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OZET

Bu raporda dagitilmis nesne sistemleri lizerine yapilan ¢aligmanin tanitilmasi
amagclanmistir. Oncelikle dagitilmis nesne sistemleri hakkinda énbilgi vermek igin uzak
islev cagrimi ve kullanilan arakatman CORBA hakkinda bilgi verilmistir. Bu kuramsal
bilgilerden sonra gergeklenen ¢alisma tanitilmistir. Calismada bir dagitilmis nesne
sistemi uygulamasi CORBA arakatmani kullanilarak gerceklestirilmistir. Bunu yaparken
nesneye dayali programlamanin en 6nemli temel kavramlari olan encapsulation,
polymorphism ve de kalitim da programlarda kullanilmistir. Bunun yaninda CORBA’nin
iki temel 6zelligi olan ortamdan ve dilden bagimsizlik 6zelliklerini de destekleyen bir
calisma yapmak i¢in istemci ve sunucu farkli isletim sistemleri iizerinde farkli nesne
istek aracilartyla ve de farkl diller kullanilarak ger¢eklenmistir. En son olarak da elde
edilen sonuclar ve de karsilasilan zorluklar anlatilmustir.
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SUMMARY

This graduation project begins with an overview of remote procedure call paradigm and
middleware.

One of the earliest facilities that was created to help programmers write client-server software
is known generically as a Remote Procedure Call (RPC) mechanism. When programmers
build a large program, they begin by dividing the program into major pieces. The most widely
available programming language feature used for such division is the procedure. If a
programmer follows the same procedure call paradigm used to build conventional programs
when building client and server software, the programmer will find the task easier and will
make fewer mistakes.

RPC extends the procedure call mechanism to allow a procedure in the client to call a
procedure across the network in the server. That is, when such a procedure call occurs, the
thread of control appears to pass across the network from the client to the server; when the
called procedure returns, the thread of control appears to pass back from the server to the
client

Writing client and server programs using RPCs involves many low-level details and because
these programs follow a few basic architectural form, programmers can use tools to generate
much of the code automatically. Tools make the resulting programs more efficient and correct.

A variety of commercial tools have been developed to help programmers construct client-
server software. Such tools are generally called middleware because they provide software
that fits between a conventional application and the network software.

In the 1990s, programming language research shifted focus from the procedure paradigm to
the object-oriented paradigm. As a result, most new programming languages are object-
oriented languages. The basic structuring facility in an object-oriented language is called an
object, which consists of data items plus a set of operations for those items, which are known
as methods. The basic control mechanism in an object-oriented language is method invocation.
In response to the change in languages, designers are creating new middleware systems that
extend method invocation across computers in the same way that remote procedure call
extended procedure call. Such systems are known as distributed object systems.

Perhaps the best known object-oriented middleware is named Common Object Request
Broker Architecture (CORBA).CORBA permits an entire object to be placed on a server, and
extends method invocation using the same general approach as described above. One
differece arises because proxies are instantiated at run-time like other objects. When a
program receives a reference to a remote object, a local Proxy is created that corresponds to
the object. When the program invokes a method on the object, control passes to the local
proxy. The proxy then sends a message across the network to the server, which invokes the
specified method and returns the results. Thus, CORBA makes method invocation for remote
and local objects appear identical [3].

In this project a distributed object system application which uses CORBA as the middleware
is implemented. In the project the most important concepts of object-oriented programming
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(encapsulation, inheritance and polymorphism) are used. Moreover in the project the client is
implemented on Linux Red Hat 8.0 with the Java Idl by using Java language, the server on
Windows XP with omniORB by using C++, to test the CORBA’s two most important
features ; language independence and platform independence.



1. GIRiS

Programcilarin istemci-sunucu yazilimlari yazmalarina yardim etmek i¢in yaratilms ilk
hizmetlerden biri Uzak Islev Cagrini (UIC) olarak bilinir. Programcilar biiyiik
programlar yazarlarken 6nce programi biiylik parcalara bolerler. Boyle bir bolme islemi
icin en yaygin programlama dili 6zelligi islevdir. Programci, bu biiyiik parcalarin her
birini bir islev ile ifade eder. Eger yazilimcilar istemci-sunucu yazilimlar1 yazarlarken
geleneksel programlart yazarlarken kullandiklari iglev ¢agrisi kavramini kullanirlarsa
isleri kolaylasacaktir ve daha az hata yapacaklardir.

UIC; istemcideki bir islevin, ag iizerinden sunucudaki bir islevi cagirmasina izin vererek
islev ¢agris1t mekanizmasini genisletir. Boyle bir islev ¢cagrist oldugunda programin
kontrolii ag lizerinden istemciden sunucuya gecer, ¢agrilan islev geri dondiigiinde kontrol
sunucudan istemciye gecer.

UIC kullanarak istemci ve sunucu programlar1 yazmak bircok alt seviye ayrinti
icerdiginden ve de istemci-sunucu yazilimlari birka¢ temel mimariyi izlediginden,
programcilar kodun ¢gogunu otomatik olarak iiretmek i¢in araglar kullanabilirler. Bu
araclar programlar1 daha verimli ve hatasiz yaparlar.

Programcilarin istemci — sunucu yazilimlar1 yapmalarina yardim etmek i¢in yukarida
anlatilan kavrami kullanan gesitli ticari araglar gelistirildi. Bu araclar geleneksel
uygulama programiyla ag yazilimi arasinda olduklari i¢in arakatman diye adlandirilirlar.

1990’larda, programlama dili arastirmalari islev kavramindan ¢ok nesne kavraminda
yogunlagmaya bagladilar. Bunun sonucu olarak yeni programlama dillerinin ¢ogu
nesneye dayali diller oldular. Nesneye dayali1 dillerde temel yapisal birim nesnedir.
Nesneler, veriler ve bu veriler lizerinde islem yapan metod diye adlandirilan
fonksiyonlardan olusur. Nesne yonelimli programlamada temel kontrol mekanizmasi
metod cagrimidir. Dillerdeki bu degisime cevap olarak yazilimcilar, uzak islev
cagriminin islev ¢agrimini genislettigi gibi bilgisayarlar arasinda metod ¢agrisini
genisleten yeni arakatmanlar yaratiyorlar. Bu sistemlere dagitilmis nesne sistemleri denir.

Belki de en iyi bilinen arakatman Common Object Request Broker Architecture
(CORBA)’dir. CORBA biitiin bir nesnenin bir sunucuya yerlestirilmesine izin verir ve
yukarida anlatilan ayn1 genel yaklasimi kullanilarak metod ¢agrimi kavramini genisletir.
CORBA’da vekiller diger nesneler gibi ¢calisma zamani yaratildiklari i¢in bir fark ortaya
¢ikar. Bir program uzak bir nesnenin referansini elde ettiginde, bu nesneye karsilik gelen
vekil yaratilir. Program bu nesnedeki bir metodu ¢agirdiginda kontrol yerel vekile geger.
Vekil ag tizerinden sunucuya bir ileti gonderir. Sunucu da belirtilen metodu ¢agirir ve
geri dondiiriir. Bu sekilde CORBA metod ¢agrimini yerel ve uzak nesneler i¢in ayni gibi
gosterir. [3]

Yapilan uygulamada arakatman olarak burada kisaca bahsedilen CORBA kullanilmistir.
Raporun 2. kisminda UIC kavrami ve de CORBA arakatmani daha ayrintili tanitilmistir.
3. boliimde ise gerceklenmis olan ¢alisma anlatilmistir. Yapilmis olan ¢alismanin kodlar
ve de programlarin akis semalar1 4. boliimde bulunmaktadir. Son olarak da raporun 5.
boliimiinde ¢ikarilan sonuglar ve de karsilagilan zorluklar anlatilmistir.



2. KURAMSAL BiLGILER

2.1 UZAK iSLEV CAGRIMI (REMOTE PROCEDURE CALL) VE ARA
KATMAN (MIDDLEWARE)

2.1.1 istemci ve Sunucu Programlar1 Yazma

Istemci-sunucu yazilimi yapmis olan programcilar, bunun zor oldugunu bilirler. istemci-
sunucu yazilimi yapan programcilar, alisilmis gérevlere ek olarak iletisimin karmasik
konulartyla da ugrasmak zorundadirlar. Thtiya¢ duyulan bir cok fonksiyon, soket arayiizii
gibi bir standart API tarafindan saglansa dahi programcilar bir ¢ok zorlukla karsilasirlar.
Soket ¢agrilari; programcinin isimler, adresler, protokoller ve portlar gibi bir ¢ok alt
seviye ayrintilarla ugragmasini gerektirir. Daha da 6nemlisi, koddaki, program test
edilirken kolaylikla gozden kagabilecek kiigiik hatalar, program ¢alisirken biiytik
problemlere sebep olabilirler.

