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Abstract
The scope of this thesis was the development of a Voice Mail application that can be used in the future to modernize the Voice Mail system of N.T.U.A. For this purpose, it was necessary to create a data base and an application that would interact with it.

Specifically, in order for our application to become independent from the subjected architecture, we used the Java programming language combined with technologies like Java Applet, MP3 Encoding, XML-RPC Web Services and PHP Scripting and MySQL data base architecture. Thus, we created a user interface in Java environment that interacts with the user’s choices and allows him to record, send, receive, listen and delete voice messages, in mp3 format, into a system with registered users, using the XML-RPC protocol and MySQL data base management through PHP.
As a result, there was a simple, easy to use and install, application that is characterized by its portability, safety and extremely low hardware demands.
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1                   Εισαγωγή
Σκοπός της εργασίας αυτής είναι η ανάπτυξη μιας εφαρμογής και μιας βάσης δεδομένων για τον εκσυγχρονισμό του συστήματος Φωνητικού Ταχυδρομείου του Ε.Μ.Π.
Με την έννοια Φωνητικό Ταχυδρομείο εννοούμε ένα σύστημα ηχογράφησης, αποστολής, αποθήκευσης, λήψης και αναπαραγωγής φωνητικών μηνυμάτων μεταξύ ενός συνόλου χρηστών, οι οποίοι είναι εγγεγραμμένοι στο σύστημα αυτό.
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Φωνητικό Ταχυδρομείο
Όπως βλέπουμε στο παραπάνω σχήμα, ένας χρήστης ηχογραφεί μέσω ενός Η/Υ ένα μήνυμα. Στη συνέχεια το μήνυμα αυτό αποστέλλεται σε έναν server, αφού έχει γίνει η απαραίτητη πιστοποίηση ταυτότητας (login), ο οποίος αναλαμβάνει να αποθηκεύσει το μήνυμα σε μια τοπική βάση δεδομένων. Ο εκάστοτε χρήστης μπορεί ανά πάσα στιγμή να εισέλθει στο σύστημα μέσω ενός web interface ύστερα από την απαιτούμενη πιστοποίηση ταυτότητας. Μέσω του ίδιου interface έχει την επιλογή να ακούσει οποιοδήποτε φωνητικό μήνυμα του αντιστοιχεί, καθώς και να εκτελέσει ορισμένες λειτουργίες όπως αναζήτηση μέσα στη βάση και διαγραφή μηνυμάτων.
1.1 Αντικείμενο της διπλωματικής
Βασιζόμενοι στην παραπάνω γενική ιδέα του Φωνητικού Ταχυδρομείου, προχωρήσαμε στην ανάπτυξη μιας εφαρμογής που να το υλοποιεί και να έχει ορισμένα χαρακτηριστικά. Στο παρακάτω σχήμα φαίνεται μια γενική εικόνα της εφαρμογής μας. 
Ο χρήστης αφού εισέλθει στο σύστημα, μπορεί να ηχογραφήσει ένα μήνυμα και να το στείλει σε έναν άλλον χρήστη του συστήματος ή/και σε μία λίστα αλληλογραφίας (mailing list). Ανά πάσα στιγμή μπορεί να ελέγξει τα μηνύματα που έχουν σταλεί στο λογαριασμό του από άλλους χρήστες και να διαγράψει από το σύστημα όσα μηνύματά του δεν επιθυμεί πλέον.
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Εφαρμογή Φωνητικού Ταχυδρομείου
Αρχικά γίνεται μια πιστοποίηση ταυτότητας για να επαληθευθεί ότι ο χρήστης μπορεί να εισέλθει στο σύστημα. Στη συνέχεια, η εφαρμογή ενημερώνει τον χρήστη για την απαιτούμενη εγκατάσταση ορισμένων βοηθητικών προγραμμάτων, προκειμένου να εξασφαλιστεί η σωστή λειτουργία της εφαρμογής. 

Σε περίπτωση που δεν έχει γίνει εγκατάσταση κάποια προηγούμενη χρονική στιγμή ο χρήστης μέσω της εφαρμογής προμηθεύεται με τα κατάλληλα προγράμματα εγκατάστασης καθώς και με τις απαραίτητες οδηγίες εγκατάστασης. Αφού ολοκληρωθεί η εγκατάσταση ο χρήστης πρέπει να επανεκκινήσει την εφαρμογή προκειμένου να φορτωθούν εξαρχής τα βοηθητικά προγράμματα.

Σε περίπτωση που έχει γίνει εγκατάσταση κάποια προηγούμενη χρονική στιγμή ο χρήστης μπορεί να συνεχίσει κανονικά με την εκτέλεση της εφαρμογής και να εισέλθει στο κυρίως μέρος της.
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Στο παραπάνω σχήμα βλέπουμε μια πιο αναλυτική εικόνα του συστήματος μας.

Ο χρήστης καταρχάς μπορεί να ηχογραφήσει μέσω ενός Η/Υ και ενός μικροφώνου, το μήνυμα που θέλει να στείλει. Η εφαρμογή αναλαμβάνει να μετατρέψει το φωνητικό μήνυμα σε μια κωδικοποιημένη μορφή, συγκεκριμένα σε μορφή MP3. Η μορφή αυτή, που θα αναλυθεί περισσότερο αργότερα, μας προσφέρει συμπίεση του μεγέθους του φωνητικού μηνύματος. Έτσι η αποστολή, αποθήκευση καθώς και η λήψη του από τη βάση δεδομένων, γίνεται γρηγορότερα και αποδοτικότερα. 

Αφού κωδικοποιηθεί το μήνυμα, ο χρήστης μπορεί να στείλει το μήνυμα σε έναν άλλον χρήστη, ο οποίος είναι εγγεγραμμένος στο σύστημα. Προκειμένου να εξασφαλίσουμε την φορητότητα (portability) της εφαρμογής μας, για την αποστολή του μηνύματος χρησιμοποιήθηκε η αρχιτεκτονική XML-RPC μέσω Web-Services. Στη συνέχεια η αρχιτεκτονική αυτή θα αναλυθεί διεξοδικά.
Η εφαρμογή αφού δημιουργήσει, εσωτερικά, ένα αρχείο XML στο οποίο έχει ενσωματώσει το φωνητικό μήνυμα (encapsulation), το αποστέλλει σε έναν Web Server. Στον server αυτόν, αφού ληφθεί εσωτερικά το μήνυμα από το αρχείο XML, γίνονται οι απαραίτητες ενέργειες για την αποθήκευσή του σε μια βάση δεδομένων η οποία τρέχει τοπικά, μαζί με τον server.
Ο χρήστης, εκτός από την αποστολή σε μια βάση δεδομένων, έχει τη δυνατότητα να στείλει το μήνυμα μέσω ηλεκτρονικού ταχυδρομείου (e-mail) σε μια λίστα (mailing list). 

Μέσω της ίδιας εφαρμογής, υπάρχει η δυνατότητα ένας χρήστης, αφού πιστοποιήσει την ταυτότητα του, να επεξεργαστεί τα μηνύματα που έχουν σταλεί σε αυτόν. Συγκεκριμένα, πάλι μέσω της αρχιτεκτονικής XML-RPC και χρησιμοποιώντας Web-Services γίνεται ο έλεγχος και η παρουσίαση των μηνυμάτων που αντιστοιχούν στον χρήστη. Έτσι ο χρήστης μπορεί να ακούσει ή/και να διαγράψει τα μηνύματα της επιλογής του.
Οι παραπάνω ενέργειες, λήψη του μηνύματος από τον server, εισαγωγή του στη βάση δεδομένων, ανάκτηση των μηνυμάτων από τη βάση καθώς και η διαγραφή των μηνυμάτων γίνεται μέσω ενός αρχείου PHP που βρίσκεται τοπικά στον server και καλείται κάθε φορά, εσωτερικά, από την εφαρμογή μας, εκτελώντας τις απαιτούμενες λειτουργίες.
Το κύριο μέρος της εφαρμογής κατασκευάστηκε χρησιμοποιώντας την τεχνολογία Java Applet, η οποία θα αναλυθεί παρακάτω. Το τελικό Applet που δημιουργήθηκε ενσωματώθηκε σε μια σελίδα HTML. 
1.2 Οργάνωση τόμου

Κεφάλαιο 1ο 
Εισαγωγή στην έννοια  του Φωνητικού Ταχυδρομείου και παρουσίαση του αντικειμένου της διπλωματικής, που είναι η ανάπτυξη μιας εφαρμογής Φωνητικού Ταχυδρομείου. Επίσης, παρουσιάζεται σχηματικά η λειτουργία  της εφαρμογής αυτής.
Κεφάλαιο 2ο
Στο κεφάλαιο αυτό παρουσιάζονται οι τεχνολογίες που χρησιμοποιήθηκαν για την ανάπτυξη της εφαρμογής μας. Αυτές είναι 

· Java APPLET
· MP3 Encoding/Decoding
· Web-Services / XML-RPC
· PHP Scripting
· MySQL Data Base Architecture
Κεφάλαιο 3ο
Στο κεφάλαιο αυτό παρουσιάζεται η υλοποίηση της εφαρμογής. Δίνονται χαρακτηριστικά παραδείγματα κώδικα και παρουσιάζεται η αλληλεπίδραση μεταξύ διαφόρων μεθόδων-διαδικασιών . Επίσης αναφέρονται τα εργαλεία που χρησιμοποιήθηκαν για την υλοποίηση της εφαρμογής.
Κεφάλαιο 4ο
Εδώ γίνεται ο έλεγχος της εφαρμογής μας, και παρουσιάζεται γραφικά βήμα-βήμα η λειτουργία της εφαρμογής μέσω παραδειγμάτων. 
Κεφάλαιο 5ο 
Γίνεται μια σύνοψη του θέματος της διπλωματικής και των χαρακτηριστικών και δυνατοτήτων της εφαρμογή Φωνητικού Ταχυδρομείου.
Κεφάλαιο 6ο
Βιβλιογραφία

Κεφάλαιο 7ο
Παράρτημα. Εδώ παρουσιάζεται ο τελικός κώδικας που γράφτηκε. 
2                   Περιγραφή τεχνολογιών
Για την ανάπτυξη της εφαρμογής μας χρησιμοποιήθηκαν ορισμένες τεχνολογίες. Στο παρακάτω διάγραμμα βλέπουμε τη βασική ροή λειτουργίας της εφαρμογής καθώς και μια γενική εικόνα της αλληλεπίδρασης των τεχνολογιών μεταξύ τους.
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Οι βασικές τεχνολογίες που θα αναλύσουμε παρακάτω είναι οι εξής :
· Java APPLET
· MP3 Encoding/Decoding
· Web-Services / XML-RPC
· PHP Scripting
· MySQL Data Base Architecture
2.1 Εισαγωγή στη Java
Η γλώσσα προγραμματισμού Java είναι ένα πρόσφατο προϊόν της Sun Microsystems Inc.. Ξεκίνησε σαν μέρος ενός μεγαλύτερου σχεδίου που αφορούσε την ανάπτυξη λογισμικού για καταναλωτικά ηλεκτρονικά. Πρόκειται για μικρές, αξιόπιστες, φορητές, πραγματικού χρόνου συσκευές που στην αρχή βασιζόντουσαν στην C++. Αρκετά προβλήματα όμως παρουσιάστηκαν και η γλώσσα C++ δεν μπόρεσε να εφαρμοστεί τελικά. Χρειάστηκε να αναπτυχθεί μία νέα γλώσσα: η Java. Η Java, στην τελική της μορφή, βρήκε περαιτέρω εφαρμογή στην επίλυση μερικών προβλημάτων του σημερινού προγραμματισμού, όπως animation, την αλληλεπίδραση πραγματικού χρόνου (real-time interaction) και την εξερεύνηση του Web (Web browsing).

Ας πάρουμε το World Wide Web για παράδειγμα. Οι Web browsers περιορίζονται σε ότι μπορεί να προσφέρει η HTML γλώσσα: σελίδες δυο διαστάσεων με κείμενο, φωτογραφίες ή γραφικά και συνδέσμους (links). Κάποια μορφή επεκτασιμότητας προσέφερε η JavaScript από την Netscape Corporation, αλλά οι σελίδες παραμένουν βαρετές, στατικές και λιτές σε περιεχόμενο. Οι Web browsers δεν διαθέτουν ακόμα την ιδιότητα της αλληλεπίδρασης πραγματικού χρόνου. Χρησιμοποιώντας την Java γλώσσα, η Sun κατασκεύασε τον νέο World Wide Web browser, τον HotJava. Πλέον, η σχέση μεταξύ server και client αλλάζει. Ο νέος browser εκμεταλλεύεται την υπολογιστική δύναμη του client και αντί να κατεβάζει απλές στατικές σελίδες κειμένου και εικόνων, ο HotJava κατεβάζει μικρά προγράμματα σε Java που τρέχουν στον client. Ο browser είναι γρήγορος, ευέλικτος, πολύπλευρος και εύκολα προσαρμόσιμος.

Από την ημέρα της δημοσιοποίηση της τον Μάιο του 1995, η Java έχει εξαπλωθεί σε όλο το Internet. Η Java έχει κιόλας λύσει τα περισσότερα προβλήματα στο μοντέλο client/server και έχει προάγει την χρήση του World Wide Web. Παρ' όλα αυτά, επειδή η Java έχει σχεδιαστεί για να χρησιμοποιείται σε ανοικτά, δικτυωμένα περιβάλλοντα, έχει βαθιές συνέπειες στην ασφάλεια ενός συστήματος υπολογιστών. Επίσης, η δυνατότητα της να διανέμει αυτόματα εκτελέσιμα αρχεία μέσω του Internet επηρεάζει, με την σειρά της, την ασφάλεια των δικτύων. Τα εκτελέσιμα αρχεία από το Internet συχνά κρύβουν παγίδες και δύσκολα μπορεί να είναι κανείς σίγουρος ότι ο κώδικας είναι ελεύθερος από ιούς. 

Πριν προχωρήσουμε σε μία ανάλυση της τεχνολογίας Java APPLET, είναι απαραίτητο να μιλήσουμε για την ίδια την γλώσσα και να εξηγήσουμε τους βασικούς κανόνες και αρχές που την διέπουν.

Τι είναι Java
Η Java είναι δύο πράγματα: 
· Γλώσσα προγραμματισμού και

· Πλατφόρμα.
2.1.1 Η Java σαν Γλώσσα Προγραμματισμού
Η Java χαρακτηρίζεται από τα εξής: απλή, αντικειμενοστραφής, συμβατή με δικτυακά πρωτόκολλα, ουδέτερη της υποκείμενης αρχιτεκτονικής, φορητή ασφαλής, υψηλής απόδοσης, δυναμική, σταθερή, interpreted και multithreaded. Στις ακόλουθες παραγράφους θα αναλύσουμε καθεμία από αυτές τις έννοιες.

· Απλή 
Στόχος της ομάδας της Sun που ανέπτυξε την Java, ήταν μια γλώσσα εύκολη στην χρήση, που δεν απαιτεί πολλή εξάσκηση και εκπαίδευση. Οι περισσότεροι προγραμματιστές στις μέρες μας δουλεύουν είτε με την C είτε με την C++. Έτσι, μολονότι η C++ δεν ήταν η κατάλληλη για το αρχικό σχέδιο, η Java σχεδιάστηκε βάσει της C++, με σκοπό να γίνεί όσο το δυνατόν περισσότερο κατανοητή.
Η Java παραλείπει πολλά από τα σπανίως χρησιμοποιούμενα και δυσκολονόητα χαρακτηριστικά της C++, που δεν ωφελούν και πολύ την ευελιξία της γλώσσας. Προστέθηκαν διεργασίες, όπως η αυτόματη συλλογή των "σκουπιδιών" (automatic garbage collection), διευκολύνοντας τον προγραμματισμό σε Java. Μια κοινή πηγή πολυπλοκότητας της C++ και της C είναι η διαχείριση της μνήμης. Με την καινούργια διεργασία της αυτόματης συλλογής "σκουπιδιών", που συνιστάται από την περιοδική αποδέσμευση της μνήμης που δεν χρησιμοποιείται, μεγάλο μέρος από την δουλεία των προγραμματιστών αυτοματοποιείται και μειώνονται τα bugs.

Ένα πλεονέκτημα της Java που οφείλεται στην απλότητα της είναι ότι το μέγεθος των απαραίτητων εργαλείων. Ο Java interpreter και οι βασικές βιβλιοθήκες είναι μικρές και ο κώδικάς της Java είναι τόσο περιορισμένος σε μέγεθος που μπορεί άνετα να τρέξει σε οποιαδήποτε μικρή μηχανή και να κατέβει από το δίκτυο. 

· Αντικειμενοστραφής
Λέγοντας ότι μία γλώσσα προγραμματισμού είναι αντικειμενοστραφής, εννοούμε η τεχνική σχεδιασμού ενός προγράμματος συγκεντρώνεται σε αντικείμενα. Ένα αντικείμενο είναι ο συνδυασμός δεδομένων, διαδικασιών και λειτουργιών με βασική ιδιότητα την απόκρυψη του συνδυασμού αυτού. Το κάθε αντικείμενο, δηλαδή, αντιμετωπίζεται σαν ένα "μαύρο κουτί". Τα αντικείμενα δεν είναι ανεξάρτητα μεταξύ τους, αλλά βρίσκονται σε σχέση αλληλεξάρτησης με τα υπόλοιπα. Υπάρχει η έννοια της κληρονομικότητας μεταξύ των αντικειμένων, δηλαδή ένα αντικείμενο μπορεί να κληρονομήσει δεδομένα από άλλα αντικείμενα. 

Οι γλώσσες αντικειμενοστραφή προγραμματισμού είναι γλώσσες υψηλού επιπέδου, αφαιρετικές, αποτελεσματικές, γρήγορες και χρησιμοποιούνται για την δημιουργία μεγάλων και σημαντικών εφαρμογών. Οι αντικειμενοστραφής ευκολίες της Java είναι ίδιες με αυτές της C++, με επεκτάσεις από την Objectine C.

· Συμβατή με Δίκτυα 
Η Java έχει μια μεγάλη βιβλιοθήκη από ρουτίνες για την επιτυχημένη συνεργασία με τα πρωτόκολλα HTTP και FTP. Κατ 'αυτόν τον τρόπο, οι δικτυακές συνδέσεις δημιουργούνται ευκολότερα από ότι με την C ή την C++. Τα προγράμματα σε Java μπορούν να έχουν πρόσβαση μέσω δικτύου σε αντικείμενα , με την ίδια άνεση που ένας χρήστης προσπελάζει ένα τοπικό σύστημα αρχείων.

· Σταθερή 
Η Java προορίζεται για την σύνταξη προγραμμάτων που θα είναι αξιόπιστα από όλες τις πλευρές. Δίνεται έμφαση στον από νωρίς έλεγχο για πιθανά προβλήματα και στον έλεγχο σε πραγματικό χρόνο και στην εξάλειψη καταστάσεων που προκαλούν λάθη.

Η μεγαλύτερη διαφορά μεταξύ Java και C/C++ είναι το γεγονός ότι η Java έχει ένα μοντέλο δεικτών που εξαφανίζει την πιθανότητα της επαναχρησιμοποίησης της μνήμης και την καταστροφή των δεδομένων. Αντί για αριθμητικούς δείκτες (pointer arithmetic), η Java έχει πραγματικούς πίνακες (true arrays). Οι προγραμματιστές της Java δεν έχουν να φοβηθούν την ακούσια (ή μη) τροποποίηση της μνήμης, γιατί δεν υπάρχουν δείκτες (pointers). Εξάλλου, τα προγράμματα σε Java δεν μπορούν να αποκοτήσουν μη εγκεκριμένη πρόσβαση στην μνήμη.

· Ασφαλής
Η Java προορίζεται για χρήση σε ανοικτά, δικτυωμένα περιβάλλοντα. Γι' αυτό το λόγο, ιδιαίτερη προσοχή έχει δοθεί στην ασφάλεια που παρέχει η γλώσσα. Η Java επιτρέπει την κατασκευή προγραμμάτων ελεύθερων από ιούς και η τροποποίηση τους είναι αδύνατη. Οι τεχνικές πιστοποίησης ταυτότητας βασίζονται στην ασύμμετρη κρυπτογραφία.

Υπάρχει μεγάλη σχέση μεταξύ του τρόπου διαχείρισης της μνήμης και της παρεχόμενης ασφάλειας. Αλλαγές στην σημασιολογία των δεικτών της μνήμης κάνουν αδύνατη την μη έγκυρη πρόσβαση στα δεδομένα της μνήμης ή της πρόσβασης των δεδομένων των αντικειμένων. Με αυτόν τον τρόπο καταπολεμούνται οι περισσότεροι ιοί.

· Ουδέτερη της Υποκείμενης Αρχιτεκτονικής
[image: image6.png]Compiler

Interpreter

My
Program





Η Java έχει σχεδιαστεί για να υποστηρίζει δικτυακές εφαρμογές. Ένα δίκτυο, όμως, αποτελείται από ποικιλία διαφορετικών συστημάτων, με διαφορετικές CPU και λειτουργικά συστήματα. Για να μπορούν οι Java εφαρμογές να εκτελούνται παντού στο δίκτυο, το πρόγραμμα Java πρέπει να περάσει από δύο διαδικασίες ώστε να καταλήξει σε εκτελέσιμη μορφή. Πρώτα ο μεταγλωττιστής, μετατρέπει τον πηγαίο κώδικα του προγράμματος σε μία ενδιάμεση γλώσσα που καλείται Java bytecodes. Τα Java bytecodes είναι ανεξάρτητα της πλατφόρμας και με χρήση του ερμηνευτή (interpreter) κάθε bytecode εντολή μετατρέπεται σε κατάλληλη δυαδική μορφή για να τρέξει στον εκάστοτε υπολογιστή. Η μεταγλώττιση (compilation) συμβαίνει μόνο μια φορά για κάθε Java πρόγραμμα, η ερμηνεία (interpretation) γίνεται κάθε φορά που το πρόγραμμα εκτελείται. Το παρακάτω σχήμα επιδεικνύει πως λειτουργεί αυτή η φιλοσοφία.

Τα Java bytecodes μπορούμε να τα φανταστούμε σαν την γλώσσα μηχανής για την Java Virtual Machine (JVM). Κάθε Java ερμηνευτής (π.χ. ένας Web browser που μπορεί να τρέχει applets) είναι μια λογισμική εφαρμογή του της Java Virtual Machine. Η JVM αναλαμβάνει να μετατρέψει τα bytecodes σε κατάλληλη εκτελέσιμη μορφή, ανάλογα με το υποκείμενο software και hardware.

Η τεχνική που περιγράφηκε παραπάνω καλείται "write once, run anywhere". Το Java πρόγραμμα μεταγλωττίζεται μία φορά σε Java bytecodes με τον μεταγλωττιστή της Java. Έπειτα, τα bytecodes μπορούν να τρέξουν σε οποιαδήποτε μηχανή που έχει μία εφηρμοσμένη JVM (ο ερμηνευτής). 
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· Φορητή
Το γεγονός ότι είναι ανεξάρτητη της υποκείμενης πλατφόρμας αποτελεί μεγάλο μέρος του ότι είναι φορητή, άλλα υπάρχουν και άλλα σημεία που χαρακτηρίζουν την φορητότητα της. 

Σε αντίθεση με την C/C++ δεν υπάρχουν καθόλου χαρακτηριστικά που εξαρτούνται από την CPU του υπολογιστή. Έτσι, τα μεγέθη των πρωταρχικών τύπων δεδομένων είναι καθορισμένα και η συμπεριφορά τους είναι παντού η ίδια. Για παράδειγμα, "int" σημαίνει πάντα έναν 32 bit ακέραιο και "float" πάντα αντιπροσωπεύει έναν 32 bit floating αριθμό.

· Interpreted 
Τα Java bytecodes μεταφράζονται σε πραγματικό χρόνο σε εντολές μηχανής που εξαρτώνται από την εκάστοτε πλατφόρμα, και δεν αποθηκεύονται πουθενά. Η διαδικασία είναι γρήγορη και πιο αποτελεσματική. Μαζί με τα bytecodes μεταφέρονται πληροφορίες που μπορούν να χρησιμοποιηθούν κατά την εκτέλεση και παρέχουν την βάση για τους ελέγχους που πραγματοποιεί ο συνδετής (linker). Επίσης τα προγράμματα γίνονται πιο επιδεκτικά σε debugging διαδικασίες.

· Υψηλής Απόδοσης 
Η διαδικασία παραγωγής των εντολών μηχανής είναι απλή και γρήγορη. Ο κώδικας που προκύπτει είναι αποτελεσματικός. Ο μεταγλωττιστής από την μεριά του εφαρμόζει αυτόματη κατανομή των καταχωρητών (automatic register allocation) όταν παράγει τα bytecodes. Η τελική μορφή του κώδικα (εκτελέσιμη δυαδική μορφή) είναι μικρή σε μέγεθος και ταχύτατη στην εκτέλεση.

· Multithreaded
Τα προγράμματα σε Java έχουν την δυνατότητα να αντιμετωπίζουν πολλές καταστάσεις – διαδικασίες ταυτόχρονα. Σε αντίθεση, η C και C++ είναι single-threaded γλώσσες. Τα πλεονεκτήματα του multithreading είναι η καλύτερη πραγματικού χρόνου συμπεριφορά και η καλύτερη αλληλεπιδραστική ανταπόκριση.

· Δυναμική 
Η Java είναι πιο δυναμική γλώσσα από την C ή C++. Έχει αναπτυχθεί για να προσαρμοστεί σε ένα εξελισσόμενο περιβάλλον. Οι βιβλιοθήκες εργαλείων αναπτύσσονται ελεύθερα με την πρόσθεση νέων μεθόδων και μεταβλητών, χωρίς να επηρεάζονται οι ήδη υπάρχουσες εφαρμογές. 

2.1.2 Applets και Applications
Υπάρχουν δύο είδη προγραμμάτων στην Java: τα applets και οι applications.

· Applets

Είναι μικρά κομμάτια εκτελέσιμου κώδικα που απαιτούν ένα Web browser για να τρέξουν. Υποδηλώνεται στην HTML σελίδα με ένα <applet> tag. Όταν ο Web browser ενός χρήστη επεξεργαστεί μία ηλεκτρονική σελίδα που περιέχει ένα τέτοιο tag, αυτόματα κατεβάζει το applet και το τρέχει στην μηχανή του client. Λόγω του ότι διακινούνται στο δίκτυο, τα applets είναι μικρά. Τα applets επιτρέπουν τον εμπλουτισμό των σελίδων με αλληλεπιδραστικές εφαρμογές. 

· Applications

Είναι προγράμματα που δεν απαιτούν Web browser για να τρέξουν και δεν διαθέτουν ενσωματωμένο μηχανισμό για μεταφορά στο δίκτυο. Βρίσκονται τοπικά αποθηκευμένες. Δεν διαφέρουν, δηλαδή, από τα προγράμματα σε άλλες γλώσσες. Μπορούν να πραγματοποιήσουν εργασίες όπως επεξεργασία κειμένου και επεξεργασία γραφικών. Όπως και τα applets, οι applications απαιτούν μία Java Virtual Machine για να τρέξουν. Η JVM μπορεί να είναι διαθέσιμη σαν ξεχωριστό πρόγραμμα, μπορεί να είναι ενσωματωμένη στο λειτουργικό σύστημα ή να είναι ενσωματωμένη στην ίδια την application. 

Τα δύο είδη έχουν πολλές κοινές δυνατότητες, όπως πρόσβαση σε απομακρυσμένη βάση δεδομένων, απόκτηση των ζητούμενων δεδομένων, τοπική επεξεργασία των δεδομένων και αποθήκευση των αποτελεσμάτων στον απομακρυσμένο υπολογιστή. Παρ' όλα αυτά, οι applications έχουν μεγαλύτερη ελευθερία όσον αναφορά τις υπηρεσίες του συστήματος. Για παράδειγμα, μια application, σε αντίθεση με ένα applet, έχει πρόσβαση γραφής και ανάγνωσης στα αρχεία οποιουδήποτε δίσκου. Ένα applet έχει πλήρη πρόσβαση μόνο στον σύστημα αρχείων του server από τον οποίο προήλθε. Επίσης, μια ακόμα αξιοσημείωτη διαφορά είναι ότι το applet χρειάζεται δίκτυο για να τρέξει, ενώ μια application όχι.
2.1.3 Η Java Πλατφόρμα
Πλατφόρμα είναι το hardware ή software περιβάλλον όπου τρέχει ένα πρόγραμμα. Η Java πλατφόρμα διαφέρει από τις άλλες πλατφόρμες, γιατί είναι μία software-only πλατφόρμα που τρέχει πάνω από άλλες hardware πλατφόρμες. Οι υπόλοιπες πλατφόρμες περιγράφονται σαν συνδυασμός hardware και software.

Η Java πλατφόρμα έχει δύο στοιχεία: την Java Virtual Machine (JVM) και το Java Application Programming Interface (Java API).

· Java Virtual Machine (JVM)

Η Java παρέχει την δυνατότητα "write once, run everywhere" μέσω της JVM. Η JVM εφαρμόζεται πάνω από το λειτουργικό σύστημα της μηχανής και τα προγράμματα σε Java τρέχουν πάνω από την virtual machine. Σκοπός της JVM είναι η απομόνωση του προγράμματος από τις διαφορές μεταξύ των υποκείμενων λειτουργικών συστημάτων και CPUs. Η JVM ήταν αρχικά διαθέσιμη σε Web browsers και αυτήν την στιγμή υπάρχουν εκδόσεις για τα περισσότερα λειτουργικά συστήματα, όπως Windows 3.1/95/98/NT, MacOS και OS/2 Warp.  
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· Java Application Programming Interface (Java API)

Είναι μια συλλογή από έτοιμα λογισμικά εργαλεία που προσφέρουν πολλές χρήσιμες δυνατότητες (π.χ. Graphical User Interface – GUI). Το Java API είναι ομαδοποιημένο σε βιβλιοθήκες συσχετιζόμενων εργαλείων. 

Τα προγράμματα σε Java, λόγω της συμβατότητας τους με όλα είδη υπολογιστών, μπορεί να είναι λίγο πιο αργά σε εκτέλεση από ότι τα προγράμματα σε τοπική γλώσσα μηχανής. Η χρήση, όμως, just-in-time-compilers εξαλείφει και αυτό το πρόβλημα. Παρακάτω βλέπουμε το ολοκληρωμένο μοντέλο της Java πλατφόρμας. 
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Ας δούμε τώρα αναλυτικότερα μερικά πράγματα που αφορούν την τεχνολογία Java APPLET.
2.1.4 Java APPLET
Υπάρχουν δύο τύποι προγραμματισμού στο διαδίκτυο: 

· Ο προγραμματισμός από την πλευρά του πελάτη (client side) και

· Ο προγραμματισμός από την πλευρά του διακομιστή (server side). 

Στην πρώτη περίπτωση, ο κώδικας είναι ενσωματωμένος στις ιστοσελίδες που κατεβάζει ο πελάτης μέσω του προγράμματος περιήγησης (web browser) και εκτελείται στον υπολογιστή του πελάτη. Στην δεύτερη περίπτωση, ο κώδικας αποθηκεύεται στον διακομιστή και εκτελείται όταν λαμβάνει χώρα ένα συγκεκριμένο γεγονός, όπως ένα αίτημα για μια σελίδα.

Η βασική τεχνολογία για τον προγραμματισμό σε Java από την πλευρά του πελάτη είναι το Applet. Τα Applet είναι προγράμματα Java τα οποία βρίσκονται εγκαταστημένα μέσα στις ιστοσελίδες και μπορούν να περιέχουν διάφορα γραφικά στοιχεία όπως πεδία κειμένου, εικόνες, λίστες, πίνακες, κ.λ.π. Τα Applet επιτρέπουν στον προγραμματιστή να προσδώσει λειτουργικότητα σε μια σελίδα. Στα τυπικά παραδείγματα της χρήσης των Applet περιλαμβάνονται: 

· Παροχή φορμών στις οποίες ο χρήστης μπορεί να εισάγει πληροφορίες, για παράδειγμα μία φόρμα που συλλέγει σχόλια για μια ιστοσελίδα.

