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Cwiczenia 3
CORBA - wprowadzenie

SSR Standardy Systeméw Rozproszonych i Baz Danych

e
WPROWADZENIE

Interface Definition Language (IDL)
Wazniejsze typy danych:

Typy podstawowe:
octet short long long long

Typy ograniczone, np.:
string<l0> imie;

Wlasne typy, np.:
typedef short kolor;
typedef string imie;

Typy strukturalne, np.:
struct Osoba {

string imie;

string nazwisko;

long rok urodzenia;

}

Tablice, np.:
typedef char narodowosc([Z2];
typedef Kolor tablica kolorow[10][10];

Sekwencje:

typedef sequence<string> lista nazwisk;
typedef sequence<string,6> kod pocztowy;
typedef sequence<Osoba> lista osob;
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Interfejsy i metody

interface Osoba {
attribute string imie;
attribute string nazwisko;

}

interface Pracownik : Osoba {
attribute long pensja;

void Zwolnij (),
void ZwiekszPensje (in long podstawowa, in long premia);
long SumaChorobowego (in long rok);

b7

Moduty

module mojprogram {
interface mojinterfejs {
}

b7
module pl {
module edu {
module pjwstk |
interface mojprogram {

Wyijatki
interface rachmistrz {
exception dzielenie przez zero { };

double podziel (in long dzielna, in long dzielnik)
raises(dzielenie przez zero);

}7

Program idlj
ildj [parametry] plik.idl

wazniejsze parametry:
o -f{client|server|all} - generuje kod Klienta, servera, obu
e -OldImplBase - generuje kod dla BOA
e -td katalog - zapisuje generowany kod w podanym katalogu
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Klasy generowane przez idlj

Dla przyktadowego interfejsu:
interface Osoba {
attribute string imie;

b7

wywolanie idlj -fall -OldImplBase osoba.idl WYQeneruje:

_OsobalmplBase.java - klasa implementujaca szkielet

_OsobaStub.java - klasa implementujgca pieniek

e OsobaOperations.java - interfejs zawierajacy deklaracje atrybutow i metod jako kod Javy

e Osoba.java - interfejs dziedziczacy z OsobaOperations (tym interfejsem postlugujemy si¢ w
programach Java)

e OsobaHelper.java - pomocnicze metod, gldwnie narrow

e OsobaHolder.java - "proteza" na argumenty out i inout z IDL, ktore nie dajg si¢ fatwo
zmapowac na Jave
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CWICZENIE

1. Utworz plik Arytmetyka.idl I umies¢ w nim kod

interface arytmetyka {
attribute double sl1, s2, wynik;

exception DzieleniePrzezZero { };

void Suma () ;

void Roznica();

void Iloczyn();

void Iloraz () raises (DzieleniePrzezZero) ;

2. Wywotaj polecenie:

idlj -fall -OldImplBase Arytmetyka.idl

3. Umies¢ wygenerowane pliki w nowym projekcie Eclipse

4. Stworzy¢ klase ArytmetykaServant dziedziczacg z _arytmetykalmplBase.
Zaimplementowa¢ w niej wszystkie podziedziczone metody. Zmienne z
zadeklarowanych atrybutow (s1, s2, wynik) zadeklarowaé lokalnie.

5. Utworzy¢ klas¢ Server z metoda main. Zainicjowa¢ w niej obstuge ORB oraz utworzy¢
obiekt serwanta 1 podtaczy¢ do ORB:

org.omg.CORBA.ORB orb = org.omg.CORBA.ORB.init (args,null) ;

ArytmetykaServant as = new ArytmetykaServant();
orb.connect (as) ;

6. Zapisa¢ do pliku referencje do obiektu na ORB

PrintWriter out = new PrintWriter (new BufferedWriter (
new FileWriter ("ref.ior"))) ;
out.println/(
orb.object to string(as) );
out.close() ;

7. Dodac¢ kod czekajacy na wywotania ze strony klientow

java.lang.Object sync = new java.lang.Object (),
synchronized (sync) {
sync.wait () ;

}

8. Utworzy¢ klas¢ Client z metodg main. Zainicjowa¢ w niej obstuge ORB tak samo jak w
serwerze
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org.omg.CORBA.ORB orb = org.omg.CORBA.ORB.init (args, null);

9. Odczyta¢ z pliku referencje zapisang przez serwer

FileReader fr = new FileReader ("ref.ior"),;
BufferedReader br = new BufferedReader (fr);
String ior = br.readLine();

10. Wykorzysta¢ referencj¢ do otrzymania zdalnego obiektu

org.omg.CORBA.Object obj = orb.string to object (ior);

arytmetyka proxy = arytmetykaHelper.narrow (obj) ;

11. Od teraz mozna korzysta¢ z obiektu proxy tak jakby obiekt arytmetyka byt obiektem
lokalnym. Mozemy zawotaé np.:

proxy.sl(1);

proxy.s2(2);

proxy.Suma () ;

System.out.println (proxy.wynik()) ;

12. Uruchomi¢ serwer, nastgpnie uruchomi¢ klienta i sprawdzi¢ czy komunikacja dziata.
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