исполнения зависит, как правило, входящим XML (в случае с использованием push-модели - "проталкивание"), в случае использования pull-модели (вытягивания), XSLT вырождается в частный случай функционального программирования и легко может быть заменена на аналогичный код в XQuery.

Согласно второму определению, программа «декларативна», если она написана на исключительно функциональном, логическом или константном языке программирования. Выражение «декларативный язык» иногда употребляется для описания всех таких языков программирования как группы, чтобы подчеркнуть их отличие от императивных языков.
Программы на языках декларативного программирования легко поддаются методикам метапрограммирования - когда программа может генерироваться по её описанию. Например XSLT-программа может быть сгенерирована из файла XML (часто с помощью другой XSLT)
Примеры подобных технологий уже сейчас можно увидеть в Microsoft ASP.NET и Microsoft Windows Communication Foundation. Даже в Microsoft Windows Presentation Foundation программисты могут разрабатывать пользовательский интерфейс, объявляя (декларируя) его разметку и поведение, используя язык разметки XAML.

Так например рекурсивно-логический язык программирования Prolog имеет много особенностей, не присущих императивным языкам:

· Backtracking откат изменений в случае неудачи

· Программа всегда стремиться получить на выходе «Истину» что говорит об «интеллектуальности» языка.

· Чёткое определение логических функций и операций, что повышает устойчивость и безопасность программы

· Большое количество внешних библиотек dll имеют скомпилированные на прологе выполняемый код

3.5. Функциональное программирование

Функциона́льное программи́рование — раздел дискретной математики и парадигма программирования, в которой процесс вычисления трактуется как вычисление значений функций в математическом понимании последних (в отличие от функций как подпрограмм в процедурном программировании).
Функциональное программирование предполагает обходиться вычислением результатов функций от исходных данных и результатов других функций, и не предполагает явного хранения состояния программы. Соответственно, не предполагает оно и изменяемость этого состояния (в отличие от императивного, где одной из базовых концепций является переменная, хранящая своё значение и позволяющая менять его по мере выполнения алгоритма).
В императивном программировании при вызове одной и той же функции с одинаковыми параметрами, но на разных этапах выполнения алгоритма, можно получить разные данные на выходе из-за влияния на функцию состояния переменных. А в функциональном языке при вызове функции с одними и теми же аргументами мы всегда получим одинаковый результат: выходные данные зависят только от входных. Это позволяет средам выполнения программ на функциональных языках кешировать результаты функций и вызывать их в порядке, не определяемом алгоритмом.

Концепции:

· Функции высших порядков — это такие функции, которые могут принимать в качестве аргументов и возвращать другие функции. Примерами таких функций в математическом анализе являются производная и первообразная.

· Чистые функции. Они не имеют побочных эффектов ввода-вывода и памяти (они зависят только от своих параметров и возвращают только свой результат).

· В функциональных языках цикл обычно реализуется в виде рекурсии. Строго говоря, в функциональной парадигме программирования нет такого понятия как цикл. Рекурсивные функции вызывают сами себя, позволяя операции выполняться снова и снова.
· Нестрогое вычисление. Пример: print length([2+1, 3*2, 1/0, 5-4]) вернёт 4 а не ошибку о том что на ноль делить нельзя.
Императивные программы имеют склонность акцентировать последовательности шагов для выполнения какого-то действия, а функциональные программы к расположению и композиции функций, часто не обозначая точной последовательности шагов. Простой пример двух решений одной задачи (использется один и тот же язык Python) иллюстрирует это.
# imperative style

target = [] # create empty list

for item in source_list: # iterate over each thing in source

trans1 = G(item) # transform the item with the G() function

trans2 = F(trans1) # second transform with the F() function

target.append(trans2) # add transformed item to target

Функциональная версия выглядит по-другому

# functional style

# FP-oriented languages often have standard compose()

compose2 = lambda A, B: lambda x: A(B(x))

target = map(compose2(F, G), source_list)

В отличие от императивного стиля, описывающего шаги, ведущие к достижению цели, функциональный стиль описывает математические отношения между данными и целью
Основной особенностью функционального программирования, определяющей как преимущества, так и недостатки данной парадигмы, является то, что в ней реализуется модель вычислений без состояний. Если императивная программа на любом этапе исполнения имеет состояние, то есть совокупность значений всех переменных, и производит побочные эффекты, то чисто функциональная программа ни целиком, ни частями состояния не имеет и побочных эффектов не производит. 
То, что в императивных языках делается путём присваивания значений переменным, в функциональных достигается путём передачи выражений в параметры функций. Непосредственным следствием становится то, что чисто функциональная программа не может изменять уже имеющиеся у неё данные, а может лишь порождать новые путём копирования и/или расширения старых. Следствием того же является отказ от циклов в пользу рекурсии.

