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Elosztott rendszerek

Elosztott rendszer definíciója: olyan több (fizikailag esetleg máshol elhelyezkedő) elemből álló rendszer, ami biztosítja az erőforrások megosztását, és képesek együtt dolgozva egy feladatot megoldani.


Bevezetés

Az utóbbi időben nyilvánvalóvá vált, hogy bizonyos típusú igények kielégítése olyan hardver követelményt támaszt, ami egyáltalán nem vagy csak nagyon drágán elégíthető ki (ilyenek például az információs rendszerek).

Ilyen esetekben gyakorlatilag két megoldás létezik:

· Központosított rendszer

· Elosztott rendszer

Mindkettő mellett és ellen is felsorakoztatható több érv:

Elosztott rendszer:

· Rugalmasság: gépek helyi elhelyezése (hálózat terhelésének optimalizálhatósága), komponensek elhelyezése (melyik gépen mi futhat)

· Skálázhatóság:
függőleges skálázás (scale up) - processzor csere, memória bővítés lehetősége

Vízszintes skálázás (scale out) – újabb gépek üzembe helyezése (clusterek, farmok)

· Helyi önállóság: kisebb részek helyi (önálló) menedzselése (fizikailag egymáshoz közel elhelyezkedő, gyors kapcsolattal rendelkező részek csoportokba rendezése)

· Nagy megbízhatóság és elérhetőség: bár egy gép nem tekinthető megbízhatónak, az egész rendszer nagyon megbízhatóvá tehető a kapott feladatok erőforrások közötti dinamikus elosztása által

· Nagy teljesítmény (lásd skálázhatóság)

· Biztonsági hiányosságok lokalizálhatók: a biztonságilag kényesebb részek külön csoportokba tehetők és menedzselhetők (esetleg kívülről elérhetetlenné tehetők)

· Egyszerű menedzsment: egy felületről kezelhető a rendszer

· Ár: összehasonlíthatatlanul olcsóbb egy hasonló teljesítményű központosított rendszernél

Központosított rendszer:

· Egyszerű és biztonságos adminisztráció: minden egy helyről elintézhető, bár szakértelem kell a kezeléséhez (ilyen szakértelemmel rendelkező ember biztos van: a rendszer szállítója biztosítja)

· Nagyobb megbízhatóság és elérhetőség: a rendszer eleve így lett tervezve:
– minőségi alkatrészekből készült
– nagyon jól tesztelt
– lényegesen jobb architektúrával rendelkezik (pl. két független áramforrás)

· Képzett fejlesztőgárda és csapat: drága, de a háttér biztosított (szállító által)

A fentiek fényében látható, hogy az elosztott rendszer legnagyobb előnye a rendkívül jó ár/teljesítmény (ennek a köznyelvvel ellentétben érdemes alacsonynak lenni (), igen fontos azonban a rendszer elosztott mivoltát minél jobban elfedni: ezt transzparenciának (átlátszóság) hívjuk.


Átlátszóság

Az átlátszó elosztottságnak két fajtája van:

· Teljes:
drága, komplex rendszert igényel (például NC – Network Computer), gyakran nem is célravezető

· Részleges:
nem minden átlátszó (nem akarjuk tudni, hol tárolódnak az adataink, melyik gép végzi a számításokat stb., de szeretnénk tisztában lenni azzal az apró ténnyel, hogy melyik nyomtató köpi a papírt, ha nyomtatunk)

Átlátszóság alatt azt értjük, hogy bizonyos, a rendszert érintő változások a felhasználót nem érintik (ez jó esetben programozói szempontból is így van):

· Átlátszó hozzáférés:
erőforrások elérése (esetleg automatikus kiosztása) – CPU idő, komponens igénybevétele stb.

· Konkurens kezelés, működés

· Migráció (elhelyezkedés):
– adatok (fizikai hely)




– komponens (mely gépeken fut)

· Replikáció: központi- és alrendszer közötti szinkronizáció

· Perzisztencia:

– objektum aktivitás/deaktivitás




– connection pooling

· Hibatűrés:

adatbázis tranzakciók

· Teljesítmény:
egy távoli erőforrás elérése ne legyen sokkal lassabb a többinél

· Skálázhatóság:
új erőforrás beillesztése/kiesése csak a teljesítmény szempontjából észlelhető

Elosztott rendszer részei

Egy elosztott rendszer működéséhez az alábbi dolgokat feltétlenül meg kell valósítani:

· Elkülönítési mechanizmus

· Objektum azonosítás

· Rendszeradminisztráció

· Biztonságos működés

· Directory szolgáltatás

Egy elosztott rendszert a feladat típusának szempontjából három rétegre szoktuk osztani:


	Prezentáció: az eredmények megjelenítése

	Feldolgozás: az adatok számolása stb. (üzleti logika)

	Adat: az adatbázis, amin a műveleteket végezzük


Ennek alapján az elosztott szolgáltatások típusai:


· Elosztott prezentáció
– vékony kliens
– vastag kliens

· Elosztott feldolgozás
– IPC (többszálúság, pipe)
– RPC
– socket
– elosztott komponens/objektum alapú feldolgozás

– COM, DCOM, COM+, .NET

– CORBA, RMI

– EJB

– Web Services

RPC - Kommunikáció távoli eljárások között

RPC: Remote Procedure Call

Egy távoli eljárás hívása esetén az alábbi műveleteket kell végrehajtani:

1. Eljárás regisztráció

2. Csatorna építés

3. Üzenettovábbítási mechanizmus

4. Szinkronizáció

5. Csatorna zárás

1. Eljárás regisztráció

Ahhoz, hogy egyáltalán tudjuk, hogy milyen távoli eljárásokat hívhatunk kötésre (binding) van szükségünk.

A programunkhoz minden esetben egy csonk (stub) illesztődik, ami programozó számára elfedi a hívott eljárás távoli mivoltát (illetve segít elérni a távoli eljáráshíváshoz tartozó szolgáltatásokat).

A kötésnek két változata van:

· Statikus:
fordításkor eldől, hogy milyen eljárásokat hívhatunk (esetleg az is, hogy mely gépeken)

· Dinamikus:
futási időben dől el, hogy milyen eljárásokat hívhatunk, és milyen gépen

Dinamikus esetben szükségünk van directory service-re, ami képes nyilvántartani, hogy hol, milyen eljárás hívható meg.

2. Csatorna építés

A csatorna típusát két féleképen lehet csoportosítani:

a,
– kapcsolat orientált
(felépítése után csomagok sorrendiség megtartása és garantált megérkezése, de erőforrás igényes: memória)

– kapcsolat nélküli
(dialógus jellegű kommunikáció)

b,
– direkt kommunikáció

– indirekt kommunikáció (közvetítő beiktatása)

3. Üzenettovábbítási mechanizmus

A paraméterek átadásához közös adatformátumra van szükség. Az adatkonverziókat a két oldalon a már említett csonkok végzik el, ennek a műveletnek a neve marshalling (becsomagolás) és unmarshalling (kicsomagolás).

Statikus esetben egy IDL fordító (IDL: Interface Definition Language) az IDL fájlból generál egy header fájlt (ezen a kliens és a szerver osztozik, közös), és két csonk kódot (egyet a szervernek, egyet a kliensnek).

Innentől a fejlesztés már elválik.

Dinamikus esetben a paraméterek típusának leírásához szükség van egy adatleíró nyelvre (ilyen pl. az ASN-1)


Hibakezelés

Mivel hálózaton keresztül kommunikál két gép, ezért fel kell készülni az alábbi hibalehetőségekre:

1. Kliens üzenete elvész (esetleg megváltozik)

2. Kliens leáll, a szerver dolgozik tovább

3. Szerver végrehajtás közben leáll

4. Szerver válaszüzenete elvész (esetleg megváltozik)

A fenti problémákra a helyzettől függően több megoldás is lehetséges.

1. Timeout használata (az alábbi módszerek mindegyike használja közvetve vagy közvetlenül)

2. Legfeljebb egyszer hajtjuk végre (drága a szerver használata), timeout után hibajelzés

3. Pontosan egyszer hajtjuk végre (drága a szerver használata)
timeout után a kliens újraküldi az üzenetet (véges sok próbálkozással), a szerver tárolja (egy ideig) a kapott üzeneteket (és esetleg a válaszokat is a 4. lehetőség miatt), így egy kérést nem dolgoz fel többször.
Hátránya, hogy erőforrás igényes (cache tárolása és karbantartása)

4. Legalább egyszer végrehajtjuk (olcsó a szerver használata)
timeout után a kliens újraküldi az üzenetet (véges sok próbálkozással), a szerver vakon végrehajtja, nem tárol semmit

5. Tranzakció kezelés

OSF DCE RPC

A név feloldása: Open Software Foundation Distributed Computing Environment Remote Procedure Call.

Az RPC egy implementációja, mely igen elterjedt (COM ezen alapul).

Felépítése az alábbi:

	
	Kliens,
	RPC Stub Interface

	
	Szerver
	RPC Stubs

	RPC Runtime System Interface

	RPC Runtime System

	· Protocol

· Binding Service

· Thread Service

· Security Service
	· Management System

· Naming Service

· Other Services


CCSI: Common Communication Service Interface

· Thread Service

· Call Service

· Network Service

· Object Service

· Utility Service

· Common Management Service

· Security Service

Elosztott Rendszer Struktúrák


1. Master – Slave
(ipari rendszereknél)

2. Kliens – Szerver

3. Peer to Peer (P2P)
4. Csoport modell

5. Objektum modell

6. Multimedia stream model



Komponens technológiák

Komponens:
- bináris egység

- legalább egy szabványos interfésszel rendelkezik

- nincs állapota

- rendelkezik élettartam menedzsmenttel (lifetime management)


Bevezetés

Ahhoz, hogy programozás során csak a feladatra tudjunk koncentrálni, szükségünk van más kódjának felhasználására.

A feladat kezdetben a következő módokon volt megvalósítható:

1. Forráskódot bocsátanak a rendelkezésünkre:
– kevés cég van, aki hajlandó a forráskódot kiadni a kezéből, vagy nagyon drágán adja
– a kapott forrás nyilván meghatározza, hogy milyen nyelven programozhatunk (esetleg fordító függő is)
– ha kapott forrás megváltozik, akkor újra kell fordítani az egész programot

2. Az object (obj) fájlt kapjuk meg:
– a nyelv és fordító függőség továbbra is fennáll
– ha kapott forrás megváltozik, akkor újra kell fordítani az egész programot

3. Egy win32-es dynamic link library-t (dll) kapunk:
– ha a forrás megváltozik, akkor csak mellé kell másolni az új dll-t, de az osztályok mérete nem változhat (a mi kódunk foglal neki helyet a régi header fájlok alapján), ilyenkor újra kell fordítani (dll hell)
– a nyelv és fordítófüggőség továbbra is fennáll, mivel a linker-ekben a névhozzárendelés (name mangling) nincs szabványosítva (ebből ered, hogy egy VC-s dll exception-jét egy Watcom C-s program nem tudja elkapni)

A fentiekből látható, hogy a kód újrafelhasználhatóság mellé a következő szempontok jelennek meg hatékonysági és menedzselési okokból:

· hordozhatónak kell lennie
· nyelv független
· fordító független
A feladatra több megoldás is született, ezek rendelkeznek egy-két közös tulajdonsággal.

