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1

概要

4D Serverは、クロスプラットフォームでマルチユーザに対応する4th Dimension用データ
サーバおよびアプリケーションサーバです。

4D Serverでは、クライアント／サーバアーキテクチャに基づいた、マルチユーザデータ
ベースおよびカスタムアプリケーションを作成し、使用することができます。プラット
フォームに依存しないクライアント／サーバアーキテクチャにより、Windowsおよび
Macintosh上の4D Clientからデータベースをシームレスに管理できます。4D Serverには大
規模システムに向けて、プロフェッショナル仕様の開発用ツール、拡張性、データ保護
機能、コネクティビティオプションが用意されています。

4D Serverのアーキテクチャは、完全に統合されており、クライアントとサーバの両方で1
つの4Dアプリケーションを使用します。4D Serverにより、開発者はフロントエンドアプ
リケーションとバックエンドアプリケーションを個別に設計する手間から解放されます。
それだけではありません。4D Serverは“管理不要”のサーバです。インストールや使用、
管理が容易でありながらも、非常にコストエフェクティブなサーバです。

ローエンドのファイルシェアリングベースのシステムと複雑なSQLベースのRDBMSとの
中間に位置するもの、それが4D Serverです。4Dコネクティビティプラグインを利用すれ
ば、4D Serverアプリケーションを既存の大規模データベース（Oracle、Sybase、ODBC対
応サーバ等）とスムーズに連携させることができます。4D Serverは、あらゆる規模の企
業のワークグループから派生するニーズに対応します。

統合されたバックエンドアーキテクチャとフロントエンドアーキテクチャ

4D Serverでは、フロントエンドアプリケーションとバックエンドアプリケーションは同
じものです。クライアントソフトウェアとサーバアプリケーションは、4th Dimensionと
いう1つの製品が2つの役割を果たしています。4D Serverアプリケーション自体は、
4D Serverと4D Clientという2つの部分に分かれており、それぞれがクライアント／サー
バアーキテクチャにおける構成要素となります。



8

4D Server部分は、サーバマシンに常駐し、サーバ上のデータベースを保存し、管理しま
す。エンドユーザは自分自身が使用しているマシン（クライアント）からこのデータ
ベースを利用します。

各クライアントマシンには、4D Clientのコピーが常駐します。ユーザは4D Clientを使用
してサーバ上のデータベースにアクセスし、データの追加、レポートの作成、データ
ベースデザインの変更等のデータベース作業を行います。4th Dimensionで行う作業はす
べて、4D Serverと4D Clientを使用して行うことができます。

クライアント／サーバ環境で操作するために、他のミドルウェアや開発は不要です。4D、
4D Client、4D Serverでは、同一のインタフェースツール、言語、情報管理システムが使
用されます。

1つのプラットフォーム（WindowsあるいはMacintosh）用に作成されたシングルユーザ用
アプリケーションはすべて、ワークグループ対応のクライアント／サーバソリューショ
ンへと簡単に拡張できます。また逆に、4D Serverで作成されたアプリケーションを自動
的にスタンドアロンアプリケーションに変えることも可能です。

“管理不要”のデータサーバとアプリケーションサーバ

4D Serverは、ユーザに重点を置いた4Dの特長を受け継ぎました。この結果、4D Serverは
完全なプラグアンドプレイシステム（PNP）となっています。

4D Serverのメインウインドウ

4D Server 6.8リファレンス
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■わかりやすくグラフィカルなオンライン管理ウインドウ：4D Serverのメインウインド
ウには、重要な情報が自動的に表示されます。4D Serverに割り当てられているメモリ
合計、データキャッシュ、接続中のユーザ数と名前、プロセス数とステータス、サー
バの稼働状況、キャッシュ率等の情報です。

■システム自動構成とスケーラビリティ：4D Serverは、システムの再構成や再設計を行
わなくても、新しいプロトコル、クライアント、プラグインを追加できるように設計
されています。

■クライアントワークステーションに対するダイナミックな自動更新とバージョン管理：
データベースの変更や、プラグインの追加、削除、修正があった場合には、すべての
4Dクライアントがダイナミックに自動更新されます。

■標準のTCP/IPプロトコルを使用した非同期自動接続：4D Serverと4D Clientは、クラ
イアントおよびサーバのプラットフォームに関わらず、TCP/IPプロトコルを使用して
透過的に通信を行います。あらゆるオペレーティングシステムにおいて、TCP/IPプロ
トコルが導入されるようになったため、4D Serverでこのプロトコルを使用する際にそ
の他のインストール作業は必要ありません。

■ 4D ClientとWeb接続のセッションおよび状況の自動管理：4D Serverは、テーブル／
プロセス／ユーザの組み合わせごとに現在の作業環境を自動的に作成し、管理します。
このセッションベースのアーキテクチャにより、ユーザごとの各プロセスでは、デー
タを個別かつ同時に操作することができます。

■自動レコードロック機能：4D Serverでは、レコードのロックや解放が自動的に行われ、
“使用中”のレコードの変更に関わるトラブルを回避することができます。また、レ
コードロック機能により、ページロックやファイルロックに関連する問題も解消され
ます。

■統合ユーザインタフェースメッセージシステム：デスクトップの領域から誕生した
4D Serverは、最新の統合開発環境で提供されているユーザインタフェースをすべて備
えています。例えば、接続解除やバックアップ等をスケジュール管理するなど、管理
側の作業をクライアントに通知することができます。

■自動起動、自動終了メソッド：4D Serverでは、特定のイベントに応じて5つのサーバ
データベースメソッドが自動的に起動されます。この5つのメソッドとは、「On Server
Startup」、「On Server Shutdown」、「On Server Open Connection」、「On Server Close
Connection」、「On Web Connection」です。例えば、「On Server Startup」メソッドは、
セッション全般で必要となるオブジェクトを自動的に初期化し、ロードします。
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機能

4D Serverには、4th Dimensionの機能に加えて次の機能があります。

■マルチユーザデータ管理：複数のユーザがデータベース作業を同時に実行できます。
複数のユーザが同じファイルあるいは異なるファイルのレコードを追加、変更、削除、
検索、ソート、印刷することが可能です。データの整合性は、内蔵のレコードロック
システムによって保持されます。

■マルチユーザ開発：複数のユーザがデータベースの開発や設計を同時に行えます。例
えば、同時に複数ユーザがファイル定義の編集、およびレイアウト、スクリプト、メ
ソッドの作成、変更することができます。データベースデザインの整合性は、内蔵の
オブジェクトロックシステムによって保持されます。

■プラットフォームに依存しないクライアント／サーバアーキテクチャ：このアーキテ
クチャにより、MacintoshおよびWindows上の4D Clientに対するデータベースパフォー
マンスはシームレスに管理されます。また、異なるプラットフォーム上での同時マル
チ開発や、異種混合ハードウェア環境で動作する4D Clientにより入力、変更されるす
べてのデータのインタフェースも管理されます。

■WindowsおよびMacintoshベースの4Dプラグインアーキテクチャ：Windows版4D
Serverでは、サーバマシンにWin4DXおよびMac4DXフォルダにWindowsベースおよ
びMacintoshベースの4Dプラグインをインストールできます。このアーキテクチャに
より、プラットフォームに依存しない4Dプラグインの配布を簡単に行えます。クライ
アントのプラットフォームが何であれ、4D Serverおよび4D Clientによりプラグインは
スムーズに処理されます。

■ビルトインWebサーバ：4th Dimensionと同様に、4D ServerにはWeb Serverエンジン
が組み込まれており、Web上に4Dデータベースを公開することができます。データ
ベースはWeb上に直接公開されるので、データベースシステム、Webサイト、この両
者の間のCGIインタフェースを開発する必要はありません。データベースがWebサイ
トなのです。ビルトイン4D Web Serverの詳細については『4th Dimensionランゲージリ
ファレンス』マニュアルの第62章「Webサーバコマンド」の「Webサービス：概要」
の項を参照してください。

4D Server 6.8リファレンス
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■トリガ：トリガは、テーブルに付随するメソッドであり、テーブルのプロパティです。
トリガはコールする必要はありません。ユーザがテーブルレコードを操作（追加、削
除、変更、ロード）するたびに、4Dデータベースエンジンにより自動的に起動されま
す。非常に簡単なトリガを作成し、後で更に洗練されたものにしていくことができま
す。トリガはデータベース上のレコードに対する「不正な」操作を防止することがで
きます。トリガは、データを偶然失ったり、不正に変更することを避けるだけでなく、
テーブル操作を制限できる非常に強力なツールです。例えば、請求書管理システムで
は、請求する顧客を指定しなくては請求書を追加できないようにすることができます。
4D Serverでは、トリガはサーバマシン上で実行されます。4D Clientまたは4D Open
ベースのアプリケーションのいずれでも、すべてのクライアントは、トリガにより実
行されるデータベースルールに従う必要があります。4Dトリガの詳細については『4th
Dimension ランゲージリファレンス』マニュアルの第58章「トリガコマンド」を参照
してください。

■ストアードプロシージャ：4Dメソッドは、独立したプロセスとしてサーバマシン上で
ローカルに実行するよう作成することができます。クライアント／サーバの分野の用
語では、この新しい機能は“ストアードプロシージャ”と呼ばれます。しかし、4D
Serverはストアードプロシージャの通常の概念の更に上を行くアーキテクチャを提供
します。4D Serverでは、ストアードプロシージャは実際にはカスタムサーバプロセス
であり、サーバマシンまたはクライアントマシン上で実行される他のすべてのプロセ
スからは独立して、非同期にコードを実行します。通常のクライアント／サーバアー
キテクチャでは、ストアードプロシージャは実行され、結果を戻します（同期的また
は非同期的に）。4D Serverの場合は、ストアードプロシージャを開始し、クライアン
ト／サーバセッションを通して、要求に応じてクライアントから送られるメッセージ
に応答することができます。同時に、クライアントとはまったくやり取りを行わない
ストアードプロシージャを実行することもできますが、その代わりに4Dコネクティビ
ティプラグインまたは4D Openを使用して、SQLベースのサーバや他の4D Serverと
データの同期をとります。同時実行できるストアードプロシージャの数には制限はあ
りません（ハードウェアやメモリの制限は除く）。4D Serverのストアードプロシー
ジャは独自のプロセス内で実行され、そのため他のユーザプロセスと同様に、独自の
データベースコンテキスト（カレントセレクション等）が維持されます。さらに、4D
言語では、クライアントプロセスがストアードプロシージャのプロセス変数（BLOB
変数等）を読み書きできるコマンドが提供されます。これらのコマンドによって、ク
ライアントとストアードプロシージャ間で、洗練された、柔軟な通信を行うことがで
きます。事実、ストアードプロシージャを使用すると、4D Serverに新しいサービスや
カスタムサービスを追加できます。詳細については第7章「ストアードプロシージャ」
を参照してください。
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■サーバパス：「パスワードアクセス」エディタを使って、ユーザのパスワードと共に
サーバデータベースへのパスを保存することができます。この機能により、ユーザは
4D Clientの“パスドキュメント”アイコンをクリックするだけで、サーバ上のデータ
ベースに接続することが可能です。4D Clientはこのパスを使って正しいデータベース
に自動的にアクセスします。

■ 4D Open：4D Server用のAPI（アプリケーションプログラムインタフェース）である
4D Openを使用すると、ユーザは、4D Client以外のプログラムから4D Serverデータ
ベースに接続できます。これらのプログラムは、Windows、Macintoshのいずれのアプ
リケーションでもかまいません。4D Openは、4th Dimensionおよび4D Clientに組み込
むことができます。ユーザは複数のサーバに同時に接続できるので、部署別または部
署間での分散型システムが実現します。最後に、トリガやストアードプロシージャ
（つまり、サーバマシン上で実行されるメソッド）内で4D Openを使用すると、データ
の自動複製や自動配布を行うために、4D Serverが他の4D Serverに接続するようなシス
テムを作成できます。つまり、4D Openにより、4D Serverが自分自身のアーキテク
チャのクライアントになります。

■ 4D Backup：4D Backupはデータベースのバックアップコピーを作成します。ディス
ク上に単純なバックアップを作成することから、オリジナルデータベースの複製とな
るミラーデータベースを管理することまで、さまざまな方法を選択できます。4D
Backupをデータベースにインストールすると、4th Dimensionのモジュールとして統合
されます。4D Serverを使用している場合には、サーバコンピュータ上の4D Serverから
4D Backupモジュールを開くこともできます。

■コネクティビティプラグイン： 4Dコネクティビティプラグイン（4D ODBC、4D for
ORACLE、4D SQL Server）を使用すると、4D Serverおよび4D Clientは、ORACLE、
Sybase SQL Server、およびその他のODBCデータベースサーバ等の、メインフレーム
やミニコンピュータのデータベ－スに直接アクセスできます。これらのデータベース
間では、情報をインタラクティブに共有できます。

■リモート接続：モデム経由で通常の電話回線またはデジタル電話回線から4D Server
データへアクセスすることができます。Macintoshでは、Apple Remote Access（ARA）
経由で接続をサポートします。詳細については、ARAのマニュアルを参照してくださ
い。Windowsでは、4D ServerはRemote Access Service（RAS）経由で接続をサポートし
ます。詳細については、Windowsのマニュアルを参照してください。

4D Server 6.8リファレンス
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次の図は、4D Serverのデータベースシステムをまとめたものです。
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4D Serverアーキテクチャ

クライアント／サーバアーキテクチャを使用すると、4D Serverは単にデータベースの保
存と管理を行うだけではなく、クライアントに対するサービスも提供します。これらの
サービスはネットワークを介した要求と応答のシステムによって処理されます。

例えば、一連のレコードを検索する場合に、クライアントマシンはサーバへ検索要求を
送ります。サーバはこの要求を受け取ると、サーバマシン上で検索処理を実行し、完了
するとその結果（検索レコード）を返します。

4D Serverのアーキテクチャはクライアント／サーバモデルに基づいています。ここ数年
の間に、クライアント／サーバアーキテクチャは、旧式のファイルシェアリングアーキ
テクチャをしのぎ、マルチユーザデータベースとしては最も効率的なモデルになってい
ます。

4D Serverが採用しているクライアント／サーバアーキテクチャは、ミニコンピュータの
世界で使用されているものと似ています。しかし、4D Serverには次に示す2つの重要な
新しい機能があります。

■ データベースのすべてのレベルで使用できる、親しみやすいグラフィカルインタ
フェース

■ より効率が良く、高速な統合アーキテクチャ

ファイルシェアリングアーキテクチャ

クライアント／サーバアーキテクチャが導入される以前、マルチユーザシステムには、
ネットワークアーキテクチャのファイルシェアリングモデルが使用されていました。
ファイルシェアリングモデルでは、すべてのユーザは同一のデータを共有しますが、
データ管理は中央のデータベースエンジンによって制御されていません。各クライアン
トマシンにはデータベースストラクチャとエンジンのコピーを格納する必要があり、一
方でサーバにはネットワーク上でファイルを共有するために必要なソフトウェアしかあ
りません。

ファイルシェアリングモデルのもとでは、各ワークステーションがすべてのデータ変更
をローカル上で行います。処理ごとに多量の更新を必要とし、ネットワーク付加の増大
につながりました。

4D Server 6.8リファレンス
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次の図は、名字が“小田”であるすべての人をデータベースから検索する場合のネット
ワークの使用量を示しています。

ファイルシェアリングモデルのもう1つの欠点は、メモリキャッシュを利用してメモリ上
にレコードを保持できないということです。ファイルシェアリングモデルでレコードが
メモリ内に保持されると、各ユーザが同じレコードを異なるバージョンでキャッシュに
格納する可能性があり、データに矛盾が生じてしまうためです。したがって、ユーザは
レコードにアクセスするたび、ファイルサーバからレコードをダウンロードする必要が
あります。これはネットワーク負荷を増大させ、レコードアクセス時間の増加につなが
ります。

異種混合クライアント／サーバアーキテクチャ

クライアント／サーバアーキテクチャは効率が良く、高速なので、ミニコンピュータの
世界では大規模データベースシステムで広範囲に使用されています。このアーキテク
チャでは、パフォーマンスを向上させるために、サーバマシンとクライアントマシンが
作業を分担します。

サーバには中心となるデータベースエンジンがあり、データを格納し、管理します。
データベースエンジンは、ディスク上に格納されたデータをアクセスする唯一のソフト
ウェアです。クライアントがサーバに要求を送ると、サーバは結果を返します。結果は
クライアントが変更する特定のレコードであったり、ソートした一連のレコードの場合
もあります。

検索の作成

SEARCH ([従業員] ; [従業員]名字="小田")

共有ファイルからインデックステーブル

ページをロードする

ファイルの各インデックスに対して

インデックステーブル内のレコード

位置を計算する

共有ファイルからアドレステーブル

ページをロードする

共有ファイル内のレコードをロックする

共有ファイルからレコードをロードする

レコードを表示する

Hard Disk

ユーザ ネットワーク ファイルサーバ
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一般に、ほとんどのクライアント／サーバアーキテクチャは、異種混合アーキテクチャ
と呼ばれていますが、これはクライアントマシン上で実行しているフロントエンドアプ
リケーションとサーバマシン上で実行しているデータベースエンジンに別々の製品が使
用されるためです。このような場合には、クライアントとサーバの間に入って翻訳を行
うデータベースドライバが必要です。

例えば、レコードを検索する場合、クライアントはサーバに検索要求を送ります。デー
タベースはサーバ上に格納されているので、サーバはサーバマシン上でローカルにコマ
ンドを実行し、結果をクライアントに返します。

次の図は、名字が“小田”であるすべての人をデータベースから検索し、見つかった最
初のレコードを表示するようにサーバに要求した場合のネットワークの使用量を示しま
す。

この例により、クライアント／サーバアーキテクチャとファイルシェアリングアーキテ
クチャでは2つの点で大きく異なることがわかります。

■クライアント／サーバアーキテクチャではキャッシュを使用できる：データに物理的
なアクセスを行うのはエンジンだけのため、サーバはディスクに書き込まれるまで、
変更レコードを保持するためのキャッシュをメモリ上に持つことができます。データ
を送りだすところは1カ所なので、クライアントは必ず最新版レコードを受け取るこ
とができます。中央のキャッシュメカニズムを使用することにより、データの整合性
を保証すると共に、ディスクにアクセスするのではなく、メモリにアクセスするため、
データベース処理速度の向上にもつながります。ファイルシェアリングモデルでは、
アクセスはすべてディスクアクセスです。

4D Server 6.8リファレンス

クライアント ネットワーク ファイルサーバ

要求の作成

SELECT*from [従業員]