Положительные стороны:

· Повышение надёжности кода

· Удобство организации модульного тестирования

· Возможности оптимизации при компиляции

· Возможности параллелизма

Отрицательные стороны:

· Отсутствие присваиваний и замена их на порождение новых данных приводят к необходимости постоянного выделения и автоматического освобождения памяти (обязателен сборщик мусора).

Глава 4. Декларативное изменение объектов-классов как единый аспект
В аспектах можно изменять декларативно структуру объектов-классов с помощью интертипных деклараций. Пример таких изменений:

//Интертипные декларации

//Определение поля класса:

private boolean Server.disabled = false;

public int Server.value;

//Определение метода:

public int Point.getX() { return this.x; }

//Определение конструктора:

public Point.new (int x, int y) { this.x = x; this.y = y; }

//Определение реализации интерфейса:

declare parents: Point implements Comparable;

//Определение наследования:

declare parents: Point extends GeometricObject;
Глава 5. Пример аспектов
Примеры использования АОП на этапе разработки системы.

Разработка программного продукта - итеративный и последовательный процесс. За время разработки происходит многократное возвращение к каждой стадии процесса разработки, и каждый раз конечный результат улучшается на каждой стадии. В процессе разработки всегда решаются такие задачи как профилирование, трассировка, соблюдение проектных соглашений, слежение за корректностью входных и выходных данных на разных уровнях абстракции, отслеживается поведение объектов в многопоточной среде, применяются различные подходы к разработке повторно используемых компонент и стратегии их повторного использования. На этапе разработки системы существенную помощь разработчику могут оказать вспомогательные аспекты.
Профилирование.

В процессе разработки программной системы часто возникает необходимость проведения измерительных экспериментов как непосредственно для  оценки характеристик системы, так и для проверки результатов, полученных на основе аналитического и имитационного моделирования. Для этих целей используются специальные инструменты-профилировщики — программные средства,  позволяющие получить ряд количественных  данных  о процессе выполнения программы и на основании этих данных выявить в ней "узкие  места",  отрицательно сказывающиеся на эффективности ее работы.

Профилировщик позволяет получить  следующую  информацию  о процессе выполнения программы:

· как и на что расходуется время работы программы;

· сколько раз выполняется данная строка программы;

· сколько раз  и какими модулями вызывается данный модуль программы;

· к каким  файлам обращается  программа и сколько времени она на это тратит.

К сожалению, стандартные инструментальные средства, предназначенные для этих целей, могут либо не обеспечивать заданных параметров оценок, либо быть недоступными, либо вообще отсутствовать. Для внутренних проектных целей при возникновении потребности профилирования и отсутствии подходящего профилировщика можно воспользоваться классом-профилировщиком, интеграция которого в проектный код позволит решить проблему выявления "узких мест".
public class Profiler {

public static boolean DEBUG_MODE = false;

private static Map profiles = new Hashtable();

public static void TIMING(String pointName){

if (!DEBUG_MODE) return;

long ts = System.currentTimeMillis();

Object profile = profiles.get(pointName);

if (profile==null){

profiles.put(pointName,new Long(ts));

}else{

profiles.remove(pointName);

ts = ts-((Long)profile).longValue();

System.out.println("Profile of [" + pointName + "] is

"+ts+" ms");

}

}

}
Сквозной функциональностью в данном примере является снятие профиля в конкретной точке выполнения программы. Интеграция подобного класса в проектный код хоть и решит проблему сбора профилей, но при этом код компонентов будет нагружен "лишним" вызовом профилировочного класса, который не требуется в релизе системы. Кроме того код разрабатываемых компонентов становится привязанным к коду профилировщика, следовательно, такое решение проблемы выявления "узких" мест не всегда хорошее решение и не всегда применимое решение. 

