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Résume & Abs

Résume

L’évolution des réseaux n’est pas sans effet dans les modes d’échanges des données entre

les entreprises. Trés vite, suite aux limites rencontrées dans les architectures centralisées,
d’autres types d’architectures dites distribuées ont vu le jour. Ces derniéres sont caracté isées
par une évolution du client serveur jusqu’aux technologies par objets distribués.

La technologic CORBA (Common Object Request Broker Architecture) de ’'OMG (Object
Management Group) s’inscrit naturellement dans ce sens. En effet, elle s’articule auto d’un
bus logiciel appelé ORB (Object Request Broker) qui fournit une plate-forme d’exéoution

interopérable tant au niveau matériel que logiciel.

Mots clés : architectures centralisées, architectures distribuées, client /serveur, bjets,

CORBA, ORB, bus, interopérable.

Abstract

The evolution of networks is not without effect in the way to change data between
enterprises. Early, by the limit of centralized architectures, other kinds of architectures called
distributed are bom. These one are characterized by the evolution of client/server until
distributed objects.
By it side, the CORBA (Common Object Request Broker Architecture) technology of OMG
(Object Management Group) enrols naturally in this way. Indeed, it articulate around the bus
called ORB (Object Request Broker) that provides a platform of interoperable execution

either in hardware or in software.

Key words: centralized architectures, distributed architectures, client/server, objects,

CORBA, OMG, bus, ORB, interoperable.
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Introduction géﬁ'rale

« Les grandes eeuvres se distinguent par leur accessibilité car elles n'appartiennent pas au
patrimoine de quelques élus mais a celui de tous les hommes doués de bon sens. »

Manuel Gonzalez Prada

E )

INTRODUCTION GENERALE
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Introduction gén_p’rale

Les besoins croissants de s’informer de maniére fiable et efficace, I’évolution des réseaux et
technologies de communication au sein des entreprises, mais aussi I’évolution des modes
d’échanges des données entre les entreprises, s'inscrivent parfaitement dans le phénoméne de
mondialisation et de suppression des fronticres an sein des entreprises et de la société et, par
ailleurs induisent des bouleversements dans I’ingénieric informatique. Des programmes
monolithiques sur une machine centrale, on est passé en quelques années seulement a la mjsc en
place des véritables applications tounant sur plusicurs machines géographiquement éloignges et
parfois trés hétérogenes.

D’abord, la question qui se pose est de savoir comment garantir la facilité d’évolution dejtelles
applications en permettant de modifier et d’en ajouter des composants logiciels et, ainsi donc,
assurer un développement incrémental et progressif ?
Ensuite, c’est aussi a se demander comment intégrer et faire coopérer des logiciels existants en
garantissant un fonctionnement cohérent des nouvelles comme des anciennes applications

informatiques ?

Enfin, comment minimiser les cofits de développement inhérents aux facteurs de répartition en
cachant au mieux les problémes qui en découlent ?

Les réponses & ces questions sont donc aussi bien un enjeu stratégique qu’un défi technique
pour les concepteurs/développeurs de ces applications et les ont conduit & mettre en place de
nouveaux outils et concepts de programmation.
Parmi ces concepts, le modéle de programmation orienté objets foumit un support a la

modélisation du monde réel pour la mise en ocuvre de nouveaux services.

Le concept de la programmation repartie, de son cdté devient incontournable, non seulement pour
des raisons d'éloignement géographique, mais aussi pour permettre aux utilisateurs de partager
des informations et des ressources matérielles. De ces modéles est né un certain nombre de
standards tel que ODP (Open Distributed Processing) de PISO-ITU-T, java RMI de Sun, COM
(Component Object Model) /DCOM (Distributed Component Object Model) de Microsoft, les
spécifications CORBA (Common Object Request Broker Architecture) de POMG (Object
Management Group), etc. Ces standards doivent offrir un modéle global pour supporter les

Développement d ‘une application par la norme CORBA OUSMAN A. Hissein. 2
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Introduction géné

besoins d'uniformité de l'informatique repartie : interopérabilité, transparence, efficacité,
distribution et réutilisabilité des objets issus de ces applications.
Le dernier standard cité ci-dessus servira de support pour notre travail de mémoire de fin d’
qui consiste & développer une application a travers le bus CORBA dans un environnement
La mise en ceuvre de ce travail s’articule autour de quatre chapitres et sera structurée ¢
suit :

Le premier chapitre détaille I’architecture centralisée et ses limites ainsi que les motivations

ayant poussé ’avénement des architectures distribuées.

Le deuxie¢me chapitre présente le standard de développement reparti de ’'OMG qu’est CORBA

Le troisi¢éme chapitre illustre le langage IDL (interface Definition Language) utilisé pour la
spécification d’interface et les différents services de I’architecture OMA (Object Management
Architecture).

Le quatriéme et demnier chapitre met en exergue notre mise en ceuvre pratique des concepts
théoriques sur un fragment d’application de commerce électronique.
Enfin, le tout sera suivi d’une conclusion générale qui fera la synthése de notre travail en opvrant

de nouvelles perspectives.

Développement d'une application par la norme CORBA OUSMAN A. Hissein. 2006
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apwre { Necessité des applications dans des environnements hétére

I Introduction

La technologie des réseaux fait aujourd’hui irruption au coeur du systéme de communi

hgenes

ion

des entreprises. Ces derniéres voient leurs dimensions grandir spacialement et doivent donc

réaliser la coopération de leurs activités, évoluer leurs applications et naturellement les faire

interopeérer.

C’est dans cettc optigue que P’adoption des standards s’avére tant nécessaire

qu’incontournabis
Dans ce chapitre, nous esquissons les évolutions des différents modeéles d’archit
que les technologics de standardisations sous jacentes.