Istemci-sunucu yazilimi yazan programcilar, bu yazilimlarin genellikle ayn1 genel yapiyi
izlediklerini ve ayn1 ayrintilarin cogunu tekrar ettiklerini bilirler. Cogu istemci-sunucu
yazilim sistemi, birka¢ temel mimari modelini izler. Ayrica gergeklemeler ayn1 standart
API’y1 kullanma egiliminde olduklarindan (8rnegin soket ara yiizii) bir programdaki
ayrintili kodun ¢ogu digerlerinde tekrarlanir. Ornegin baglantil iletisim kullanan tiim
istemci programlar bir soket yaratmali, sunucunun adresini belirlemeli, sunucuyla
baglanti1 kurmali, sunucuya istek gondermeli, sunucudan cevap almali ve etkilesim
bittiginde baglantiy1 kapatmalidir.

Ayni1 kodu tekrar tekrar yazmamak ve hem dogru yazilmis hem de kaliteli kod iiretmek
i¢in programcilar istemci ve sunucu yazilimi yazarken otomotiklestirilmis araclar
kullanirlar. Bu araglar, sunulacak olan servisin iist seviye bir tanimin1 kabul ederler ve
gerekli olan kodun cogunu otomatik olarak iiretirler. Bu araglar tiim programlamay1
ortadan kaldiramazlar ama iletisim ayrintilarini ele alirlar. Sonug olarak kod daha az hata
igerir.

Ozet olarak: istemci ve sunucu programlar1 yazmak bircok alt seviye ayrint1 icerdiginden
ve de istemci-sunucu yazilimlar1 birkag temel mimariyi izlediginden, programcilar
kodun ¢ogunu otomatik olarak iiretmek i¢in araglar kullanabilirler. Bu araglar
programlar1 daha verimli ve hatasiz yaparlar.

2.1.2 Uzak islev Cagrinm (UiC) Kavram

Programcilarin istemci-sunucu yazilimlart yazmalarina yardim etmek icin yaratilmis ilk
hizmetlerden biri Uzak Islev Cagrimi olarak bilinir. Programcilar biiyiik programlar
yazarlarken dnce programi biiyiik parcalara bolerler. Boyle bir bolme islemi i¢in en
yaygin programlama dili 6zelligi islevdir. Programci, bu biiyiik parcalarin her birini bir
islev ile ifade eder.

Programci, programi gerceklerken kodu daha kolay yonetebilmek icin islevleri kullanir.
Programci, bir¢ok goreve sahip biiylik bir islev tanimlamaktansa gorevleri kiimelere
ayirir ve her kiimeyi ele almak icin daha kisa islevler kullanir. Eger sonugta olusan



gorevler onemli miktarda kod gerektiriyorsa, programci gorevleri de alt boliimlere ayirir
ve her alt gorevi gerceklestirmek i¢in alt islevler kullanir. Bu sekilde bir programin
tamamu islev ¢agrilart hiyerarsisinden olusur.

Bir programin iglevsel hiyerarsisi; her diiglimiin bir islevi temsil ettigi ve X diigiimiinden
Y diiglimiine bir kenarin, X islevinin Y islevine bir ¢agri icerdigini ifade eden
yonlendirilmis bir grafla temsil edilebilir. Bu grafik gosterim, islev cagrimi grafi olarak
bilinir. Bakimiz sekil 2.1.

main
pProg
- | LY
proc proc proc
A B c

¥ Ry
proc proc proc
D E F

Sekil 2.1: Ornek bir islev cagrimi grafi. Bir islevden digerine bir ok, okun ¢iktig1 islevin
okun vardigi igleve bir ¢agri igerdigini ifade eder.

Sekildeki kavramlarin Tiirk¢e karsiliklari:
main prog: ana program
proc: islev

Uzak ¢agrilar agisindan, geleneksel islev ¢agrilarinin baska bir agisi olan parametreler
onemlidir. Her islev bir parametre kiimesiyle bildirilir. Bu, islevin birbiriyle baglantili
gorevleri ¢ozebilmesini ve daha genis bir problem kiimesi i¢in ¢6ziim olmasini saglar.
Islevi ¢agirirken; ¢agiran, islevin bildirimindeki parametrelere karsilik gelen argiimanlari
da isleve gonderir.

Bir programlama soyutlamasi olan parametreli islevler iyi ¢aligtiklari igin arastirmacilar,
istemci ve sunucu olusturmak igin islevsel soyutlamayi denediler. Bir programci, istemci-
sunucu yazilimi yaparken ayni iglev ¢agrimi kavramini izlerse daha az hata yapacak ve
programcinin isi kolaylastiracaktir.



Aragtirmacilar bunu gergeklestirmek i¢in istemci-sunucu programlamayi olabildigince
geleneksel programlama gibi yapmak i¢in yollar aradilar. Maalesef ¢cogu programlama
dili tek bir bilgisayara kod liretmek i¢in tasarlanmistir. Diller de derleyiciler de dagitilmis
bir sistem i¢gin tasarlanmamustir. Uretilen kodlar, kontroliin akisini ve parametre
aktarimini tek bir adres uzayiyla sinirlarlar.

Bazi arastirmacilar, dillere istemci-sunucu yeteneklerini de kazandirabilmek icin dillerde
kiiciik degisiklikler yapmaya calistilar. Ornegin Modula-3 ve Java Uzaktan Metod
Cagrim1 (Java Remote Method Invocation (Java RMI) ), programcilarin diger
bilgisayarlardaki islevleri ¢agirabilmelerine olanak saglayan yeteneklere sahiptirler.

Istemci-sunucu programlama konusundaki arastirmalarda programlama dillerinde
dogrudan degisiklik yapmaktan kaginildi. Bunun yerine programcilarin dagitilmis
programlar yaparken kullanabilecekleri araglar gelistirildi. Ozellikle; yiiksek seviye
program girdilerini kabul eden, ag iletisimi i¢in gerekli kodu ekleyen ve sonugta olusan
¢iktiy1 istemci-sunucu programlar liretmek i¢in otomatik olarak ¢eviren araclar vardir.

Ozet olarak: geleneksel programlama dilleri, aga bagl bir bilgisayardaki bir programin
agdaki diger bir bilgisayardaki bir programa islev ¢agris1 yapmasina izin vermezler. Bu
islemi gerceklestirebilmek i¢in ¢esitli araglar kullanilir.

2.1.3 UIC (RPC) Kavram

UIC kullanirken, programc dikkatini bilgisayar aginda veya protokoliinde
yogunlastirmaz. Bunun yerine programci, ¢oziilmesi gereken problem hakkinda diistiniir.
Programci tek bir bilgisayarda calisan geleneksel bir programla programin nasil
¢oOziilebilecegini diislinerek baslar. Programci, programi islev ¢agrilarini kullanarak
tasarlar ve olusturur.

Programci verilen problemi ¢6zmek i¢in geleneksel bir program olusturduktan sonra,
programi nasil pargalara ayiracagini diistiniir. Aslinda programci ¢agri grafini iki pargaya
ayirmalidir. Programui iki pargaya ayirdiktan sonra asil programi ve onun ¢agirdigi
islevleri igeren parca istemci, kalan islevler sunucu olur. Istemciyi olusturan bir kiime
islevi ve sunucuyu olusturan bir kiime islevi segtikten sonra, programci veriyi
diistinmelidir. Her islevin bagvurdugu global veri ayn1 bilgisayara yerlestirilmelidir.

Sekil 2.2°deki bolme sekil 2.1°deki programin iki parcaya boliinmesine bir 6rnek teskil
eder.
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SErVEr
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1 \
proc proc proc
A B c
1
proc proc proc
D E F
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Sekil 2.2: Sekil 2.1°deki 6rnek program istemci ve sunucuya boliinmiistiir.