Ha fenti problémákat megnézzük, akkor jól látható, hogy a gond fő oka, hogy egy osztály implementációja és interfésze nem különül el egymástól. A komponens technológiák mindegyike elválasztja ezt a két dolgot, így egyrészt lehetővé teszi, hogy a szállító szabadon változtasson az implementációján, másrészt a nyelvi függetlenség máshogy nem is képzelhető el.

Mivel C++ alatt az interfész fogalma nem ismert, ezért egy osztállyal helyettesítjük, aminek a metódusai virtuálisak lesznek (pure virtual).

Az is igaz továbbá, hogy egy interfész osztály nem tartalmazhat tagváltozót (a CORBA az IDL-ében megengedi attribútumok használatát, de azok is metódusként jelennek meg az interfész és implementációs osztályokban).


Komponens kiegészítése

Egy már meglévő komponens két féleképpen egészíthető ki (fejleszthető):

1. Áthívással, azaz a régi komponens interfészét elrejtjük (delegation)

2. A régi komponens interfészét kikötjük az új interfész részeként, ez veszélyes lehet, de gyors (aggregation)


COM

A COM először a Windows 3.1-ben jelent meg, és mivel komponens technológiáról van szó, ezért a későbbi továbbfejlesztése során nagyon ügyelni kellett a kompatibilitásra.

Ennek köszönhető, hogy a később felmerülő igények általában szolgáltatások formájában lettek lefedve, amiket többnyire a programozónak kellett igénybe vennie API-n keresztül.

A később bekerülő szálkezelést a registry-ben kellett beállítani, ha nem volt bejegyzés, akkor a régi Windows 3.1-es single thread-es megoldása érvényesült.

A fentiek fényében, és a többi megoldással összehasonlítva elmondható tehát, hogy ez a legnehezebben programozható megoldás (komplexebb igényeknél), és ma már történelem (Windows 2000-től COM+ van).

Mivel azonban COM+ ebből (és a hozzá tartozó szolgáltatásokból) fejlődött ki, az alapok ugyanazok, ezért mégis érdemes foglalkozni vele.

Egy COM objektum létrehozásához a következő feltételeket kell teljesíteni:

· interfész és implementációs osztály szeparálása

· az interfész csak függvényeket tartalmazhat

· minden függvény tisztán virtuális az interfészben (pure virtual)

· minden interfész közvetve vagy közvetlenül az IUnknown osztályból (interfészből) származik

· egy interfész osztály csak egy darab másik interfész osztályból származhat

· egy interfészbeli függvény visszatérési értéke mindig HRESULT

Bár első ránézésre erős megkötésnek látszik, hogy egy interfész osztály csak egy másik interfészből származhat (ennek oka egyébként, hogy a COM az RPC-re épül, és innen örökli ezt a megkötést), ne felejtsük azonban el, hogy semmi akadálya annak, hogy egy implementációs osztály több interfészt is megvalósítson.

Terminológia:

· Komponens alatt egy bináris egységet értünk, ami dll vagy exe formájában jelenik meg.

· Egy komponens több coclass-t (COM osztály) foglal egybe (ez felel meg egy C++ osztálynak)

· Egy coclass több interfészt valósíthat meg

· COM interfészek metódusai mindig HRESULT értékkel térnek vissza (32 bites szám)

· Minden coclass rendelkezik egyedi azonosítóval (GUID: Globally Unique IDentifier, 128 bites szám)

Interfészek

IUnknown

Az IUnknown interfész biztosítja az élettartam menedzsmentet, és a többi interfész elérését.

Mivel minden interfész osztály ebből származik, ezért egy implementációs osztály biztosan implementálni fogja.

Az IDL nyelven leírt interfész az alábbi:

interface IUnknown

{

typedef [unique] IUnknown *LPUNKNOWN;

HRESULT QueryInterface([in] REFIID riid, [out, iid_is(riid)] void **ppvObject);

ULONG AddRef();

ULONG Release();

}

Ebből minket a három metódus érint.

A QueryInterface segítségével kérhetjük le, hogy a coclass támogat-e egy megadott interfészt. Ha igen, akkor visszaadja az interfész pointerét, és meghívja az AddRef metódust.

Az AddRef és Release metódusok segítségével tartja a coclass számon, hogy hányan használják. Ha a számlálója 0-ra áll, akkor törli magát a memóriából (normál esetben).

Ez azt jelenti, hogy minden interfész pointer létrehozásánál meg kell hívni az AddRef, megszüntetésénél a Release metódust (esetleg párosítással kioptimalizálható).
Látható, hogy ha már létre van hozva a coclass objektum és el tudjuk érni az IUnknown interfészét, akkor a többi interfészt már gond nélkül elérjük, és ha az objektumot már nem használja senki, akkor az törli magát.

Felmerül azonban a kérdés, hogy hogyan jön létre az objektum, és hogyan érjük el az IUnknown interfészét.

(ez máig is megválaszolatlan kérdés ()

A megoldás viszonylag egyszerű, és magától értetődő:

Minden COM komponens exportál egy DllGetClassObject nevű függvényt:

STDAPI DllGetClassObject(REFCLSID rclsid, REFIID riid, LPVOID* ppv)

Ez a függvény létrehoz egy rclsid-jű objektumot, és ppv-ben visszaadja annak az riid-ben meghatározott interfészét (ez általában az IUnknown).


IClassFactory

A fenti függvényt a CoCreateInstance (helyi gépre) és a CoCreateInstanceEx hívások használják.

Ez a megoldás azonban tartalmaz némi overhead-et (objektum kikeresése REFCLSID alapján stb.), így nagy számú objektum létrehozásához nem ajánlott.

Ehelyett érdemes a coclass-nak implementálni az IClassFactory interfészt, ami lehetővé teszi új objektumok létrehozását.

Ezután a CoCreateInstance-t csak egyszer használjuk (az IClassFactory interfészt kérjük), és a többi objektumot már ezen az interfészen keresztül hozzuk létre.

interface IClassFactory : IUnknown

{

typedef [unique] IClassFactory * LPCLASSFACTORY;

[local] HRESULT CreateInstance([in, unique] IUnknown * pUnkOuter, [in] REFIID riid,

[out, iid_is(riid)] void **ppvObject);

[call_as(CreateInstance)] HRESULT RemoteCreateInstance([in] REFIID riid,

[out, iid_is(riid)] IUnknown ** ppvObject);

[local] HRESULT LockServer([in] BOOL fLock);

[call_as(LockServer)] HRESULT __stdcall RemoteLockServer([in] BOOL fLock);

}

Látható, hogy az IClassFactory rendelkezik még Lock metódusokkal is, ezek arra szolgálnak, hogy az objektum akkor is a memóriában maradjon, ha a referenciaszámlálója lenullázódik, így újra létrehozásakor teljesítménynövekedés érhető el.


IDispatch

Látható, hogy az egész interfész koncepció virtuális táblák átadásával történik, ami pointereket is tartalmaz.

Normál esetben ezzel nincs is probléma, de van néhány nyelv (Visual Basic, Delphi, script nyelvek), amelyek nem ismerik ezt a típust.

Ennek áthidalására létrehozták az IDispatch interfészt (ezt a “butább” nyelvek fordítója/interpretere támogatja, de a nyelv felé részben vagy teljesen eltakarja), és ezen keresztül érhetőek el a metódusok.

Az ezt az interfészt implementáló coclass-ok így ezekből a nyelvekből is elérhetők. Mivel így minden metódus kétféleképpen is meghívható (közvetlenül, és IDispatch-on keresztül), ezért az ilyen interfésszel rendelkező coclass-okat duál-interfésszel rendelkező coclassnak is nevezzük.

Használata bár kicsit körülményes (nem közvetlen emberi használatra találták ki), azért nem túl bonyolult.

A GetIDsOfNames segítségével a név-belső sorszám összerendelést kaphatjuk meg a szükséges paraméterekkel, a GetTypeInfoCount a típus információk számát kapjuk meg, hogy a GetTypeInfo típusinformációk lekérdezéséhez tudjuk a szükséges tömb méretét.

Ezután egy metódust az Invoke metódus segítségével lehet meghívni.

Mivel ez a működési elv nem túl gyors, ezért csak azoknál a nyelveknél érdemes használni, ahol nincs más lehetőség.

interface IDispatch : IUnknown

{

typedef [unique] IDispatch * LPDISPATCH;

HRESULT GetTypeInfoCount([out] UINT * pctinfo);

HRESULT GetTypeInfo([in] UINT iTInfo, [in] LCID lcid, [out] ITypeInfo ** ppTInfo);

HRESULT GetIDsOfNames([in] REFIID riid, [in, size_is(cNames)] LPOLESTR * rgszNames,

[in] UINT cNames, [in] LCID lcid, [out, size_is(cNames)] DISPID * rgDispId);

[local] HRESULT Invoke([in] DISPID dispIdMember, [in] REFIID riid, [in] LCID lcid,

[in] WORD wFlags, [in, out] DISPPARAMS *pDispParams, [out] VARIANT *pVarResult,

[out] EXCEPINFO * pExcepInfo, [out] UINT *puArgErr);

[call_as(Invoke)] HRESULT RemoteInvoke([in] DISPID dispIdMember, [in] REFIID riid,

[in] LCID lcid, [in] DWORD dwFlags, [in] DISPPARAMS * pDispParams,

[out] VARIANT * pVarResult, [out] EXCEPINFO * pExcepInfo, [out] UINT * pArgErr,

[in] UINT cVarRef, [in, size_is(cVarRef)] UINT * rgVarRefIdx,

[in, out, size_is(cVarRef)] VARIANTARG * rgVarRef);

const DISPID DISPID_UNKNOWN = -1;

const DISPID DISPID_VALUE = 0;

const DISPID DISPID_PROPERTYPUT = -3;

const DISPID DISPID_NEWENUM = -4;

const DISPID DISPID_EVALUATE = -5;

const DISPID DISPID_CONSTRUCTOR = -6;

const DISPID DISPID_DESTRUCTOR = -7;

const DISPID DISPID_COLLECT = -8;

}


IConnectionPoint

Ez egy különleges interfész, mivel nem a szerver implementálja, hanem a kliens. Akkor van erre szükség, ha szeretnénk, hogy a szerver bizonyos események esetén értesítse a klienst.

Ez egy szabványos megoldás, a szervernek átadva az IConnectionPoint interfészhez tartozó virtuális táblát, az el tudja érni a klienst.


IMarshal

Lehetővé teszi, hogy saját kódot írjunk az interfész pointerek kezelésére: processzen belüli (apartmanok között, lásd később), kívüli, gépeken keresztüli átvitelére (speciális esetben így növelhető a hatékonyság).


COM IDL

A COM IDL nyelve sok mindenben hasonlít a többi IDL nyelvre, de még véletlenül sem kompatíbilis egyikkel sem.

A COM válasza az exception kezelésére a HRESULT-os visszatérési érték volt. Ez annyit jelent, hogy exception sosincs, vagy (ha a kliens oldalon olyan változatát hívják meg a metódusnak) a kliens oldalon a HRESULT alapján mesterségesen generálják. A COM egyik legnagyobb gyengéje, hogy bár ez a 32 bit elegendőnek látszik, a gyakorlatban felmerülő igényeket nem tudta kielégíteni.

A HRESULT felépítése az alábbi (ennek a típusnak a kezelését makrók segítik):

	Severity Code
	Reserved
	Facility Code
	Information Code

	31
	30-29
	28-16
	15-0


Az IDL felépítése sokban hasonlít egy C++ nyelvű osztálydeklarációra, ezért csak a lényeges eltérésekre térnék ki.