I Les architectures centralisées
II .1 Définition

Un appelle par architecture centralisée, une architecture dont la logique de h’a.iten:I\t est

concentrée au niveau de la machine héte. L’utilisateur n’interagit avec celle-ci qu’au traw

termunal passif généralement en mode caractere.

C’était surtout D’architecture des legacy systems, c'est-a-dire les environnements ex

avant I'mtroduction des nouvelles visions des systémes d'mformations, notamment
l'utilisation du modele client/serveur et du concept orienté objet. Le mainframe ou machi
sentralise toute I’intelligence du systéme, les traitements et le stockage des données. L’in

utilisateur (passive) ne sert qu’a la présentation a distance des données et au contrdle [1}.

Ma:nﬁal;ne

Figure 1.1 Architecture centralisée de type Terminal/Mainframe

Caractéristiques:
e Systémes propriétaires, provenant d’un seul OS (Operating System);

ication par la norme CORBA OUSMAN A. Hissein

ainsi

d’un

istants
avant

ace
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Necessité des applications dans des environnements hétéroge

o Applications monolithiques;

® Traitements au niveau du Serveur Central;

e Gros systémes mélant interfaces, régles métiers (logique applicative) et stockages de
données;

@ Terminaux passifs.

11 .2 Avantages et inconvénients

Avantages ;
o Facilité d'administration;

@ Performance : la centralisation de la puissance sur une seule ¢t méme machine permet
une utilisation optimale des ressources et se préte trés bien aux traitements par lots (en batch).
@ Sécurité et fiabilité;
Inconvénients :
o Interface utilisateur en mode caractére peu convivial,
e Systémes non ouverts vers d'autres, dépendance d'un fabricant particulier.
e Maintenance logiciclle peu aisée et délicate, et donc un cofit trés élevé pour la
maintenance logicielle.
o Problémes de compatibilité : les « Hosts » (ou «Minis»), n’étaient parfois pas
compatibles dans la gamme dun méme constructeur. Le simple passage d'un modéle a un

autre au sein du méme constructeur impliquait souvent une réécriture des applications,

II Les Architectures distribués

I .1 Définitions
Un systéme réparti (SR) « Distributed System (DS) » se compose d’un ensemble d'ordinateurs
reliés par un réseau informatique et équipés d'un logiciel répatti,
Le logiciel dun SR permet & des ordinateurs de coordonner leurs activités et de partager les
ressources du systéme : équipements, logiciels et données [11{2].

éveloppement d'une application par la norme CORBA QUSMAN A. Hissein 2006
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Necessité des applications dans des environnements hétéroge

- Cependant, on introduit la notion de transparence sclon laquelle un systéme réparti I:t un
e et

cnsemble d'ordinateurs indépendants apparaissant & l'utilisateur comme un systéme uni

cohérent, dans lequel :
o les machines sont autonomes ;

o les utilisateurs ont l'impression d'utiliser un seul systéme,

Y e
pomrme Ho{-h1H |
iRt S

BT : W 2 e

Client Intarat eveu = 3GED
‘-. e
Sevewr

i Intranat

L |-
. e L= i
_ Client Unix .. 4
- = o] l S6HD l Client Virdows
Ch Qm i s e 65
_ Figure 1.2 Un exemple de systéme distribué
Caractéristiques [1][2] :
@ Partage de données entre les utilisateurs
Par exemple : systéme de réservation aérienne
e Partage de périphériques cofiteux
Par exemple : imprimante laser couleur, périphériques d’archivage
Développement d’une application par la norme CORBA OUSMAN A. Hissein 2006
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Necessité des applications dans des environnements hétér

o Scalabilité : fonctionner dans différentes échelles (de quelques postes et serve
plusieurs centaines de postes de travail et de serveurs, a plusicurs réseaux locaux reli
Intemnct).
e Concurrence : Plusieurs processus s'exécutent cn paraliéle (ou pouvant s'exécuter en
paralléle).
® Transparence : de données, d'emplacement, dans le simple but de masquer la
distribution.
La notion de transparence correspond a la possibilité d'accéder a un service ou 4 une
donnée indépendamment de certaines propriétés liées & la distribution. Cette notion de
transparence présente différents aspects [3]:
- Uniformité des acoés : correspond a la possibilité d'accéder a une ressource par utig

interface unique, que cette ressource soit locale ou distante (la séparation physique entre

machines et les différences matériels/logiciels pour les accés sont invisibles par l'utilisateur).
- Localisation : exprime la possibilité d'accéder 4 une ressource sans en savoir la
localisation (localisation des ressources non perceptiblé).
- Réplication : permet d'accéder i des exemplaires multiples de ressources sans en
connaftre I'existence a des fins de performances et/ou de fiabilité;
- Mobilité / Migration: autorise la mobilité (ou migration) d'objets (ressources ou
processus) sans affecter le déroulement des opérations en cours (sans modification de leurs
noms, de la maniére d'y accéder et de I'environnement d'un utilisatcur).
- Défaillance: correspond au masquage des pannes de sites ou d'inaccessibilité des objets
jusqu'au recouvrement de l'erreur correspondante.
o Ouverture :
- Permettre I'ajout d'autres composantes logicielles ou matériclles sans perturber le
fonctionnement du systésé.
- Flexibilité (facilité d'utilisation et de configuration).
- Interopérabilité des matéricls (de fournisseurs différents).
® Tolérance aux pannes :
- Cas de pannes détectés et récupérés.
- Redondances (réplication) matériclles et logiciclles.