При использовании аспектного подхода достаточно легко логику, реализующую снятие профиля с блока программы, поместить в аспектный модуль, в котором будут описаны правила интеграции подобной сквозной функциональности в код компонентов. В данном случае очень помогает метод позволяющий окружить требуемую точку выполнения программы кодом сквозной функциональности - around().
public aspect ProfilerAspect {

public pointcut appMethod() :

call(public * Application.*(..)) ;

void around() : appMethod() {

long ts = System.currentTimeMillis();

proceed();

ts = System.currentTimeMillis()-ts;

Signature sig = thisJoinPointStaticPart.getSignature();

System.out.println("Profile of [" + sig.getName() + "] is

"+ts+" ms");

}

}
При использовании набора инструкций окружающих требуемую точку выполнения программы достаточно легко встроить логику по вычислению расхода времени на выполнение данного участка программы, количества выполнения данного участка кода, определение источников вызова данного блока и многое другое. Причем основные компоненты системы ничего не будут знать о том, что с их кодом работает проектный профилировщик, который в свою очередь может быть легко удален из системы в финальной версии без модификации кода основных компонентов.
Трассировка.
Трассировка позволяет разработчику получать больший объем информации о внутренних операциях компонент программной системы, нежели предоставляется в журнальном файле, если он существует. Трассировка любой операции генерирует детальную последовательность предложений, которые описывают события по мере их возникновения. Вывод трассировки можно направить либо в выходные файлы трассировки, которые можно анализировать после сбоя, чтобы выяснить, какие события привели к этому сбою, либо на консоль при отладке приложения. Трассировка важна при отладке и при разработке специальных приложений, когда нет специально предназначенного для этих целей автоматического отладчика.
Используя принципы АОП легко можно добавить логику по трассировке компонентов системы в программный код. 

Например, при работе с базой данных при поиске ошибки можно создать аспект, который будет складывать в трассировочный файл выполняемые системой SQL запросы.
aspect DatabaseDebugging{

private interface TypesDebugged{}

declare parents : DataCollection1 ||

DataCollection2 ||

...

DataCollectionN implements TypesDebugged;

pointcut queryExecution(String sql):

call(* Statement.*(String))

this(TypesDebugged)

args(sql);

before(String sql): queryExecution(sql){

System.out.println(sql);

}

}

Для полного анализа событий проходящих в системе можно создать несколько аспектов инкапсулирующих в себе логику необходимую для сбора трассы. На рисунке представлена иерархия аспектов. Абстрактный аспект Trace содержит в себе логику сбора трассы в зависимости от уровня диагностики. Аспект TraceMyClasses определяет классы, для которых будет собираться трасса; Данный аспект имеет точку входа, при запуске приложения начиная с которой запустится приложение Application, и для классов, описанных в  TraceMyClasses, будет собираться трасса.
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Трассировочные аспекты

Использование АОП позволяет не интегрировать код сбора трассы в программные компоненты. Аспектные модули, инкапсулирующие такую функциональность, могут быть без усилий добавлены в программную систему при отладке и также легко могут быть удалены из нее. В таблице 7 приведены значения метрических характеристик для двух типов реализаций.
Контракты на этапе выполнения.
На этапе выполнения подходом для проверки надлежащей работы участка кода разработчик должен встраивать в код проверку предусловий, постусловий и инвариантов. Предусловие, это условие, которое налагается на входные данные для некоторого логически выделенного блока в программе. Постусловие аналогично предусловию, но проверяется при возврате значения из блока "наружу" для проверки целостности результата. Инвариант же это условие, которое должно выполняется всегда в течение какой-либо итераций (например, внутри цикла).
Рассмотрим аспект, который реализует проверку инвариантов. Абстрактный аспект InvariantProtocol определяет общее поведение при проверке инварианта - то есть определяет абстрактную точку выполнения программы (которая в конкретных условиях будет определена), абстрактный метод для проверки инварианта (которые будет определен в конкретном случае для классов нуждающихся в этом), и определяет моменты вызова метода проверки инварианта - до и после абстрактной точки выполнения программы.
public abstract aspect InvariantProtocol{

protected interface InvariantCheck{}

abstract protected pointcut methodCall(InvariantCheck obj);

abstract protected void assert(InvariantCheck obj);

after (InvariantCheck obj): methodCall(obj){

assert(obj);