Sekildeki kavramlarin Tiirk¢e karsiliklar
client: istemci

server: sunucu

main prog: ana program

proc: islev

Sekil 2.2’°teki istemci; ana program, A islevi ve D islevinden; sunucu ise B,C,E ve F
islevlerinden olugsmaktadir. Cagri grafinin diger sekillerde boliinmesi de olasidir.

UIC; istemcideki bir islevin, ag iizerinden sunucudaki bir islevi cagirmasina izin verir.
Boyle bir islev ¢agris1 oldugunda programin kontrolii ag {izerinden istemciden sunucuya
gecer, cagrilan iglev geri dondiigiinde kontrol sunucudan istemciye geger.

Hangi islevlerin sunucuya, hangilerinin istemciye yerlestirilecegine karar verdikten sonra,
programct bir UIC araci kullanmaya hazirdir. Programei, uzakta olacak olan islevler
kiimesini ve bu islevlerin parametrelerini tanimlayan bir bildiri olusturur. (Sunucuyu
olusturacak olan islevler.) Kullanilan arag da iletisim i¢in gerekli yazilimi olusturur.

2.1.4 Iletisim Kocanlari (Stubs)

Programin akisi bir bilgisayardaki bir programdan baska bir bilgisayardaki bir isleve
dogrudan gegemez. Bir istemci uzak bir islevi cagirdiginda, ag lizerinden sunucuya istek



iletisi gdndermek igin geleneksel protokolleri kullanir. Istek, cagirilacak olan islevi
belirtir. Istek gonderildikten sonra istemci taraftaki siire¢ bir cevap almak igin bekler.
Uzaktaki program (sunucu) istemciden bir istek aldiginda belirtilmis olan islevi ¢agirir ve
sonucu istemciye geri gonderir.

Etkilesimi saglamak i¢in programin iki tarafina da (istemci ve sunucu) ilave yazilim
eklenmesi gerektigi aciktir. Istemci tarafindaki ilave yazilim, ag iizerinden ileti
gondermenin ve bir cevap beklemenin ayrintilarini ele alir. Sunucu tarafindaki ilave
yazilim ise gelen iletiyi almanin, belirlenmis islevi cagirmanin ve bir cevap géndermenin
ayrintilarini ele alir.

Teknik olarak, eklenen iki yazilim parcasi da iletisim kogani veya vekil (proxy) olarak
bilinir. Biri istemcide biri de sunucuda olan iki kog¢an da biitiin iletisim ayrintilarini ele
alir. Kocanlar yerlestirildikten sonra ana program tiim islevler yerelmis gibi islev
cagrilarini yapar. Yerel olmayan bir isleve ¢cagr1 yapildiginda ilgili iletisim kogani islev
cagrisini yakalar, argiimanlar i¢in degerleri bir araya getirir ve ag tizerinden sunucudaki
iletisim koganina ileti gonderir. Sunucu tarafindaki iletisim kogani, belirlenmis olan

islevi cagirmak icin geleneksel islev ¢cagri mekanizmasini kullanir ve sonuglari istemci
kogana geri génderir. Istemci kogan sonucu aldiginda, sonucu kendisini ¢agirana
(istemciye) aynen yerel bir islev geri donilyormus gibi geri doner. Sekil 2.3 iletisim
koganlarinin programin istemci ve sunucu taraflarinin nasil eklendiklerini géstermektedir.

Sekil 2.3a asil programdaki islev ¢agrisinin UIC kocanlari eklenmeden dnceki halini
gosteriyor. Ana program B islevini ¢agirdiginda, gonderdigi argiimanlar B’nin
parametreleriyle tamamen uyusmalidir. Yani ¢agri dogru sayida argiiman igermeli ve
biitiin arglimanlarin tipleri parametreler i¢in bildirilenlerle uyusmalidir.

Sekil 2.3b program, istemci ve sunuculara ayrilinca programa eklenmesi gereken iletisim
kocanlarin1 gosteriyor. b kismindaki islevsel arayiiz a’daki asil arayiizle ayni sayida ve
tipte argiiman kullanmaktadir. Yani ana programdan istemci kogana ve sunucu kogandan
B islevine olan c¢agri, ana programdan B islevine olan geleneksel ¢agriyla tamamen ayni
araylizii kullanir. Daha da 6nemlisi, istemci koganlar yerlerini aldiklar1 koganlarla ayni
isimleri alabilirler. Sonug olarak asil program degistirilmek zorunda degildir.

Ozet olarak: uzak islev cagrisim gerceklemek igin iki islev arasina yerlestirilen iletisim
kocganlari, asil iglev ¢agrisiyla ayn1 arayiiz ve ismi kullanabileceginden, ¢cagiran islev de
cagrilan islev da degistirilmek zorunda degildir.
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Sekil 2.3: a) Geleneksel programdaki asil ¢agri
b) Ayni1 ¢agrinin iletisim koganlariyla ger¢eklenmis hali

Sekildeki kavramlarin Tiirk¢e karsiliklari:
main prog: ana program

proc: islev

client: istemci

server: sunucu

client stub for B: B i¢in istemci kogan
server stub for B: B i¢in sunucu kogan

2.1.5 Verilerin Disaridaki Temsili (External Data Representation)

Bilgisayar sistemlerinin tamaminda veriler aym sekilde temsil edilmezler. Ornegin bazi
bilgisayarlar tam sayilarin en anlamli sekizlisini en kiigiik numarali adreste saklarken
bazilar1 da en az anlamli sekizlisini en kii¢clik numarali adreste saklarlar. Bu yiizden
istemci ve sunucular ayri cinsten bilgisayarlar arasinda tam say1 gonderdiklerinde,
istemcinin mi sunucunun mu doniisiim yapacagi ve de hangi temsilin ag {izerinden
gonderilirken kullanilacagi konularinda anlagmalidirlar.

Verilerin disaridaki temsili terimi ag tizerinden gonderilen verilerin bi¢imini ifade eder.
Arayiiz tanimlama diline ek olarak uzak islev cagrimi teknolojisi verilerin disaridaki
temsilini de tanimlar. Baz1 sistemlerde istemci ve sunucu kocanlar, her birinin hangi
temsili kullandigin1 6grenmek ve de hangisinin déniistiirecegi konusunda anlagmak i¢in
birbirlerine ileti gonderirler. Birgok sistem dis temsilin sabit oldugu baska bir yol izler.
Bu sistemlerde, gonderen her zaman yerel temsilden dis temsile gevirir ve alan da her
zaman dis temsilden yerel temsile ¢evirir.



Ozetlersek: bilgisayar sitemlerinin hepsinin verileri ayni sekilde temsil etmemelerinden
ve de istemci ve sunucularin iki tip bilgisayarda da ¢alisabilmesinden dolay1 uzak islev
cagrimi teknolojisi bir veri temsilinden digerine ¢evirme problemini ele almalidir. Genis
bir ¢evre tarafindan kabul edilen bir yontem vardir. Bu yontemde standart bir dig temsil
belirlidir ve iki taraf da dis temsil—yerel temsil arasinda ¢evirim yapar.

2.1.6 Arakatman ve Nesne Yonelimli Arakatman

Programcinin UIC kullanan programlar yapmasina yardim eden araglar vardir. Programci
arayiiz ayrintilarini vererek uzak olacak islevleri belirler. Bunu yapmak i¢in programci
arayliz tanimlama dili kullanir. Araglar arayiiz tanimlama girdisini okuyarak gerekli
istemci ve sunucu koganlarini olustururlar. Programci bundan sonra iki ayr1 program
derler ve baglar. Sunucu koganlar uzak islevlerle birlestirilerek sunucu program
olusturulur. Istemci koganlar da ana program ve yerel islevlerle birlestirilerek istemci
program olusturulur.

Programcilarin istemci — sunucu yazilimlari yapmalarina yardim etmek i¢in yukarida
anlatilan kavrami kullanan ¢esitli ticari araglar gelistirildi. Bu araglar geleneksel
uygulama programiyla ag yazilimi arasinda olduklari i¢in arakatman diye adlandirilirlar.