Développement d’une application par la norme CORBA OQUSMAN A. Hissein 200«
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Chapitre [ Necessité des applications dans des environnements hétéroge

- - Permettre & un utilisateur/programme de ne pas s'interrompre (ou méme se rendre
compte) a cause de la panne d'une ressource.
@ Performances : un systéme réparti peut offrir la possibilité de distribuer les traitementa

hY

sur plusieurs machines ou de permeitre I'exécution d'une application sur un serveur adapté a

ses besoins.

H1 .2 Avantages et Inconvénients
Avantages [2}[3] :
® L'hétérogénéité : plusieurs machines de nature différente peuvent étre reliées via un
méme médium de communication et ainsi pouvoir échanger de I'information.
® La croissance modulaire : la configuration d'une architecture distribuée peut croitre en
fonction des besoins réels des utilisateurs.
® Une plus grande disponibilité : un élément défaillant d'une architecture peut étre mis
hors service sans entrainer un arrét complet du systéme.
- Inconvénients :
® Logiciel : manque d’expérience dans la conception, la mise en ccuvre et 'utilisation des
- logiciels distribués.
@ Réscau de communication
- saturation
- perte de messages
e Difficulté d’administration : ’administration du systéme cst gérée par tous les sites
@ Sécurité : difficulté d’assurer la protection des données confidentielles réparties dans des

- sites géographiquement éloignés.

: IV Quelques définitions
IV .1 Définition d’un serveur

On appelle serveur un programme qui offre un service sur le réseau. Le serveur accepte des

requétes, les traite et renvoic lc résultat au demandeur. Le terme serveur s'applique aussi bien a la
- machine sur laquelle s'exécute le logiciel serveur qu’au logiciel lui-méme [2]. Pour pouvoir offrir

ces services en permanence, le serveur doit étre sur un site aveo accés permanent ct s'exécuter en

Développement d'une application par la norme CORBA OQUSMAN A. Hissein 200~
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Chapitre 1 Necessité des applications dans des environnements hétérogé

permanence. Un programme serveur peut gérer, en général, plusieurs requétes a la fois provenant

de clients différents ou identiques.
IV .2 Définition d'un client

On appelle client un programme qui utilise le service offert par un serveur. Le client mvoLc une
requéte et regoit la réponse. Un programme olient peut, en général, utiliser simultanément

plusieurs connexions vers des serveurs différents ou identiques [2].
IV .3 ldentification d’un service

Un service est un comportement défini par contrat, qui peut étre implémenté et fourni par un
serveur pour étre utilisé par un client, sur la base exclusive d’un contrat .Un site peut offrir
plusicurs services. Chacun de ces services est fourni sur un port de communication identifié par
un numére. Ce numéro identifie le service quel que soit le site (le service HTTP est offert sur le
port numéro 80, FTP le numéro 21, TELNET le numéro 23, ...). Pour accéder donc a un service,
il faut I'adresse du site et le numéro du port {2}.

IV .4 Architecture client/serveur

Selon Alain Lefébvre « est conforme au client-serveur une application qui fait appel|a des
services distants au travers d’échanges de message (les requétes) plut6t que par un échange de
fichiers» [2].

A notre avis, cette définition de Lefebvre nous parait assez restrictive, ¢’est pourquoi nous

choisissons la définition suivante qui nous semble relativement exhaustive : tout couple de
processus, séparés logiquement, résidant éventucllement sur la méme machine physi
dialoguant entre eux afin, pour I'un, de demander un service et pour I’autre de répon
service, peuvent prétendre participer a une relation de type « Client - Serveur » [1].

En effet, c’est la description du fonctionnement coopératif entre le serveur et le client (les
services Internet sont congus selon cette architecture). Ainsi, chaque application est composée de
logiciel serveur et logicicl client. A un logicicl serveur, peut correspondre plusicurs logicicls

olients développés dans différents environnements: Unix, Mac, PC...; la seule obligation est le

Développement d’une application par la norme CORBA QUSMAN A. Hissein 200¢
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V. Les évolutions des différents modéles d’architectures client-serveur

Necessite des

applications dans des environnements hétéroge

respect du protocole entre les deux processus communicants. Ce protocole étant décrit dans un
RFC (Request For Comment).

Un programme s'exéoutant sur une machine logique ayant un support de connexions (ou

serveur, afin d'utiliser les services proposés. C’est POS (Operating System) qui se ©
& attribuer librement au client le port qu’il veut. Ainsi donc, le serveur regoit la requéte et
a Paide de P’adresse IP de la machine client et son port [1].

correctement selon le but recherché (transmission d'informations confidentielles, transmission
rapide d'informations peu importantes, etc.).

Chlient Serveur

Figure 1.3 Client/Serveur

V.1 Le modéle client-serveur a deux niveaux
Au cours des années 1980, les évolutions du paysage informatique ont remis en ca:)te les
conditions méme d’organisation du travail et de production des logiciels. Elles ont été

caractérisées par[2] :

¢ une augmentation des performances matérielles de la micro-informatique (vitesse des
processcurs, capacité de stockage accrue) ;

Développement d'une application par la norme CORBA QUSMAN A. Hissein 2006
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« une fiabilité accrue du matéricl ;

¢ une diminution significative des cofits ;

¢ une banalisation de l'utilisation de logiciels de bureautique qui ne sont plus seul¢ment
réservés a des informaticiens |

¢ larrivée des interfaces en mode graphique.

Ceci a oréé les conditions d’une nouvelle approche des systémes d’information en rupture avec
une architecture basée sur un ordinateur central (mainframe) et des terminaux (clavier-écran) qui
lui sont reliés. Les années 1990 voient émerger une nouvelle architecture d’applioatio:::lmée

de maniére générique « client-serveur » qui repose sur le mécanisme suivant :

1. une application sur le poste chient formule une requéte vers une autre application présente

sur un ordinateur serveur ;

2. le serveur exécute le traitement demandé par le client (par exemple Pinterrogation d’une
base de données) et retourne les résultats ;

3. le client récupére le résultat et prend en charge au moins sa présentation.