}

before (InvariantCheck obj): methodCall(obj){

assert(obj);

}

}

aspect InvariantProtocolImp {

declare parents TestClass implements InvariantCheck;

protected pointcut methodCall(InvariantCheck obj):

target(obj) && execution(* .* (. .));

protected void assert(InvariantCheck obj){

TestClass testClass = (TestClass) obj;

// проверкаинвариантадляклассаTestClass

}

}
Конкретная реализация проверки инвариантов представлена в виде аспекта InvariantProtocolImpl, который реализует проверку инварианта для некого TestClass. Этот аспект определяет метод, в котором будет проверяться инвариант и точку выполнения программы, в которой будет вызываться проверка. В данном случае точка, в которой будет проверяться инвариант класса, — это вызов любого метода класса TestClass.
Кроме проверки инвариантов, предусловий и постусловий на этапе выполнения программы можно обнаружить несоответствие обрабатываемых данных потоку управления. Например, проверить правильность вызова библиотеки стороннего производителя, на которую накладывается ограничение на поток, в котором она может вызываться. Или, например, при разработке серверной части в трехуровневом распределенном приложении, где нет смысла вызывать и работать с библиотекой пользовательского интерфейса.
public aspect DetectUISingleThreadRuleViolationAspect {

pointcut viewMethodCalls()

call(* javax..JComponent+.*(..));

pointcut modelMethodCalls()

call(* javax..*Model+.*(..))

|| call(* javax.swing.text.Document+.*(..));

pointcut uiMethodCalls()

: viewMethodCalls() || modelMethodCalls();

before() : uiMethodCalls() && if(!EventQueue.isDispatchThread()) {

System.err.println(

"Нарушение: Метод библиотеки Swing вызван из не-AWT нити"

+ "\nВызывающий метод: "

+ thisJoinPointStaticPart.getSignature()

+ "\nВызывающий объект: "

+ thisEnclosingJoinPointStaticPart.getSignature()

+ "\nИсточник: "

+ thisJoinPointStaticPart.getSourceLocation()

+ "\nНить: " + Thread.currentThread() +"\n");

}

}

В примере аспект DetectUISingleThreadRuleViolationAspect обнаруживаются любые вызовы компонентов или моделей библиотеки Swingязыка Java, при этом перед вызовом этого метода выдается сообщение об ошибке.

Управление объектами в многопоточной среде.
Объекты позволяют разбить программу на независимые секции. Часто также необходимо превратить программу в несколько независимо выполняющихся подзадач. В этом случае на помощь разработчику приходит механизм синхронизации. Синхронизацией называется обеспечение  заданной очередности прохождения процессов через определенные состояния. Наиболее часто синхронизация требуется для координации доступа нескольких процессов к одному разделяемому ресурсу. 
Используя АОП и возможность окружать код компонентов сквозными инструкциями (around advice), достаточно легко можно окружить объекты сквозной функциональностью - защитой в многопоточной среде.
public abstract aspect  AbstractThreadSafe{

abstract pointcut myClass(Object obj);

pointcut safeMethods(Object obj): myClass(obj)

&& execution(* *(..));

Object around (Object obj): safeMethods(obj){

synchronized(this){

return proceed(obj);

}

}

}
Аспекты, расширяющие данный абстрактный аспект должны определить набор классов, методы которого необходимо защитить от совместного доступа. Так как для примеров используется язык AspectJ, то в примере используется примитив синхронизации языка Java. Однако вполне возможно написание собственного примитива синхронизации, и благодаря аспектному подходу код такого механизма синхронизации не будет "перемешан" с кодом бизнес компонентов.

Глава 6. Связь с декларативным программированием на макросах

В языке ассемблера, а также в некоторых других языках программирования, макрос - символьное имя, заменяемое при обработке препроцессором на последовательность программных инструкций.