· Παροχή απλών animations σε μια ιστοσελίδα. Ένα applet εφαρμόζει μία τέτοια λειτουργία μέσω της συνεχούς εμφάνισης σειρών γραφικών, τα οποία διαφέρουν μεταξύ τους μόνο σε συγκεκριμένα σημεία. 

· Εμφάνιση δεδομένων μιας βάσης δεδομένων, για παράδειγμα επιστροφή των προϊόντων που ζήτησε ένας πελάτης από έναν εμπορικό ιστοχώρο.

· Εφαρμογή γραφικών εργαλείων όπως οπτικών χαρτών: γραφικών με υπερσυνδέσμους. 
2.1.4.1 Πως γράφουμε ένα APPLET
Για τη δημιουργία ενός Applet πρώτα γράφεται ο κώδικάς του ακριβώς όπως γράφεται και κάθε άλλο πρόγραμμα Java, με μερικές διαφορές. Η κύρια διαφορά έγκειται στο γεγονός ότι τα applet δεν έχουν μεθόδους κατασκευαστές: ένα applet δημιουργείται από τον browser κι όχι από τους κατασκευαστές ενός προγράμματος κώδικα. 
Συγκεκριμένα:

· Τα applet δεν χρησιμοποιούν κατασκευαστές. Χρησιμοποιούν την μέθοδο init για την εκτέλεση εργασιών όπως η αρχικοποίηση μεταβλητών. 

· Δεν τους επιτρέπεται να χρησιμοποιούν το System.exit() για να τερματίσουν. Ο browser είναι που τερματίζει την λειτουργία των applet. 

· Όλη η έξοδος του applet εντοπίζεται σε γραφικά στοιχεία του applet και όχι σε αντικείμενα όπως το System.out. 

· Τα applet υλοποιούνται πάντα με την επέκταση της κλάσης Applet. Οι εφαρμογές με γραφικό επεκτείνουν συνήθως την κλάση Frame ή περιλαμβάνουν ένα αντικείμενου τύπου Frame. 

Αφού γραφτεί το Applet, μεταφράζεται για να παραχθεί το αρχείο με επέκταση class με τα bytecodes. 


Όπως είναι προφανές, ένα Applet θα πρέπει να έχει μια οπτική παράσταση για να μπορεί να εμφανιστεί σε μια ιστοσελίδα και να καταλάβει κάποιο χώρο σε αυτή. Γι' αυτό το λόγο τα Applets είναι υποτάξεις της τάξης java.awt.Panel. Σαν υποτάξη της τάξης Panel ένα Applet έχει διαστάσεις που μπορούν να καθοριστούν από την μέθοδο setBounds και μπορεί να λειτουργήσει ως container άλλων παραθυρικών συστατικών (windows components). Δηλαδή σε ένα Applet μπορούμε να έχουμε παραθυρικά συστατικά όπως κουμπιά (buttons), πλαίσια ελέγχου (checkboxes) κ.λ.π. Αυτό που δεν μπορούμε να έχουμε είναι μενού και αυτό διότι τα μενού προσαρτώνται μόνο σε παράθυρα (Frames) και ένα Panel δεν είναι Frame. 
Αυτή η ιεραρχία τάξεων που περιγράφηκε πιο πάνω είναι όπως δείχνει το ακόλουθο UML μοντέλο: 
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Όπως παρατηρείτε ένα Applet παρότι επεκτείνει τη τάξη java.awt.Panel και επομένως είναι java.awt.Container για να μπορεί να περιέχει όλα τα παραθυρικά συστατικά που θα αποτελέσουν την γραφική του εικόνα προς το χρήστη δεν ανήκει στο πακέτο java.awt αλλά στο πακέτο java.Applet.

Ένα πρόγραμμα Java το οποίο θα χρησιμοποιηθεί σαν Applet θα πρέπει να επεκτείνει (extend) την τάξη java.applet.Applet. Έτσι, συνήθως, κάνουμε import το πακέτο java.applet όπως και το πακέτο java.awt σε κάθε Applet. 

Ένα Applet έχει λοιπόν, συνήθως, την ακόλουθη γενική μορφή: 
import java.awt.*; 
import java.applet.*; 

public class όνομα-τάξης-Applet extends Applet 
{ 

}

Για την ανάπτυξη ενός applet θα πρέπει να φτιάξετε μια υποκλάση της κλάσης Applet και να επαναπροσδιορίσετε (override) διάφορες μεθόδους, γνωστές ως μέθοδοι κύκλου ζωής. Πρόκειται για μεθόδους που καλούνται όταν παρουσιάζεται κάποια δραστηριότητα στον browser.

Όλες αυτές οι μέθοδοι έχουν προκαθορισμένο κώδικα που κάνει πολύ λίγα. Αν χρειάζεται να υλοποιηθεί κάποια σχετική με αυτές τις μεθόδους λειτουργία τότε θα πρέπει να τις επαναπροσδιορίσετε (override). Πολλές φορές αρκεί μόνο να επαναπροσδιορίσετε μόνο την init. 
	Μέθοδος
	Δράση

	init()
	Εκτελείται όταν το applet δημιουργείται από τον browser 

	start() 
	Εκτελείται όταν ο browser εμφανίζει μία σελίδα που περιέχει applet 

	stop()
	Εκτελείται όταν ο browser εμφανίζει μία άλλη σελίδα 

	destroy() 
	Εκτελείται όταν ένα applet έχει τελειώσει, για παράδειγμα όταν ο χρήστης βγει από τον browser ή όταν η σελίδα που περιέχει το applet δεν αποθηκευθεί 


2.1.4.2 Η μέθοδος init() 

Στα applets συνήθως δεν έχει νόημα η κατασκευή κάποιου constructror (κατασκευαστή) δηλαδή κάποιας μεθόδου που θα κατασκευάσει το Applet. Αυτό γιατί τα αντικείμενα της τάξης αυτής δεν τα κατασκευάζουμε εμείς με την εντολή new αλλά τα κατασκευάζει το σύστημα εκτέλεσης (java runtime system) σαν αποτέλεσμα της φόρτωσης της σελίδας η οποία περιέχει το Applet σε ένα πρόγραμμα πλοήγησης (browser) με δυνατότητες Java (java-enabled browser). 

Παρόλα αυτά είναι πολύ πιθανόν να θέλουμε να κάνουμε κάποιες αρχικοποιήσεις όταν φορτωθεί το Applet για πρώτη φορά. Αυτό επιτυγχάνεται με την μέθοδο init(), η οποία πρέπει να έχει την ακόλουθη γενική μορφή: 


 public void init() 
{ 
    εντολές αρχικοποίησης του Applet 
}

Η κλήση της init όπως ήδη ανέφερα δεν γίνεται από εμάς αλλά από το σύστημα εκτέλεσης κάθε φορά που φορτώνεται η σελίδα που περιέχει το Applet για πρώτη φορά από ένα πρόγραμμα πλοήγησης.

2.1.4.3 Η μέθοδος start() 

Η μέθοδος start() μπορείτε να φανταστείτε ότι είναι κάτι ανάλογο με την main(). Μας δίνει δηλαδή τη δυνατότητα να ξεκινήσουμε κάποιες επεξεργασίες αφού φορτωθεί το Applet. Το Applet βέβαια συνήθως, θα παρέχει μία γραφική διεπαφή χρήστη (ένα Graphical User Interface - GUI) με τη χρήση της οποίας ο χρήστης θα μπορεί να κάνει κάποιες ενέργειες. Το περιβάλλον εκτέλεσης ενός Applet είναι δηλαδή οδηγούμενο από συμβάντα τα οποία προκαλεί ο χρήστης (event-driven). Έτσι μπορεί η μέθοδος start να μην απαιτείται και καθόλου αν δεν θέλουμε να ξεκινήσει καμία επεξεργασία και θέλουμε να γίνουν όλα μόλις ο χρήστης προκαλέσει τα κατάλληλα συμβάντα (για παράδειγμα πατήσει ένα κουμπί - button). 
Η μέθοδος start() πρέπει να έχει την ακόλουθη μορφή:
public void start() 
{ 
    ενέργειες που γίνονται μόλις ξεκινά το Applet 
}
Όπως και η μέθοδος init έτσι και η μέθοδος start καλείται αυτομάτως από το σύστημα εκτέλεσης. Η διαφορά τους βρίσκεται στο ότι η μέθοδος start καλείται και τη πρώτη φορά που θα φορτωθεί το Applet, αλλά και τις επόμενες που ο χρήστης θα επιστρέψει στη σελίδα με το Applet με το πλήκτρο "Back" του προγράμματος πλοήγησης και η σελίδα εμφανιστεί στο παράθυρο του προγράμματος πλοήγησης και πάλι.
2.1.4.4 Η μέθοδος stop() 

Η μέθοδος stop() καλείται από το σύστημα εκτέλεσης κάθε φορά που ο χρήστης φεύγει από τη σελίδα που περιέχει το Applet είτε για να πάει σε κάποια άλλη σελίδα είτε για να πάει σε κάποιο άλλο πρόγραμμα. 

Η μορφή της μεθόδου stop() είναι η ακόλουθη: 
public void stop() 
{ 
    ενέργειες που γίνονται μόλις σταματά το Applet 
}
2.1.4.5 Η μέθοδος destroy() 

Η μέθοδος destroy() καλείται κάθε φορά που τερματίζεται η εκτέλεση του Applet συνήθως σαν αποτέλεσμα του κλεισίματος του προγράμματος πλοήγησης στο οποίο έχει φορτωθεί η σελίδα με το Applet και χρησιμοποιείται για ενδεχόμενες τελικές ενέργειες που μπορεί να θέλουμε να συμβούν λίγο πριν σταματήσει το Applet να εκτελείται.

Η μέθοδος αυτή έχει τη μορφή:
public void destroy() 
{ 
    εντολές για τελικές ενέργειες πριν σταματήσει η εκτέλεση του Applet 
}
2.1.4.6 Εισαγωγή APPLET σε ιστοσελίδα
Ένα applet εισάγεται σε μια ιστοσελίδα με απλές δηλώσεις HTML, την lingua franca του Παγκόσμιου Ιστού. Η πιο απλή μορφή κώδικα HTML για εισαγωγή applet είναι

<OBJECT code = "java:name" WIDTH = n HEIGHT = n>
</OBJECT> 

Εδώ, το name είναι το όνομα του αρχείου που περιέχει την κλάση του applet, το width είναι το πλάτος του applet σε pixel και το height είναι το ύψος του applet σε pixel. Έτσι, ο HTML κώδικας
<OBJECT code = "java:MyAp.class" WIDTH = 200 HEIGHT = 300>
</OBJECT> 

ορίζει ότι το applet  που υπάρχει στο αρχείο MyAp.class θα μπει σε μια υποδοχή μέσα στην ιστοσελίδα μεγέθους 200 pixel επί 300 pixel. Φυσικά αυτό θα μπει στο σημείο της ιστοσελίδας στο οποίο αντιστοιχεί η θέση του  κώδικα αυτού μέσα στο HTML αρχείο.  Αντί για την γενική ταμπέλα <OBJECT> μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε την ειδική ταμπέλα <APPLET>.
Εκτός από την ενίσχυση της λειτουργικότητας των ιστοσελίδων, τα applet είναι χρήσιμα και γιατί μεταφέρουν ένα μέρος του υπολογιστικού φορτίου από τον διακομιστή στον πελάτη. Αντί να φορτωθεί ένας μόνο υπολογιστής, ο διακομιστής, με το υπολογιστικό φορτίο που αφορά την λειτουργικότητα ενός applet αυτό μεταφέρεται στους πελάτες. Για να μεταβιβαστεί το υπολογιστικό φορτίο, το applet μεταφέρεται στον υπολογιστή του πελάτη όταν αυτός  συνδέεται με τη σελίδα στην οποία βρίσκεται το applet και εκτελείται εκεί.

2.1.4.7 Η φράση codebase 

Φυσιολογικά το applet φορτώνεται από την περιοχή από την οποία κατέβηκε και η σελίδα που το περιείχε. Αν το Applet περιέχεται σε κάποιο άλλο κατάλογο ή ακόμα και σε κάποιο άλλο υπολογιστή μπορεί να χρησιμοποιηθεί η φράση codebase για να προσδιοριστεί που βρίσκεται το Applet αλλά και τα άλλα αρχεία στα οποία αυτό αναφέρεται. Η χρήση σχετικής διαδρομής στη φράση codebase έχει τη σημασία ότι το Applet βρίσκεται στη διαδρομή που δίνεται η οποία βρίσκεται κάτω από τον κατάλογο από τον οποίο κατέβηκε η ιστοσελίδα που το περιέχει. Η χρήση ενός απόλυτου URL μπορεί να έχει σαν αποτέλεσμα το Applet να κατέβει από ένα τελείως διαφορετικό HTTP server.

Η φράση codebase της ετικέτας Applet μπορεί να γραφεί ως εξής: 

<applet code=anApplet.class widht=.. height=... alt=... codebase=σχετικό-ή-απόλυτο-URL> 
... 
</applet> 

Αν για παράδειγμα δημιουργηθεί μια HTML σελίδα με το ακόλουθο κείμενο και στη συνέχεια ανοιχτεί η σελίδα αυτή με κάποιο πρόγραμμα πλοήγησης τότε παρότι η σελίδα φορτώνεται από τον Η/Υ του πελάτη (client) το applet HelloWorldApplet.class θα αναζητηθεί στον HTTP server και στη διαδρομή κάτω από αυτό το server που προσδιορίζεται στη φράση codebase. Φυσικά θα πρέπει να υπάρχει σύνδεση με το Internet όταν ανοιχτεί αυτή η ιστοσελίδα για μπορέσει να κατέβει το Applet. Μια ακόμα προϋπόθεση είναι να μην έχει αλλάξει η θέση του αρχείου HelloWorldApplet.class και να εξακολουθεί να είναι εκεί που ήταν την ώρα που γράφονταν αυτές οι γραμμές.

To HTML κείμενο έχει ως εξής: 
<html> 
<body> 
<h1>Αυτό το applet κατεβαίνει από έναν άλλον http server</h1><br> 
<applet code ="HelloWorldApplet.class" width=400 height=100 
  codebase="http://www.ntua-voice-mail.gr/"> 
</applet> 
</body> 
</html>
2.1.4.8 Η φράση archive 

Το κατέβασμα των αρχείων class από το Internet μπορεί να πάρει αρκετό χρόνο αν το Applet έχει πολλές τάξεις (classes). Σε αυτή τη περίπτωση, επειδή όταν χρειάζεται να κατέβει το κάθε αρχείο class θα απαιτείται και η σύνδεση του υπολογιστή σας με τον απομακρυσμένο υπολογιστή, ο χρόνος εκτέλεσης μπορεί να μεγαλώσει όχι τόσο εξαιτίας του χρόνου μετάδοσης όσο εξαιτίας του χρόνου σύνδεσης. 

Για να αντιμετωπιστεί το πιο πάνω πρόβλημα με το Java Development Kit (JDK) η Sun παρέχει το βοηθητικό πρόγραμμα jar που μπορεί να πακετάρει ένα αριθμό class αρχείων αλλά και άλλων πόρων (π.χ. αρχεία εικόνων, ήχων κ.λ.π.) σε ένα αρχείο με την επέκταση jar. Το ακρωνύμιο jar προέρχεται από τις λέξεις Java ARchive. Πρόκειται για ένα αρχείο συμβατό με τη μορφή των αρχείων zip. Έτσι δεν έχουμε μόνο οικονομία χρόνου λόγω του ότι έχουμε μικρότερο συνολικό χρόνο επειδή μειώνεται ο αριθμός των απαιτούμενων συνδέσεων αλλά και επειδή υπάρχει συμπίεση των αρχείων στο αρχείο με επέκταση jar. 

Για να προσδιορίσουμε ότι υπάρχει το αρχείο αυτό (ή τα αρχεία αυτά) και ότι θα πρέπει το πρόγραμμα πλοήγησης να το κατεβάσει χρησιμοποιούμε τη φράση archive με την ετικέτα applet, ως εξής: 
<applet ... archive=όνομα-αρχείου-jar-1[,όνομα-αρχείου-jar-2...]> 
... 
</applet>

Για παράδειγμα στο ακόλουθο παράδειγμα το πρόγραμμα πλοήγησης θα αναζητήσει τη τάξη HelloWorldApplet.class, αλλά και ότι άλλους πόρους απαιτηθούν στη συνέχεια στο αρχείο hi.jar. Αν δεν βρει τη τάξη στο αρχείο αυτό, τότε θα αναζητήσει τη τάξη στο φάκελο του εξυπηρετητή που περιείχε την HTML σελίδα. 

<applet code=HelloWorldApplet.class width=300 height=300 
        alt="I can't run this applet" 
        archive="hi.jar"> 
</applet>

Για να δημιουργηθεί ένα Java Archive όπως αναφέραμε μπορεί να χρησιμοποιηθείτο βοηθητικό πρόγραμμα jar. Για παράδειγμα το πιο πάνω αρχείο περιέχει μόνο την τάξη HelloWorldApplet.class και για να δημιουργηθεί δόθηκε η εντολή: 

jar cvf hi.jar HelloWorldApplet.class

Οι επιλογές c, v και f έχουν τη σημασία του create, verbose και filename αντίστοιχα και όταν τις δίνουμε τότε δημιουργούμε (create) ένα νέο αρχείο jar, του οποίου το όνομα (filename) θα προσδιορίσουμε μετά τις σημαίες (στη περίπτωσή μας είναι το hi.jar) και θέλουμε να παραχθούν και μηνύματα (verbose output) από το βοηθητικό πρόγραμμα jar.
Μια ακόμα παρατήρηση είναι ότι η μορφή των αρχείων jar ενδέχεται να μην είναι κατανοητή από κάποια προγράμματα πλοήγησης, αλλά είναι κατανοητή από τα πιο διαδεδομένα όπως ο Internet Explorer ή ο Netscape Navigator.
2.1.5 Applets και ασφάλεια 

Οι λειτουργίες των απλών applet είναι πολύ περιορισμένες. Ένα applet εγκατεστημένο σ' έναν πελάτη που τρέχει έναν browser δεν μπορεί, για παράδειγμα, να αποκτήσει πρόσβαση σε τοπικά αρχεία, να τρέξει ένα άλλο πρόγραμμα, να διαγράψει ένα τοπικό αρχείο ή να συνδεθεί μ' έναν άλλο host. Αυτό συμβαίνει γιατί, εν δυνάμει, μπορεί να προκαλέσουν κάποια καταστροφή στο σύστημα του υπολογιστή στον οποίο φορτώνονται. Για παράδειγμα, αν οι παραπάνω περιορισμοί ήταν πιο χαλαροί θα δινόταν η δυνατότητα σε κάποιον να γράψει ένα applet το οποίο θα διέγραφε όλα τα αρχεία του πελάτη. Όταν τα applet πρωτοεμφανίστηκαν, πολλοί ισχυρίζονταν ότι αυτό θ' αποτελούσε τον καλύτερο τρόπο για την δημιουργία και μετάδοση νέων ιών.
2.1.5.1 Το μοντέλο Sandbox
Το μοντέλο ασφαλείας στην Java επιτρέπει σε ένα χρήστη να εισάγει και να τρέξει applets από το Web ή από το εσωτερικό δίκτυο, χωρίς την δημιουργία υπερβολικού ρίσκου για την ακεραιτότητα της μηχανής του χρήστη. Οι ενέργειες του applet είναι περιορισμένες σε ένα θεωρητικό "κουτί", που καλείται "sandbox". Το sandbox καταλαμβάνει μια περιοχή του Web browser που αφιερώνεται στο applet. Το applet μπορεί να κάνει ότι θέλει μέσα στα όρια του sandbox, άλλα δεν μπορεί να διαβάσει ή να τροποποιήσει δεδομένα έξω από το sandbox. Το μοντέλο sandbox χρησιμοποιείται για την εκτέλεση μη έμπιστου κώδικα σε ένα ασφαλές περιβάλλον, ώστε εάν ο χρήστης κατεβάσει ένα "εχθρικό" applet, να μην μπορεί να καταστρέψει το σύστημα.

Οι τελικοί χρήστες δεν είναι ανάγκη να προβούν σε καμία ενέργεια για την διασφάλιση της μηχανής τους. Το sandbox δεν προσπαθεί να αναγνωρίσει τους πιθανούς ιούς που μπορεί να κρύβονται στο applet. Απλά δεν του επιτρέπει να πραγματοποιήσει καμία από τις ενέργειες που χαρακτηρίζουν έναν ιό. Κατ' αυτόν τον τρόπο δεν είναι δυνατή η κλοπή δεδομένων ή η εξάπλωση ενός ιού. Επίσης, το μοντέλο δεν απαιτεί περιοδικές ενημερώσεις για νέους ιούς. 

Οι παραπάνω περιορισμοί απευθύνονται μονάχα στα applets, λόγω της ιδιότητας τους να ταξιδεύουν στο Διαδίκτυο. Οι Java applications είναι προγράμματα που αγοράζονται και εγκαθίστανται όπως όλα τα συνηθισμένα προγράμματα. Από την στιγμή που οι applications δεν προέρχονται από το Διαδίκτυο και εγκαθίστανται από εγκεκριμένα άτομα, δεν προσθέτουν νέα προβλήματα ασφαλείας.
2.1.5.2 Χτίζοντας το Sandbox
Τα όρια και τα χαρακτηριστικά του sandbox καθορίζονται από τρία διαφορετικά συστήματα που λειτουργούν σε συνεργασία.

· Class Loader
Όταν ένα applet πρόκειται να εισαχθεί από το δίκτυο, ο Web browser καλεί τον applet class loader. Ο class loader αναλαμβάνει να κατεβάσει τον εκτελέσιμο κώδικα από το δίκτυο και έπειτα εφαρμόζει την ιεραρχία του name space. Ο όρος "name space" περιγράφει το κομμάτι της JVM που έχει πρόσβαση ένα applet. Ο class loader αποτρέπει τα applet από την απόκτηση μη εγκεκριμένης πρόσβασης σε περισσότερο προνομιούχα μέρη του συστήματος και πιο συγκεκριμένα της μνήμης. 

Τα applets που κατεβαίνουν από το Διαδίκτυο δεν μπορούν να δημιουργήσουν τους δικούς τους class loaders.
· Verifier
Πριν την εκτέλεση ενός νεοφερμένου applet, ο class loader ξεκινά τον verifier. Ο verifier ελέγχει εάν το applet συμμορφώνεται με τους κανόνες της Java γλώσσας και ότι δεν παραβιάζονται οι περιορισμοί του name space. Επίσης, ο verifier ελέγχει για παραβιάσεις της διαχείρισης μνήμης, όπως η υπερχείλιση του stack και η χρήση παράνομων τύπων δεδομένων, που θα επέτρεπαν σε ένα "εχθρικό" applet να καταστρέψει τα δεδομένα της μνήμης ή να αντικαταστήσει κομμάτια μνήμης.

Αυτό που στην ουσία επιτελεί ο verifier είναι η διαχείριση της μνήμης και εξάλειψη των πιθανοτήτων επικάλυψης δεδομένων της. Η μη έγκυρη πρόσβαση στα δεδομένα της μνήμης ή της πρόσβασης των δεδομένων των αντικειμένων είναι αδύνατη. Όπως προείπαμε, αντί για αριθμητικούς δείκτες (pointer arithmetic), η Java έχει πραγματικούς πίνακες (true arrays), περιορίζοντας την δράση των ιών. 
· Security Manager 
Ο security manager εφαρμόζει τα όρια γύρω από το sandbox. Οποτεδήποτε ένα applet προσπαθεί να πραγματοποιήσει μία ενέργεια που θα μπορούσε να καταστρέψει την μηχανή του χρήστη ή να διαβάσει απαγορευμένα δεδομένα, η JVM πρώτα ρωτά τον security manager εάν η συγκεκριμένη ενέργεια μπορεί να γίνει με ασφάλεια. Εάν ο security manager εγκρίνει την ενέργεια, για παράδειγμα όταν ένα applet από τον σκληρό δίσκο του υπολογιστή προσπαθεί να διαβάσει κάποιο αρχείο ή όταν ένα μη έμπιστο applet προσπαθεί να συνδεθεί με τον server του, η JVM θα εκτελέσει την ζητούμενη ενέργεια. Διαφορετικά, η JVM αρνείται να προχωρήσει στην εκτέλεση και γράφει ένα μήνυμα λάθους στην Java console.

Ο security manager δεν θα επιτρέψει σε ένα μη έμπιστο applet να διαβάσει ή να γράψει σε ένα αρχείο, να σβήσει ένα αρχείο, να πάρει πληροφορίες για ένα αρχείο, να εκτελέσει εντολές του συστήματος ή άλλα προγράμματα, να φορτώσει μια βιβλιοθήκη στην μνήμη ή να εγκαθιδρύσει σύνδεση με οποιαδήποτε μηχανή εκτός από τον server από τον οποίο προήλθε το applet.

Μια Java εφαρμογή ή ένας Web browser μπορεί να έχει μόνο έναν security manager, σιγουρεύοντας την εφαρμογή μίας και μόνης πολιτικής. Ο security manager φορτώνεται κατά την εκκίνηση του Web browser ή της Java εφαρμογής και δεν μπορεί να επεκταθεί, να παραληφθεί ή να αντικατασταθεί. Τέλος, ένα applet δεν μπορεί να δημιουργήσει τον δικό του security manager.
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Στο παραπάνω σχήμα βλέπουμε μια αναπαράσταση του μοντέλου ασφαλείας της Java.

Η Java έχει αρκετά χαρακτηριστικά που προστατεύουν την ασφάλεια και την ακεραιότητα του συστήματος και που αποτρέπουν μερικές συνηθισμένες επιθέσεις. Τα Java προγράμματα δεν μπορούν να ορίζουν τους δικούς τους δείκτες στην μνήμη του συστήματος, ούτε έχουν απευθείας πρόσβαση στην φυσική μνήμη. Η γλώσσα ελέγχει όλες τις ενέργειες του applet ώστε να μην μπορεί να του επιτρέπεται να δημιουργήσει τους δικούς του class loader ή security managers. Έχει, επιπλέον, ειδικούς ελέγχους για κακομεταχείριση δεικτών και μνήμης.
2.1.5.3 Επεκτείνοντας την ασφάλεια της Java
· Υπογεγραμμένα JAR Αρχεία
Όλα τα δικτυωμένα συστήματα είναι ευάλωτα στις επιθέσεις man-in-the-middle. Για την καταπολέμηση τέτοιων επιθέσεων είναι απαραίτητη η υπογραφή της ανταλλασσόμενης πληροφορίας με τρόπο που να διασφαλίζεται η ακεραιότητα των δεδομένων και να μπορεί να επιβεβαιωθεί η ταυτότητα του αποστολέα πέρα από κάθε αμφιβολία. Ακολουθώντας αυτήν την φιλοσοφία, τα applets υπογράφονται με σκοπό την εμπιστοσύνη στο λογισμικό που διανέμεται ελεύθερα στο Διαδίκτυο. 

Για την υπογραφή ενός applet, ο συγγραφέας του πρώτα δένει σε ένα ενιαίο πακέτο όλα τον Java κώδικα και τα συσχετιζόμενα αρχεία του applet, δημιουργώντας ένα Java Archive ή JAR. Ο συγγραφέας του applet, έπειτα, υπογραφεί το JAR και παράγει την υπογραφή αυτού που βασίζεται στα περιεχόμενα του. Χρησιμοποιείται ασύμμετρη κρυπτογραφία σε συνδυασμό με πιστοποιητικά για την μεταφορά της δημόσιας κλείδας. Οι αλγόριθμοι που εφαρμόζονται είναι οι MD5, DSA και ο SHA-1. Η μορφή του πιστοποιητικού ακολουθεί το πρωτόκολλο Χ.509. 

Τα JAR αρχεία λύνουν και ένα άλλο πρόβλημα: τα περισσότερα Java applets παίρνουν πολύ ώρα να μεταφερθούν στον υπολογιστή του χρήστη, πράγμα ενοχλητικό ακόμα και για χρήστες με γρήγορες συνδέσεις. Ακόμα, η μεταφορά των Web σελίδων με τα υπάρχοντα πρωτόκολλα γίνεται ένα αρχείο κάθε φορά. Επειδή τα JAR αρχεία μεταφέρουν όλες τις πληροφορίες του applet δεμένες σε ένα πακέτο, η επεξεργασία και η εκτέλεση των applets επιταχύνεται σημαντικά.
2.1.5.4 Διαδικασία υπογραφής ενός JAR αρχείου
Για να υπογραφεί ένα JAR αρχείο απαιτείται η δημιουργία μιας ψηφιακής υπογραφής και στη συνέχεια ενός ψηφιακού πιστοποιητικού που θα περιέχει αυτήν την υπογραφή. Τα εργαλεία που απαιτούνται είναι:
· Το εργαλείο “jarsigner”, που εμπεριέχεται στην εκάστοτε διανομή της γλώσσας Java (JDK)

· Το εργαλείο “keytool”, που επίσης εμπεριέχεται στο πακέτο JDK.

Αρχικά πρέπει να δημιουργηθεί ένα αρχείο με κλειδιά (keys) που χαρακτηρίζουν μια ψηφιακή υπογραφή. Για να γίνει αυτό πληκτρολογούμε στη γραμμή εντολών:
keytool -genkey –keystore keyname.store -alias mycert
όπου keyname είναι το όνομα του αρχείου με τα κλειδιά που θέλουμε να δημιουργήσουμε και mycert ένα όνομα με το οποίο θα αναφερόμαστε στο ψηφιακό πιστοποιητικό μας. Αφού εκτελεστεί η εντολή αυτή θα μας ζητήσει έναν κωδικό ασφαλείας (password) όπως επίσης και άλλες λεπτομέρειες (όνομα χρήστη, e-mail, όνομα οργανισμού κτλ.) που θα χαρακτηρίζουν το πιστοποιητικό. Μετά το τέλος της εκτέλεσης της εντολής αυτής θα έχει δημιουργηθεί ένα αρχείο keyname.store στον κατάλογο που βρίσκεται το εργαλείο keytool.
Στη συνέχεια πρέπει να εξαχθεί το πιστοποιητικό με βάση το αρχείο κλειδιών keyname.store. Αυτό επιτυγχάνεται πληκτρολογώντας στην γραμμή εντολών:
keytool -export -keystore keyname.store -alias mycert -file 
mycertif.cer
όπου mycertif.cer είναι το όνομα του ψηφιακού πιστοποιητικού που θα δημιουργηθεί στον ίδιο κατάλογο. Στη συνέχεια εγκαθιστούμε το πιστοποιητικό στον τρέχων υπολογιστή, απλά εκτελώντας το.
Τοποθετώντας τώρα το keyname.store καθώς και το αρχείο JAR που χρειάζεται υπογραφή, στον ίδιο κατάλογο με το εργαλείο jarsigner πληκτρολογούμε στην γραμμή εντολών:

jarsigner -keystore keyname.store jarname.jar mycert
όπου jarname είναι το όνομα του JAR. Αφού εκτελεστεί αυτή η εντολή, το αρχείο JAR έχει υπογραφεί.
· Ευέλικτες Πολιτικές 
Καθ' ότι οι ψηφιακές υπογραφές παρέχουν την απαραίτητη πιστοποίηση της ταυτότητας του αποστολέα του applet, είναι δυνατόν να εφαρμόζονται πιο ελαστικές και ευέλικτες πολιτικές ασφαλείας. Τα applets που προέρχονται από servers που εμπιστεύεται ο χρήστης, μπορούν να αντιμετωπίζονται με λιγότερους περιορισμούς.
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Ας πούμε για παράδειγμα, ότι ο χρήστης δηλώσει ότι ο server μίας συγκεκριμένης τράπεζας ή εταιρίας πιστωτικών καρτών είναι έμπιστος. Τα applets που αποστέλλονται από αυτόν τον server, αφού πιστοποιηθούν, θα χειρίζονται από την JVM σαν να ήταν τοπικά εγκατεστημένο πρόγραμμα.