C’est oe qu'on rencontre souvent aveo les systémes de gestion des bases de données (SGBD).
Dans ce cas de figure on fait la séparation en deux couches physiques. D'un c6té il y a la
machine du client et de l'autre la machine du serveur. Le serveur foumnit directement les

ressources demandées par le client sans qu’il ne fasse recours & une autre application [1].

Dans la figure oci-dessous, les traitements sont effectués sur le poste de travail. Les
mterfaces utilisateurs servent aux contrbles et a la présentation locale au poste de travail et la

gestion des données se déroule sur le serveur.

Développement d’une application par la norme CORBA 3 QUSMAN A. Hissein 2006
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Figure 1.4 :I’architecture Client-serveur & 2 niveaux.
V .2 Le modéle client-serveur & trois niveaux

Appelé également architecture a 3 niveaux. On parle dans ce cas d’architeoture partagée car

il existe un serveur intermédiaire (généralement un serveur de base de données) hormis le
client et le serveur d’application. Ce dernier requiert les services du serveur intermédiaire
pour satisfaire Ia requéte du client [1].

Dans ce cas on dispose de trois supports physiques et on distribue les différentes
couches logiques sur les trois. La couche d’application peut étre séparée des serveurs
de données SGBD.

Necessité des applications dans des environnements hétérogeé

Les traitements sont effectués sur le poste de travail Les interfaces utilisateurs servent aux

contréles et & la présentation locale au poste de travail dans I’exemple illustré par la figure L.5.
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Necessité des applications dans des environnements hétéroge

Seivedt

T

Jeveul

Figure 1.5 Architecture Client/Serveur 3 couches

V. 3 Architecture multi niveaux
Comme nous 1’avons vu précédemment dans P’architecture a 3 niveaux, chaque serveur
fournit une tiche bien définie. Cette architecture peut donc se résumer en une imbrication de
niveaux. Dans une vision beaucoup plus étendue, I’architecture a 3 niveaux s’assimile a une

architecture 3 n niveaux comme illustré par la figure suivante :
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Figure 1.6 :Parchitecture Client-serveur multi niveaux [1]
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Chapitre 1 Necessité des apglications dans des environnements hétéroﬁre‘nes

V.4 Avantages du modéle Client-serveur

Le modéle Client-serveur est particuliérement recommandé pour des réseaux nécessitant un

grand niveau de fiabilité ; ses principaux atouts sont [2]:

© une meilleure sécurité: Lors de la connexion un client ne voit que le serveur, et non les autres

clients. De méme, le nombre de points d'entrée permettant I'accés aux données est limité.
® une administration au niveau serveur: les clients sont administrés par le serveur.

efacilité d'évolution: Une architecture client/serveur est évolutive car il est trés facile de rajouter
ou d'enlever des clients, et méme des serveurs sans perturber le fonctionnement de ’enseml le et
sans modifications majeures.

emeilleure fiabilité : En cas de panne, seul le serveur fait Pobjet dune réparation, et non le
client.
ounicité de l'information : toutes les informations sont stockées dans le serveur. De| cette
maniére, les informations restent identiques, ce qui permettrait i chaque client d’accéder topjours

aux mémes informations.

V.5 Inconvénients du modéle Client-serveur
Malgré ces nombreux avantages, cette architecture a cependant quelques inconvénienis qui
sont {2} :
® un cofit élevé dii 2 la technicité du serveur.
@ un maillon faible: arrét du systéme en cas de panne du serveur,
o la faible interopérabilité : le modéle dépend d’un fabricant particulier (salution
propriétairs).
o Problémes de congestion en entrée du serveur: lors de Iarrivée massive de requétes
(congestion de communication).
® Problémes de performances : lors de la connexion d’un trés grand nombre de clients en

méme temps.

Développement d’une application par la norme COREBA QUSMAN A. Hissein 2006
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Chapitre 1 Necessité des applications dans des environnements hétéroge

cette architecture est relativement idéale, celle qui va s’imposer dans le dévelo
d’application de grande envergure, mais ce serait oublier cependant quelques détails :

e la communication entre le client et le serveur n’est pas standardisée alourdissant
surcroit la charge de développement {3}].

¢6té des beaux principes de réutilisabilité, de maintenance, de fiabilité pronés et mis en évi
par la programmation orientée objets.
“) a

notre disposition pour simplifier les développements et, surtout évitant ainsi de ré¢crire

e en outre, il manqgue une souche commune (appelons 1a pour P'instant “logiciel du mili
systématiquement certains services de I’application [3].

De 13, surgissent des dérivatifs ayant causé I’éclosion dune nouvelle architecture dite
distribuée dans laquelle les concepts d’objets, de protocole standard ou encore d’outils| sont
omniprésents déclassant en effet le mode de programmation procédurale et plagant a son créncau
la programmation répartie.

VI la programmation orientée objet

VL. 1 Définition d'un objet

Le monde dans lequel nous vivons est constitué d'objets. Iis sont caractérisés par leur taille,

leur poids, leur couleur, ctc. Certains de ces objets sont trés petits tel un grain de sable, d'autres
sont trés grands comme un immeuble. A la différence du grain de sable et de 'immeuble qui ont
une existence trés concréte, grice a leur aspect matériel, nous utilisons également des objets de
nature "virtuelle" n'ayant pas d'existence matériclle comme un compte en banque, ... Nous
sommes donc confrontés en permanence a des objets. Une des grandes caractéristiques de
l'intelligence humaine est sa capacité 4 manipuler des concepts complexes a différents niveaux
d'abstraction et ce, de fagon quasiment innée. Ainsi, les méthodes actuelles de développement
informatique permettent de manipuler le concept d'objets.