Макросы программирования являются своего рода альтернативой для АОП, так как позволяют также провести некоторые действия, связанные с определенной функцией, однако в случае использования макросов, нам каждый раз вместо прямого обращения к функции необходимо будет вызывать макрос.
Глава 7. Проблемы с АОП
Аспекты затрудняют отладку с точки зрения самих себя(из за слабой поддержки большинства IDE), но АОП упрощает отладку пересекающейся функциональности(изменять придётся если что в одном месте).
Отладка требует применения правильных инструментальных средств – независимо от того, есть аспекты, или нет аспектов. В мы можем видеть ход выполнения программы, который прямо отображается в элементах программы. Объектно-ориентированные программы требуют дополнительной работы для отображения хода выполнения. Например, вы можете видеть DAO-объект (объект доступа к данным), но, возможно, понадобится исследовать, какая была использована реализация при инициализации объекта (например, основанная на JDBC или на Hibernate). Это может потребовать некоторых поисковых действий: определить, как реализована ссылка, затем переходить по ссылкам выше, возможно в файл конфигурации (например, если вы используете интегрированную среду, скажем, Spring).

Несмотря на нарушение планов, большинство разработчиков пришли к пониманию того, что эта абстракция в конечном итоге во благо.

Создание уровня абстракции обеспечивает ясность и улучшает ваше понимание того, что является важным в данном контексте. Вот где показывает себя отладчик. Отладчик, понимающий точный тип объекта и точный ход выполнения программы, предоставляет линейное направление для навигации между различными сущностями.

Хотя аспекты делают ход выполнения программы еще менее явным, они также повышают уровень абстракции. С соответствующим отладчиком вы можете исследовать точное взаимодействие между классами и аспектами. Средства отладки терпят неудачу, когда определенная пересекающаяся функциональность не ведет себя так, как ожидается. Если ваш код исключительно объектно-ориентированный, требуются огромные усилия, чтобы отследить все места неисправностей в разрозненной реализации и исправить их. Но, благодаря последним улучшениям в подключаемом модуле Eclipse AJDT, отладка аспектно-ориентированных программ почти такая же простая, как и отладка объектно-ориентированных программ.
Трудность восприятия и понимания программных текстов.

· Модульность. Сквозная функциональность может находиться в аспектных модулях, не затрагивая при этом модули, реализующие основные функциональные требования, то есть все зависимости между кодом, реализованным в аспекте, и компонентами-участниками, локализованые в коде аспекта. Участвующие компоненты абсолютно свободны от контекста и, как следствие, эти компоненты полностью готовы к повторному использованию. В [9] модульность описывается как "свойство системы, которая была разложена на внутренне связные, но слабо связанные между собой модули". Правильное разделение программы на модули является почти такой же сложной задачей, как выбор правильного набора абстракций. 

· Готовность к повторному использованию. Компоненты, которые не связаны между собой специфической для данной программной системы сквозной функциональностью, легко могут быть использованы повторно. Причем в разных частях системы один компонент может играть разные роли, в зависимости от аспектных модулей. Кроме того, код аспектов и их составных частей также можно повторно использовать посредством наследования, что дает еще более широкие возможности. 

· Понятность кода. Поскольку сквозная функциональность вынесена в аспектные модули, композиция классов в системе выглядит более понятной, так как она не обременена кодом, не относящимся непосредственно к сущности, которую представляет класс.
Минусы АОП:

· Не полностью проработана методология АОП-разработки программ. В данный момент законченный и оттестированный компилятор имеется только для нескольких языков, что ограничивает применение данной технологии. С другой стороны, реализация концепций АОП только на уровне языковых расширений представляется неполной и неэффективной. Более перспективным стоит считать проникновение самих базовых идей АОП и использование их на различных уровнях средств разработки — языков (С++, Pascal), платформ (.NET, Java), и технологий (COM, CORBA и т.д.), по аналогии с уже традиционным использованием ООП.

· Недостаточно качественная реализация расширений языков. В настоящее время существующие реализации АОП-расширений для различных языков и платформ различаются по своим возможностям, но можно выделить общие черты: каждая реализация АОП должна предоставить механизм описания логики сквозной функциональности и механизм описания точек программы, в которых данная логика будет применяться. Однако каждая реализация по-своему определяет виды точек связывания, в которых можно применить аспект, а также решает вопрос их описания, что затрудняет понимание и использование общих принципов АОП.

