1.Варианты поставки.
Как объясняется в главе 1,Архитекура «OpenLaszlo»,имеется два способа

публикации приложений «OpenLaszlo» в Интернете:

  1.Публикация через SOLO(Самостоятельный выход  «OpenLaszlo»)  с какого-то
        HTTP-сервера;

  2.Публикация через сервер «OpenLaszlo»;
С публикацией «OpenLaszlo» ,источник LZX скомпилирован в отдельный файл .SWF
который может быть размещен в папке с HTML документами обычного

Веб-сервера(Apache или IIS).SOLO прост в использовании ,и поддерживается

Почти всеми службами веб-хостинга, например Apache.
Иногда публикацию SOLO называют бессерверной, потому что сервер

«OpenLaszlo» не запрашивается операциями приложения. Также этот сервер
всегда запущен, и он обеспечивает связь между приложением «OpenLaszlo»,

запущенном на клиентской машине и любыми ресурсами, находящимися в Интернете.

С сервером вы помещаете LZX-файл в папку веб-приложений сервера «OpenLaszlo».

Когда в первый раз вы обращаетесь к этому файлу, он динамически компилируется

И автоматически перекомпилируется при изменении его. (Что бы вручную вызвать перекомпиляцию просто перезагрузите страницу).

Для работы сервера «OpenLaszlo» требуется сервер Java-приложений или сервлет-контейнер. Он предоставляет дополнительные возможности, зависящие от сервера
,включая поддержку SOAP,XML-RPC,Java-RPC и постоянных соединений. Сервер
также запрашивается приложениями, которые используют некоторые форматы, 
которые не поддержаны Flash Player. «OpenLaszlo»  конвертирует форматы «на лету» 

в форматы, которые поддержаны Flash Player.SOLO обычно гораздо удобнее, чем 

поставка с сервером, и часто дает лучшую производительность.

Замечание
Приложения, скомпилированные LPS2.2 (или более ранними версиями),

требуют доступ к серверу «OpenLaszlo»  (L.P.S-сервер представления  Laszlo) для

того, чтобы создать данные-(XML через HTTP),медиа -, а так же

SOAP , Java Direct и XML-RPC запросы. В версии 3.0 этот запрет снимается для приложений, что могут создавать только определенный тип запросов. В основном

содержание этой главы относится к «OpenLaszlo» 3.0 и более поздних версий.

«OpenLaszlo» компилирует в форматы SWF (версия Macromedia Flash 6,7,8)
Для того чтоб узнать о форматах больше, смотрите главу 32(Интеграция в браузер)!

2.С сервером или SOLO?
Решение, с помощью чего публиковать «Open Laszlo» -приложение, иногда может 

быть принято системным администратором, отвечающим за доступность приложения

в сети. Когда приложение не использует возможности, требующие присутствия
сервера «Open Laszlo»,тот же самый исходный файл  может быть использован
для создания исполняемых SOLO и серверных(Open Laszlo)  файлов. По этой

причине решение выбора между серверным и SOLO –способом может быть

произведен во время публикации приложения в Сети, и способ поставки определяется

по URL-адресу, использованному для обозначения файла, как объяснено ниже.
В большинстве случаев же Вы, разработчик, должны определить способ публикации приложения, так как только Вы знаете, зависит ли приложение от наличия сервера. 
если Вы хотите сделать небольшую перенастройку (по поводу зависимости приложения 

от сервера), тогда в приложении должно быть прописано «proxied=”true”» в тэге

 <canvas>, если необходимо сделать наличие сервера обязательным параметром.

(При попытке публикации приложения в Сети через SOLO будет ошибка). 
  А теперь - список ситуаций:
    1.Если у Вас нет настройки «установка через сервер», или нет JAVA-сервера/сервлет-

         контейнера, то необходима поставка через SOLO.
     2.Запрашивает ли Ваше приложение возможности, поддерживаемые только серверной
         серверной поставкой? Если да, то оно должно быть опубликовано через 
          OpenLaszlo - сервер. 
     3.Какой способ публикации лучше?

       Ваше решение в вопросе выбора способа публикации может сказаться 

       позже, на последних этапах разработки приложения. Желательно писать     

       библиотеки, разработанные для серверной публикации и приложения,
       заточенные под SOLO.Библиотеки могут публиковаться различными способами,

       и желательно делать их доступными в обоих режимах поставки приложения.

Примечание
  По умолчанию стоит настройка «Серверно». Будьте внимательны!

 2.1. Возможности сервера  J2EE и сервлет-контейнера.
Как объясняется в справочнике сисадмина по разработке O.L приложений,

Публикация серверных приложений требует J2EE сервер или сервлет-контейнер.