Mivel interfészt deklarálunk, ezért a class szó helyett az interface szót használjuk:

interface IName : IAncestor 

{

// declarations

}
Deklarációk előtt szögletes zárójelben különböző segédinformációk helyezhetők el (lásd a példában).

A metódusok paraméterei elé segédinformációként (szögletes zárójelben) az in, out, retval attribútumok helyezhetők: (vesszővel elválasztva többet is be lehet tenni), például:

HRESULT Add([in] int arg1, [in] int arg2, [out, retval] int* res);

Retval: ez egy érdekes attribútum, mivel csak a kliensre van hatással (a szerver szempontjából lényegtelen).

Megoldható, hogy a kliens oldalon a normál metódus mellett/helyett (pl. Visual Basic-ben helyett, C++-ban mellett) a programozó egy másik metódust is elérjen (ezt a kliens oldal oldja meg, a szerverhez semmi köze).

Ennek a metódusnak a visszatérési értéke a retval-nál lévő attribútum lesz (ezért in attribútummal nem szerepelhet), ami eltűnik az argumentumok közül. Mivel így a HRESULT is eltűnik, ezért a metódusban exception generálódik (mesterségesen a HRESULT alapján), ha hiba történt.

Azaz az eredmény int Add(int arg1, int arg2); lesz, ami most már kivételt is dobhat.

Egy tipikus IDL leírás a következőképpen néz ki:

// ComCalculator.idl : IDL source for ComCalculator.dll

// This file will be processed by the MIDL tool to

// produce the type library (ComCalculator.tlb) and marshalling code.

import "oaidl.idl";

import "ocidl.idl";


[



object,



uuid(A388FB78-C3E4-43AA-92A9-6428FE7BBE8B),



dual,



helpstring("ICalculator Interface"),



pointer_default(unique)


]


interface ICalculator : IDispatch


{



[id(1), helpstring("method Add")] HRESULT Add([in] int arg1, [in] int arg2, [out, retval] int *res);



[propget, id(3), helpstring("property A")] HRESULT A([out, retval] int *pVal);



[propput, id(3), helpstring("property A")] HRESULT A([in] int newVal);


};

[


uuid(6D4BC564-9E4B-4163-8A3B-4FCE98BA84E4),


version(1.0),


helpstring("ComCalculator 1.0 Type Library")

]

library COMCALCULATORLib

{


importlib("stdole32.tlb");


importlib("stdole2.tlb");


[



uuid(E2EDD074-86A6-41C0-8C6D-0ED6B0A19A9E),



helpstring("Calculator Class")


]


coclass Calculator


{



[default] interface ICalculator;


};

};

Ezt a fájlt a MIDL programmal lehet feldolgozni.

Egy esetleges calc.idl fájlból a következőket generálja:

A calc_p.c és a calc.h fájl (esetleg a calc.tlb) fájl a kliens számára fontos, a calc.h, calc_i.c, dlldata.c fájlt a szerver használja.

Itt kell megjegyezni, hogy a logikai név mellett (osztály, interfész neve) a COM fizikai neveket használ az egyértelmű azonosításra (típusuk interfésznél IID, osztálynál CLSID). Ezek 128 bites számok (GUID), ha szükséges, akkor manuálisan a guidgen.exe alkalmazással lehet generálni.

A szokásos típusokon kívül az alábbiakat érdemes megemlíteni:

· BStr

0-val lezárt string, aminek a hossza is külön tárolva van (pascal + C string)

· SAFEARRAY
automatikusan nyúló tömbök

· VARIANT

bármilyen egyszerű (sorszámozott) típus beletehető

COM komponensek típusai

Egy COM komponens vagy dll, vagy exe formában jelenik meg, de ez nem feltétlenül határozza meg, hogy hogyan kell azt felhasználnunk, például egy dll-ben lévő komponens felhasználható outprocess és remote módban is container segítségével (ez egy exe állomány, ami betölti magának a dll komponenst, és a szolgáltatásait kifelé publikálja).

A hat típus:

1. Inproc server:
A komponensnek dll formátumúnak kell lennie, az objektumok a program címterében jönnek létre, egy processzben futnak a programmal.
Előny: gyors, egyszerű
Hátrány: nem biztonságos, az egész programot magával ránthatja
Akkor érdemes használni, ha a komponens és a kliens kódja is a mi kezünkben van.
Beállítása: HKEY_CLASSES_ROOT\\{a szerver CLSID-je}\\inprocserver32=”fájlnév.dll”

2. Inproc handler:
Ugyanaz, mint az Inproc server, de a komponens saját IMarshal interfészt implementál

3. Local Server:
Outproc megoldás, az objektum külön processzben fut, gyakran exe fájl (de lehet dll is container segítségével)
Előny: biztonságosabb, mint az inproc megoldás, ha az objektum elszáll, akkor újra lehet indítani
Hátrány: lassú, hiszen a processzek között kapcsolgatni kell
Akkor érdemes használni, ha a felhasznált komponens nem a miénk, illetve ha a komponenst nem saját használatra készítjük.
Kommunikáció: SCM (Service Control Manager) segítségével

4. Local Handler:
Ugyanaz, mint a Local Server, de a komponens saját IMarshal interfészt implementál

5. Remot Server:
Távoli gépen található komponens felhasználására (ez a DCOM = COM + RPC).
Előny: biztonságos, a terhelés elosztható
Hátrány: a local server-nél is több overhead (nem feltétlenül lassabb!), hálózati terhelés
Egy gépen elérhető komponenseket a DComCfg alkalmazással lehet beállítani.

6. Local Service (NT)

Service Control Manager

Az SCM feladata a kliens és a szerver összekapcsolása a kliens által megadott adatok alapján.

Az SCM-mel való kommunikációt az ole32.dll-en keresztül lehet elvégezni, ennek megfelelően a program elején meghívott CoInitialize függvény be is tölti ezt a fájlt.

Nézzük meg, mit kell tennie az SCM-nek, egy komponens kérése estén:

1. Megkeresi az implementációt
Megnézi, hogy van-e már a memóriában működő példány (helyi kérés estén, illetve ha kivülről jött kérés)

2. Inproc esetben: összehozza a szervert és a kliens, a többi hívás már közvetlen (nincs további feladata)
Outproc esetben: összehozza a szervert és a klienst, a továbbiakban proxy-ként működik (közvetíti a kéréseket)
Remote: felveszi a kapcsolatot a másik gép SCM-vel (RPC segítségével folyik a kommunikáció), és proxy-ként közvetít


Többszálúság COM alatt

A COM először a Windows 3.1 alatt jelent meg, ahol még nem volt a szálkezelés támogatva (azaz minden komponens egyszálú volt). Mivel a kompatibilitást fontos szempontnak tartotta a Microsoft, ezért a későbbi rendszerek alatt ez a modell lett az alapbeállítás (a régi komponensek változtatás nélkül működnek).

Bevezettek egy új fogalmat is, ez az

Apartman: környezet, ahol a szálkezelési szabályok meg vannak határozva.

Összesen három féle apartman létezik:

· STA (Single Threaded Apartment): egy szálú modellhez, egy processzben több is lehet belőle
· MTA (Multi Threaded Apartment): több szálú modellhez, egy processzben egy lehet belőle
· NA (Neutral Apartment): a szálak száma dinamikusan változik (lásd lejjebb), egy processzben egy lehet belőle
STA (Single Threaded Apartment): az objektum egy szálban működik, a feladatokat mindig az objektumot létrehozó szálban fogja végrehajtani, emiatt az objektum nyugodtan tárolhat adatokat a TLS-ben (thread local storage). A kéréseket egy üzenetsoron keresztül kapja meg (külső szálnak várakoznia kell).

Előnyök:
- egyszerű

- nincs szinkronizációs probléma

Hátrányok:
- rossz teljesítmény

- egy processzhez több STA is tartozhat (a működés szempontjából ezt végig kell gondolni)

CoInitializeEx második paramétere COINIT_APARTMENTTHREADED

MTA (Multi Threaded Apartment): mivel egy processzben egy MTA lehet, ezért a CoInitializeEx hívása után vagy létrejön az MTA (ha még nem volt), vagy a szál csatlakozik a meglévő MTA-hoz. A hívásokat az MTA automatikusan hozzárendeli egy-egy szálhoz, és a szálak felhasználásáról és törléséről is ő dönt. Éppen ezért egy ilyen komponensben új szál létrehozása nem ajánlatos.

A COM nem biztosít semmiféle szinkronizációs megoldást a programozó számára.

Előnyök:
- lényegesen jobb teljesítmény

- a szálak kiosztásával nem kell foglalkoznunk

Hátrány:

- nehéz, a szinkronizáció a programozó feladata

CoInitializeEx második paramétere COINIT_MULTITHREADED

NA (Neutral Apartment): az objektumhoz nem lesznek szálak rendelve, a metódusok mindig a hívó fél szálában hajtódnak végre.

Előny:

- sok esetben megszűnik a szálak egymásra várakozása (hiszen a hívó szálban fut a kód)

Hátrány:

- a szinkronizációt továbbra is a programozónak kell megoldania

NA apartman akkor jön létre, amikor létrehozzuk az első NA-t támogató objektumot.

Az in process komponensek esetében a szerver nem hívja meg a CoInitializeEx függvényt, hiszen ezt a (vele egy processzben futó) kliens már megtette.

Emiatt a komponensek a registry-ben jelzik, hogy milyen szálmodellt támogatnak:

	(nincs bejegyzés)
	Egyszálú komponens, ami nem ismeri a szálakat. Csak a fő (első) STA-ban futhat

	Apartment
	STA

	Neutral
	NA

	Free
	MTA

	Both
	Mindhárom modell (STA, MTA, NA) támogatott



Apartmanok közötti együttműködés

Látható, hogy egy STA nem nagyon tud(hat) egy másik STA-ról, vagy MTA-ról, így annak objektumait közvetlenül nem hívhatja meg (hiszen biztosan nem foglalkozik a szinkronizáció kérdésével).

A megoldás erre a problémára minden esetben közbenső objektumok (proxy-k) használata, ami viszont teljesítménycsökkenéssel jár. Egy ilyen megoldás az FTM (Free Thread Marshaler), ami megvalósítja az IMarshal interfészt.

Ebből látható, hogy lehetőleg az együttműködést nem igénylő objektumokat érdemes külön apartmanokba tenni.


Objektumok létrehozásának környezete

Látható, hogy a kliens alapvetően támogat egy modellt, az objektum pedig létrehozható bizonyos apartmanokban (a registry bejegyzés alapján).

A kérdés az, hogy bizonyos feltételek mellett végül is milyen apartmanban jön létre az objektum, és van-e szükség proxy-ra (marshaling).

A következő táblázat erre ad választ:

	Kliens modell
	Objektum modell
	Hol jön létre (környezet)
	Marshaling
	COM szinkronizáció

	STA
	Apartment
	Ugyanabban az STA-ban
	Nem kell
	Van 

	STA
	Free
	MTA
	Kell
	Nincs

	STA
	Both
	Ugyanabban az STA-ban
	Nem kell
	Van

	MTA
	Apartment
	Új STA-ban
	Kell
	Van

	MTA
	Free
	Ugyanabban az MTA-ban
	Nem kell
	Nincs

	MTA
	Both
	Ugyanabban az MTA-ban
	Nem kell
	Nincs


Az irányelv egyszerű: igyekszünk a kliens modelljét választani, mert akkor nem kell marshaler-t használni.