· Недостаточно проработан механизм привязки аспектов к компонентам. В распространенных в настоящее время АОП-реализациях точки связывания описываются в терминах программных конструкций — классов, методов, полей класса. При этом получается тесная связь между аспектом и компонентом, к которому он применяется. Логика привязки аспекта к данной точке кода выражена неявно и целиком определяется программной конструкцией, в терминах которой построено описание. Тесная связь между аспектом и компонентом делает аспект зависимым от компонента и при этом нарушается одна из основных идей АОП — независимость компонентов от применяемых к нему аспектов.

· Не полностью исследованы случаи, когда аспекты удобно и целесообразно было бы применить.
Глава 8. Программирование по контракту.

Вот, например, когда вы с клиентом договариваетесь о совместной работе, то вы заключаете контракт. Т.е. вы описываете обязанности обоих сторон и возможные последствия в случае неожиданных ситуаций. Данный подход можно применить и к разработке ПО, где в качестве сторон выступают программные модули.
Одной из причин некорректного взаимодействия классов могут служить недопустимые входные параметры, недопустимый возвращаемый результат или неправильное состояние экземпляра класса. В программной инженерии существует подход, который направлен на повышение качества программных модулей и исключение некорректного поведения. Данный подход называется проектирование по контракту.

Данный подход был предложен Бертраном Мейером, создателем языка Eiffel. Проектирование по контракту - установление отношений между классом и его клиентами в виде формального соглашения, недвусмысленно устанавливающего права и обязанности сторон.
С каждой подпрограммой (методом) могут быть связаны предусловие и постусловие.
Предусловие устанавливает свойства, которые должны выполняться каждый раз, когда программа вызывается; постусловие определяет свойства, гарантируемые программой по ее завершению. Предусловия и постусловия описывают свойства отдельных программ. Но экземпляры класса обладают также глобальными свойствами. Их называют инвариантами класса, и они определяют более глубокие семантические свойства и ограничения целостности, характеризующие класс. 
Инвариант добавляется к предусловию и постусловию. Программирование по контракту - прекрасный способ документирование кода, отладки, исключения лишних проверок. Например, если в постусловии написано, что метод возвращает неотрицательное число, то нет необходимости проверять число на неотрицательность при извлечении квадратного корня. Все это ведет к повышению надежности, качества и скорости разработки.

Если клиент, вызывающий подпрограмму, выполняет все предусловия, то вызываемая подпрограмма обязуется, что после ее выполнения все постусловия и инварианты будут истинными

Проектирование по контракту является довольно простой, но, в то же время, мощной методикой, основанной на документировании прав и обязанностей программных модулей для обеспечения корректности программы. Корректная программа – это программа, которая выполняет не больше и не меньше того, на что она претендует.
Основное правило: «Если клиент, вызывающий подпрограмму, выполняет все предусловия, то вызываемая подпрограмма обязуется, что после ее выполнения все постусловия и инварианты будут истинными»

При нарушении одного из пунктов контракта наступает заранее обговоренная и согласованная мера, это может быть возбуждение исключения или завершение работы программы.
Давайте рассмотрим такую ситуацию: пользователь вводит код зап. части по каталогу и хочет получить информацию об этой детали. Известно, что код состоит из 9 символов. Вот пример реализации данной функции(C#):

public ComponentInfo GetComponentInfo(string id)

{

try

{

return this.componentProvider.GetComponent(id);

}

catch(ContractException ex)

{

throw new ContractException(ex.ToString());

}

}
Существуют специальные расширения для различных языков программирования. Например, препроцессор iContract для Java или расширение eXtensible C#.