Développement d’une application par la norme CORBA OUSMAN A. Hissein 2006
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Necessité des applications dans des environnements hétérogénes

L'informaticien et le non informaticien peuvent avoir un langage commun basé sur ce ¢ t.
Un objet an sens informatique du terme permet de désigner une représentation "abstraite” d'une
chose concréte du monde réel ou virtuel. Un objet (au sens informatique, que nous appellerons
maimtenant objet) présente les 3 caractéristiques suivantes :

Objet = Etat + Comportement + Identité

L *état d'un objet définit la valeur des données (ou attributs) ; par exemple dans le cas d'un
objet Moto, celui-ci pourrait étre caractérisé par les attributs suivants : la marque, la coulenr, le
poids, la puissance, la quantité d'essence... Ce que I'on représente graphiquement par :

, » N%QLQ Neom cle Pobyae
e bbier i fuvgh - Mo
[Emt e Podjet auninstoet T at . Coudenr

230K Pk
11 Qv Pussaree
28 Litres - Cugolibes cless

Adtritats ce r.:szgezj

Figure 1.7 : Représentation de Pétat d’un objet

L'état de T'objet peut étre amené & changer durant son cycle de vie. Par exemple, la quantité

d'essence et le poids de la moto varient en permanence lorsque celle-ci roule.

Le comportement d'un objet indique toutes les compétences de celui-ci et décrit les actions et
les réactions qu'il peut avoir. Chaque élément de base du comportement est appelé opération. Les
opérations d'un objet sont déclenchées suite a une stimulation externe de l'utilisateur qui gppuie
sur un bouton ou du programmeur qui appelle une opération. Il existe un lien trés étroit entre le
comportement d'un objet et son ctat.

Effectivement, 'état d'un objet peut étre modifié par l'appel d'unc opération et les actions
effectuées par une opération dépendent de I'état de I'objet. Reprenons notre exemple de l'objet
Moto. Nous pourrions définir les opérations Démarrer, Rouler, Stopper. L'opération Démarrer n'a
de sens que si l'information "moteur éteint” est vérifiée. De méme, l'opération Stopper n'aura
d'effet que si les opérations Démarrer et Rouler ont déja été exécutées modifiant ainsi I'état de
I'objet moto de "moto stoppéc” a "moto en déplacement”.

Développement d’une application par la norme CORBA QUSMAN A. Hissein 200¢
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Chapitre 1 Necessiteé des applications dans des environnements hétérog

caractérise son existence propre. L'identité permet de distinguer tout objet de fagon non ambig
et cela indépendamment de son état. Cela permet, entre autres, de distinguer deux objets dont
toutes les valeurs d'attributs sont identiques. L'identité est souvent construite a partir |d'un
identifiant issu naturellement du domaine du probieme.

Ainsi une moto est identifiée par son numéro de série, un compte en banque par son numéro de
compte.

TROPHY 4 : MotG
Q00 NuEr o ce Sene
Triangh - Macue
err - (ol
2 KRG - Pk
FHON C Pussaree
25 Litres . Qusenite dessence
Deneareni)
Roageri)
Stopper ()

Figure 1.8 : Représentation compléte d'un objet Moto selon la méthode UML

La partic gauche illustre un objet particulier (ou instance), la "Trophy 4" de classe "Moto"
illustrée dans la partic droite.
Comme son nom l'indique une classe permet de définir une classification. Ainsi tous les abjets

"moto" partagent unc méme classe a savoir la "classe moto”. Les notions de classe et d'objet sont
relativement difficiles a définir indépendamment I'unc de l'autre. La classe d'un objet défingt par
ses attributs et ses opérations, I'état, le comportement et l'identité d'un objet de fagon abstraite ;

alors qu'un objet est une représentation concréte d'une classe. On parle d'instance d'une classe.

Dans notre excmple 1a classe moto définit que tout objet de classe moto comporte un n méro
de série, et linstance TROPHY 4 de la classe moto défini un objet unique via son numé de
séric.

V1.2 Caractéristiques de la programmation orientée objet

Dans la programmation orientée objet, les objets ont essenticllement des attributs et sont

de comportements. Les attributs décrivent P'objet et permeitent de le distinguer des aul

comportement est la description des actions que peut effectuer Pobjet.
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Necessité des applications dans des environnements hétérog

enes

Les principales caractéristiques de l'orienté objet sont l'encapsulation, I'héritage et le
polymorphisme.

L'encapsulation est le principe qui permet de regrouper les données et fonctions au sein d'unc
classe. Ceci permet de protéger les données encapsulées des accés intempestifs. Elle garantit
aussi aux utilisateurs des objets de ne pas se préoccuper de la réalisation des abstractions fournies
par les objets.

On entend par héritage la relation entre classes qui permet le partage de propriétés définies
dans une classe. L'héritage favorise la réutilisation des classes.

Le polymorphisme est cette technique de programmation qui s'applique aux méthodes et
permet 3 ces demnidres de réagir différemment en fonction du type d'objet traité.

VL 3 les objets distribués ou répartis

Un objet distribué est un composant logicicl capable d’interagir et de collaborer avec d’autres
composants objets a travers un réseau, sur différents systémes d’exploitations [4]. Selon ce méme
auteur, ces objets peuvent étre implémenter avec différents langages de programmation, des
applications indépendantes et sur des machines de constructeurs hétérogenes.
Le concept des objets combiné avec architecture client serveur permet de construire des
applications informatiques trés performantes.