Το μοντέλο της ασφάλειας αλλάζει ως εξής:
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Επιπλέον, είναι δυνατόν ο security manager να επιβάλλει διαφορετικά επίπεδα ασφαλείας, βασιζόμενος με το πόσο μπορεί να εμπιστευτεί τον εκδότη ενός applet ή ακόμα και το Internet σαν σύνολο. 
· Auditing
Η καταγραφή όλων όσων συμβαίνουν κατά την διάρκεια μιας συναλλαγής, μπορεί να αποβεί πολύ χρήσιμη. Οτιδήποτε πάει στραβά, είτε λόγω ατυχήματος είτε λόγω κάποιου bug ή ακόμα και επίθεσης, καταγράφεται λεπτομερώς σε κατάλληλα αρχεία. Ο διαχειριστής του συστήματος και το προσωπικό ασφαλείας είναι σε θέση να καταλάβουν τι συνέβηκε και να λάβουν τα απαραίτητα μέτρα για μην επαναληφθεί το γεγονός. Μολονότι κάτι τέτοιο δεν μπορεί να καλύψει τις υπάρχουσες "τρύπες", είναι σημαντικό εργαλείο για την ανακάλυψη τους.

· Κρυπτογράφηση
Τα υπογεγραμμένα applets παρέχουν την υπηρεσία της πιστοποίησης της ταυτότητας και την ακεραιότητα των δεδομένων. Είναι απαραίτητο, όμως, να διασφαλιστεί και το απόρρητο της συναλλαγής. Αυτό επιτυγχάνεται με την χρήση κρυπτογράφησης για την απόκρυψη της διακινούμενης πληροφορίας. Επί του παρόντος, αναπτύσσονται εργαλεία για την κρυπτογράφηση των Java αρχείων.
2.1.5.5 Ατέλειες 
Ενώ πολλοί ειδικοί υποστηρίζουν ότι το μοντέλο ασφαλείας της Java είναι αδιαπέραστο, υπάρχει ανησυχία λόγω του γεγονότος ότι το μοντέλο δεν έχει εξεταστεί με αρκετή λεπτομέρεια, ώστε να επιβεβαιωθεί ότι το sandbox είναι όσο ασφαλές όλο λέγεται ότι είναι. Διαρκώς ανακαλύπτονται νέα bugs και άλλα λάθη στον κώδικα της γλώσσας που μπορούν να εκμεταλλευτούν από "εχθρικά" applets. Άλλες ατέλειες που έχουν να κάνουν με μη αναμενόμενες αλληλεπιδράσεις μεταξύ των Java applets και άλλων μερών του δικτύου που επίσης μπορούν να εκμεταλλευτούν από. Πολλές από αυτές της αδυναμίες του Java συστήματος έχουν καλυφθεί, ενώ οι έρευνες συνεχίζονται και καινούργιες ατέλειες έρχονται στην επιφάνεια. 

2.2 Κωδικοποίηση - Αποκωδικοποίηση MP3 (MP3 Encoding – Decoding)
Η λειτουργία της εφαρμογής που δημιουργήσαμε, περιλαμβάνει ηχογράφηση, αποστολή και αναπαραγωγή ήχου. Προκειμένου να γίνει πιο αποδοτική η αποστολή και η αποθήκευση των ηχητικών αρχείων, χρησιμοποιήσαμε μια κωδικοποίηση που επιτρέπει τη μείωση του μεγέθους των ηχητικών αρχείων σε μεγάλο βαθμό, χωρίς αισθητή απώλεια ποιότητας, την κωδικοποίηση MPEG-1 Layer-III ή πιο γνωστά την κωδικοποίηση MP3. Η κωδικοποίηση MP3 βασίζεται στον αλγόριθμο απωλεστικής συμπίεσης ψηφιακού ήχου MP3. Όταν λέμε ‘απωλεστικός’, εννοούμε ότι κατά τη διαδικασία της συμπίεσης χάνεται για πάντα ένα μεγάλο μέρος της πληροφορίας του ήχου.
2.2.1 Τι είναι το MPEG
Το MPEG (Moving Pictures Experts Group) είναι το όνομα μιας ομάδας εργασίας που καθιερώθηκε υπό την κοινή καθοδήγηση της Οργάνωσης Διεθνών Προτύπων / Διεθνούς Ηλεκτροτεχνικής Επιτροπής (ISO/IEC), η οποία ως στόχο έχει να δημιουργήσει πρότυπα για το ψηφιακό video και την συμπίεση ήχου. Πιο συγκεκριμένα, το MPEG καθορίζει τη σύνταξη του audio και video προτύπου που χρειάζεται χαμηλούς ρυθμούς δεδομένων, όπως επίσης και διαδικασίες  που αναλαμβάνουν οι αποκωδικοποιητές

Οι αλγόριθμοι που χρησιμοποιούνται από τους κωδικοποιητές δεν καθορίζονται από το MPEG. Αυτό επιτρέπει τις συνεχείς βελτιώσεις των κωδικοποιητών καθώς επίσης και την προσαρμογή τους στις συγκεκριμένες εφαρμογές, χωρίς ανάγκη οποιουδήποτε επαναπροσδιορισμού της ρύθμισης των στοιχείων. Ταυτόχρονα με την κωδικοποίηση audio και video, το MPEG καθορίζει μεθόδους που αποσκοπούν στο να εξετάσουν τη συμμόρφωση προτύπων και αποκωδικοποιητών, στα υπάρχοντα πρότυπα, και δημοσιεύει τεχνικά έγγραφα.
2.2.2 Τα στάδια

Δύο σημεία πρέπει να ξεχωριστούν. Πρώτα απ’ όλα, ο MPEG δουλεύει σε στάδια. Αυτά παριστάνονται με αραβικούς αριθμούς (MPEG-1, MPEG-2, MPEG-4). Το πρώτο στάδιο, το MPEG-1, καθιερώνει την κωδικοποίηση των μονοφωνικών και στερεοφωνικών ήχων, στις συχνότητες που χρησιμοποιούνται συνήθως για την υψηλή ακουστική ποιότητα (48, 44,1 και 32 kHz).

Το δεύτερο στάδιο περιέχει δύο διαφορετικούς τρόπους εργασίας. Ο πρώτος είναι η επέκταση στις πιο αδύνατες συχνότητες ηχογράφησης, που παρέχουν μια καλύτερη ποιότητα αντήχησης στις πολύ αδύνατες τιμές (μικρότερη από 64 kbps για ένα μονοφωνικό σήμα). Ο δεύτερος τρόπος είναι η επέκταση στους ήχους συμπεριλαμβάνοντας διάφορες φωνές. Το MPEG-1 και το MPEG-2 έχουν και τα δύο μια δομή τριών στρωμάτων. Κάθε στρώμα αντιπροσωπεύει μια οικογένεια αλγορίθμων κωδικοποίησης. Αυτά τα στρώματα παριστάνονται με λατινικούς αριθμούς (Layer-I, Layer-II, Layer-III).
2.2.3 Τα στρώματα (layers)

Διαφορετικά στρώματα έχουν καθοριστεί και το καθένα έχει τα δικά του πλεονεκτήματα. Γενικά, η πολυπλοκότητα αυξάνεται καθώς πηγαίνουμε από το Layer-I στο Layer-III.

1. Το πρώτο στρώμα (Layer-I) κατέχει την μικρότερη πολυπλοκότητα και απευθύνεται ειδικά σε εφαρμογές όπου η πολυπλοκότητα του κωδικοποιητή παίζει σημαντικό ρόλο.

2. Το δεύτερο στρώμα (Layer-II) απαιτεί έναν πιο πολύπλοκο κωδικοποιητή όπως επίσης και έναν ελαφρώς πολυπλοκότερο αποκωδικοποιητή. Συγκριτικά με το πρώτο στρώμα, το δεύτερο στρώμα μπορεί να καταστείλει περισσότερο τον πλεονασμό δεδομένων στο σήμα και εφαρμόζει το ψυχοακουστικό μοντέλο με αποδοτικότερο τρόπο.

3. Το τρίτο στρώμα (Layer-III) είναι επίσης υψηλής πολυπλοκότητας και στοχεύει σε εφαρμογές που χρειάζονται τους χαμηλότερους ρυθμούς δεδομένων, μέσω της καταστολής του πλεονάζοντος σήματος και της βελτιωμένης του εξαγωγής των αδύναμων ακουστικών συχνοτήτων χρησιμοποιώντας τα φίλτρα του.
2.2.4 Πως λειτουργεί το MPEG audio
Οι συμπιεστές ήχου MPEG βασίζονται σε ένα αντιληπτικό σχήμα κωδικοποίησης. Κατά τη διάρκεια μιας αντιληπτικής κωδικοποίησης (perceptual coding) ο κωδικοποιητής-αποκωδικοποιητής (codec) δεν προσπαθεί απόλυτα να διατηρήσει ένα σήμα όμοιο με το αυθεντικό ύστερα από τις φάσεις κωδικοποίησης και αποκωδικοποίησης, αλλά ο σκοπός του είναι μάλλον να διασφαλίσει ότι το σήμα εξόδου μοιάζει όμοιο, για το ανθρώπινο αυτί.

Το πρώτο ψυχοακουστικό φαινόμενο που χρησιμοποιεί η αντιληπτική κωδικοποίηση είναι το φαινόμενο σκίασης, που βασίζεται στο γεγονός ότι μερικά μέρη του σήματος, λόγω της λειτουργίας του ανθρωπίνου ακουστικού συστήματος, δεν γίνονται ακουστά. Προκειμένου να καταστείλει αυτό το σήμα, ο κωδικοποιητής ενσωματώνει ένα ψυχοακουστικό μοντέλο προσπαθώντας να μιμηθεί τη συμπεριφορά του ανθρώπινου αυτιού. Αυτό το ψυχοακουστικό μοντέλο αναλύει το σήμα εισόδου σε διάφορα διαδοχικά κομμάτια (blocks) και καθορίζει για κάθε κομμάτι το φάσμα του σήματος. Στη συνέχεια μοντελοποιεί τις ιδιότητες ‘ηχητικής σκίασης’ του ανθρώπινου αυτιού και εκτιμά το ελάχιστο επίπεδο όπου μπορεί το σήμα να γίνει αντιληπτό και ακουστό.

Κατά τη διάρκεια της φάσης κβαντοποίησης και κωδικοποίησης ο κωδικοποιητής προσπαθεί να διαθέσει έναν αριθμό bits προκειμένου να σεβαστεί τις ιδιότητες σκίασης καθώς επίσης και το μέγεθος του προαπαιτούμενου ρυθμού δεδομένων. Ο αποκωδικοποιητής είναι αρκετά λιγότερο πολύπλοκος επειδή δεν απαιτεί κάποιο ψυχοακουστικό μοντέλο ούτε κάποια διαδικασία διάθεσης των bit. Η μοναδική του δουλειά είναι να ανακατασκευάσει ένα ηχητικό σήμα από πληροφορίες κωδικοποιημένες μέσα στο αρχείο.
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Κωδικοποιητής MPEG-1 Layer-III (MP3)
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Αποκωδικοποιητής MPEG-1 Layer-III (MP3)

Ειδικότερα, οι κυριότερες τεχνικές που χρησιμοποιεί το πρότυπο ΜP3 είναι:

· Το ελάχιστο κατώφλι ακρόασης (minimal audition threshold)
Το ελάχιστο κατώφλι ακρόασης του αυτιού δεν είναι γραμμικό. Αναπαρίσταται σύμφωνα με το νόμο των Fletcher και Munson από μια καμπύλη που ‘βυθίζεται’ στην περιοχή ανάμεσα από τα 2kHz και τα 5kHz. Δεν είναι επομένως απαραίτητο να κωδικοποιηθούν οι ήχοι που τοποθετούνται κάτω από αυτό το κατώφλι, επειδή δεν θα γίνουν αντιληπτοί.

· Το φαινόμενο της σκίασης (masking effect)
Αυτό το σύστημα βασίζεται στις ιδιότητες ‘ηχητικής σκίασης’ του ανθρώπινου αυτιού.

Όταν κοιτάζει κάποιος τον ήλιο και περάσει ένα πουλί από μπροστά, τότε εξαιτίας της υπερίσχυσης του δυνατού φωτός του ηλίου, δεν το βλέπει. Στον ήχο είναι παρόμοιο. Κατά τη διάρκεια δυνατών ήχων, δεν ακούγονται οι αδύναμοι ήχοι. Για παράδειγμα, σε ένα πνευστό μουσικό όργανο όταν ο οργανοπαίχτης δεν παίζει, ακούγεται η αναπνοή του μέσα από το όργανο, ενώ όταν παίζει η αναπνοή του δεν ακούγεται επειδή καλύπτεται.

Δεν είναι επομένως απαραίτητο να κωδικοποιηθούν όλοι οι ήχοι. Αυτό είναι η πρώτη ιδιότητα που χρησιμοποιείται από το πρότυπο MP3 για να κερδίσει κάποιο χώρο. Για αυτό, ο κωδικοποιητής MP3 χρησιμοποιεί ένα ψυχοακουστικό μοντέλο που μοντελοποιεί τη συμπεριφορά του ανθρώπινου αυτιού.

· Ο αποθεματικός χώρος των bytes (bytes reservoir)

Συχνά μερικά μέρη του μουσικού κομματιού δεν μπορούν να κωδικοποιηθούν σε ένα δεδομένο ρυθμό κωδικοποίησης χωρίς να αλλοιωθεί η μουσική ποιότητα. Το MP3 τότε χρησιμοποιεί  έναν μικρό αποθηκευτικό χώρο για bytes που λειτουργεί σαν buffer χρησιμοποιώντας τη χωρητικότητα διαφόρων μερών του κομματιού που μπορούν να κωδικοποιηθούν σε χαμηλότερο ρυθμό κωδικοποίησης, στο εκάστοτε ρεύμα δεδομένων.

· Η κοινή στερεοφωνική κωδικοποίηση (Joint Stereo)
Στην περίπτωση ενός στερεοφωνικού σήματος, το πρότυπο MP3 μπορεί να χρησιμοποιήσει μερικά ακόμα εργαλεία γνωστά ως κοινή στερεοφωνική κωδικοποίηση (Joint Stereo - JS), προκειμένου να μικρύνει και άλλο το μέγεθος του συμπιεσμένου αρχείου.

Σε ορισμένα μέσου-εύρους υψηλής πιστότητας (Hi-Fi) σύνολα υπάρχει μόνο ένα subwoofer. Ωστόσο συνήθως δεν υπάρχει η αίσθηση ότι ο ήχος προέρχεται από αυτό, αλλά μάλλον από τα δορυφορικά ηχεία. Πράγματι, για πολύ χαμηλές και πολύ υψηλές συχνότητες το ανθρώπινο αυτί δεν μπορεί πλέον να εντοπίσει τη χωρική προέλευση των ήχων, με πλήρη ακρίβεια. Έτσι το πρότυπο MP3 μπορεί (προαιρετικά) να χρησιμοποιήσει αυτό το τέχνασμα με το λεγόμενο Στερεοφωνικό Έντασης (Intensity Stereo – IS). Μερικές συχνότητες έτσι ηχογραφούνται ως μονοφωνικό σήμα ακολουθούμενες από μερικές επιπλέον πληροφορίες προκειμένου να επαναφέρουν ένα ελάχιστο ποσοστό χωρικής κατανομής (spatialisation).

Το δεύτερο εργαλείο του Joint Stereo λέγεται Στερεοφωνικό Μέσης/Πλευράς (Mid/Side - M/S Stereo). Όταν το αριστερό και το δεξί κανάλι είναι αρκετά παρόμοια τότε ένα μεσαίο (L+R) και ένα πλευρικό (L-R) κανάλι κωδικοποιούνται αντί αυτών. Αυτό επιτρέπει την μείωση του τελικού μεγέθους χρησιμοποιώντας λιγότερα bits για το πλευρικό κανάλι. Κατά την αναπαραγωγή, ο αποκωδικοποιητής MP3 θα ανακατασκευάσει το αριστερό και το δεξί κανάλι.

· Η κωδικοποίηση Huffman
Το MP3 χρησιμοποιεί επίσης την κλασσική τεχνική του αλγορίθμου Huffman. Ενεργεί στο τέλος της συμπίεσης για να κωδικοποιήσει πληροφορίες και για αυτό επομένως αποτελεί μια μέθοδο κωδικοποίησης παρά έναν αλγόριθμο συμπίεσης.

Αυτή η κωδικοποίηση δημιουργεί κώδικες μεταβλητού μεγέθους πάνω σε αριθμό από bits. Σύμβολα υψηλότερης πιθανότητας έχουν μικρότερους κώδικες. Οι κώδικες Huffman έχουν την ιδιότητα του να έχουν ένα μοναδικό πρόθεμα και για αυτό μπορούν να αποκωδικοποιηθούν σωστά παρόλο το μεταβλητό μέγεθός τους. Το μέρος της αποκωδικοποίησης είναι πολύ ταχύ (μέσω ενός πίνακα απεικόνισης). Αυτό το είδος κωδικοποίησης επιτρέπει την εξοικονόμηση λίγο λιγότερου από το 20% του χώρου, κατά μέσο όρο.

Είναι ένα ιδανικό συμπλήρωμα της αντιληπτικής κωδικοποίησης: Κατά τη διάρκεια μεγάλων πολυφωνιών η αντιληπτική κωδικοποίηση είναι πολύ αποδοτική επειδή πολλοί ήχοι είναι επικαλυμμένοι ή ελαττωμένοι, αλλά λίγες πληροφορίες είναι όμοιες, έτσι ο αλγόριθμος Huffman είναι πολύ σπάνια αποδοτικός. Κατά τη διάρκεια των "καθαρών" ήχων υπάρχουν λίγα φαινόμενα σκίασης, αλλά ο Huffman είναι τότε πολύ αποδοτικός επειδή ο ψηφιοποιημένος ήχος περιέχει πολλά επαναλαμβανόμενα bytes, τα οποία θα αντικατασταθούν έπειτα από πιο σύντομους κώδικες.
2.2.5 Συχνότητα δειγματοληψίας και ρυθμός δεδομένων (sampling frequency & bitrate)

Η συμπίεση ήχου MPEG λειτουργεί με διάφορες συχνότητες δειγματοληψίας. Το MPEG-1 καθορίζει τη συμπίεση ήχου στα 32 kHz, 44.1 kHz και 48 kHz. Το MPEG-2 την επεκτείνει στις μισές συχνότητες π.χ. 16 kHz 22.05 kHz και 24 kHz. ‘MPEG-2.5’ ονομάζεται μια επέκταση του Layer-ΙΙΙ που αναπτύχθηκε από την Fraunhofer IIS που εισάγει τις συχνότητες δειγματοληψίας 8 kHz, 11.05 kHz και 12 kHz.

Το ηχητικό σύστημα MPEG δε δουλεύει μόνο σε έναν προκαθορισμένο λόγο συμπίεσης. Η επιλογή του ρυθμού δεδομένων (bitrate) του συμπιεσμένου ήχου επαφίεται, μέσα σε κάποια όρια, στα χέρια του εκάστοτε κατασκευαστή ή χειριστή ενός κωδικοποιητή MPEG. Για το τρίτο στρώμα (Layer-III) καθορίζονται, γενικά, bitrates από 8 kbps (kbits/sec) έως 320 kbps. Επίσης οι αποκωδικοποιητές Layer-III πρέπει να υποστηρίζουν την εναλλαγή των bitrates από ηχητικό πλαίσιο (frame) σε ηχητικό πλαίσιο, μέσα στο όλο ηχητικό ρεύμα. Σε συνδυασμό με την τεχνολογία αποθεματικού χώρου των bytes (bytes reservoir technology), επιτρέπει κωδικοποίηση τόσο μεταβλητού ρυθμού δεδομένων (variable bitrate) όσο και συνεχούς (constant bitrate), σε οποιαδήποτε τιμή μέσα στα όρια του προτύπου.
2.2.6 Κωδικοποίηση MP3 σε Java
Αφού είδαμε γενικά τι είναι το πρότυπο MP3 και πως γίνεται η κωδικοποίηση και η αποκωδικοποίηση, ας δούμε πως ενσωματώσαμε την τεχνολογία αυτή στην εφαρμογή μας.
Η γλώσσα προγραμματισμού Java μέχρι τη στιγμή αυτή που γράφεται αυτό, δεν υποστηρίζει την κωδικοποίηση και αποκωδικοποίηση αρχείων χρησιμοποιώντας τον αλγόριθμο MP3, από μόνη της. Για το λόγο αυτό έχουν γραφεί κατά καιρούς μερικά βοηθητικά προγράμματα (plugins) που ενσωματώνονται στον εκάστοτε κώδικα που χρειάζεται υποστήριξη για το πρότυπο MP3 προκειμένου να λειτουργήσει.
Για την ανάπτυξη της εφαρμογής μας χρησιμοποιήσαμε το Tritonus mp3 Plugin for Java το οποίο προσθέτει στην γλώσσα προγραμματισμού Java, υποστήριξη για το πρότυπο MP3.

Το plugin μπορεί να βρεθεί στην διεύθυνση http://tritonus.org/plugins.html και είναι Open Source, δηλαδή διανέμεται δωρεάν και ο κώδικας του είναι διαθέσιμος για περαιτέρω ανάπτυξη από κάθε ενδιαφερόμενο. Αυτό αποτελείται από ορισμένα JAR αρχεία που περιέχουν τις απαραίτητες βιβλιοθήκες για την κωδικοποίηση – αποκωδικοποίηση MP3.
Προκειμένου να κωδικοποιήσουμε ένα αρχείο ασυμπίεστου ήχου (WAV) έπρεπε να χρησιμοποιήσουμε έναν κωδικοποιητή. Για την εφαρμογή μας επιλέξαμε τον αποκωδικοποιητή L.A.M.E.
2.2.7 Λίγα λόγια για τον L.A.M.E.

Αρχικά το L.A.M.E. σήμαινε LAME Ain't an Mp3 Encoder. Αυτό επειδή δεν ξεκίνησε σαν καθαρός κωδικοποιητής MP3 αλλά κυρίως ως ένα βελτιωτικό πακέτο της αρχικής έκδοσης του προτύπου MP3. Όμως, μέχρι τον Μάιο του 2000 ολόκληρος ο αρχικός κώδικας του προτύπου είχε αντικατασταθεί, και έτσι ο LAME έγινε ένας ανεξάρτητος ολοκληρωμένος κωδικοποιητής MP3, ο οποίος είχε ταχύτητα και ποιότητα τέτοια ώστε να μπορεί να συναγωνιστεί άλλους κωδικοποιητές του εμπορίου.
Ο LAME αποτελεί ένα εκπαιδευτικό εργαλείο που μπορεί να χρησιμοποιηθεί στην εκμάθηση της κωδικοποίησης MP3. Ο σκοπός του σχεδίου LAME είναι να βελτιώσει το ψυχοακουστικό μοντέλο ανοιχτού κώδικα (open source), τη διαμόρφωση του θορύβου και την ταχύτητα του αλγορίθμου MP3. Ο LAME διανέμεται επίσημα μόνο ως πηγαίος κώδικας και απαιτείται η μεταγλώττιση του (compiling) πριν τη χρήση του. Παρ’ όλα αυτά, αρκετά γνωστά προγράμματα κωδικοποίησης σε MP3 χρησιμοποιούν LAME.
2.2.7.1 Χαρακτηριστικά του LAME
· Αρκετές βελτιώσεις στην ποιότητα σε σχέση με το αρχικό κατά ISO  πρότυπο 
· Κωδικοποίηση σε MPEG-1,2 και 2.5 Layer-III
· Συνεχής ρυθμός δεδομένων (CBR – Constant BitRate) καθώς και δύο τύπους μεταβλητού ρυθμού, VBR και ABR
· Η μηχανή κωδικοποίησης μπορεί να μεταγλωτιστεί ως κοινή βιβλιοθήκη (Linux/UNIX), DLL ή ACM codec (Windows)
· Ελεύθερη κωδικοποίηση – αποκωδικοποίηση
· GPSYCHO, ένα GPL (General Public Licence) ψυχοακουστικό μοντέλο και μοντέλο διαμόρφωσης θορύβου

· Ισχυρές και ευκολόχρηστες προκαθορισμένες ρυθμίσεις (presets)

· Καλύτερη ποιότητα στην κωδικοποίηση από όλους τους υπόλοιπους κωδικοποιητές, στους περισσότερους ρυθμούς δεδομένων (bitrates)

· Γρήγορο. Κωδικοποιεί γρηγορότερα απ’ ότι σε πραγματικό χρόνο σε έναν Pentium 266 στο υψηλότερο επίπεδο ποιότητας

· ΜΠ3x, έναn GTK/X-Window αναλυτή πλαισίων (frame analyzer) τόσο για .mp3 αρχεία όσο και για μη κωδικοποιημένα αρχεία ήχου.

Ο πηγαίος κώδικας του LAME μπορεί να βρεθεί στην διεύθυνση http://lame.sourceforge.net/download/download.html ενώ μεταγλωττισμένες εκδόσεις του LAME μπορεί να βρεθούν σε αρκετές διευθύνσεις στο διαδίκτυο π.χ. http://jthz.com/~lame/.

Για τη διαδικασία εγκατάστασης των plugins που απαιτούνται καθώς και του κωδικοποιητή LAME θα αναφερθούμε στο τέλος της αναφοράς μας.
2.3 Δικτυακές Υπηρεσίες (Web Services) – XML-RPC
2.3.1 Εισαγωγή στα Web Services
Η μεταστροφή του δικτύου από ένα απλό τόπο στατικής πληροφορίας σε ένα δυναμικό χώρο παροχής υπηρεσιών υπήρξε και εξακολουθεί να είναι ραγδαία. Οι πρώτες σελίδες του διαδικτύου περιείχαν απλά κείμενο. Η ανάγκη για καλύτερη αναπαράσταση της πληροφορίας επέβαλε την ενσωμάτωση στοιχείων πολυμέσων, όπως εικόνα, ήχος, βίντεο, εμπλουτίζοντας με τα στοιχεία αυτά το υπερκείμενο. Κατόπιν, οι δικτυακοί τόποι που αφορούσαν υπηρεσίες πρόβαλαν ως η νέα τάση στο χώρο, καθώς οι χρήστες ενθουσιασμένοι από την ευκολία χρήσης του μέσου θεώρησαν καλή ιδέα να διεκπεραιώνουν έναν αριθμό από καθημερινές πράξεις τους ηλεκτρονικά. Η ανάγνωση εφημερίδων, η αναζήτηση εργασίας και η υποβολή φορολογικών δηλώσεων είναι απλά μερικά χαρακτηριστικά παραδείγματα.

Αυτές ακριβώς οι υπηρεσίες είναι που σήμερα ονομάζονται δικτυακές, λόγω φυσικά του ίδιου του μέσου (δίκτυο) που χρησιμοποιούνται. Προσδίδοντας ένα ορισμό στη δικτυακή υπηρεσία (web service), θα λέγαμε ότι με τον όρο αυτό εννοείται ένας Internet τόπος που δεν περιέχει απλά στατική πληροφορία αλλά στον οποίο μπορεί να εκτελεστεί κάποια πράξη η οποία θα επιφέρει κάποιου είδους αλλαγή.

Πρέπει να τονιστεί ότι με τον όρο δικτυακή υπηρεσία ή web service δεν εννοείται το ίδιο με τα XML web services, τα οποία είναι προγραμματιστικές διεπαφές που μπορούν να εκτελεστούν δικτυακά. Τα ΧΜL Web Services είναι μια υποκατηγορία των δικτυακών υπηρεσιών και έτσι η γενική θεώρηση μας για τις υπηρεσίες μπορεί να εφαρμοστεί και σε αυτά. Για παράδειγμα, ένας δικτυακός εκτυπωτής μπορεί να θεωρηθεί μια δικτυακή υπηρεσία αλλά όχι ένα XML Web Service. Αντίθετα, μια υπηρεσία που επιστρέφει τη διαφορά ώρας μεταξύ δύο πόλεων μπορεί να υλοποιηθεί ως, και άρα να θεωρηθεί, ΧΜL Web Service.
2.3.1.1 XML Web Services
Τα XML web services, απόγονοι των τεχνολογιών των components και remote procedure calls (DCOM,CORBA,etc.), είναι στοιχειώδεις, αυτό-περιγραφόμενες, εφαρμογές που δημοσιοποιούνται, εντοπίζονται και καλούνται από οπουδήποτε στο Web. Η επιθυμία για ένα μεγάλο διαδικτυακό χώρο που όλα τα μέλη του μπορούν να συνεργαστούν απρόσκοπτα χωρίς να υπάρχουν περιορισμοί επικοινωνίας λόγω των τεχνολογιών που χρησιμοποιούνται οδήγησε σε μια σειρά από προτάσεις για πλατφόρμες - πρωτόκολλα. 
Τα XML web services αποτελούν προγραμματιστικές βιβλιοθήκες. Πρόκειται δηλαδή για κάτι αντίστοιχο μιας αντικειμενοστραφούς κλάσης η οποία διαθέτει τις public μεθόδους της μέσω Internet, και όχι μόνο στο συγκεκριμένο προγραμματιστικό περιβάλλον, με χρήση κοινά αποδεκτών προτύπων. Δεδομένου ότι κάθε μέθοδος μπορεί να υλοποιεί και μια πράξη – υπηρεσία (π.χ. αγόρασε βιβλίο) είναι σαφές ότι οι δύο έννοιες είναι πολύ κοντινές. Από την άλλη όμως δικτυακή υπηρεσία, όπως προαναφέρθηκε, είναι και ένας μοιραζόμενος εκτυπωτής, που προφανώς δεν ακολουθεί όλη τη στοίβα των πρωτοκόλλων σχετικά με την αναζήτηση, περιγραφή και κυρίως κλήση του. Δηλαδή οι δικτυακές υπηρεσίες δεν αφορούν μόνο αυτές τις βιβλιοθήκες μεθόδων, αλλά κάτι γενικότερο που στοιχειοθετείται ως μια οποιαδήποτε πράξη που μπορεί να συμβεί στο διαδίκτυο ή συνηθέστερα ως μια σύνθεση πράξεων.

Λόγω όμως των πολλών ομοιοτήτων στην εννοιoλογική προσέγγιση συχνά λέγοντας XML web services και δικτυακές υπηρεσίες θα εννοείται το ίδιο, αν και κυριολεκτικά τα XML web services είναι μια καινοτόμος προγραμματιστική προσέγγιση στη δημιουργία δικτυακών υπηρεσιών. 

Πριν έρθουν στην επιφάνεια τα XML Web services, υπήρξαν μια ποικιλία προτάσεων-πλατφόρμων, βασισμένα σε XML. Οι πλατφόρμες αυτές αποτελούν προπομπό των δικτυακών υπηρεσιών γιατί προσπάθησαν να επιτύχουν την αυτοματοποιημένη και αρμονική συνεργασία μεταξύ δύο ή παραπάνω ανεξάρτητων φορέων. 

Παρακάτω, αναφέρονται οι πιο διαδεδομένες: 

· ebXML http://www.ebxml.org
Πρόκειται για μια προσπάθεια να προσφέρει έναν ενιαίο τρόπο για την ηλεκτρονική ανταλλαγή δεδομένων, εκφρασμένων σε XML (ή EDI, εικόνες ή άλλα formats), από μια εφαρμογή σε μια άλλη. Αυτό επιτυγχάνεται χρησιμοποιώντας μια μοναδική και καθολική βάση για να ελαττώσει τη διασπορά των πιθανών XML λεξιλογίων, ώστε όλοι οι φορείς να χρησιμοποιούν τα ίδια. Υποστηρίζεται από τα UN/CEFACT, OASIS.