A COM szinkronizáció mindössze annyit jelent, hogy STA objektumnak (érthető módon) nem kell a szinkronizációra odafigyelnie.
COM-hoz tartozó szolgáltatások

Látható, hogy a COM nem kényezteti a programozókat egyszerű kezeléssel, gyakorlatilag egy csomó, a programozó feladatát közvetlenül nem érintő problémát meg kell oldani, ahhoz hogy a végén jól és hatékonyan működő COM komponenst kapjunk.

Emiatt a Microsoft létrehozott olyan szolgáltatásokat biztosító programokat, melyek gyakran előforduló feladatokat oldanak meg hatékonyan.


MTS (Microsoft Transaction Server)

Az MTS az alábbi feladatokhoz ad hatékony (és viszonylag kényelmes) megoldást:

1. Tranzakció kezelés (objektum szinten)
2. Szálkezelés
3. Állapotok tárolásának a lehetőség
4. Pooling (objektumra, az IClassFactory helyett)
Az MTS maga is egy komponens (mtxex.dll), így nem szükséges új API ismerete, a COM-ban megismert módokon érhetőek el a szolgáltatásai.

Az alapelv az, hogy az MTS magába zárja az ezt igénylő objektumokat, így képes kliensfüggő állapotokat hozzárendelni az objektumokhoz, menedzselni a szálkezelést stb.

Tranzakció kezelés: egy objektum négyféle kategóriába eshet az MTS szempontjából.

1. Requires Transaction: az objektumot tranzakcióba kell zárni, ha még nem egy tranzakción belül fut, akkor nyitni kell neki egyet.

2. Requires New Transaction: az objektum mindenképpen egy új tranzakcióba való zárást igényel.

3. Supports Transaction: az objektum tudja, hogy mi az a tranzakció, de nem feltétlenül kell abban futnia. Ez annyit jelent, hogy ha tranzakcióban van, akkor a hívás végén jelzi, hogy sikeres, vagy sikertelen volt-e a futás.

4. Don’t Support Transaction: az objektum nem ismeri a tranzakció fogalmát (az MTS nem várja tőle, hogy jelezze a futásának sikerét vagy sikertelenségét)

Egy metódusban a tranzakció támogatását a BeginTransaction hívással, az elfogadást SetComplete-tel, míg az elvetést a SetAbort-tal lehet jelezni.

Szálkezelés: az MTS képes hatékonyan gazdálkodni az objektumokkal, azokat új szálban futtatni stb.

Ennek elsődleges feltétele, hogy az objektum az STA módot támogassa, azaz nem kell foglalkoznia a szinkronizációval, úgy fog futni, mintha ő lenne az egyedüli objektum.


Állapot kezelés: az MTS képes állapotot rendelni egy kliens-objektum típus pároshoz. Ez annyit jelent, hogy a kliens kérése mindig egy adott környezetben hajtódik végre, de lehet, hogy a végrehajtó objektum más, mint az előző hívás alkalmával (más szálban futó objektum hajtja végre, mert most az a szabad).

Pooling: mivel az MTS osztja el a terhelést a meglévő objektumok között, ezért nyilvánvaló, hogy képes akkor is benntartani egy objektumot, ha éppen nem csatlakozik rá senki, így egy későbbi kérést gyorsabban ki tud szolgálni (hozzárendeli az objektumhoz a kliens környezetét, és végrehajtatja vele a kérést). 

MSMQ (Microsoft Message Queue)

Az MSMQ képes tárolni egy kliens kéréseit, így lehetővé téve az aszinkron végrehajtást. Ezzel megoldható például, hogy csak ideiglenesen elérhető komponenseket is használjunk.

Elképzelhető például, hogy egy központi adatbázist az alközpont csak ritkán érhet el telefonvonalon keresztül (szinkronizáció céljából). Ilyenkor a kérések tárolódnak, és abban az esetben, ha létrejön a kapcsolat, akkor továbbküldésre kerülnek.
COM+

A COM és a hozzá tartozó szolgáltatások igen hatékonynak bizonyultak, a programozás mégis körülményes maradt.

Az MTS, és az MSMQ objektumait például a programozónak kellett létrehoznia, hogy később metódushívásokon keresztül el lehessen érni a szolgáltatásaikat.

A COM+ (COM + MTS + MSMQ + … = COM+) ezt a támogatást teszi automatikussá, továbbá nyújt egy-két új szolgáltatást is.

· A COM+ objektumok STA módúak, a terhelés elosztásáról szálkezelésről, szinkronizációról, pooling-ról a COM+ gondoskodik

· Minden COM+ tranzakcióképes: ha a hívás sikertelen, akkor a tranzakció előtti állapot visszaállítható
A tranzakciós opciók (RT, RNT, ST: lásd feljebb) kívülről is állíthatók (nem a kódból kell jelezni), ez fontos, mivel bizonyos tranzakciók beállítása inkább az adminisztrátorok hatáskörébe tartozik.

· Minden klienshez automatikusan hozzárendelődik egy állapot

· Ha egy objektum nem elérhető, akkor a kérés tárolódhat (szintén külső beállítás kérdése)

· Szerep alapú biztonság (Role Based Security): komponens, objektum, és metódus szinten megadható, hogy milyen szerepbeosztás mellett hívhatja/használhatja egy kliens az objektumot/komponenst.
Ezzel párhuzamosan beállítható, hogy egy kliens milyen szerepkörökkel rendelkezik.
Ezeknek a beállítása az adminisztrátor feladata.

· A kliens visszahívása helyett (lásd: IConnectionPoint) bevezetik az Eseménytár fogalmát.
Ennek lényege, hogy a komponensek képesek ebbe a tárba eseményt generálni/publikálni (ők a Publisher-ek/Publikálók), míg azok a kliensek, amelyek ezt igénylik feliratkozhatnak egy meghatározott esemény fogadására (ők a Subscriber-ek/Előfizetők).


A COM+ minden Windows 2000, és azt követő Microsoft operációsrendszerben jelen van.
CORBA – Common Object Request Broker Architecture

Mi ez, miért jó

Már régóta igény volt elosztott, heterogén rendszerek fejlesztésére. A probléma mindig ott kezdődött, hogy nem egyféle volt az operációs rendszer, sőt néha még a hardware sem. Elég sok megoldás született már ezek áthidalására, de a teljes szabványosítás egyiket sem érte utol, így az inkompatibilitás megmaradt, azaz kezdődött előröl a probléma.

Az alap ötlete a CORBA-nak az, hogy másolja szoftver szinten, a hardver szinten már jól bevált busz rendszert. Mit is jelent ez pontosan? Bizonyára még emlékszünk arra, hogy hogyan épül fel a számítógép buszrendszere: minden hardware (némi egyszerűsítéssel) egy buszon lóg, és a busz gondoskodik két elem közötti kommunikációról. Nincs ez másképpen a CORBA esetében sem, ahol a busz szerepét az ORB (Object Request Broker) tölti be. Az ORB az alapja minden CORBA-s kommunikációnak. A kliens ennek küldi el a kéréseit, ez átküldi a szervernek (objektumnak), majd a választ is hasonlóan kezeli.

A CORBA előnyei:

-Nyelv, operációs rendszer és hardware független

-IDL nyelven definiáljuk az interfészt, így a bináris komponenst kicserélhetjük alatta

-Kód-újrafelhasználhatóság 

-Sok előre elkészített Service, mely segíti a fejlesztőt

-A függvényhívás transzparens, azaz nem kell speciális klienseket és szervereket írni

-Embedded (beágyazott) rendszereken is működik, ha van ORB

A hátrány

Sajnos ORB és IDL közötti pontos összefüggés nincsen definiálva, így minden ORB IDL fordító (amit a cég az ORB-hoz ad), kicsit másképpen fordítja le az IDL fájlt. Ennek nagy hátránya, hogy minden ORB-on kicsit más lesz a stub és skeleton, így ha más ORB-ra akarunk áttérni, valószínűleg újra kell fordítani ezeket.

A CORBA-ról részletesen

A CORBA specifikációnak öt fő része van:

-OMG IDL – Az OMG által definiált IDL (Interface Definition Language). Ez szolgál arra, hogy mind a szerver, mind a kliens tudja, hogy pontosan milyen kéréseket kell küldenie/fogadnia

-Language Maps
-ORB – mint korábban említettem, ez a kommunikáció alapja

-Object Adapter – A szerver objektumot illeszti az ORB-hoz, illetve ez foglalkozik az objektum létrehozásával, POOL-olásával

-GIOP (IIOP) – Az ORB-ok egymást közt (ha több van, azaz több gépre van szedve az alkalmazás) GIOP szerint kommunikálnak egymással. Az IIOP a GIOP TCP/IP feletti változata, legtöbb esetben ezzel fogunk találkozni.

Maga a CORBA három fő rétegre bomlik (lentről felfelé):

ORB -erről már fentebb beszéltem, maga az infrastruktúra

Services – általános felhasználású CORBA objektumok, mint például névfeloldás, tranzakció-kezelés, event-kezelés, stb… A szépsége a dolognak, hogy ezek pontosan ugyan olyan objektumok, mint amilyeneket mi is írhatunk

Facilities – Komolyabb CORBA szolgáltatás-rendszerek: egész területet fednek le, mint pl. egészségügy, banki szféra, stb… 

Természetesen legfelül, negyedik rétegnek írhatnám az applikációt, melyet írunk. Ez mind a három réteggel képes kommunikálni.

CORBA terminológia:

-CORBA Object 

-Target Object

-CORBA Client

-Server (1 v. több CORBA objektumot tartalmaz)

-Request

-Object Reference – összekötő csatorna a kliens és az objektum között

-Servant

Nézzük meg, hogyan épül fel egy teljes kliens/szerver kommunikáció:


Az ábra elég sokrétű, megértése még valószínűleg várat magára, de mindenképpen érdemes újra és újra megnézni, mikor még egy rövidítést megismer az ember. Ami már így is látszik, az az, hogy a kliens is és a szerver is egy csonkon keresztül tudnak kommunikálni egymással (Stub/Skeleton). Ezt a csonkot a már fent említett IDL definíciós fájlból készíti az ORB IDL fordítója. (pontosabban forráskódot készít, amit nekünk kell binárisra fordítani)

Egy kliens fejlesztésének folyamata

Elkészítünk egy IDL fájlt, mely tartalmazza az összes lehetséges paramétert, melyre szükségünk lehet. Ebből az ORB specifikus IDL fordítóval készíttetünk egy csonkot, majd a csonkot és az implementációt egybefordítva megkapjuk magát az applikációt.

Dynamic Invocation Interface (fenti ábrában látható):

-ennek segítségével lehet futási idejű interfészekkel dolgozni

-trading service elérése

-ez biztosít lehetőséget:
-új objektumok felismerése


-új interfészek felismerése


-interfész definíciók lekérdezése


-válaszok kezelése

(a SSI ua., mint fentebb, csak statikus)

Dynamic Skeleton Interface: (fenti ábrán)

-biztosítja különböző ORB-ok közötti kommunikációt

-szkript nyelvek támogatása ennek segítségével lehetséges, hiszen azokhoz nem tudunk statikus csonkot fordítani.