1990’larda, programlama dili arastirmalari islev kavramindan ¢ok nesne kavraminda
yogunlagmaya bagladilar. Bunun sonucu olarak yeni programlama dillerinin ¢ogu
nesneye dayali diller oldular. Nesneye dayali dillerde temel yapisal birim nesnedir.
Nesneler, veriler ve bu veriler lizerinde islem yapan metod diye adlandirilan
fonksiyonlardan olusur. Nesne yonelimli programlamada temel kontrol mekanizmasi
metod cagrimidir. Dillerdeki bu degisime cevap olarak yazilimcilar, uzak islev
cagriminin islev ¢agrimini genislettigi gibi bilgisayarlar arasinda metod ¢agrisini
genisleten yeni arakatmanlar yaratiyorlar. Bu sistemlere dagitilmis nesne sistemleri denir.

2.1.7 Cok Kullanilan Arakatman ve Nesne Yonelimli Arakatman Teknolojileri
2.1.7.1 ONC RPC

Yaygin olarak kabul edilen ilk UIC mekanizmalarindan biri Sun Microsystems,
Incorporated tarafindan tasarlandi. Open Network Computing Remote Procedure Call
(ONC RPC) adindaki teknolojiye genelde Sun RPC denilir. Arayiiz tanimlama dili,
istemci ve sunucu koganlarin haberlesmek icin kullandiklari ileti bi¢iminin yaninda ONC
eXternal Data Representation (XDR) (Verilerin Disaridaki Temsili) olarak bilinen veri
temsil standardini da igerir. ONC RPC, diger ¢ogu UIC teknolojileri gibi TCP/IP
protokollerini kullanir ve programcinin iletisim sirasinda UDP veya TCP
protokollerinden birini se¢gmesine izin verir.

2.1.7.2 DCE RPC

Open Software Foundation, birlikte caligmak i¢in tasarlanmig bir¢ok ara¢ ve bilesenden
olusan Distributed Computing Environment (DCE)’yi tanimladi. DCE genellikle
DCE/RPC adi verilen kendi uzak islev ¢agrimi teknolojisini ve digerlerinden ufak
farklarla ayrilan kendi arayiiz tanimlama dilini i¢erir. DCE/RPC, bir istemcinin birden



fazla sunucuya erismesine izin verir. Yani bazi uzak islevler bir sunucuya bazilar1 da
baska bir sunucuya yerlestirilebilir. DCE/RPC TCP/IP protokollerini kullanir ve
programcinin iletisim sirasinda UDP veya TCP protokollerinden birini se¢gmesine izin
Verir.

2.1.7.3 MSRPC

Microsoft Corporation kendi uzak islev ¢agrimi teknolojisi olan Microsoft Remote
Procedure Call’u tanimladi. MSRPC DCE/RPC’den tiiretildiginden, DCE/RPC ile aym
merkezi kavramlar1 ve genel program yapisini paylasir. Bunun yaninda MSRPC birkag
noktada DCE/RPC’den farklidir. MSRPC kendi arayiiz tanimlama dilini ve istemci ve
sunucu koganlarinin haberlesirken kullanacaklar1 kendi protokoliinii tanimlamustir.

2.1.7.4 CORBA

Belki de en iyi bilinen arakatman Common Object Request Broker Architecture
(CORBA)’dir. CORBA biitiin bir nesnenin bir sunucuya yerlestirilmesine izin verir ve
yukarida anlatilan ayn1 genel yaklasimi kullanilarak metod ¢agrimi kavramini genisletir.
CORBA’da vekiller diger nesneler gibi ¢calisma zamani yaratildiklari i¢in bir fark ortaya
c¢ikar. Bir program uzak bir nesnenin referansini elde ettiginde, bu nesneye karsilik gelen
vekil yaratilir. Program bu nesnedeki bir metodu ¢agirdiginda kontrol yerel vekile geger.
Vekil ag tizerinden sunucuya bir ileti gonderir. Sunucu da belirtilen metodu ¢agirir ve
geri dondiiriir. Bu sekilde CORBA metod ¢agrimini yerel ve uzak nesneler i¢in ayni gibi
gosterir.

Islevler yerine nesnelere odaklanmasinin yaninda, CORBA geleneksel UIC
teknolojilerinden daha dinamik olmas1 yoniiyle de ayrilir. Geleneksel UIC
teknolojilerinde programci programi olustururken kogan islevleri olusturmak icin bir arag
kullanir. Fakat CORBA’da yazilim ¢alisma zamaninda, ihtiya¢ duyuldugunda bir vekil
yaratir. Yani vekili olmayan uzak bir nesne i¢in nesnenin metodu ¢agrildiginda vekil
olusturulur.

2.1.7.5 MSRPC2

Microsoft MSRPC2 adinda MSRPC’nin ikinci bir siiriimiinii gelistirdi. Microsoft, ikinci
stirlim basit bir gdzden gegirmeden 6te ciddi bir degisim gosterdiginden dolay1, sik sik
MSRPC?2 yerine Object RPC (ORPC) ismini kullanir. Bu siiriim nesneler i¢in daha fazla
destek saglamak i¢in temel kavramlarini genisletti.

2.1.7.6 COM/DCOM

Microsoft Corporation, ayni zamanda nesne yonelimli teknolojiler olan COM ve
DCOM’u da iiretti. Component Object Model (COM) 1994°te tanimlanmis nesne
yonelimli bir yazilim mimarisidir. Standart, verilen bir bilgisayardaki bilesenler
(component) arasinda ikilik sistemde arayiiz tanimlar. Bu araylize genelde paketleme
diizeni (packaging scheme) denir. COM’da tiim nesnelere global, tekil bir isim verilir ve
biitiin nesne referanslar1 global diizeni kullanir.
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1998°de tanimlanan Distributed Component Object Model (DCOM) nesneye dayali uzak
islev ¢agrilari i¢in uygulama seviyesi bir protokol yaratarak COM’u genisletir. DCOM
tagima icin ORPC’yi kullanir. ORPC, DCE/RPC’den tiiretildiginden, DCOM,
DC/RPC’nin uzak islev ¢cagrimi i¢in kullandig1 paket formati ve semantigin aynisini
kullanir. [3]
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2.2 CORBA (Common Object Request Broker Architecture) (Ortak Nesne Istek
Aracis1 Mimarisi)

2.2.1 Giris

Bilgisayar aglar1 genel olarak heterojen bir yapiya sahiptir. Ornegin, kiigiik bir yazilim
sirketinin yerel alan ag1 birden fazla bilgisayar platformundan olusuyor olabilir. Veri
tabani erigimini ele alan bir ana bilgisayar, donanim simiilasyon ortamini ve yazilim
gelistirme omurgasini saglayan UNIX tabanli bilgisayarlar, Windows isletim sistemine
sahip masatistii ofis araglarini saglayan kisisel bilgisayarlar ve ag bilgisayarlari, telefon
sistemleri, yonlendiriciler ve dl¢lim araglar1 gibi 6zellesmis bilgisayarlar bulunabilir. Bir
agin kiiclik birimleri homojen olabilir ama ag ne kadar biiyiirse bilesimi o kadar ¢esitli
olur.

Bu heterojenligin birkag sebebi vardir. En 6nemli sebep teknolojinin zamanla
degismesidir. Aglar kurulduktan sonra, degisen teknolojiyle parcalarini
degistirebildiklerinden farkli zaman dilimlerinin farkli teknolojileri ag i¢inde bir araya
gelmis olur. Bu heterojenligin diger bir sebebi de her iste ¢cok iyi olan bir sistem yoktur.
Bilgisayarlarin, igletim sistemlerinin ve ag platformlarinin olusturabilecegi her hangi bir
bilesim, o ag i¢inde yapilacak islemlerin sadece bazilari i¢in ¢ok iyidir. Bir bagka neden
de, ag icindeki ¢esitlilik ag1 ¢ikabilecek sorunlara karsi daha esnek yapar. Cilinkii belirli
bir makinada, isletim sisteminde veya uygulamada ¢ikabilecek bir sorunun baska
uygulama veya igletim sistemi kullanan ag pargalarini etkilemesi ¢ok olas1 degildir.

Bilgisayar aglarinin heterojenligi engellenemeyecegi i¢in, dagitilmig sistem gelistiricileri
bunu goz oniinde bulundurmalidirlar. Herhangi bir dagitilmis sisteme uygun bir yazilim
gelistirmenin zorluguna ek olarak, bu yazilimu iistelik heterojen olan bir dagitilmis sistem
icin gelistirmek neredeyse imkansizdir. Boyle bir yazilim, dagitilmis sistemlerin
alisilagelmis sorunlar1 olan; agin giivenligi ve boliinmesi, bazi sistemlerin ¢okmesi ve
kaynak erisimi ve paylagimi sorunlar1 disinda heterojenligin ortaya ¢ikardig: diger
sorunlar1 da halledebilmelidir.