WHERE名字="小田"

要求をデータベース言語に翻訳する

要求をデータベースドライバに送る

要求をネットワークに乗せる

ネットワークから結果を受信する

データベースドライバから結果を受け取る

結果を翻訳する

レコードを表示する

要求を受信する

要求を翻訳する

インデックステーブルをロードする

検索を行なう

アドレステーブルをロードする

レコードをロックする

レコードをロードする

データを変換する

結果を送る

Cache

Hard disk
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■低レベルのデータベース処理はサーバ上で実行される：クライアント／サーバアーキ
テクチャでは、インデックスやアドレステーブルのブラウジング等、低レベルのデー
タベース処理はサーバマシンのスピードに合わせてサーバマシン上でローカルに実行
されるので、処理速度が大幅に速くなります。ファイルシェアリングアーキテクチャ
では、同じ処理を行っても、ネットワークの通信速度とクライアントマシンの制約の
ため遅くなります。

4D Serverの統合クライアント／サーバアーキテクチャ

ほとんどのクライアント／サーバアーキテクチャでは、クライアントソフトウェアと
サーバソフトウェアは2つの異なる製品であり、互いに“話し合う”ためにはコミニュ
ケーションレイヤが必要です。4D Serverでは、クライアント／サーバアーキテクチャは
完全に統合されています。4D Serverと4D Clientは、同一の構造を共有し、直接通信を行
うアプリケーションです。

4D Serverと4D Clientは同じ言語を使用するので、問い合わせ言語を翻訳する必要があり
ません。クライアントとサーバの作業の分担は、透過的であり、4D Serverが自動的に管
理します。

作業の分担は、1つの要求が1つの応答を返す形で構成されています。以下に示すように、
クライアントには次の役割があります。

■要求：4D Clientは4D Serverに要求を送ります。これらの要求はクエリエディタや並べ
替えエディタ等の組み込みエディタ、またはプロシージャ言語を使用して行います。
4D Clientには、メソッドを作成し、変更できるエディタが用意されています。また、
変数や配列等のメソッド要素も管理されます。

4D Client 4D Serverネットワーク

要求の作成

QUERY ( [従業員] ; [従業員]名字="小田")

要求をネットワーク上にのせる

レコードを受け取る

レコードを表示する

要求を受け取る

インデックステーブルをロードする

検索を行なう

アドレスをロードする

レコードをロックする

レコードをロードする

レコードを送る

Cache Manager

Hard disk
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■応答の受信： 4D Clientは4D Serverからの応答を受け取り、ユーザインタフェース
（フォームに様々なレコードが表示する等）を介してユーザに最新情報を示します。例
えば、名字が“田中”であるすべてのレコードをクライアントが要求した場合に、
4D Clientは4D Serverから結果のレコードを受け取り、それをフォームに表示します。

サーバには次の役割があります。

■スケジューリング：4D Serverは、同時接続およびクライアントが作成した同時プロセ
スをすべてスケジュールするためのマルチタスキングアーキテクチャを使用します。

■ストラクチャオブジェクトとデータオブジェクト：4D Serverはフィールド、レコード、
フォーム、メソッド、メニュー、リスト等、すべてのデータオブジェクトとストラク
チャオブジェクトを格納し、管理します。

■キャッシュ：4D Serverは、レコードの他にセレクションやセット等の特定のクライア
ントに固有のデータオブジェクトを納めるキャッシュを維持します。

■低レベルデータベース処理：4D Serverは、クエリやソート等、インデックステーブル
やアドレステーブルを使用する低レベルのデータベース処理を実行します。

この作業の分担は、4D Serverと4D Clientが独自の形式で統合されているので、非常に
効率良く行われます。4D Serverのアーキテクチャの統合は、すべてのレベルに及んで
います。

■要求レベル：4D Clientが4D Serverにクエリやソート等の要求を送信すると、4D Client
は4D Serverと同じ内部構造を使用してクエリ処理やソート処理の記述を送信します。

■ストラクチャレベルまたはデータレベル： 4D Clientと4D Serverがデータやストラク
チャのオブジェクトをやり取りする場合、どちらのアプリケーションも同じ内部形式
を使用します。例えば、4D Clientでレコードが必要な場合には、4D Serverはディスク
やメモリキャッシュに入っていた場合の形でデータを送信します。同様に、4D Client
がレコードを更新する場合には、4D Clientが4D Serverへデータを送信し、4D Serverは
受信したそのままのデータをキャッシュに格納します。

4D Server 6.8リファレンス
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■ユーザインタフェースレベル：4D Clientがレコードのリストを表示する場合、レコー
ドを表示するために使用されるフォームは、クライアント／サーバアーキテクチャの役
割を果たしています。例えば、次の図は、[従業員]テーブルを検索した結果を示してい
ます。

上記のウインドウは、一度に4フィールドずつ12レコードしか表示できないため、4D
Serverは12レコードだけを送信します。レコード全体を送る代わりに、4D Serverはウ
インドウに表示できるだけの数のレコードとフィールドを送ります。ユーザがフォー
ムをスクロールした場合には、必要に応じて4D Serverから残りのレコードやフィール
ドが送信されます。この最適化により、レコードやフィールドは必要な場合にだけ送
られ、ネットワーク使用量が削減されます。
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2

インストール環境のチェック

「10分間で知る4D Server」の章は、以下の方法の概略を説明するチュートリアルです。

■ サーバデータベースを作成する

■ 作成したサーバデータベースにクライアントを接続する

■ テーブル、フィールド、フォーム、メニュー、メソッド等のデータベースストラク
チャを作成する

■ 2番目のユーザを接続し、同時に作業をする

■ Webブラウザと接続する

これには、以下の環境が必要です。

■ 4D Serverがインストールされているマシン

■ 4D Clientがインストールされている2台のマシン

■ Webブラウザがインストールされている1台のマシン

4D Serverと4D Clientでの作業を初めて行う場合は、その前にインストール環境を確認す
ることをお勧めします。確認するためには、この節を参照してください。

参考：この節は、バージョン6.5.2のリリース時に作成されたものです。したがって、た
とえばWindowsでは、4D Serverアプリケーションは4D Server6.5.2フォルダに入って
いるものとして説明されています。これ以降のバージョンを使用している場合、フォル
ダ名は4D Server6.5.2や4D Client6.5.2のようにそのバージョンを反映します。

Windowsの場合

インストールプログラムで示されたデフォルトフォルダに4D Serverと4D Clientをインス
トールした場合には、次に示すフォルダとファイルがディスク上にあるはずです。
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4D Server

4D¥Programsディレクトリに、4D Server6xxディレクトリがインストールされます。4D
Server6xxフォルダには、4D Serverアプリケーションと関連ファイルがあります。

4D Serverを起動するには、“4DSERVER.EXE”アイコンをダブルクリックします。

注：アプリケーションフォルダ名は、実際のバージョンナンバーが反映されます。例え
ば、Windows上の4D Serverに対しては、4D SRV650または4DSRV670となります。

4D Client

4D¥Programsフォルダに、4D Client6.5.2フォルダがインストールされます。4D Client6.5.2
フォルダには、4D Clientアプリケーションと関連ファイルがあります。

4D Clientを起動するには、“4DCLIENT.EXE”アイコンをダブルクリックします。

Macintoshの場合

インストールプログラムで示されたデフォルトフォルダに4D Serverと4D Clientをインス
トールした場合には、次に示すフォルダとファイルがディスク上に作成されています。

4D Server

4D Server 6.xアプリケーションは、4D Server 6.xフォルダに配置され、このフォルダは
4D:プログラムフォルダ内にあります。

注：アプリケーションフォルダ名は、実際のバージョンナンバーが反映されます。例え
ば、Macintosh上の4D Serverに対しては、4D Server 6.5または4D Server 6.7となりま
す。

4D Client

4D Client 6.xアプリケーションは、4D Client 6.xフォルダに配置され、このフォルダは4D:
プログラムフォルダ内にあります。

4D Server 6.8リファレンス
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次のステップへ

マシンがネットワーク経由で通信を行うためには、TCP/IPプロトコルが設定されていな
ければならない点に注意してください。

4D Serverおよび4D Clientが正常にインストールされたら、「サーバデータベースの作成」
の節に進んでください。インストールで不具合が発生した場合で、前述のファイルのい
ずれかが存在しない場合には、『4D Product Lineインストールガイド』を参照し、これら
のファイルのインストールをしてから先に進んでください。

サーバデータベースの作成

この節では、4D Clientを使用し、次にWebブラウザを使用してネットワークにアクセス
できるサーバデータベースの作成方法を説明します。初めて4D Serverと4D Clientを使用
する場合には、その前にインストール環境を確認することをお勧めします。確認するた
めには、「インストール環境のチェック」の節を参照してください。

サーバデータベースを作成、または開くには、4D Serverを起動します。

1. 4D Serverアイコンをダブルクリックして4D Serverを起動する。

Windowsの場合は、“4DSERVER.EXE”アイコンをダブルクリックします。
Macintoshの場合は、“4D Server 6.5.2”アイコンをダブルクリックします。

「データベースを開く...」ダイアログボックスが表示され、既存のデータベースを開く
か、新規データベースを作成するかを選択することができます。ここでは、新しく
データベースを作成することにします。

Windows版の「データベースを開く」ダイアログボックス
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Macintosh版の「データベースを開く」ダイアログボックス

2.「新規」ボタンをクリックして新しいデータベースを作成する。

「データベースを作成」ダイアログボックスが表示され、新しいデータベースの名前を
入力できます。

Windows版の「データベースを作成」ダイアログボックス

Macintosh版の「データベースを作成」ダイアログボックス

3. データベースのストラクチャファイルに名前をつける。

“従業員”と入力してから「保存」をクリックします。

4D Server 6.8リファレンス
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4D Serverが自動的にストラクチャファイルと同じ階層に、データファイルと
「WebFolder」（デフォルトのWebルートフォルダ）フォルダを作成します。

「保存」をクリックします。

4D Serverはデータベースを作成し、「プロセス」ウインドウを表示します。

Windows版の「4D Serverプロセス」ウインドウ

Macintosh版の「4D Serverプロセス」ウインドウ

「4D Serverプロセス」ウインドウは2つの部分に分れます。

上側の部分にはサーバについての一般的な情報が表示され、下側の部分には現在のサー
バの使用状況についての情報が表示されます。
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この時点の接続ユーザ数はゼロになっています。これは、まだクライアントがデータ
ベースに接続していないことを示しています。現在実行中のプロセスの数は4つです。こ
れらの4つのプロセスは、データベースエンジン（カーネル）およびビルトインWebサー
バによって作成されたプロセスです。

4D Serverウインドウの下側の部分は、接続ユーザと現在実行中のプロセスを示します。
クライアントワークステーションが接続されていない場合には、サーバエンジンの使用
状況だけが表示されます。

次のステップへ

この時点で、データベースはネットワーク経由でWindowsまたはMacintoshの4D Clientか
ら接続することができます。しかし、データベースはWeb接続の準備はまだできていま
せん。これは、少なくとも1つのメニューバーまたは「On Web Connection」データベー
スメソッドが必要となるためです。

「4D Clientからサーバデータベースへ接続する」の節に進んでください。このチュートリ
アルでは、まず最初に4D Clientを使用して接続し、データベースのストラクチャを定義
してから、データベースにレコードを追加します。

4D Server 6.8リファレンス
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4D Clientからサーバデータベースへ接続する

初めて4D Serverと4D Clientを使用する場合には、その前にインストール環境を確認する
ことをお勧めします。確認するためには、「インストール環境のチェック」を参照してく
ださい。

この節では、次の事項について説明します。

■ 作成したサーバデータベースにクライアントを接続する方法

■ データベースストラクチャの作成。この節には、データベースへのテーブルやフィー
ルドの作成、新規レコードの入力、既存レコードの変更についてのチュートリアルも
含まれています。

■ セカンドユーザの接続

■ 同時使用

データベースへの接続

データベースは4D Server（「サーバデータベースの作成」の節参照）で作成しましたが、
データベースの設計と実際のデータに対する変更は、すべてクライアントマシンから行
います。この節では、サーバに接続してサーバデータベースを開く方法について学習し
ます。

1. 4D Clientアプリケーションアイコンをダブルクリックする。

Windowsの場合は、“4DCLIENT.EXE”アイコンをダブルクリックします。

Macintoshの場合は、“4D Client 6.5.2”アイコンをダブルクリックします。

次の「接続」ダイアログボックスが表示されます。

Windows版の「TCP/IP接続」ダイアログボックス
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Macintosh版の「AppleTalk接続」ダイアログボックス

2. データベースの名前である“従業員”を選択し、「OK」をクリックする。

選択したデータベースがクライアントワークステーション上で開かれます。データ
ベースは「デザイン」環境で開かれるので、データベースのストラクチャを作成する
ことができます。

Tips：4D Server上で、作成したデータベース名が表示されない場合には、次の点を確認
してください。

■ もう一方のマシンで4D Serverはまだ実行中ですか?

■ 使用しているマシンはネットワークに接続されていますか?

■ 両マシンのTCP/IPの設定は正しいですか？

■「接続」ダイアログボックスの使い方がよくわからない場合には、「4D Serverデータ
ベースへの接続」の節を参照してください。

サーバの使用状況

「4D Server プロセス」ウインドウを見ると、自分のネットワークユーザ名がユーザリスト
に追加され、接続ユーザ数が1になっています。

4D Server 6.8リファレンス
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現在、7つのプロセスが実行されています。

最初の4つは4D Server自体のプロセスで、4D Serverの起動時に生成されます。3つの新し
いプロセスが、最初にサーバに接続したユーザのプロセスです。

■ デザインプロセスは、「デザイン」環境を管理します。「ファイル」メニューから「閉
じる⇒ストラクチャ」を選択してクライアントマシン上のデザインプロセスを閉じる
と、サーバ上のデザインプロセスは終了します。

■ クライアント用に定義された名前を持つプロセス（この例題では“dctorres”）は、ク
ライアント側で実行されたストアドプロシージャに関し、4D Serverを使用してクライ
アントの登録を管理します。詳細については、「ストアドプロシージャ」および「4D
Clienの登録」の節を参照してください。

■ ユーザ／ランタイムプロセスは、「ユーザ」モードと「ランタイム」モードを管理しま
す。ユーザが増えるたびに、少なくとも2つのプロセスがリストに追加されます。
ユーザ名の左側にある＋印（Windows）または三角印（Macintosh）をクリックして、
ユーザのプロセスを隠すことができます。プロセスを再び表示させるには、＋印

（Windows）または三角印（Macintosh）を再度クリックします。

次のステップへ

接続が完了したので、シングルユーザ環境で4th Dimensionと同じ機能を使い、データ
ベース作業が行えます。まず最初に、ストラクチャを定義する必要があります。「データ
ベースストラクチャの定義」の節に進んでください。
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データベースストラクチャの定義

サーバデータベースに接続した後（「4D Clientからサーバデータベースへ接続する」の節
参照）、「ストラクチャ」ウインドウを前面に表示させます。

新しいデータベースには、最初のテーブル名がデフォルトで[テーブル1]と設定されてい
ます。

[従業員]テーブル定義の設定－例

1. [テーブル1]のタイトルバーをダブルクリックする。
または
[テーブル1]のタイトルバーをクリックし、「ストラクチャ」メニューから「テーブル
プロパティ」を選択する。

「テーブルプロパティ」フローティングウインドウが表示されます。

2.「テーブル名」領域で“従業員”と入力してから、「設定」ボタンをクリックする。

テーブルの名前を変更した後で、「テーブルプロパティ」フローティングウインドウを
閉じます。

3. [従業員]テーブル上の現在は空のフィールドリストをダブルクリックする。
または
[従業員]テーブル上の現在は空のフィールドリストをクリックし、「ストラクチャ」メ
ニューから「新規フィールド」を選択する。

「フィールドプロパティ」フローティングウインドウが表示されます。

4D Server 6.8リファレンス
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4. [従業員]テーブルに次のフィールドを追加する。

フィールド名 フィールドタイプ
名字 文字（20桁）
名前 文字（20桁）
給与 実数
部門名 文字（20桁）

各フィールドに対して、「フィールド名」エリアにフィールドの名前を入力してから、
フィールドタイプを選択し、「設定」をクリックします。

フィールドをテーブルに追加した後で、「フィールドプロパティ」ウインドウを閉じま
す。

注：他の4D Clientがこのサーバデータベースに対して同時に作業を行っている場合は、
作成したフィールドが数秒で他のクライアントマシン上に表示されます。変更はリアル
タイムでサーバ上に反映されますが、頻繁に画面が更新されるのを避けるために、すぐ
に他の画面には表示されません。

[従業員]テーブル用フォームの作成

[従業員]テーブルを定義した後には、レコードを追加し、作業するフォームが必要になり
ます。この場合、新規フォームウィザードを使用すると、フォームを自由に作成できま
す。しかし、4D Serverにはデフォルトの入力フォームと出力フォームを即座に作成でき
る便利なショートカットが用意されています。

1.「モード」メニューから「ユーザ」を選択する。

「ユーザ」モードに切り替わります。4D Serverは、テーブルにフォームが存在しない
ことを検知し、ユーザに対してフォームを作成するかどうかを質問します。
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2.「作成」をクリックする。

これで、レコードを1つずつ追加する、または表示する入力フォームと、一覧モード
で複数のレコードを表示する、または入力するための出力フォームが作成されます。

次のステップへ

これで、サーバデータベースでデータを操作する準備ができました。「4D Serverでのデー
タ操作」の節に進んでください。

4D Serverでのデータ操作

「データベースストラクチャの定義」の節では、[従業員]テーブルを作成し、4D Serverに
より、このテーブル用のデフォルトフォームが作成されました。これでレコードを入力
する準備ができました。

レコードの入力

「ユーザ」モードでは、レコードの入力、検索、プリント、変更を行います。まだ「ユー
ザ」モードに切り替えていない場合には、「モード」メニューから「ユーザ」を選択しま
す。4D Serverから「レコードが登録されていません：従業員」というメッセージが表示
されます。レコードがある場合には、4D Serverにより自動的に作成されたデフォルト出
力フォームを使い、画面上に表示されます。

1.「更新」メニューから「新規レコード」を選択する。

空白の入力フォームが表示されます。
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2. 最初のレコードを入力する。

「タブ」キーかマウスを使用して、フィールド間を移動します。

3. ディスクアイコン（二番目のアイコン）をクリックし、データ入力を確定する。

空白の入力フォームが表示されるので、続けて新しいレコードを追加します。

4. さらに5つのレコードに次の値を入力します。

名字 名前 給与 部門名
佐藤 明子 3250000 製造部
田中 太郎 4300000 技術部
佐々木 洋子 3425000 技術部
吉田 健 3500000 製造部
高村 知子 3250000 製造部