Alapvető CORBA services (szolgáltatások). A fontosabbak mellett rövid magyarázat:

· Lifecycle Service: objektumok kezelése: létrehozás, törlés, mozgatás, másolás

· Relationship Service: objektumok egymáshoz tartozása, összetett objektumok

· Naming Service: Nevek feloldása

· Persistent Object Service: állapottárolás automatizálása

· Externalization Service

· Event Service: publisher/subscriber-eket köti össze. subscriber feliratkozik, publisher szól a service-nek, az továbbítja az összes, ide bejelentkezett kliensnek

· Object Query Service

· Object Properties Service

· Object Transaction Service: adatok konzisztenciájáért felelős

· Concurrency Service: egy erőforrás konkurens eléréséhez

· Licensing Service

· Trader Service: a rendszerbe került új, ismeretlen objektumok felderítése

· Security Service: kommunikáció biztosítása

· Time Service

· Collection Service

· Notification Service

CORBA facilities:

Egy ajánlás, mely tartalmaz már előre gyártott elemeket. Két rétege van, horizontális, és vertikális. A horizontális az a réteg, melyet mindenki (azaz széles körben) számára készítettek. Ennek négy csoportja van:

-felhasználói felület

-információkezelés

-rendszerkezelés

-task menedzsment

A vertikális réteg tartalmazza az egyedi igényeket kielégítő rendszereket, mint például

-baki szféra

-egészségügy

-telekommunikáció

-gyártás

OMG IDL, 
azaz hogyan is definiáljuk, hogy mit szeretnénk, és hogyan?

A legegyszerűbb, ha egy állatorvosi ló mintájára egy konkrét példán mutatom be, hogy hogyan is épül fel egy ilyen .idl fájl. (Megj.: természetesen ennél sokszorta több dolog definiálható egy IDL fájlban, de ezekre itt nem térnék ki)

module pelda

{


typedef unsigned short ushort;


interface pelda


{



exception elvet(string ok);



readonly attribute ushort szel;



attribute ushort mag;



any olvas ( in ushort sor, in ushort oszlop ) raises ( elvet );



any ir ( in ushort sor, in ushort oszlop, in any ertek ) raises ( elvet );


};

};

Az „any” kulcsszó ua. mint COM-ban a VARIANT. A iránymódosító szócska lehet in, out, és inout.

Az IDL fájl tulajdonságai:

-A metódusok típusai „virtual public”

-vannak attribútumok

-a struktúrák csak változókat, metódusokat nem tartalmazhatnak

-nincs konstruktor/destruktor

-minden függvényparaméternek kell irány, név, típus

-minden függvénynek van visszatérési értéke

-ha nincs paramétere, azt „()”-ekkel kell jelölni, „void” kulcsszó nem használható

-nincs operator overloading

-a kulcsszóhalmaz bővebb

-minden interfész implicit a CORBA object interface-ből öröklődik, és explicit még bárhány más interfészből (az ütközéssel nekünk kell foglalkozni)

Típusok:


-egyszerű:



-named value (név, érték)



-octet



-long long (64 bit)



-any



… C++ -os kulcsszavak


-összetett:



-enum



-struktúra



-unió



-tömb



-szekvencia 

(pl.: typedef sequence <string, 3> nev; 

typedef sequence <nev> nevek;)



-sztring


-Type Code típusok:



-az összes összetett típus + az „any” típus

Típusműveletek:


-equal()


-kind()


-id()


-name()


-member_count()

A konstansokat a „const” kulcsszó jelöli. A prepocesszor a szokásos utasításokat értelmezi (#define, #if, #error…)

Függvény kontextus: amennyiben egy adott függvényt sokszor szeretnénk ugyan azzal az értékkel meghívni, be lehet állítani kontextust hozzá. (kicsit mint a default paraméter)

pl.: 

void funkcio1(in string nev,
in string datum,
in short a);

void funkcio2(in short a)
raises(/* . . . */)
context(“nev”, “datum”);

Ezzel azt nyerjük, hogy a második függvényünk hívásához a kontextus objektumot kell (egyszer) kitölteni, majd minden hívásnál már csak a „short a” paramétert kell átadni. 

Objektum-interfész: mint már szó volt róla, minden CORBA objektum implicit örökli az „object interface”-t. Az ez által nyújtott szolgáltatásokat nem kell nekünk implementálni, a CORBA biztosítja. Minden ORB kiegészíti az OMG alapfunkcionalitást még saját lehetőségekkel, így érdemes mindig az adott ORB dokumentációban a lehetőségeknek utánanézni. Ezeket nem lehet DII interfészen keresztül meghívni, és nem található meg az Interface-Repository-ban  sem.

A kliens működése:

a kliensnek két lehetősége van elérni egy objektumot: (statikus) csonkon keresztül, SII (Static Invocation Interface), vagy dinamikus interfészen keresztül, DII (Dynamic Invocation Interface). Az előbbinek nagy haszna, hogy gyors, mindig rendelkezésre áll, de nem tudja követni a változásokat. A DII ugyan nem gyors, és külön szolgáltatás kell hozzá, de remekül alkalmazható olyan helyzetekben, mikor az interfész változhat.

A kliens kérése háromféleképpen mehet:

-syncronous – hagyományos szinkronhívás. A kliens elküldi a kérést, majd a választ megvárva fut tovább.

-oneway : A kliens elküldi a kérést, de a továbbiakban egyáltalán nem foglalkozik azzal (és nem is tud), hogy mi lett az üzenettel. Az ORB max. egyszer kísérli meg elküldeni a kérést.

-deferred-syncronous (csak DII módban) : a kliens elküldi a kérést, majd fut tovább, és, a kliens kódjától függően bevárja a választ, vagy néha megnézi, hogy kész-e már.

A DII lépései:

-objektum azonosító megszerzése (Trader Service)

-interfész felderítése

-művelet(ek) összeállítása (create_request)

-függvényhívás

Interfész repository:

Olyan szerviz a rendszerben, mely az IDL fájlokat tárolja, természetesen saját formátumban, de egyértelműen leképezve. Három alapfunkcióra használható:

-az ORB-ok közötti együttműködés megkönnyítésére

-a kérések paramétereinek típusellenőrzésére

-öröklések felügyeletére

Hatalmas előnye, hogy ezzel akár kiválthatjuk a kliens oldalon az IDL fájlokat, generálhatunk ebből kódot. A nagy probléma ott kezdődik, mikor sok objektumot (ezáltal sok interfészt) tárol a rendszerünk, ugyanis ekkor jelentősen lelassul ennek működése.

ORB interfész:

Az ORB szolgáltatásai közvetlenül is elérhetők. Ezek három fontos részre tagolódnak:


-objektum interfész
-create


-inicializáló interfész
-orbinit


-objektumreferencia
-ref

Nézzük meg, hogyan történik egy szerver oldali objektum aktiválása, és egy metódus végrehajtása:
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 Nézzük a lépéseket:

1: A kliens (vagy egy másik ORB) elküldi a kérést az objektumnak

2: Az ORB aktiválja azt a processzt, mely tartalmazza a kért objektumot

3: Amikor az inicializálás befejeződik, a szerver küld egy „impl_is_ready” üzenetet

4: Az ORB átadja az OA-nek az objektum referenciát, mely ennek segítségével aktiválja azt. Amennyiben csak deaktiválva volt, visszatölti a régi állapotát.

5,6,7: A kérést az ORB az OA-nek, az a váznak, a váz végül az objektumnak adja át a kérést.

8,9,10,11: a válasz ugyan ezen a hosszú útvonalon visszajut a kliensnek

12: A szerver jelzi az OA-nek, hogy (valamiért) deaktiválja az objektumot, így ne küldjön kérést a nélkül, hogy előtte aktiválna azt. (Az állapotát menti deaktiválás előtt)

13: Amennyiben az egész szerver processzt deaktiválni kell, az szerver ezt jelzi az OA-nek. A következő kérés előtt még a szerver processzt is aktiválnia kell az OA-nak. 

A váz egy statikusan linkelt rész. Ez tulajdonképpen a gateway.

Mint látható, ez rettentő nagy overhead-et jelent, hiszen egyetlen kérésért megmozgattuk az egész CORBA rendszert. Bár ez nem a szokványos út, amennyiben fontos a sebesség, megoldható, hogy a kliens maga hívja meg az objektumot. Ez a következő módon működik:

-a kliens kér egy referenciát egy factory objektumra

-ezzel a referenciával kéri a factory objektumot, hogy hozzon létre egy implementációs objektumot


-IR-ban regisztrálja, ha még nem lenne


-IMPLR-ban regisztrálja, ha még nem lenne ott


-Persistent Servicetől kér PID-et

OA (Basic Object Adapter, Portable Object Adapter)

Mit csinál a BOA:

-map interfész implementáció

-implementáció regisztációja

-lifecycle

-threading

-security service

-kérések továbbítása

Négyféle szerver/kliens kapcsolatot támogat:

-Shared – Egy szerver több objektumot is tartalmaz

-Persistent – ua. mint a shared, csak az aktiválást nem az OA végzi, hanem manuálisan történik (pl. install után: adatbázis-kezelő szerver)

-Unshared – szerverenként max. egy objektum lehet

-Server-per-Method – minden kéréskor újabb szervert indít a BOA (ritkán használt, hosszú lefutású kérésekre)

Négy publikus függvénye van:


-impl_is_ready (szerver -> BOA : aktiválás kész)


-deactivate_impl (szerver -> BOA : deaktiválva. Újabb kéréshez aktiválás kell)


-object_is_ready (objektum -> BOA : objektum aktiválva, kérések jöhetnek)


-deactivate_object (objektum -> BOA : objektum deaktiválva, kéréshez aktiválás kell)

Mit csinál a POA:

1997-ben adták ki, a BOA továbbfejlesztett változata. A POA terminológiája (bővítései  BOA-hoz képest):

-Kliens : olyan kód, mely az objektumon valami műveletet hajt végre

-Implementáció : IDL interfészben definiált objektumot megvalósító kód

-Szerver: olyan kód, mely egy vagy több IDL-ben definiált objektumot tartalmaz

-Servant : interfész implementációjának egy példánya. A kliens, ORB, POA együtt döntik el, hogy melyik servant-ra bízzák a végrehajtást

-ObjectID :  a servant-okat ezzel az azonosítóval találja meg a POA. A kliens számára ez nem elérhető.

-Object reference : POA-ra való hivatkozás, és ObjectID van benne, így megtalálható a kérdéses servant.

-Active Object Map : egy adott POA-hoz tartozó aktív servant-ok listája

-Root POA : Az ORB által alapban biztosított POA. Ha POA fánk van, ez a gyökere

-POA manager : objektumok aktiválásával, deaktiválásával foglalkozik. Ezzel lehet állítani a beérkező kérésekre való viselkedést.

-Policy : ennek segítségével határozhatjuk meg a POA viselkedését (kérés továbbítás hogyan történjen, threading hogyan működjön, objektum karbantartás beállítása…)

· ID Assignment

· ID Uniqueness

· Implicit Activation

· Lifespan

· Request Processing

· Servant Retention

· Threading

-Servant Manager : ez foglalkozik a servant-ok aktiváválásával, deaktiválásával, ID alapján.

-Adapter Activator: amennyiben a megszólított POA nem aktív, aktiválja azt

GIOP üzenetek

-Common Data Representation

A GIOP üzenetek, mivel teljesen különböző rendszerek között mehetnek, azonos adatformátumot kell, hogy használjanak. Ez a CDR, mely egy elég bonyolult szabvány, de a programozónak ezzel nem kell foglalkoznia, hiszen az ORB biztosítja. A CDR foglalkozik a bájtsorrenddel (endianness), és az adatillesztési (byte alignment) szabályokkal.