· RosettaNet http://www.rosettanet.org
Πρόκειται για έναν οργανισμό που παρέχει πρότυπα για τις εταιρίες-μέλη του σχετικά με ανοικτές e-business διαδικασίες. Το framework του RosettaNet αποτελείται από μια πολυεπίπεδη δομή όπου κάθε επίπεδο αντιπροσωπεύει ένα πρωτόκολλό του. 

· Common Business Library (xCBL) http://www.xcbl.org
Ένα σύνολο από XML δομικά κομμάτια και μια πλατφόρμα διαχείρισης εγγράφων. Χρησιμοποιεί μητρώα εγγράφων, ελεύθερα στη χρήση από κάθε ενδιαφερόμενο, ορίζοντας ένα απλό λεξιλόγιο που με βάση αυτό αξιολογούνται οι προσφερόμενες υπηρεσίες και συναλλαγές.

· BizTalk framework http://www.microsoft.com/biztalk
Πρόκειται για ένα XML framework που δημιούργησε η Microsoft και αφορά την ολοκλήρωση εφαρμογών σε σχέση με το ηλεκτρονικό εμπόριο. Πετυχαίνει την ανεξαρτησία τόσο σε επίπεδο πλατφόρμας όσο και τεχνολογίας ορίζοντας προδιαγραφές για την ανταλλαγή μηνυμάτων βασισμένα σε XML για την επικοινωνία μεταξύ των συνεργαζόμενων μερών. 

· Commerce XML (cXML) http://www.cxml.org
To cXML είναι ένα ανοικτό βασισμένο στο Internet πρότυπο για ηλεκτρονικό εμπόριο και Β2Β (Business To Business) εφαρμογές. Δημιουργήθηκε για να ελαττώσει το κόστος μεταξύ των online συναλλαγών διευκολύνοντας την ανταλλαγή περιεχομένου πάνω από το Internet. Πρόκειται για ένα σύνολο από XML DTDs που αναπτύχθηκαν σε συνεργασία με 40 πρωτοπόρες εταιρίες του χώρου. 

Το σύνολο των πλατφόρμων-προτάσεων που μόλις αναφέρθηκαν χρησιμοποιούν διαφορετικά μοντέλα και πρότυπα για την ανταλλαγή των μηνυμάτων και την οριοθέτηση των διαδικασιών. Η συνεργασία μεταξύ τους είναι αδύνατη, οπότε κάθε φορέας πρέπει να διαλέξει ποια πλατφόρμα να υιοθετήσει απορρίπτοντας ταυτόχρονα κάθε πιθανότητα για αυτοματοποιημένη συνεργασία με άλλη. 

Το πλήθος των εναλλακτικών προτάσεων σχετικά με ένα μοντέλο για υπηρεσίες κατέστησε ακόμα πιο επιτακτική την ανάγκη για υιοθέτηση μιας κοινής λύσης για τη δόμηση τους. Κινούμενοι από αυτή ακριβώς την ανάγκη, η συμμαχία κολοσσών του λογισμικού IBM, Microsoft, HP μεταξύ άλλων, δημιούργησε κάποια πρότυπα για την περιγραφή (WSDL), αναζήτηση(UDDI) και κλήση(SOAP) των web services, τα οποία δείχνουν να επικρατούν. Τα πρότυπα αυτά θα αναφέρονται ως XML Web Services και πρόκειται για μια στοίβα πρωτοκόλλων που αφορά όπως προαναφέρθηκε τη περιγραφή, τον εντοπισμό και την κλήση τους. 

Για να μπορέσει μια εφαρμογή χρήστη να εκμεταλλευτεί μια δικτυακή υπηρεσία πρέπει πρώτα να είναι σε θέση να την εντοπίσει. Κατόπιν, είναι απαραίτητο να μάθει περισσότερα για αυτή με βάση τη περιγραφή της. Τέλος, να γνωρίζει πως πρέπει να την καλέσει, τι είδους εισόδους και εξόδους δηλαδή απαιτεί. Ακριβώς για αυτά τα τρία επίπεδα δηλαδή της περιγραφής, αναζήτησης και κλήσης περιγράφονται από τον επίσημο φορέα του διαδικτύου, το W3C, με τρεις στοίβες πρωτοκόλλων όπως φαίνονται στην παρακάτω εικόνα 
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Στοίβες πρωτοκόλλων δικτυακών υπηρεσιών
2.3.1.2 Περιγραφή web service

Στην πρόταση των συνεργαζομένων εταιριών, η περιγραφή των υπηρεσιών και ο ορισμός τους γίνεται μέσω της mark-up γλώσσας WSDL (Web Service Description Language). Η γέννηση της προέκυψε από το γάμο των αντίστοιχων ιδεών των IBM, Microsoft, Arriba.
Μέσω της WSDL επιτυγχάνεται η περιγραφή των μηνυμάτων που μπορεί να δεχτεί και να δημιουργήσει μια υπηρεσία. Αυτό πραγματοποιείται θεωρώντας τις δικτυακές υπηρεσίες ως ένα σύνολο από θύρες (endpoints – ports) που αντιστοιχούν τα μηνύματα που περιέχουν διαδικαστική πληροφορία.
2.3.1.3 Αναζήτηση web service
Αφού η υπηρεσία έχει περιγραφεί και υπάρχει γνωστός τρόπος να χρησιμοποιηθεί πρέπει να μπορούν οι πιθανοί χρήστες της να την ανακαλύψουν. Σύμφωνα με τα πρότυπα που προωθεί η παραπάνω αναφερθείσα συμμαχία και εντελώς ανάλογα με τις γνωστές μηχανές αναζήτησης στο δίκτυο, το ρόλο αυτό τον αναλαμβάνει το UDDI (Universal Description Discovery and Integration). Το πρότυπο αυτό περιγράφει πως ένας παροχέας μιας υπηρεσίας πρέπει να την περιγράψει σε ένα κατάλογο (directory). Ο υποψήφιος καταναλωτής αναζητεί στο UDDI τις υπηρεσίες που χρειάζεται, με βάση έναν αριθμό κατηγοριών που αφορά συγκεκριμένες ταξινομήσεις (π.χ. UNSPC, NAICS). Άρα το UDDI ορίζει ένα κοινό τρόπο δημοσίευσης πληροφοριών σχετικά με υπηρεσίες. Μπορεί να χρησιμοποιηθεί για να ελέγξει αν κάποιος συνεργάτης προσφέρει μια συγκεκριμένη υπηρεσία, να βρει εταιρίες που προσφέρουν ένα συγκεκριμένο τύπο services και να εντοπίσει στοιχεία για πιθανούς συνεργάτες.
2.3.1.4 Κλήση web service 

Η κλήση ενός web service αντιπροσωπεύει τις τεχνολογίες που καθορίζουν πώς ένα μήνυμα αποστέλλεται από τον παροχέα στον χρήστη και το αντίστροφο. Αφορά δηλαδή τι διαδικασίες routing, data encoding, messaging. Στο θέμα της κλήσης υπηρεσιών κύριο ρόλο διαδραματίζει το πρωτόκολλο SOAP. 

Στα πλαίσια της εργασίας αυτής, εργαστήκαμε με το πρωτόκολλο XML-RPC αντί του SOAP, οπότε δε θα επεκταθούμε στην περαιτέρω ανάλυση του πρωτοκόλλου SOAP. 
2.3.2 Απομακρυσμένη Κλήση Διαδικασιών (RPC)
Τα τελευταία χρόνια έχουν γίνει πολλές προσπάθειες να δημιουργηθεί ένα πρότυπο πρωτόκολλο για απομακρυσμένες κλήσεις διαδικασιών (remote procedure calls, RPC), που είναι ένας τρόπος για ένα πρόγραμμα υπολογιστή να καλεί μια διαδικασία σε ένα άλλο πρόγραμμα επάνω σε ένα δίκτυο, σαν το internet.

Συχνά, αυτά τα πρωτόκολλα δεν έχουν καμία σχέση με τις γλώσσες προγραμματισμού, επιτρέποντας σε ένα πρόγραμμα client γραμμένο π.χ. σε C++ να καλεί ένα απομακρυσμένο server βάσης δεδομένων που έχει γραφεί σε Java, χωρίς καμία από τις δύο πλευρές να ξέρει ή να ενδιαφέρεται για την γλώσσα υλοποίησης της άλλης.

Οι προσπάθειες για RPC καθοδηγούνται σήμερα από τις μεγάλες ταχύτητες των υπηρεσιών Web, των προγραμμάτων δικτύωσης που χρησιμοποιούν το Web για να παρέχουν δεδομένα σε μια μορφή που μπορεί να αφομοιωθεί εύκολα από άλλο λογισμικό. Οι υπηρεσίες Web χρησιμοποιούνται για να μοιράζονται πληροφορίες πιστοποίησης κωδικού πρόσβασης ανάμεσα σε ιστοθέσεις, για να διευκολύνουν συναλλαγές ηλεκτρονικού εμπορίου ανάμεσα σε καταστήματα, για ανταλλαγή πληροφοριών ανάμεσα σε επιχειρηματίες και για άλλες νεωτεριστικές προσφορές.

Το 1998, μια νέα τεχνολογία εισήχθη σε αυτή την περιοχή: το XML-RPC, ένα πρωτόκολλο για χρήση HTTP και XML για απομακρυσμένες κλήσεις διαδικασιών.
2.3.3 Εισαγωγή στο XML-RPC
Προηγούμενες προσπάθειες υλοποίησης RPC, όπως είναι η Common Object Request Broker Architecture (CORBA) και το Open Network Computing RPC από την Sun, καθώς επίσης και μια άλλη τεχνική για απομακρυσμένη κλήση μεθόδου, η RMI (Remote Method Invocation) έχουν όλες ένα κοινό γνώρισμα: την πολυπλοκότητα. Οι προσπάθειες αυτές έχουν σχεδιαστεί ώστε να παρέχουν στιβαρές λύσεις σε μια μεγάλη ποικιλία απομακρυσμένων εργασιών.

 Αυτή η ευφυΐα αποτελούσε ένα από τα εμπόδια για την υιοθέτηση υπαρχουσών προσπαθειών RPC. Η πολυπλοκότητα που απαιτείται για υλοποίηση μερικών από αυτών των λύσεων μπορεί να είναι περισσότερη από όσο θέλει να αναλάβει ένας προγραμματιστής για να ανταλλάσσει πληροφορίες επάνω σε ένα δίκτυο.

Το 1998, ο Dave Winer της UserLand Software εξέδωσε την προδιαγραφή για το XML-RPC, ένα πρωτόκολλο  απομακρυσμένων κλήσεων διαδικασιών, που η εταιρεία του είχε υλοποιήσει στο UserLand Frontier, ένα ανεξάρτητο πλατφόρμας σύστημα διαχείρισης περιεχομένου για το Internet. Το πρωτόκολλο αναπτύχθηκε σε συνεργασία με την Microsoft.

To XML-RPC ανταλλάσσει πληροφορίες χρησιμοποιώντας ένα συνδυασμό HTTP, του πρωτοκόλλου για το World Wide Web, και της XML, μιας μορφής οργάνωσης δεδομένων ανεξάρτητης από το λογισμικό που χρησιμοποιείται για ανάγνωση και εγγραφή των δεδομένων.
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Οι παρακάτω τύποι δεδομένων υποστηρίζονται από την XML-RPC:

· base64 – δυαδικά δεδομένα σε μορφή Base 64

· boolean – τιμές true-false που είναι 1 (true) ή 0 (false)
· dateTime.iso8601 – Ένα string που περιέχει την ημερομηνία σε μορφή ISO8601 (όπως 20021009Τ19:20:25 για 7:20 μ.μ. (και 15 δευτερόλεπτα) της 9 Οκτωβρίου 2002)

· double – Προσημασμένοι αριθμοί κινητής υποδιαστολής οκτώ bytes
· int (καλείται επίσημα i4) – Προσημασμένοι ακέραιοι στην περιοχή από                 -2147483648 ως  2147483647, δηλαδή με ίδιο μέγεθος με τιμές int στην Java
· string – Κείμενο

· struct – Ζεύγη ονόματος-τιμής σχετικών δεδομένων, όπου το όνομα είναι ένα string και η τιμή μπορεί να είναι οποιοσδήποτε από τους τύπους δεδομένων (αντίστοιχο με την κλάση HashMap της Java)

Το XML-RPC υποστηρίζει επίσης τον τύπο δεδομένων array, που χρησιμοποιείται για να περιέχει πίνακες κάθε άλλου είδους δεδομένων, περιλαμβανομένων ακόμη και πινάκων.

Κάτι που δεν υπάρχει στο XML-RPC είναι ένας τρόπος αναπαράστασης δεδομένων σαν αντικείμενο. Αυτό το πρωτόκολλο δε σχεδιάστηκε για αντικειμενοστραφή προγραμματισμό, αλλά μπορείτε να παραστήσετε αρκετά περίπλοκα αντικείμενα με τους τύπους array και struct.

Από την σχεδίασή του, το XML-RPC είναι ένα πολύ απλό πρωτόκολλο για απομακρυσμένες κλήσεις διαδικασιών, το οποίο είναι κατάλληλο για προγραμματισμό σε δίκτυο. Το πρωτόκολλο έχει γίνει ένα από τα βασικά στοιχεία των υπηρεσιών Web που υλοποιούνται από πολλούς προγραμματιστές λογισμικού για συστήματα Windows, Macintosh, Linux και Unix.

Ένας από τους πιο σημαντικούς χρήστες του XML-RPC είναι η εταιρεία Red Hat, που το χρησιμοποιεί στο Red Hat Linux. Το σύστημα Red Hat Network της εταιρείας, μια υπηρεσία διαχείρισης υπολογιστών σε δίκτυο, που επιτρέπει την διαχείριση και την ενημέρωση υπολογιστών επάνω στο Internet, χρησιμοποιεί πολύ το XML-RPC.

Το XML-RPC εκδόθηκε αρχικά σαν ένα κομμάτι της συνεργασίας για κοινή ανάπτυξη ανάμεσα στην UserLand και στην Microsoft. Αποδείχθηκε τόσο δημοφιλές που περισσότερες από 60 υλοποιήσεις διατίθενται σήμερα για διάφορες γλώσσες και πλατφόρμες.

Μετά την έκδοση του XML-RPC, η προδιαγραφή επεκτάθηκε από την Microsoft, την IBM, την Lotus και από άλλους, για να δημιουργήσουν ένα άλλο πρωτόκολλο RPC, με όνομα SOAP, Simple Object Access Protocol.

Το SOAP έχει τους ίδιους στόχους σχεδίασης με το XML-RPC, αλλά έχει αναπτυχθεί ώστε να υποστηρίζει καλύτερα αντικείμενα, τύπους δεδομένων που ορίζονται από τον χρήστη και άλλα προχωρημένα χαρακτηριστικά, και έτσι είναι ένα σαφώς πιο περίπλοκο πρωτόκολλο. Με την υποστήριξη της Microsoft και άλλων μεγάλων εταιρειών ανάπτυξης λογισμικού, το SOAP έχει γίνει πολύ δημοφιλές για υπηρεσίες Web και για άλλες υπηρεσίες αποκεντρωμένου προγραμματισμού δικτύων.
Επικοινωνία με XML-RPC
Το XML-RPC είναι ένα πρωτόκολλο που μεταδίδεται μέσω Hypertext Transfer Protocol (HTTP), του προτύπου για ανταλλαγή δεδομένων ανάμεσα σε World Wide Web Servers και σε προγράμματα περιήγησης. Οι πληροφορίες που μεταδίδει δεν είναι περιεχόμενο του Web, αλλά XML κωδικοποιημένη με ένα συγκεκριμένο τρόπο. Δύο είδη ανταλλαγών δεδομένων γίνονται με τη χρήση του XML-RPC: αιτήσεις client και αποκρίσεις server.
2.3.3.1 Αποστολή μιας αίτησης

Μια αίτηση XML-RPC είναι δεδομένα XML που στέλνονται σε ένα Web server σαν μέρος μιας αίτησης POST HTTP.

Μια αίτηση POST κανονικά χρησιμοποιείται για μετάδοση δεδομένων από ένα πρόγραμμα περιήγησης σε ένα Web Server . Java servlets, προγράμματα Common Gateway Interface και άλλο λογισμικό συλλέγουν τα δεδομένα από μια αίτηση POST και στέλνουν σαν απόκριση HTML. Όταν υποβάλλετε ένα e-mail από μια ιστοσελίδα ή ψηφίζετε σε ένα ηλεκτρονικό δημοψήφισμα, χρησιμοποιείτε είτε την POST, ή μια παρόμοια αίτηση HTTP, που καλείται GET.

Το XML-RPC, από την άλλη, χρησιμοποιεί το HTTP σαν ένα βολικό πρωτόκολλο για επικοινωνία με ένα server και για λήψη μιας απόκρισης. Η αίτηση αποτελείται από δύο μέρη: τις μετωπίδες (headers) HTTP που απαιτούνται από την μετάδοση POST και την αίτηση XML-RPC, που εκφράζεται σαν XML.

Ακολουθεί ένα παράδειγμα μιας αίτησης XML-RPC.

01: POST /XMLRPC HTTP/1.0

02: Host: www.voicemail-ntua.gr

03: Connection: Close

04: Content-Type: text/xml

05: Content-Length: 151

06: User-Agent: OSE/XML-RPC

07: <?xml version=”1.0”?>

08: <methodCall>

09:      <methodName>test.square</methodName>

010:      <params>

011:           <param>

012:                <value>

013:                     <int>13</int>

014:                </value>

015:           </param>

016:      </params>

017: </methodCall>

Οι γραμμές 1-6 είναι οι μετωπίδες HTTP και οι γραμμές 7-17 είναι η αίτηση XML-RPC. Από το παραπάνω παράδειγμα βλέπουμε ότι

· Ο XML-RPC server βρίσκεται στη διεύθυνση http:// www.voicemail-ntua.gr/XMLRPC (γραμμές 1-2)

· Η απομακρυσμένη μέθοδος που καλείται είναι η test.square (γραμμή 9)

· Η μέθοδος καλείται με ένα όρισμα, έναν ακέραιο με τιμή 13 (γραμμές  11-15) 

Σε αντίθεση με την Java, τα ονόματα μεθόδων σε μια αίτηση XML-RPC δεν περιλαμβάνουν παρενθέσεις. Αποτελούνται από το όνομα ενός αντικειμένου, ακολουθούμενο από μια τελεία και το όνομα της μεθόδου ή απλώς από το όνομα της μεθόδου, ανάλογα με τον XML-RPC server.
2.3.3.2 Απόκριση σε μια Αίτηση

Μια απόκριση XML-RPC είναι δεδομένα XML που στέλνονται από έναν Web server, σαν κάθε άλλη απόκριση HTTP. Πάλι, το XML-RPC τίθεται επάνω σε μια καθορισμένη διεργασία – έναν Web server που στέλνει δεδομένα μέσω HTTP σε ένα πρόγραμμα περιήγησης – και την χρησιμοποιεί με ένα νέο τρόπο.

Η απόκριση αποτελείται επίσης από μετωπίδες HTTP και μια απόκριση XML-RPC σε μορφή XML, όπως βλέπουμε στο παράδειγμα που ακολουθεί.

01: HTTP/1.0 200 OK

02: Date: Wed, 01 Jun 2005 22:00:12 GMT

03: Server: Apache/1.3.26 (Unix) Debian GNU/Linux mod_virgule/1.40 PHP/4.1.2

04:  ETag : “PbT9cMgXsXnw520qREFNAA==”
05:  Content-MD5: PbT9cMgXsXnw520qREFNAA==
06: Content-Length: 157

07: Connection: close

08: Content-Type: text/xml

09: <?xml version=”1.0”?>

010: <methodResponse>

011:      <params>

012:           <param>

013:                <value>

014:                     <int>169</int>

015:                </value>

016:           </param>

017:      </params>

018: </methodResponse>

Οι γραμμές 1-8 είναι οι μετωπίδες HTTP και οι γραμμές 9-18 είναι η απόκριση XML-RPC. Από το παραπάνω παράδειγμα βλέπουμε ότι

· Η απόκριση έχει μέγεθος 157 bytes και είναι σε μορφή XML (γραμμές 6 και 8) 

· Η τιμή που επιστρέφεται από την απομακρυσμένη μέθοδο είναι ένας ακέραιος που ισούται με 169 (γραμμή 14)

Μια απόκριση XML-RPC περιέχει μόνο ένα όρισμα. Αν η απομακρυσμένη μέθοδος δεν επιστρέφει μια τιμή – π.χ. μπορεί να είναι μια μέθοδος της Java που επιστρέφει void – ένας XML-RPC server θα συνεχίσει να επιστρέφει κάτι.

Αυτή η τιμή που επιστρέφεται μπορεί να είναι πρωτογενή δεδομένα, strings, πίνακες μεταβλητών διαστάσεων και πιο έξυπνες δομές δεδομένων, όπως ζεύγη κλειδιού-τιμής (αυτό που υλοποιείται στη Java χρησιμοποιώντας την HashMap ή μια από τις δευτερεύουσες κλάσεις της).

Στο παρακάτω σχήμα βλέπουμε σχηματικά την αποστολή μιας αίτησης και μιας απόκρισης μέσω XML-RPC
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2.3.3.3 Επιλογή μιας Υλοποίησης XML-RPC
Αν και είναι δυνατόν να εργαστεί κάποιος με XML-RPC δημιουργώντας τις δικές του κλάσεις για να διαβάσει και να γράψει XML και να ανταλλάξει δεδομένα στο Internet, ένας ευκολότερος δρόμος είναι να χρησιμοποιήσει μια προϋπάρχουσα βιβλιοθήκη κλάσεων της Java που υποστηρίζει XML-RPC.

 Μια από τις δημοφιλέστερες υλοποιήσεις είναι το Apache XML-RPC, ένα έργο ανοιχτού πηγαίου κώδικα που τον διαχειρίζονται οι προγραμματιστές του Apache Web server, της μηχανής Tomcat Java servlet, του εργαλείου Αnt build και άλλων δημοφιλών συστημάτων ανοικτού πηγαίου κώδικα.

Το έργο Apache XML-RPC, που αποτελείται από το πακέτο org.apache.xmlrpc και τρία σχετικά πακέτα, περιέχει κλάσεις που μπορούν να χρησιμοποιηθούν για υλοποίηση ενός XML-RPC client και server με ελάχιστο εξωτερικό κώδικα. Η σελίδα του μπορεί να βρεθεί στην διεύθυνση http://ws.apache.org/xmlrpc/. Εκεί υπάρχουν οδηγίες για τη λήψη και εγκατάσταση του πακέτου Apache XML-RPC.
2.3.3.4 Δημιουργία και χρήση μιας Υπηρεσίας Web XML-RPC
· XML-RPC server
Ένας XML-RPC server είναι ένα πρόγραμμα που δέχεται μια αίτηση από έναν client, καλεί μια μέθοδο σε απόκριση σε αυτή την αίτηση και επιστρέφει το αποτέλεσμα. Ο server διατηρεί μια λίστα μεθόδων, που θα επιτρέπουν σε clients να τις καλούν. Αυτές, στη Java, είναι διαφορετικές κλάσεις που καλούνται χειριστές (handlers).

Το Apache XML-RPC χειρίζεται όλη την XML και την δικτύωση, επιτρέποντας στον προγραμματιστή να εστιάσει την προσοχή του στην εργασία που θέλει να επιτύχει μια απομακρυσμένη μέθοδος.

· XML-RPC client

Ένας XML-RPC client είναι ένα πρόγραμμα που συνδέεται με έναν server, καλεί μια μέθοδο σε ένα πρόγραμμα σε αυτόν τον server και αποθηκεύει το αποτέλεσμα.

Χρησιμοποιώντας τον Apache XML-RPC, η διαδικασία είναι παρόμοια με την κλήση κάθε άλλης μεθόδου στην Java – δε χρειάζεται να δημιουργηθεί μια αίτηση XML, να αναλυθεί μια απόκριση XML ή να γίνει σύνδεση στον server χρησιμοποιώντας μια από τις κλάσεις δικτύωσης της Java.

Επειδή έχουν δημιουργηθεί πολλές υλοποιήσεις της XML-RPC σε αρκετές γλώσσες προγραμματισμού, το πώς θα υλοποιηθεί ένας XML-RPC client ή ένας XML-RPC server, εξαρτάται από την γλώσσα στην οποία υλοποιείται. Π.χ. στη Java ένας XML-RPC client υλοποιείται με την κλάση XmlRpcClient και ένας XML-RPC server με την κλάση WebServer. Επειδή όλες οι υλοποιήσεις σε όλες τις γλώσσες προγραμματισμού χρησιμοποιούν το ίδιο XML-RPC πρωτόκολλο, η επικοινωνία μεταξύ ενός XML-RPC client που έχει γραφτεί σε μια γλώσσα και ενός XML-RPC server που έχει γραφτεί σε μια άλλη γλώσσα, επιτυγχάνεται χωρίς το παραμικρό πρόβλημα.

2.4 PHP Scripting
2.4.1 Τι είναι η PHP;

Η PHP, της οποίας τα αρχικά αντιπροσωπεύουν το "PHP: Hypertext Preprocessor" είναι μια ευρέως χρησιμοποιούμενη, ανοιχτού κώδικα, γενικού σκοπού scripting γλώσσα προγραμματισμού, η οποία είναι ειδικά κατάλληλη για ανάπτυξη εφαρμογών για το Web και μπορεί να ενσωματωθεί στην HTML. 

Παρακάτω βλέπουμε ένα απλό παράδειγμα: 

<html>
    <head>
        <title>Example</title>
    </head>
    <body>
        <?php 
        echo "Hi, I'm a PHP script!"; 
        ?>
    </body>
</html> 

Παρατηρούμε πως αυτό είναι διαφορετικό από ένα script γραμμένο σε άλλες γλώσσες προγραμματισμού όπως η Perl ή η C : Αντί να γραφτεί ένα πρόγραμμα με πολλές εντολές για να εξαχεθεί HTML, γράφεται ένα HTML script με κάποιο ενσωματωμένο κώδικα για να κάνει κάτι (σε αυτή την περίπτωση, να εμφανίζει κάποιο κείμενο). Ο κώδικας PHP είναι εσώκλειστος σε ειδικά tags (ετικέτες) αρχής και τέλους που επιτρέπει τη μεταφορά μέσα και έξω από το "PHP mode" (PHP τρόπο λειτουργίας). 

Αυτό που διαχωρίζει την PHP από κάτι σαν client-side Javascript είναι ότι ο κώδικας εκτελείται στον server (εξυπηρετητή). Αν υπήρχε ένα script σαν το παραπάνω στον server, ο client θα έπαιρνε τα αποτελέσματα της εκτέλεσης αυτού του script, χωρίς να υπάρχει κανένας τρόπος να καταλάβει τι κώδικας υπάρχει από κάτω. Ο web server μπορεί ακόμα να ρυθμιστεί να χειρίζεται όλα τα HTML αρχεία με την PHP, και τότε πραγματικά δεν υπάρχει τρόπος ο χρήστης να καταλάβει την υποδομή που υπάρχει από κάτω.
Τα καλύτερο πράγμα στην PHP είναι ότι είναι εξαιρετικά απλή για ένα νεοφερμένο αλλά προσφέρει πολλές προηγμένα χαρακτηριστικά για ένα επαγγελματία προγραμματιστή. Παρόλο την μακροσκελή λίστα με τα χαρακτηριστικά της PHP κάποιος ενδιαφερόμενος μπορεί να εξοικειωθεί μέσα σε πολύ λίγο χρόνο και να αρχίσει να γράφει απλά script σε λίγες ώρες. 

Αν και η ανάπτυξη της PHP εστιάζεται σε server-side scripting, μπορεί να γίνουν πολλά περισσότερα πράγματα με αυτή.
2.4.2 Τι μπορεί να κάνει η PHP;

Οτιδήποτε. Η PHP επικεντρώνεται κυρίως στο server-side scripting, έτσι ένας χρήστης μπορεί να κάνει με αυτήν ό,τι μπορεί να κάνει με ένα οποιοδήποτε CGI πρόγραμμα, όπως να μαζέψει δεδομένα, να παράγει δυναμικό περιεχόμενο σελίδων, ή να στείλει και να πάρει cookies. Αλλά η PHP μπορεί να κάνει πολύ περισσότερα. 

Υπάρχουν τρεις κύριοι τομείς που χρησιμοποιείται ένα PHP script. 

· Server-side scripting. Αυτό είναι το πιο παραδοσιακό και το κύριο πεδίο για την PHP. Χρειάζονται τρία πράγματα για να δουλέψει αυτό. Τον PHP μεταγλωττιστή (parser) (CGI ή server module), ένα webserver (εξυπηρετητή σελίδων) και ένα web browser (πρόγραμμα περιήγησης). Πρέπει να ξεκινήσει η λειτουργία του web server, με μια συνδεδεμένη εγκατάσταση της PHP. Ένας χρήστης μπορεί να προσπελάσει τα αποτελέσματα του PHP προγράμματος με ένα web browser, βλέποντας την σελίδα PHP μέσα από τον server. 

· Command line scripting. Μπορεί να φτιαχτεί ένα PHP script για να τρέχει χωρίς server ή browser. Χρειάζεται μόνο τον PHP μεταγλωττιστή προκειμένου η PHP να χρησιμοποιηθεί με αυτό τον τρόπο. Αυτός ο τύπος είναι ιδανικός για script που εκτελούνται συχνά με τη χρήση της cron (σε *nix ή Linux) ή με τον Task Scheduler (στα Windows). Αυτά τα script μπορούν επίσης να χρησιμοποιηθούν για απλές εργασίες επεξεργασίας κειμένου. 

· Εγγραφή client-side GUI εφαρμογών (Γραφικά περιβάλλοντα χρηστών). Η PHP ίσως να μην είναι η πιο καλή γλώσσα για να γράψει κανείς παραθυριακές εφαρμογές, αλλά αν ξέρει PHP πολύ καλά και θέλει να χρησιμοποιήσει κάποια προχωρημένα χαρακτηριστικά της PHP στις client-side εφαρμογές του, μπορεί επίσης να χρησιμοποιήσει το PHP-GTK για αυτού του είδους τα προγράμματα. Έχειεπίσης τη δυνατότητα να γράψει cross-platform εφαρμογές με αυτό τον τρόπο. Το PHP-GTK είναι μια επέκταση της PHP και δεν συμπεριλαμβάνεται στην κύρια διανομή. Αν ενδιαφέρεται κάποιος για το PHP-GTK, μπορεί να μάθει περισσότερες πληροφορίες στη διεύθυνση http://gtk.php.net/
Η PHP μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε όλα τα κύρια λειτουργικά συστήματα, συμπεριλαμβανομένου του Linux, πολλών εκδοχών του Unix (HP-UX, Solaris και OpenBSD), Microsoft Windows, Mac OS X, RISC OS και πιθανώς σε άλλα. Η PHP υποστηρίζει επίσης τους Apache, Microsoft Internet Information Server, Personal Web Server, Netscape και iPlanet servers, Oreilly Website Pro server, Caudium, Xitami, OmniHTTPd, και πολλούς άλλους webserver. Για την πλειοψηφία των server η PHP έχει ένα module, για τους υπόλοιπους η PHP μπορεί να λειτουργήσει ως ένας CGI επεξεργαστής. 

Έτσι με την PHP ένας χρήστης έχει την ελευθερία επιλογής ενός λειτουργικού συστήματος και ενός web server. Επιπλέον, έχει  την ευχέρεια να χρησιμοποιήσει συναρτησιακό (procedural) ή αντικειμενοστρεφή (object oriented) προγραμματισμό ή μια ανάμειξη τους. Αν και η ευρέως διαδεδομένη έκδοση δεν υποστηρίζει όλα τα πρότυπα χαρακτηριστικά, μεγάλες βιβλιοθήκες κώδικα και μεγάλες εφαρμογές (συμπεριλαμβανομένης και της βιβλιοθήκης PEAR) είναι γραμμένες μόνο με αντικειμενοστρεφή κώδικα. 