5. 最後のレコードを入力したら、キャンセルアイコン（ディスクアイコンの上にあるア
イコン）をクリックして、新しい空白の入力フォームをキャンセルする。

制御は出力フォームに戻ります。

6. 6レコードすべてが表示されない場合には、「クエリ」メニューから「すべてを表示」
を選択する。

次の画面が表示されます。



34

これで、レコードはサーバマシン上のデータベースに保存されました。2番目の4D
Clientがサーバマシンに接続すると、今追加したレコードが表示されます。逆に、他の
クライアントもレコードを入力していた場合には、「クエリ」メニューから「すべてを
表示」を選択すると、他のクライアントが入力したものも含めて、すべてのレコード
を表示できます。サーバに保存されたレコードは、すべてのユーザからアクセス可能
です。

レコードの検索

[従業員]テーブルにレコードを入力したら、レコードの検索、ソート、プリント、または
操作ができます。例えば、“技術部”部門の従業員を検索してみましょう。

1.「クエリ」メニューから「検索...」を選択する。

クエリエディタが表示されます。

2.「フィールド」リストに表示されている“部門名”をクリックする（上図参照）。

部門名がウインドウの上側のクエリ定義エリアに表示されます。

3.「比較演算子」リストから“=”をクリックする（上図参照）。

ウインドウの上の部分に“=”が表示されます。
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4.「値」エリアに“技術部”と入力する。

5.「クエリ」をクリックする。

クエリが4D Serverに送られると、4D Serverは 4D Clientに応答を返します。出力
フォームには、“技術部”部門で働いている従業員だけが表示されます。

6. 全レコードをもう一度表示するには、「クエリ」メニューから「すべてを表示」を選択
する。

チャートの作成

全レコードが表示されていない場合には、「クエリ」メニューから「すべてを表示」を選
択します。

1.「レポート」メニューから「チャート...」を選択する。

チャートウィザードが表示されます。

これから2D棒チャート（デフォルトのチャートタイプ）を作成します。

2.「データ選択」タブをクリックする。

チャートウィザードの3ページ目が表示されます。このページで、新しいチャートを
作成するためのデータを選択できます。
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3. 図のように、「項目軸（X）」エリアに「名字」フィールドをドラッグ&ドロップする。

4. 図のように、「数値軸（Z）」リストに「給与」フィールドをドラッグ＆ドロップする。

5.「OK」をクリックする。

「チャート」ウインドウが現れ、指定した設定に応じて作成されたチャートが表示され
ます。
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次のステップへ

数分で、サーバデータベースの作成、テーブルの定義、レコードの追加を行い、その後
でデータベースに入力したデータを使用して検索とチャートの作成を行いました。

次に、データベースにカスタムメニューバーを追加してみましょう。「カスタムメニュー
バーの追加」の節に進んでください。

カスタムメニューバーの追加

この節では、2つのメソッドとカスタムメニューバーを作成します。つまり、4Dのカス
タムアプリケーションを作成します。

2つのメソッドの追加

1.「モード」メニューから「デザイン」を選択して「デザイン」モードに戻る。

2.「デザイン」メニューから「新規メソッド」を選択する。

「新規メソッド」ダイアログボックスが表示されます。

3.「新規メソッド」ダイアログボックスに“M_レコードの追加”と入力してから「OK」
をクリックする。

「メソッド：M_レコードの追加」というタイトルで、空のメソッドエディタウインド
ウが表示されます。

4. 次のように“M_レコードの追加”メソッドのコードを入力する。

5.「デザイン」メニューから「新規メソッド」を選択する。

「新規メソッド」ダイアログボックスが表示されます。

6.「新規メソッド」ダイアログボックスに“M_レコードの一覧”と入力してから「OK」
をクリックする。

「メソッド：M_レコードの一覧」というタイトルで、空のメソッドエディタウインド
ウが表示されます。
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7. 次のように“M_レコードの一覧”メソッドのコードを入力する。

これで2つのメソッドが作成できました。これからカスタムメニューバーを作成し、
カスタムメニューにこの2つのメソッドを付加します。

カスタムメニューバーの追加

1.「デザイン」モードの「ツール」メニューから「メニューバーエディタ」を選択する。

メニューバーエディタが表示されます。

2. 左下端にある「追加」ボタンをクリックして、“メニューバー #1”を作成する。

“メニューバー #1”が左側のリストに表示されます。右側のリストには「ファイル」
メニューが自動的に表示されます。

3.“メニューバー #1”に新しいメニューを追加するために「メニュー追加」ボタンをク
リックする。

4. メニュータイトルとして“チュートリアル”と入力してから「Enter」キーを押す。

5.「項目追加」をクリックして、「チュートリアル」メニューにメニューを追加する。

6. メニューテキストとして“従業員の追加...”と入力し、「Enter」キーを押す。

7.「項目追加」をクリックして、「チュートリアル」メニューに2番目のメニューを追加
する。

8. メニューテキストとして“従業員の検索...”と入力し、「Enter」キーを押す。

“メニューバー #1”は次のように表示されるはずです。

9.「従業員の追加...」メニューをクリックして、「メソッド名」エリアに“M_レコード
の追加”と入力する。
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10.「従業員の検索...」メニューをクリックして、「メソッド名」エリアに“M_レコード
の一覧”と入力する。

“メニューバー #1”は、次のようになります。

「メニューバーエディタ」ウインドウ全体は、次のようになります。

11.「メニューバーエディタ」ウインドウを閉じる。

これで完成です。

12.「モード」メニューから「ユーザ」を選択して、「ユーザ」モードに戻る。

「モード」メニューには3番目のメニュー「カスタム」が追加されていることに注意し
てください。
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13.「モード」メニューから「カスタム」を選択する。

作成したメニューを使い、アプリケーションを使用してみましょう。

例えば、「チュートリアル」メニューから「従業員の検索...」を選択すると、クエリエ
ディタ（「ユーザ」モードの組み込みクエリエディタ）が表示されます。ここで検索条件
を定義し、検索結果レコードを表示する、または変更することができます。

興味深い点は、知らないうちに2つのアプリケーションを開発していることです。

この理由を確認するために、「4D Serverで同時作業を行う」の節に進んでください。

4D Serverで同時作業を行う

Windows上でこのチュートリアルを実行している場合、Macintosh上でこのサーバデータ
ベースをそのまま使用することができます。Macintosh上でこのチュートリアルを実行し
ている場合（ここで行っているように）、このサーバデータベースをそのままWindows上
でも使用することができます。

セカンドユーザがサーバデータベースに接続する

このチュートリアルでは、Windowsの4D Clientからサーバデータベースに接続します。
接続するとすぐに、4D Serverの「プロセス」ウインドウにセカンドユーザが接続したこ
とが示されます。
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Windows上のクライアント側では、もう一方のプラットフォーム上での作業結果はすべ
て即座に利用できます。「デザイン」モードを示します。

これが、今までに作成した6つのレコードと2つのメソッドです。次に、「カスタム」
モードに移動します。「チュートリアル」メニューが使用可能になっています。
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レコードの同時作業

1. 2番目のクライアントマシンで、「チュートリアル」メニューから「従業員の検索...」
を選択して、“部門名が“技術部”である”レコードを検索する。

2. 1番目のクライアントマシンでも同じことを行う。

どちらのマシンでも、2つのレコードで構成されるリストが表示されます。

3. 2番目のマシンで、“佐々木、洋子”というレコードをダブルクリックする。

画面は次のようになります。
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4. 同じことを1番目のマシンでも行う。

4D Serverにはレコードロック機能が組み込まれているので、そのレコードが既に使用
中であるという警告が表示されます。

しかし、リードオンリーモード（表示はできるが、変更はできない）で、このレコー
ドにアクセスすることができます。
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5. 2番目のマシンで、名前を“陽子”に変更し、その変更を確定する。

リストは新しい名前で更新されています。

6. 1番目のマシンで、入力フォームでのレコード表示をキャンセルする。

1番目のマシンのリストも新しい名前で変更されています。
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デザインオブジェクトの同時作業

4D Serverはデータサーバであると同時に、アプリケーションサーバでもあります。この
意味を実際に検討してみましょう。

1. 1番目のマシンで、「終了」をクリックしてレコードリストを閉じる。「ファイル」メ
ニューから「終了」を選択して、「ユーザ」モードに戻る。次に「モード」メニューか
ら「デザイン」を選択して「デザイン」モードに戻る。

2. 2番目のマシンでも同じことを行う。

3. 1番目のマシンで、「ツール」メニューから「エクスプローラ」を選択する。

「エクスプローラ」ウインドウが表示されます。

4.「フォーム」タブをクリックする。「従業員」テーブルを展開する。「入力」フォーム
を選択して「編集」をクリックする。
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5. 2番目のマシンでも同じことを行う。

フォームは1番目のマシンで既に「編集」モードになっているので、4D Serverの組み
込みオブジェクトロック機能により、次のメッセージが表示されます。

6. 1番目のマシンで、“名字”フィールドの左側にある“名字”ラベルを選択する。

他のマシン上で、既に「編集」モードになっているフォームのため、4D Serverは次の
ようなメッセージを表示します。

しかし、2番目のマシンは表示モードなのでフォームを編集することはできません。オ
ブジェクトを選択し、それを別のフォームにコピーすることはできますが、フォーム
自体を変更することはできません。

フォームの左下端のペンアイコンに×印がついていることに注意してください。この
アイコンは、フォームがを変更できないということを示しています。
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7.「オブジェクト／カラー」階層メニューを使用して、次のようにこのオブジェクトの
色を赤に設定する。

8.「ファイル」メニューから「保存...」を選択する。

9. 2番目のマシンで、再ロードするためにフォームを閉じた後、再度開く。
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10. 2番目のマシン上で、リロードするために一度閉じて再度開く。

これで、1番目のマシンで行われた変更が、このマシンでも利用可能になりました。

4D Serverでは、他のユーザと同時にデータベースの開発を行うことができます。

サーバのシャットダウン

4D Serverは、同一レコードやオブジェクトに対して同時にアクセスをしている4D Client
ユーザに通知を行うだけではなく、終了時にネットワーク経由で警告メッセージを送る
機能を備えています。

1. 2 つのクライアントをサーバデータベースに接続したままで、サーバマシン上で
「ファイル」メニューから「終了」を選択する。

「サーバのシャットダウン」ダイアログボックスが表示されます。

2.「OK」をクリックする。

ほぼ同時に、2つのクライアントマシンはサーバがシャットダウンするという通知を受
け取ります。例えば、あるクライアントがレコードを追加している場合、データ入力
を終了し、確定する時間は十分にあります。

注：他の方法として、“すべてのユーザの接続解除を待つ”オプションを使用してサーバ
をシャットダウンすることもできます。
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Windowsクライアントマシン上のシャットダウン警告メッセージ

Macintoshクライアントマシン上のシャットダウン警告メッセージ

3. サーバのシャットダウンが行われている間に、2つのクライアントマシンで4D Client
を終了する。

次のステップへ

ここで、これまでの9分間の作業が終り、サーバのシャットダウンが行われている間に、
休憩したい方もいるでしょう。ここで注目する点は、2つのアプリケーションを開発した
ばかりでなく、実は3つのアプリケーションを開発したのだということです。

この理由を知るには、「4D ServerはWebサーバである」の節に進んでください。1分ほど
で終わります。

4D ServerはWebサーバである

1. 再度4D Serverを起動して、サーバデータベースを再起動する。

2. 作成した“従業員”データベースを開く。

3. 4D Clientを使用してデータベースに接続する。

サーバマシン上には、接続中のユーザが1人います。
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4. 別のマシンから、Webブラウザプログラム（例：Netscape社のNetscape NavigatorTM

またはマイクロソフト社のInternet Explorer）を起動する。

5. ブラウザのURL入力エリアにサーバデータベースの IPアドレスを入力してから、
「Enter」キーを入力する。

次のようにWeb版のカスタムメニューバーが表示されます。

この結果を得るために、HTMLコードを書いたり、CGIモジュールを作成する必要が
ないという点に注意してください。つまり、4D ServerはWebサーバでもあるのです。
サーバマシン上では、Web接続が「プロセス」ウインドウに表示されます。
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6. Webブラウザ側で、“従業員の検索”をクリックする。

このWebページは次のようになります。

4D Serverは、実行中に標準の「クエリ」エディタウインドウをHTMLページに変換し
ました。

7. 検索条件を“部門名＝“技術部””と設定する。

検索結果は次の通りです。

4D Serverは、4DデータをWebデータにダイナミックに変換し、レコード一覧を表示
します。
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8. 左側のカラムのアイコンを使用して、“田中、太郎”レコードを開く。

4D Clientで使用していた入力フォームがWebページ（4D Serverにより変換された）と
して表示されます。

9. 名前を“次郎”に変更し、そのデータ入力を確定する。

10.レコード一覧に戻り、変更がレコード一覧に反映されていることを確認する。
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11.最後に、4D Clientマシンの「ユーザ」モードに移る。

これまで行った変更がクライアントからも利用できることがわかります。
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まとめ
このチュートリアルを通して（休憩を取るなど、10分以上かかることもあるでしょう
が）、4D Serverを使用するのがどんなに簡単かがお分かりになったことだと思います。

■ データベースを最初から作りました。

■ テーブルを定義し、4D Serverにフォームを作成させました。

■ レコードを数件追加し、操作しました。

■ 独自のメニューバーでアプリケーションをカスタマイズしました。

■ WindowsでもMacintoshでも同時にサーバデータベースを使用しました。

■ サーバをシャットダウンし、再起動しました。

■ 4D ClientとWebで同時にサーバデータベースを使用しました。

実際には、1つのアプリケーションを開発しながらも、結果として3つのカスタムアプリ
ケーション（Windows、Macintosh、およびWeb）を作成しました。さらに、シングル
ユーザモードでデータベースを使用する必要がある場合には、そのまま4th Dimensionや
4D Runtimeで直接開くことができます。

4D Serverの詳細については、このマニュアルの「はじめに」の節を参照するか、または、
4D Serverを詳細に説明している他の節を参照してください。

4D環境の詳細説明については、次を参照してください。

■ 4Dデータベースの設計については『4th Dimensionデザインリファレンス』マニュアル
を参照してください。

■ クエリエディタやチャートウィザード等、このチュートリアルで使用された組み込み
エディタについては『4th Dimensionユーザリファレンス』マニュアルを参照してくだ
さい。

■ 4D言語のコマンドについては『4th Dimensionランゲージリファレンス』マニュアルを
参照してください。4D ServerのWeb機能に関しては、『4th Dimension ランゲージリ
ファレンス』マニュアルの第62章「Webサーバコマンド」を参照してください。

4D Server 6.8リファレンス



4D Serverの使い方

4D Serverの使い方 55

3

新しい4D Serverデータベースの作成方法

サーバデータベースを作成するには、4D Serverを起動します。

1. 4D Serverアイコンをダブルクリックして4D Serverを起動する。

Windowsの場合は、4DSERVER.EXEアイコンをダブルクリックします。

Macintoshの場合は、4D Server 6.5.2アイコンをダブルクリックします。

「データベースを開く...」ダイアログボックスが表示されるので、既存のデータベース
を開くか、新規データベースを作成するかの選択ができます。

Windows版の「データベースを開く」ダイアログボックス
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Macintosh版の「データベースを開く」ダイアログボックス

2.「新規」ボタンをクリックして新しいデータベースを作成する。

「データベースを作成」ダイアログボックスが表示されるので、新しいデータベースの
名前を入力します。

Windows版の「データベースを作成」ダイアログボックス

Macintosh版の「データベースを作成」ダイアログボックス
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3. データベースのストラクチャファイルに名前をつける。

4D Serverはストラクチャファイルと同じ階層に、データファイルおよび「WebFolder」
フォルダ（デフォルトのWebルートフォルダ）を作成します。

4D Serverはデータベースを作成し、「プロセス」ウインドウを表示します。

Windows版の「4D Serverプロセス」ウインドウ

Macintosh版の「4D Serverプロセス」ウインドウ
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既存の4D Serverデータベースを開く

サーバデータベースを作成または開くには、4D Serverを起動します。

1. 4D Serverアイコンをダブルクリックして4D Serverを起動する。

Windowsの場合は、4DSERVER.EXEアイコンをダブルクリックします。

Macintoshの場合は、4D Server 6.5.2アイコンをダブルクリックします。

「データベースを開く...」ダイアログボックスが表示されるので、既存のデータベース
を開くか、新規データベースを作成するかの選択ができます。

Windows版の「データベースを開く」ダイアログボックス

Macintosh版の「データベースを開く」ダイアログボックス
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2. 目的のデータベースを選択する。

3.「開く」をクリックする。

4D Serverはデータベースのサービスを開始し、「プロセス」ウインドウを表示します。

Windows版の「4D Serverプロセス」ウインドウ

Macintosh版の「4D Serverプロセス」ウインドウ
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4D Serverの終了

サーバをシャットダウンするには、次の手順に従います。

1.「ファイル」メニューから「終了」コマンドを選択する。

「サーバのシャットダウン」ダイアログボックスが表示されます。

2. 何分後にサーバをシャットダウンするかを入力、または“すべてのユーザの接続解除
を待つ”オプションを選択する。

時間を指定して、ダイアログボックスを閉じると、サーバは自動的にクライアントへ
終了する旨を伝えます。

4D Clientマシン上の「シャットダウン」ウインドウ

このメッセージがシステムに通知されると、新しいクライアントワークステーション
はサーバに接続できなくなります。
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4D Serverの「プロセス」ウインドウ

4D Serverウインドウには、データベースシステムのさまざまな局面を管理するための情
報が表示されます。

サーバウインドウは、2つの部分に分かれています。
■ 上部にはサーバ自体の情報が表示されます。

■ 下部には、サーバに接続されているクライアントおよび現在実行中のプロセスについ
ての情報が表示されます。

サーバ情報

「サーバ情報エリア」には、サーバについての一般的な情報が示されます。
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次に示すデータが表示されます。

■ 4D Serverのバージョン番号：現在使用中の4D Serverアプリケーションのバージョン
番号。

■ストラクチャファイル：4D Serverが開いたストラクチャファイル名。

■データファイル：ストラクチャファイルに対応するデータファイル名。

■ログファイル：データベース処理を記録するために作成されたログファイル名。ログ
ファイルは、4D Backupプラグインと共に使用することにより、データを修復すること
ができます。ログファイルは4D Backupがインストールされている場合にのみ作成で
きます。