Ornegin; agdaki yeni bir platformda kullanilmak i¢in bir ag uygulamasini tasirken ortaya
¢ikan sorunlar, uygulamanin birden fazla ¢esidini yapmamiza sebep olabilir. Eger
uygulamanin herhangi bir ¢esidinde bir degisiklik yaparsaniz, ayni uygulamanin tiim
cesitlerini degistirmeli, test etmeli ve hepsinin kendi bilesenleri i¢inde ¢alistigina emin
olmalisiniz. Bu isin zorlugu da ag icindeki platform sayisi1 arttik¢a kat kat artmaktadir.

Heterojenlik bu ¢ercevede sadece donanim ve isletim sistemleriyle ilgili degildir. Giirbiiz
bir dagitilmis uygulama yazmak, asir1 karmasik olmasindan ve fazla ayrint1 icermesinden
dolay1 ¢ok zordur. Sonug olarak bu uygulamalarin gelistiricileri, kiitliphane ve araglari
cok kullanirlar. Bu da dagitilmig uygulamalarin katmanli uygulamalar ve
kiitiiphanelerden olugsmasindan dolay1 heterojen olmasi demektir.

Asagidaki iki anahtar kural ile heterojen dagitilmis sistemlere, uygulama yazmak
kolaylasabilir.

1) Cok cesitli sorunlari halledebilmenize yardim edecek ortamdan bagimsiz modeller ve



12

soyutlamalar bulmak.
2) Performanstan ¢ok kaybetmeden alt seviyedeki karmasikliklar1 olabildigine saklamak.

Bu iki kural dagitilmis olsun yada olmasin, herhangi bir taginilabilir uygulamay1
gelistirmek icin yeterlidir. Fakat, dagitimin ekledigi karmasikliklar, her kurali ayr1 ayri
daha 6nemli kilmaktadir. Dogru soyutlama ve modelleri kullanmak, tiim dagitilmis
heterojen karmasiklik {izerine yeni bir homojen uygulama gelistirme katmani olusturmayi
olanakli kilabilir. Bu katman, tiim alt seviye ayrintilar1 saklar ve gelistiricilerin
uygulamalarinin kullanildigi, alt seviye ag ayrintilariyla ugrasmadan dogrudan sorunlari
halletmelerini saglar.

OMG tarafindan hazirlanmis olan CORBA, heterojen sistemlerde dagitilmis
programlamanin ihtiyaci olan esnek soyutlamalar1 ve hizmetleri dengeli bir sekilde
karsilar.

2.2.2 Kavramlar ve Terminoloji

CORBA taginabilir dagitilmis nesneye dayali uygulamalar i¢in ortamdan bagimsiz bir
programlama araytiizii ve modeli saglar. CORBA programlama dillerinden, bilgisayar
ortamlarindan ve ag protokollerinden bagimsizligi sayesinde, yeni uygulamalar
gelistirmeye ve bu uygulamalarin var olan dagitilmis sistemlerle ortaklasa
calisabilmesine uygundur.

CORBA’daki en 6nemli terimler asagida verilmistir:

- CORBA nesnesi, ORB (Nesne Istek Aracisi) tarafindan bilinen ve de istemcilerin
kendisi tizerinde isteklerde bulunabilecekleri sanal bir varliktir.

- Hedef nesne, CORBA istek ¢agrisi baglaminda istegin hedefi olan nesnedir. Bir istegin
hedef nesnesi sadece istegi cagirmak icin kullanilan nesne referansi araciliiyla belirlenir.

- Istemci, bir CORBA nesnesi iizerinde istek ¢agiran varliktir. Istemci ve CORBA
nesnesi, ayn1 adres uzayinda da, farkli adres uzaylarinda da bulunabilirler. Istemci terimi
sadece belirli bir istek baglantisinda gegerlidir. Bir istek i¢in istemci olan bir uygulama,
baska bir istek i¢in sunucu olabilir.

- Sunucu, iginde bir veya daha fazla CORBA nesnesi bulunan uygulamadir. Bir istek i¢in
sunucu olan bir uygulama, baska bir istek i¢in istemci olabilir.

- Istek, bir istemci tarafindan, bir CORBA nesnesi iizerinde bir islemin ¢agirilmasidir.
Istekler, istemciden sunucudaki hedef CORBA nesnesine dogrudur. Hedef nesne de eger
istek gerektiriyorsa sonuglar1 istemciye geri gonderir.

- Nesne referansi, bir CORBA nesnesini belirlemeye, bulmaya ve adreslemeye yarar.
Istemciler igin nesne referanslari, opak varliklardir. Istemciler, nesne referanslarini,
isteklerini nesnelere gondermek i¢in kullanirlar. Bir nesne referansi sadece bir CORBA
nesnesini ifade eder.
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- Hizmetgi, bir veya birden fazla CORBA nesnesini ger¢ekleyen programlama dili
varligidir. Hizmetgiler, CORBA nesnelerini gerceklestirirler. C++’da hizmetgiler, verilen
bir sinifin nesneleridir.

2.2.3 CORBA’mn Ozellikleri

Client Application | ’ Server Application
| - ‘ J ._‘—__ =
r # #
2R \ Y ;x
Static on | DFtEi ORB Skeleton Dbjecl
Stub [ Interface | Interface ,ﬂ.dapter
Client ORB Core ‘/‘ Server ORB Core
L | Network | : _
84 IDL-dependent NJ Same for all [ There may be multiple
applications object adapters

Sekil2.4 : CORBA

Sekildeki kavramlarin Tiirkge karsiliklari:

Client Application: Istemci Uygulama

Statik Stub: Statik Kogan

DII: Dinamik Cagr1 Araytiizii

ORB Interface: ORB Arayiizii

Client ORB Core:Istemci ORB’unun Merkezi
Network: Ag

Server Application: Sunucu Uygulama

Skeleton: iskelet

DSI: Dinamik Iskelet Arayiizii

Object Adapter: Nesne Adaptorii

Server ORB Core: Sunucu ORB’unun Merkezi
IDL-dependent: IDL’e bagh

Same for all applications: Tiim uygulamalar i¢in ayni
There may be multiple object adapters: Bir¢ok nesne adaptorii olabilir

2.2.3.1 Genel istek AKisi

1) Istemci istegi ORB’unun merkezine iletir. Istemci statik koganlar1 kullanarak da
Dinamik Cagr1 Arayiizlinii kullanarak da istek yapabilir.

2) Istemci ORB’unun merkezi, istegi sunucu uygulamaya baglanmis olan ORB’unun
merkezine iletir.
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3) Sunucu ORB’unun merkezi istegi nesne adaptoriine iletir.

4) Nesne adaptorii de istegi hedef nesneyi gergekleyen hizmetgiye iletir. Istemci gibi
sunucu da statik veya dinamik iletim mekanizmalarindan birini segebilir.

5) Hizmetg¢i istegi yerine getirdikten sonra, cevabi istemci uygulamaya geri gonderir.
2.2.3.2 OMG Arayiiz Tanimlama Dili (Interface Definiton Language (IDL) )

Istemci dagitilmis bir nesne iizerinde islem ¢agirabilmek icin bir nesne tarafindan
cagirilan araylizii bilmelidir. Bir nesnenin arayiizii, o nesnenin destekledigi islemleri ve
bu islemlere gonderilen ve bu islemlerden geri donen parametrelerini gosterir. Ayni
zamanda istemcilerin, bu istemlerin amaclar1 ve anlamlar1 hakkinda da bilgileri olmalidir.

CORBA’da, nesne arayiizleri, OMG arayiiz tanimlama dili ile tanimlanir. IDL, Java veya
C++ gibi bir programlama dili degildir. Nesneler veya uygulamalar IDL’de
gerceklenemezler. IDL nin tek amaci, nesne arayiizlerinin programlama dillerinden
bagimsiz olarak tanimlanabilmesidir. [4]

2.2.3.3 Dile Karsi Diisiirme (Language Mapping)

Dile kars1 diistirme IDL’nin degisik programlama dillerine nasil doniistiirelecegini belirtir.
[4] CORBA, IDL tanimlamalarinin, hedef programlama dillerindeki karsiliklarinin nasil
olduklarini belirten belgeleri igermektedir. Ornegin, hedef dil C++ veya Java ise dile
karsi diistirme;

- IDL veri tiplerinin C++ veya Java’daki veri tiplerine olan karsiliklarini belirler.