VI. 4 Application Middleware

Le middleware (ou élément intermédiaire) désigne l'ensemble des composants logicicls
nécessaires a la communication entre des programmes indépendants souvent distants. Il permet
de faire l'intégration et l'interopérabilité entre programmes congus avec différents langages ; entre
un programme Java et un programme C++ par exemple.

Le middleware sert de schéma de base aux applications réparties, il facilite le changement de
répartition des couches sur ks différents supports physiques du systéme.
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Figure 1.9 : Bus middleware [4]

VII. Les technologies de la programmation distribuée
VII .1 Objectifs de la programmation distribuée
L’objectif de la programmation distribuée est de produire une transparence dans la locali
des objets distants qui se trouvent sur une autre machine, et faciliter ainsi I’acceés et 1'utili
de ces objets distants comme des objets locaux.

Les fonctionnalités apportées par cette technique de programmation sont alors [4] :
elocaliser et charger de maniére dynamique les classes distantes, |
elocaliser ot produire des références sur ces objets distants,
epermettre des appels distants sur ces objets, en les passant en paramétre comme

arguments et les retourner comme valeurs de traitements,

Necessité des applications dans des environnements hétérog

enes

ation

ation

eenfin notifier aux applications utilisatrices sur le réseau des succés de contact, des échecs

survenus et autres problcmes.

VII.2 Le Remote Procedure Call (RPC)
L’appel de procédures distantes (RPC : Remote Procedure Call) est un moyen pour ex

éouter

des programmes distants a travers le réseau. Le but du RPC est de cacher au processus
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Necessité des applications dans des environnements hétérogénes

demandeur le fait que I’appel se déroule a distance et de permettre la programmation ais¢e de
programmes client/serveur sous une forme transparente aux utilisateurs.

Les RPC étendent donc la notion d’appel procédural a un ensemble des machines [6].

T

Prograsasme Chest ! i

i
Appel «dassipi- ;
N e wur»—-»’,l ;
N :

Appel REC » | Programe Serven

T ' ] -
-t
Machine A (Chient) Machine B (Serveur)

— Figure 1.10 : Remote Procedure Call [4]

Le RPC va permettre de distribuer le programme principal et les procédures sur des
systémes distants :
- le programme principal devient un programme client,
- les procédures appclées constituent un programme serveur.

Ainsi, au licu de manipuler directement des sockets, avec le RPC, le programmeur va, avosr

l'illusion de faire des appels & des procédures locales alors méme que ces appels impliquent une
communication avec un héte distant pour envoyer et recevoir des données,

Comme il simule un appel de procédure, c'est un mécanisme synchrone, puisque l'appelant reste
bloqué jusqu'a la terminaison de la procédure [4]. La difficulté essentielle a résoudre pour offrir
un service d'appel de procédures a distance est le mainticn des propriétés implicitement asspcies
a un appel de procédure locale ;
- Codage ¢t décodage des arguments des procédures et de la valeur retournée par les fonctions,
- effets de bord permanents,

- fiabilité (la procédure retourne toujours un résultat).

Développement d'une application par la norme CORBA OUSMAN A. Hissein 200¢
21

n T



VIL.3 Le Message Passing (MP)

Necessité des applications dans des environnements hétérog

Le Message Passing est le moyen par lequel deux processus communiquent entre eux en

s'envoyant des messages (données, instructions, synchronisation, signaux d'interruptions,
On peut distinguer deux modéles de programmation [4] :

Synchrone : Un passage de message synchronise les processus émetteur et récepteur
temps et I'espace. Ceci se fait en implémentant le concept de "rendez-vous".

Asynchrone : Une communication asynchrone n'exige pas que les processus émett
récepteur soient synchrones. Ce paradigme requicrt l'utilisation de buffers de
communication ou d'une boite a lettres globale.

Les outils les plus céléhres pour implémenter le message passing sont PVM (Parallcle V.

Machine) et MPI (Message Passing Interface).

: Lecture I Bcriture
@

File de messages

T »{  Processus B
Lecturs / Ecriture

Figure 1.11 : Message Passing asynchrone

VIL4 La technique Remote Method Invocation (RMI) de Java
VIL4.1 Présentation

etc. )

8 e

Le Remote Method Invocation RMI est la technique des objets distribués en java. Le RMI est
une API (Application Programming Interface) java intégrée au JDK (Java Developpement Tool
Kit) depuis le JDK1.1 et qui permet de distribuer des objets entre applications développées avec

du code java {7].
Développement d'une application par la norme CORBA QUSMAN A. Hissein 2006
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La RPC a été congu pour la programmation procédurale et ne prévoit rien en ce qui concen

ela

programmation objet. C’est l'adaptation de la RPC a la programmation objet qui a donné

naissance au RMI (Remote Method Invocation ) en Java.

A ses débuts, il était uniquement réservé aux objets java, mais avec le JNI (Java’s Native

Interface) on peut 'utiliser avec d'autres langages.