■メモリ合計：4D Serverのカーネルに割り当てられたメモリの合計。Macintoshの場合、
これはファインダで4D Server用に確保されたメモリです。Windowsの場合、「データ
ベースプロパティ」ダイアログボックス（4D Serverの）、またはCustomizer Plusユー
ティリティプログラムを使用してメモリを割り当てます。

■キャッシュメモリ：キャッシュに割り当てられたメモリ。キャッシュのサイズにより、
メモリに保持できるデータの量を制御し、ディスクへのアクセス回数を減らすことが
できます。Macintoshでも、Windowsでも、「データベースプロパティ」ダイアログ
ボックス（4D Serverの）、またはCustomizer Plusユーティリティプログラムを使用して
キャッシュメモリを割り当てます。

■接続ユーザ数：現在接続されているユーザの数。

■実行プロセス数：現在実行中のプロセスの数。この数には、すべてのプロセス（カー
ネル、ユーザ接続、Web接続、ストアードプロシージャ）が含まれます。

■稼働状況サーモメータ：現在のサーバの稼働状況を示すサーモメータ（グラフ）。稼働
状況サーモメータは、ネットワーク上の全般的な稼働状況を示します。サーバへ送ら
れる要求の量が多くなると、サーモメータの目盛りが長くなります。

■キャッシュ率サーモメータ：キャッシュの使用率を示すサーモメータ。サーモメータ
の目盛りが長いほどキャッシュが多く使われていることを示します。逆にサーモメー
タが常に短いとキャッシュはあまり使われていないことになります。この場合には、
キャッシュのサイズを減らしてもよいでしょう。Macintoshでは、キャッシュのサイズ
を減らすことは、4D Serverのカーネルルーチンにより多くのメモリが割り当てられま
す。Windowsでは、キャッシュメモリとカーネルメモリは別々に設定されています。
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キャッシュヒット率ウインドウ

「キャッシュヒット率」サーモメータはボタンでもあります。クリックすると、「キャッ
シュヒット率」ウインドウが表示されます。

このウインドウにはさらにいくつかのサーモメータがあり、キャッシュの使用状況を示
しています。各サーモメータは、キャッシュが扱う各データタイプに対して、どれだけ
のデータがキャッシュにあるかを示しています。目盛りが長いほど、そのデータタイプ
を扱う時にディスクアクセス（ヒット）が少なくてすむことを意味し、効率が良いと見
なされます。

レコードを使用すると、レコード、レコードアドレス、インデックスページアドレスが
連続してキャッシュにロードされます。レコードを追加、変更、削除してデータを変更
するとインデックスページとビットテーブルが連続してキャッシュにロードされます。

プロセス情報

「プロセス情報エリア」には、接続中のユーザと現在実行中のプロセスの一覧が表示され
ます。
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リストには、すべてのクライアントプロセスである接続プロセス（ワークステーション
ローカルのプロセスを除く）が含まれます。ユーザ名の左にある＋印（Windows）または
矢印（Macintosh）をクリックすると、カーネルプロセスまたは特定のユーザのプロセス
を表示または非表示にすることができます。接続しているクライアントがない場合には、
オプションでストアードプロシージャが表示される他には、サーバエンジンの稼働状況
だけが表示されます。

4D Serverエンジンは、次に示す4つのカーネルプロセスによって管理されています。

■ユーザインタフェース：サーバウインドウ自体のユーザインタフェースを制御します。

■クライアントマネージャ：サーバに対するすべての接続を管理し、各クライアントに
処理時間を確実に割り振ります。

■キャッシュマネージャ：データのディスクへの書き出しを管理します。

■Webサーバ：Web接続を管理します。Webサーバプロセスを開始しても、実際のWeb
接続を行うのではなく、Webユーザに対してWeb接続の開始を許可するだけです。

サーバウインドウはプロセスごとに次の情報を示します。

■ プロセスの名前

■ プロセス開始以降消費した時間（秒）

■ プロセスのステータス

■ 4D Serverがそのプロセスで消費した時間の割合（パーセント）

プロセスを区別するために、「プロセス」ウインドウでは次のようにプロセスを表示しま
す。

■ カーネルプロセスは黒

■ ユーザ接続プロセスは黒

■ Web接続プロセスは青緑

■ ストアードプロシージャプロセスは青

■ 4D Openベースの接続プロセスは緑

注：アボートされるプロセスは、短い時間ですが、赤で表示されます。

参照

「プロセス」メニュー
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パスワード

4D Serverのパスワード管理機能により、アクセス権がユーザに割り当てられます。「パス
ワード」エディタには、4th Dimensionの「パスワードアクセス」エディタのすべての機
能があり、さらに、サーバデータベースへのアクセスを簡素化するオプションも用意さ
れています。

パスドキュメントを作成すると、起動するたびにネットワークとゾーンを選択しなくて
も、データベースにアクセスすることができます。このパスドキュメントは、「パスワー
ドアクセス」エディタで、ユーザのパスワードと共に保存されます。パスドキュメント
にはデータベースの格納場所が保存されます。

パスワードシステムの設定は、4D Clientマシンの「デザイン」モードで次のように行い
ます。

データベースにパスファイルを作成するには、次のようにします。

1.「ツール」メニューから「パスワード」を選択する。

「パスワードアクセス」エディタが表示されます。

2. パスドキュメントを作成するユーザの名前を反転表示させる。

3.「パスワード」メニューから「パス保存...」を選択して、パスを保存する。

「パス」ダイアログボックスが表示されます。

4. パスに名前をつけて「保存」ボタンをクリックする。

これで、パスドキュメントをダブルクリックするだけでデータベースにアクセスでき
るようになりました。4D Clientは、自動的にサーバ上のデータベースを探して開きま
す。
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「パスワード」メニューから「パスワードなしでパス保存...」を選択すると、データベー
スのパスは保存されますが、データベースを起動する時にパスワードを入力する必要が
あります。

クライアント／サーバ接続の暗号化

4D Serverと4D Clientワークステーションを使って、暗号化モードで通信するクライアン
ト／サーバ接続を構成することができます。

SSLプロトコルとクライアント／サーバ接続

SSLプロトコルは、2つのアプリケーション間、主にWebサーバとブラウザでのデータの
やり取りを保護する目的で設計されました。SSLプロトコルは、送信者と受信者の認証を
行い、やり取りする情報の秘匿性および整合性を保証する目的で作られています。SSLプ
ロトコルの詳細については、『4Dランゲージマニュアル』の「Webサービス」の章の

「SSLプロトコルの使用」の節を参照してください。

4D Serverと4D Clientでは、SSLプロトコルで補強されたセキュリティ通信ができます。
キーを生成し、4D Serverによって、認証するという完全なメカニズムを透過的に作成で
き、ユーザが追加の設定をする必要はありません。

注：クライアント／サーバの暗号化は接続が遅くなります。

設定

ネットワークレベルでは、SSLプロトコルはTCP/IPの層（ローレベル）とハイレベルな
プロトコルの間に位置します。

“クラシック”環境でクライアント／サーバアーキテクチャでSSLを使用するためには、
4D Serverが各4D Client上で同じように動作し、4DSLI.DLLファイルが適切にインストー
ルされていることを確認してください。これは、SSL管理専用のSecured Layer Interfaceで
す。このファイルは、データベースを発行する4D Serverの[4D Extensions]フォルダ内に配
置してください。

4D Extensions

4DSLI.DL

アプリケーションフォルダ�
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通常、これらのファイルはデフォルトでインストールされています。

デフォルトでは、4D Server接続の暗号化はアクティブではありません。このモードをア
クティブにするには、「データベースプロパティ」ダイアログボックスの「接続設定タブ
を開き、「接続セキュリティ」エリアの「クライアント／サーバ接続の暗号化」をチェッ
クします。

デフォルトでは、このボックスにチェックは入っていません。

この設定を反映するために、4D Serverを終了して再起動してください。すべての4D
Clientが暗号化モードで接続されます。

4D Client接続の暗号化モード

アスタリスク（*）は、「TCP/IP接続」ダイアログボックスの暗号化モードで公開される
データベースの名前の前に付きます。暗号化されたデータベースは、下図のリスト上に
表示されています。
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注：「接続」ダイアログボックスでダイナミックに公開していないデータベースの場合、
カスタムページにその名前を入力することができます（第4章「4D Clientの使い方」の
「4D Serverデータベースへの接続」の節を参照してください）。この場合、接続が拒否さ
れなければ、アスタリスク（*）がデータベース名の前に付きます。

参照

Webサービス、SSLプロトコルの使用
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4

4D Serverデータベースへの接続

4D Clientを起動する場合には、3つのタブを含む「接続」ダイアログボックスが表示され
ます。

「最近使用したサーバ」タブ

「最近使用したサーバ」ページには、直前に使用されたすべての4Dサーバのリストが記
録されています。このリストはアルファベット順にソートされています。このリストか
らサーバへ接続するには、サーバ名をダブルクリック、または選択した後に「OK」ボタ
ンをクリックします。

リストから任意のサーバを削除するには、そのサーバを選択して「Del」キーまたは
「Backspace」キーを押します。

記録されている各サーバは、「4D」フォルダの「お気に入り」フォルダ内に納められた
ファイルに保存されます。このファイルの名前は、MacOSでは「データベース名」、
Windowsでは「データベース名.pth」となります。

TCP/IPタブ

4D Serverには、ネットワーク経由でサーバデータベースの名前を発行する、組み込みの
TCP/IPブロードキャスティングシステムがあります。これらの名前はTCP/IPページに表
示されます。
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このリストはアルファベット順にソートされています。このリストからサーバへ接続す
るには、サーバ名をダブルクリック、または選択した後に「OK」ボタンをクリックしま
す。

注：暗号化オプションによって公開されているデータベースの名前の前には*（アスタリ

スク）が表示されます。詳細は前述の「クライアント／サーバ接続の暗号化」の節を参

照してください。

「カスタム」タブ

「カスタム」ページにより、IPアドレスを使用してネットワーク上に公開されたサーバを
指定し、カスタマイズした名前をそのサーバに設定することができます。

サーバデータベースの名前が自動的にネットワーク上に発行されないように、4D Server
のTCP/IPブロードキャスティングシステムをカスタマイズすることができます。この場
合、データベース名はクライアント側の「TCP/IP接続」ダイアログボックスには表示さ
れません。ただし、名前がブロードキャストされないサーバデータベースのIPアドレス
がわかっている場合には、手動でIPアドレスを直接入力できます。

注：TCP/IPブロードキャスティングの詳細については、『Customizer Plusリファレンス』
マニュアルを参照してください。

■ データベース名：4D Serverデータベースの名前を定義することができます。この名前
は、そのデータベースを参照する際に、「最近使用したサーバ」ページで使用されます。

■ ネットワークアドレス：4D Serverが起動されたマシンのIPアドレスを入力することが
できます。一台のマシン上で2つのサーバが同時に稼働している場合、IPアドレスの
後にコンマとポート番号を指定しなければなりません。例えば、”192.168.92.104,19814”
のように指定します。

デフォルトでは、サーバを公開するポートは19813です。
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注：「カスタム」タブのクリック時に、「最近使用したサーバ」ページまたは「TCP/IP」
ページでデータベースが選択されていた場合、2つのフィールドには対応する情報が表示
されます。

このページでサーバを割り当て、「OK」ボタンをクリックすると、サーバに接続するこ
とができます。これにより、サーバは「最近使用したサーバ」ページに表示されます。

注：データベースが暗号化オプションによって公開されている場合、データベース名の
前に*（アスタリスク）を付け加えなければ、接続は拒絶されます。詳細は前述の「クラ
イアント／サーバ接続の暗号化」の節を参照してください。
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5

「ファイル」メニュー

「ログファイル選択...」／「ログファイルをとらない」

4th Dimensionのバックアップユーティリティである4D Backupは、障害が発生する前に
データベースのバックアップを作成することにより、問題を回避します。4D Backupを使
用し、データベースのバックアップと、最新のバックアップ後の全変更を記録している
ログファイルを作成します。必要に応じてユーザは、レコードが削除されたり、変更さ
れたりする前の状態のデータベースを復元することができます。

注：これらのコマンドを使用するには、4D Serverに4D Backupプラグインがインストー
ルされている必要があります。

データファイルを最後に変更した後、データベースのバックアップが作成されていない
場合、「ログファイル選択...」を選択したときに次の警告が表示されます。
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ログファイルへのデータ変更の保存を中止する場合には、「ログファイルをとらない」を
選択します。4Dログファイルの詳細については、『4th Dimensionユーザリファレンス』マ
ニュアルを参照してください。

「ライセンス番号更新」

このメニューにより、「ライセンス番号更新」ダイアログボックスが表示されます。

4Dバージョン6.5から、すべてのシリアル番号が、4D Compilerおよび4D Insiderを含め、
4th Dimensionまたは4D Serverによって管理されるようになりました。ダイアログボック
スでは、すべてのシリアル番号が4D Serverマシン上で、含まれているプラグインがあれ
ば、そのプラグイン名と同じようにエントリーされます。

これは、アプリケーション、またはプラグインと一致するクライアントの番号を含んだ
ウインドウの右側に表示されます。

注：4D Serverバージョン6.5からは、デフォルトで以下のものが供給されます。
■ 2つの組み込みクライアント接続が付属します。
■ 4D Backupと 4D Internet Commandsプラグインが付属します。必要に応じて
Expansion Pack（ユーザ数追加パック）または4D Server Internet Expansion（Webラ
イセンス追加パック）を4D製品再販業者から購入して、接続ユーザ数を増やすことが
できます。

ライセンス更新の詳細については、『4D Product Lineインストールガイド』を参照してく
ださい。
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「データベースプロパティ」

このメニューにより、「データベースプロパティ」ダイアログボックスが表示されます。

「データベースプロパティ」ダイアログボックスを使用して、データベースの一般的なプ
ロパティ（例：サーバデータベースが発行されるTCPポート）を設定できます。「データ
ベースプロパティ」ダイアログボックスの詳細については、『4th Dimensionデザインリ
ファレンス』マニュアルを参照してください。

「サービスとして登録」（Windows NT Serverのみ）
「現在のデータベースの登録を解除」
「すべての4D Serverサービスの登録を解除」

4D Serverは、WindowsNTサービスとして起動できます。

WindowsNTサービスは、サービス制御マネージャが保守するレジストリデータベースに
インストールされる実行オブジェクトです。サービスデータベースには、インストール
されている各サービスが要求に応じて起動されるのか、または、システムが起動する時
に自動的に起動されるのかを決定する情報が含まれています。また、サービスデータ
ベースには、ユーザがログオンしていない時でもサービスが実行できるように、サービ
ス用のログオンと機密保護の情報も納めることができます。また、このデータベースに
よって、システム管理者は各サービスに対する機密保護要件をカスタマイズできるので、
サービスに対するアクセスも制御できるようになります。

一度に実行できるのは、1つのサービスのインスタンスだけです。

4D Serverデータベースをサービスとして登録すると、システムのスタートアップ時に自
動的に起動され、ユーザが現在のWindowsログセッションを終了してもシャットダウン
されません。
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4D ServerデータベースをWindows NT Serviceとして登録するには、「サービスとして登録」
を選択します。

ここで、「Windows NTサービスコントロールパネル」を開くと、次のように自分のデー
タベースの名前が表示されます。

Windows NTサービスとして登録されている4D Serverの“従業員”データベース

データベース名をダブルクリックすると、サービスに対してプロパティを設定できる
「サービス」ウインドウが表示されます。

このウインドウを使用する場合は、システムのスタートアップ時に4D Serverのサービス
が自動的にスタートさせるかどうかと、ログオン情報を選択できます。また、デスク
トップで隠れていない場合、4D Serverを隠すこともできます。

注：データベースのdのような番号も登録することができます。各データベースは一度だ
け登録されます。

データベースを登録しないためには、4D Serverの「ファイル」メニューから「現在の
データベースの登録を解除」を選択します。
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すべての4D Serverのデータベースを登録解除するには、4D Serverの「ファイル」メ
ニューから「すべての4D Serverサービスの登録を解除」を選択します。

注：4D Serverのサービスとしての登録は、Windows NT 3.xおよび4.xだけで有効です。
他のWindowsのバージョンでは、これらの3つのメニューは利用できません。

WindowsNTが起動した時にアプリケーションがサービスとして起動された場合には、4D
Serverのサービス登録ステータスは変更できません。このような場合、3つのメニュー項
目は選択できません。サービスを停止するには、WindowsNTサービスの「コントロール
パネル」を使用してください。

警告：データベースストラクチャファイルのフルパス名は250文字以内です。

「終了」

サーバをシャットダウンする場合には、次の手順に従います。

1.「ファイル」メニューから「終了」コマンドを選択する。

「サーバのシャットダウン」ダイアログボックスが表示されます。

2. サーバを何分後にシャットダウンするかを入力、または“すべてのユーザの接続解除
を待つ”オプションを選択する。

時間を指定し、ダイアログボックスを閉じると、サーバは自動的にクライアントへ終
了する旨を伝えます。

4D Clientマシン上の「シャットダウン」ウインドウ

このメッセージがシステムに通知されると、新しいクライアントワークステーションは
サーバに接続できなくなります。

参照

「バックアップ」メニュー、「データ」メニュー、「ヘルプ」メニュー、「プロセス」メ
ニュー、「Webサーバ」メニュー
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「プロセス」メニュー

「アボート」

警告：「アボート」メニューは、管理とデバッグのためにだけ提供されています。クラ
イアント自体からプロセスを終了できない場合のみ、このコマンドを使用するようにし
てください。

「アボート」コマンドの効果は、「プロセス」ウインドウで現在選択されているプロセス
のタイプによって異なります。

■ 接続プロセスが選択されている場合、このコマンドはプロセスをアボートします。

■「ユーザ」リストが選択されている場合、このコマンドはこのユーザに属しているす
べてのプロセスをアボートし、リストからそのユーザを削除します。サーバからユー
ザの接続を自動的に解除します。

■ ストアードプロシージャが選択されている場合、このコマンドはストアードプロシー
ジャをアボートします。

■「ストアードプロシージャ」リストが選択されている場合、このコマンドはすべての
ストアードプロシージャをアボートします。

■ Web接続プロセスが選択されている場合、このコマンドはWeb接続プロセスをアボー
トします。

■「Webクライアント」リストが選択されている場合、このコマンドはWeb接続プロセ
スをすべてアボートします。

ユーザはカーネルプロセスを除き、すべてのプロセスをアボートできます。カーネルプ
ロセスを選択した場合には、「アボート」コマンドは使用できません。
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4Dクライアントマシン上でアボートしたプロセスを使用しようとすると、そのプロセス
はもう使用できないという旨の警告メッセージが表示されます。例えば、あるユーザに