-GIOP üzenetek formátuma

A GIOP üzenetek struktúrája:


struct MessageHeader 

{
char magic[4]; // GIOP
Version GIOP_version; // 1.0
boolean byte_order;
octet message_type;
unsigned long message_size;
}

A GIOP üzenetek fajtái:

· RequestMessage – k->sz : maga a kérés

· ReplyMessage – sz->k : a kérésre válasz

· CancelRequest – k->sz : a feldolgozás megállítása (RM, vagy LR)

· LocateRequest – k->sz : tud még fogadni a szerver kéréseket?

· LocateReply – sz->k : az előzőre válasz

· CloseConnection – sz->ORB : befejezte a kapcsolatot

· MessageError – k,sz : hiba lépett fel

-GIOP szállítási feltételek


-Multiplexált üzenetek, azaz egy ORB-ból több kliens küldhet üzenetet másik ORB-ba, a cél ORB szét tudja válogatni az üzeneteket


-Az üzenetek átfedhetik egymást (egyedi azonosítójuk van)


-Kapcsolat alapú üzenezküldés


-Az adattovábbítás megbízható


-Kapcsolat megszakadása esetén a felek értesítése biztosított

Domain-ek

Gyakorlatilag akkor tekintünk egy gépcsoportot egy Domain-be tartozónak, ha a közöttük zajló kommunikáció azonos protokollon alapszik. (IIOP, GIOP/IPX, stb…)

A probléma akkor merül fel, mikor két (vagy rosszabb esetben több) domain-t kell összekapcsolni.

Ez kétféleképpen lehetséges:

Teljes híddal:


Vagy félhíddal: 


EJB – Enterprise Java Beans

Mi is ez tulajdonképpen

Amennyiben foglalkoztunk már Java Bean-ekkel (kifejezetten megjelenítési „kódrészletek”, melyeket grafikus szerkesztés közben (is) használ a fejlesztő), könnyen gondolhatnánk azt, hogy ezek is hasonló dolgok, csak valamivel „finomhangoltabb” változatban. Az igazság az, hogy semmi közük sincs a megjelenítéshez. Kizárólag szerver oldali komponensek, melyek valamilyen szolgáltatást nyújtanak.

A nagy különbség egy Java „szerver”, és egy EJB között, hogy ez utóbbi egy un. konténerben fut, ami biztosítja minden olyan járulékos elvárásunkat, melyet nagy valószínűséggel, egyéb esetben, nekünk kéne implementálni. Erről majd később bővebben.

Az enterprise bean-ek a J2EE által biztosított VM-ben futnak, de ez még nem az a konténer, melyről fentebb írtam.

Miből áll a J2EE


-Specifikáció

-BluePrints

-Referencia implementáció

-futtatókörnyezet (host)


-test suite (J2EE kompatíbilis a termék?)

Nézzünk meg egy teljes rendszert, és hogy hol foglal helyet benne az EJB:
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Mi kell egy nagy rendszerhez:

-Remote Invocation

-Load balancing

-Transparent fail-over

-Transactions (komponens szinten is!)

-Clustering

-Logging and auditing

-System Management

-Threading

-Message Oriented Middleware

-Object Life Cycle

-Resource pooling

-Security

-Cache

-Perzisztencia

-Directory Service

Ezeket kéne nekünk implementálni, amennyiben a Container nem támogatná.

Egy EJB rendszer szereplői, azaz hogyan megy végig a fejlesztési soron egy alkalmazás:
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Nézzük meg, hogy egy összetett, sok EJB-ből álló rendszer hogyan épülhet fel, miktől fogadhat hívásokat, és belül hogyan adhatja tovább azokat:
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A képen láthatunk három különböző típusú bean-t:

Session Bean:


-a logikát megvalósító bean. 

Entity Bean:


-adatmanipulációs bean. Lényege, hogy egyszerűen kiírható/visszatölthető valamilyen tárolóba/ból

Message Driven Bean


-olyan aszinkron működést megvalósító bean, mely nem dob exception-t, nincs visszatérési értéke, és állapota

Az első két bean, kétféleképpen érhető el: Home és Local interfészen keresztül. Elsőnek előnye, hogy távolról működik, utóbbinak, hogy helyi hívás esetén nagyobb sebességet biztosít, mert nem hajtja végre a távoli hívásnál szükséges procedúrákat (pl.: marshalling…)

Amennyiben Home interfészen keresztül érjük el a bean-ünket, a hívás a következő módon történik:
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Látjuk, hogy a kliens sosem közvetlenül hívja a Bean egy példányát, mindig egy külső, publikált interfészen keresztül történik az adatcsere.

Nézzük át lépésről lépésre, hogy hogyan is működik ez: 

1: A kliens a JNDI-től elkéri a Home Object referenciáját.

2: A JNDI válaszol

3: A kliens megkéri a Home Object-et a Home Interface-en keresztül, hogy készítsen egy új EJB objectet.

4: A HO készít egyet

5: majd visszaadja annak referenciáját a kliensnek.

6: A kliens az újonnan keszült EJB object-nek Remote Interface-en keresztül elküldi a kérést.

7: Az EJB object delegálja a kérést a Bean-nek,

majd a válasz hasonló úton visszakerül a klienshez.

Amennyiben Local Home Object-en keresztül történik a hívás, azt a Local Interface-en szólítjuk meg. Ekkor nem EJB Object-et hoz létre, hanem Local Object-et. Ennek nem Remote Interface-e lesz, hanem Local Interface-e. A probléma az egésszel, hogy nem pusztán egy kapcsolóval történik a Local/Remote váltás, hanem implementációs szinten is eltérnek (más interfészből származtatjuk őket, és a Home dob Remote Exception-t, a local nem), így előre tudnunk kell, hogy hogyan lesz alkalmazva a Bean.

Tekintsük át, hogy hogyan történik egy EJB fejlesztése

1: Megírjuk a .java fájlokat: 


-home interfészek


-local interfészek


-remote interfészek


-EB class-ok

2: Megírjuk az XML alapú Deployment Descriptort, azaz azt a fájlt, aminek segítségével a rendszer tudja, hogy hogyan/mit kell installálni

3: lefordítjuk a .java fájlokat

4: JAR archívba csomagoljuk:
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5: Deployment: elkészítjük az adott Container Tool-okkal a specifikus (csak ezen a rendszeren működő) Local, Home, Remote binárisokat.

6: Konfigurálás

7: Konténer <> Bean teszt

(8: esetleg kliens teszt)

Mit kell nekünk írni, mit ad a J2EE, mint ad a Container Vendor? A következő ábrán szépen látszik, hogy a rendszer melyik része honnan származik. A példa egyébként egy 
bankszámla Entity-Bean.
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Message Driven Bean, részletesen

Az MDB-k tulajdonságai:

-három callback függvényük van:


-onMessage


-ejbCreate


-ejbRemove

-nincs visszatérési értékük

-nem dobnak exceptiont a kliensnek

-nincs állapotuk

-biztonság:


-nincs megoldva, bárki hívhatja őket

-nincs neki home, local home, remote vagy local interfésze.

-egyszálúak

-terheléselosztás a szerverek között megoldott


-queue hossz alapján


-átlagos válaszidő alapján


-maximális instance-ok száma alapján (azaz hogy max. hány példány futhat az adott objektumból)

Gyorsan tekintsük át, hogy mik az előnyei, hátrányai a szinkron/aszinkron működésnek:

szinkron hátrányok:


-lockolás – teljesítmény rovására megy


-megbízhatóság


-több szerverrel való kommunikáció nehézkes
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aszinkron előnyök:


-nincs lock – jobb a teljesítmény


-az üzenet továbbításáról gondoskodik egy alrendszer – robosztus


-könnyen kezelhető a több szerverrel való kommunikáció
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A Message Middleware lehet MQSeries, MSMQ, vagy egyéb más cég terméke, mely garantálja az üzenetek célbajuttatását.

A Middleware alapvetőjében kétféle lehet:

Publish/Subscribe típusú, azaz olyan, hogy egy szerver „kiad” egy szolgáltatást, melyre a kliensek „előfizetnek”:
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-minden topic-ra több-több kapcsolatot lehet létrehozni

-rugalmas, adaptív, dinamikus

-overhead a rendszerben: a halott topic-ok figyelése

A másik módszer a Point-to-Point, mikor egy üzenetküldő explicit küld üzenetet a fogadónak, pontosabban annak várakozási sorába:
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Az egész üzenetkezelés alapja a Java Message Service (JMS). Nézzük át, hogy mik az előfeltételei egy üzenet küldésnek/fogadásnak:
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Ugyan ez az ábra picit leegyszerűsítve:
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.NET bevezető és .NET assembly-k

Mit is tekinthetünk „a” .NET-nek
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Látszik, hogy az egész rendszert végigkíséri a fejlesztői eszköz. Ez nem túlzás abból a szempontból, hogy valóban egy integrált fejlesztői apparátust ad a Microsoft a .NET-hez, „a-tól z-ig”.

A programok, a technológia miatt, kevés kódot tartalmaznak, könnyen fejleszthetők (a legtöbb esetben), és teljes mértékben egységesek.

Mi volt eddig, és mire cserélték:

Registry
– 
Önleíró alkalmazások
GUID
– 
névterek
HRESULT
– 
struktúrált exception
IUnknown
– 
root object
Add/Release
– 
Garbage Collector

CoCreateInstance
– 
new
Látszik, hogy ez legfőképpen a fejlesztőket segíti, hiszen baloldalon látjuk azokat a hibaforrásokat, amikkel az ember szinte biztosan találkozik a programozás során.

.NET Framework felépítése
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Látunk egy szintet CLR néven. Ez a Common Language Runtime. Gyakorlatilag ez felel meg a Java Runtime Environment-nek. 

CLR
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Hogyan  történik egy program futtatása

A fejlesztő elkészíti a kódját valamely támogatott nyelven, majd a nyelvspecifikus fordítóval lefordítja a Microsoft Intermediate Language –re (MSIL). Ez már minden programozási nyelvtől független, sőt, minden nyelvből azonos MSIL kód készül. Ezt látjuk „exe”-nek. Futtatáskor két opció kínálkozik, konfigurációtól függően: vagy függvényenként fordítja a JIT (Just in Time compiler) gépi kódra az MSIL-t, vagy betöltéskor az egészet. Tehát nem interpreteres futtatás lesz, hanem mindig gépi kódú. Ez nagyon fontos, és nagy előnye pl. a Java-val szemben.

Eddigi gondok:

-COM nehézkes

-Plumbing – binárisan kompatibilisek

-DLL – Assembly

-Connection point – sink object

-Interface alapú hívás – objektum alapú

-fix típusok – rugalmas típusrendszer

A .NET framework registry helyett XML alapú konfiguráció fájlokkal dolgozik. Ezek lehetnek:

-komponens konfigurációs fájlok

-alkalmazás konfigurációs fájlok

-számítógép konfigurációs fájlok

-biztonsági konfigurációs fájlok

A .NET saját log-ot is készít, leginkább a a hibás assembly betöltésekről. Ezt a logot a foslogvw.exe segítségével tudjuk megnézni.

.NET assembly-k

A DLL (hell) utódja. Nagy előnye, hogy

-önleíró, mely információkat egy un. manifest fájlban tárol. Ezek az információk:

· Verzió major.minor.buildnumber.revisionnumber 

Kompatibilisek azok a verziók, melyeknek a major és minor számaik megegyezenk. A rendszer alapértelmezésben nem is hajlandó más verzióval indítani a programot. A másik két számot (default-ból. Átállítható kézzel!) minden fordításkor az időből számolja ki a fordító: build: 2000.1.1 óta eltelt napok száma, revisionnumber: éjfél óta eltelt másodpercek / 2

· hivatkozás

· név

· fájlok

· community

· public key

· kultúrkör

· fájlok listája több fájlból álló assembly esetén

· permisson request, azaz milyen engedélyek kellenek a futtatáshoz

· stb...

