Revista Informatica Economicd, nr. 3(31)/2004

103

Using CORBA Technology on the Java Platform - JACORB
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The idea behind CORBA is to model distributed resources as objects that provide a well-
defined interface, and to invoke services through remote invocations (RPCs). Since the trans-
fer syntax for sending messages to objects is strictly defined, it is possible to exchange re-
quests and replies between processes running program written in arbitrary programming
languages and hosted on arbitrary hardware and operating systems. Target addresses are
represented as Interoperable Object References (IORs), which contain transport addresses as
well as identifiers needed to dispatch incoming messages to implementations.

Keywords: CORBA, JacORB, Interoperable Object References, Object Request Broker,
Interface Description Language, stub, Object Management Architecture.

ntroducere

Pentru a simplifica programarea aplicatii-
lor distribuite si a permite realizarea de sof-
tware bazat pe componente, s-a standardizat
un model distribuit orientat pe obiecte,
CORBA.
Dezvoltatd ca o alternativa la modul clasic de
acces la bazele de date, maparea obi-
ect/relational presupune definirea unei cores-
pondente intre structura unei tabele si un obi-
ect Java. Campurile tabelei si relatiile cu alte
tabele sunt mapate pe proprietétile unui obi-
ect. Operatiunile simple — crearea, modificare
si stergerea datelor presupun manipularea
unor obiecte fara a mai recurge la SQL. Mo-
torul de mapare genereaza automat declaratii-
le SQL corespunzitoare. in cazul motorului
Hibernate este oferit si un limbaj puternic de
interogare, orientat obiect si independent de
SGBD-ul utilizat.

Arhitectura generala CORBA

CORBA este un model de programare distri-
buita, orientat pe obiecte, propus de catre
OMG (Object Management Group www.om
g.org).

In centrul modelului arhitectural CORBA se
afla conceptul de Object Request Broker
(ORB), care are un rol de "magistrala softwa-
re" care intermediaza interactiunea transpa-
renta a unor obiecte, atat local cat si la dis-
tanta. Un obiect CORBA este reprezentat
printr-o interfatd si un set de metode. O in-
stantd a unui obiect este identificata printr-o

referintd la obiect. Clientul unui obiect
CORBA obtine referinta obiectului si o utili-
zeaza ca un handle in realizarea apelurilor
metodelor ca si cum obiectul ar fi localizat in
spatiul de adrese al clientului. ORB este re-
sponsabil de mecanismul necesar gasirii im-
plementdrii obiectului, pregatirii acesteia
pentru primirea unei cereri, comunicarea ce-
rerii si transmiterea rezultatului Inapoi spre
client. Implementarea obiectului interactio-
neazd cu ORB prin intermediul lui Object
Adapter (OA) sau prin ORB Interface.

Modelul CORBA este bazat pe comunicatii
de tip client-server. Cand cere un serviciu, un
client invocd o metodd implementatd de un
obiect aflat la distantd, care se comportd ca
un server din modelul client-server. Serviciul
oferit de server este Incapsulat ca un obiect si
interfata obiectului este descrisd intr-un lim-
baj numit Interface Description Language
(IDL). Interfata definita in IDL serveste ca un
contract intre un server si clientii sdi. Clientii
interactioneaza cu serverul prin invocarea
metodelor descrise in IDL. Implementarea
obiectului este ascunsa clientilor. La nivelul
IDL sunt prezente unele caracteristici ale
programarii orientate pe obiecte, cum ar fi:
incapsularea, polimorfismul §i mostenirea
simplad sau multipla. De asemenea se permite
specificarea exceptiilor. Un avantaj important
al OMG IDL este independentd de limbaj.
Deoarece OMG IDL este un limbaj declara-
tiv, nu un limbaj de programare, el forteaza
definirea interfetelor separat de implementa-
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rile obiectelor. Aceasta permite ca obiectele
sd fie construite folosind diferite limbaje de
programare §i totusi s poatd comunica Intre
ele. Interfetele independente de limbaj sunt
importante in cadrul sistemelor heterogene,
unde nu orice limbaj de programare este su-
portat sau disponibil pe orice platforma. In-
teractiunea intre un proces client si un obiect
server este implementata in stilul apelului de
procedura la distantd - RPC. Figura 1 prezin-
ta structura tipica pentru RPC.

CLIENT SERVER I
Stub client I Stub server I

Fig. 1. Structura clasicd RPC

RETEA

Pentru a invoca o functie la distanta, clientul
face un apel la functia stub-client. Stub-ul
impacheteaza parametri de apel intr-un mesaj
pe care 1l transmite folosind protocolul de re-
tea catre stub-ul server. Pe partea server-ului,
protocolul de retea receptioneazd mesajul si
il transmite stub-ului server, care despache-
teaza mesajul si apeleaza functia care trebuie
si efectueze cererea. In terminologie
CORBA, stub-ul client poarta denumirea de
stub, dar stub-ul server este denumit skeleton.
CORBA este componenta de bazd a unui
model mai extins elaborat de OMG, modelul
OMA (Object Management Architecture).
Figura 2 prezintd componentele modelului de
referintd OMA.

