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Common Object Request Broker Architecture

(CORBA)

1. Introducere.
De-a lungul celor câtiva ani de existenta, Web-ul a avut o evolutie spectaculoasa, trecând de la simplu la complex, stadiul spre care se îndreapta astazi. Initial s-a pornit de la Web-ul hypertext, care avea la baza serverul de fisiere bazat pe URL, urmat apoi de Web-ul cu raspunsuri simple, format din formulare, CGI, tabele, ISAPI, NSAPI, si pe urma script-uri, push, WebObjects, DHTML, cookies, plug-in CORBA, ASP, iar în prezent, în formare, cel cu interactivitate avansata, Web-ul de obiecte care contine aplicatii client/server, create cu ajutorul Java Beans, applet-uri, ActiveX, coordonatori de componente, interactiuni ORB via CORBA sau DCOM.

Aceasta evolutie spectaculoasa a WWW-ului a condus, fireste, la dezvoltarea tehnologiilor de aplicatii distribuite, care au devenit din ce în ce mai complexe. Directiile de dezvoltare a tehnologiilor de aplicatii distribuite au fost orientate spre Java, care ofera mecanisme puternice în acest sens, precum si spre CORBA, care permite în plus independenta de limbaj a implementarii clientului si serverului care comunica între ele. OMG (Object Management Group) a dezvoltat un standard care s-a concretizat în arhitectura OMA (Object Management Architecture) . Aceasta arhitectura furnizeaza o infrastructura ce permite obiectelor software definite sa comunice si sa interopereze între ele, indiferent de specificul platformei sau limbajului.

Elementul central al arhitecturii îl constituie ORB (Object Request Broker). Acest element actioneaza ca un broker (agent de schimb) si este responsabil cu obiecteleclientilor, care pun întrebari, si cu implementarea obiectelor, care furnizeaza raspunsuri.

CORBA este un standard definit de “grupul de management al obiectelor” (OMG) care permite componentelor software scrise în diferite limbaje de programare și rulate pe mai multe computere, să lucreze împreună ca o singură aplicație. Cu alte cuvinte CORBA este un mecanism software de standardizare a așa-zisei metode de semantica dintre obiectele aplicației reprezentate totodată in același spațiu de adresare sau spațiu de adresare comandat. Versiunea 1.0 a fost lansată in Octombrie 1991.
CORBA, a fost gândit initial pentru clienti puternici, cum ar fi întreprinderi mari care detin sisteme si aplicatii realizate în arhitecturile traditionale pe care doresc sa le modernizeze fara a renunta complet la ele, standardizeaza arhitectura generala a unui model obiect, lasând deschise toate aspectele particulare si cerând compatibilitate pentru codul sursa al aplicatiilor si pentru formatul mesajelor de retea. 

2. Caracteristicile CORBA:

- ofera o interfata de programare de aplicatii simpla, disponibila tuturor obiectelor;

- obiectul are o singura interfata care este specificata folosind un limbaj independent de implementarea obiectelor, adica limbajul de descriere a interfetelor IDL;

- nu are pointeri, folosind în locul lor referinte;

- nu are mostenire de implementare;

- nu specifica nimic despre gestiunea automata a memorie;

- defineste interfete pentru depozitele de interfete si depozitele de implementari;

- serviciile sunt definite sub forma de biblioteci cu functionalitate diversa, cum ar fi persistenta obiectelor, relatiile între obiecte, structurile de date generice; serviciile sunt de doua tipuri:

proprii mediilor desktop – pentru documente compuse, accesul la baze de date si servicii de retea;

la nivel de întreprindere – pentru gestiunea tranzactiilor, securitate, mesagerie asincrona, directoare.

- are ca parte componenta protocolul IIOP (Internet Inter ORB) , coloana vertebrala a comunicatiei în întreprindere, care asigura interoperabilitatea între ORB-uri.
Structura unui ORB.
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În figura 1 este reprezentată o cerere trimisă de către un client către o implementare obiect. Clientul este  entitatea care dorește să inițieze o operație pe obiect și blocul “object implementation” reprezintă codul și datele care implementează obiectul.

ORB-ul este responsabil cu toate mecanismele necesare pentru a găsi implementarea obiect a cererii, pnetru aprepara implementarea obiect de primire a cererii, și de a comunica datele ce din cerere. Interfața văzuta de către client este complet independentă de locația la care se află obiectul, de limbajul de programare în care este implementat sau orice alte aspecte care nu sunt reflectate în interfața obiect.

În figura 2 observam structura unui Object Request Broker(ORB) individual. Interfețele către ORB sunt reprezentate în blocurile hașurate, și săgețile indică ce Orb este apelat sau inițiază un apel de-a lungul interfeței.
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Pentru a face o cerere , clientul poate folosi interfața de invocare dinamică(DII) (aceeași interfață independentă de interfața obiectului țintă) sau o ramificație OMG IDL(ramificația specifică depinde de interfața către obiectul țintă). Clientul poate deasemenea să interacționeze direct cu ORB-ul pentru anumite funcții.