Με την PHP δεν υπάρχει ο περιορισμός εξαγωγής HTML. Οι δυνατότητες της PHP συμπεριλαμβάνουν την εξαγωγή εικόνων, αρχείων PDF, ακόμη και ταινίες Flash (χρησιμοποιώντας τα libswf και Ming) παράγονται αμέσως. Μπορεί επίσης να εξαχθεί εύκολα οποιοδήποτε κείμενο όπως XHTML και οποιοδήποτε άλλο XML αρχείο. Η PHP μπορεί να δημιουργεί αυτόματα αυτά τα αρχεία και να τα αποθηκεύει στο σύστημα αρχείων, αντί να τα εκτυπώνει, αποτελώντας έτσι μια server-side cache για το δυναμικό περιεχόμενο μιας ιστοθέσης. 

Ένα από τα πιο δυνατά και σημαντικά χαρακτηριστικά της PHP είναι η υποστήριξη που έχει για ένα μεγάλο σύνολο βάσεων δεδομένων. Η συγγραφή μιας σελίδας που υποστηρίζει βάσεις δεδομένων είναι εξαιρετικά απλή. Οι εξής βάσεις δεδομένων υποστηρίζονται μέχρι στιγμής: 
	Adabas D
	Ingres
	Oracle (OCI7 and OCI8)

	dBase
	InterBase
	Ovrimos

	Empress
	FrontBase
	PostgreSQL

	FilePro (read-only)
	mSQL
	Solid

	Hyperwave
	Direct MS-SQL
	Sybase

	IBM DB2
	MySQL
	Velocis

	Informix
	ODBC
	Unix dbm


Υπάρχει επίσης μια αφαιρετική επέκταση DBX βάσεων δεδομένων (DBX database abstraction extension) που επιτρέπει διάφανα τη χρήση οποιασδήποτε βάσης δεδομένων υποστηρίζεται από αυτή την επέκταση. Επιπλέον η PHP υποστηρίζει το ODBC, το Open Database Connection standard (Ανοιχτό πρότυπο Σύνδεσης Βάσεων δεδομένων) έτσι ένας χρήστης μπορεί να συνδεθεί σε οποιαδήποτε βάση δεδομένων που υποστηρίζει αυτό το παγκόσμιο πρότυπο. 

Η PHP έχει επίσης υποστήριξη για επικοινωνία με άλλες υπηρεσίες χρησιμοποιώντας πρωτόκολλα όπως LDAP, IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP, COM (στα Windows) και αμέτρητα άλλα. Μπορείτε επίσης να ανοίχτούν raw network sockets επιτρέποντας έτσι την αλληλεπίδραση με οποιοδήποτε άλλο πρωτόκολλο. Η PHP έχει ακόμη υποστήριξη για την περίπλοκη ανταλλαγή δεδομένων WDDX μεταξύ σχεδόν όλων των Web programming γλωσσών. Μιλώντας για δια-επικοινωνία, η PHP υποστηρίζει instantiation αντικειμένων Java και τα χρησιμοποιεί διάφανα σαν αντικείμενα PHP. Μπορεί επίσης να χρησιμοποιηθεί η CORBA επέκταση της PHP για να προσπελαστούν remote (απομακρυσμένα) αντικείμενα. 

Η PHP έχει εξαιρετικά χρήσιμα χαρακτηριστικά επεξεργασίας κειμένων, από την POSIX επέκταση ή τις Perl regular expressions μέχρι XML parsing αρχείων. Για τη μεταγλώττιση και την πρόσβαση αρχείων XML, υποστηρίζονται τα πρότυπα SAX και DOM. Μπορεί να χρησιμοποιηθεί η XSLT επέκταση της PHP για να μετατραπούν τα XML αρχεία σε άλλες μορφές. 

Καθώς ένας χρήστης χρησιμοποιεί την PHP στον τομέα του e-commerce, θα βρει τις Cybercash payment, CyberMUT, VeriSign Payflow Pro και CCVS συναρτήσεις χρήσιμες για τα online προγράμματα πληρωμής του. 
Τέλος, σημαντικό χαρακτηριστικό αποτελεί η ύπαρξη πολλών άλλων ενδιαφέρων επεκτάσεων, όπως οι mnoGoSearch search engine συναρτήσεις, πολλών εργαλείων συμπίεσης (gzip, bz2), μετατροπές ημερολογίου, μεταφράσεων κ.ά. 
2.5 Αρχιτεκτονική Συστήματος Διαχείρισης Βάσεων Δεδομένων MySQL

Η MySQL, το δημοφιλέστερο Ανοικτού Κώδικα (Open Source) σύστημα διαχείρισης SQL βάσεων δεδομένων, αναπτύσσεται, διανέμεται και υποστηρίζεται από την MySQL AB. Η MySQL AB είναι μια εμπορική εταιρεία που ιδρύθηκε από τους υπεύθυνους ανάπτυξης της MySQL. Είναι μια εταιρεία ανοικτού κώδικα, δεύτερης γενιάς, η οποία ενώνει τις αξίες και τη μεθοδολογία του Ανοικτού Κώδικα με  ένα επιτυχημένο εμπορικό μοντέλο.

Η ιστοσελίδα της MySQL ( http://www.mysql.com/ ) παρέχει τις τελευταίες πληροφορίες σχετικά με το λογισμικό MySQL και την MySQL AB.

2.5.1 Χαρακτηριστικά της MySQL
· Η MySQL είναι ένα σύστημα διαχείρισης βάσεων δεδομένων.

Μια βάση δεδομένων είναι μια δομημένη συλλογή δεδομένων. Μπορεί να είναι οτιδήποτε, από μια απλή λίστα για ψώνια έως μια συλλογή πινάκων ή το τεράστιο μέγεθος πληροφοριών σε ένα εταιρικό δίκτυο. Για να προστεθούν, να γίνουν προσβάσιμα και να διαχειριστούν δεδομένα αποθηκευμένα σε μια βάση δεδομένων σε έναν υπολογιστή, χρειάζεται ένα σύστημα διαχείρισης βάσεων δεδομένων όπως  ο εξυπηρετητής MySQL (MySQL Server). Μιας και οι υπολογιστές είναι καλοί στο να διαχειρίζονται μεγάλο αριθμό δεδομένων, τα συστήματα διαχείρισης βάσεων δεδομένων παίζουν κεντρικό ρόλο στο χώρο των υπολογιστών ως αυτόνομες εφαρμογές ή ως μέρη άλλων εφαρμογών.
· Η MySQL είναι ένα σχεσιακό σύστημα διαχείρισης βάσεων δεδομένων.

Μια σχεσιακή βάση δεδομένων αποθηκεύει τα δεδομένα σε ξεχωριστούς πίνακες αντί να τα τοποθετεί σε ένα μεγάλο αποθηκευτικό μέρος. Αυτό προσθέτει ταχύτητα και ευελιξία. Το SQL στο όνομα “MySQL” σημαίνει “Structured Query Language” (Δομημένη Γλώσσα Ερωτημάτων). Η SQL αποτελεί την πλέον πρότυπη γλώσσα διαχείρισης βάσεων δεδομένων και καθορίζεται από το πρότυπο ANSI/ISO SQL. Το πρότυπο SQL εξελίσσεται από το 1986 και υπάρχουν διάφορες εκδόσεις του. Με τον όρο “SQL-92” εννοείται το πρότυπο που κυκλοφόρησε το 1992, με τον όρο “SQL:1999” το πρότυπο που κυκλοφόρησε το 1999 κτλ. Με τον όρο “SQL πρότυπο” εννοείται το τρέχον πρότυπο της SQL στην τρέχουσα χρονική περίοδο.

· Το λογισμικό MySQL είναι Ανοικτού Κώδικα (Open Source).

Με τον όρο “Ανοικτός Κώδικας” εννοείται ότι ο καθένας μπορεί να χρησιμοποιήσει και να κάνει μετατροπές στο λογισμικό. Όποιος θέλει μπορεί να κατεβάσει το λογισμικό MySQL από το δίκτυο και να το χρησιμοποιήσει χωρίς να πληρώσει οτιδήποτε. Αν επιθυμεί μπορεί να μελετήσει τον πηγαίο κώδικα και να κάνει ότι αλλαγές θέλει. Το λογισμικό MySQL χρησιμοποιεί την GPL (General Public License – Γενική Άδεια Κοινού), http://www.fsf.org/licenses/ , για να καθορίσει τι επιτρέπεται και τι δεν επιτρέπεται να γίνει με το λογισμικό σε διάφορες περιπτώσεις. Όποιος δεν ικανοποιείται από την άδεια αυτή ή θέλει να συμπεριλάβει την MySQL σε μια εμπορική εφαρμογή, μπορεί να αγοράσει μια εμπορική άδεια, http://www.mysql.com/company/legal/licensing/ .

· Ο εξυπηρετητής MySQL (MySQL Server) είναι πολύ γρήγορος, αξιόπιστος και εύκολος στη χρήση.

Ο εξυπηρετητής MySQL έχει ορισμένα χαρακτηριστικά που αναπτύχθηκαν υπό την στενή συνεργασία με του χρήστες της MySQL. Συγκριτικές δοκιμές απόδοσης του MySQL Server με άλλους διαχειριστές βάσεων, είναι διαθέσιμοι για κάθε ενδιαφερόμενο. Ο MySQL Server αναπτύχθηκε αρχικά για να διαχειρίζεται μεγάλες βάσεις δεδομένων πολύ γρηγορότερα απ’ ότι υπάρχουσες λύσεις και έχει χρησιμοποιηθεί επιτυχώς σε παραγωγικά περιβάλλοντα υψηλών απαιτήσεων για αρκετά χρόνια. Παρόλο βρίσκεται υπό συνεχή ανάπτυξη, ο εξυπηρετητής MySQL παρέχει σήμερα ένα πλούσιο και χρήσιμο σύνολο λειτουργιών. Η συνδεσιμότητα, η ταχύτητα και η ασφάλειά του κάνουν τον MySQL Server κατάλληλο για πρόσβαση βάσεων δεδομένων στο Internet.

· Ο εξυπηρετητής MySQL δουλεύει σε συστήματα πελάτη-εξυπηρετητή ή σε ενσωματωμένα συστήματα.

Το λογισμικό Βάσεων Δεδομένων MySQL είναι ένα σύστημα πελάτη-εξυπηρετητή που αποτελείται από έναν πολυνηματικό (multi-threaded) εξυπηρετητή MySQL που υποστηρίζει διάφορα προγράμματα πελάτη και βιβλιοθήκες, εργαλεία διαχείρισης και μια μεγάλη ποικιλία διασυνδέσεων προγραμματισμού εφαρμογών (Application Programming Interfaces – APIs). Επίσης ο MySQL Server παρέχεται ως μια ενσωματωμένη πολυνηματική βιβλιοθήκη η οποία μπορεί να συνδεθεί με μια εφαρμογή προκειμένου να αποτελέσει ένα μικρότερο, γρηγορότερο και ευκολότερο στη χρήση προϊόν.

· Ένα μεγάλο ποσό λογισμικού MySQL είναι διαθέσιμο.

Οι περισσότερες εφαρμογές και γλώσσες προγραμματισμού υποστηρίζουν τον Εξυπηρετητή Βάσεων Δεδομένων MySQL.
Το μέγεθος των πληροφοριών που μπορούν να αποθηκευτούν σε μια βάση δεδομένων MySQL εξαρτάται από το εκάστοτε λειτουργικό και το σύστημα αρχείων που αυτό χρησιμοποιεί. Στον παρακάτω πίνακα βλέπουμε ενδεικτικά το maximum μέγεθος πίνακα που μπορεί να αποθηκευθεί σε μια βάση MySQL.
	Λειτουργικό Σύστημα
	Όριο Μεγέθους Αρχείου

	Linux 2.2-Intel 32-bit
	2GB (LFS: 4GB) 

	Linux 2.4
	(χρησιμοποιώντας ext3 σύστημα αρχείων) 4TB 

	Solaris 9/10
	16TB 

	NetWare w/NSS filesystem
	8TB 

	win32 w/ FAT/FAT32
	2GB/4GB 

	win32 w/ NTFS
	2TB (ίσως και μεγαλύτερο) 

	MacOS X w/ HFS+
	2TB 


Για περισσότερες πληροφορίες, κυρίως τεχνικές, κάποιος μπορεί να απευθυνθεί στην ιστοσελίδα της MySQL http://www.mysql.com/products/mysql/  καθώς και στα online εγχειρίδια χρήσης της, http://dev.mysql.com/doc/mysql/en/index.html .

3                  Επισκόπηση υλοποίησης
3.1 Αρχιτεκτονική MySQL στην εφαρμογή μας

Στα πλαίσια της εφαρμογής μας δημιουργήθηκε μια βάση δεδομένων προκειμένου να αποθηκεύονται τα μηνύματα που ανταλλάσσονται μεταξύ χρηστών, καθώς και πληροφορίες για τους ίδιους τους χρήστες, όπως όνομα χρήστη και κωδικό πρόσβασης. 

Η βάση δεδομένων της εφαρμογής, αποτελείται από δύο πίνακες: τον πίνακα Users και τον πίνακα Messages.

Κάθε πλειάδα του πίνακα Users αποτελείται από δύο πεδία: το πεδίο name και το πεδίο pass. Σε αυτά τα πεδία αποθηκεύονται οι πληροφορίες για το όνομα χρήστη και των κωδικό πρόσβασης, αντίστοιχα. Το πεδίο name αποτελεί πρωτεύον κλειδί του πίνακα Users, δηλαδή μπορεί να γίνει αναζήτηση στη βάση σύμφωνα με αυτό, μιας και ένα κλειδί είναι μοναδικό ανάμεσα σε όλες τις εγγραφές.
Για τη δημιουργία του πίνακα Users καθώς και για την εισαγωγή ενός νέου ζεύγους ονόματος-κωδικού χρήστη, χρησιμοποιήθηκαν οι παρακάτω εντολές της MySQL, αφού πραγματοποιήθηκε πρώτα η σύνδεση στη βάση: 
3.1.1 Δημιουργία πίνακα
CREATE TABLE Users

  (name            VARCHAR(15) PRIMARY KEY,

   pass            VARCHAR(15));
3.1.2 Εισαγωγή νέου χρήστη
INSERT INTO Users (name,pass) VALUES (user,pass);
όπου (users,pass) μπαίνει το όνομα χρήστη και ο κωδικός πρόσβασής, σε quotes π.χ. (“giannis”,”giannis79”);
Για την αποθήκευση των μηνυμάτων δημιουργήθηκε ο δεύτερος πίνακα Messages. Κάθε πλειάδα του πίνακα Messages αποτελείται από τα εξής έξι πεδία:
· Recipient
: Το όνομα του παραλήπτη

· Sender
: Το όνομα του αποστολέα

· Subject
: Το θέμα του μηνύματος 
· Msg
: Το ηχητικό μήνυμα σε δυαδική (binary) μορφή
· Sdate
: Η ημερομηνία αποστολής του μηνύματος
· Id
: Κωδικός μηνύματος για διευκόλυνση αναζήτησης, ανάκτησης και  διαγραφής του μηνύματος από τη βάση. Αποτελεί πρωτεύον κλειδί του πίνακα.
Ο πίνακας δημιουργείται αρχικά από τον διαχειριστή (administrator) της βάσης εκτελώντας τις παρακάτω εντολές της MySQL:
CREATE TABLE Messages

  (recipient            VARCHAR(15),

   sender               VARCHAR(15),

   subject              VARCHAR(20),

   msg                  MEDIUMBLOB,

   sdate                VARCHAR(30),

   id INT NOT NULL AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY);

Μόλις δημιουργηθεί ο πίνακας, την επεξεργασία του (εισαγωγή, ανάκτηση, διαγραφή πλειάδων) την αναλαμβάνει εσωτερικά η εφαρμογή.
3.1.3 Γραφική διασύνδεση επεξεργασίας στοιχείων χρηστών
Παρόλο που οι εντολές MySQL που απαιτούνται για την εισαγωγή, επεξεργασία και διαγραφή των στοιχείων ενός χρήστη (ονόματος και κωδικού) από τον πίνακα Users, είναι απλές, προκειμένου να διευκολυνθεί ο διαχειριστής της βάσης, χρησιμοποιείται ένα PHP Script για την γραφική απεικόνιση της κατάστασης του πίνακα.
PHP scripts για την επεξεργασία στοιχείων πίνακα, υπάρχουν πάρα πολλά, ελεύθερα προς χρήση. Για την εφαρμογή μας χρησιμοποιήθηκε το PHPMyEdit Script μέσω του οποίου γίνεται εύκολα η όλη επεξεργασία του πίνακα Users.
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Γραφική διασύνδεση επεξεργασίας στοιχείων χρηστών
Για περισσότερες πληροφορίες κανείς μπορεί να απευθυνθεί στην ιστοσελίδα του PhpMyEdit καθώς και στην ιστοσελίδα ανάπτυξής του:

· http://www.phpmyedit.org/
· http://platon.sk/projects/main_page.php?project_id=5
Το PhpMyEdit χρησιμοποιεί GPL άδεια και είναι ελεύθερο προς χρήση.
3.2 Εγκατάσταση απαραίτητων βοηθητικών προγραμμάτων (plugins)
Για τη σωστή λειτουργία της εφαρμογής είναι αναγκαίο να εγκατασταθούν ορισμένα plugins στον υπολογιστή του εκάστοτε χρήστη. Η εγκατάσταση διαφέρει από πλατφόρμα σε πλατφόρμα.
3.2.1 Εγκατάσταση σε λειτουργικό σύστημα Windows

Μέσω της εφαρμογής, ο χρήστης κατεβάζει στον υπολογιστή του το αρχείο WinPlugins.exe. Αφού το εκτελέσει εμφανίζεται η ακόλουθη οθόνη που παραπέμπει τον χρήστη να επιλέξει τον κατάλογο στον οποίον έχει γίνει η εγκατάσταση του Java Plugin κατά την εκκίνηση της εφαρμογής, μέσω του προγράμματος περιήγησης (browser). Ο προεπιλεγμένος κατάλογος εγκατάστασης του Java Runtime Environment (JRE) Plugin είναι ο C:\Program Files\Sun\Java\jre1.x.x.x\ όπου x.x.x η έκδοση του Plugin.
[image: image20.png]Destination Location .

Setup wil nstallVoice Mail 1.0 Plugins in the folowing folder
{Defaul C:\Program Fles\SurtJava\RE T s#lich)

I Java JRE isinstalied n  difent diectoy, please biowse o the correct JRE Ditectory
i diectory i autoselected)

1£you cari find the falder manualy then you must nstall Java JRE pricr t tis insallaion

"Deshnahan Folder

C:AProgam Fles\Suntavaliiel 5.0_02\b Browse.

Wise Installaton Wizaid®

Bk ==





Επιλογή καταλόγου εγκατάστασης
Πατώντας το κουμπί Next αντιγράφονται οι απαραίτητες βιβλιοθήκες στον κατάλογο συστήματος και στον κατάλογο εξωτερικών βιβλιοθηκών του JRE. Ο χρήστης τέλος ενημερώνεται για την εξέλιξη και το αποτέλεσμα της εγκατάστασης. 
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Επιτυχής εγκατάσταση

Ο χρήστης θα πρέπει να κλείσει οποιοδήποτε πρόγραμμα περιήγησης χρησιμοποιεί εκείνη τη στιγμή και να ξαναφορτώσει την αρχική σελίδα της εφαρμογής, προκειμένου να φορτωθούν οι βιβλιοθήκες που εγκαταστάθηκαν, από το Java Plugin. 
3.2.2 Εγκατάσταση σε λειτουργικό σύστημα Linux
Αφού ο χρήστης κάνει λήψη στον υπολογιστή του, μέσω της εφαρμογής, του αρχείου LinuxPlugins.tar.gz , κάνει εξαγωγή των αρχείων που περιέχει, με την εντολή

tar –zxvf LinuxPlugins.tar.gz
και δημιουργείται ο κατάλογος LinuxPlugins. Τα περιεχόμενα του καταλόγου είναι 
· Ένα αρχείο liblametritonus.so
· Ένας κατάλογος /JAR , που περιέχει όλα τα .jar αρχεία

· Ένα αρχείο lame-3.96.1.tar.gz, βιβλιοθήκη του LAME
· Ένα αρχείο README
Ο χρήστης πρέπει να έχει στον υπολογιστή του εγκατεστημένη μια έκδοση JRE για Linux, που μπορεί να τη βρει στη διεύθυνση 
· http://www.java.com/en/download/manual.jsp 

· Αφού εγκατασταθεί το JRE χρειάζεται αρχικά να αντιγραφούν τα περιεχόμενα του καταλόγου /JAR μέσα στον κατάλογο /usr/java/jre1.x.x_xx/lib/ext/  όπου x.x_xx είναι η έκδοση του Java Runtime Environment, π.χ. 1.5.0_04. Αυτό μπορεί να γίνει με μια απλή εντολή copy  π.χ. 
cp  ./JAR/*.jar  /usr/java/jre1.x.x_xx/lib/ext/  (ενώ βρισκόμαστε στον κατάλογο LinuxPlugins)
· Αντιγράφουμε το αρχείο liblametritonus.so με τον ίδιο τρόπο, στον κατάλογο /lib/i386
cp liblametritonus.so  /usr/java/jre1.x.x_xx/lib/i386/ 

· Ξεπακετάρουμε τις βιβλιοθήκες του LAME δίνοντας

tar –zxvf lame-3.96.1.tar.gz.tar.gz και μπαίνουμε στον κατάλογο που δημιουργήθηκε με

cd lame-3.96.1
· Εγκαθιστούμε το LAME εκτελώντας τις εντολές

./configure --enable-shared

./make
./make install (αφού έχουμε γίνει root με την εντολή su)
· Σε μερικά συστήματα ίσως χρειαστεί να συμπεριληφθεί η τοποθεσία /usr/local/lib , όπου βρίσκονται μετά την εγκατάσταση οι βιβλιοθήκες του LAME, στο αρχείο /etc/ld.so.conf (με κάποιον editor,π.χ vi /etc/ld.so.conf) και τέλος να εκτελεστεί η εντολή ldconfig με (root privileges πάλι, εκτελώντας su πάλι).
3.3 Επισκόπηση Κώδικα Εφαρμογής
Η όλη εφαρμογή βασίζεται στην επικοινωνία ενός Java Applet και μιας βάσης δεδομένων MySQL, μέσω ενός PHP script.
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3.3.1 Αποδοχή πιστοποιητικού

Αρχικά, προκειμένου να επιτραπεί στο applet να αποκτήσει έλεγχο στο σύστημα αρχείων του υπολογιστή του πελάτη, ελέγχεται αν ο πελάτης έχει δεχτεί το πιστοποιητικό ασφαλείας που του έχει εμφανιστεί νωρίτερα. Αυτό επιτυγχάνεται με την κλάση  KgSecurityManager.
final class KgSecurityManager extends SecurityManager{}

Αυτή επιστρέφει true ή false ανάλογα αν πελάτης έχει δεχθεί ή όχι το πιστοποιητικό.

Σε περίπτωση αποδοχής εμφανίζεται η οθόνη πιστοποίησης ταυτότητας χρήστη και εισερχόμαστε στο κύριο μέρος του applet, στην κλάση RecBox. Όλος ο κώδικάς του applet βρίσκεται μέσα σε αυτήν την κλάση.
public class RecBox extends JApplet{}
3.3.2 Πιστοποίηση Ταυτότητας
Δημιουργώντας ένα αντικείμενο της κλάσης loginDialog εμφανίζεται στην οθόνη η κατάλληλη γραφική διασύνδεση χρήστη έτσι ώστε να μπορέσει να πιστοποιήσει την ταυτότητά του.

public class loginDialog implements 

ActionListener,KeyListener,Runnable{}

Μέσα στην κλάση αυτή γίνεται η επικοινωνία του applet με το PHP script προκειμένου να γίνει η πιστοποίηση ταυτότητας. Ο χρήστης εισάγει το όνομα χρήστη και τον κωδικό πρόσβασης, και στη συνέχεια το applet μέσω του πρωτοκόλλου  XML-RPC και συγκεκριμένα μέσω της κλάσης XmlRpcClient αποστέλλει τα δεδομένα.

Αρχικά δημιουργείται ένα άνυσμα (vector)  στο οποίο εισάγονται το όνομα χρήστη και ο κωδικός πρόσβασης (login και pass) που έχει δώσει ο χρήστης. Έπειτα δημιουργείται ένα αντικείμενο της κλάσης XmlRpcClient με παράμετρο την διεύθυνση που βρίσκεται το PHP αρχείο στο οποίο θα σταλούν τα στοιχεία του χρήστη. Τέλος καλείται η συνάρτηση execute() του αντικειμένου XmlRpcClient με πρώτη παράμετρο το όνομα της απομακρυσμένης μεθόδου, που περιέχεται στο PHP αρχείο, που θα χειριστεί τα δεδομένα και δεύτερη παράμετρο το διάνυσμα με τα δεδομένα.  Εδώ η απομακρυσμένη μέθοδος είναι η auth.

Vector params = new Vector();

param.addElement(login);

param.addElement(pass);

server = new XmlRpcClient("http://"+host+phpLoc);

Object resp=server.execute("auth", param);

Μέσα στο PHP αρχείο έχει δημιουργηθεί ένας XML-RPC server 

$xmlrpc_server = xmlrpc_server_create();

Στη συνέχεια αντιστοιχίζεται το εσωτερικό όνομα της μεθόδου με το όνομα που χρησιμοποιείται εκτός του PHP script και συνδέονται με τον server
xmlrpc_server_register_method($xmlrpc_server,"auth","auth_func")
Εδώ το όνομα μεθόδου auth που χρησιμοποιήσαμε στο Java Applet για να επικοινωνήσουμε μέσω XML-RPC αντιστοιχίζεται με το πραγματικό όνομα της μεθόδου,  auth_func
Στη συνέχεια ορίζεται η κύρια συνάρτηση auth_func.

function auth_func($method_name, $params, $app_data){}

Μέσω αυτής της συνάρτησης, το PHP script επικοινωνεί με τη βάση δεδομένων και ελέγχει αν το όνομα χρήστη και ο κωδικός πρόσβασης που έδωσε ο χρήστης, υπάρχουν μέσα στον πίνακα Users της βάσης και επιστρέφει με το ανάλογο μήνυμα.
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3.3.3 Εγκατάσταση βοηθητικών προγραμμάτων
Αφού πιστοποιηθεί η ταυτότητα του χρήστη, μεταφέρεται στην οθόνη εγκατάστασης βοηθητικών προγραμμάτων. Εκεί εφόσον επιλέξει να εγκαταστήσει τα προγράμματα, ανάλογα με το λειτουργικό σύστημα του υπολογιστή του χρήστη, εμφανίζεται η επιλογή να λάβει το ανάλογο αρχείο εγκατάστασης στον υπολογιστή του.

Το interface για τη λήψη των προγραμμάτων δημιουργείται μέσω της κλάσης pluginDialog.

public class pluginDialog implements ActionListener,Runnable{}

Μέσα στην κλάση αυτή, το applet ανιχνεύει το λειτουργικό σύστημα του υπολογιστή του χρήστη και προτείνει το κατάλληλο αρχείο εγκατάστασης προς λήψη.

String os1 = System.getProperty("os.name");

if ( os1!=null && os1.startsWith(WIN_ID))  
toDl="WinPlugins.exe";

else toDl="LinuxPlugins.tar.gz";
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3.3.4 Κύρια διασύνδεση χρήστη
Σε περίπτωση που τα βοηθητικά προγράμματα έχουν εγκατασταθεί κάποια προηγούμενη χρονική στιγμή, ο χρήστης μπορεί να προχωρήσει στην επόμενη οθόνη, που αποτελεί το κύριο μέρος της εφαρμογής. 

Η κύρια διασύνδεση χρήστη δημιουργείται μέσω της κλάσης MainRecBox.

public class MainRecBox implements ActionListener{}

Εκεί δημιουργούνται τα κύρια κουμπιά ελέγχου της εφαρμογής και αποθηκεύονται σε έναν πίνακα, για ευκολότερο έλεγχό τους.

buttons[0]=new JButton("New");

buttons[1]=new JButton("Record");

buttons[2]=new JButton("Play");

buttons[3]=new JButton("Stop");

buttons[4]=new JButton("Pause");

buttons[5]=new JButton("Send");

buttons[6]=new JButton("Delete");

buttons[7]=new JButton("CheckMail");

Ανάλογα ποιο κουμπί πατήσει ο χρήστης, δημιουργείται ένα αντικείμενο μιας κλάσης κάθε φορά, που υλοποιεί τις απαραίτητες ενέργειες. Παρακάτω θα παρουσιάσουμε τις αντίστοιχες κλάσεις και τις κυριότερες ενέργειες που πραγματοποιούν.
3.3.4.1 Νέο μήνυμα
Αν ο χρήστης θελήσει να ηχογραφήσει ένα νέο μήνυμα, πιέζει το κουμπί “New”. Τότε δημιουργείται ένα αντικείμενο της κλάσης NewMsg. Η NewMsg() ενεργοποιεί τα κατάλληλα κουμπιά ελέγχου που απαιτούνται για την ηχογράφηση ενός νέου μηνύματος.
3.3.4.2 Ηχογράφηση
Για να ξεκινήσει η διαδικασία ηχογράφησης ο χρήστης πρέπει να πιέσει το πλήκτρο “Record”. Τότε δημιουργείται ένα αντικείμενο της κλάσης Record η οποία ανοίγει τη γραμμή του μικροφώνου και ο χρήστης μπορεί να ξεκινήσει να μιλάει και να ηχογραφεί το μήνυμά του.

public class Record()

Ό,τι λέει ο χρήστης στο μικρόφωνο, αποθηκεύονται σε μορφή ασυμπίεστου ψηφιακού ήχου σε ένα αρχείο του οποίου το όνομα είναι της μορφής “wavDATESTAMP.wav” όπου DATESTAMP είναι η ημερομηνία δημιουργίας του αρχείου, π.χ Sat9Jul2005155527 που σημαίνει ότι το αρχείο δημιουργήθηκε το Σάββατο 9 Ιουλίου, στις 15:55:27. Εδώ πρέπει να τονίσουμε ότι όλα τα αρχεία που δημιουργεί το πρόγραμμα αποθηκεύονται προσωρινά σε έναν κατάλογο tempDir.

wavInName=tempDir+fileSep+"wav"+dateStamp+".wav"
3.3.4.3 Τέλος ηχογράφησης
Προκειμένου να σταματήσει η εγγραφή ήχου, ο χρήστης πρέπει να πατήσει το κουμπί “Stop” και να δημιουργηθεί έτσι ένα αντικείμενο της κλάσης StopMsg το οποίο αναλαμβάνει να σταματήσει την ανάγνωση δεδομένων από τη γραμμή του μικροφώνου, κλείνοντας την, μέσω της εσωτερικής διαδικασίας stopRecording().


public void stopRecording()


{

                m_line.stop();



m_line.close();


}

3.3.4.4 Αποστολή μηνύματος
Αφού ηχογραφήσει το μήνυμά του, ο χρήστης πιέζοντας το κουμπί “Send” δημιουργεί ένα αντικείμενο της κλάσης SendMsg που αναλαμβάνει να κωδικοποιήσει το ηχητικό μήνυμα σε μορφή MP3 και στη συνέχεια να το στείλει στη βάση μέσω της μεθόδου writefil του PHP script.

Αρχικά δημιουργείται ένα MP3 αρχείο δημιουργώντας ένα αντικείμενο της κλάσης Mp3Encoder που κωδικοποιεί το WAV αρχείο, που έχει δημιουργηθεί με την Record, σε ένα MP3 αρχείο. 