Aplication
interfaces

Domain
interfaces

Common
Facilities

I | I

ORB I

}

Object
interfaces

Fig. 2. Componentele modelului OMA

Principala componentad a modelului OMA es-
te Object Request Broker (ORB). Acesta este
responsabil cu facilitarea comunicarii intre
clienti si obiecte.

Celelalte 4 categorii de interfete, care utili-
zeazd componenta ORB, sunt: Object
Services, Common Facilities, Domain Inter-

faces si Application Interfaces.

e Object Services: sunt interfete indepen-
dente de domeniu, folosite de majoritatea
programelor;  serviciile  specificate de
CORBA sunt: Concurrency Control Service,
Event Service, Naming Service, Transaction
Service, etc;

e Common Facilities: sunt utile in con-
structia aplicatiilor din mai multe domenii;
principalele categorii de common facilities
sunt: user interface facilities, information
management facilities, system management
facilities, task management facilities;

e Domain Interfaces: au un rol asemanator
cu object services si common facilities, dar
sunt orientate Inspre anumite domenii de
aplicatii (financiare, medicale, business, tele-
comunicatii);

e Application Interfaces: sunt interfete
dezvoltate special pentru anumite aplicatii;
acestea nu sunt Inca standardizate

O cerere de la client pentru o implementare a
unui obiect se reprezenta ca in figura 3.

CLIENT IMPLEMENTARE
OBIECT

ORB I
Fig. 3. Traseul unei cereri de la client la server

Clientul este o entitate care doreste sa reali-
zeze o operatie si Implementarea Obiectului
este codul si datele care implementeaza obi-
ectul. ORB asigura mecanismele necesare
pentru gasirea implementarii, pregatirea obi-
ectului pentru primirea mesajului si comuni-
carea datelor. Interfata pe care o vede clientul
este complet independenta de locul unde este
localizat obiectul, de limbajul de programare
in care este implementat acesta sau de orice
alt aspect care nu este reflectat in interfata
obiectului.

ORB livreaza cererile citre obiecte si retur-
neazd raspunsurile catre clienti. Principalul
scop al ORB este de a asigura transparenta
comunicdrii client-obiect. ORB ascunde ur-
matoarele informatii despre obiectul tinta
(server):

e Jocatia obiectului: clientul nu cunoaste
unde se afla obiectul tintd (target object);
acesta poate sa fie Intr-un proces pe o magina
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din retea, pe aceeasi magind ca si clientul dar
in alt proces sau in acelasi proces cu acesta;

e implementarea obiectului: clientul nu cu-
noaste cum este implementat obiectul, in ce
limbaj de programare a fost scris, nici pe ce
sistem de operare sau hardware functioneaza;
e starea executiei obiectului: cand face o
cerere, clientul nu stie daca obiectul apelat
este curent activat si gata sa accepte cereri;
este sarcina ORB-ului sa porneasca serverul,
daca e necesar, inainte de a-i livra cererea;

e mecanismul de comunicare: clientul nu
stie ce fel de mecanism (de exemplu:
TCP/IP, memorie partajatd, apel local de
procedura) foloseste ORB pentru a livra cere-
rea si a returna raspunsul.

Aceste proprietati ale ORB permit celor care
dezvolta aplicatii sd se concentreze numai

asupra domeniului aplicatiei §i sd ignore as-
pectele de programare distribuitd de nivel
scazut.

Principale facilitati componente ale CORBA
sunt: ORB Core, OMG Interface Definition
Language, Interface Repository, Language
Mappings, Stubs and Skeletons, Dynamic
Invocation and Dispatch, Object Adapters,
Inter-ORB Protocols. Majoritatea dintre aces-
tea pot fi regasite in figura 4, care arata de
asemenea si modul in care componentele
CORBA sunt legate unele de altele. Figura 4,
prezintd structura unui ORB si interfetele
acestuia. Interfetele ORB-ului sunt reprezen-
tate prin dreptunghiuri, iar sagetile indica da-
ca ORB-ul este apelat sau efectueaza apeluri
de tip ,,up-call”.

CLIENT IMPLEMENTARE OBIECT
P} |3 \\ b\
X
Sta{i Dyna

Kna iDL % ORB&” ¢IDL | mic
mic Stub Interface skele | IDL Object
Invoca ton skele Adapter

tion ton

ORB CORE

Fig. 4. Facilitatile CORBA si modul de functionare

Definirea interfetelor in limbajul OMG
IDL

OMG IDL este un limbaj folosit la definirea
interfetelor obiectelor CORBA. Obiectele
CORBA sunt vazute numai 1n termenii inter-
fetelor lor. IDL asigurad incapsularea imple-
mentdrii unui obiect In spatele unei interfete
care este independentd de limbajul de im-
plementare, de algoritmul folosit la imple-
mentare, de localizarea obiectului, de arhitec-
tura masinii pe care ruleaza, de sistemul de
operare si tehnologia retelei. Aceasta separa-

// OMG IDL in fisierul matrice.idl

interface Matrice |

re a interfetei de implementare creeaza pre-
misele de a vedea CORBA ca o "magistrala
software" si constituie unul din punctele forte
ale CORBA.