Blocul de implementare a obiectului primește o cerere (apel) ori prin intermediul cadrului OMG IDL generat ori prin intermediul cadrului dinamic. OI-ul poate apela “adaptorul de obiect” și ORB-ul în timp ce procesează o cerere sau cu altă ocazie.
Definițiile interfețelor către obiect se pot face în două moduri. 1) Interfețele pot fi definite static într-un limbaj de definire al interfeței, denumit OMG IDL(OMG Interface Definition Language). Acest limbaj definește tipurile de obiecte în acord cu operațiile inițiate pe ele și parametrii către aceste operații. 2) Alternativ, sau în plus, interfețele pot fi adaugate unui serviciu de  depozit de interfețe. Acest serviciu prezintă componentele unei interfețe ca obiecte, permițând accesul la aceste componente în timpul de execuție. În orice implementare ORB, IDL-ul(care poate fi extins dincolo de definirea sa din acest document) și depozitul de interfețe au o putere expresivă echivalentă.

Clientul inițiază o cerere având acces la o referință obiect pentu un obiect și cunoaște tipul obiectului și operația ce se dorește a fi inițiata. Clientul face cererea prin apelarea rutinelor ramificate specifice obiectului sau prin construcția dinamică a cererii.
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Figura 3: Clientul utilizează ramificațiile sau DII.

Interfața dinamică și ramificată satisfac aceeași semantică de cerere pentru invocarea unei cereri, și destinatarul mesajului nu poate spune cum a fost invocată cererea.


ORB-ul localizează codul de implementare apropiat, transmite parametrii, și transferă controlul către obiectul impelementare prin intermediul unui cadru IDL sau al unui cadru dinamic(Figura 4). Cadrele sunt specifice interfeței și adaptorului de obiect. În inițierea cererii, implementarea obiectului poate obține niște servicii de la ORB prin intermediul adaptorului obiect. Cand cererea e completă, valorile de control și ieșire sunt returnate la client.
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Implementarea obiect poate alege ce adaptor de obiect să folosească. Această decizie este bazată pe tipul de servicii necesare implementării obiect.


În figura 5 observăm cum o interfață și informația implementată devine accesibilă clienților și implementărilor obiect. Interfața este definită în OMG IDL și/sau în depozitul de interfețe; definiția este utilizată să genereze ramificări le client și cadrele de implementare obiect. 
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Figura 5: Interfața și depozitele de implementare.


Informația implementării obiect este furnizată în timpul instalării și este stocată în depozitul implementării pentru utilizarea pe durata expediției cererii.

1.1 Object Request Broker

În arhitectură, ORB-ul nu este necesar a fi implementat ca o singură componentă, dar mai degrabă este definit de către interfețele sale. Orice implementare ORB ce oferă o interfață apropiată este acceptabilă. Interfața este organizată in 3 categorii:

1. Operațiile identice pentru toate implementările ORB.

2. Operațiile specifice pentru tipuri particulare de obiecte.

3. Operațiile ce sunt specifice stilurilor particulare de implementari obiect.

ORB-uri diferite pot face alegeri de implementare complet diferite, și, împreună cu compilatoarele, depozitele, și adaptoarele de obiect variate, oferă un set de servicii către client și implementări de obiecte care au proprietăți și calități diferite.

Pot exista mai multe implementări ORB, care au reprezentări diferite pntru referințe obiect și înțelesuri diferite pentru invocările efectuate. Este posibil ca un client să aibă acces simultan la 2 referințe obiect administrate de implementări ORB diferite.Când două ORB-uri intenționează să lucreze împreună, aceste Orb-uri trebuie să fie capabile să distingă referințele obiect. NU este responsabilitatea clientului sa o facă.


Nucleul  ORB-ului este acea parte din ORB care generează reprezentarea de bază a obiectelor și comunicarea cererilor. CORBA este proiectat să suporte diferite mecanisme obiect, și face asta structurând ORB-ul cu componente de dincolo de nucleul ORB, care oferă interfețe ce pot masca diferențele dintre nucleurile ORB.
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1.2 Clienţii
Un client al unui obiect are acces la o singura referință pentru obiect, și invocă operații pe obiect. Un client știe doar structura logică a obiectului în acord cu interfața sa și experimentează comportamentul obiectului prin intermediul invocărilor. Totodată prin generalizare vom considera un client ca fiind un program sau un proces ce inițiază cereri pe un obiect, este important să recunoască ceva ca fiind un client referit la un obiect particular. De exemplu, implementarea unui obiect poate fi client pentru alte obiecte.
Clienții văd în general obiecte și interfețe ORB din perspectiva unui limbaj de mapare, aducând ORB-ul la nivelul programatorului. Clienții sunt infinit portabili și ar trebui sa fie capabili să lucreze fără schimburi de sursă pe orice ORB, care suportă limbajul de mapare dorit, cu orice instanță obiect care implementează interfața dorită. Clienții nu au cunoștiințe despre implementarea obiectului al cărui adaptor de obiect este utilizat de implementare, sau al cărui ORB este utilizat pentru a-l accesa.
1.3 Implementarea obiect
O implementare obiect furnizează semantica obiectului, de obicei prin definirea datelor pentru instanța obiect și codul pentru metodele obiect. Deseori implementarea va utiliza alte obiecte ori soft adițional pentru a implementa comportamentul obiectului. În unele cazuri, funcția primară a obiectului este de a avea efecte secundare pe celelalte lucruri care nu sunt obiecte.
O varietate de implementări de obiect pot fi suportate, inclusiv servere separate, librării, un program/metoda, o aplicație încapsulată, o bază de date obiect orientată,etc. Prin utilizarea adaptoarelor de obiect adiționale, este posibil să suporte virtual orice stil de implementare obiect.În general, implementările de obiect nu depind de ORB sau de cum un obiect este invocat de către client. Implementările de obiect pot selecta interfețe către serviciile dependente ORB prin alegerea adaptorului de obiect.