- IDL arayiizlerinin, siniflara, IDL islemlerinin {iye fonksiyonlara (member function)
(C++) veya metodlara (Java) nasil karsilik diisiiriildiiklerini belirler.

- Sunucuda CORBA nesnesinin nasil ger¢eklenecegini agiklar. [1]

OMG su anda C, C++, Smalltalk, COBOL, Ada ve Java i¢in dile karsilik diisiirmeleri
standartlastirmistir. [4]

2.2.3.4 Islem Cagirma ve Gonderim Hizmetleri

CORBA uygulamalar istek alarak veya CORBA nesneleri tizerinde istek cagirarak
calisirlar. Istek cagrimu icin iki genel yaklasim vardir.

a) Statik ¢agri ve gdnderim,

Bu yaklasimda, OMG IDL, uygulamalarla birlestirilen kocan ve iskeletlere doniistiiriiliir.
Kogan ve iskeletlerin uygulamayla birlestirilmesi sayesinde uygulama, uzaktaki nesnenin
IDL tanimindan hedef dile karsilik diistiriilen fonksiyon ve programlama dili tipleri
hakkinda statik bilgiye sahip olur.

b) Dinamik Cagr1 ve Gonderim
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Bu yaklagimda CORBA isteklerinin olusturulmasi ve de génderilmesi ¢alisma zamani
olur.

C++ gibi statik tiplere sahip bir dili kullanan gelistiriciler, genellikle statik ¢agri
yaklagimini kullanirlar. Dinamik yaklasim, istekler alip iletirken, icerdikleri arayiizlerin
ve tiplerin derleme zamani bilgilerine ihtiya¢ duymayan kapi ve koprii uygulamalart i¢in
uygundur.

2.2.3.5 Nesne Adaptorleri

CORBA'’da nesne adaptorii hizmetgiler ve ORB arasinda bir tutkal rolii oynar. CORBA
nesne adaptdriiniin li¢ temel gorevi vardir.

- Istemcilerin nesneleri adreslemelerini saglayan nesne referanslarim yaratirlar.
- Hedef nesnelerin her birinin bir hizmet¢i tarafindan gergeklesmesini saglar.

- Sunucu ORB’u tarafindan gonderilen istegi alir ve bu istegi hedef nesneyi gercekleyen
hizmetgiye iletir.

2.2.3.6 ORB’lar Arasi Protokoller

CORBA 2.0’dan 6nce en ¢gok CORBA ’nin standart bir protokol spesifikasyonundan
yoksunlugundan sikayet ediliyordu. ORB uygulamalarinin haberlesebilmeleri icin ORB
ireticileri ya kendi ag protokollerini yaziyorlar yada diger bir dagitilmis sistem
teknolojisininkini kullaniyorlardi. Bu durumda ORB’lar birbirleriyle haberlesemiyorlardi.

CORBA 2.0 General Inter-ORB Protocol (GIOP) adindaki ORB’larin birlikte
calisabilmelerini saglayan mimariyi de tanitti. GIOP transfer sentaksini ve standart bir
mesaj formati kiimesini tanimlayan soyut bir protokoldiir. GIOP farkli ORB’larin
herhangi bir baglantili iletisim iizerinden haberlesebilmelerine izin verir. Internet Inter-
ORB Protocol (IIOP), GIOP’nin TCP/IP {izerinde nasil ger¢eklendigini belirtir. CORBA
2.0’1 destekleyen tiim ORB’lar GIOP ve IIOP’yi ger¢eklemelidirler.

2.2.4 [lstek Cagrist

Istemciler nesneleri mesaj gondererek kullanirlar. Istemci bir islemi ¢agirdiginda ORB
nesneye bir mesaj gonderir. Bir istemcinin, bir nesneye istek gonderebilmesi i¢in o
nesnenin referansina sahip olmasi gerekir. Nesne referansi, hedef nesneyi belirler ve
ORB’un dogru yere mesaj1 iletebilmesi i¢in gerekli tiim bilgileri igerir.

Bir istemci, bir nesne referansini kullanarak bir islemi ¢agirdiginda ORB asagidaki
islemleri yapar.

- Hedef nesneyi bulur.

- Sunucuyu aktiflestirir (eger aktif degilse)

- Arglimanlar1 nesneye iletir.

- Gerekliyse, nesne i¢in bir hizmetciyi aktiflestirir.
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- Istegin islemlerinin yapilmasi igin bekler.

- Eger ¢agri1 basari ile tamamlanirsa; out ve inout parametreleriyle geri doniis degerini
istemciye gonderir.

- Eger ¢agri1 basarisiz olursa exception geri doner.

2.2.4.1 istek Cagrisim Ozellikleri

- Hedef nesne istemciyle ayn1 adres uzayinda da olabilir, ayn1t makinada farkli bir siire¢
tarafindan gergeklesiyor da olabilir, farkli bir makinadaki bir siire¢ tarafindan da
gergekleniyor olabilir. Bunu istemci bilmez. Sunucular hep ayn1 makinede de olmak
zorunda degildir, istemcinin haberi olmadan, sunucu, bir bilgisayardan digerine
taginabilir.

- Istemci hangi sunucunun hangi nesneyi gerceklestirdigini bilmek zorunda degildir

- Dilden bagimsizlik: istemci i¢in, sunucu tarafindan kullanilan dilin 5nemi yoktur.
Ornegin C++ bir istemci Java bir sunucudan hizmet gorebilir ve bundan haberi olmaz.
Varolan bir nesne i¢in kullanilan programlama dili, istemciyi etkilemeden degistirilebilir.

- Gergeklemeden bagimsizlik: Istemci, gerceklemenin nasil oldugunu bilmez. Ornegin
sunucu C++ gibi nesneye dayali bir dille gergekleyebilecegi gibi, C gibi islevsel bir dille
de gergekleyebilir. Istemci, nesnenin nasil gergeklendigini bilmeden ayr1 nesneye dayali
manay1 anlar.

- Mimariden bagimsizlik: istemci, sunucu tarafindan kullanilan MIB mimarisi hakkinda
bilgiye sahip degildir ve boylece byte siralama gibi alt seviye ayrintilarla da ugrasmaz.

- Isletim sisteminden bagimsizlik: Istemci, sunucu tarafindan kullanilan isletim
sisteminden bagimsizdir.

- Protokolden bagimsizlik: Istemci, mesaji gondermek .i¢in hangi haberlesme
protokoliiniin kullanildigin1 bilmez.

- Tagtmadan bagimsizlik: Istemcinin, mesaj1 iletmek i¢in kullanilan tasima ve veri bagi
katmani hakkinda bilgisi yoktur. ORB’lar, Eternet, ATM, jetonlu halka gibi ¢esitli ag
teknolojileri kullanilabilir.

2.2.4.2 Nesne Referansimin Anlami

Nesne referanslari, C++’daki nesne isaretcilerine benzerler. Fakat bir nesne referansi
istemcinin kendi adres uzayinda gerceklenmis bir nesneyi gosterebilecegi gibi farkl bir
stire¢ tarafindan gergeklenen bir nesneyi de gosterebilir. Asagida nesne referanslarinin
bazi 6zellikleri verilmistir.

- Her nesne referansi sadece bir nesneyi belirtir.

- Farkli referanslar, ayn1 nesneyi belirtebilirler.

- Referanslar bog olabilirler (higbir yere isaret etmeyebilir).

- Referanslar gecersiz olabilirler (C++’daki isaret¢ilerin yok edilmis olan bir nesneyi
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isaret etmesi gibi)

- Referanslar opaktir. Istemcinin referansin igerigine bakmaya izni yoktur.

- Her nesne referansi, o nesnenin destekledigi arayiizii hakkinda bilgi igerir.

- Referanslar gec¢ baglamayi desteklerler.

- Referanslar siirekli olabilirler.

- Bir iireticin ORB’u, bagka bir {ireticinin ORB’u tarafindan yaratilmis olan bir referansi
kullanabilir.