「アボート」コマンドが適用された場合は次の警告が表示されます。

Error -10001、データベースへの実際の接続は中断されている

注：接続エラーは、『4D Serverのネットワークコンポーネント』マニュアルの「エラー
コード」の節に記載されています。

ワークステーションからサーバへの接続が偶然終了した場合、サーバがそのクライアン
トが予期せず終了したことを認識するのには数秒かかります。この後、サーバは次の事
柄を実行します。

■ ロックされたレコードあれば解除します。

■ キャンセルや確定がまだ行われていないトランザクションがあればキャンセルします。

■ クライアントプロセスをアボートします。

■ 4D Serverの「プロセス」ウインドウのユーザリストからユーザを削除します。

この結果、このユーザに対して「アボート」コマンドを適用する必要はありません。
4D Serverが自動的にユーザリストを片付けるためです。

「すべてを拡げる」/「すべてを縮める」

このコマンドは、「プロセス」ウインドウに表示されているすべてのユーザのプロセスを
拡げたり、縮めることができます。

「プロセスウインドウ非表示」/「プロセスウインドウ表示」

このコマンドは、「プロセス」ウインドウを表示または非表示にすることができます。
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「ランタイムエクスプローラ表示／非表示」

このコマンドは、「ランタイムエクスプローラ」ウインドウを表示または非表示にするこ
とができます。

ランタイムエクスプローラは、データベースのストラクチャの要素のステータスを見ら
れるようにし、有効なリソースが正確に管理されているかどうかを確認することができ
ます。ランタイムエクスプローラは、開発または分析中のデータベースを有効にするこ
とができます。「ランタイムエクスプローラ」ウインドウには、「ウォッチ」、「プロセス」、

「ブレーク」、「キャッチ」の4つのタブがあります。ランタイムエクスプローラは、4D
Serverや4th Dimensionの中でも同様な動きます。詳細は、『4th Dimensionデザインリファ
レンス』を参照してください。

「トレース」

「トレース」コマンドは、次のプロセスに適用できます。

■ プロセス コンテキスト内で「トリガ」の実行をトレースするための接続プロセス

■ Webブラウザから送信された要求に応じて、サーバマシン上で実行されたコードをト
レースするためのWeb接続プロセス

■ サーバマシン上でストアードプロシージャとして実行されたプロジェクトメソッドを
トレースするためのストアードプロシージャ

「トレース」コマンドを選択すると、選択したプロセスがコードの実行を開始するとすぐ
に、そのプロセス用の「デバッグ」ウインドウが表示されます。また、プロセスで実行
しているメソッドからTRACEコマンドをコールして、そのプロセス用の「デバッグ」ウ
インドウを表示できます（次の画面例を参照）。
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ここで興味深いのは、4D Serverが「トレース」要求を“覚えて”いるという点です。

■ プロセスが現在コードを実行している場合には、そのプロセス用の「デバッグ」ウイ
ンドウが即座に表示されます。

■ 現在プロセスでコードを実行していない場合（つまり、プロセスがデータ入力モード
でイベント待ち状態である）、プロセスでコードを再実行するとすぐに「デバッグ」ウ
インドウが表示されます。

「トレース」コマンドの詳細については、『4th Dimensionランゲージリファレンス』マ
ニュアルの第8章「デバッガ」の「表示されないプロセスやコードを実行していないプロ
セスのトレース」の節を参照してください。

次の「デバッグ」ウインドウでは、サーバマシン上でストアードプロシージャがトレー
スされています。

参照

「バックアップ」メニュー、「データ」メニュー、「ファイル」メニュー、「ヘルプ」メ
ニュー、「Webサーバ」メニュー
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「バックアップ」メニュー

「バックアップ」メニューは4D Backupプラグインがインストールされている場合のみ使
用できます。「バックアップ」メニューを使い、データベースのバックアップを管理する
ことができます。詳細については、『4D Backupリファレンス』マニュアルを参照してく
ださい。

参照

「データ」メニュー、「ファイル」メニュー、「ヘルプ」メニュー、「プロセス」メニュー、
SELECT LOG FILE、「Webサーバ」メニュー
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「データ」メニュー

「セグメント...」コマンドを選択すると、「セグメント」ダイアログボックスが表示されま
す。

データベースの作成時、または使用を開始した後にデータファイルを分割することがで
きます。データファイルが大規模になる可能性がある場合は、新しいデータファイルを
分割することをお勧めします。データファイルを分割することにより、事実上、無制限
にデータを格納することができます。

注：データが2Gバイトを越えない場合や、ハードディスクがデータファイルのサイズに
適応できない場合は、データセグメントを作成する必要はありません。

データファイルを分割する時には、データファイルをセグメントに分割してから、各セ
グメントを格納するボリュームを指定します。例えば、4Gバイトのデータは2Gバイトセ
グメント2個に分割することができます。セグメントごとにサイズの制限を設けることが
できるので、他のファイル用にハードディスクの空き領域を確保して、ボリュームをす
べて使い切らないようにすることができます。

既存のデータファイルのサイズを2Gバイト以上に増やすには、各々2Gバイトまでの
データを格納できるデータセグメントを追加します。サーバマシン上の既存のデータに
対してセグメントを作成するには、「セグメント」ダイアログボックスを使用します。

データファイル分割の詳細については、『4th Dimensionデザインリファレンス』マニュア
ルを参照してください。

参照

ADD DATA SEGMENT、「バックアップ」メニュー、「ファイル」メニュー、「ヘルプ」メ
ニュー、「プロセス」メニュー、「Webサーバ」メニュー
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「Webサーバ」メニュー

4D Webサービスは、次の3種類の方法で開始することができます。

■ 4D Serverまたは4th Dimensionの「ユーザ」モードのメインメニューバーから「Web
サーバ」メニューを使用する方法。「Webサーバ」メニューを使い、好きなときにWeb
サービスの開始や停止が行えます。

■ データベースがオープンされるたびに、データベースを自動的に公開する方法。Web
上にデータベースを自動的に公開するには、4D Serverまたは4th Dimensionの「デザイ
ン」モードで、メインメニューバーの「ファイル」メニューから「データベースプロ
パティ...」オプションを選択します。すると、「データベースプロパティ」ウインドウ
が表示されます。「サーバ起動時オプション」より、「起動時にデータベース公開」
チェックボックスを選択し、「OK」をクリックします。一度この設定を行うと、4th
Dimensionまたは4D Serverでユーザがデータベースを開くたび、自動的にWebに公開
されます。

■ プログラム上で、START WEB SERVERコマンドをコールする方法。

Tips：Web上へのデータベースの公開を開始または停止するために、4Dを終了させて
データベースを再度開く必要はありません。Webサービスの停止と再開は、「Webサーバ」
メニューを使用するか、START WEB SERVERコマンドとSTOP WEB SERVERコマンド
を呼び出すことにより、何度でも必要なだけ行えます。

参照

「バックアップ」メニュー、「データ」メニュー、「ファイル」メニュー、「ヘルプ」メ
ニュー、「プロセス」メニュー、『4th Dimensionランゲージリファレンス』第62章「Web
サービス：システム設定」、『4th Dimensionランゲージリファレンス』第62章「Web サー
ビス：概要」
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「ヘルプ」メニュー

「ヘルプ」メニューを使用し、4D Serverのオンラインヘルプを参照することができます。

「4D Serverについて...」コマンドは、「4D Serverについて」ダイアログボックスを表示し
ます。このダイアログボックスには、4D Serverアプリケーションに関する情報（アプリ
ケーションファイルの名前および場所）や、動作しているデータベースおよびシステム
ファイルが示されます。このダイアログボックスの各タブを使用して、さまざまな情報
を表示することができます。

さらに、「4D」ページを使用すると、4D Serverのオンライン登録機能にアクセスすること
ができます。

参照

「バックアップ」メニュー、「データ」メニュー、「ファイル」メニュー、「プロセス」メ
ニュー、「Webサーバ」メニュー
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4D Serverバージョン6.8を起動すると、サーバマシン上では次の3つの方法で4Dコードを
実行できます。

■ トリガ

■ ストアードプロシージャ

■ データベースメソッド

トリガ

トリガはテーブルに付属するメソッドです。トリガを使用すれば、データベースのレ
コードに対して「不正な」操作が行われるのを防ぐことができます。トリガは、偶発的
にデータが失われたり、変更されたりするのを防ぐだけでなく、テーブルに対する操作
を制限するための非常に強力なツールです。例えば、送り状のシステムにおいて、誰か
が、送り状の送付先である顧客を指定せずに、送り状を追加するのを防止することがで
きます。

トリガは、データベースエンジンが実際に配置されたマシン上で実行されます。4D
Serverでは、トリガはクライアントマシンではなく、サーバマシン上の動作プロセスのコ
ンテキスト内で実行されます。4D Serverではまた、トリガは、データベース操作を起動
するユーザプロセスのコンテキスト内で実行されます。しかし、トリガがユーザプロセ
スのプロセス変数にアクセスすることはありません。

トリガについての詳細は、『4th Dimensionランゲージリファレンス』を参照してください。

ストアードプロシージャ

4D Serverストアードプロシージャは、クライアントマシンではなく、サーバマシン上で
実行されるプロセス内でプロセスメソッドを実行するプロジェクトメソッドです。「スト
アードプロシージャ」の節を参照してください。
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データベースメソッド

次の5つのデータベースメソッドがサーバマシン上で実行されます。

■「On Server Startup」データベースメソッド

■「On Server Shutdown」データベースメソッド

■「On Server Open Connection」データベースメソッド

■「On Server Close Connection」データベースメソッド

■「On Web Connection」データベースメソッド

詳細については、それぞれ対応する節を参照してください。

4D Serverと変数

■ 4D Serverはインタープロセス変数のテーブルを1つ維持します。これらの変数の有効
範囲はサーバマシン内です。コンパイルしたデータベースを実行している場合、イン
タープロセス変数テーブルの定義は、サーバマシンとすべてのクライアントマシンと
で共通です。各クライアントマシンは、それぞれ独自のインスタンスを保持します。

■ 各ストアードプロシージャは、それぞれ独自のプロセス変数のテーブルを保持します。
コンパイルしたデータベースを実行している場合、プロセス変数テーブルの定義は、
すべてのストアードプロシージャと、すべてのクライアントマシン上で実行される
ユーザプロセスとで共通です。各プロセスは、それぞれ独自のインスタンスを保持し
ます。

■ インタープリタモードにおいて、データベースメソッドとトリガは、実行の各フェー
ズで動的にプロセス変数を作成し、使用することができます。コンパイラモードでは、
これを行うことはできません。コンパイルしたデータベースを実行している場合、
データベースメソッドとトリガはプロセス変数の共通のテーブルを1つだけ共有しま
す（このテーブル定義は他のプロセスのものと同じです）。

4D Serverとセット

4D Serverでは、インタープロセスセットとプロセスセットはサーバマシン上に維持され
ますが、ローカルセットはクライアントマシン上に維持されます。詳細については、

「4D Serverとセット」の節を参照してください。
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4D Serverとセット

『4th Dimensionランゲージリファレンス』のセットの節で説明しているように、ユーザは
インタープロセスセット、プロセスセット、およびローカルセットを使用できます。

■ プロセスセット：プロセスセットには、それを作成したプロセス内でのみアクセスす
ることができます。“UserSet”と“LockedSet”もプロセスセットです。プロセスセッ
トは、プロセスメソッドが終了すると消去されます。プロセスセットは、その名前に
特別な接頭辞を必要としません。

■インタープロセスセット：名前の前に（<>）記号（小なり記号と大なり記号の組合せ）
が付いていれば、そのセットはインタープロセスセットです。

注：この構文はWindowsでもMacintoshでも使用できます。

■ローカルセット／クライアントセット：バージョン6.8では、ローカル／クライアント
セットが導入されています。ローカル／クライアントセットの名前の前には、ドル記
号（$）を付けます。

4D Serverでは、インタープロセスセットとプロセスセットはサーバマシン上に維持され
ますが、ローカルセットはクライアントマシン上に維持されます。

Tips：通常は、インタープロセスセットおよびプロセスセットを使用します。これは、
クライアント／サーバアーキテクチャにおいて、これらのセットはセット処理を最適化
するためです。

4D Serverとセットコマンド

この節では、クライアントマシン上でセットコマンドを実行した場合の動作を、クライ
アント／サーバアーキテクチャの観点から説明します。

■ CREATE EMPTY SET

サーバマシン上に空のセットが作成されます。次に、ネットワークを介して、サーバ
マシンからクライアントマシンにローカルセットがコピーされます。インタープロセ
スセットまたはプロセスセットは、サーバマシン上にそのまま維持されます。

■ CREATE SET

サーバマシン上にセットが作成されます。次に、ネットワークを介して、サーバマシ
ンからクライアントマシンにローカルセットがコピーされます。インタープロセス
セットまたはプロセスセットは、サーバマシン上にそのまま維持されます。
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■ USE SET

まずローカルセットがネットワークを介して、クライアントマシンからサーバマシン
にコピーされ、次にサーバマシン上でそのセットを使用して、テーブルのセレクショ
ンが変更されます。インタープロセスセットまたはプロセスセットは、テーブルのセ
レクションを変更するために、サーバマシン上でローカルに使用されます。

■ SAVE SET

ローカルセットは、クライアントマシン上にローカルに保存されます。

インタープロセスセットまたはプロセスセットは、まずネットワークを介してサーバ
マシンからクライアントマシンにコピーされ、次にクライアントマシン上にローカル
に保存されます。

■ LOAD SET

ローカルセットは、ディスクからクライアントマシンにローカルにロードされます。
インタープロセスセットまたはプロセスセットは、まずディスクからクライアントマ
シンにローカルにロードされ、次にネットワークを介して、クライアントマシンから
サーバマシンにコピーされます。

■ CLEAR SET

■ ADD TO SET

■ REMOVE FROM SET

■ Is in set

■ Records in set

上記の5つのコマンドは、クライアントマシン上でローカルにローカルセットにアク
セスします。インタープロセスセットまたはプロセスセットでは、情報を入手する、
または動作を実行するために、ネットワークを介して要求がサーバマシンに送られま
す。

■ DIFFERENCE

■ INTERSECTION

■ UNION

上記の3つのコマンドでは、3つのセット引数が同じマシン上に存在する必要がありま
す。したがって、3つの引数すべてがローカルセットであるか、あるいは3つともロー
カルでないかのどちらかでなければなりません。
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■ COPY SET

COPY SET を使用して、あらゆるセットを別のセットにコピーできます。例えば、
ローカルセットをインタープロセスセットまたはプロセスセットにコピーできます。
この場合、セットはネットワークを介して、クライアントマシンからサーバマシンに
コピーされます。

4D ServerとUserSet

MODIFY SELECTIONやDISPLAY SELECTIONフォームでのユーザアクションによる
セットの作成を最適化するために、4D Clientは、ローカルセットとして（名前の前に“$”
記号は付きませんが）UserSetを作成します。

他の引数がインタープロセスセットまたはプロセスセットである時に、DIFFERENCE、
INTERSECTION、または UNION に引数としてUserSetを渡そうとする場合は、まず
UserSet（ローカルセット）をインタープロセスセットまたはプロセスセットにコピーし、
そのセットをコマンドで使用してください。

例題
ALL RECORDS ([aTable])

`ユーザにいくつかのレコードを選択してもらう
MODIFY SELECTION ([aTable];*)

`ユーザがレコードを選択したかどうかをチェックする
If (Records in set("UserSet")>0)

`除外するレコードを検索する
QUERY([aTable];[aTable]aFlag#0)

`結果セレクションからセットを作成する
CREATE SET([aTable];"To be excluded")
If (Application type = 4D Client)

`UserSetはローカルセットであるため、
`それをローカルではないセットにコピーする

COPY SET ("UserSet";"UserSelection") `←ネットワークを介してコピー
`DIFFERENCEを呼び出して、3つのローカルでないセット引数を渡す

DIFFERENCE ("UserSelection";"To be excluded";"UserSelection")
Else `DIFFERENCEを呼び出す

DIFFERENCE ("UserSet";"To be excluded";"UserSelection")
End if
CLEAR SET("To be excluded")
USE SET("UserSelection")
CLEAR SET("UserSelection")

End if
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下記のコードを使用して、同じことができます。

ALL RECORDS ([aTable])
`ユーザにいくつかのレコードを選択してもらう

MODIFY SELECTION ([aTable];*)
`ユーザがレコードを選択したかどうかをチェックする

If (Records in set("UserSet")>0)
`除外するレコードを検索する

QUERY([aTable];[aTable]aFlag#0)
If (Application type = 4D Client)

`結果セレクションからローカルセットを作成する
CREATE SET([aTable];"$To be excluded") ` <--サーバからクライアントにコピー

`DIFFERENCEを呼び出して、3つのローカルセット引数を渡す
DIFFERENCE ("UserSet";"$To be excluded";"UserSet")

Else `結果セレクションからローカルでないセットを作成する
CREATE SET([aTable];"To be excluded")

`DIFFERENCEを呼び出す
DIFFERENCE ("UserSet";"To be excluded";"UserSelection")

End if
CLEAR SET("$To be excluded")
USE SET("UserSet") `←クライアントからサーバにコピー

End if

最初の例では、3つのセットが作成され、1つがネットワークを介してコピーされていま
す。2番目の例では、2つのセットが作成され、2つがネットワークを介してコピーされて
います。必要に応じて、上記の例のいずれかを参考にソリューションを選択してくださ
い。

4D ServerとLockedSet

“LockedSet”は、サーバマシン上で作成され、維持されるプロセスセットです。

参照

4D Serverと4D言語、COPY SET、セット
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「On Server Startup」データベースメソッド

「On Server Startup」データベースメソッドは、4D Serverでデータベースを開くと、サーバ
マシン上で一度、呼び出されます。4D Server以外の4D環境では、「On Server Startup」
データベースメソッドが起動されることはありません。

「On Server Startup」データベースメソッドは次の事柄を行うには最適です。

■ 4D Serverセッション全体を通して使用するインタープロセス変数を初期化する。

■ データベースが開かれる時に自動的にストアードプロシージャを開始する。

■ 前の4D Serverセッション中に保存された初期設定や各種設定をロードする。

■ 明示的にQUIT 4Dを呼び出すことによって、条件が満たされていない場合に（システ
ムリソースが見つからない等）データベースを開けないようにする。

■ データベースが開かれるたびに自動的に実行させたいその他の動作を実行する。

4D Clientがサーバに接続する時に、クライアントマシン上で自動的にコードを実行する
には、「On Startup」データベースメソッドを使用してください。

参照

データベースメソッド、「On Server Shutdown」データベースメソッド、SPベースのデー
タ読み込み（例題）
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「On Server Shutdown」データベースメソッド