O interfatd a unui obiect specifica operatiile
si tipurile suportate de obiect si defineste ce-
rerile care pot fi adresate obiectului. Interfe-
tele sunt definite n limbajul IDL. Interfetele
sunt similare claselor in C++ si interfetelor in
Java.

Un exemplu de interfatd IDL este:

readonly attribute short height;

readonly attribute short width;

void set (in short x, in short y, in long value),
long get(in short x, in short y);

}r

Interfata Grid are doud atribute, height si
width, care definesc dimensiunile tabelei.

Deoarece au fost etichetate "read only" nu
pot fi modificate direct. Exista si doud opera-
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tii: set si get, care permit modificarea valorii
unui anumit element si respectiv returneaza o
valoare. Parametri operatiilor sunt eti-
chetati ca parametri in, deci sunt parametri de
intrare, transmisi de la client la server. De
asemenea, mai pot exista parametri de tip out
(de la server la client) sau inout (in ambele
directii).

Dupd cum s-a mentionat, OMG IDL este
doar un limbaj declarativ, nu un limbaj de
programare. De aceea, nu are facilitati pri-
vind descrierea unor structuri de control, nici

nu este folosit direct pentru implementarea
unor aplicatii distribuite.

Language mapping stabileste modul cum fa-
cilitatile IDL sunt mapate pe facilitatile oferi-
te de diferite limbaje de programare. Exista
reguli de mapare pentru C, C++, Smalltalk,
ADA si Java.

Maparile IDL pentru Java

in tabelul 1 sunt prezentate corespondentele
tipurilor primitive definite de IDL si cele ale
limbajului Java.

Tabelul 1. Maparea tipurilor primitive Java pe tipuri IDL

Tip primitiv IDL Tip primitiv Java
boolean Boolean
char Char
wchar Char
octet Byte
short / unsigned short short
long / unsigned long Int
long long / unsigned long long Long
float float
double double
string, wstring Java.lang.String
fixed Java.math.BigDecimal

Definirea interfetelor se face cu declaratia
interface. Aceasta se mapeaza pe o clasa
Java. Daci se doreste includerea claselor ge-
nerate intr-un pachet, se adauga si declaratia
module.

Exemplu:
module demo

{ module hello {
interface GoodDay {
string hello simple();
wstring hello wide( 1in
wstring msg ),
}i
};
b7
O interfata contine atribute si operatii, analog
cu proprietdtile si metodele unei clase Java.
Declararea proprietatilor se face cu cuvantul
cheie attribute urmat de tipul si numele
atributului. Dacd se adaugd cuvantul cheie
readonly atributul nu poate fi modificat di-
rect.
O declaratie de metoda necesita specificarea
tipului returnat, numele metodei si parametrii
de intrare/iesire (in caz ca existd parametri).
Datorita naturii distribuite a obiectelor, la de-

clarare parametrilor se specifica si modul de
transmitere: in, out, inout.

Parametri ,,in” se transmit serverului dar nu
sunt returnati (parametri de intrare), cei
»out” nu sunt transmisi ci doar returnati de
server (parametri de iesire) si cei ,,inout”
sunt si transmisi §i returnati.

Cand se invoca o metoda a unui obiect, obi-
ectul apelant asteapta ca metoda sa se execu-
te si sd returneze ceva. Se spune ca obiectul
se blocheaza asteptand un raspuns. Daca se
doreste evitarea situatiei de blocare a apelan-
tului se poate marca metoda ,,oneway” (uni-
directionald). in acesta caz apelantul nu mai
asteaptd un raspuns de la metoda apelata si
isi continud executia. Consecinta este ca o
metoda ,,oneway” nu poate returna nici o va-
loare. De aceea, tipul returnat trebuie declarat
void sl toti parametri sunt ,,in”.

Concluzii

Utilizarea facilitatilor oferite de tehnologiile
Mozilla, Hibernate si CORBA ofera posibili-
tati sporite de acces si manipulare a informa-
tillor necesare bunei desfasurari a actului
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educational si se constituie intr-un instrument
ce pot usura procesul de dezvoltare software.
Utilizarea efectiva a platformei Mozilla si a
motorului ORM Hibernate permit o evaluare
concreta a avantajelor si dezavantajelor oferi-
te.

Folosirea maparii obiect/relational faciliteaza
considerabil manipulare bazelor de date ale
aplicatiilor. Operatiuni frecvente cum sunt:
inserarea, actualizarea, stergerea inregistrari-
lor si interogarea se fac intr-un mod care se
integreazd natural in semantica limbajului
Java. Limbajul propriu de interogare imple-
mentat de Hibernate se dovedeste, in practi-
ca, mai simplu decat SQL. Singura problema
intdlnita este legata de tratarea exceptiilor
Hibernate. Orice operatie este susceptibila de
generarea unei erori, incarcandu-se astfel co-
dul sursa al aplicatiei cu declaratii de tipul #y
{. . .} catch. Acest lucru nu reprezinta insa un
impediment major, fiind legat doar de lizibi-
litatea codului sursa.
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