2.2.4.3 Referans Elde Etme
En ¢ok kullanilan 3 nesne referansi elde etme yolu:

- Sunucu, referansi yazi katari haline déniistiiriir ve bir dosyaya atar. [4] Istemci nesne
referansini bu dosyadan elde eder. Bu yol genelde, ger¢gek dagitilmig sistemlerde
kullanilmayan, fakat programlari test etmek icin kullanilan bir yontemdir.

- CORBA adlandirma servisini (naming service) kullanma: Adlandirma servisi, isimlerle
nesne referanslarini iliskilendirir ve saklar. Istemci sadece adlandirma servisinin yerini ve
kullanacag1 nesnenin ismini bilmek zorundadir.

- CORBA bayilik nesne servisini kullanma: Bayilik servisi (trading service) adlandirma
servisine benzer fakat daha esnektir. Bayilik servisiyle, nesnelerin 6zelliklerini

sorgulayarak arama da yapilabilir. [1]

2.2.4.4 Bir Nesne Referansinin Icerigi

Object Reference

Repository 1D i ; Endpoint Info I Object Key
(standardized) | | (standardized) (proprietary) I

Sekil 2.5: Nesne referansinin icerigi

Sekildeki kavramlarin Tiirk¢e karsiliklari:
Object Reference: Nesne Referansi
Repository ID: Depo Kimligi

Endpoint Info: Son Nokta Bilgisi

Object Key: Nesne Anahtari
standardized: standartlagsmistir
proprietary: hususi

Bir nesne referansi ii¢ temel bilgi icerir:

- Depo Kimligi: Depo kimligi, arayiiziin ayrintili bir agiklamasini, nesneyi arayiiz
deposuna yerlestirmemize yarar (eger ORB tarafindan arayiiz deposu saglaniyorsa).
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- Son Nokta Bilgisi: Bu alan, nesneyi ger¢ekleyen sunucuyla fiziksel bir baglant kurmak
i¢cin, ORB’un ihtiya¢ duydugu tiim bilgileri igerir.

- Nesne Anahtari: Depo kimligi ve son nokta bilgisi standartlagsmistir fakat nesne anahtari
ORB’a bagl bilgi icerir. Bu bilginin nasil diizenlendigi ve kullanildigt ORB’a baglidir.

2.2.5 C++ile Bir CORBA Uygulamasi Gelistirmenin Asamalari
C++ ile bir CORBA uygulamasi yazarken genellikle asagidaki adimlar izlenir:
1) Uygulamanin nesneleri belirlenir ve bu nesnelerin araytizleri IDL’de yazilir.

Herhangi bir programi, nesneye dayali bir programlama dilini kullanarak gelistirirken
yapildig1 gibi 6nce nesneler belirlenir daha sonra da nesnelerin arayiizleri ve de iliskileri
belirlenir. isin bu kismi genellikle zordur ve de CORBA bu kismu basitlestiremez.

2) IDL tanimlamalari derlenir ve IDL derleyicisi tarafindan C++ kogan ve iskeletleri
olusturulur.

ORB’lar genellikle IDL’leri dile karsilik diisiirme kurallarini izleyerek derleyip, istemci
kocganlarin1 ve de sunucu iskeletlerini olusturan derleyicileri sunarlar. IDL derleyicileri,
C++ i¢in genellikle baslik dosyalari olustururlar. Bu dosyalarda vekil siiflar, sunucu
iskeletleri ve desteklenen tipler i¢in bildirimler bulunur. Ayni1 zamanda IDL derleyiciler,
baslik dosyasinda bildirilen siif ve tipleri ger¢ekleyen C++ ile yazilmis ger¢ekleme
dosyalarin1 da olustururlar. IDL tanimlarin1 C++’ya doniistiirerek, IDL arayiiziinii
destekleyen CORBA nesnelerine erisen istemciler ve bu nesneleri gercekleyen
hizmet¢ilerin yazilabilmesi i¢in gerekli kod tabanina sahip olunur.

3) CORBA nesnelerini gergekleyebilecek olan C++ hizmetci siniflart bildirilir ve de
gerceklenir.

ORB, istekleri iletmeden once, her CORBA nesnesi bir C++ hizmet¢i sinifiyla
ger¢ceklenmelidir. CORBA nesnesinin, istemcilere sunacagi servisleri gergeklestirmek
i¢in hizmetgi siniflar bildirilir ve bu siniflarin iiye fonksiyonlar1 gergeklenir.

4) Sunucu i¢in ana program yazilir.

Tiim C++ programlarinda oldugu gibi ana fonksiyon C++ CORBA uygulamasinin
baslangi¢ ve bitis noktalarini saglayacaktir. Sunucu i¢in ana program ORB’u ve POA’y1
baslatmali, gerekli sayida hizmet¢i olusturmali, hizmetgileri

CORBA nesnelerini gerceklemeleri igin CORBA nesneleriyle iliskilendirmeli ve son
olarak istekler i¢in dinleme durumuna ge¢cmelidir.

5) Sunucu i¢in yazilan ger¢ekleme dosyalar1 kocan ve iskeletlerle birlikte derlenip
baglanarak calisabilir sunucu olusturulur.

Bir C++ sunucusu i¢in yazilimc1 metodlarin ger¢eklemelerini yazar. Derleyici tarafindan
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iiretilen kogan ve iskeletler, IDL ile tanimlanmis olan araytiizdeki tiplerin
gergeklemelerini ve gelen CORBA isteklerini hizmetgilerde fonksiyon ¢agrilarina
dontistiirmek icin gerekli istek iletim kodunu igerirler.

6) Istemci kodu yazilir ve derleyici tarafindan iiretilen kocanlarla birlikte derlenir ve
baglanir.

Istemci dnce nesne referanslarmi elde eder. Sonra nesne tarafindan sunulan hizmetlerden
faydalanmak i¢in CORBA nesnesi iizerinde islem ¢agrilar1 yapar. Istemci kodu, istek
cagrilarin1 normal C++ fonksiyon cagrilar1 yaparmis gibi yapar. Koganlar, bu fonksiyon
cagrilarin1 sunucudaki nesneler tizerinde CORBA istek ¢agrilarina doniistiiriir. [4]
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3. GERCEKLENEN CALISMA

Calismada, CORBA’nin iki temel 6zelligi olan ortamdan bagimsizlik ve dilden
bagimsizlik 6zelliklerini destekleyen ve nesneye dayali programlamanin temel
kavramlar1 olan encapsulation, kalitim ve de polymorphism kavramlarinin gergeklendigi,
bir dagitilmis nesne sistemi uygulamasi yapilmistir.

3.1 Uygulamada Coziilen Problem

Asagida ozelliklere sahip siniflar icin OMG IDL ile bir arayiiz tanimlama dosyasi
olusturun. Bu siniflarin gergeklemelerini i¢eren sunucu bir program ve de bu siiflarin
Ozelliklerini kullanan bir istemci program yazin. Programinizda nesneye dayali
programlamanin 3 temel 6zelligi olan encapsulatin, polymorphism ve de kalitim
ozelliklerini de gergekleyin. Bunun yaninda uygulamanizi yazarken CORBA nin iki
temel 6zelligi olan dilden bagimsizlik ve de ortamdan bagimsizlik 6zelliklerini kullanin.

Nokta: Iki koordinat: vardir. Hareket edebilir, iki nokta arasindaki uzakligi geri dénen bir
fonksiyonu ve de noktanin koordinatlarini geri dénen bir fonksiyonu vardir.

Dogru Pargasi: Hareket edebilir, uzunlugunu geri donen bir fonksiyonu vardir.

Ucgen: Hareket edebilir, uzunlugunu ve alanini geri dénen fonksiyonlar1 vardir.
Dikdortgen: Hareket edebilir. Bir kenar1 x eksenine paraleldir. Uzunlugunu ve alanini
geri donen fonksiyonlar: vardir .

Daire: Hareket edebilir. Uzunlugunu ve alanini geri déonen fonksiyonlar1 vardir .

Yay: Daire dilimi seklindedir. Asagida gosterildigi sekilde iki agisi(al, a2) vardir.
Hareket edebilir.uzunlugunu ve alanini geri donen fonksiyonlar1 vardir.