Mp3Encoder mp3=new Mp3Encoder(wavInName, "medium",""+mp3Btr);

Στη συνέχεια δημιουργείται ένα άνυσμα με τα στοιχεία του χρήστη και το μήνυμα, αφού πρώτα έχει αποθηκευθεί σε μορφή byte Vector (άνυσμα που περιέχει byte-byte όλο το αρχείο).

Vector params = new Vector();

params.addElement(recip);

params.addElement(subj);

params.addElement(msgDate);

params.addElement(login);

params.addElement(pass);

params.addElement(vecIn);

Έπειτα αποστέλλεται το άνυσμα αυτό στη μέθοδο writefil του PHP script και εκτελείται αυτή η απομακρυσμένη μέθοδος προκειμένου να αποθηκευθεί το μήνυμα στη βάση δεδομένων.


Object result1 = server.execute("writefil", params);

Στο PHP αρχείο η writefil έχει συνδεθεί με την writefile_func.

xmlrpc_server_register_method($xmlrpc_server, "writefil", 
"writefile_func");

Μέσα στην writefile_func αφού γίνει πιστοποίηση ταυτότητας μέσω του πίνακα Users, γίνεται εισαγωγή του μηνύματος στον πίνακα Messages αφού δημιουργηθεί η κατάλληλη πλειάδα.

$dbQuery="SELECT * FROM Users WHERE name='$dbUser' AND 
pass='$dbPass'";

$result=mysql_query($dbQuery) or die(mysql_error());

if (mysql_num_rows($result)!=0)

{

$dbQuery = "INSERT INTO Messages 
(recipient,sender,subject,msg,sdate) VALUES ";

$dbQuery .= "('$recipient', '$dbUser', '$subject', 
'$fileContent', '$sdate')";
mysql_query($dbQuery) or die("Couldn't add file to database");

}
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3.3.4.5 Έλεγχος εισερχομένων μηνυμάτων
Εάν ο χρήστης επιθυμεί να δει τα μηνύματα που έχει λάβει από άλλους, τότε πιέζει ανά πάσα στιγμή το κουμπί “CheckMail”. Τότε δημιουργείται ένα αντικείμενο της κλάσης CheckMsgs. 

H CheckMsgs δημιουργεί ένα άνυσμα με τα στοιχεία του χρήστη και τα αποστέλλει στην μέθοδο getheaders
Vector params = new Vector();

params.addElement(login);

params.addElement(pass);

result = (Vector)server.execute("getheaders", params);

Στο PHP αρχείο η getheaders έχει αντιστοιχιστεί με την getheaders_func.

xmlrpc_server_register_method($xmlrpc_server,"getheaders",

"getheaders_func”)

Αφού λάβει τα δεδομένα η getheaders_func, που είναι το login και το pass, κάνει την πιστοποίηση ταυτότητας (η πιστοποίηση γίνεται σε ΚΑΘΕ αίτηση αναζήτησης, επεξεργασίας της βάσης) και αν πετύχει  τότε ψάχνει στον πίνακα Messages και λαμβάνει όλες τις πλειάδες που αντιστοιχούν στο χρήστη, δηλαδή όλες τις πλειάδες που έχουν όνομα παραλήπτη το όνομά του.

$dbQuery="SELECT * FROM Users WHERE name='$dbUser' AND 

pass='$dbPass'";

if (mysql_num_rows($result)!=0)

{

$result=mysql_query($dbQuery) or die(mysql_error());

$result=mysql_query("SELECT sender,subject,sdate,id FROM 
Messages WHERE recipient='$dbUser'")

}
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Η getheaders επιστρέφει ένα άνυσμα που περιέχει όλα τα στοιχεία των μηνυμάτων που έχουν σταλεί στον χρήστη, εκτός από τα ίδια τα φωνητικά μηνύματα. Συγκεκριμένα το άνυσμα περιέχει τα στοιχεία “sender”,”subject” και “sdate” που αντιστοιχούν στο όνομα αποστολέα, θέμα μηνύματος και ημερομηνία αποστολής.

row=(Hashtable)result.get(i);

Object[] rowAr=

{new Boolean(false) ,(row.get("sender")).toString(), 

(row.get("subject")).toString(), (row.get("sdate")).toString()};
Στη συνέχεια τα αποτελέσματα εμφανίζονται σε έναν πίνακα.

Όταν ο χρήστης επιλέξει ένα μήνυμα από τη λίστα με τα εισερχόμενα μηνύματα, έχει την επιλογή να το ακούσει ή να το διαγράψει.

3.3.4.6 Λήψη μηνύματος
Σε περίπτωση που αποφασίσει να το ακούσει, τότε πιέζοντας το κουμπί “Play” δημιουργείται ένα αντικείμενο της κλάσης PlayMsg. H PlayMsg χρησιμοποιείται και όταν ο χρήστης έχει ηχογραφήσει ένα μήνυμα και επιθυμεί να το ακούσει προτού το στείλει.

Σε περίπτωση που έχει γίνει επιλογή εισερχομένου μηνύματος, τότε δημιουργείται εσωτερικά ένα αντικείμενο της κλάσης GetMsg, η οποία αναλαμβάνει να στείλει τις απαιτούμενες πληροφορίες για το επιλεγμένο μήνυμα (τον αριθμό id του μηνύματος), στο PHP script και συγκεκριμένα στη μέθοδο getmsg, η οποία με τη σειρά της συνδέεται στη βάση, βρίσκει το συγκεκριμένο μήνυμα, λαμβάνει το μήνυμα σε δυαδική μορφή, και το επιστρέφει στην GetMsg. Εκεί η PlayMsg αναλαμβάνει να το αναπαράγει ακουστικά.


public class GetMsg
{ 


Vector params = new Vector();

           
params.addElement(login);

            
params.addElement(pass);

            
params.addElement(id);



Vector result =(Vector) server.execute("getmsg", params);

}
Στο PHP script η getmsg έχει αντιστοιχηθεί με την getmsg_func.

xmlrpc_server_register_method($xmlrpc_server, "getmsg", 
"getmsg_func");

Αφού γίνει πάλι πιστοποίηση ταυτότητας λαμβάνεται από τη βάση το πεδίο msg που περιέχει το μήνυμα σε δυαδική μορφή, από την πλειάδα που αντιστοιχεί στον κωδικό id που χαρακτηρίζει το ζητούμενο μήνυμα.

$dbQuery="SELECT * FROM Users WHERE name='$dbUser' AND 

pass='$dbPass'";

$result=mysql_query($dbQuery) or die(mysql_error());

if (mysql_num_rows($result)!=0)

{

$result=mysql_query("SELECT msg FROM Messages WHERE 

recipient='$dbUser' AND id={$params[2]}") or die(mysql_error());

}
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3.3.4.7 Παύση αναπαραγωγής μηνύματος
Σε περίπτωση που ο χρήστης θέλει να σταματήσει προσωρινά την αναπαραγωγή του μηνύματος (σε περίπτωση που είναι πολύ μεγάλο π.χ.) τότε μπορεί να πατήσει ανά πάσα στιγμή κατά την αναπαραγωγή, το κουμπί “Pause”. Τότε δημιουργείται ένα αντικείμενο της κλάσης PauseMsg που σταματάει την αναπαραγωγή σταματώντας την ροή δεδομένων προς τα κανάλια εξόδου του ήχου. Για να συνεχίσει η αναπαραγωγή ο χρήστης αρκεί να ξαναπατήσει το ίδιο κουμπί.
3.3.4.8 Διαγραφή μηνυμάτων
Ο χρήστης μπορεί να διαγράψει από τη λίστα όποια μηνύματα επιθυμεί, επιλέγοντας τα μηνύματα, και πατώντας το κουμπί “Delete”. Τότε δημιουργείται ένα αντικείμενο της κλάσης DelMsg που αναλαμβάνει να διαγράψει ένα-ένα τα μηνύματα από τη βάση στέλνοντας κάθε φορά τα απαραίτητα δεδομένα στη μέθοδο delmsg του PHP αρχείου και εκτελώντας την.

for (int i=0; i<chkVec.size();i++)

{


     Vector params = new Vector();

       params.addElement(login);

       params.addElement(pass);

       params.addElement(id1);

       Object result = server.execute("delmsg", params);


}
Η delmsg έχει αντιστοιχιστεί στη μέθοδο delmsg_func.

xmlrpc_server_register_method($xmlrpc_server, "delmsg", 
"delmsg_func");
Αφού γίνει πάλι η απαραίτητη πιστοποίηση ταυτότητας βρίσκεται η πλειάδα του πίνακα Messages, που αντιστοιχεί στον κωδικό id, και διαγράφεται.

$dbQuery="SELECT * FROM Users WHERE name='$dbUser' AND 

pass='$dbPass'";

$result=mysql_query($dbQuery) or die(mysql_error());

if (mysql_num_rows($result)!=0)

{

mysql_query("DELETE FROM Messages WHERE id={$params[2]} AND 

recipient='$dbUser'") or die(mysql_error());

}
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Αυτή η διαδικασία γίνεται ΚΑΘΕ φορά για ΕΝΑ id και επαναλαμβάνεται για όλα.
3.3.4.9 Αποστολή μηνύματος σε μορφή e-mail
Τέλος, ο χρήστης έχει επιλογή να στείλει το μήνυμα του και σε μορφή e-mail απλά τσεκάροντας την ανάλογη επιλογή και συμπληρώνοντας μια ηλεκτρονική διεύθυνση στο ανάλογο πεδίο της γραφικής διασύνδεσης χρήστη. Η αποστολή γίνεται πάλι μέσω του κουμπιού “Send” οπότε αν ο χρήστης έχει ενεργοποιήσει ΚΑΙ την επιλογή e-mail τότε το μήνυμα μέσω του JAVA MAIL API (Application Programming Interface) στέλνεται στην ηλεκτρονική διεύθυνση που έχει καθοριστεί, μαζί με την αποστολή στη βάση δεδομένων. Υπάρχει και η επιλογή όμως το μήνυμα να σταλεί μόνο σαν e-mail οπότε αφού γίνει πάλι η ίδια διαδικασία που περιγράφηκε παραπάνω, για την SendMsg, το MP3 που δημιουργείται, στέλνεται σαν συνημμένο αρχείο στην ηλεκτρονική διεύθυνση.  

Η αποστολή e-mail γίνεται μέσω της κλάσης SendMail. Εφόσον έχει ενεργοποιηθεί η επιλογή για αποστολή e-mail τότε πατώντας ο χρήστης το κουμπί “Send”, δημιουργείται το αρχείο MP3, και τότε δημιουργείται ένα αντικείμενο της κλάσης SendMail η οποία αναλαμβάνει να στείλει το αρχείο μέσω e-mail.

public class SendMail
{
public void setFileAsAttachment(Message msg, String filename);

Transport bus = session.getTransport("smtp");

bus.sendMessage(msg, address);
}
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3.4 Εργαλεία που χρησιμοποιήθηκαν
Για την υλοποίηση της εφαρμογής χρησιμοποιήσαμε τα εξής εργαλεία

· NetBeans 4.0 Java IDE

http://www.netbeans.org/
· JDK 1.5.0_02


http://java.sun.com/j2se/1.5.0/download.jsp
· PHP 5.0.3



http://www.php.net/downloads.php
· PhpMyEdit 5.4


http://www.phpmyedit.org/
· APACHE 2.0.53


http://httpd.apache.org/download.cgi
· MySQL 4.1.9


http://dev.mysql.com/downloads/mysql/4.1.html
· MySQL Administrator 1.0.19 http://dev.mysql.com/downloads/administrator/1.0.html
· MySQL Query Browser 1.1.6
http://dev.mysql.com/downloads/
Η εφαρμογή δοκιμάστηκε επιτυχώς στα λειτουργικά συστήματα 
· Microsoft Windows 2000 Pro SP4
http://www.microsoft.com/windows2000/ 
με 
· Internet Explorer 6

http://www.microsoft.com/windows/ie/
· Mandrake Linux 10.1 Community
http://www.linux-mandrake.com/ 

με
· Μozilla 1.7.2


http://www.mozilla.org/
4                  Έλεγχος
Αφού υλοποιήσαμε την εφαρμογή, την εκτελέσαμε και ελέγξαμε την λειτουργία της με ορισμένα παραδείγματα. Παρακάτω παρουσιάζουμε παραδείγματα χρήσης της εφαρμογής μας.
4.1 Παρουσίαση λειτουργίας εφαρμογής
Για λόγους ευκολίας εκτελούμε την εφαρμογή από την ίδια τοποθεσία που βρίσκεται και ο server μας (localhost). Γενικά, μέσω της τεχνολογίας Applet μπορούμε να εκτελέσουμε την εφαρμογή από οποιαδήποτε διαδικτυακή τοποθεσία, απλά βάζοντας τη διεύθυνση στη θέση του localhost. Εδώ η σελίδα που ανοίγουμε είναι η RecBox.html.

Πηγαίνοντας στην διεύθυνση http://localhost/webroot/RecBox.html  αυτόματα η σελίδα εκτελεί το Applet μας. Όπως θα δούμε και παρακάτω, η τεχνολογία Applet είναι client-side programming που σημαίνει ότι το εκάστοτε Applet  που βρίσκεται σε έναν server, προκειμένου να εκτελεστεί, μεταφέρεται στον υπολογιστή του πελάτη και εκτελείται εκεί. 

Για λόγους ασφαλείας οι ενέργειες που μπορεί να κάνει το Applet είναι περιορισμένες, εκτός αν είναι υπογεγραμμένο (signed) και έχει μια ψηφιακή υπογραφή (digital signature) από τον κατασκευαστή, ο οποίος με τη σειρά του πρέπει να είναι έμπιστος (trusted) του πελάτη. Για το λόγο αυτό, εμφανίζεται ένας διάλογος πιστοποίησης της υπογραφής του κατασκευαστή, στον οποίο πρέπει να αποδεχτεί ο πελάτης το πιστοποιητικό ασφαλείας (security certificate) του κατασκευαστή για αυτό το Applet. 
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1. Πιστοποιητικό Ασφαλείας

Αφού αποδεχτεί ο χρήστης το πιστοποιητικό ασφαλείας εμφανίζεται ο διάλογος πιστοποίησης ταυτότητας (login dialog). Στα πεδία Username και Password ο χρήστης βάζει το όνομα χρήστη και τον κωδικό του. Για λόγους επίδειξης εδώ η εφαρμογή επιτρέπει να ορίσει ο χρήστης την διεύθυνση στην οποία βρίσκεται ο server στον οποίο θέλουμε να συνδεθούμε. Γενικά αυτή η διεύθυνση είναι κρυφή προς τον χρήστη, και έχει δηλωθεί εσωτερικά στην εφαρμογή.
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2. Πιστοποίηση Ταυτότητας

Στη συνέχεια, αφού έχει γίνει και η πιστοποίηση ταυτότητας, ο χρήστης μεταφέρεται σε μια οθόνη όπου ενημερώνεται για την ανάγκη εγκατάστασης ορισμένων βοηθητικών αρχείων (plugins) και του δίνεται η δυνατότητα λήψης των απαραίτητων προγραμμάτων εγκατάστασής τους.

Σε περίπτωση που ο χρήστης έχει ήδη εγκαταστήσει τα plugins, μπορεί να συνεχίσει με την εκτέλεση της εφαρμογής.
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3. Εγκατάσταση των Plugins
Σε περίπτωση που αποφασίσει να συνεχίσει με την εκτέλεση της εφαρμογής, ο χρήστης εισέρχεται στο κυρίως μέρος της εφαρμογής. Αυτό αποτελείται αρχικά από τρία πεδία: το πεδίο διεύθυνσης αποστολής (‘To’ field), το πεδίο θέματος (‘Subject’ field) και το πεδίο διεύθυνσης αποστολής μέσω ηλεκτρονικού ταχυδρομείου (‘Mail To’ field). 

Στο πεδίο διεύθυνσης αποστολής  ο χρήστης πρέπει να βάλει την διεύθυνση του χρήστη στον οποίον θέλει να στείλει το μήνυμα. Στο πεδίο θέματος μπορεί να βάλει (προαιρετικά) ένα τίτλο θέματος της επιλογής του που περιγράφει το φωνητικό μήνυμα που θέλει να στείλει. Στο πεδίο διεύθυνσης αποστολής μέσω ηλεκτρονικού ταχυδρομείου ο χρήστης μπορεί (προαιρετικά) να εισάγει μια διεύθυνση ηλεκτρονικού ταχυδρομείου (e-mail) στην οποία θέλει να σταλεί παράλληλα το μήνυμα σε μορφή συνημμένου αρχείου (attachment).

Στη συνέχεια υπάρχει μια μπάρα κύλισης (scroll bar) που δείχνει την εξέλιξη της εγγραφής καθώς και της αναπαραγωγής ενός μηνύματος. Ο μέγιστος χρόνος ηχογράφησης έχει οριστεί σε ένα λεπτό. Ακριβώς από κάτω βρίσκεται η γραμμή κουμπιών ελέγχου της εφαρμογής. Αυτή αποτελείται από τα εξής κουμπιά:
· New 
  : Δημιουργία νέου μηνύματος.

· Record 
  : Έναρξη ηχογράφησης νέου μηνύματος.

· Play 
  : Αναπαραγωγή ηχογραφημένου μηνύματος / ληφθέντος μηνύματος.

· Stop 
  : Τερματισμός ηχογράφησης / αναπαραγωγής.

· Pause 
  : Προσωρινή παύση αναπαραγωγής μηνύματος.

· Send 
  : Αποστολή μηνύματος.

· Delete 
  : Διαγραφή επιλεγμένου μηνύματος.

· CheckMail : Έλεγχος κατάστασης λογαριασμού μηνυμάτων χρήστη.

Προκειμένου να βλέπει ο χρήστης την εξέλιξη κάθε ενέργειας, καθώς και τα διάφορα μηνύματα λάθους ή περάτωσης μιας ενέργειας υπάρχει μια περιοχή κειμένου (text area) στο οποίο παρουσιάζονται αυτά. 

Τέλος, τα διάφορα μηνύματα που έχει λάβει ένας χρήστης παρουσιάζονται σε έναν πίνακα μηνυμάτων που ανανεώνεται κάθε φορά που γίνεται ένας έλεγχος της κατάστασης του λογαριασμού μηνυμάτων του χρήστη από τον ίδιο. Ο πίνακας έχει τέσσερις στήλες: Στήλη κουτιών επιλογής (Checkboxes) μέσω της οποίας γίνεται η επιλογή του εκάστοτε μηνύματος για αναπαραγωγή ή για διαγραφή, την στήλη ονόματος αποστολέα (Sender column), την στήλη θέματος μηνύματος (Subject column) και την στήλη ημερομηνίας αποστολής μηνύματος (Date column).
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4. Κύρια διασύνδεση χρήστη (user interface)

Πατώντας το κουμπί ‘New’ δίνεται η επιλογή στον χρήστη να ηχογραφήσει ένα μήνυμα. 
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5. Δημιουργία νέου μηνύματος

Πατώντας το κουμπί ‘Record’ ξεκινάει η ηχογράφηση του μηνύματος. Πατώντας το κουμπί ‘Stop’ τερματίζεται η ηχογράφηση. 
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6. Ηχογράφηση μηνύματος

Ο χρήστης έχει επιλογή να ακούσει το ηχογραφημένο μήνυμα, να ηχογραφήσει ένα νέο μήνυμα, να στείλει το μήνυμα σε κάποιον χρήστη ή να εγκαταλείψει την ηχογράφηση και να ελέγξει τα μηνύματα που υπάρχουν στον λογαριασμό του.
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7. Τέλος ηχογράφησης μηνύματος

Πατώντας το ‘Play’ ξεκινάει η αναπαραγωγή του μόλις ηχογραφημένου μηνύματος. Ο χρήστης έχει την επιλογή να σταματήσει την αναπαραγωγή του μηνύματος ή να την παύσει προσωρινά. 
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8. Αναπαραγωγή  μηνύματος

Σε περίπτωση που επιλέξει να παύσει την αναπαραγωγή προσωρινά αρκεί να ξαναπατήσει το ‘Pause’ και η αναπαραγωγή θα συνεχίσει από εκεί που είχε σταματήσει.
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9.Παύση Αναπαραγωγής  μηνύματος

Αν ο χρήστης επιλέξει να στείλει το μήνυμα σε κάποιον άλλον χρήστη ή σε κάποια διεύθυνση ηλεκτρονικού ταχυδρομείου τότε πατώντας το κουμπί ‘Send’ ξεκινάει η διαδικασία αποστολής. Αυτή χωρίζεται σε δύο στάδια : στο στάδιο κωδικοποίησης και στο στάδιο αποστολής. 
Αρχικά το ηχογραφημένο μήνυμα είναι αποθηκευμένο τοπικά στον υπολογιστή του χρήστη σε μορφή WAV. Αφού ξεκινήσει η διαδικασία κωδικοποίησης, το ηχογραφημένο μήνυμα κωδικοποιείται σε μορφή MP3. 
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10. Κωδικοποίηση μηνύματος

Μόλις τελειώσει η κωδικοποίηση του μηνύματος, ξεκινάει το στάδιο αποστολής. Εσωτερικά η εφαρμογή δημιουργεί μια σύνδεση, χρησιμοποιώντας την τεχνολογία XML-RPC, με τον server και ξεκινάει η αποστολή του μηνύματος.
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11. Αποστολή μηνύματος

Αφού σταλεί το μήνυμα εμφανίζεται ένα μήνυμα επιτυχίας ή αποτυχίας της αποστολής ανάλογα. Ο χρήστης τότε έχει την επιλογή να ηχογραφήσει ένα νέο μήνυμα ή να ελέγξει τα τρέχοντα μηνύματα του λογαριασμού του.
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12. Επιτυχής αποστολή μηνύματος

Πατώντας το κουμπί ‘CheckMail’ ανά πάσα στιγμή γίνεται ένας έλεγχος του λογαριασμού μηνυμάτων του χρήστη και τα αποτελέσματα παρουσιάζονται σε έναν πίνακα. 
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13. Έλεγχος μηνυμάτων

Εδώ πρέπει να τονίσουμε ότι με τον έλεγχο των μηνυμάτων επιστρέφεται μόνο μια λίστα με περιγραφικά στοιχεία για κάθε μήνυμα και όχι τα μηνύματα καθαυτά, για λόγους ταχύτητας και αποδοτικότητας. Η λήψη του μηνύματος για αναπαραγωγή γίνεται μόνο εφόσον επιλεχτεί ένα συγκεκριμένο μήνυμα από τον πίνακα.

Κάθε φορά που έχει επιλεχτεί μόνο ένα μήνυμα, δίνεται η επιλογή στον χρήστη να το ακούσει ή να το διαγράψει. Αν έχουν επιλεχτεί περισσότερα του ενός μηνύματα τότε ο χρήστης μπορεί μόνο να τα διαγράψει, επειδή δεν είναι δυνατόν να ακούσει πολλά μηνύματα ταυτόχρονα.

Αν ο χρήστης επιλέξει να ακούσει ένα μήνυμα, τότε πατώντας το κουμπί ‘Play’ ξεκινάει η διαδικασία λήψης και αναπαραγωγής του μηνύματος. Αρχικά γίνεται η λήψη και η τοπική αποθήκευσή του στον υπολογιστή του χρήστη. 
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14. Λήψη επιλεγμένου μηνύματος

Αφού γίνει η λήψη του μηνύματος, αυτόματα ξεκινάει η αναπαραγωγή του. Χρησιμοποιείται ο ίδιος μηχανισμός αναπαραγωγής που χρησιμοποιήθηκε και κατά την ηχογράφηση. Ο χρήστης μπορεί να ακούσει ένα μήνυμα όσες φορές θέλει χωρίς να χρειάζεται να επαναληφθεί η λήψη του από τον server. Επανάληψη της λήψης απαιτείται μόνο όταν έχει μεσολαβήσει η αναπαραγωγή ενός άλλου μηνύματος. Με λίγα λόγια η εφαρμογή μπορεί να αναπαράγει όσες φορές χρειαστεί το τελευταίο μήνυμα που έχει ληφθεί. Πριν από κάθε λήψη σβήνονται ό,τι αρχεία λήψης υπάρχουν στον υπολογιστή του χρήστη, δηλαδή μηνύματα που ακούστηκαν νωρίτερα.
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15. Αναπαραγωγή ληφθέντος μηνύματος

Όταν ένας χρήστης έχει επιλέξει περισσότερα μηνύματα από ένα, τότε μπορεί να διαγράψει μαζικά αυτά τα μηνύματα. Η διαγραφή γίνεται σειριακά και εμφανίζεται ένα κατάλληλο μήνυμα ενημέρωσης για την τρέχουσα διαγραφή.
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16. Διαγραφή επιλεγμένων μηνυμάτων

Τέλος ο χρήστης έχει επιλογή να στείλει το μήνυμα μέσω ηλεκτρονικού ταχυδρομείου (e-mail). Εισάγοντας μια ηλεκτρονική διεύθυνση στο πεδίο ‘Mail To’ η εφαρμογή στέλνει το κωδικοποιημένο μήνυμα σε αυτήν, σε μορφή συνημμένου αρχείου (attachment). Η αποστολή e-mail μπορεί να γίνει μαζί με την αποστολή του μηνύματος σε έναν άλλον χρήστη, ή ανεξάρτητα.
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17. Αποστολή μηνύματος μέσω ηλεκτρονικού ταχυδρομείου
5                   Επίλογος
5.1 Σύνοψη
Συνοψίζοντας όλα όσα αναλύσαμε και επεξεργαστήκαμε στα πλαίσια αυτής της εργασίας, μπορούμε να πούμε πως η αναζήτηση για νέους και εύχρηστους τρόπους επικοινωνίας δε σταματά ποτέ. Στα πλαίσια αυτής της αναζήτησης γίνονται έρευνες, προωθούνται καινούριες τεχνολογίες και εμφανίζονται συνεχώς νέες εφαρμογές για τις τεχνολογίες αυτές.
Το Φωνητικό Ταχυδρομείο είναι μια πολύ απλή και εύχρηστη εφαρμογή και διευκολύνει αρκετά τον μέσο χρήστη που ψάχνει κάποιον πιο άμεσο τρόπο να επικοινωνήσει με έναν άλλον χρήστη, εκτός του γραπτού λόγου.
Η εμφάνιση διαφόρων πλατφόρμων και λειτουργικών περιβαλλόντων, έχει κάνει επιτακτική την φορητότητα μιας εφαρμογής, μεταξύ των πλατφόρμων αυτών. Το Φωνητικό Ταχυδρομείο χρησιμοποιεί τεχνολογίες που το καθιστούν όσο το δυνατόν πιο προσβάσιμο και ευκολόχρηστο από την πλειοψηφία των λειτουργικών περιβαλλόντων  που χρησιμοποιεί ένας χρήστης.
Είδαμε ότι η γλώσσα προγραμματισμού Java σε συνδυασμό με το πρωτόκολλο XML-RPC και τις δυνατότητες του PHP Scripting και της αρχιτεκτονικής βάσης δεδομένων MySQL έχουν ως αποτέλεσμα τη δημιουργία μιας απλής, μικρής, φορητής και μικρής σε απαιτήσεις υλικού, εφαρμογή.

Η τεχνολογία Java Applet ενσωματώνει τις κυριότερες δυνατότητες που απαιτείται να έχει μια διαδικτυακή εφαρμογή όπως είναι το Φωνητικό Ταχυδρομείο. Η υποστήριξη της τεχνολογίας Java Applet από τα περισσότερα προγράμματα περιήγησης του διαδικτύου, που χρησιμοποιεί κάθε χρήστης, δίνει τη δυνατότητα στον χρήστη να χρησιμοποιήσει την εφαρμογή του Φωνητικού Ταχυδρομείου άμεσα, χωρίς καμία δυσκολία.
Η ανάγκη για γρηγορότερη μεταφορά φωνητικών μηνυμάτων και μικρότερο αποθηκευτικό χώρο, μας ώθησε στο να χρησιμοποιήσουμε την τεχνολογία MP3 Encoding, η οποία μας προσέφερε μια αρκετά καλή συμπίεση των δεδομένων χωρίς σημαντική απώλεια ποιότητας.

Η όλη λειτουργία της εφαρμογής βασίστηκε στην αλληλεπίδραση ενός Java Applet και μιας βάσης δεδομένων MySQL, μέσω ενός PHP Script. Η επικοινωνία της Java και του PHP επετεύχθη μέσω της τεχνολογίας XML-RPC που μας προσέφερε μια αρκετά απλή, ασφαλής, και γρήγορη λύση σε αυτό το θέμα.

Το ρητό της Java είναι “Γράφεται μια φορά, τρέχει παντού”. Έτσι και έγινε με την εφαρμογή Φωνητικού Ταχυδρομείου που μελετήσαμε και υλοποιήσαμε στα πλαίσια αυτής εδώ της εργασίας. Συγκεκριμένα, η υλοποίηση της είναι τόσο ευέλικτη που η αρχιτεκτονική της μπορεί να χρησιμοποιηθεί για μελλοντικές εφαρμογές τεχνολογιών Internet και να ενσωματωθεί σε μια γενικότερη εφαρμογή ενός συστήματος επικοινωνίας.
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7                  Παράρτημα
Ακολουθεί ο κώδικας κάθε αρχείου που απαρτίζει την εφαρμογή μας.

RecBox.java

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*;

import org.apache.xmlrpc.XmlRpcClient;

import java.util.*;

import java.util.Timer;

import java.text.SimpleDateFormat;

import java.io.*;

import java.security.*;

import javax.mail.*;

import javax.mail.internet.*;

import javax.activation.*;

import javax.sound.sampled.UnsupportedAudioFileException;

import java.awt.*;

import java.applet.*;

import java.net.URL;

import javax.swing.JLabel;

import javax.swing.table.*;

import javax.swing.event.*;

import javax.swing.BorderFactory;

import javax.swing.border.*;

import javax.sound.sampled.DataLine;

import javax.sound.sampled.SourceDataLine;

import javax.sound.sampled.TargetDataLine;

import javax.sound.sampled.AudioFormat;

import javax.sound.sampled.AudioSystem;

import javax.sound.sampled.AudioInputStream;

import javax.sound.sampled.LineUnavailableException;

import javax.sound.sampled.AudioFileFormat;

import org.tritonus.share.sampled.AudioFileTypes;

import org.tritonus.share.sampled.Encodings;

final class KgSecurityManager extends SecurityManager {

    public static boolean init() {

        try {                                                                   /*SecurityManagement Class*/

            SecurityManager sm = System.getSecurityManager();                   /*Authorizes the applet if the*/

            if (!(sm instanceof KgSecurityManager)) {                           /*user accepts the certificate*/

                System.setSecurityManager(new KgSecurityManager());

            }

            return true;

        } catch (AccessControlException ex) {

            // Here's a little trick, if we get an

            //AccessControlException here,

            // this means the user has refused to

            //trust the Applet's Certificate!

            return false;

        }

    }

    //Same permission overriding methods as before..

    public void checkPermission(Permission perm) {}

    public void checkPermission(Permission perm, Object context) {}

}

public class RecBox extends JApplet{                                    //Main Applet Class

    private static boolean appletAuthorized;

    JPanel wholePan=new JPanel();

    GridBagLayout box=new GridBagLayout();

    GridBagConstraints constraints=new GridBagConstraints();

    XmlRpcClient server=null;

    String phpLoc="/webroot/ws.php";                                    //PHP location

    String tempDirPref="tempDir-DO NOT delete";                         //Tempdir name

    String tempDir="tempDir";
    String login=null;

    String pass=null;

    int dimx=500;

    String defFont="Lucida Sans";

    static {

        // This code will run only once, when the KgApplet

        //class is first loaded in the Browser's JVM..

        try {

            // Try to initialize the KgSecurityManager class..

            appletAuthorized = KgSecurityManager.init();        //true if user accepts the certificate

            // Initialize the look & feel setting..