1.4Referinţe obiect
O referință obiect este informația necesară pentru a specifica un obiect prin intermediul unui ORB. Și clienții și implementările obiect au o noțiune opacă a referințelor obiect referitor la limbajul de mapare, deci sunt separate de reprezentarea lor actuală. Două implementări ORB pot alege diferit reprezentările referinței obiectului.
Reprezentarea unei referințe obiect înmânată unui client este validă cât timp există acel client.

Toate Orb-urile trebuie să ofere același limbaj de mapare unei referințe obiect pentru un limbaj de programare particular. Aceasta permite unui program scris într-un limbaj particular să acceseze referințe de obiect  independente față de ORB-ul particular. Limbajul de mapare poate de asemenea să ofere căi adiționale de accesare a referințelor obiect scrise într-o manieră avantajoasă pentru programator.

Dacă exista o referință obiect remarcabilă, garantat diferită față de toate referițele obiect, aceasta denotă nici un obiect.
1.4 Limbajul definiţie a interfeţei OMG 

OMG IDL definește tipurile de obiecte specificând  interfețele lor. O interfață constă într-un set de operații numite și parametrii acelor operații. Se știe că deși IDL oferă baza conceptuală pentru descrierea obiectelor manipulate de către ORB, nu este necesar ca acolo să fie codul sursă disponibil ORB-ului ca sa lucreze. Atâta timp cât informația echivalentă este disponibilă în forma rutinelor de ramificare sau a unui depozit interfață de execuție. Din definițiile IDL, este posibil sa mapăm obiectele CORBA în limbaje de programare particulare sau sisteme obiect.
1.5 Maparea OMG IDL către limbajele de programare 
Diferite limbaje de programare obiect orientate sau nu pot prefera sa acceseze obiectele CORBA în diferite feluri. Pentru limbajele obiect orientate, poate fi preferabil să vedem obiectele CORBA ca obiecte de limbaj de programare. Chiar și pentru programarea neorientată, este o idee bună să ascundem reprezentarea exactă a ORB-ului in referința obiect.
Totodată un limbaj de mapare definește interacțiunile dintre invocările de obiect și legăturile de control în client sau implementare. Cele mai comune mapari sunt furnizate pentru a permite ca un apel să fie inițiat și controlul returnat programului. În aceste cazuri, rutinele adiționale limbajului specific trebuiesc oferite pentru sincronizarea legăturilor de control ale programului cu invocarea obiectului.

1.6 Client Stubs

În general, ramificațiile clientului vor prezenta accesul la operațiile  OMG-IDL definite pe un într-o manieră ușor de înțeles pentru programatori, odată ce ei sunt familiarizați cu OMG IDL si maparea limbajului particular de programare. Ramificațiile fac apeluri pe restul ORB-urilor utilizând interfețe care sunt deasemenea inaccesibile, si optimizate pentru nucleul particular ORB. Dacă mai multe Orb-uri sunt accesibile, ar putea exista diferite ramificații corespunzătoare diferitor Orb-uri. În acest caz, este necesar ca pentru ORB și limbajul de mapare să coopereze în asocierea ramificațiilor corecte cu referințele obiect particulare.

1.7 Interfaţa de invocare dinamică
O interfață de asemenea accesibila este acea care permite construcția dinamică a invocarilor de obiecte, care este,  mai degraba specifică unei operații particulare a unui obiect particular, un client poate specifica obiectul ce trebuie invocat,  operația ce trebuie executată, și setul de parametrii ai operației în timpul unui apel sau a unei succesiuni de apeluri. Codul client trebuie sa genereze informația despre operația ce urmează a fi executată și tipurile de parametrii prin care s-a trecut. Natura interfeței dinamice de invocare poate varia substanțial de la o mapare a unui limbaj de programare la alta.

1.8 Implementarea scheletului
Pentru un limbaj particular de mapare, si posibilitatea de a depinde de un adaptor de obiect, va exista o interfață a metodelor ce implementează fiecare tip de obiect. Interfața va fi în general o interfață de inițiere de apel, în care implementarea obiect scrie rutinele conforme interfeței și ORB-ul le apelează prin intermediul unui cadru.

Existența unui cadru nu implică existența unei ramificații client corespunzătoare.