В поставке продукта имеется сервлет-контейнер Tomcat,но в зависимости  от

того, как вы подключаетесь к Паутине, может быть неудобно или невозможно использовать

этот сервлет. Поэтому нужно обязательно посмотреть обновления! Однако, все еще

можно разрабатывать приложения на платформе SOLO.

2.2 Доступность приложений Open Laszlo
Доступ к серверу O.L. запрашивается некоторыми приложениями runtime
(времени выполнения), такими как запросы SOAP и XML-RPC,и для

обработки некоторых типов медиафайлов. Вот список вещей, требующих
OpenLaszloServer:

-   файлы мультимедиа, отличные от SWF,JPG,MP3

-   SOAP
-   XML-RPC
-   XML через HTTP/

Если у вашего приложения есть такие вложения, его нельзя публиковать через

SOLO. Вдобавок, есть разница в обработке XML и HTTP-данных.
2.3. Какой вариант продуктивнее?

Если Вы можете выбрать любой из вариантов публикации, то вам следует посмотреть

,какой из них лучше. Для этого просто запустите 2 различных приложения,

опубликованных различными способами, и выберите наибыстрейший. Если 

сжатие желательно, то XML  будет необходимо сжать данные. Помните, что

совсем необязательно сжимать SWF,SWF6,SWF7-файлы, так как они сжимаются при

компиляции. Это даст на сервер дополнительную нагрузку.
2.4 Разница во время компиляции и во времени выполнения 

приложений разных типов.
Если приложение публикуется как серверное, то все запросы данных идут

через сервер и поддерживаются вызовы удаленных процедур. Иначе (если имеется тэг

proxied="false") во время компиляции

проекта с неподдерживаемыми типами данных  произойдет ошибка компиляции, а вызов

неподдерживаемой процедуры вызовет ошибку отладчика (времени выполнения). При бессерверном способе публикации запросы данных не идут через сервер.

2.4.1 Библиотеки.

В тэге <canvas> имеется особенный атрибут proxied="true|false|inherit",

который по умолчанию равен inherit.Если он равен true|false,то приложение
компилируется по жестко заданному параметру. Если же стоит параметр inherit,то компиляция идет в зависимости от установок компиляции, которые по умолчанию

равны true.Другими словами, можно подключать, лишь те библиотеки, которые совпадают по параметру proxied.Компилятор ведь может работать только в одном режиме!  

2.4.2 Уточнения в написании кода.
В серверных приложениях все данные XML передаются через сервер.

В SOLO приложениях  они передаются непосредственно через само приложение на машину клиента. Так как реализация парсера (подготовщика данных) немного различна в разных способах публикации, то есть свои тонкости в написании кода.

В приложениях бессерверных следует не пропускать пробелы и сохранять заголовки XML.Во время загрузки, не следует предоставлять доступ к заголовкам HTTP.

Так же заметим, что система клиента не дает знать об ошибках,

происходящих на его компьютере, а сервер – сообщает! Поэтому
лучше всего сначала выпускать и тестировать серверные программы, а только потом – SOLO!
3.Обзор работы.
Независимо от того, чем Вы пользуетесь, вам необходим сервер OL
на Вашей машине (компьютере). Сервер вызывается во время процесса разработки, как объясняется в главе 4.Это значит, что сервер – это инструмент разработчика!

Есть два способа узнать, каким способом публикуется проект: запрос
lzproxied и атрибут proxied.Все эти механизмы должны согласоваться между собой. Так как OL – сервер содержит компилятор, то во время разработки можно придать необходимую конфигурацию приложению, используя некоторые параметры.

3.1 Доступ к удаленным ресурсам.

Для безопасности плеер Flash требует, чтобы программы SWF показывали, что у них есть разрешение на доступ к файлам, на которые эти программы ссылаются. Есть два пути для решения этой задачи.

Если домены файлов и приложений совпадают, то доступ разрешен.
Иначе необходим файл crossdomain.xml на высшем уровне домена, с которого они публикуются .Например ,у Вас есть прога OpenLaszlo,которая

использует картинки, расположенные на удаленном компьютере. 
<resource name="prettypicture" src="http://someURL/picture.gif">,
где SomeUrl зависит от сервера.
В этом случае необходим правильно отконфигурированный файл crossdomain.xml . Как его настроить, написано в инструкции к 
Macromedia Flash.
А вот серверным приложениям эти все конфигурации не нужны, так как

сервер OpenLaszlo берет на себя всю нагрузку. И с точки зрения приложения клиента, все данные идут из одного источника.
3.2 Разработка и распространение бессерверных приложений.

Процесс публикации очень прост!
1.Разработайте приложение в OpenLaszlo
2.Скомпилируйте статический файл SWF.

3.Выложте его на сервер.

Компиляция  

dir/canvas.lzx создаст файл dir/canvas.lzx.swf .