            UIManager.setLookAndFeel(UIManager.getCrossPlatformLookAndFeelClassName());

        } catch (Exception e) {

            e.printStackTrace();

        }

    }

    public void init(){

        if (appletAuthorized) {                                 //If user accepts, show the login dialog

            loginDialog logIn=new loginDialog();}

    }

    public void destroy(){                                      //On exit, delete temp files

        File dir=new File(tempDir);

        if (dir.exists()) {

            recursiveDelete(dir);

            dir.delete();

        }

    }

    private void buildConstraints(GridBagConstraints gbc, int gx, int gy, int gw, int gh, int wx, int wy){

        gbc.gridx=gx;                                           //Help function to set layout parameters

        gbc.gridy=gy;

        gbc.gridwidth=gw;

        gbc.gridheight=gh;

        gbc.weightx=wx;

        gbc.weighty=wy;

    }

    private void setLookAndFeel(){

        try{                                                    //Get system application look and feel

            UIManager.setLookAndFeel(UIManager.getCrossPlatformLookAndFeelClassName());

            SwingUtilities.updateComponentTreeUI(this);

        } catch (Exception e){

            System.err.println("Couldn't use the system look and feel: "+e);

        }

    }

    public void recursiveDelete(File dirPath) {                 //File deleting function

        String [] ls = dirPath.list();

        for (int idx = 0; idx < ls.length; idx++) {

            File file = new File(dirPath, ls [idx]);

            if (file.isDirectory())

                recursiveDelete(file);

            file.delete();

        }

    }

    public class MainRecBox implements ActionListener{

        JButton[] buttons=new JButton[8];

        Record
Rec=null;                                       //Main Interface Class

        PlayMsg pl_in=null;

        JTextPane txtAr = new JTextPane();

        JTextField toTxt = new JTextField(30);

        JTextField subjTxt = new JTextField(30);

        JLabel toLb = new JLabel("To: ",SwingConstants.RIGHT);

        JLabel subjLb = new JLabel("Subject: ",SwingConstants.RIGHT);

        JLabel mailLb =new JLabel("Mail To: ",SwingConstants.RIGHT);

        JCheckBox mailChk=new JCheckBox();

        JTextField mailTxt = new JTextField(30);

        JToolBar mailBar=new JToolBar(SwingConstants.HORIZONTAL);

        JScrollPane scroll;

        JPanel pane=new JPanel();

        JPanel pane1=new JPanel();                              //Layout initializaton and construction

        JPanel pane2=new JPanel();

        JPanel pane3=new JPanel();

        JPanel sliderPan=new JPanel();

        JPanel mailPan=new JPanel();

        JSlider slider=new JSlider(0,100,0);

        JScrollPane pane4=new JScrollPane(JScrollPane.VERTICAL_SCROLLBAR_AS_NEEDED, JScrollPane.HORIZONTAL_SCROLLBAR_AS_NEEDED);

        JToolBar bar= new JToolBar(SwingConstants.HORIZONTAL);

        String fileSep;

        GridBagLayout box=new GridBagLayout();

        GridBagConstraints constraints=new GridBagConstraints();

        int id=0;

        int previd;

        JTable emptyTable;

        Vector chkVec;

        String toPlay=null;

        String replyName=null;

        String wavInName=null;

        String mp3InName=null;

        String[] colNames={" ","Sender","Subject","Date"};

        Timer timer;

        sliderStart slideCnt=null;

        Boolean pauseFlg=false;

        Boolean freezeTable=false;

        Boolean dbSend=false;

        Boolean mailSend=false;

        int mp3Btr=48;                                          //Mp3 Bitrate

        float fRate=16000.0F;                                   //WAV sample frequency

        float mp3fRate=16000.0F;                                //MP3 sample frequency

        MainRecBox(){

            Font type = new Font(defFont,Font.BOLD,12);

            buttons[0]=new JButton("New");                      //Create Buttons and the

            buttons[1]=new JButton("Record");                   //rest of the interface

            buttons[2]=new JButton("Play");

            buttons[3]=new JButton("Stop");

            buttons[4]=new JButton("Pause");

            buttons[5]=new JButton("Send");

            buttons[6]=new JButton("Delete");

            buttons[7]=new JButton("CheckMail");

            txtAr.setSize(dimx,20);                             //Create Message Text Area

            txtAr.setFont(type);

            txtAr.setMargin(new Insets(1,10,1,10));

            txtAr.setEditable(false);

            toLb.setSize(10,10);

            subjLb.setSize(10,10);

            pane.setBorder(BorderFactory.createLineBorder(Color.black));

            pane1.setBorder(BorderFactory.createRaisedBevelBorder());

            pane2.setBorder(BorderFactory.createRaisedBevelBorder());

            pane3.setBorder(BorderFactory.createLoweredBevelBorder());

            pane4.setBorder(BorderFactory.createLoweredBevelBorder());

            sliderPan.setBorder(BorderFactory.createRaisedBevelBorder());

            mailPan.setBorder(BorderFactory.createRaisedBevelBorder());

            pane.setLayout(box);

            pane1.setLayout(box);

            pane2.setLayout(box);

            pane3.setLayout(box);

            sliderPan.setLayout(box);

            mailPan.setLayout(box);

            pane1.setSize(dimx,20);

            pane2.setSize(dimx,15);

            pane3.setSize(dimx,20);

            pane4.setSize(dimx,180);

            sliderPan.setSize(dimx,15);

            mailPan.setSize(dimx,15);

            pane.setSize(dimx,235);

            MyTableModel mtm = new MyTableModel();

            Object[][] emptyR={};                               //Create table for showing results

            mtm.setDataVector(emptyR,colNames);

            emptyTable = new JTable(mtm);

            emptyTable.getTableHeader().setReorderingAllowed(false);

            for (int i=0;i<8;i++) {

                buttons[i].setHorizontalTextPosition(SwingConstants.CENTER);

                buttons[i].addActionListener(this);             //Add ActionListeners to Buttons

            }

            buildConstraints(constraints,0,0,1,1,10,50);

            constraints.fill=GridBagConstraints.HORIZONTAL;

            box.setConstraints(toLb,constraints);

            pane1.add(toLb);

            buildConstraints(constraints,1,0,1,1,90,50);

            constraints.fill=GridBagConstraints.HORIZONTAL;

            box.setConstraints(toTxt,constraints);

            pane1.add(toTxt);

            buildConstraints(constraints,0,1,1,1,10,50);

            constraints.fill=GridBagConstraints.HORIZONTAL;

            box.setConstraints(subjLb,constraints);

            pane1.add(subjLb);

            slider.setEnabled(false);

            buildConstraints(constraints,1,1,1,1,90,50);

            constraints.fill=GridBagConstraints.HORIZONTAL;

            box.setConstraints(subjTxt,constraints);

            pane1.add(subjTxt);

            buildConstraints(constraints,0,0,1,1,100,100);

            constraints.fill=GridBagConstraints.BOTH;

            constraints.anchor=GridBagConstraints.CENTER;

            box.setConstraints(slider,constraints);

            sliderPan.add(slider);

            bar.setFloatable(false);

            for (int i=0;i<8;i++) {

                buttons[i].setMargin(new Insets(1,3,1,3));

                bar.add(buttons[i]);

            }

            buildConstraints(constraints,0,0,1,1,100,100);

            constraints.fill=GridBagConstraints.NONE;

            constraints.anchor=GridBagConstraints.CENTER;

            box.setConstraints(bar,constraints);

            pane2.add(bar);

            buildConstraints(constraints,0,0,1,1,100,100);

            constraints.fill=GridBagConstraints.BOTH;

            constraints.anchor=GridBagConstraints.CENTER;

            box.setConstraints(txtAr,constraints);

            pane3.add(txtAr);

            buildConstraints(constraints,0,0,1,1,100,5);

            constraints.fill=GridBagConstraints.HORIZONTAL;

            constraints.anchor=GridBagConstraints.CENTER;

            box.setConstraints(pane1,constraints);

            pane.add(pane1);

            mailBar.setFloatable(false);

            mailBar.add(mailLb);

            mailBar.add(mailChk);

            mailBar.add(mailTxt);

            buildConstraints(constraints,0,1,1,1,100,1);

            constraints.fill=GridBagConstraints.BOTH;

            constraints.anchor=GridBagConstraints.CENTER;

            box.setConstraints(mailBar,constraints);

            pane.add(mailBar);

            buildConstraints(constraints,0,2,1,1,100,5);

            constraints.fill=GridBagConstraints.HORIZONTAL;

            constraints.anchor=GridBagConstraints.CENTER;

            box.setConstraints(sliderPan,constraints);

            pane.add(sliderPan);

            buildConstraints(constraints,0,3,1,1,100,5);

            constraints.fill=GridBagConstraints.HORIZONTAL;

            constraints.anchor=GridBagConstraints.CENTER;

            box.setConstraints(pane2,constraints);

            pane.add(pane2);

            buildConstraints(constraints,0,4,1,1,100,5);

            constraints.fill=GridBagConstraints.HORIZONTAL;

            constraints.anchor=GridBagConstraints.CENTER;

            box.setConstraints(pane3,constraints);

            pane.add(pane3);

            buildConstraints(constraints,0,5,1,1,100,79);

            constraints.fill=GridBagConstraints.BOTH;

            constraints.anchor=GridBagConstraints.CENTER;

            box.setConstraints(pane4,constraints);

            pane.add(pane4);

            getContentPane().add(pane);                                 //Add everything to the Applet area

            setLookAndFeel();

            setVisible(true);

            buttons[0].setEnabled(true);

            buttons[1].setEnabled(false);

            buttons[2].setEnabled(false);

            buttons[3].setEnabled(false);

            buttons[4].setEnabled(false);

            buttons[5].setEnabled(false);

            buttons[6].setEnabled(false);

            buttons[7].setEnabled(false);

            txtAr.setText("Voice Mail v1.0");

            fileSep=System.getProperty("file.separator");

            tempDir=login+tempDirPref;

            CheckMsgs checkNow=new CheckMsgs();                         //Check for new messages, at the beginning

        }

        public void actionPerformed(ActionEvent evt){

            Object source=evt.getSource();                              //Detect Button clicks

            if (source==buttons[0]){

                NewMsg NewNow=new NewMsg();                             //Start New message Procedure

            } else if (source==buttons[1]){

                Record Recd = new Record();                             //Start Recording

                this.Rec=Recd;

                this.pl_in=null;

            } else if (source==buttons[2]) {

                this.pl_in=new PlayMsg();                               //Play message

                this.Rec=null;

            } else if (source==buttons[3]) {

                SimpleAudioRecorder tempRecIn=null;

                if (this.Rec!=null) tempRecIn=this.Rec.recorder;

                StopMsg st=new StopMsg(tempRecIn, this.pl_in);          //Stop recording or playing message

            } else if (source==buttons[4]) {

                PauseMsg ps = new PauseMsg(this.pl_in);                 //Pause message

            } else if (source==buttons[5]) {

                Boolean sendFlag=true;

                checkSend();

                if (mailChk.isSelected()) {

                    if (!mailSend) {

                        txtAr.setText("Please enter correct Mail Address");

                        sendFlag=false;

                    }

                } else

                    if (!dbSend) {

                    txtAr.setText("Please enter correct Recipient name");

                    sendFlag=false;

                    }

                if (sendFlag) {SendMsg sm=new SendMsg();}               //Send message, if all conditions are ok

            } else if (source==buttons[6]) {

                DelMsg delNow=new DelMsg();                             //Delete message

            } else if (source==buttons[7]) {

                CheckMsgs checkNow=new CheckMsgs();                     //check for new messages

            }

        }

        public void checkSend(){                                        //Function that checks if all sending conditions

            //are ok and sets Send parameteres

            String emptyChk=null;

            dbSend=false;

            mailSend=false;

            try{

                emptyChk=toTxt.getText();

            }catch (NullPointerException e) {

            };

            Boolean startSpace=false;

            try{

                if (emptyChk.charAt(0)==' ') startSpace=true;           //'To' field cannot begin with a space character

            } catch (Exception e) {}                                    //or be empty

            if ((emptyChk.length()==0)|(startSpace==true))

                dbSend=false;

            else dbSend=true;

            if (mailChk.isSelected()){

                emptyChk=null;

                try{

                    emptyChk=mailTxt.getText();

                }catch (NullPointerException e){};

                startSpace=false;

                try{

                    if (emptyChk.charAt(0)==' ') startSpace=true;        //'MailTo' field cannot begin with a space character

                } catch (Exception e) {}                                 //or be empty if Mail option is checked

                if ((emptyChk.length()==0)|(startSpace==true))

                    mailSend=false;

                else mailSend=true;

            }

        }

        public class SimpleAudioRecorder implements Runnable{           //Recording procedure core class

            private TargetDataLine

m_line;

            private AudioFileFormat.Type
m_targetType;

            private AudioInputStream
m_audioInputStream;

            private File


m_outputFile;

            private Thread                  runner;

            public SimpleAudioRecorder(TargetDataLine line, AudioFileFormat.Type targetType, File file) {

                if (runner==null) {

                    m_line = line;

                    m_audioInputStream = new AudioInputStream(line);    //Initialize record thread

                    m_targetType = targetType;

                    m_outputFile = file;

                    runner= new Thread(this);

                    runner.start();

                }

            }

            public void stopRecording() {

                m_line.stop();

                m_line.close();                                         //Stop Recording method

                toPlay=wavInName;

            }

            /** Main working method.

             * You may be surprised that here, just 'AudioSystem.write()' is

             * called. But internally, it works like this: AudioSystem.write()

             * contains a loop that is trying to read from the passed

             * AudioInputStream. Since we have a special AudioInputStream

             * that gets its data from a TargetDataLine, reading from the

             * AudioInputStream leads to reading from the TargetDataLine. The

             * data read this way is then written to the passed File. Before

             * writing of audio data starts, a header is written according

             * to the desired audio file type. Reading continues untill no

             * more data can be read from the AudioInputStream. In our case,

             * this happens if no more data can be read from the TargetDataLine.

             * This, in turn, happens if the TargetDataLine is stopped or closed

             * (which implies stopping). (Also see the comment above.) Then,

             * the file is closed and 'AudioSystem.write()' returns.

             */

            public void run() {

                try {

                    slideCnt=new sliderStart(slider,60000,"rec");

                    m_line.start();

                    AudioSystem.write(m_audioInputStream,m_targetType,m_outputFile);

                } catch (IOException e) {

                    e.printStackTrace();

                }

            }

        }

        public class Mp3Encoder {

            private int wrBytes;                                        //Mp3 Encoding Class

            Boolean okMp3=false;

            //Set mp3 parameters

            private final AudioFormat.Encoding
MPEG1L3 = Encodings.getEncoding("MPEG1L3");

            private final AudioFileFormat.Type
MP3 = AudioFileTypes.getType("MP3", "mp3");

            private Mp3Encoder(String WavFile, String Mp3Quality, String Mp3Bitrate) {

                try {

                    System.setProperty("tritonus.lame.quality", Mp3Quality);

                } catch (Throwable t2) {okMp3=false;}

                try {

                    System.setProperty("tritonus.lame.bitrate", Mp3Bitrate);

                } catch (Throwable t3) {okMp3=false;}

                this.wrBytes=writeFile(WavFile);

                if (wrBytes==-1) okMp3=false;

                else okMp3=true;

            }

            private AudioInputStream getInStream(String filename)

            throws IOException {

                File
file = new File(filename);                      //Get a stream to work with

                //the input file

                AudioInputStream
ais = null;

                try {

                    ais = AudioSystem.getAudioInputStream(file);

                } catch (Exception e) {}

                if (ais == null) {

                    throw new IOException("Cannot open \"" + filename + "\"");

                }

                return ais;

            }

            public AudioInputStream getConvertedStream(

                    AudioInputStream sourceStream,

                    AudioFormat.Encoding targetEncoding)

                    throws Exception {

                AudioFormat sourceFormat = sourceStream.getFormat();

                // construct a converted stream

                AudioInputStream targetStream = null;

                if (!AudioSystem.isConversionSupported(targetEncoding, sourceFormat)) {

                    AudioFormat intermediateFormat = new AudioFormat(

                            AudioFormat.Encoding.PCM_SIGNED,

                            mp3fRate,

                            16,

                            2,

                            4, // frameSize

                            /*sourceFormat.getSampleRate()*/mp3fRate,

                            false);

                    if (AudioSystem.isConversionSupported(intermediateFormat, sourceFormat)) {

                        // intermediate conversion is supported

                        sourceStream = AudioSystem.getAudioInputStream(intermediateFormat, sourceStream);

                    }

                }

                targetStream = AudioSystem.getAudioInputStream(targetEncoding, sourceStream);

                if (targetStream == null) {

                    throw new Exception("conversion not supported");

                }

                return targetStream;

            }

            public int writeFile(String inFilename) {

                int writtenBytes = -1;

                try {                                                   //Create converted MP3 file

                    AudioFileFormat.Type targetType = MP3;

                    AudioInputStream ais = getInStream(inFilename);

                    if (ais!=null) {

                        ais = getConvertedStream(ais, MPEG1L3);

                        // construct the target filename

                        SimpleDateFormat msgDateFormat = new SimpleDateFormat("EEEdMMMyyyyHHmmss", Locale.ENGLISH);

                        Date nowdate = new Date();

                        String dateStamp=(msgDateFormat.format(nowdate)).toString();

                        mp3InName=tempDir+fileSep+"mp3"+dateStamp+"."+targetType.getExtension();

                        // write the file

                        writtenBytes = AudioSystem.write(ais, targetType, new File(mp3InName));

                    }

                } catch (Throwable t) {}

                return writtenBytes;

            }

        }

        public class Record implements Runnable{

            private Thread runner;

            SimpleAudioRecorder
recorder;

            Record(){

                if (runner==null) {

                    runner= new Thread(this);                           //Main Recording class

                    runner.start();                                     //Every class loads in its own

                }                                                       //thread

            }

            public void run(){

                freezeTable=true;

                txtAr.setText("Initializing recording engine...");

                SimpleDateFormat msgDateFormat = new SimpleDateFormat("EEEdMMMyyyyHHmmss", Locale.ENGLISH);

                Date nowdate = new Date();

                String dateStamp=(msgDateFormat.format(nowdate)).toString();

                File dir=new File(tempDir);                             //Create WAV file

                if (dir.exists()) recursiveDelete(dir);

                dir.mkdirs();

                wavInName=tempDir+fileSep+"wav"+dateStamp+".wav";

                File
outputFile = new File(wavInName);

                /* For simplicity, the audio data format used for recording

                   is hardcoded here. We use PCM 16kHz, 16 bit signed,

                   stereo.

                 */

                AudioFormat
audioFormat = new AudioFormat(          //Set WAV parameters

                        AudioFormat.Encoding.PCM_SIGNED,

                        fRate, 16, 2, 4, fRate, false);

                /* Now, we are trying to get a TargetDataLine. The

                   TargetDataLine is used later to read audio data from it.

                   If requesting the line was successful, we are opening

                   it (important!).

                 */

                DataLine.Info
info = new DataLine.Info(TargetDataLine.class, audioFormat);

                TargetDataLine
targetDataLine = null;

                try {

                    targetDataLine = (TargetDataLine) AudioSystem.getLine(info);

                    targetDataLine.open(audioFormat);

                } catch (LineUnavailableException e) {

                    e.printStackTrace();

                    System.exit(1);

                }

                AudioFileFormat.Type
targetType = AudioFileFormat.Type.WAVE;

                /* Now, we are creating an SimpleAudioRecorder object. It

                   contains the logic of starting and stopping the

                   recording, reading audio data from the TargetDataLine

                   and writing the data to a file.

                 */

                buttons[0].setEnabled(false);

                buttons[1].setEnabled(false);

                buttons[2].setEnabled(false);

                buttons[3].setEnabled(true);

                buttons[4].setEnabled(false);

                buttons[5].setEnabled(false);

                buttons[6].setEnabled(false);

                buttons[7].setEnabled(false);

                txtAr.setText("Recording message...");

                SimpleAudioRecorder rcd = new SimpleAudioRecorder(targetDataLine,targetType,outputFile);

                //Here, the recording is actually started.

                recorder=rcd;

            }

        }

        public class sliderStart implements Runnable{

            private Thread runner;

            JSlider mySlider=null;

            int time=0;                                                 //Graphic Slider class

            int times=0;

            String flag;                                                //Shows recording and

            int interval=10;                                            //playback progress

            sliderStart(JSlider slideIn, int timeIn,String flagIn){

                if (runner==null) {

                    this.mySlider=slideIn;

                    this.time=timeIn;

                    this.flag=flagIn;

                    runner= new Thread(this);

                    runner.start();

                }

            }

            public void run() {

                try {

                    mySlider.setEnabled(true);

                    mySlider.setValue(0);

                    timer = new Timer();

                    timer.schedule(new slideTask(), (int)(time/10),(int)(time/interval));

                } catch (Exception e){}}

            class slideTask extends TimerTask {

                public void run() {

                    if (pauseFlg==false) {

                        mySlider.setValue((times+1)*interval);

                        times++;

                        if (times==interval) {

                            if (flag=="rec") buttons[3].doClick();

                            timer.cancel();

                            slider.setValue(0);

                            mySlider.setEnabled(false);

                        }

                    } else

                        do

                        {}while (pauseFlg==true);

                }

            }

        }

        public class PlayMsg implements Runnable {

            private Thread runner;

            Boolean stopFlg=false;                                          //Playback class

            String strFilename;

            PlayMsg(){

                if (runner==null) {

                    runner= new Thread(this);

                    runner.start();

                }

            }

            public void run() {

                freezeTable=true;

                pauseFlg=false;

                Boolean playsMp3=true;

                Boolean fileExists=true;

                int
EXTERNAL_BUFFER_SIZE = 128000;

                if ((id!=0)&&(id!=previd))

                    try {

                        GetMsg getNow=new GetMsg();                        //Checks if we want to play

                    }catch (Exception ge){};                               //a recently recorded message

                    //or a downloded one

                    strFilename=toPlay;

                    File file = new File(strFilename);

                    AudioInputStream in=null;

                    try{

                        in=AudioSystem.getAudioInputStream(file);

                    } catch (IOException ioe){fileExists=false; toPlay=null;} catch (UnsupportedAudioFileException e) {playsMp3=false;};

                    if (!fileExists) txtAr.setText("File error. Please try again");

                    else

                        if (!playsMp3) txtAr.setText("Mp3 playback error. Please check plugins");

                        else {

                        AudioInputStream din = null;

                        AudioFormat baseFormat = in.getFormat();

                        AudioFormat decodedFormat =                        //Set playback options

                                new AudioFormat(AudioFormat.Encoding.PCM_SIGNED,

                                fRate,

                                16,

                                2,

                                4,

                                fRate,

                                false);

                        din = AudioSystem.getAudioInputStream(decodedFormat, in);

                        // Play now.

                        double durIs;

                        if (strFilename.endsWith("wav")) {

                            durIs=((file.length()*4)/(16*fRate))*1000;} else {  //Calculate the length of

                            durIs=((file.length()*8)/(mp3Btr*1024))*1000;}      //the message to be played

                        try {

                            rawplay(decodedFormat, din, durIs);

                            in.close();

                        }catch (IOException ioe){};

                        }

            }

            public void rawplay(AudioFormat targetFormat,AudioInputStream din, double dur2)throws IOException{

                byte[] data = new byte[4096];

                SourceDataLine line=null;

                try {

                    line = getLine(targetFormat);

                }catch (LineUnavailableException lue){txtAr.setText("Line Unavailable..");};

                if (line != null) {

                    // Start Playback

                    txtAr.setText("Playing message...");

                    buttons[0].setEnabled(false);

                    buttons[1].setEnabled(false);

                    buttons[2].setEnabled(false);

                    buttons[3].setEnabled(true);

                    buttons[4].setEnabled(true);

                    buttons[5].setEnabled(false);

                    buttons[6].setEnabled(false);

                    buttons[7].setEnabled(false);

                    line.start();

                    slideCnt=new sliderStart(slider,(int)dur2,"play");

                    int nBytesRead = 0, nBytesWritten = 0;

                    while ((nBytesRead != -1)&&(stopFlg==false)) {      //Write data to line-out

                        if (pauseFlg==false){

                            nBytesRead = din.read(data, 0, data.length);

                            if (nBytesRead != -1)

                                nBytesWritten = line.write(data, 0, nBytesRead);

                        }

                    }

                    // Stop

                                                      /*Wait until all data are played.

                                                        This is only necessary because of the bug noted below.

                                                        (If we do not wait, we would interrupt the playback by

                                                        prematurely closing the line and exiting the VM.)*/

                    if (stopFlg==false) line.drain();

                    //All data are played. We can close the shop.

                    line.stop();

                    line.close();

                    din.close();

                    if (id!=0) {

                        buttons[0].setEnabled(true);

                        buttons[1].setEnabled(false);       //Set buttons state

                        buttons[2].setEnabled(true);

                        buttons[3].setEnabled(false);

                        buttons[4].setEnabled(false);

                        buttons[5].setEnabled(false);

                        buttons[6].setEnabled(true);

                        buttons[7].setEnabled(true);

                    } else {

                        buttons[0].setEnabled(false);

                        buttons[1].setEnabled(true);

                        buttons[2].setEnabled(true);

                        buttons[3].setEnabled(false);

                        buttons[4].setEnabled(false);

                        buttons[5].setEnabled(true);

                        buttons[6].setEnabled(false);

                        buttons[7].setEnabled(true);

                    }

                    freezeTable=false;

                    txtAr.setText("Voice Mail v1.0");

                }

            }

            public SourceDataLine getLine(AudioFormat audioFormat) throws LineUnavailableException{

                SourceDataLine res = null;

                DataLine.Info info = new DataLine.Info(SourceDataLine.class, audioFormat);

                res = (SourceDataLine) AudioSystem.getLine(info);           //Try to get a line-out

                res.open(audioFormat);

                return res;

            }

        }

        public class StopMsg implements Runnable{

            private Thread runner;                                          //Stop playback or

            SimpleAudioRecorder Rec1;                                       //recording procedure

            PlayMsg pla1;

            StopMsg(SimpleAudioRecorder Rec2, PlayMsg pla){

                this.Rec1=Rec2;

                this.pla1=pla;

                if (runner==null) {

                    runner= new Thread(this);

                    runner.start();

                }

            }

            public void run(){

                buttons[3].setEnabled(false);

                timer.cancel();

                if (this.Rec1!=null) {

                    this.Rec1.stopRecording();                              //Stop recording

                } else                                                      //or

                    this.pla1.stopFlg=true;                                 //Stop playback

                buttons[0].setEnabled(false);

                buttons[1].setEnabled(true);

                buttons[2].setEnabled(true);

                buttons[5].setEnabled(true);

                buttons[7].setEnabled(true);

                slider.setValue(0);

                freezeTable=false;

                txtAr.setText("Voice Mail v1.0");

            }

        }

        public class PauseMsg implements Runnable{

            private Thread runner;                                          //Pause message Class

            PlayMsg pau;

            PauseMsg(PlayMsg pau1){

                this.pau=pau1;

                if (runner==null) {

                    runner= new Thread(this);

                    runner.start();

                }

            }

            public void run(){

                if (pauseFlg==false) {                                      //Sets a pause flag that

                    pauseFlg=true;                                          //is monitored by the PlayMsg Class

                    txtAr.setText("Playback Paused-Press Pause again to continue");

                } else {

                    pauseFlg=false;

                    txtAr.setText("Playing message...");

                }

            }

        }

        public class NewMsg implements Runnable{

            private Thread runner;

            NewMsg(){

                if (runner==null) {

                    runner= new Thread(this);

                    runner.start();                                         //Starts the New Message procedure

                }

            }

            public void run(){

                buttons[0].setEnabled(false);

                buttons[1].setEnabled(true);

                buttons[2].setEnabled(false);

                buttons[3].setEnabled(false);

                buttons[4].setEnabled(false);

                buttons[5].setEnabled(false);

                buttons[6].setEnabled(false);

                buttons[7].setEnabled(true);

                id=0;

                panDisable();                                               //Disables the results table

            }

        }

        public class SendMsg implements Runnable{

            private Thread runner;

            String msgDate;

            int result;

            int FByte=0;                                                    //Send message class

            int byteCnt=0;

            String byteIn;

            String statMsg;

            String recip,subj;

            SendMsg(){

                if (runner==null) {

                    runner= new Thread(this);

                    runner.start();

                }

            }

            public void run() {

                try{

                    run1();

                }catch (Exception e){}}

            public void run1() throws Exception{

                buttons[0].setEnabled(false);

                buttons[1].setEnabled(false);

                buttons[2].setEnabled(false);

                buttons[3].setEnabled(false);

                buttons[4].setEnabled(false);

                buttons[5].setEnabled(false);

                buttons[6].setEnabled(false);

                buttons[7].setEnabled(false);

                freezeTable=true;

                txtAr.setText("Encoding audio file - Please wait...");    //Encode to MP3 the file to be sent

                Mp3Encoder mp3=new Mp3Encoder(wavInName, "medium",""+mp3Btr);

                if (!mp3.okMp3) txtAr.setText("Encoding Failed - Please check plugins");

                else {

                    SimpleDateFormat msgDateFormat = new SimpleDateFormat("EEE, d MMM yyyy HH:mm:ss", Locale.ENGLISH);

                    Date nowdate = new Date();

                    msgDate=(msgDateFormat.format(nowdate)).toString();

                    File file = new File(mp3InName);

                    FileInputStream is = new FileInputStream(file);

                    Vector vecIn = new Vector();

                    txtAr.setText("Reading Bytes..");                   //Read the Mp3 file into a byte vector

                    while (FByte!=(-1)){

                        try {

                            FByte=is.read();

                        } catch (Exception e) {

                            e.printStackTrace();}

                        if (FByte!=(-1)) {

                            vecIn.addElement(FByte);

                            byteCnt++;

                        }

                    }

                    // Build our parameter list.

                    txtAr.setText("Read "+byteCnt+" Bytes");

                    if (dbSend){

                        recip=toTxt.getText();                           //Create XML-RPC params vector

                        subj=subjTxt.getText();

                        Vector params = new Vector();

                        params.addElement(recip);

                        params.addElement(subj);

                        params.addElement(msgDate);

                        params.addElement(login);

                        params.addElement(pass);

                        params.addElement(vecIn);

                        txtAr.setText("Sending Data..");

                        //Execute the remote php procedure

                        Object result1 = server.execute("writefil", params);

                        if (result1!=null){

                            result=(Integer)result1;

                            if (result==0)

                                statMsg="There was an error, plz retry";

                            else statMsg="Message sent";

                        } else statMsg="There was an error, plz retry";

                        txtAr.setText(statMsg);

                    }

                    if (mailSend) {SendMail mailNow=new SendMail();}    //If mail option is enabled, send mail

                }

                File dir=new File(tempDir);

                if (dir.exists()) recursiveDelete(dir);                 //Clear temp files

                dir.mkdirs();

                freezeTable=false;

                buttons[0].setEnabled(true);

                buttons[7].setEnabled(true);

            }

        }

        public class CheckMsgs implements Runnable{

            private Thread runner;                                      //Check-for-new-messages Class

            Hashtable row;

            JPanel msgPan=new JPanel();

            JTable table;

            CheckMsgs(){

                if (runner==null) {

                    runner= new Thread(this);

                    runner.start();

                }

            }

            public void run() {

                try{

                    run1 runnow=new run1();

                }catch (Exception e){}}

            class run1 implements ListSelectionListener{

                Vector result;

                Point clickP=new Point();

                run1() throws Exception{

                    freezeTable=true;

                    previd=0;

                    chkVec=new Vector();

                    txtAr.setText("Checking for new messages");

                    id=0;

                    Vector params = new Vector();

                    params.addElement(login);                           //Create XML-RPC params vector

                    params.addElement(pass);

                    result = (Vector)server.execute("getheaders", params); //Execute remote php method

                    if (result==null) panDisable();

                    else {

                        Vector rData=new Vector();