Her sinifin 6zelliklerini ekrana basmasina yarayan bir fonksiyonu da vardir. [2]

3.2 Programin Gelistirilme Asamalar:
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[ IDL Dosyast ]

>

4 N 4 N\

IDL’den IDL’den
Java’ya C++’ya

Derleyici Derleyici

\§ J \§ /

1\ v 1\ 4 v (
Istemci Koganlar Iskeletler Sunucu
Java Java ) L C++ \ C++

Cghsabilir Caligabilir

Istemci Sunucu

Java ORB’un C++ ORB’un
¢alisma zamani calisma zamani
kiitiiphaneleri kiitiiphaneleri
Isletim sistemi: Red Hat 8.0 Isletim sistemi: Windows XP
ORB: Java IDL ORB: OmniORB

Sekil 3.1: Programin gelistirilme agamalari
Uygulama gelistirilirken su asamalar izlendi.

- Uygulamanin sunucusunda bulunacak nesneler i¢in gerekli IDL dosyasi arayiiz
tanimlama diliyle yazildu.

- IDL dosyasi, sunucu i¢in omniORB nesne istek aracisinin C++ i¢in olan derleyicisiyle
derlendi ve iskelet dosyalar1 olusturuldu, istemci i¢cin Java IDL nesne istek aracisinin
Java i¢in olan derleyicisiyle derlendi ve kogan dosyalar1 olusturuldu.

- Sunucu tarafinda, arayiizde bildirilmis olan CORBA nesnelerini gergekleyecek olan
hizmetgi siniflar bildirildi ve de gerceklendi. Bundan sonra sunucu i¢in bir ana program
yazildi. Olusturulmus olan gergekleme dosyasi ve ana program ile birlikte iskelet
dosyalar1 derlenip baglanarak ¢aligabilir sunucu elde edildi.

- Istemci tarafinda, arayiizdeki nesnelerin sundugu islemleri test etmek icin gerekli kod
yazildi. Bu dosyayla kogan dosyalar1 birlikte derlenip baglandi1 ve de ¢alisabilir istemci
elde edildi.



3.3 Sunucu Programin Akis Semasi

BASLA

L

ORB’u
baslat

J L

POA’y1
bagslat

J L

Hizmetgileri yarat, hizmetgileri
CORBA nesnelerini
gerceklemeleri i¢in CORBA
nesneleriyle iligkilendir ve
hizmetgileri adlandirma servisine
kaydet.

J L

Istekler i¢in dinleme
durumuna geg

SON

Sekil 3.2: Sunucu programin akis semasi

3.4 Istemci Programin Akis Semasi
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BASLA

JL

ORB’u
baslat

J L

Adlandirma
servisinden sunucu
nesnelerin
referanslarin elde et

J L

Sunucu
nesneleri
kullan

L

SON

Sekil 3.3: Istemci programin akis semasi
3.5 Ortamdan Bagimsizhk Ozelliginin Gosterilmesi
Sunuzu program Windows XP isletim sistemi lizerinde, omniORB nesne istek aracisin

kullanarak gergeklenmistir. Istemci program ise Linux Red Hat 8.0 isletim sistemi
tizerinde Java IDL nesne istek aracisini kullanarak gergeklenmistir. Bakiniz sekil 3.4.
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WINDOWS XP LINUX RED HAT 8.0

SUNUCVY

Sekil 3.4: Ortamdan bagimsizlik
3.6 Dilden Bagimsizlik Ozelliginin Gosterilmesi

Sunucu program C++ dili kullanilarak ger¢eklenmistir, istemci program ise Java dili
kullanilarak gergeklenmistir. Bakiniz sekil 3.5.

isfemci
Java

Sekil 3.5: Dilden bagimsizlik
3.7 Encapsulationin Gerceklenmesi
Gergekleme sirasinda IDL’deki arayiizler siniflarla ger¢eklenerek nesneye dayal
programlamanin encapsulatin 6zelligi gosterilmis oldu. Smiflarin i¢inde metodlar ve de
veriler encapsule edilmistir. Asagidaki kodlara bakiniz.

IDL Dosyasi:

interface Point {
long xkac();
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long ykac();
double fark(in Point inObjectl);
Coordinates koordinatlar();
void move(in long yon, in long birim);
double length();
double area();
void print();
15

Sunucu Program:

class Point i : public virtual POA_Point,
public PortableServer::RefCountServantBase
{
public:
virtual CORBA::Long xkac();
virtual CORBA::Long ykac();
virtual CORBA::Double fark(Point ptr inObjectl);
virtual Coordinates koordinatlar();
virtual void move(CORBA::Long yon, CORBA::Long birim);
virtual CORBA::Double length();
virtual CORBA::Double area() ;
virtual void print();
Point i(CORBA::Long x_in, CORBA::Longy in): x(x_in), y(y_in);
Point i() : x(0), y(0) ;
private:
CORBA::Long x, y;
¥

3.8 Kahitimin Gerc¢eklenmesi

IDL dosyasindaki kalitim hiyerarsisi sunucu programin siniflartyla gerceklenmistir.
Asagidaki kodlari inceleyiniz.

IDL Dosyasi:

interface Point {
long xkac();
long ykac();
double fark(in Point inObject1);
Coordinates koordinatlar();
void move(in long yon, in long birim);
double length();
double area();
void print();

¥

interface Line : Point {

¥
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Sunucu Program:

class Point 1 : public virtual POA Point,
public PortableServer::RefCountServantBase
{
public:
virtual CORBA::Long xkac();
virtual CORBA::Long ykac();
virtual CORBA::Double fark(Point ptr inObjectl);
virtual Coordinates koordinatlar();
virtual void move(CORBA::Long yon, CORBA::Long birim);
virtual CORBA::Double length();
virtual CORBA::Double area() ;
virtual void print();
Point i(CORBA::Long x in, CORBA::Longy in): x(x_in), y(y_in);
Point i() : x(0), y(0) ;
private:
CORBA::Long x, y;
I8

class Line i : public virtual Point i, public virtual POA_Line
{
public:
Line i() ;
Line i(CORBA::Long x inl, CORBA::Longy inl, CORBA::Long x in2,
CORBA::Longy in2);
virtual void move(CORBA::Long yon, CORBA::Long birim);
virtual CORBA::Double length();
virtual void print();
private:
Point ipl, p2;
}s

3.9 Polymorphismin Gerceklenmesi

Nesneye dayali programlanin 3. bir 6zelligi olan polymorphism 6zelligi de kullanilan
virtual liye fonksiyonlarla ger¢eklendi. Asagidaki kodlar1 inceleyiniz.

class Point i : public virtual POA_Point,
public PortableServer::RefCountServantBase

{
public:
virtual CORBA::Double length()
{
return O;

?
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class Line 1 : public virtual Point i, public virtual POA Line

{
public:
CORBA::Double Line_i::length()
{
return sqrt((p1l.xkac() - p2.xkac()) * (p1.xkac() - p2.xkac()) + (p1.ykac() - p2.ykac()) *

(p1.ykac() - p2.ykac()));

}

}

Point cinsinden bir nesneye Line cinsinden bir nesne atanmistir ve bu nesnenin length
metodu ¢agirildiginda Point nesnesinin degil, Line nesnesinin length metodu
cagirilmaktadir.

Line[] lines = new Line[2];

Point pm;

pm = lines[1];

System.out.println("L2'nin uzunlugu = " + pm.length());

Yukaridaki kod parcasinin ¢iktist asagida verilmistir.

L2'nin uzunlugu = 5.0
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4. SONUCLAR

Bu caligma sonucunda bir dagitilmis nesne sistemi uygulamasi gerceklestirilmistir. Bu
calismada nesneye dayali programlamanin en 6nemli temel kavramlari da
gerceklenmistir. Bu sayede bir dagitilmis nesne sistemi uygulamasinda kullanilabilecek
temel 6zellikler de denenmistir.

Caligmada arakatman olarak CORBA kullanilmistir. CORBA’nin temel iki 6zelligi olan
ortamdan ve dilden bagimsizlik 6zelliklerini de destekleyen bir ¢alisma yapabilmek icin
istemci ve sunucu farkli igletim sistemleri tizerinde farkli nesne istek aracilariyla ve de
farkl diller kullanilarak gerceklenmistir.

(Calismada en ¢cok zaman harcanan kistm ORB kurma ve de en basit bir programi derleme
kism1 olmustur. Bu islemi gergeklestirdikten sonraki program yazma kisminin tek bir
bilgisayarda ¢alisacak olan bir nesneye dayali program yazmaktan ¢ok biiyiik bir farki
yoktur.
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