Este posibil sa scrie un adaptor obiect care nu utilizează cadre pentru a invoca metode de implementare. De exemplu, este posibil să se creeze implementari dinamic pentru limbaje gen Smalltalk.

1.9 Interfaţa scheletului dinamic 


O interfață este disponibilă dacă permite administrarea invocațiilor obiectelor. Aceasta este mai degrabă o impementare la care se ajunge prin intermediul unei interfețe care oferp accesul la numele operației și parametrii într-o manieră analoagă parții de client din interfața de invocare dinamică .

Codul de implementare trebuie să ofere descrieri ale parametrilor de operație către ORB, și ORB-ul furnizează valori către orice parametru de intrare pentru utilizarea în executarea operațiilor. Codul de implementare oferă valorile oricăror parametrii de ieșire, sau cu excepție, ORB-ului după executarea operației. Natura interfeței cadrului dinamic poate varia substanțial de la un limbaj de programare sau adaptor de obiect la altul, dar sigur va fi o interfață de inițiere de apel.

Cadrele dinamice pot fii invocate deodată si pentru ramificațiile client și pentru interfața de invocare dinamică; fiecare model interfață de construcție a cererii client oferă aceleași rezultate.
1.10 Adaptoare de obiecte
Un adaptor de obiect este calea primară prin care o implementare obiect accesează serviciile furnizate de către un  un ORB. Se presupune să existe câteva adaptoare obiect care vor fii pretutindeni disponibile, cu interfețe ce sunt apropiate de tipurile specifice de obiecte. Servciile oferite de către ORB prin intermediul unui adaptor de obiect includ deseori: generare și interpretare a referințelor obiect, invocarea metodelor, securitatea interacțiunilor, activarea și dezactivarea obiectelor și implementărilor, maparea referințelor obiectelor către implementări, și înregistrarea implementărilor.

Deci prin intermediul adaptoarelor de obiect, este posibil ca ORB-ul să țintească anumite grupuri particulare ale implementarilor obiect care au cerințe similare cu interfețele afiliate lor.
1.11 Interfaţa ORB
Interfața ORB este interfața ce merge direct către ORB, care este aceeași pentru toate ORB-urile și nu depinde de interfața obiect sau adaptorul de obiect. Din cauza funcționalității ORB-ului este furnizată prin intermediul adapatorului de obiect, ramificații, cadre, sau invocări dinamice, există doar câteva operații comune tuturor obiectelor. Aceste operații sunt utile și clienților și implementărilor de obiecte.

1.12Interface Repository

Depozitul interfeței este un serviciu ce furnizează obiecte persistente ce reprezintă informația IDL într-o formă accesibilă la rulare. Informația din depozitul de interfață poate fi folosită de către ORB pentru a iniția cererile. Mai mult, utilizând informația în depozitul de informație, este posibil ca un program să întâlnească un obiect al cărei interfețe nu era cunoscută la complilarea programului, încă, fiind capabil să determine ce operații sunt valide pe obiect și făcând invocații pe ele.

În plus față de rolul său în funcționarea ORB, depozitul de interfață este un loc comun pentru stocarea informației asociate cu interfețele către obiectele ORB. De exemplu, depanând informația, librăriile ramificațiilor sau cadrelor, rutinele ce pot forma ori strica tipuri particulare de obiecte pot fi asociate cu depozitul de interfețe.
1.12 Implementarea Repository

Depozitul de implementare conține informații ce permit ORB-ului să localizeze și să activeze implementările obiectelor. Totodată mare parte din informațiile din depozitul de implementări este specific unui ORB sau mediu operator, depozitul de implementare este locul convențional pentru înregistrarea acestor informații. De regulă. Instalarea implementărilor și controlul politicilor relative la activarea și execuția implementărilor obiect este facută prin intermediul operațiilor pe depozitul de implementare.

2. Structura unui client
Clienții accesează ramificațiile specifice tipului obiect ca librării de rutine în propriile programe. (Vezi Figura 6). Programele client așadar văd rutinele apelabile în mod normal în limbajele lor de programare. Toate implementările vor furniza tipuri de date specifice limbajului utilizate pentru referirea de obiecte, deseori un indicator opac. Clientul trece apoi referința obiectului la rutinele ramificației pentru a iniția o invocație. 

[image: image7.emf]
Structura unei implementări de obiect.


Implementarea de obiect (vezi figura 7) interacționează cu Orb-ul într-o varietate de moduri pentru a-i stabili identitatea, pentru a crea noi obiecte, și pentru a obține servicii ORB-dependente. Acestea au loc întâi prin accesarea unui adaptor de obiect, care oferă o interfață serviciilor Orb care este ajutătoare pentru un mod particular de implementare de obiect.
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Structura unui adaptor de obiect


Un adaptor de obiect este primul procedeu prin care o implementare obiect accesează serviciișe ORB cum ar fii generarea de referințe obiect. Un adaptor de obiect exportă o interfață publică către implementarea obiectului, și o interfață privată către cadru. Este construit pe o interfață privată dependentă de ORB.