                        for (int i=0; i<result.size(); i++) {

                            row=(Hashtable)result.get(i);

                            Object[] rowAr={new Boolean(false),         //Parse results into an array

                                    (row.get("sender")).toString(),

                                    (row.get("subject")).toString(),

                                    (row.get("sdate")).toString()};

                                    rData.addElement(rowAr);

                        }

                        Object[][] rowAr=new Object[rData.size()][4];

                        for (int i=0;i<rData.size();i++){

                            rowAr[i]=(Object[])rData.get(i);

                        }

                        //Present results in Result Table

                        MyTableModel dtm = new MyTableModel();

                        dtm.setDataVector(rowAr,colNames);

                        table = new JTable(dtm);

                        table.getTableHeader().setReorderingAllowed(false);

                        table.setFocusable(false);

                        TableColumn tc = table.getColumnModel().getColumn(0);

                        tc.setCellEditor(table.getDefaultEditor(Boolean.class));

                        tc.setCellRenderer(table.getDefaultRenderer(Boolean.class));

                        tc.setPreferredWidth(0);

                        tc = table.getColumnModel().getColumn(1);

                        tc.setPreferredWidth(0);

                        tc = table.getColumnModel().getColumn(2);

                        tc.setPreferredWidth(0);

                        ListSelectionModel selectionModel = table.getSelectionModel();

                        selectionModel.setSelectionMode(ListSelectionModel.SINGLE_SELECTION);

                        selectionModel.addListSelectionListener(this);

                        pane4.add(table);

                        pane4.setViewportView(table);

                        validate();

                    }

                    freezeTable=false;

                    File dir=new File(tempDir);

                    if (dir.exists()) recursiveDelete(dir);

                    txtAr.setText("Voice Mail v1.0");

                    buttons[0].setEnabled(true);

                    buttons[1].setEnabled(false);

                    buttons[2].setEnabled(false);

                    buttons[3].setEnabled(false);

                    buttons[4].setEnabled(false);

                    buttons[5].setEnabled(false);

                    buttons[6].setEnabled(false);

                    buttons[7].setEnabled(true);

                }

                public void valueChanged( ListSelectionEvent event ) {      //This method monitors Results Table clicks

                    // See if this is a valid table selection

                    if ((event.getSource()==table.getSelectionModel())&&(event.getFirstIndex()>=0)&&(freezeTable==false))

                    {

                        // Get the data model for this table

                        TableModel model = (TableModel)table.getModel();

                        // Determine the selected item

                        if (table.getSelectedColumn()==0) {

                            Boolean state=true;

                            try{

                                state = (Boolean)model.getValueAt(table.getSelectedRow(),table.getSelectedColumn() );

                            } catch (Exception e ){}

                            String idN=null;

                            try{

                                idN=(String)(((Hashtable)(result.get(table.getSelectedRow()))).get("id"));

                            } catch (Exception e){}

                            if (state==false){

                                if (!chkVec.contains(idN))

                                    chkVec.add(idN);} else {

                                chkVec.removeElement(idN);

                                chkVec.trimToSize();

                                    }

                            if (chkVec.size()==1) {

                                buttons[2].setEnabled(true);

                                id=Integer.parseInt(chkVec.get(0).toString());

                            } else buttons[2].setEnabled(false);

                            if (chkVec.size()>0) buttons[6].setEnabled(true);

                            else buttons[6].setEnabled(false);

                        }

                        table.clearSelection();

                    }

                }

            }

        }

        public class MyTableModel extends DefaultTableModel {

            public boolean isCellEditable(int row, int column) {      //Override default table model

                if (column==0) return true;

                else

                    return false;

            }

        }

        public void panDisable(){

            pane4.add(emptyTable);                                //Disable Results Table due to recording

            pane4.setViewportView(emptyTable);                    //or other actions that need focus

        }

        public class DelMsg implements Runnable{

            private Thread runner;                                //Delete messages Class

            DelMsg(){

                if (runner==null) {

                    runner= new Thread(this);

                    runner.start();

                }

            }

            public void run() {

                try{

                    run1();

                }catch (Exception e){}}

            public void run1() throws Exception{

                freezeTable=true;

                for (int i=0; i<chkVec.size();i++) {            //Check which message is checked

                    int id1=Integer.parseInt(chkVec.get(i).toString()); //and delete it

                    if (i==0)

                        txtAr.setText("Deleting "+(i+1)+" Message...");

                    else

                        txtAr.setText("Deleting "+(i+1)+" Messages...");

                    Vector params = new Vector();

                    params.addElement(login);                   //This part is done once per checked

                    params.addElement(pass);                    //message.

                    params.addElement(id1);

                    Object result = server.execute("delmsg", params);

                }

                CheckMsgs checkNow=new CheckMsgs();             //Update Results Table

                txtAr.setText("Voice Mail v1.0");

            }

        }

        public class GetMsg{

            public GetMsg() throws Exception{

                Vector params = new Vector();                   //Get message for playback

                params.addElement(login);                       //Create XML-RPC params vector

                params.addElement(pass);

                params.addElement(id);

                txtAr.setText("Please Wait, Downloading Message");

                buttons[0].setEnabled(false);

                buttons[1].setEnabled(false);

                buttons[2].setEnabled(false);

                buttons[3].setEnabled(false);

                buttons[4].setEnabled(false);

                buttons[5].setEnabled(false);

                buttons[6].setEnabled(false);

                buttons[7].setEnabled(false);           //Execute remote method and retrieve message

                Vector result =(Vector) server.execute("getmsg", params);

                byte[] plArr=new byte[result.size()];

                for (int i=0;i<result.size(); i++) {

                    plArr[i]=((Integer)result.get(i)).byteValue();

                }

                SimpleDateFormat msgDateFormat = new SimpleDateFormat("EEEdMMMyyyyHHmmss", Locale.ENGLISH);

                Date nowdate = new Date();

                String dateStamp=(msgDateFormat.format(nowdate)).toString();

                File dir=new File(tempDir);

                if (dir.exists()) recursiveDelete(dir);

                dir.mkdirs();

                replyName=tempDir+fileSep+"play"+dateStamp+".mp3";  //Create file to be played

                toPlay=replyName;

                try{

                    File fm=new File(replyName);

                    RandomAccessFile raf=new RandomAccessFile(fm,"rw");

                    raf.write(plArr);

                    raf.close();

                } catch (IOException e){}

                previd=id;

                txtAr.setText("Voice Mail v1.0");

            }

        }

        public class SendMail{                                          //Send mail Class

            String mailSubj=null;

            Boolean okMail=true;

            SendMail(){

                txtAr.setText("Sending Mail");

                String to = mailTxt.getText();                          //Set mail parameters

                String from = login+"@voicemail.ntua.gr";

                // SUBSTITUTE YOUR ISP'S MAIL SERVER HERE

                String host = "mail.ntua.gr";

                // Create properties for the Session

                Properties props = new Properties();

                // If using static Transport.send(),

                // need to specify the mail server here

                props.put("mail.smtp.host", host);

                // To see what is going on behind the scene

                // Get a session

                Session session = Session.getInstance(props);

                try {

                    // Get a Transport object to send e-mail

                    Transport bus = session.getTransport("smtp");

                    // Connect only once here

                    // Transport.send() disconnects after each send

                    // Usually, no username and password is required for SMTP

                    try {

                        bus.connect();

                    } catch (MessagingException mex) {okMail=false;};

                    if (okMail) {

                        // Instantiate a message

                        Message msg = new MimeMessage(session);

                        // Set message attributes

                        msg.setFrom(new InternetAddress(from));

                        InternetAddress[] address = {new InternetAddress(to)};

                        msg.setRecipients(Message.RecipientType.TO, address);

                        // Parse a comma-separated list of email addresses. Be strict.

                        msg.setRecipients(Message.RecipientType.CC,

                                InternetAddress.parse(to, true));

                        // Parse comma/space-separated list. Cut some slack.

                        msg.setRecipients(Message.RecipientType.BCC,

                                InternetAddress.parse(to, false));

                        String emptyChk=null;

                        try{

                            emptyChk=subjTxt.getText();

                        }catch (NullPointerException e){};

                        Boolean startSpace=false;

                        try{

                            if (emptyChk.charAt(0)==' ') startSpace=true;

                        } catch (Exception e) {}

                        if ((emptyChk.length()==0)|(startSpace==true))

                            mailSubj="VoiceMail";

                        else mailSubj=emptyChk;

                        msg.setSubject(mailSubj);

                        msg.setSentDate(new Date());

                        setFileAsAttachment(msg, mp3InName);

                        msg.saveChanges();

                        try {

                            bus.sendMessage(msg, address);                          //Send mail through SMTP

                        }catch (MessagingException mex2){okMail=false;};

                    }

                    bus.close();

                    if (okMail)

                        txtAr.setText("Mail Sent");

                    else txtAr.setText("Error sending mail");

                } catch (MessagingException mex3) {

                }

            }

            // Set a file as an attachment.  Uses JAF FileDataSource.

            public void setFileAsAttachment(Message msg, String filename)

            throws MessagingException {

                // Create and fill first part

                MimeBodyPart p1 = new MimeBodyPart();

                p1.setText("This is a Voice-Mail e-mail.");

                // Create second part

                MimeBodyPart p2 = new MimeBodyPart();

                // Put a file in the second part

                FileDataSource fds = new FileDataSource(filename);

                p2.setDataHandler(new DataHandler(fds));

                p2.setFileName(fds.getName());

                // Create the Multipart.  Add BodyParts to it.

                Multipart mp = new MimeMultipart();

                mp.addBodyPart(p1);

                mp.addBodyPart(p2);

                // Set Multipart as the message's content

                msg.setContent(mp);

            }

        }

    }

    public class loginDialog implements ActionListener,KeyListener,Runnable{

        JLabel UserLb=new JLabel("   Username :  ", SwingConstants.CENTER);

        JTextField uName=new JTextField(15);

        JLabel PasswordLb=new JLabel("   Password :  ",SwingConstants.CENTER);

        JPasswordField uPass=new JPasswordField(15);

        JLabel HostLb=new JLabel("        Host      :  ", SwingConstants.CENTER);

        JTextField hostName=new JTextField(15);

        JButton conBut=new JButton("Connect");                      //Login Dialog Interface Class

        JTextPane txtAr2=new JTextPane();

        JToolBar conBar= new JToolBar(SwingConstants.HORIZONTAL);

        JToolBar uBar= new JToolBar(SwingConstants.HORIZONTAL);

        JToolBar pBar= new JToolBar(SwingConstants.HORIZONTAL);

        JToolBar hBar= new JToolBar(SwingConstants.HORIZONTAL);

        JPanel logPan=new JPanel();

        JPanel space=new JPanel();

        JPanel dataPan=new JPanel();

        private Thread runner;

        loginDialog() {

            if (runner==null) {

                runner= new Thread(this);

                runner.start();

            }

        }

        public void run() {

            try{                                                //Construct Layout

                wholePan.setLayout(box);

                logPan.setLayout(box);

                dataPan.setLayout(box);

                dataPan.setBorder(BorderFactory.createRaisedBevelBorder());

                conBut.addActionListener(this);

                Font type2 = new Font(defFont,Font.BOLD,12);

                txtAr2.setFont(type2);

                txtAr2.setMargin(new Insets(1,10,1,10));

                txtAr2.setEditable(false);

                uBar.setFloatable(false);

                pBar.setFloatable(false);

                hBar.setFloatable(false);

                conBar.setFloatable(false);

                uBar.add(UserLb);

                uName.addKeyListener(this);

                uName.setFont(new Font(defFont,Font.BOLD,16));

                uName.setHorizontalAlignment(JTextField.CENTER);

                uBar.add(uName);

                pBar.add(PasswordLb);

                uPass.addKeyListener(this);

                uPass.setFont(new Font(defFont,Font.BOLD,16));

                uPass.setHorizontalAlignment(JTextField.CENTER);

                pBar.add(uPass);

                hBar.add(HostLb);

                hostName.addKeyListener(this);

                hostName.setFont(new Font(defFont,Font.BOLD,16));

                hostName.setHorizontalAlignment(JTextField.CENTER);

                hostName.setText("localhost");

                hBar.add(hostName);

                uBar.setBorder(BorderFactory.createRaisedBevelBorder());

                buildConstraints(constraints,0,0,1,1,100,33);

                constraints.fill=GridBagConstraints.NONE;

                box.setConstraints(uBar,constraints);

                dataPan.add(uBar);

                pBar.setBorder(BorderFactory.createRaisedBevelBorder());

                buildConstraints(constraints,0,1,1,1,100,33);

                constraints.fill=GridBagConstraints.NONE;

                box.setConstraints(pBar,constraints);

                dataPan.add(pBar);

                hBar.setBorder(BorderFactory.createRaisedBevelBorder());

                buildConstraints(constraints,0,2,1,1,100,34);

                constraints.fill=GridBagConstraints.NONE;

                box.setConstraints(hBar,constraints);

                dataPan.add(hBar);

                buildConstraints(constraints,0,0,1,1,100,50);

                constraints.fill=GridBagConstraints.BOTH;

                box.setConstraints(dataPan,constraints);

                logPan.add(dataPan);

                conBut.setFont(new Font(defFont,Font.BOLD,18));

                conBut.setMargin(new Insets(5,20,5,20));

                conBar.add(conBut);

                conBar.setBorder(BorderFactory.createRaisedBevelBorder());

                buildConstraints(constraints,0,1,1,1,100,30);

                constraints.fill=GridBagConstraints.NONE;

                box.setConstraints(conBar,constraints);

                logPan.add(conBar);

                txtAr2.setBorder(BorderFactory.createLoweredBevelBorder());

                buildConstraints(constraints,0,2,2,1,100,20);

                constraints.fill=GridBagConstraints.HORIZONTAL;

                box.setConstraints(txtAr2,constraints);

                logPan.add(txtAr2);

                logPan.setBorder(BorderFactory.createRaisedBevelBorder());

                buildConstraints(constraints,0,0,1,1,100,30);

                constraints.fill=GridBagConstraints.BOTH;

                box.setConstraints(logPan,constraints);

                wholePan.add(logPan);

                space.setBorder(BorderFactory.createRaisedBevelBorder());

                buildConstraints(constraints,0,1,1,1,100,70);

                constraints.fill=GridBagConstraints.BOTH;

                box.setConstraints(space,constraints);

                wholePan.add(space);

                getContentPane().add(wholePan);

                setLookAndFeel();

                setVisible(true);

            }catch (Exception e){}}

        public class authDb implements Runnable{

            private Thread runner;                       //User Authentication Class

            authDb(String username1, String password1) {

                if (runner==null) {

                    login=username1;

                    pass=password1;

                    runner= new Thread(this);

                    runner.start();

                }

            }

            public void run() {

                try{

                    run1();

                }catch (Exception e){}}

            public void run1() throws Exception{

                String host=null;

                try{

                    host=hostName.getText();

                }catch (NullPointerException e){};

                Boolean startSpace=false;

                try{

                    if (host.charAt(0)==' ') startSpace=true;

                } catch (Exception e) {}

                if ((host.length()==0)|(startSpace==true))

                    txtAr2.setText("Enter Correct Host Address");

                else {

                    conBut.setEnabled(false);

                    txtAr2.setText("Connecting....please wait");

                    try{                                //Create XML-RPC server

                        server = new XmlRpcClient("http://"+host+phpLoc);

                    } catch (Exception e){};

                    Vector param = new Vector();

                    param.addElement(login);            //Create XML-RPC parameters vector

                    param.addElement(pass);

                    Object resp=server.execute("auth", param); //Execute remote php method

                    if (resp==null) {

                        txtAr2.setText("Connection Failed, please try again");

                        conBut.setEnabled(true);

                    } else {

                        txtAr2.setText("Connected...");

                        getContentPane().remove(wholePan);      //If authentication succeeds

                        pluginDialog ShowPlugDialog=new pluginDialog(host); //continue with downloading

                        //plugins, if not already downloaded

                    }

                }

            }

        }

        public void actionPerformed(ActionEvent evt){

            Object source=evt.getSource();

            if (source==conBut){                       //Methods to monitor clicks and key presses

                try {

                    authDb authNow=new authDb(uName.getText(),new String(uPass.getPassword()));

                }catch (Exception e){};

            }

        }

        public void keyReleased(KeyEvent e) {

        }

        public void keyPressed(KeyEvent e) {

            if (e.getKeyCode()==KeyEvent.VK_ENTER) conBut.doClick(); //Monitor Enter key press

        }

        public void keyTyped(KeyEvent e) {

        }

    }

    public class pluginDialog implements ActionListener,Runnable{

        JButton dlBut=new JButton("Download Plugins");              //Download Plugin Dialog Interface

        JButton contBut=new JButton("I've already installed the plugins, continue");

        JTextPane txtAr3=new JTextPane();

        JToolBar butBar1= new JToolBar(SwingConstants.HORIZONTAL);

        JToolBar butBar2= new JToolBar(SwingConstants.HORIZONTAL);

        JPanel space=new JPanel();

        JPanel plugPan=new JPanel();

        String host1;

        private Thread runner;

        pluginDialog(String hostIn) {

            if (runner==null) {

                host1=hostIn;

                runner= new Thread(this);

                runner.start();

            }

        }

        public void run() {

            try{

                wholePan.setLayout(box);                            //Build Layout

                plugPan.setLayout(box);

                plugPan.setBorder(BorderFactory.createRaisedBevelBorder());

                contBut.addActionListener(this);

                dlBut.addActionListener(this);

                Font type2 = new Font(defFont,Font.BOLD,12);

                txtAr3.setFont(type2);

                txtAr3.setMargin(new Insets(1,10,1,10));

                txtAr3.setEditable(false);

                butBar1.setFloatable(false);

                butBar2.setFloatable(false);

                dlBut.setFont(new Font(defFont,Font.BOLD,18));

                dlBut.setMargin(new Insets(5,20,5,20));

                contBut.setFont(new Font(defFont,Font.BOLD,18));

                contBut.setMargin(new Insets(5,20,5,20));

                butBar1.add(dlBut);

                butBar2.add(contBut);

                txtAr3.setText("\n ------------------------- IMPORTANT ------------------------" +

                        "\n  Please take the time to install any necessary plugins. Without proper installation, this " +

                        "program will NOT work properly. Follow the instructions existing in each installation " +

                        "file. In case you have already installed them, you can continue with the program " +

                        "execution." +

                        "\n  You MUST CLOSE any browser window and reload this page after plugin installation, " +

                        "for the plugins to be loaded properly.\n");

                txtAr3.setBorder(BorderFactory.createLoweredBevelBorder());

                buildConstraints(constraints,0,0,1,1,100,30);

                constraints.fill=GridBagConstraints.HORIZONTAL;

                box.setConstraints(txtAr3,constraints);

                plugPan.add(txtAr3);

                butBar1.setBorder(BorderFactory.createRaisedBevelBorder());

                buildConstraints(constraints,0,1,1,1,100,35);

                constraints.fill=GridBagConstraints.NONE;

                box.setConstraints(butBar1,constraints);

                plugPan.add(butBar1);

                butBar2.setBorder(BorderFactory.createRaisedBevelBorder());

                buildConstraints(constraints,0,2,1,1,100,35);

                constraints.fill=GridBagConstraints.NONE;

                box.setConstraints(butBar2,constraints);

                plugPan.add(butBar2);

                getContentPane().add(plugPan);

                setLookAndFeel();

                setVisible(true);

            }catch (Exception e){}}

        public void actionPerformed(ActionEvent evt){

            Object source=evt.getSource();

            if (source==dlBut){                                     //Monitor Clicks

                try {

                    dlPlugin dlNow=new dlPlugin();                  //Download Plugins

                }catch (Exception e){};

            } else if (source==contBut){

                getContentPane().remove(plugPan);                   //Or continue

                MainRecBox ShowRec=new MainRecBox();

            }

        }

        public class dlPlugin implements Runnable{

            private Thread runner;

            String toDl;

            // Used to identify the windows platform.

            String WIN_ID = "Windows";

            dlPlugin() {

                if (runner==null) {

                    runner= new Thread(this);

                    runner.start();

                }

            }

            public void run() {

                try{

                    String dlUrl="http://"+host1+"/webroot/";   //Check user's OS and

                    dlBut.setEnabled(false);                    //download correct plugin

                    contBut.setEnabled(false);

                    String os1 = System.getProperty("os.name");

                    if ( os1 != null && os1.startsWith(WIN_ID))

                        toDl="WinPlugins.exe";

                    else

                        toDl="LinuxPlugins.tar.gz";

                    URL plUrl=new URL(dlUrl+toDl);

                    getAppletContext().showDocument(plUrl,"_self");

                }catch (Exception e){}

            }

        }

    }

}

ws.php
<?php

/*

*    First, we define some PHP functions to expose via

*    XML-RPC. Any functions that will be called by a

*    XML-RPC client need to take three parameters:

*    The first parameter passed is the name of the

*    XML-RPC method called, the second is an array

*    Containing the parameters sent by the client, and

*    The third is any data sent in the app_data

*    parameter of the xmlrpc_server_call_method()

*    function.

*/

function writefile_func($method_name, $params, $app_data)

{


$dbServer="localhost";




//Write File into DB


$dbDatabase="test";


$recipient=$params[0];


$subject=$params[1];


$sdate=$params[2];





//Get data


$dbUser=$params[3];


$dbPass=$params[4];


$msgBytes=$params[5];


$nowdate = date("DjMYHis");




//Create file in timestamp format


$filename=$dbUser.$nowdate.".mp3"; 

 
$path="./";


$status=0;


$filepath=$path.$dbUser;


if (DELETE_RECURSIVE_DIRS($filepath)) mkdir($filepath); //Clear any temp files


$file=$filepath."/".$filename;


if ($file_handle=fopen($file,"w"))


{



foreach ($msgBytes as $value)



{




$tries=0; 




$status=0;




while (($tries!=5)&&($status==0))




{





if (fwrite($file_handle, chr($value)))
//Store file locally






{$status=1;}





$tries++;




}




if ($status==0) {break 1;}



}



fclose($file_handle);


}

if ($status==1)


{


$fileHandle = fopen($file, "r");


$fileContent = fread($fileHandle, filesize($file));


$fileContent = addslashes($fileContent);


//Read file and add it into the DB


$sConn = mysql_connect($dbServer, "root", "zikos7")


or die("Couldn't connect to database server");


$dConn = mysql_select_db($dbDatabase, $sConn)


or die("Couldn't connect to database $dbDatabase");

























//Authenticate first


$dbQuery="SELECT * FROM Users WHERE name='$dbUser' AND pass='$dbPass'";


$result=mysql_query($dbQuery) or die(mysql_error());


if (mysql_num_rows($result)!=0)


{



$dbQuery = "INSERT INTO Messages (recipient,sender,subject,msg,sdate) VALUES ";



$dbQuery .= "('$recipient', '$dbUser', '$subject', '$fileContent', '$sdate')";


mysql_query($dbQuery) or die("Couldn't add file to database");


}

}

    
return $status;

}

function DELETE_RECURSIVE_DIRS($dirname)



//Help function, deletes files

{ // recursive function to delete

  // all subdirectories and contents:

  if(is_dir($dirname))$dir_handle=opendir($dirname);

  while($file=readdir($dir_handle))

  {

    if($file!="." && $file!="..")

    {

      if(!is_dir($dirname."/".$file))unlink ($dirname."/".$file);

      else DELETE_RECURSIVE_DIRS($dirname."/".$file);

    }

  }

  closedir($dir_handle);

  rmdir($dirname);

  return true;

}

function delmsg_func($method_name, $params, $app_data)

{


$dbServer="localhost";











//Delete message from DB


$dbDatabase="test";


$dbUser=$params[0];


$dbPass=$params[1];


$sConn = mysql_connect($dbServer, "root", "zikos7")


or die("Couldn't connect to database server");


$dConn = mysql_select_db($dbDatabase, $sConn)


or die("Couldn't connect to database $dbDatabase");

























//Authenticate first


$dbQuery="SELECT * FROM Users WHERE name='$dbUser' AND pass='$dbPass'";


$result=mysql_query($dbQuery) or die(mysql_error());


if (mysql_num_rows($result)!=0)


{


mysql_query("DELETE FROM Messages WHERE id={$params[2]} AND recipient='$dbUser'")


or die(mysql_error());


}

}

function getheaders_func($method_name, $params, $app_data)

{


$dbServer="localhost";












//Get messages info


$dbDatabase="test";


$dbUser=$params[0];


$dbPass=$params[1];


$sConn = mysql_connect($dbServer, "root", "zikos7")


or die("Couldn't connect to database server");


$dConn = mysql_select_db($dbDatabase, $sConn)


or die("Couldn't connect to database $dbDatabase");


























//Authenticate first


$dbQuery="SELECT * FROM Users WHERE name='$dbUser' AND pass='$dbPass'";


$result=mysql_query($dbQuery) or die(mysql_error());


if (mysql_num_rows($result)!=0)


{


$result=mysql_query("SELECT sender,subject,sdate,id FROM Messages WHERE recipient='$dbUser'")


or die(mysql_error()); 


$i=0;





















//Parse results


while($row = mysql_fetch_array($result))


{



$header_arr[$i]=$row;



$i++;


}


mysql_data_seek($result, 0);


}


return $header_arr;

}

function getmsg_func($method_name, $params, $app_data)

{


$dbServer="localhost";











//Get message in binary format


$dbDatabase="test";


$dbUser=$params[0];


$dbPass=$params[1];


$sConn = mysql_connect($dbServer, "root", "zikos7")


or die("Couldn't connect to database server");


$dConn = mysql_select_db($dbDatabase, $sConn)


or die("Couldn't connect to database $dbDatabase");
























//Authenticate first


$dbQuery="SELECT * FROM Users WHERE name='$dbUser' AND pass='$dbPass'";


$result=mysql_query($dbQuery) or die(mysql_error());


if (mysql_num_rows($result)!=0)


{


$result=mysql_query("SELECT msg FROM Messages WHERE recipient='$dbUser' AND id={$params[2]}")


or die(mysql_error());

























//Create a byte array


$row = mysql_result($result, 0, "msg");


for ($i=0; $i<strlen($row); $i++){


$arr[]=ord($row{$i});


}


}


return $arr;

}

function auth_func($method_name, $params, $app_data)

{


$dbServer="localhost";










//User Authentication method


$dbDatabase="test";


$dbUser=$params[0];


$dbPass=$params[1];


$sConn = mysql_connect($dbServer, "root", "zikos7")


or die("Couldn't connect to database server");


$dConn = mysql_select_db($dbDatabase, $sConn)


or die("Couldn't connect to database $dbDatabase");
























//Check if user info exist


$dbQuery="SELECT * FROM Users WHERE name='$dbUser' AND pass='$dbPass'";


$result=mysql_query($dbQuery) or die(mysql_error());


if (mysql_num_rows($result)!=0) $ret=1; 


return $ret;

}

/*

*    This creates a server and sets a handle for the

*    server in the variable $xmlrpc_server

*/

$xmlrpc_server = xmlrpc_server_create();

/*

*    xmlrpc_server_register_method() registers a PHP

*    function as an XML-RPC method. It takes three

*    parameters:

*    The first is the handle of a server created with

*    xmlrpc_server_create(), the second is the name to

*    register the server under (this is what needs to

*    be in the <methodName> of a request for this

*    method), and the third is the name of the PHP

*    function to register.

*/

xmlrpc_server_register_method($xmlrpc_server, "writefil", "writefile_func");

xmlrpc_server_register_method($xmlrpc_server, "delmsg", "delmsg_func");

xmlrpc_server_register_method($xmlrpc_server, "getheaders", "getheaders_func");

xmlrpc_server_register_method($xmlrpc_server, "getmsg", "getmsg_func");

xmlrpc_server_register_method($xmlrpc_server, "auth", "auth_func");

/*

*    When an XML-RPC request is sent to this script, it

*    can be found in the raw post data.

*/

$request_xml = $HTTP_RAW_POST_DATA;

/*

*    The xmlrpc_server_call_method() sends a request to

*    the server and returns the response XML. In this case,

*    it sends the raw post data we got before. It requires

*    3 arguments:

*    The first is the handle of a server created with

*    xmlrpc_server_create(), the second is a string containing

*    an XML-RPC request, and the third is for application data.

*    Whatever is passed into the third parameter of this function

*    is passed as the third paramater of the PHP function that the

*    request is asking for.

*/

$response = xmlrpc_server_call_method($xmlrpc_server, $request_xml, '');

// Now we print the response for the client to read.

print $response;

/*

*    This method frees the resources for the server specified

*    It takes one argument, a handle of a server created with

*    xmlrpc_server_create().

*/

xmlrpc_server_destroy($xmlrpc_server);

?>

RecBox.html
<html>


<head>



<title>Welcome to Voice-Mail</title>


</head>


<center>



<!--"CONVERTED_APPLET"-->



<!-- HTML CONVERTER -->



<!-- Check Browser -->



<script language="JavaScript" type="text/javascript"><!--




var _info = navigator.userAgent;




var _ns = false;




var _ns6 = false;




var _ie = (_info.indexOf("MSIE") > 0 && _info.indexOf("Win") > 0 && _info.indexOf("Windows 3.1") < 0);



//--></script>



<comment>




<script language="JavaScript" type="text/javascript"><!--





var _ns = (navigator.appName.indexOf("Netscape") >= 0 && ((_info.indexOf("Win") > 0 && _info.indexOf("Win16") < 0 && java.lang.System.getProperty("os.version").indexOf("3.5") < 0) || (_info.indexOf("Sun") > 0) || (_info.indexOf("Linux") > 0) || (_info.indexOf("AIX") > 0) || (_info.indexOf("OS/2") > 0) || (_info.indexOf("IRIX") > 0)));

var _ns6 = ((_ns == true) && (_info.indexOf("Mozilla/5") >= 0));




//--></script>



</comment>



<!-- Download Java Plugin if not available -->



<script language="JavaScript" type="text/javascript"><!--




if (_ie == true) document.writeln('<object classid="clsid:CAFEEFAC-0015-0000-0000-ABCDEFFEDCBA" WIDTH = "500" HEIGHT = "350"  codebase="http://java.sun.com/update/1.5.0/jinstall-1_5_0-windows-i586.cab#Version=1,5,0,0"><noembed><xmp>');




else if (_ns == true && _ns6 == false) document.writeln('<embed ' +





'type="application/x-java-applet;version=1.5" \





CODE = "RecBox" \





IMAGE="images/speedupjava.gif"\





ARCHIVE = "RecBox.jar,xmlrpc-1.2-b1.jar,xmlrpc-1.2-b1-applet.jar" \





WIDTH = "500" \





HEIGHT = "350" ' +





'scriptable=false ' +





'pluginspage="http://java.sun.com/products/plugin/index.html#download"><noembed><xmp>');




//--></script>




<!-- Define Applet dimensions and source files -->




<applet  CODE = "RecBox.class" ARCHIVE = "RecBox.jar,xmlrpc-1.2-b1.jar,xmlrpc-1.2-b1-applet.jar" WIDTH = "500" HEIGHT = "350"></xmp>




<PARAM NAME = CODE VALUE = "RecBox.class" >




<PARAM NAME = ARCHIVE VALUE = "RecBox.jar,xmlrpc-1.2-b1.jar,xmlrpc-1.2-b1-applet.jar" >




<param name="type" value="application/x-java-applet;version=1.5">




<PARAM name="image" value="images/speedupjava.gif">




<param name="scriptable" value="false">



</applet>


</noembed>

</embed>

</object>

<!--

<APPLET CODE = "RecBox" ARCHIVE = "RecBox.jar,xmlrpc-1.2-b1.jar,xmlrpc-1.2-b1-applet.jar" WIDTH = "500" HEIGHT = "350">

</APPLET>

-->

<!--"END_CONVERTED_APPLET"-->

</center>

</html>
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