Le RMI est un mécanisme qui permet Pappel de méthodes entre objets java s’exécutant SI des

machines virtuelles différentes (espaces d’adressage distincts), sur la méme machine ou s

machines distantes relies par un réseau.

des

Le RMI utilise les sockets pour la communication et code ses échanges avec un protocole

propriétaire : le RMP (Remote Method Protocol).
Les objectifs de RMI sont :

® Permettre d’invoquer plus facilement des méthodes Java entre applets ou applications sur des

machines virtnelles différentes

e S’intégrer le plus facilement et le plus naturellement dans Java de maniére a promouvoir

I’écriture d’applications réparties dans ce langage
® rendre transparent I’accés aux objets distribués sur un réseau.
o faciliter la mise en ceuvre et Iutilisation d’objets distants java.
® Permettre a une applet d’appeler directement une application Java sur son serveur.
@ préserver la sécurité inhérente a I’environnement java :

- RMISecurityManager et le Distributed Garbage Collector (DGC)

VIL4.2 L’architecture du protocole RMI

Le systéme RMI contient 3 couches qui sont : la couche des amorces (stub/skeleton), la c'juche

des références et la couche de transport. Chacune est indépendante de I’autre et utili
protocole spécifique ; par exemple, le transport utilise actuellement TCP .
La transmission des objets utilise deux technigues :

® la sérialisation ,

ele chargement dynamique du stub permet au client de charger dynamiquement le stub q
il a seulement I’interface.

Développement d’une_application par la norme CORBA QUSMAN A. Hissein 2
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Figure 1.12 : Exemple d’appel distant par un client RMI [4].

La liaison entre les trois couches est représentée dans la Figure 1.13.

Le stub (utilisé par le client) est une implémentation des interfaces distantes et a pour but de|:

® appeler I’objet distant (par un appel a la couche référence distante) ;
e cmpaqueter les arguments de la méthode sur un flux de données (stream) ;

e informer la couche référence distante que le RMI doit étre fait ; - (attendre la valeur de

retour) ;
& dépaqueter la valeur de retour ou ’exceptions’ilyena;
e informer la couche référence distante que I’appel est fini.

Le skeleton (coté serveur) conticnt unc méthode qui appelle les méthodes de I’objet distant. Il a

pour but de :
& dépaqueter les arguments de P’appel ;
® appeler la méthode concernée ;
® empaqueter la valeur de retour ou I’exception, s’il yen a.
La couche référence distante gére le type de RMI, qui peut étre par exemple :
@ appel point a point ;
® appel multi-cast (par diffusion) ;

Développement d’une application par lanorme CORBA OUSMAN A. Hissein 2
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® support pour objet persistant ;
© stratégies de reconnexion (si ’objet devient inaccessible).

La couche transport s’occupe de la communication proprement dite. Elle prend en chargg :
® les connexions réseau ;

® I’écoute des appels ;

o la gestion de la table des objets enregistrés ;
¢ la localisation du serveur lors d’un appel.

SERVEUR

Amorces Client ‘ Amorces Serveu
{Stub} {Skeleton)

Couches des amorces
t {Stub/Skeleton Layer)

Couches des reféerences d'objets
{Remote Reference Layer)

Couches de transport
{Transport Layer}

e o e e e —— e e D

Figure 1.13 Les trois couches RMI [4]
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Chapitre | Necessité des applications dans des environnements hétéroge

VILS La technique CORBA de ’'OMG
VILS.1 Présentation

CORBA (Common Object Request Broker Architecture) est une norme de spécification, de
recommandation et de définition de P'architecture distribuée “idéale*[8], proposée par 'OMG

(Object Management Group), qui offrc une solution au probléme d’interopérabilité

applications hétérogeénes. Comme toutes les autres solutions distribuées, elle exploite les objets
distribués et le principe d’appel i des méthodes distantes. La particularité de CORBA est

Pintégration de services implantés par des fournisseurs de logiciels en exploitant le langage

(Interface Definition Language) et le protocole IIOP pour la communication sur le réseau.

. A ' \ Otigt / Cmet 4
jl“:f; ?f:t (Sewcw Lsewm:)
/  Java , O+

¥ 4 u

Omedﬁeﬁwem Broker ‘

Figure 1.14 Le bus CORBA.

VII.S.2 L'architecture OMA
L’OMA (Object Management Architecture) est une architecture globale prenant en ca

IDL

mpte

toutes les technologies nécessaires a la construction d’applications dans un environnement

distribué.

En effet celle-ci vise a classifier les différents objets qui interviennent dans une application en

fonction de leurs roles.

VIL.6 La technique DCOM de Microsoft

DCOM (appelé imitialement Network OLE) est une extension du modéle de composants ¢
COM (Component Object Model) mitié par Microsoft pour permettre a plusieurs com
situés sur une méme machine (tournant sous Penvironnement Windows uniquemen

communiquer entre eux.

Développement d’une_application par la norme CORBA OUSMAN A. Hissein 2
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Selon la formule de Microsoft, DCOM vient combler les lacunes de COM pour la distribution
et la communication d’objets issus des langages Microsoft (Visual C, C++) sur des plates-formes

clientes hétérogénes. Mais le serveur doit étre de type Windows 9x ou NT. En d’autres termes

DCOM est simplement « COM avec un plus long cible ».
Un objet défini est accessible seulement par ses interfaces.
Un GUID (Globally Unique IDentifier) permet de designer chaque interface.

DCOM est basé sur l'environnement DCE (Distributed Computing Environment), dont il
exploite en particulier les appels de procédures distantes RPC (Remote Procedure (Call),
comparables dans leur principe au systéme RMI. Par conséquent,  chaque fois qu'on envoic un

message DCOM a un objet distant, ce message est en réalité transporté via RPC.

Hacnine A : Kacrine 8
4 : CRPC :
: Distibuied COM § : : Cistrinutad SOM
COM aps CON
i DCERPC Fm e o o e e +-1 DOERFC
Figure 1.15 Architecture DCOM

DCOM supporte les objets distants a travers le protocole Object Remote Procedure

Call (ORPC, qui est au-dessus de RPC et qui interagit avec les services d'exécutions de COM).

Les objets serveurs ont des Interfaces décrivant chacune un des comportements de l'objet.