După cum observăm în figura 8, adaptorul de obiect este implicat în invocarea metodelor, cu toate că interfața directă este prin cadre. De exemplu un adaptor de obiect poate fii implicat în activarea implementării sau autentificarea cererii. 
[image: image8.emf]Figura 8

Adaptoare de obiect necesare CORBA


Există o varietate de adaptoare de obiect posibile; oricum, de cand interfața adaptorului de obiect este ceva de care implementările de obiect depind, este de dorit să fie cât mai puțin practice. Cele mai multe adaptoare de obiect sunt proiectate să acopere o arie de implementări de obiect, deci se va lua în considerare un nou adaptor de obiect atunci când implementarea necesită servicii radical diferite. 

Integrarea sistemelor obiect străine.


Arhitectura comuna ORB(CORBA) este proiectată să permită interoperarea cu o arie largă de sisteme obiect (vezi figura 9). Deoarece există o mulțime de sisteme obiect, o va fi dorință comună de a permite obiectelor din aceste sisteme să fie accesibile prin ORB. Aceste sisteme obiect care sunt și ele ORB-uri, pot fi conectate la alte ORB-uri prin mecanismele descrise în acest manual.
[image: image6.emf]
Figura 9

Sistemele obiect care vor pur și simplu să-și mapeze obiectele în obiecte ORB și primesc invocații prin ORB, o metodă este ca aceste sisteme obiect să apară ca implementări ale obiectelor ORB corespunzătoare. Sistemele obiect își vor înregistra  obiectele cu ORB-ul și vor administra cererile primite, și pot acționa precum clienții și prelucra cererile care ies.


În unele cazuri, va fi nepractic pentru alt sistem obiect sa acționeze ca o implementare obiect POA. UN adaptor de obiect poate fi proiectat pentru obiecte care sunt create în conjunctură cu ORB-ul și care sunt în primul rând invocate prin ORB. Alt sistem obiect poate dori să creeze obiecte fară să consulte ORB, și se poate aștepta ca invocațiile să-l ocupe mai degrabă pe el direct decât prin intermediul ORB-ului. În acest caz, un adaptor de obiect mult mai apropiat poate permite obiectelor să fie implicit ănregistrate când trec prin ORB.
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Modelul Obiect


Aceasta clauză descrie modelul de obiecte concrete care stă la baza arhitecturii CORBA.Modelul este derivat din abstractul “Core Object Model” definit de “Oject Management Group”.

Prezentare generală


Modelul obiect oferă o prezentare organizată de concepte si terminologii obiect.Acesta defineşte un model pentru calcul care să cuprindă caracteristicile cheie ale obiectelor.Modelul obiectului OMG este abstract ,în sensul că nu este direct realizat de o tehnologie anume.Modelul descris în această secţiune este un model concret de obiect.Un model de obiect concret poate diferi de modelul de obiect abstract în mai multe feluri:
· Poate elabora modelul de obiect abstract făcându-l mai specific , de exemplu, prin definirea formei de cerere a parametrilor sau limbajului folosit pentru a specifica tipuri.

· Poate popula modelul introducând instanţe specifice unor cazuri de entităţi specifice definite de model , de exemplu, obiecte specifice,operaţii specifice sau tipuri specifice.

· Poate restricţiona modelul prin eliminarea entităţilor sau plasarea restricţiilor suplimentare privind utilizarea lor.


Un sistem obiect reprezintă o colecţie de obiecte care izolează solicitanţilor de servicii (clienţi) de la furnizorii de servicii printr-o interfaţă de încapsulare bine definită.În special , clienţii sunt izolaţi de la implementările de servicii de reprezentări de date şi cod executabil.

Modelul obiect descrie în primul rând concepte care sunt semnificative clienţilor , inclusiv acele concepte cum ar fi crearea de obiecte şi identităţi , cereri şi operaţii , tipuri şi semnături.Acesta descrie apoi concepte legate de implementări de obiect,inclusiv concepte cum ar fi metodele , motoarele de execuţie, şi de activare.Modelul de obiect este mai specific şi prescriptiv în definirea conceptelor semnificative pentru clienţi.


Există alte câteva caracteristici ale sistemelor de obiect care se află în afara domeniului de aplicare a modelului de obiect.Unele dintre aceste concepte sunt aspectele legate de arhitectura de aplicare, unele sunt asociate cu domenii specifice la care tehnologia obiect este aplicată.Aceste concepte sunt mai corect tratate într-un model de referinţă arhitectural.Exemple de concepte excluse sunt obiectele compuse, link-uri , managementul schimbării , şi tranzacţii.De asemenea, în afara domeniului de aplicare al modelului obiect sunt detalii despre structura de control : modelul obiect nu spune dacă clienţii şi/sau serverele sunt singlethreaded sau multi-threaded, şi nu specifică modul în care buclele eveniment sunt programate şi nici modul în care thread-urile sunt create,distruse sau sincronizate.Acest model de obiect este un exemplu de model obiect clasic, unde un client trimite un mesaj către un obiect.Conceptual, obiectul interpretează mesajul pentru a decide ce serviciu să efectueze.În modelul clasic, un mesaj identifică un obiect şi zero sau mai mulţi parametrii actuali.Ca şi în cele mai multe modele obiect clasice,un prim parametru distins este necesar, care identifică operaţiunea care urmează să fie efectuată;interpretarea mesajului de către obiect implică o metodă de selecţie bazată pe operaţiunea specificată.Metoda de selecţie operaţională ar putea fi efectuată fie de către obiect sau ORB.
Semantica Obiectului


Un sistem de obiect oferă servicii clienţilor.Un client a unui serviciu este orice entitate capabilă de a solicita acest serviciu.