「On Server Shutdown」データベースメソッドは、4Dをシャットダウンし、データベース
を終了する時に、サーバマシン上で一度、呼び出されます。4D Server以外の4D環境では、

「On Server Shutdown」データベースメソッドが起動されることはありません。

サーバデータベースは、4D Serverの「ファイル」メニューから「終了」コマンドが選択
されるか、またはストアドプロシージャでQUIT 4Dコマンドが呼び出された場合に終了
します。

注：ストアードプロシージャでQuit 4Dコマンドを呼び出すと、構文エラーとなり、4D
Serverはサーバセッションを続行します。

データベースの終了が開始されると、4Dは次の動作を実行します。

■「On Server Shutdown」データベースメソッドがない場合、4D Serverは実行中の各プ
ロセスを区別なく1つずつアボートします。

■「On Server Shutdown」データベースメソッドがある場合、4D Serverは新しく作成さ
れたローカルプロセス内でこのメソッドの実行を開始します。したがって、このデー
タベースメソッドを使用し、プロセス間通信を介して、他のプロセスに対し、実行を
停止するよう通知することができます。結局は、4D Serverが終了するという点に注意
してください。「On Server Shutdown」データベースメソッドでは、片付けたり、ク
ローズする操作をすべて実行することができますが、終了を拒否することはできない
ため、いずれかの時点で終了することになります。

「On Server Shutdown」データベースメソッドは、次の事柄を行うには最適です。

■ データベースが開かれた時に自動的に起動されたストアードプロシージャを停止する。

■ 次のセッションの始めに「On Server Startup」データベースメソッドで再使用するた
めに、初期設定や各種設定を（ディスク上にローカルに）保存する。

■ データベースが終了するたびに自動的に実行させたいその他の動作を実行する。

4D Clientがサーバへの接続を停止する時に、クライアントマシン上で自動的にコードを
実行させたい場合には、「On Exit」データベースメソッドを使用してください。
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警告：ストアードプロシージャを閉じるために「On Server Shutdown」データベースメ
ソッドを使用する場合、「On Server Shutdown」データベースメソッドが終了してから
サーバを終了させるようにしてください。ストアードプロシージャがこの時点で実行さ
れていたら、それらは失われてしまいます。

結果的に、サーバによって失う前にストアードプロシージャがきちんと実行されている
かどうかを確認したい場合は、「On Server Shutdown」データベースメソッドは、例えば、
インタープロセス変数を用いたストアードプロシージャが完全に終わっていることを示
し、数秒はループまたは他のインタープロセス変数があっても、それらを閉じられるよ
うにします。

4D Clientのサーバへの接続がストップした時にクライアントマシン上で自動的にコード
を実行させたい場合は、「On Exit Database Method」を使用することができます。

参照

データベースメソッド、メソッド、「On Server Startup」データベースメソッド
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「On Server Open Connection」データベースメソッド

「On Server Open Connection」データベースメソッドが呼び出される時

「On Server Open Connection」データベースメソッドは、クライアントワークステー
ションが接続プロセスを開始するたびに、サーバマシン上で一度、呼び出されます。
4D Server以外の4D環境では、「On Server Open Connection」データベースメソッドが起
動されることはありません。

4D Client

4D Clientでは、「On Server Open Connection」データベースメソッドは次の動作が行わ
れるたびに呼び出されます。

■ 4D Clientが接続を行う（「ユーザ」モードプロセスが開始するため）。

■ 4D Clientで「デザイン」モードを開く（「デザイン」プロセスが開始するため）。

■ 4D ClientでNew Processコマンドを使用して、非ローカルプロセスを開始する。

■ メニューから、または「メソッド実行」ダイアログボックスを使用して、非ローカル
プロセスを開始する。

4D Clientでは、いずれの場合にも2つのプロセスが開始されます（クライアントマシン上
に1つ、サーバマシン上に1つ）。クライアントマシンでは、プロセスでコードが実行さ
れ、4D Serverに要求が送られます。サーバマシンでは、プロセスはクライアントプロセ
スのためのデータベース環境（ユーザプロセスのためのカレントセレクション等）を管
理し、クライアントマシン上で実行中のプロセスから送られた要求に対して応答を返し
ます。サーバ上で実行されるプロセスが「接続プロセス」と呼ばれるのはこのためです。
つまり、クライアント／サーバではなく、シングルユーザで実行している場合に、クラ
イアントマシン上で実行されるプロセスが行う処理を、「接続プロセス」は、ネットワー
ク経由で接続を介し、サーバマシン上で行います。

4D Insider

4D Insiderから4D Serverに接続すると、4D Insiderの作業環境を維持するために、サーバ
マシン上で接続プロセスが開始されます。このプロセスは、4D Insiderから送られる要求
に対して応答を返します。

4D Server 6.8リファレンス
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4D Openベースのアプリケーション

4D Openベースのアプリケーションが4D Serverへの接続を開始するたびに、サーバマシ
ン上で接続プロセスが開始されます。このプロセスは、4D Openを介して送られる要求に
対して応答を返し、接続のデータベースコンテキスト（カレントセレクション等）を管
理します。

重要：Web接続により、「On Server Open Connection」データベースメソッドは起動さ
れません。Webブラウザが4D Serverに接続する場合は、「On Web Connection」データ
ベースメソッドが起動されます。詳細については、『4th Dimensionランゲージリファレ
ンス』のデータベースメソッドに関する説明を参照してください。

重要：ストアードプロシージャの開始時に、「On Server Open Connection」データベー
スメソッドは起動されません。ストアードプロシージャはサーバプロセスであり、接続
プロセスではありません。ストアードプロシージャはサーバマシン上でコードを実行し
ますが、4D Client（または他のクライアント）と4D Serverによってやり取りされる要求
に対して応答を返すことはありません。

「On Server Open Connection」データベースメソッド呼び出され方

「On Server Open Connection」データベースメソッドは、4D Serverマシン上のこのメ
ソッドを呼び出す接続プロセス内で実行されます。

例えば、4D Clientが4D Serverインタープリタデータベースに接続すると、そのクライア
ント用に「ユーザモード」プロセスと「デザイン」プロセスが開始されます。したがっ
て、「On Server Open Connection」データベースメソッドは2回実行されます。つまり、
1回目は「ユーザモード」接続プロセス内で、2回目は「デザイン」接続プロセス内で実
行されます。2つのプロセスがそれぞれサーバマシン上で開始される6番目と7番目のプ
ロセスである場合に、「On Server Open Connection」データベースメソッド内から
Current processを呼び出すと、Current processは1回目には6を、2回目には7を返
します。

「On Server Open Connection」データベースメソッドは、サーバマシン上で実行される
ことに注意してください。このデータベースメソッドは、クライアント側で実行中のプ
ロセスとは無関係に、サーバマシン上で実行中の接続プロセス内で実行されます。また、
このメソッドが起動された時点では、接続プロセスにはまだ名前が付いていません（こ
の時点では、PROCESS PROPERTIESは接続プロセスの名前を返しません）。

「On Server Open Connection」データベースメソッドは、クライアント側で実行中のプ
ロセスのプロセス変数テーブルにアクセスしません。このテーブルは、サーバマシンで
はなく、クライアントマシンに常駐します。
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インタープリタデータベースでは、「On Server Open Connection」データベースメソッ
ドがプロセス変数にアクセスする場合、このメソッドは接続プロセス用に、動的に作成
された専用のプロセス変数テーブルを使用します。「On Server Close Connection」デー
タベースメソッドは結局、同一の接続プロセス内で起動されるので、プロセス変数を使
用して2つのメソッド間で情報を維持することも可能です。コンパイラモードでは、こう
したことはできません。

コンパイルしたデータベースでは、「On Server Open Connection」データベースメソッ
ドは、サーバマシン上に保持される共通のプロセス変数テーブルを、トリガや他のデー
タベースメソッドと共用します。このアーキテクチャには2つの目的があります。コンパ
イルされたコードを実行できるようにすることと、メモリ消費量を削減することです。
第一に、ユーザはデータベースメソッドまたはトリガ内から、あらゆるプロセス変数に
アクセスできます。プロセス変数は必ず存在する必要があります。第二に、各データ
ベースメソッドまたはトリガに対してそれぞれ1つのプロセステーブルを作成すると、メ
モリの消費量が増え、初期化に要する時間が増大します。結論として、「On Server Open

Connection」データベースメソッドと「On Server Close Connection」データベースメ
ソッドを実行する場合には、プロセス変数に依存しないでください。インタープロセス
変数またはテーブルに格納されたデータを使用してください。

4D Serverは、「On Server Open Connection」データベースメソッドに3つの倍長整数タ
イプの引数を渡し、倍長整数タイプの結果を求めます。したがって、このメソッドでは、
3 つの引数と関数の結果を倍長整数として明示的に宣言しなくてはなりません。

C_LONGINT ($0;$1;$2;$3)

$0に値を返さず、その結果、変数を未定義のままにするか、またはゼロに初期化した場
合、4D Serverはデータベースメソッドが接続を受け付けたものとみなします。接続を受
け付けない場合には、$0にヌル（null）ではない値を返します。
次の表は、このデータベースメソッドに渡される3 つの引数が示す情報を表わしています。

引数 説明
$1 ユーザID番号です。4D Serverがユーザを識別するために内部的に使用しま

す。
$2 接続ID番号です。4D Serverが接続を識別するために内部的に使用します。
$3 ネットワークプロトコルID番号です。4D Serverが内部的に使用します。

注：4D Serverバージョン6.8以降、常に引数$3には2または29が返されます。
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これらの3つのID番号は、例えば4Dコマンドに渡す引数のように、情報ソースとして直
接使用することはできません。しかし、これらの ID番号は、「On Server Open

Connection」データベースメソッドと「On Server Close Connection」データベースメ
ソッドとの間で、接続プロセスを一意に識別するために利用できます。4D Serverセッ
ションのどの時点でも、これらの3つの値の組み合わせはユニークです。インタープロセ
ス配列またはテーブルにこの情報を格納することによって、2つのデータベースメソッド
間で情報をやり取りできます。この節の最後に示された例では、2つのデータベースメ
ソッドが、この情報を使用して、テーブルの同一レコードに接続の開始と終了の日付と
時間を格納しています。

例題

1. 次の例は、「On Server Open Connection」データベースメソッドと「On Server Close

Connection」データベースメソッドを使用して、データベースへの接続ログを管理す
る方法を示しています。[Server Log]テーブル（下図）は接続プロセスの記録を取るた
めに使用されています。

このテーブルに格納される情報は、次の「On Server Open Connection」データベース
メソッドと「On Server Close Connection」データベースメソッドによって管理されます。

`「On Server Open Connection」データベースメソッド
C_LONGINT ($0;$1;$2;$3)

`[Server Log]レコードを作成する
CREATE RECORD([Server Log])
[Server Log]Log ID:=Sequence number ([Server Log])

`開始の日付と時間（Log DateとLog Time）を保存する
[Server Log]Log Date:=Current date
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[Server Log]Log Time:=Current time
`接続情報を保存する

[Server Log]User ID:=$1
[Server Log]Connection ID:=$2
[Server Log]NC ID:=$3
SAVE RECORD ([Server Log])

`接続を続行できるようにエラーを返さない
$0:=0

`「On Server Close Connection」データベースメソッド
C_LONGINT ($1;$2;$3)

`[Server Log]レコードを検索する
QUERY ([Server Log];[Server Log]User ID=$1;*)
QUERY ([Server Log]; & ;[Server Log]Connection ID=$2;*)
QUERY ([Server Log]; & ;[Server Log]NC ID=$3;*)
QUERY ([Server Log]; & ;[Server Log]Process ID=0)

`終了の日付と時間（Exit DateとExit Time）を保存する
[Server Log]Exit Date:=Current date
[Server Log]Exit Time:=Current time

`プロセス情報を保存する
[Server Log]Process ID:=Current process
PROCESS PROPERTIES ([Server Log]Process ID;$vsProcName;$vlProcState;

$vlProcTime)
[Server Log]Process Name:=$vsProcName
SAVE RECORD ([Server Log])

次に示すのは、[Server Log]テーブルのレコードで、複数の4D Client接続と1つの4D
Insider接続を表わしています。

2. 次の例は、午前2時から4時までの間、新しい接続をすべて禁止します。

`「On Server Open Connection」データベースメソッド
C_LONGINT ($0;$1;$2;$3)

If((!!02:00:00!!<=Current time)&(Current time <!!04:00:00!!))
$0:=22000

Else
$0:=0

End if
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参照

データベースメソッド、「On Server Close Connection」データベースメソッド
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「On Server Close Connection」データベースメソッド

「On Server Close Connection」データベースメソッドは、接続プロセスが終了するたび
に、サーバマシン上で一度、呼び出されます。

「On Server Open Connection」データベースメソッドの場合と同じく、4D Serverは「On

Server Close Connection」データベースメソッドに3つの倍長整数タイプの引数を渡しま
すが、結果は求めません。

したがって、このメソッドでは3つの引数を倍長整数として明示的に宣言しなくてはなり
ません。

C_LONGINT ($1;$2;$3)

次の表は、このデータベースメソッドに渡される3つの引数が示す情報を表わしています。

引数 説明
$1 ユーザID番号。4D Serverがユーザを識別するために内部的に使用する。
$2 接続ID番号。4D Serverが接続を識別するために内部的に使用する。
$3 ネットワークプロトコルID番号。4D Serverが内部的に使用する。

注：4D Serverバージョン6.8以降、常に引数$3には2または29が返されます。

「On Server Close Connection」データベースメソッドは、「On Server Open Connection」
データベースメソッドとちょうど対をなすメソッドです。「接続プロセス」についての詳
細は、このデータベースメソッドの説明を参照してください。

例題

「On Server Open Connection」データベースメソッドの最初の例を参照してください。

参照

データベースメソッド、「On Server Open Connection」データベースメソッド
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7

ストアードプロシージャ

SQLベースのストアードプロシージャとは？

ストアードプロシージャ（Stored Procedure）という表現は、SQLベースのサーバの世界に
由来しています。クライアントワークステーションがSQLベースのサーバに要求を送信
する時、実際にはSQLサーバに対してSQL言語で記述されたテキストを送信します。こ
の要求は、実行される前にSQLサーバ上で解析され、解釈されます。要求のソースコー
ドのサイズが大きく、1回のセッション中に要求が何度も送信される場合には、送られる
要求の回数が多いほど、ネットワーク経由でソースコードを送信し、解析し、解釈する
時間が長くなることは明らかです。

そこで、ネットワーク経由で要求を送信し、解析および解釈を一度だけ行い、クライア
ントワークステーションから受信するたびにこれを実行する方法を探しました。この解
決方法は、要求のソースコード（つまりプロシージャ）をサーバ側に保存し、クライア
ントワークステーションには実行するプロシージャの名前だけで構成される要求を送ら
せることでした。結果的に、このプロシージャはサーバ上に「格納（ストア：store）」さ
れるため、「ストアードプロシージャ」という用語になっています。

SQLベースのストアードプロシージャは、クライアントワークステーションから引数を
受信し、実現するタスクを（同期的または非同期的に）実行し、最終的に結果をクライ
アントワークステーションに戻すことができるプロシージャであるということに注意し
てください。クライアントワークステーションがストアードプロシージャの実行を開始
すると、ある程度、サーバマシンにコードの実行を任せます。

4D Serverのストアードプロシージャとは？

4D Serverでは、業界で通用しているストアードプロシージャという名称を使用していま
すが、4D Serverのストアードプロシージャの機能は、通常のストアードプロシージャの
概念をはるかに超えています。
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New processのような4Dコマンドを使用すると、メソッドを実行できるユーザプロセス
を開始することができます。このメソッドはプロセスメソッドと呼ばれています（『4th
Dimensionランゲージリファレンス』の第6章「プロジェクトメソッドとデータベースメ
ソッド」の「プロジェクトメソッド」を参照してください）。

4D Serverを使用し、4D Clientマシン上でも同様の操作が可能です。さらに、4D Serverマ
シン上でExecute on serverコマンドを使用すると、メソッドを実行できるユーザプロセ
スを開始することができます。このメソッドはストアードプロシージャと呼ばれ、（用語
の濫用になりますが）サーバマシン上で開始されたプロセスもストアードプロシージャ
と呼ばれます。

重要：SQLベースのストアードプロシージャと4D Serverのストアードプロシージャの
本質的な違いは、SQLベースのストアードプロシージャではSQLプロシージャを実行し、
4D Serverのストアードプロシージャでは4Dプロセスを実行するという点にあります。

4Dストアードプロシージャのアーキテクチャ

通常のプロセスと同様に、ストアードプロシージャには次のような独自の環境がありま
す。

■テーブルごとのカレントセレクション：各ストアードプロシージャには、個別のカレ
ントセレクションがあります。1つのテーブルは、別々のストアードプロシージャで
別々のカレントセレクションを持つことができます。

■テーブルごとのカレントレコード：各テーブルは、ストアードプロシージャごとに別
のカレントレコードを持つことができます。

■変数：各ストアードプロシージャには、独自のプロセス変数があります。プロセス変
数は、その変数が設定されたストアードプロシージャの範囲内でのみ認識されます。

■デフォルトテーブル：各ストアードプロシージャには、独自のデフォルトテーブルが
あります。

■プロセスセット：各ストアードプロシージャには、独自のプロセスセットがあります。

■エラー処理：各ストアードプロシージャには、独自のエラー処理方法があります。

■デバッガウィンドウ：各ストアードプロシージャには、独自のデバッガウィンドウが
あります。

ユーザインタフェースの点では、ストアードプロシージャは、ウィンドウを開き、デー
タを表示する（DISPLAY RECORDを使用）ことができます。一方、クライアントマシ
ン上のユーザプロセスとは異なり、ストアードプロシージャはデータ入力を開始する

（ADD RECORDを使用）ことはできません。これは、サーバマシン上にデータ入力カー
ネルがないためです。
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ストアードプロシージャは、システム（ハードウェアおよびメモリ）が許す限りいくつ
でも開始することができます。事実上、4D Serverマシンは、4D ClientおよびWebブラウ
ザに応答するマシンであるだけではなく、サーバマシンおよび4D Clientマシン上で実行
中の他のプロセスと対話するプロセスを実行するマシンである、という見方をする必要
があります。