-nyelvfüggetlen, azaz VB-ben írt assembly-t C#-ból nyugodtan hívhatjuk

-automatikus verziókezelés
-code based security
-xcopy telepítés (nem kell /sokat/ regisztrálni /ha GAC-ba tesszük kell!/, csak másolni, és megy)

-akár több fájlból álló assembly-t is lehet csinálni (adott esetben memória spórolás, hiszen a nem használt részeket nem kell betölteni)

Az assembly-ket alapvetőjében két csoportra lehet osztani: privát és osztott

A privát assembly-k tulajdosága, hogy mindenki megírja magának, és közvetlenül a project-hez linkelve használja. Ez persze nem zárja ki azt, hogy többen használják, ha többen linkelik hozzá a projecthez, de mindig tudni kell, hogy pontosan hol van.

Az osztott, annyiban tér el ettől, hogy Strong Name-el van azonosítva, és hivatkozás van rá a GAC (Global Assembly Cache) –ből. Az első annyit tesz, hogy a neve mellett egy public key token is jellemzi, így több ugyan olyan nevű assembly közül is meg tudja mindenki találni azt, amit keres. A második annyiból áll, hogy a .NET framework GAC-ébe van jegyezve SN (strong name. Strong name-hez kell generálni egy kulcspárt (sn –k kulcsparnev.kiterjesztes), majd fordításnál az assemblyinfo.cs fájlban hozzáadni a public key résznél a fájl elérési útját) alapján, így bárki aki név (és egyéb info) alapján hivatkozik rá, annak a framework megadja az elérhetőségét, így minden gépen futó program garantáltan megtalálja, ha létezik. Ugyan ezért egyszerre több verzió is lehet egyidejűleg a gépen az adott class-ból. Ennek ugye hatalmas előnye, hogy ha tudjuk, hogy egy adott verzióval biztosan működik az alkalmazásunk, és szeretnénk továbbfejleszteni a könyvtárunkat, akkor eddig félő volt, hogy valahol valami nem fog menni emiatt, míg itt csak hozzárakjuk az újabb verziót, és akinek az kell, azt használja, akinek a régi, továbbra is azt.

Az assembly tartalma:

	Manifestum

	Típusok, metódusok

	MSIL kód

	Opcionális resource-ok


Amennyiben több fájlból áll az assembly, a fő assembly manifest részéből mutat a többi assembly-re.

.NET remoting

Az AppDomain

A .NET-ben nem gépenként (eddig RPC), nem is processzenként (eddig IPC) vannak a logikai határok, hanem AppDomain-enként. Egy AppDomain értelemszerűen megtörik géphatárnál. Egy processz tartalmazhat több AppDomain-t is. Az AppDomain-eknek saját Code Security Policy-jük van, amik csak szűkebbek lehetnek, mint a Machine/User security policy-kben meghatározottak. Az, hogy egy processzt még további kommunikációs egységekre bontsunk, eddig lehetősége sem volt, hiszen minél többfelé daraboltuk a programunkat, annál nagyobb overhead-et jelentett a közöttük való kommunikáció. .NET alatt bevezetett újfajta kommunikáció, a Remoting, körülbelül ötször gyorsabb a Windows NT saját IPC-jénél, így nyugodtan lehet a skálázhatóságra és megbízhatóságra törekedni: szétszedhetjük bátran a funkcionalitásokat külön AppDomain-ekre, nem kell számítani a hatalmas teljesítményveszteségre.

Objektumok átadása

 referencia (System.MarshalByReference interfészből kell származtatni) és érték szerint is (ISerializable interfészt örökli) lehetséges. Az előbbi a kliensnek a szerver referenciáját küldi el, így a tényleges híváskor a kérés megy át a hálózaton, végrehajtja a szerver, majd visszaküldi a választ. Érték szerinti átadásról akkor beszélünk, mikor az egész szerver objektum kerül másolásra a kliens oldalon, így a kéréseket a kliens lokálisan dolgozza fel a szerver segítségével. 

Mindkettőnek máskor van értelme. Dönteni a következők alapján érdemes

· tárol-e belső állapotot? (igen: ref)

· szerver objektum mérete nagy? (igen: ref)

· gépspecifikus műveletet hajt végre? (igen: ref)

· Roundtrip nagy? (igen: value)

· Lifetime (sokan használják rövid időkre: ref)

· egyéb szempontok…

Természetesen nincs semmi újdonság a Remoting-ban, az eddig megismert technológiákhoz képest (az ábra a referencia szerinti hívást mutatja):
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A Network lehet, hogy nem is network, hiszen akár egy processzen belül hoztunk létre két AppDomain-t. Amennyiben egy AppDomain-ben vannak, semmi értelme remoting-ot használni, közvetlenül is tudnak kommunikálni.

Értelmezzük a fenti ábrát:

Először le kellett előre foglalnia mind a szervernek (a portot is definiálnia kell!), mind a kliensnek egy csatornát. Ez a csatorna lehet HTTP, vagy TCP. Ha többen (több AppDomain-ből) kívánják használni ugyanazt a portot, akkor ugyan az a csatornát is kell használniuk. Ahhoz, hogy átkerüljön a másik oldalra az információ, létrejött automatikusan egy un. sink feldolgozási sor. Az első eleme a Formatter. Ez gondoskodik az adatok szerializációjáról. Ezt is felül lehet definiálni, egyszerűen létrehozunk egy osztályt, ami IClientFormatterSink-ből örököl. A rendszer ekkor ennek adja át üzenet formában az adatokat, majd mi gondoskodhatunk a sorbarendezésről. Amennyiben a folyamon akarunk elvégezni saját módosításokat, implementáljunk egy osztályt, ami a IClienChannelSink-ből származik. Ezekből tetszőlegesen sok lehet egymás mögé fűzve a .Next segítségével. Az utolsót egyszerűen a null-al jelöljük. Mikor az adat átment mind a formatteren, mind a user sink-eken (ezeket mind szerver mind kliens oldalra külön kell implementálni természetszerűleg), az adatokat a fizikai rétegre a Transport sink helyezi. 

A fent említett egyedi sink-ek implementálása nem egyszerű, de szerencsére csak ritka esetben van rá szükség, de vannak feladatok, amiknél fontos foglalkozni ezekkel is (pl. egyedi titkosítás, stb…).

Az AppDomain-t nem támogatja a rendszer magában, így három opciónk van AppDomain-t hosztolni

· Az ASP.NET keretein belül

· Internet Explorer által biztosított környezetben

· Saját magunk által írt host-on. (pl.: egy sima exe is csinál appdomain-t, ahová a kódot tölti, és futtatja). Persze van lehetőség speciális Runtime Host-ot írni, megvannak rá a saját API függvények.

A szervert lehet mind kliens, mind szerver oldalon aktiválni.
Nézzük meg a különbséget

Server Activated (WellKnown):

A szerver gondoskodik az objektum létrehozásáról, és megszűntetéséről. A kliens kétféleképpen hozhatja létre: vagy bekonfigurálja, hogy remote object-ről van szó, és new()-val, vagy Activator.GetObject()-et paraméterezi fel. Fontos megérteni, hogy bár a kliens oldalról úgy tűnik, hogy a mi hozzuk létre az objektumot, csak egy referenciát kérünk el a függvényhívással!

Kétféle szerver aktivált szerver van:

· singlecall : miden kérést újabb szerver objektum szolgál ki (amit a szerver hoz létre), függetlenül attól, hogy már létezik egy (vagy több) szerver objektum éppen

· singleton : maximum egy szerver objektum létezik, és az szolgál ki minden éppen befutó kérést. Állapota úgy tűnik, hogy van, de mivel előbb-utóbb kidobják a nem használt szervert a memóriából, nem használható jól. Ha nincs épp szerver objektum, létrehoz egyet a szerver.

Lehet kliens aktivált is a szerver objektum (Activated):

Ekkor a kliens oldalon az Activator.CreateInstance függvényt kell meghívni, minek hatására a szerveren explicit létrejön (még egy) szerver objektum, ami csak és kizárólag ezt a kliens fogja kiszolgálni. Mivel az eddig bevett módszerek a kliens létezésének/aktivitásának vizsgálatára (megpingeljük, hátha lesz valami) nem voltak kielégítők, bevezették a Time-Leasing fogalmát. Ezt leegyszerűsítve egy állítható időzítőnek tekinthetjük, mely létrehozáskor elkezd visszafelé számolni. Ha elfogy az idő, a szerver megkérdi a klienst (bizonyos biztonsági időkorláttal), hogy kell-e még. Ha nincs válasz, vagy nem, bejelöli magát Garbage Collection-re.

Remoting Configuration

Alapvetőjében két módszer van beállítani a remoting-gal kapcsolatos paramétereket:

konfigurációs fájlból. Ekkor kell egy parancs az alkalmazásban, hogy fájlból olvassa fel a beállításokat: RemotingConfiguration.Configure("server.exe.config"); Az objektumot egyszerűen new() paranccsal hozzuk ezután létre kliens oldalon:  ServiceClass service = new ServiceClass();

server.exe.config:

<system.runtime.remoting>

    <application>

      <service>

        <wellknown mode="SingleCall" 

           type="ServiceClass, ServiceClass" 

           objectUri="RemoteObject" 

        />

      </service>

      <channels>

        <channel port="8080" ref="http" />

      </channels>

    </application>

  </system.runtime.remoting>

</configuration>

És az applikáción belülről:

HttpChannel channel = new HttpChannel();

        ChannelServices.RegisterChannel(channel);

        WellKnownClientTypeEntry remotetype = new WellKnownClientTypeEntry(typeof(ContextBoundType),"http://localhost:8080/TcpCBOService");

       RemotingConfiguration.RegisterWellKnownClientType(remotetype);
Microsoft .NET Web Services

Miért kellett kitalálni új szabványt, mikor már annyi bevált rendszerrel lehet találkozni? 

Nézzük meg, hogy az eddigiekkel milyen problémák adódtak:

· COM – Windows rendszerekhez volt kötve

· CORBA – gyakorlatilag nem készült működő éles rendszer vele

· EJB – Csak JAVA nyelven lehet fejleszteni

· .NET Remoting – szintén Windowshoz van kötve

Ami minden rendszerben egyaránt működik, eddig nem volt.

Mi lehet a megoldás? Triviális, hogy nem lehet rábeszélni a rengeteg különféle szoftverkészítő céget arra, hogy ezentúl csináljanak olyan rendszereket, melyek kompatibilisek egymással. Valami olyan módszert kellett hát kidolgozni, mellyel mindenki megalkothatja a saját kiszolgálóját, és csak a közös nyelvre tesznek kikötéseket. Így született meg az XML alapú Web Service.

Hogyan jutottunk az XML-től az egységes rendszerig

· Az integráció megvalósítható a következő lánc utolsó elemével

XML -> 

XML + Protokoll (nyitott) ->

XML + RPC (ez még bonyolult, socket alapon működik) ->

 
HTTP + XML + előírások = SOAP (Simple Object Access Protocoll).

· Mivel gyorsan változnak az igények, olyan rendszer kellett, ahol a bináris komponenst minden előírás, és probléma nélkül cserélhessünk, amennyiben az interfész változatlan marad. A WS hátterében mindegy, hogy mi áll, amíg a funkcionalitás biztosított.