1.Obiecte


Un sistem de obiect include entităţi cunoscute sub numele de obiecte.Un obiect este o entitate identificabilă,capsulată ce oferă unul sau mai multe servicii care pot fi solicitate de un client.

2.Cereri


Clienţii solicită serviciile prin emiterea de cereri.Termenul de cerere este folosit cu referire generală la întreaga secvenţă de evenimente legate cauzal constată între un client care o iniţializează şi ultimul eveniment asociat cauzal cu respectiva iniţiere.Iniţializarea unei cereri reprezintă un eveniment.Informaţiile asociate cu o cerere constă dintr-o operaţiune , un obiect ţintă, zero sau mai mulţi parametrii,şi opţional un context de cerere.

Un formular de cerere este o descriere sau un model care poate fi evaluat sau efectuat de mai multe ori pentru a determina emiterea de cereri.Un formular alternativ consistă de apeluri către interfaţa de invocaţie dinamică pentru a crea o structură de invocare, adăugarea de argumente structurii de invocare şi să emită invocarea.

O valoare este orice care poate fi un parametru legitim într-o cerere.Există valori non-obiect, precum şi valori care fac referinţă la obiecte.

O referinţă de obiect este o valoare care denotă credibil un anumit obiect.Concret, o referinţă de obiect va identifica acelaşi obiect de fiecare dată când referinţa este folosită într-o cerere.Un obiect poate fi dentat de referinţe multiple şi distincte.


O cerere poate avea parametrii care sunt folosiţi pentru a pasa date către obiectul ţintă;poate avea, de asemenea , un context cerere care oferă informaţii suplimentare legate de cerere.Un context de cerere reprezintă o mapare de la string-uri la string-uri.O cerere cauzează un serviciu de a fi efectuat  pe numele clientului.Unut dintre rezultatele posibile ale efectuării serviciului este returnarea rezultatelor clientului, dacă este cazul, definit de cerere.Dacă o condiţie anormală apare în timpul executării unei cereri, o excepţie este returnată.Excepţia poate deţine mai mulţi parametrii de ieşire particulari excepţiei.

Parametrii cererii sunt identificaţi prin poziţie.Un parametru poate fi un parametru de intrare, un parametru de ieşire, sau un parametru de intrare-ieşire.O cerere poate de asemenea să returneze o singură valoare rezultat , precum şi rezultatele stocate în parametrii de ieşire şi intrare-ieşire.

3.Crearea şi distrugerea obiectelor


Obiectele pot fi create şi distruse.Din punctul de vedere a clientului , nu există un mecanism special pentru creare sau distrugerea unui obiect.Obiectele sunt create şi distruse ca un rezultat unei emiteri de cerere.Rezultatul de creaţie a obiectului este dezvăluit clientului  sub forma unei referinţe la obiect care denotă obiectul nou.

4.Tipuri


Un tip este o entitate identificabilă cu un predicat asociat(o singură funcţie matematică argument cu un rezultat boolean) definit peste entităţi.O entitate îndeplineşte un tip dacă predicatul este adevărat pentru acea entitate.O entitate care satisface un tip este numit un membru a entităţii.Tipurile sunt folosite în semnături pentru a limita un parametru posibil sau pentru a caracteriza un rezultat posibil.


Extensia unui tip este un set de entităţi care satisfac tipul în orice moment particular.Un tip obiect este un tip a cărui membrii sunt referinţe de obiect.Cu alte cuvinte, un tip obiect este îndeplinită doar de referinţele de obiect.
4.1.Tipuri de bază

· Numere întregi signed şi unsigned 2’s complement pe 16 bit,32 bit şi 64 bit.

· Numere în virgulă mobilă IEEE de precizie simplă (32 biţi), precizie dublă (62 biţi) şi dublu extins ( o mantisă de cel puţin 64 de biţi , un bit de semn şi un exponent de cel puţin 15 biţi).

· Numere în virgulă fixă până la 31 cifre semnificative.

· Caracterele , cum sunt definite în ISO Latin-1 (8859.1) şi alte seturi de caractere cu un singur sau multi octet.

· Un tip boolean care ia valorile TRUE şi FALSE.

· Un opac detectabil de 8 bit , garantat să nu sufere nici o conversie în timpul transferului între sisteme.

· Tipuri de enumeraţii constând în secvenţe ordonate de identificatori   
· Un tip string , care consistă dintr-un vector de lungime variabilă de caractereş lungimea stringului este un întreg pozitiv şi este disponibil la run-time.Lungimea poate să aibă un maxim definit.