Глава 9. Примеры самых распространенных систем(Spring)

Spring – фрэймворк для языка Java, включающий в себя другие меньшие по объёмам фрэймворки, в том числе и реализующий концепцию АОП.
SpringFramework Spring Framework представляет собой набор готовых решений для использования всех основных Enterpise Java технологий — JDBC, ORM, JTA, Servlets/JSP, JMX и многих других. Абстрактные классы, фабрики и бины разработаны таким образом, чтобы программисту оставалось написать только свою логику.
Spring также содержит прекрасные классы, реализующие паттерн MVC (модель-вид-контроллер) для Web-приложений. Абстрактные DAO-классы упрощают работу с persistance layer, будь то JDBC, JDO или Hibernate, и позволяют избежать больших трудностей при смене технологии.

Транзакции реализуются собственным Transaction API, который позволяет использовать различные менеджеры транзакций, в том числе JTA J2EE-сервера приложений и Hibernate. Не стоит думать, что Spring является просто IoC-контейнером, он также предоставляет фундаментальную библиотеку для использования известных Java-технологий
В Spring AOP:

· аспекты реализованы как использование Spring в виде советников или перехватчиков;

· точка соединения всегда соответствует вызову метода;

· предоставляется реализация для всех рекомендаций АОП в виде объектов-перехватчиков;

· поддерживается декларативное определение срезов точек при помощи регулярных выражений;

· прокси представляет собой динамический прокси JDK или прокси cglib.
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Понятия АОП, представленные в Spring AOP
Центральной частью Spring Framework является Inversion of Control контейнер, который предоставляет средства конфигурирования и управления объектами Java с помощью обратных вызовов. Контейнер отвечает за управление жизненным циклом объекта: создание объектов, вызов методов инициализации и конфигурирование объектов путем связывания их между собой.

Объекты создаваемые контейнером также называются Управляемые объекты или Beans. Обычно конфигурирование контейнера осуществляется путем загрузки XML файлов, содержащих Определение Bean’ов и предоставляющих информацию необходимую для создания bean’ов

Объекты могут быть получены либо с помощью Поиска зависимости, либо Внедрения зависимости. Поиск зависимости - шаблон проектирования, когда вызывающий объект запрашивает у объекта-контейнера экземпляр объекта с определенным именем или определенного типа. Внедрение зависимости - шаблон проектирования, когда контейнер передает экземпляры объектов по их имени другим объектам либо с помощью конструктора, либо свойства, либо фабричного метода.
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Возможности IoC-контейнера Spring
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Паттерн Inversion of control
IoC контейнер отвечает за создание нужной реализации Product для Consumer. При использовании класса Consumer в других проектах мы сможем заменить реализацию интерфейса Product на более подходящую, не внося изменений в код.
Простой пример

Рассмотрим особенности IoC-контейнера Spring. Сам контейнер представляет собой реализацию интерфейса BeanFactory. Обычно используется реализация XmlBeanFactory, которая читает runtime-конфигурацию из XML-файла.
<beans>

<bean id="helloWorld" class="samples.HelloWorldImpl">

<property name="message"><value>Sergei</value></property>

</bean>

</beans>

Этот простой фрагмент XML создает в контейнере bean с именем helloWorld, и устанавливает его свойство message в Sergei. Реализация может быть следующей:

interface HelloWorld

{

void sayMessage();

}

public class HelloWorldImpl implements HelloWorld

{

private String myMessage;

 public void setMessage(String theMessage)

{

myMessage = theMessage;

}

public void sayMessage()

{

System.out.println("Hello world!Hello " + myMessage + "!");

}

}

public class Application 

{

public static void main(String[] args)

{

BeanFactory aBeanFactory = new XmlBeanFactory("sample-beans.xml");

HelloWorld aHelloWorld = 

 (HelloWorld) aBeanFactory.getBean("helloWorld");

// выводит "Hello world!Hello Sergei!" в System.out

aHelloWorld.sayMessage();

}

}
Spring активно использует не только объектно-ориентированный подход, но и аспектно-ориентированный. Аспекты и замещения методов могут быть также легко прописаны в конфигурационном файле, как и bean. 
Таким образом, контейнер Spring предоставляет широкий спектр опций соединения компонентов в систему, и позволяет разработчику сосредоточиться на разработке переносимых компонентов с использованием ООП и развивающейся АОП. Огромным преимуществом этого контейнера перед другими является набор классов, позволяющих использовать современные Java/J2EE технологии совместно с классами вашей предметной области.
АОП Автор Гилязетдинов Айшат<>