· Meg kellett oldani, hogy más által nyújtott szolgáltatások könnyen el lehessen érni

WS definíció:


Komponens (üzleti logika), amit a weben keresztül lehet elérni, egyszerű protokollon kommunikál, leírása XML alapú, és az üzenetek is XML-ben mennek.

Jellemzői:

· Loosely coupled component based system

· Publikálható, felderíthető (UDDI, ld. Később)

· Szabályokon alapszik

· Komponensek együttműködése biztosított

Előnyei:

· Nyitott (mindenki számára elérhető, nem kell hozzá semmi speciális)

· Karbantartott (kereshető a szolgáltatás)

· Programozási nyelvtől független (mindegy, hogy hogyan, amíg megfelel a szabályoknak)

· Platformfüggetlen (mindegy, hogy milyen rendszer szolgáltatja, lényeg, hogy „működjön”

· Gyors fejlesztés (sok nehézkes dologra nem kell figyelni), egyszerű az upgrade

· Szabványos (aki eltér, az már nem WS-t készít)

Hátrányai:

· overhead – Nyilván került a rendszerbe, hiszen az XML jóval terjengősebben fogalmazza meg ugyan azt, mint bitfolyam társa)

· a háttérben meg kell lenni a (sokszor komoly) infrastruktúrának

· (előbb utóbb számlázósra cserélik a jelen pillanatban ingyenes komponenseket)

Egy statisztikai adat a WS-ekről, a GIGA által:

· 36% kizárólag belső integrálásra készül

· 26% belső applikáció fejlesztésre

· 12% külső cég által fejlesztett WS igénybevétele

· 26% csere alapon működik (egyik cég használja a másik szolgáltatását, és viszont)

Kulcsszabályok:

· XML alapon működik

· WSDL – Web Service Description Language : A WS teljes leírása (hogyan, mit). Hordozott információk típusai:

· Típus

· Üzenet

· Művelet

· Porttípus

· Port

· Service

Alapvetőjében a „What? How? Where?” merketing kérdésre ad választ.

· UDDI – Universal Discovery Description Integration : egy repository alapú katalógus, ahová (jelen pillanatban) ingyen lehet beregisztrálni a szolgáltatásunkat

· SOAP – Simle Object Access Protocoll. Tartalma:

· Envelop – A séma

· Header – Tranzakciós, és security infók

· Body

· Request – Kérés a szerverhez

· Reply – Válasz a kérésre

· Error - hiba lépett fel

A SOAP egy definíció adatábrázolásra, és kérésre, mely HTTP protokoll felett megy. Formailag XML, mely tartalmazza a hordozott információ leírását is.

Nézzük meg, hogy felderítéstől a függvényhívásig hogyan működik a rendszer:
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Az ábrából is látszik, hogy az UDDI szolgáltatás nincsen darabokban, mint pl. a hagyományos Internet keresők, hanem minden cég az nála regisztrált szolgáltatásokat körbeadja a többiek között, így rövid időn belül bárhonnan lekérdezve, ugyan azt a választ fogjuk kapni.

Ahhoz, hogy egy WS-t elérjünk, nem feltétlenül kell SOAP formátumú kérést indítani. Lehetőség van arra is, hogy GET, illetve POST metódusokkal érjük el a szolgáltatást. Ennek hátránya, hogy az átadható adatok fajtái jelentősen lekorlátozódnak, de nagyon kényelmes lehet olyan esetben, mikor például egy másik HTML lapról form kitöltése után hívjuk meg a service-t.

Ha esetleg már kezd picit kusza lenni az egész, nézzünk meg egy példát, hátha kititsztul

A példa .NET alatti WS-t mutat. Fontos megemlíteni, hogy fejlesztés során sohasem kell leírni a WSDL-t, mert azt a .NET framework mindig automatikusan generálja, ha a lapunkat WSDL paraméterrel hívjuk meg (érthetőség kedvéért pl.: http://localhost/WebService1/Service1.asmx?WSDL). 

Ekkor a válaszban szerepel mind a POST, GET, illetve SOAP hívási lehetőség paraméterezése. 

Mielőtt azt hinnénk, hogy .NET alatt a WS elkészítése pusztán a méregdrága Visual Studio.NET segítségével egyszerű, lássuk, 

mit kell tennünk egy számológép implementálásához:

Service1.asmx:

<%@ WebService Class="WebService1.Service1" %>


Service1.asmx.cs

using System;

using System.Collections;

using System.ComponentModel;

using System.Data;

using System.Diagnostics;

using System.Web;

using System.Web.Services;

namespace WebService1

{


public class Service1 : System.Web.Services.WebService


{



public Service1()



{



}



[WebMethod]



public int Add(int A, int B)



{




return A + B;



}


}

}
Először értelmezzük, utána megbeszéljük, hogyan lehet futtatni:

Az első fájl az asmx. Ennek kiterjesztése kötelező, innen tudja a .NET framework, hogy web service-ről van szó. Tartalma egészen egyszerű: „Web service vagyok, és a Service1 osztályban van a funkcionalitás”. Azt hiszem ennél tényleg nem lehetne kevesebbet írni.

A második a cs, maga a kód. Roppant egyszerű, úgy vélem, aki már látott OO nyelvet, annak felesleges lenne magyaráznom. Ami rögtön szembetűnik az a [WebMethod] módosító. Ez adja meg a rendszernek, hogy ez egy publikált metódus. Fontos megjegyezni, hogy csak „public” függvényt lehet webmethod-á tenni.

Használata:

először fordítsuk le a kódot:

csc /t:library Service1.asmx.cs

Ebben sincs semmi különös, ha csak az nem, hogy (értelemszerűen) nem exe-t fordítunk, hanem dll-t (hiszen nincs is main függvényünk).

Ekkor létrejön a Service1.asmx.dll, amit be kell (igen, sajnos ez egy megkötés) tenni a „bin” alkönyvtárba. Még mindig nincs kész, az IIS-ben be kell állítanunk, hogy ez egy alkalmazás. Már kész, ki lehet próbálni.

Mint írtam, a WSDL-t a .NET framework automatikusan generálja (a dokumentum végén megtalálható, ha érdekel valakit).
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Mint látszik, a választ valóban XML-ben kaptuk, sőt a funkcionalitás is helyes, jól adta össze a két számot :)

Web service-ek felhasználása .NET framework alatt:

Ha már így belejöttünk a plain-text szerkeszésbe, ezt is inkább notepad segítségével írjuk meg:

Class1.cs:

using System;

namespace temp_delete

{


class Class1


{



[STAThread]



static void Main(string[] args)



{




Service1 WS = new Service1();




Console.WriteLine("3 + 4 = {0}", (WS.Add(3,4)).ToString());



}


}

}
És gyakorlatilag ennyi. Hogyan tudjuk életre kelteni:

Kell először is készíteni egy C# referencia fájlt WSDL alapján. Ez nehéznek tűnik, de nem lesz az:


wsdl http://localhost/WS_warrior/Service1.asmx?WSDL

Ez készít egy Service1.cs nevű fájl-t. Erre nyilvánvalóan szükség van, hiszen a fordítónak tudnia kell, hogy mire hivatkozunk. Vegyük észre a dolog szépségét: semmit sem tudtunk a távoli kiszolgálóról az URL-én kívül, és mégis rendelkezésre áll egy interfész C# fájl (akit érdekel, ez is megtalálható a dokumentum végén).

Már csak annyit kell tenni, hogy lefordítjuk:

csc Service1.cs Class1.cs

Futtatás:

C:\2>Class1.exe

3 + 4 = 7

C:\2>
Valóban működik. Vegyük észre, hogy semmi feleslegeset (pl. fölösleges interfészek definiálása, speciális sorok beszúrása, stb…) nem kellett írni magán a hasznos kódon kívül.

Természetesen lehet WS-eket írni és felhasználni VS.NET-ben is, ahol részben egyszerűbb, részben bonyolultabb a dolog. Amennyiben nem csak egy számológépet szeretnénk készíteni, feltétlenül javasolt annak használata, de így piciben sokkal inkább átlátható (de problémásabb is egyben) „notepad”-el készíteni.

Ha az olvasót érdekli, itt van, hogy pontosan mi is megy át egy ilyen kéréskor a csatornán, és milyen válasz jön rá:

POST /WS_warrior/Service1.asmx HTTP/1.1

Host: localhost

Content-Type: text/xml; charset=utf-8

Content-Length: 345

SOAPAction: "http://tempuri.org/Add"

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<soap:Envelope xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance" xmlns:xsd="http://www.w3.org/2001/XMLSchema" 

xmlns:soap="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/">

  <soap:Body>

    <Add xmlns="http://tempuri.org/">

      <A>5</A>

      <B>4</B>

    </Add>

  </soap:Body>

</soap:Envelope>

A válasz (a válasz maga valóban egy sorban jött):

HTTP/1.1 200 OK

Server: Microsoft-IIS/5.1

Date: Thu, 02 May 2002 18:11:50 GMT

Cache-Control: private, max-age=0

Content-Type: text/xml; charset=utf-8

Content-Length: 325

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?><soap:Envelope xmlns:soap="http://schemas.xmlsoap.org/soap/env

elope/" xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance" xmlns:xsd="http://www.w3.org/2001/XMLS

chema"><soap:Body><AddResponse xmlns="http://tempuri.org/"><AddResult>9</AddResult></AddResponse></s

oap:Body></soap:Envelope>

Amennyiben vagy egy kicsi vállalkozó kedv, ezt magunk is kipróbálhatjuk: indítsuk el a következő parancsot:

telnet localhost 80

Ekkor egy üres fekete ablakot kapunk, villogó kurzorral. Copy&Paste-eljük be egy az egyben a fent írt kérést. Ekkor azonnal megjön a válasz, amit látunk fentebb is. A szerver ekkor még nem zárja be a kapcsolatot. Amennyiben kész vagyunk, lépjünk ki. Fontos, hogy előre meg kell adni a kérés hosszát (amibe a fejléc nem számít bele), hogy a szerver tudja, hogy valóban végeztünk, nem leszakadtunk a hálóról (e paraméter nélkül nem is működik).

A SOAP kérés fizikailag egy HTTP POST kérésen megy át, XML formátumban. Természetesen ez azért kell, mert a webszerverek GET és POST metódussal tudnak dolgozni, mit sem tudván az ASP.NET Web Service-ekről. A kérésünk éppen nem használ SOAP headert, mert nincs is szükség itt rá. Az envelope, illetve a body szépen látszik.

Vannak más cégek is (pl. Sun), akik hirdetik magukról, valószínűleg teljesen jogosan, hogy az ő platformjukkal is lehet WS-eket csinálni. Nos, én próbálkoztam Java WS írásával, de miután a 250. Mbyte-ot kellett letöltenem (platform + szerkesztő), kezdtem úgy érezni, hogy nem lesz egyszerű. Sajnos igazam lett, nem jutottam el működő WS-ig. Tény és való, hogy a Microsoft termékeivel nem egyszer probléma adódik (például le, majd vissza kell installálni a framework-öt, mert a Visual Studio nem tudja az IIS-ben elindítani az ASP.NET debugg-ot), de úgy érzem, jelen pillanatban hatalmas előnye van más cégekkel szemben WS-ek terén. (Amennyiben a fenti példát végig akarjuk csinálni, le kell tölteni a cca. 100Mbyet-os .NET Framework fejlesztői változatát.)
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