· Un tip şir larg de caractere  , care consistă dintr-un vector de lungime variabilă fixă cu caractere largişlungimea unui string wide este un întreg pozitiv, şi este valabil la run-time.Lungimea poate să aibă un maxim definit.
· Un tip container “orice” , care poate reprezenta orice tip posibil de bază sau constructed.

· Caractere wide care pot reprezenta caractere din orice set de caractere wide.

· Şir de caractere wide, care consistă de o lungime , valabilă la runtime , precum şi un array de lungime variabilă sau fixat cu caractere wide.

4.2.Tipurile constructed
· Un tip de înregistrare(numit struct), care constă dintr-un set ordonat de perechi (nume, valoare).

· Un tip de uniune discriminate , care constă dintr-un discriminator ( a cărei valoare exactă este întotdeauna disponibil) urmat de o instanţă de un tip apropiat valorii discriminatorii.

· Un tip secvenţă , care constă dintr-o matrice de lungime variabilă a unui singur tip , lungimea secvenţei este disponibilă la run-time.

· Un tip de şir, care constă dintr-un şir multidimensional de formă fixă a unui singur tip.

· Un tip de interfaţă , care specifică setul de operaţii care o instanţă a acelui tip trebuie să sprijine .

Entităţile într-o cerere sunt limitate la valorile care satisfac aceste constrângeri de tip.

5.Interfeţe


O interfaţă este o descriere a unui set de operaţiuni posibile pe care un client poate cere unui obiect, prin intermediul interfeţei.Această oferă o descriere sintactică a modului în care un serviciu furnizat de către un obiect care suportă această interfaţă, este accesat prin intermediul acestui set de operaţii.Un obiect satisface o interfaţă în cazul în care oferă serviciile sale prin intermediul operaţiilor interfeţei în conformitate cu specificaţiei operaţiei.Tipul interfaţă pentru o interfaţă dată este un tip obiect , astfel încât o referinţă la obiect va satisface tipul , dacă şi numai dacă obiectul referent îndeplineşte de asemenea interfaţa.


Moştenirea interfeţei prevede mecanisme compuse pentru a permite unui obiect pentru a sprijini mai multe interfeţe.Interfaţa principală este pur şi simplu interfaţa cea mai specifică pe care obiectul o suportă , şi cuprinde toate operaţiile în închiderea tranzitivă a grafului de moştenire.Interfeţele satisfac principiul substituţiei Liskov .Dacă interfaţa A este derivată din interfaţa B , atunci referinţa la un obiect care suportă interfaţa A poate fi folosit în tipul formal a unui parametru care e declarat a fi B. 
6.Tipuri de valori


Un tip de valoare este o entitate , care partajează multe dintre caracteristicile de interfeţe şi structuri.Reprezintă o descripţie atât unui set de operaţiuni pe care un client le poate solicita şi de statut care sunt accesibile unui client.Instanţele unui tip de valori sunt întotdeauna implementări concrete locale în unele limbaje de programare.Un tip de valoare, în plus faţ de operaţiunile şi starea definită de la sine, paote , de asemenea moşteni de la alte tipuri de valori , şi prin moşteniri multiple suportă alte interfeţe.

7.Operaţii


O operaţie este o entitate identificabilă care denotă primitiv indivizibil prestări de servicii care pot fi solicitate.Actul de solicitare unei operaţiuni este menţionată la invocarea operaţiunii.O operaţie este identificată printr-o identificator operaţiune.O operaţiune prezintă o semnătură care descrie valorile legitimate a parametrilor de cerere şi rezultatele returnate.În special,o semnătură constă în :

· O specificare a parametrilor necesari în cererile pentru această operaţiune.

· O specificare a rezultatului operaţiei.

· O identificare a excepţiei utilizatorului care pot fi ridicate de o invocare a operaţiunii.

· O specificare a informaţiei contextuale adiţionale care pot afecata invocarea.

· O indicaţie a semanticii executării pe care clientul ar trebui să se aştepte de la o invocare a operaţiunii.


Operaţiunile sunt generice, ceea ce înseamnă că o singură operaţiune poate fi invocat uniform pe obiecte cu diferite implementări , eventual returnând la un comportament perceptibil diferit.


Forma generală pentru semnătura unei operaţii este :

[oneway]<op_type_spec><identifier>(param1,...,paramL)[raises(except1,..,exceptN)][context(name1,..,nameM)]

unde:

· Cheia opţională oneway indică faptul că cea mai bună semantică sunt de aşteptat de la cereri pentru această operaţiune;semantica implicită sunt exact o dată dacă operaţiunea întoarce cu succes  sau cel puţin o dată o excepţie este returnată
· <op_type_spec> este tipul de rezultat returnat
· <identifier> prevede un nume pentru operaţie în interfaţa

· Parametrii de funcţionare sunt necesari pentru funcţionare;aceştia sunt marcaţi cu modificatori in,out,sau inout pentru a indica direcţia în care informaţia se transmite

· Expresia ”raises” opţională indică care excepţii definite de utilizator pot fi semnalate să sfârşească o invocare a acestei operaţii; dacă o asemenea expresie nu este prevăzută, nici o excepţie definită de utilizator va fi semnalată.
· Expresia context opţional indică care context de cerere de informaţii vor fi disponibile pentru implementarea obiectului;nici o informaţie contextuală este necesară pentru a fi transportată cu cererea. 