4th Dimensionおよび4D Clientが、ワークステーション上で実行されているユーザプロセ
スに対してマルチタスク環境を提供しているように、4D Serverは、ストアードプロシー
ジャに対してマルチタスク環境を提供します。たとえば、4D Serverはプロセス間通信用
にストアードプロシージャで使用できるインタープロセス変数テーブルを管理していま
す。

ストアードプロシージャの機能

データ入力を除き、『4th Dimensionランゲージリファレンス』マニュアルで説明されてい
る、ほとんどすべてのプロセスおよびコマンドの機能は、ストアードプロシージャにも
適用されます。

ストアードプロシージャでは、レコードの追加、検索、並べ替え、更新、削除が可能で
す。ストアードプロシージャでは、セットや命名セレクションの使用、ディスク上のド
キュメントファイルへのアクセス、BLOBを使用した作業等が行えます。4D Clientマシン
上で作業を行う代わりに、サーバマシン上で実行していると考えてください。

ストアードプロシージャの明らかな利点は、データベースエンジンがあるサーバマシン
上でローカルに実行されるということです。例えば、ネットワーク経由でAPPLY TO

SELECTIONを行うと効率的ではありませんが、ストアードプロシージャ内では効率良く
実行されます。「SPベースのデータ読み込み（例題）」の節に示された例では、“スマート”
なストアードプロシージャを使用して、大幅なパフォーマンスの最適化を実現していま
す。

しかし、ストアードプロシージャアーキテクチャの最も重要な利点は、4D Serverに新し
い世界をもたらすところです。ストアードプロシージャを利用すると、独自の4D Server
サービスを実現することができます。これを制限するのは想像力だけです。「SPベースの
データ読み込み（例題）」の節の例では、4D Serverまたはサーバマシンについての情報を
クライアントに提供するストアードプロシージャを示しています。例えば、サーバマシ
ンのボリュームを一覧表示することが可能です。この例は、ディレクトリ情報やドキュ
メント情報をクライアントに返すように簡単に拡張することができます。

SP-Based Import（例題）セクションで、ストアードプロシージャを用いることによってパ
フォーマンスを最適化することの重要性を例題によって提案しました。
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1つのクライアントマシンからストアードプロシージャを起動することによって、個々の
役割やクライアントマシンの間の通信を最適化できます。『4th Dimensionランゲージリ
ファレンス』マニュアルのREGISTER CLIENTコマンドで述べている、クライアントから
起動するストアードプロシージャの例題をを参照してください。

しかし、ストアードプロシージャアーキテクチャの最も重要な点は、4D Serverに新しい
次元を与えることにあります。ストアードプロシージャを使用すれば、サーバに共通な
サービスを4D-Server上で実行することができます。SP-Based Import（例題）セクション
で、4D Serverやサーバマシンに関する情報をクライアントに提供するストアードプロ
シージャのの例を示します。

たとえば、サーバマシンのボリュームの情報を返すことができます。例題を拡張すれば、
フォルダやドキュメントの情報をクライアントに知らせることが可能です。

ストアードプロシージャがサーバ上で実行できない場合

通常、ストアードプロシージャは、メニュー、ウインドウ、フォームなどのインタ
フェースアイテムと分けられないサーバ上で実行されます。インタフェースはサーバ上
ではまったく管理されません。

サーバマシン上のダイアログボックスに表示されたコマンドは、データ入力と分けられ
ているダイアログボックスのように避けられるべきです。

これらのコマンドリストは、サーバ上で実行されるストアードプロシージャ内では絶対
に使用しないでください。これらのコマンドは、3つのグループに分けられています。

■サーバ上で禁止されているコマンド

以下のコマンドの１つををストアードプロシージャ内で使用したら、4D Server上で使っ
てはいけないというアラートが表示されます。エラーは#67が返ります。ON ERR CALL

コマンドでインストールされたメソッドを通し、受け取ることができます。

ACCUMULATE
ADD RECORD
ADD SUBRECORD
APPEND MENU ITEM
BREAK LEVEL
CALL PROCESS
CHANGE LICENSES
Count menu items
Count menus
CREATE DATA FILE
DELETE MENU ITEM
DISABLE MENU ITEM
DISPLAY SELECTION
EDIT ACCESS
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ENABLE MENU ITEM
FILTER EVENT
Get menu item
Get menu item key
Get menu item mark
Get menu item style
Get menu title
GRAPH TABLE
HIDE MENU BAR
INSERT MENU ITEM
Level
Menu selected
MODIFY RECORD
MODIFY SELECTION
MODIFY SUBRECORD
ON EVENT CALL
OPEN DATA FILE
Open external window
PAGE BREAK
PAGE SETUP
PRINT FORM
PRINT LABEL
PRINT RECORD
PRINT SELECTION
PRINT SETTINGS
Printing page
QUERY BY EXAMPLE
REMOVE PICTURE FROM LIBRARY
REPORT
SET ABOUT
SET MENU ITEM
SET MENU ITEM KEY
SET MENU ITEM MARK
SET MENU ITEM STYLE
SET PICTURE TO LIBRARY
SET PRINT PREVIEW
SHOW MENU BAR
Subtotal
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■サーバ上で特有でないコマンド

ストアードプロシージャの中で下記のコマンドを使用しないことをお勧めします。なぜ
なら、サーバがメソッドを実行するために適当ではないからです。これらは、サーバを
ブロックすることができ、エラーが生じます。そして、どのような場合でも、正しく実
行できません。特別なエラーコードはありません。

ACCEPT
Activated
ADD DATA SEGMENT
After
APPEND TO CLIPBOARD
APPEND TO LIST
Before
BLOB to list
BRING TO FRONT
BUTTON TEXT
CANCEL
CHANGE ACCESS
CHANGE PASSWORD
CLEAR CLIPBOARD
CLEAR LIST
Copy list
Count list items
Count screens
Create document (1)
Create resource file (1)
Current form page
Current form table
Current user
C_GRAPH
Deactivated
DELETE LIST ITEM
DELETE USER
DIALOG
DISABLE BUTTON
DRAG AND DROP PROPERTIES
DRAG WINDOW
Drop position
During
ENABLE BUTTON
ERASE WINDOW
EXPORT DATA (1)
FILTER KEYSTROKE
Find window
FIRST PAGE
FONT
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FONT LIST
Font name
Font number
FONT SIZE
FONT STYLE
Form event
Frontmost process
Frontmost window
GET CLIPBOARD
Get edited text
GET FORM PROPERTIES
GET GROUP LIST
GET GROUP PROPERTIES
GET HIGHLIGHT
GET LIST ITEM
GET LIST ITEM PROPERTIES
GET LIST PROPERTIES
GET MOUSE
GET OBJECT RECT
GET PICTURE FROM CLIPBOARD
Get text from clipboard
GET USER LIST
GET USER PROPERTIES
GET WINDOW RECT
Get window title
GOTO AREA
GOTO PAGE
GRAPH SETTINGS
HIDE PROCESS
HIDE TOOL BAR
HIDE WINDOW
HIGHLIGHT RECORDS
HIGHLIGHT TEXT
IMPORT DATA (1)
In break
In footer
In header
INPUT FORM
INSERT LIST ITEM
INVERT BACKGROUND
Is a list
Is user deleted
Keystroke
Last object
LAST PAGE
List item parent
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List item position
LIST TO BLOB
Load list
MAXIMIZE WINDOW
Menu bar height
Menu bar screen
MINIMIZE WINDOW
Modified
MOVE OBJECT
New list
NEXT PAGE
Next window
Old
Open document (1)
Open resource file (1)
ORDER BY(2)
OUTPUT FORM
Outside call
Pop up menu
POST CLICK
POST EVENT
POST KEY
PREVIOUS PAGE
QUERY BY FORMULA (2)
QUERY (2)
REDRAW
REDRAW LIST
REDRAW WINDOW
REGISTER CLIENT
REJECT
SAVE LIST
SCREEN COORDINATES
SCREEN DEPTH
Screen height
Screen width
Select folder
SELECT LIST ITEM
SELECT LIST ITEM BY REFERENCE
SELECT LOG FILE
Selected list item
Self
SET CHOICE LIST
SET COLOR
SET CURSOR
SET ENTERABLE
SET FIELD TITLES
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SET FILTER
SET FORMAT
Set group properties
SET LIST ITEM
SET LIST ITEM PROPERTIES
SET LIST PROPERTIES
SET PICTURE TO CLIPBOARD
SET RGB COLORS
SET SCREEN DEPTH
SET TABLE TITLES
SET TEXT TO CLIPBOARD
SET TIMER
Set user properties
SET VISIBLE
SET WINDOW RECT
Shift down
SHOW PROCESS
SHOW WINDOW
SORT LIST
Test clipboard
User in group
Validate password
Window kind
WINDOW LIST
Window process

1. 最初の引数がからの文字列しかない場合

2. 並び変え([Table])のように表示されているダイアログボックスでシンタックスの結果し
かない場合。

■サーバ上で有効ではないコマンド

以下のコマンドは、サーバ上でストアードプロシージャ内で実行されている場合に有効
ではありません。特別なエラーコードはありません。

GRAPH
MENU BAR
MESSAGES OFF
MESSAGES ON
SHOW TOOL BAR
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ストアードプロシージャの開始方法

■ 4D Clientのユーザモードで「メソッド実行」ダイアログボックスの「4D Server上で実
行」オプションを選択すると、ストアードプロシージャを手動で開始することができ
ます。

■ さらに、4D ClientでExecute on serverコマンドを使用して、プログラムからスト
アードプロシージャを開始することも可能です。

■ 4D Server上で実行したメソッド（サーバデータベースメソッドまたはストアードプロ
シージャ）からは、Execute on serverまたはNew processを使用してストアードプ
ロシージャを開始することができます。

ストアードプロシージャとユーザプロセス間のプロセス間通信についての詳細

ストアードプロシージャ間の通信には、次の方法を使用します。

■ インタープロセス変数

■ ローカルセマフォまたはグローバルセマフォ

■ レコード

■ インタープロセスセットおよびインタープロセス命名セレクション

■ GET PROCESS VARIABLE コマンド、SET PROCESS VARIABLE コマンド、
VARIABLE TO VARIABLEコマンド

『4th Dimensionランゲージリファレンス』マニュアルで、関連する箇所を参照してくださ
い。4Dコマンドは、クライアントマシンの範囲内で動作する場合と同様に、サーバマシ
ンの範囲内で動作することに改めて注意してください。

注：CALL PROCESSおよびOutside callの手法は、サーバマシン上では意味がありま
せん。ストアードプロシージャには、データ入力のためのユーザインタフェースがない
ためです。
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ストアードプロシージャ 7

ストアードプロシージャ 113

さらにもう1つ重要な機能があります。クライアントユーザプロセス（クライアントマシ
ンで実行されるプロセス）は、GET PROCESS VARIABLEコマンド、SET PROCESS

VARIABLEコマンド、VARIABLE TO VARIABLEコマンドを使用して、ストアードプロ
シージャのプロセス変数1を読み込んだり、書き込むことができます

重要：GET PROCESS VARIABLEコマンド、SET PROCESS VARIABLEコマンド、
VARIABLE TO VARIABLEコマンドを使用して行う、“マシン間”のプロセス通信は、ク
ライアントからサーバに対してのみ可能です。ストアードプロシージャの変数を読み込
んだり、書き込んだりするのは常にクライアントのプロセスです。

参照

SPベースのデータ読み込み（例題）、SPベースのサービス（例題）

1.サーバマシンのインタープロセス変数と同様です。
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4D Clientの登録

4D Serverバージョン6.8では、ストアードプロシージャを、1つまたは複数の4D Client上
で実行できます。クライアントマシン上のストアードプロシージャは、データエントリ
を呼び出さない限り、サーバのストアードプロシージャと同じように実行されます。

その上、サーバまたは他のクライアントマシンによって起こされた、どのようなクライ
アントマシンで実行されているストアードプロシージャも、確実にこのセッションに登
録されます。4D Clientを登録するには、2つの方法があります。4D Clientは、接続または
プログラミングを通して自動的に登録することができます。

4D Serverへ接続している各4D Clientで自動的に設定する方法

「データベースプロバティ」ダイアログボックスの「接続」タブで、「開始時にクライア
ント登録」チェックボックスを有効にします。

このオプションにチェックを入れると、データベースに接続した各4D Clientは、スト
アードプロシージャを実行することができる4D Serverを自動的に参照します。クライア
ントマシンによって名前がつけられたプロセスは、ユーザプロセスグループのサーバ上
に作成されます。またプロセスは、各クライアントマシンに作成されます。
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プログラミングを通しての4D Clientの登録

プログラミングを使って1つまたは複数の4D Clientを登録することができます。登録に必
要なクライアントマシンを選択し、登録名を決めることができます。

“プロセス”テーマのREGISTER CLIENTコマンドで、どのような名前でもクライアント
マシンを登録することができます。

4D Clientの登録解除

クライアントマシンを登録する必要がない場合は、“プロセス”テーマのUNREGISTER

CLIENTコマンドで現在のセッションを登録解除することができます。クライアントによ
る名前の登録プロセスは、クライアント上と同じようにサーバマシンのユーザプロセス
グループからも消えます。

注：GET REGISTERED CLIENTSコマンドを使用して、リストと、まだ実行されている
メソッドの数であるタスクの配列を、登録されたクライアントに対して受け取ることが
できます。

これらのコマンドの詳細は、『4rh Dimensionランゲージリファレンス』マニュアルを参照
してください。
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SPベースのデータ読み込み（例題）

次の例は、クライアントサーバアーキテクチャにおいて、データの読み込みを飛躍的に
高速化する方法を示しています。“Regular Import”メソッドでは、クライアント側で
IMPORT TEXTコマンドを使用して、レコードの読み込みに要する時間を調べています。

`Regular Importプロジェクトメソッド
$vhDocRef:=Open document ("")
If (OK=1)

CLOSE DOCUMENT ($vhDocRef)
INPUT FORM ([Table1];"Import")
$vhStartTime:=Current time
IMPORT TEXT ([Table1];Document)
$vhEndTime:=Current time
ALERT ("所要時間："+String(0+($vhEndTime-$vhStartTime))+" 秒")

End if

通常のデータ読み込みでは、4D Clientはテキストファイルを解析した後、各レコードに
対して新しいレコードを作成し、読み込んだデータをフィールドに入力し、レコードを
サーバマシンに送信してデータベースに追加します。そのため、大量の要求がネット
ワーク上でやり取りされることになります。この操作を最適化する方法の1つとして、ス
トアードプロシージャを使用し、サーバマシンでローカルにこの作業を実行するやり方
があります。クライアントマシンではドキュメントファイルをBLOBにロードした後、ス
トアードプロシージャを開始し、引数としてこのBLOBを渡します。ストアードプロシー
ジャではこのBLOBをサーバマシンのディスク内のドキュメントファイルに保存し、この
ドキュメントファイルをローカルに読み込みます。ネットワーク要求がほとんどなくな
るため、データ読み込みはローカルに（シングルユーザの速度で）処理されます。

次に示すのは、“CLIENT IMPORT”プロジェクトメソッドです。このプロジェクトメ
ソッドはクライアントマシンで実行され、後述の“SERVER IMPORT”ストアードプロ
シージャを呼び出します。

`CLIENT IMPORTプロジェクトメソッド
`CLIENT IMPORT ( ポインタ ; 文字列 )
`CLIENT IMPORT ( -> [テーブル] ; 入力フォーム )

C_POINTER ($1)
C_STRING (31;$2)
C_TIME ($vhDocRef)
C_BLOB ($vxData)
C_LONGINT (spErrCode)

`データを読み込むドキュメントファイルを選択する
$vhDocRef:=Open document ("")
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If (OK=1)
`ドキュメントファイルが選択されていた場合には、開いたままにしておかない

CLOSE DOCUMENT ($vhDocRef)
$vhStartTime:=Current time

`メモリにロードしてみる
DOCUMENT TO BLOB (Document;$vxData)
If (OK=1)

`ドキュメントをBLOBにロードできた場合には、
`サーバマシンにデータを読み込むストアードプロシージャを開始する

$spProcessID:=Execute on server("SERVER IMPORT";32*1024;
"Server Import Services";Table($1);$2;$vxData)

`この時点で、このBLOBはこのプロセスでは不要になる
CLEAR VARIABLE ($vxData)

`ストアードプロシージャが実行する操作が終了するのを待つ
Repeat
DELAY PROCESS (Current process;300)
GET PROCESS VARIABLE ($spProcessID;spErrCode;spErrCode)
If (Undefined(spErrCode))

`注：ストアードプロシージャで独自の変数のインスタンスspErrCodeを
`初期化していない場合、未定義の変数が返されることがある

spErrCode:=1
End if
Until (spErrCode<=0)

`ストアードプロシージャに対して認識したことを伝える
spErrCode:=1

SET PROCESS VARIABLE ($spProcessID;spErrCode;spErrCode)
$vhEndTime:=Current time
ALERT ("所要時間："+String(0+($vhEndTime-$vhStartTime))+" 秒")

Else
ALERT ("ドキュメントファイルをロードする十分なメモリがありません。")

End if
End if

次は、ストアードプロシージャとして実行される“SERVER IMPORT”プロジェクトメ
ソッドです。

`SERVER IMPORT プロジェクトメソッド
`SERVER IMPORT ( 倍長整数 ; 文字列 ; BLOB )
`SERVER IMPORT ( テーブル番号 ; 入力フォーム ; 読み込むデータ )

C_LONGINT ($1)
C_STRING (31;$2)
C_BLOB ($3)
C_LONGINT (spErrCode)

`処理はまだ終了していないため、spErrCodeを1に設定する
spErrCode:=1
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$vpTable:=Table ($1)
INPUT FORM ($vpTable->;$2)
$vsDocName:="Import File "+String(1+Random)
DELETE DOCUMENT ($vsDocName)
BLOB TO DOCUMENT ($vsDocName;$3)
IMPORT TEXT ($vpTable->;$vsDocName)
DELETE DOCUMENT ($vsDocName)

`処理が終了したため、spErrCodeを0に設定する
spErrCode:=0

`要求元のクライアントが結果を得るまで待つ
Repeat

DELAY PROCESS (Current process;1)
Until (spErrCode>0)

注：“On Windows”プロジェクトメソッドは、『4Dランゲージリファレンス』マニュア
ルの「システムドキュメント」の節に記載しています。

これら2つのプロジェクトメソッドがデータベースで実行された後で、例えば次のように、
“ストアードプロシージャベースの”データ読み込みを実行するように呼び出します。

CLIENT IMPORT (->[Table1];"Import")