3.2.1 Разработка приложений для публикования через SOLO.
Есть два способа для публикации приложений SOLO:
- предкомпиляция приложения через командную строку

- компиляция сервером OL и выбор  «бессерверного»   распространения.

Компилятор находится в папке 3.2#/bin
Вызовите компилятор с командой

lzc filename.lzx,

и результатом станет файл filename.swf,

находящийся в той же папке, что и источник. Скомпилированный
файл может быть выложен на любой  сервер, например Apache.
Также можно вызвать компиляцию бессерверного приложения,как показано ниже.
3.3 Как задать параметр «серверность»

Вы может определить параметр ,используя параметр lzproxied к типу

запроса lzx к URL,например 
http://somedomain.com/laszlo-app.lzx?lzproxied=false
Так же можно осуществить эту операцию в атрибуте proxied тэга canvas,а еще можно совместить эти 2 способа.

Запрос к приложению SOLO 
/path/to/canvas.lzx равнозначен созданию файла 

/path/to/canvas.lzx.swf.

Этот файл ,или папку ,его содержащую, можно скопировать в директорию сервера htdoc,не включающую сервер OL.
Файл называется canvas.lzx.swf вместо canvas.swf
для того чтобы выглядеть как брэнд ,т.к, даже .php в URL достаточно для  того, опознать язык программирования! Конечный файл располагается в той же папке, что и источник, что обеспечивает работу относительных ссылок проекта.
3.3.1 Атрибут «серверность»
Атрибут «серверность» (proxied) может принимать следующие значения:
True – серверное приложение

False – бессерверное приложение

Inherit – значение определяется по параметру lzproxied.
3.3.2Атрибут lzproxied
Это параметр – запрос к URL приложения, например  

'http://lps-3.0/hello.lzx'
определяет тип публикации приложения. Может иметь значение 

true или false .В первом случае – серверная публикация, во втором –SOLO.Добавьте параметр lzproxied в URL,например 
'http://lps-3.0/hello.lzx?proxied=true'
и Вы увидите способ публикации приложения.

Теперь таблица:
lzproxied                   <canvas proxied>           Результат
| not present || not present || proxied

|-

| not present || inherit || proxied

|-

| not present || true || proxied

|-

| not present || false || unproxied

|-

| true || not present || proxied

|-

| true || inherit || proxied

|-

| true || true || proxied

|-

| true || false || error

|-

| false || not present || unproxied

|-

| false || inherit || unproxied

|-

| false || true || error

| false || false || unproxied
Существование этого параметра означает ,что приложение может быть опубликовано по-разному без изменения исходного кода. Конкретно это позволяет сравнивать способы публикации по
качеству и скорости, и выбрать правильный путь!

Существование этого параметра так же делает возможным использовать интерфейс на базе HTTP для установки параметров

компилятора, а также опций отладки и времени выполнения.

3.3.3 Передача параметров приложениям SOLO.
Смотрите главу 32 для того чтобы узнать как публиковать OL приложения со страницами HTML.
Если вы публикуете бессерверное приложение , используя LZEMBED 

и хотите передать параметры приложению с основного URL,вам необходимо добавить в код такую строчку:

lzEmbed({url: 'main.lzx.swf?'+window.location.search.substring(1), bgcolor: '#ffffff', width: '100%', height: '100%'});

Вот и все.
3.3.4 Перекомпиляция файлов.
В процессе публикации, запрос  HTTP by /path/to/canvas.lzx
может вызвать создание файла /path/to/canvas.lzx.swf(файл объекта)
Перекомпиляция возникает, если свойство allowrecompile конфигурации сервера OpenLaszlo установлено в true и свойство 
compMgrDependencyOption не установлено в never .

Или в случае выполнения одного из следующих условий:

-Файла объекта не существует

-Файл объекта старше файла исходного кода
-Свойство allowrecompile установлено в always
Запрос HTTP для SOLO возвращает файл из исходной папки, в отличие от сервера OL,который делает это в кэш.
3.3.5 SOLO – публикация одного файла.

1.Через сервер OL запросить URL приложения.

2.Скопировать файл lzx.swf в папку на сервере.

3.3.6 SOLO – публикация папки.
Это необходимо ,если публикуется приложение ,состоящее из нескольких частей.
1.Через сервер OL запросить URL приложения.

2.Скопировать требуемую папку на сервер публикации.
3.3.7 Бессерверная публикация без источника

Вы можете выбрать, делать ли видимым исходный код. Если Вы хотите спрятать его, проделайте следующее:

1.Через сервер OL запросить URL приложения.

2.Сделать копию папки с исходниками в «промежуточную» папку на компьютере!
3.Удалить все файлы .lzx  из нее.

4.Удалить остальные данные, на которые не ссылается приложение во время выполнения.

5.Скопировать промежуточную папку на сервер.
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