7.1 Parametrii


Un parametru este caracterizat prin modul şi tipul său.Modul indică dacă valoarea ar trebui să fie pasat de la client către server (in), de la server la client(out),sau ambele(inout).  Tipul parametrului constrâng valoarea posibilă, care pot fi pasate in direcţia dictată de mod.
7.2Rezultatul returnat


Rezultatul returnat reprezintă un parametru de ieşire distins.

7.3Excepţii


O excepţie reprezintă o indicaţie că o cerere de operaţiune nu a fost realizată cu succes.O excepţie poate fi însoţită de informaţii suplimentare, informaţii specifice excepţiei.Informaţia suplimentară, specifică excepţiei este o formă specializată de înregistrare.Toate semnăturile includ implicit excepţiile sistemului.

7.4Context


Un context oferă informaţii suplimentare, informaţii specifice operaţiei care pot afecta performanţa unei cereri.

7.5Semantica execuţiei


Două stiluri de semantică a execuţiei sunt definite de modelul obiect:

· cel mult o dată:dacă cererea unei operaţii se realizează cu succes, a fost realizată cu succes doar o dată;dacă returnează o indicaţie de excepţie , acesta a fost efectuat cel mult o dată
· cel mai bun efort : operaţiune de cel mai bun efort este o operaţiune de numai o cerere ( de exemplu, nu poate să returneze nici un rezultat şi solicitantul nu sincronizează cu finalizarea .dacă este cazul, de cerere).

Semantica de execuţie care este de aşteptat este asociată cu o operaţie.Acest lucru previne o implementare client şi obiect de la asumarea semantice diferite de execuţie.De reţinut ca un client este capabil de a invoca o operaţiune de tip cel mult într-un mod sincron sau amânat-sincron.
7.6Atribute


O interfaţă poate avea atribute.Un atribut logic este echivalent cu declararea unei perechi de funcţii accesor:unul să preia valoarea atributului şi unul de a seta valoarea atributului.Un atribut poate fi valabil doar pentru citire, în cazul în care doar funcţia accesor de returnare este definită.
8.Implementarea obiectului


Această clauză defineşte concepte asociate cu implementarea obiectului ( de exemplu , conceptele relevante pentru realizarea comportamentul obiectelor într-un sistem computaţional).Implementarea unui sistem obiect desfăşoară activităţile computaţionale necesare pentru a afecta comportamentul serviciului solicitant.Modelul de implementare constă în două părţi : modelul de execuţie şi modelul de construcţie.Modelul de execuţie descrie modul în care serviciile sunt prestate.Modelul de construcţie descriu modul în care serviciile sunt definite.
8.1Modelul de execuţie: Realizarea serviciilor


Un serviciu solicitat se efectuează într+un sistem computaţional prin executarea codului care operează asupra unor date.Datele reprezintă o componentă a stării  a sistemului computaţional.Codul efectuează serviciul solicitat , care poate schimba starea sistemului.Codul care este executat pentru a efectua un serviciu se numeşte o metodă.O metodă este o descriere imuabilă a unui calcul care poate fi interpretat de un motor de execuţieO metodă are un atribut imuabil numit metodă de format care defineşte setul de motoare de execuţie care interpretează metoda.Un motor de execuţie este o maşină abstractă (nu program) care poate interpreta metodele unui format anume, provocând calculele descrise să fie efectuate.Un motor de execuţie defineşte un context dinamic pentru execuţia unei metode.Execuţia unei metode este numit o activare de metodă.Când un client emite o cerere,o metodă a obiectului ţintă este apelată.Parametrii de intrare pasaţi de solicitant sunt pasaţi către metodă şi parametrii de ieşire şi intrare –ieşire şi valoarea rezultatului returnat sunt pasaţi înapoi soclicitantului.Efectuarea unui serviciu solicitat determină o metodă de a se executa care poate opera peste starea persistent a unui obiect.Dacă forma persistent a metodei sau stării nu este accesibilă motorului de execuţiei , ar putea fi necesară copierea metodei sau stării într-un context de execuţie.Acest proces este numit de activare;procesul invers se numeşte de dezactivare.
8.2Modelul de construcţie


Un sistem de obiecte de calcul trebuie să prevadă mecanisme de realizare a comportamenutului de cereri.Aceste mecanisme includ definiţii de stări de obiecte , definiţii de metode, şi definiţii despre infrastructura obiectului de a selecta aceste metode pentru execuţie şi de a selecta porţiuni relevante a stării obiectului de a fi accesibile metodelor.O implementare de obiect este o definiţie care oferă informaţiile necesare pentru a crea un obiect si pentru a permite obiectului să participe la furnizarea unui set adecvat de servicii.O implementare include de obicei, pe lângă alte lucruri, definiţiile din metodele care operează la starea unui obiect.De obicei, include informaţii despre tipurile destinate a obiectului.  
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