ベンチマークテストを何度か行うと、このメソッドを使用した場合には、通常のデータ
読み込みの場合と比べて最高で60倍も速くレコードを読み込めることがわかります。

参照

Execute on server、GET PROCESS VARIABLE、SET PROCESS VARIABLE、SP
ベースのサービス（例題）、ストアードプロシージャ
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SPベースのサービス（例題）

「SPベースのデータ読み込み（例題）」の節で説明している例では、ストアードプロシー
ジャは、データ読み込み処理が要求されるたびに開始され、終了されています。次の例
では、ストアードプロシージャは、サーバデータベースが起動されると自動的に開始さ
れ、サーバデータベースに接続している任意の4D Clientから随時に終了する、または再
開することができます。ストアードプロシージャは実行されるとすぐに、データベース
に接続しているクライアントから送られる複数の要求に対して、非同期的に応答するこ
とができるようになります。

「SPベースのデータ読み込み（例題）」の節では、4D Serverで提供される既存のサービス
を飛躍的に最適化する方法について説明していますが、この例では、すべての4D Client
で使用できる、新しいサービスやカスタムサービスを実現する方法について説明します。
さらに、この例は、独自のサービスを実現するためのテンプレートとしても使用するこ
とができます。

ストアードプロシージャを自動起動する

ストアードプロシージャは、「On Server Startup」データベースメソッドによって自動的に
開始されます。

`On Server Startupデータベースメソッド
START SP SERVICES

「On Server Startup」データベースメソッドは、“SP SERVICES”プロジェクトメソッド
をストアードプロシージャとして開始するため、実際にクライアントがサーバデータ
ベースに接続しているかどうかに関わらず、4D Serverでデータベースが開かれるとすぐ
に“SP SERVICES”が実行されます。次の図では、クライアントがまだ接続していない
状態で、ストアードプロシージャが実行されている様子が4D Serverの「プロセス」ウィ
ンドウに表示されています。
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ストアードプロシージャを自由に開始・終了する

次に示すのは、“START SP SERVICES”プロジェクトメソッドです。

`START SP SERVICESプロジェクトメソッド
<>vlSPServices:=Execute on server ("SP SERVICES";32*1024;"SP SERVICES";*)

Execute on serverコマンドは、サーバマシン上で呼び出されるとNew processコマン
ドと同様に動作するため、サーバマシンやクライアントマシンで同じメソッド（START

SP SERVICES）を使用して、“SP SERVICES”メソッドをサーバマシン上のストアード
プロシージャとして自由に開始することができます。

“STOP SP SERVICES”プロジェクトメソッドは、“SP SERVICES”プロジェクトメ
ソッドに停止するように“指示”します。

`STOP SP SERVICESプロジェクトメソッド
SET PROCESS VARIABLE (<>vlSPServices;vbStopSPServices;True)

“SP SERVICES”プロジェクトメソッドは、開始されると“vbStopSPServices”プロセス変
数を“False”に設定し、このブール変数が“True”になるまでループします。SET

PROCESS VARIABLEコマンドを使用すると、サーバまたは任意のクライアントマシン
で実行されているユーザプロセスは“vbStopSPServices”変数の値を変更でき、結果的に
ストアードプロシージャを自由に停止できるようになります。

ストアードプロシージャとの通信

ストアードプロシージャは、任意の時間に任意の順序で非同期的にクライアントの要求
を受信する、または応答できる必要があります。この通信を保証する簡単な方法は、
テーブルを使用する方法です。
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[SP Requests]テーブルには、次のフィールドが含まれています。

■ [SP Requests]reqIDは、Sequence numberコマンドを使用して設定されます。この
フィールドによって各要求を識別します。

■ [SP Requests]reqTypeは、要求のタイプを示します。

■ [SP Requests]reqStatusは、次の値のうちいずれかになります。

値 説明
1 要求は送られたが、まだ処理されていない。
0 要求は正常に処理された。
< 0 要求は処理されたが、エラーが発生した。

注：これらの値は、この例題のため任意に選ばれたものであり、4Dから与えられた値で
はありません。

■ [SP Requests]reqDataは、要求のデータを格納しているBLOBです。要求元から送られ
たデータ、またはストアードプロシージャから要求元に返されるデータが含まれてい
ます。

■ [SP Requests]reqParamsには、オプションとして要求元がストアードプロシージャに
送った引数の値が含まれています。

なぜテーブルを使用するのか?

クライアントプロセスとストアードプロシージャの間の通信は、GET PROCESS

VARIABLE、SET PROCESS VARIABLE、VARIABLE TO VARIABLEコマンドを使用し
て実現できます。｢SPベースのデータ読み込み（例題）」の節や、前述の“STOP SP

SERVICES”プロジェクトメソッドで使用したソリューションがこの例です。

このような場合には、ストアードプロシージャがさまざまな量のデータを送受信できる
ようにシステムが設定されていなければなりません。テキスト配列やピクチャ配列等の
配列を使用することもできますが、次の2つの理由からテーブルを使用します。

■ レコードを使用して要求を処理するアルゴリズムの方が、より容易に実現できます。
クライアントマシンから要求を送る処理は、テーブルに要求を追加する処理だけで構
成されています。ストアードプロシージャ内から要求に応答する処理は、この要求を
修正する処理だけで構成されています。

■ 要求はテーブルに格納されるため、ディスク上に保存されます。したがって、要求は
（配列に格納されるデータの場合とは異なり）メモリから削除され、要求のサイズが大
きい場合でも問題にはなりません。
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クライアントマシンから要求を送る

“Client post request”プロジェクトメソッドは、要求を送るための汎用的なメソッドです。

`Client post requestプロジェクトメソッド
`Client post request (文字列 { ; テキスト } ) -> 倍長整数
`Client post request ( 要求タイプ { ; 引数 } ) -> 要求 ID

CREATE RECORD ([SP Requests])
[SP Requests]reqID:=Sequence number([SP Requests])
[SP Requests]reqType:=$1
[SP Requests]reqStatus:=1
If (Count parameters>=2)

[SP Requests]reqParams:=$2
End if
SAVE RECORD ([SP Requests])
$0:=[SP Requests]reqID

このメソッドから要求ID番号が返されますが、Sequence numberコマンドを使用する
ことにより、この番号は必ずユニークになります。レコードが[SP Requests]データベース
に追加された後、クライアントはフィールド[SP Requests]reqStatusを調べ、ストアードプ
ロシージャが完全に要求を処理するまで待機します。

要求ステータスの検査とクライアントマシンでの結果の取得

“Client get result”プロジェクトメソッドは、要求ステータスを調べるための汎用的なメ
ソッドです。前述したように、「SP Requests]reqStatusフィールドが“1”以外の値になる
とすぐに、クライアントはストアードプロシージャが要求を処理したことが（成功して
も失敗しても）分かります。

`Client get resultプロジェクトメソッド
`Client get result ( 倍長整数 ; ->BLOB {; 倍長整数 } ) -> 倍長整数
`Client get result ( 要求 ID ; ->データ {; 遅延 } ) -> エラーコード

C_LONGINT ($0;$1;$vlDelay])
$0:1)
vlDelay:=0
If (Count parameters>3))

vlDelay:=$32
End if
READ ONLY ([SP Requests])
Repeat

QUERY ([SP Requests;=[SP Requests]reqI=$1)
If (Records in selection([SP Requests]>0)

If =[SP Requests]reStatus # 1)
$2->0:=[SP Requests]reDataf
READ WRITE ([SP Requests])
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While (Locked ([SP Requests]])
WAITING LOOP ($vlDelay])
LOAD RECORD ([SP Requests])

End while
DELETVE RECORD ([SP Requests])
$0:=[SP Requests]reStatus2

End if
Else

`要求レコードが失われた!
`あってはならないエラーであるが、エラーを -2に設定（任意の値）

$0:-$2
End if
`要求はまだ処理されていない
If ($0=1)

WAITING LOOP ($vlDelay)
End if

Until ($0 # 1)
READ ONLY ([SP Requests])

要求がストアードプロシージャにより正常に処理された場合、このメソッドはレコード
からBLOBへ結果（ある場合）をコピーします。BLOBへのポインタは引数として渡され
ます。次に、呼び出し元であるメソッドで要求タイプに応じ、BLOBデータが解析されま
す。要求の処理が終了したら、クライアントで[SP Requests]レコードの削除を行う必要が
ある点に注意してください。

次の“WAITING LOOP”プロジェクトメソッドは、一定の時間（tick数）が経過するまで
ループします。

`WAITING LOOPプロジェクトメソッド
`WAITING LOOP (倍長整数)
`WAITING LOOP (遅延時間（tick）)

C_LONGINT ($1)
$vlStartTicks:=Tickcount
Repeat

IDLE
Until ((Tickcount-$vlStartTicks)>=$1)

注：ユーザモードにおいて、DELAY PROCESSは無効です。“WAITING LOOP”プロ
ジェクトメソッドを使用すると、要求がクライアントマシンのユーザモードプロセスか
ら送られた場合でも、プロセスは指定された時間待機します。
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ストアードプロシージャとサブルーチン

“SP SERVICES”プロジェクトメソッドは、サーバマシン上でストアードプロシージャと
して実行されるメソッドです。疑似コードを次に示しますが、総体的なアーキテクチャ
は簡単です。

“stop”変数を初期化する

Repeat
[SP Requests]reqStatusフィールドが“1”である要求を検索する
For 各要求
要求タイプに応じて、[SP Requests]reqDataフィールドに結果を格納する
サブルーチンを呼び出す

要求ステータスを変更し、クライアントに状況を知らせる
End for
再度開始する前に少々“スリープ”する

Until “stop”変数が“true”になる

実際のソースコードは、次のとおりです。

`SP SERVICESプロジェクトメソッド
`ストアードプロシージャ開始

vbStopSPServices:=False
`このストアードプロシージャでは、テーブルへのリードライト状態での
`アクセスは不要...

READ ONLY (*)
` ...[SP Requests]テーブルは例外

READ WRITE ([SP Requests])
Repeat

`まだ処理されていない要求を探す
QUERY ([SP Requests];[SP Requests]reqStatus=1)

`これらの要求を一つずつ処理
For ($vlRecord;1;Records in selection([SP Requests]))

`要求レコードがロックされている場合には、アンロックされるまで待機
While (Locked ([SP Requests]))

`再試行前に1秒待機
DELAY PROCESS (Current process;60)

`リードライトアクセスを試みる
LOAD RECORD ([SP Requests])

End while
`要求が正常に処理されたものとする

[SP Requests]reqStatus:=0
Case of
¥ ([SP Requests]reqType="Server Information")

SP DO SERVER INFORMATION
¥ ([SP Requests]reqType="Volume List")

SP DO VOLUME LIST
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¥ ([SP Requests]reqType="Browse Directory")
SP DO BROWSE DIRECTORY ([SP Requests]reqParams)

`...
`他の要求タイプもここに追加可能!
`...

Else
` 要求タイプ不明、エラー“-1”を戻す（任意の値）

[SP Requests]reqStatus:=-1
End case

`要求ステータスが“1”以外の値になるようにする
`（サブルーチンによって“1”に設定された場合に備えて）

If ([SP Requests]reqStatus=1)
[SP Requests]reqStatus:=-3

End if
`要求レコードを更新

SAVE RECORD ([SP Requests])
`次の未処理要求に移る

NEXT RECORD ([SP Requests])
End for

`最後に処理された要求レコードを解放
UNLOAD RECORD ([SP Requests])

`要求に再度応答する前に1秒待機
DELAY PROCESS (Current process;60)

`SPが実行を停止するよう指示されるまでループ
Until (vbStopSPServices)

“SP SERVICES”プロジェクトメソッドは、データベースに新しいサービスを実現するた
めのテンプレートとして使用することができます。この節では、“SP DO SERVER
INFORMATION”サブルーチンおよび“SP DO VOLUME LIST”サブルーチンの詳細につ
いて説明します。“SP DO BROWSE DIRECTORY”（[SP Requests]reqParamsフィールドに
納めて送られた引数を引数として取得するサブルーチン）の詳細については、このド
キュメントでは説明されていません。

要求のタイプによって、“SP SERVICES”プロジェクトメソッドは、結果データを[SP
Requests]reqDataフィールドに保存する処理を行うサブルーチンを呼び出します。レコー
ドの保存や要求ステータスの変更は、“SP SERVICES”プロジェクトメソッドによって実
行されます。
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次に示すのは、“SP DO SERVER INFORMATION”サブルーチンです。このサブルーチ
ンは、サーバ関連の情報をBLOBに保存します。別のプロジェクトメソッドを使用して、
クライアントマシン上でBLOBデータを取り出します。

`SP DO SERVER INFORMATIONプロジェクトメソッド
TEXT TO BLOB (Application version(*);[SP Requests]reqData;Pascal string)
TEXT TO BLOB (Structure file;[SP Requests]reqData;Pascal string;*)
TEXT TO BLOB (Data file;[SP Requests]reqData;Pascal string;*)
PLATFORM PROPERTIES ($vlPlatform;$vlSystem;$vlMachine)
VARIABLE TO BLOB ($vlPlatform;[SP Requests]reqData;*)
VARIABLE TO BLOB ($vlSystem;[SP Requests]reqData;*)
VARIABLE TO BLOB ($vlMachine;[SP Requests]reqData;*)

次に示すのは、“SP DO VOLUME LIST”サブルーチンです。このサブルーチンは、ボ
リューム関連の情報をBLOBに保存します。別のプロジェクトメソッドを使用して、クラ
イアントマシン上でBLOBデータを取り出します。

`SP DO VOLUME LISTプロジェクトメソッド
VOLUME LIST ($asVName)
$vlSize:=Size of array ($asVName)
ARRAY REAL ($arVSize;$vlSize)
ARRAY REAL ($arVUsedSpace;$vlSize)
ARRAY REAL ($arVFreeSpace;$vlSize)
For ($vlElem;1;$vlSize)

VOLUME ATTRIBUTES ($asVName{$vlElem};$arVSize{$vlElem};
$arVUsedSpace{$vlElem};$arVFreeSpace{$vlELem})

End for
VARIABLE TO BLOB ($asVName;[SP Requests]reqData)
VARIABLE TO BLOB ($arVSize;[SP Requests]reqData;*)
VARIABLE TO BLOB ($arVUsedSpace;[SP Requests]reqData;*)
VARIABLE TO BLOB ($arVFreeSpace;[SP Requests]reqData;*)
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サーバ情報をクライアントマシン上に表示する

汎用的な“Client post request”と“Client get result”プロジェクトメソッドを使用して、
“M_SERVER_INFORMATION”プロジェクトメソッドでは、ストアードプロシージャよ
り返されたサーバ情報をクライアントマシン上に表示します。このメソッドは、メ
ニューに割り当てる、あるいはボタンのオブジェクトメソッドで呼び出してもいいで
しょう。

`M_SERVER_INFORMATION
C_BLOB (vxData)
C_LONGINT ($vlReqID;$vlErrCode;$vlOffset)

`要求を送る
$vlReqID:=Client post request ("Server Information")

`要求ステータスを調べ、結果を取得する
$vlErrCode:=Client get result ($vlReqID;->vxData;60)

`要求が正常に処理された場合、結果を表示
If ($vlErrCode=0)

`結果情報をBLOBから取り出す
$vlOffset:=0
vsServerVersion:=BLOB to text (vxData;Pascal string;$vlOffset)
vsStructureFile:=BLOB to text (vxData;Pascal string;$vlOffset)
vsDataFile:=BLOB to text (vxData;Pascal string;$vlOffset)
BLOB TO VARIABLE (vxData;$vlPlatform;$vlOffset)
BLOB TO VARIABLE (vxData;$vlSystem;$vlOffset)
BLOB TO VARIABLE (vxData;$vlMachine;$vlOffset)

`プラットフォームプロパティを解析
vs4DPlatform:="Unknown 4D Server Version"
vsSystem:="Unknown System Version"
vsMachine:="Unknown Machine"

`...
` $vlSystemおよび$vlMachineHereを解析するコードをここに記述
`（記載していない）
`（PLATFORM PROPERTIESコマンドの例題を参照）
`...
`結果情報を表示

DIALOG ([SP Requests];"SERVER INFORMATION")
Else

ALERT ("要求エラー"+String ($vlErrCode))
End if

`BLOBはもう必要ない
CLEAR VARIABLE (vxData)
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次の図は、ユーザモードまたはカスタムモードで[SP Requests];"SERVER INFORMATION"
フォームを表示したところです。

このウインドウでは、Windows NTベースの4D Serverマシンの情報がMacintoshのクライ
アントマシン上に表示されています。

サーバマシンのボリューム一覧をクライアントマシン上に表示する

“M_SERVER_VOLUMES”プロジェクトメソッドでは、汎用的な“Client post request”
と“Client get result”プロジェクトメソッドを使用して、ストアードプロシージャより
返されたボリューム一覧をクライアントマシン上に表示します。このメソッドは、メ
ニューに割り当てたり、あるいはボタンのオブジェクトメソッドで呼び出してもいいで
しょう。

`M_SERVER_VOLUMES
C_BLOB (vxData)

`要求を送る
$vlReqID:=Client post request ("Volume List")

` 要求ステータスを調べ、結果を取得する
$vlErrCode:=Client get result ($vlReqID;->vxData;120)

`要求が正常に処理された場合、結果を表示
If ($vlErrCode=0)

`結果情報をBLOBから取り出す
$vlOffset:=0
BLOB TO VARIABLE (vxData;asVName;$vlOffset)
BLOB TO VARIABLE (vxData;arVSize;$vlOffset)
BLOB TO VARIABLE (vxData;arVUsedSpace;$vlOffset)
BLOB TO VARIABLE (vxData;arVFreeSpace;$vlOffset)
For ($vlElem;1;Size of array (arVSize))

`バイト数をMBに変換
arVSize{$vlElem}:=arVSize{$vlElem}/1048576
arVUsedSpace{$vlElem}:=arVUsedSpace{$vlElem}/1048576
arVFreeSpace{$vlElem}:=arVFreeSpace{$vlElem}/1048576
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End for
`結果情報を表示

DIALOG ([SP Requests];"VOLUME LIST")
Else

ALERT ("要求エラー "+String ($vlErrCode))
End if

`BLOBはもう必要ない
CLEAR VARIABLE (vxData)

次の図は、ユーザモードまたはカスタムモードで[SP Requests];"VOLUME LIST"フォーム
を表示したところです。

このウインドウでは、Windowsサーバマシンの情報がMacintoshのクライアントマシン上
に表示されています。

参照

BLOBコマンド、Execute on server、SPベースのデータ読み込み（例題）、ストアード
プロシージャ
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