VII CONCLUSION

Au terme de ce chapitre, force est de constater avec évidence la nécessité combien grandi

sante

de vouloir faire coopérer des plates formes logiciclles hétérogénes malgré les charges inhérentes

de développements. Cependant, un certain nombre de standards a émergé; le choi
technologics sous jacentes ne dépend que des contextes d’utilisation. Si RMI convient bi
Intranets de moyenne envergure, DCOM constituc unc alternative dans le cas de systémes
Windows". En revanche, CORBA est trés indiqué pour les environnements hétérogénes et,
te dernier standard qui sera 1’objet du chapitre suivant.
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apitre I1

Le bus logiciel CORBA
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Chapitre Ii
Le bus logiciel CORBA
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g i Le bus logiciei CORBA

e

L INTRODUCTION

Dans le chapitre précédent, nous avons passé en revue les différents problémes et limites
des architectures centralisées faisant ainsi émergé des motivations ayant fait naitre les

architectures distribuées. Ces derniéres ont connu plusicurs évolutions a savoir du| client

serveur simple en passant par les RPC pour aboutir aux technologies de la programmation pa-
objets distribuées. Parmi celles-ci, le standard de ’OMG CORBA a particuliérement suscité
notre attention du fait de la simple raison qu’il offre une plate forme d’exécuuor
interopérable, et ce indépendamment de Phétérogénéité matérielle que logiciclle.

Ainsi donc, le présent chapitre met en exergue le bus logiciel CORBA. I’architecture autour

de laquelle dont il sarticule ainsi que son fonctionnement et son anatomie.

I1.1 1L’OMG, son Histoire et ses Objectif:
L’OMG (Object Management Architecture) a été fondé en 1989. Il s’agit d’un consortium

international regroupant actuellement prés de 1000 acteurs du monde mmformatique dans
lequel on trouve des : constructeurs (ex : IBM, Sun, HP, INTEL), éditeurs de logiciels (ex:
Netscape, Inprise, Microsoft, Iona Tech.), utilisateurs (ex : Boeing, Alcatel, NASA).
universités (ex : INRIA, CERN, LIFL).
L’OMG poursuit les objectifs suivants :

® Promouvoir la conception d’applications informatiques distribuées interopérables et
ouvertes.

¢ O¢velopper des spécifications (spécifier les interfaces) mais pas de duits
(implémentations ouvertes a la concurrence .

® Définir une architecture globale appelée OMA (Object Management Architecture),
fondée sur les technologies orientées objet permettant la réutilisabilité et la portabilité des

somposants logiciels, ’hétérogénéité et 'interopérabilité des environnements informatiques.

I1.2 Présentation, motivations et objectifs de CORBA
CORBA (Common Object Request Broker Architecture) est une architecture logiciclle
conguc pour permettre a des applications distribuées sur un environnement hétérogéne de

sommumquer, quei que soit leur langage de programmation et leur localisation. Cette

Développement d'une application par la norme CORBA QUSMAN 4 i
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Le bus logiciel CORBA

opérations internes qu’il implémente, et présente une interface bien définie lui servant a cet
effet de point d’entrée. Son intérét réside dans la définition et la promotion d’une architecture
et d’un ensemble de spécifications, basés sur la technologie objet, réalisant I’interopérabilité
entre applications distribuées sur des réseaux de systémes hétérogénes. Les motivations ayant
poussées I’avénement de CORBA sont {11] :
® construire un environnement dont les spécifications sont standardisées.
o s’affranchir des solutions purement propriétaires.
o offrir une plate-forme multi-systémes et multi-langages
Depuis sa mise en ccuvre, CORBA n’a cessé d’évoluer et de s’améliorer pour parvenir a
s’imposer & I’heure actuclle dans de trés nombreux secteurs tels que la finance, les
télécommunications ou encore le milicu médical pour lesquels il a d'ailleurs développé des
services sur-mesure. Par ailleurs, et vu que les objectifs de CORBA sont :
® Fournir un environnement ouvert
— les membres participent aux spécifications
® Fournir un environnement portable
— les API sont définis pour rendre les applications portables
(quelque soit le produit CORBA utilisé)
® Fournir un environnement interopérable
— Permettre aux applications CORBA de collaborer entre clles.
11 est indéniable que CORBA fasse partic aujourd'hui des nouvelles technologies Ies plus en
vogue. De nombreux centres de recherche et développement I'étudient et le placent au| coeur

de leurs nouveaux projets.

———

(Java v 1L | S0 dam
o~ = o] N B
(Ot e IDL - Client Serveur — DL o Ctt
Ada‘ e 10L Y 3 : DL Ada )

. b

§ Coumer dobjets (Object Request Broker, j

Figure I1.1 Vue générale de CORBA [12]
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Chapitre II

Le bus logiciel CORBA

Dans ce schéma, 'ORB (Object Request Broker) apparait comme Porgane central réalisant
Pinteraction entre une application cliente et un objet CORBA. Le client n’a ancun besoin de
savoir ol I’objet en question se trouve exactement. Tout ce que le client doit savoir ¢’est le
nom de ’objet et comment utiliser son interface. L’ORB se charge de trouver P’objet CORBA
ou qu’il soit, et de router, de maniére appropriée, les requétes et les résultats.

I1.3 L’objet CORBA

I1.3 .1 Définition du concept d’objet dans CORBA
Les objets CORBA d'un point de vue concret sont des objets tout a fait traditionnels
implémentés dans le langage choisi par le développeur (C++, Java ou encore Smalltalk), Leur

a des applications extérieures d'accéder a leurs services.
La définition des interfaces des objets CORBA est faite en utilisant le langage IDL (Inte
Definition Language). Ce langage normalisé par IOMG permet de spécifier un
nombre d'informations concernant les objets du systéme et notamment les méthodes g
clients pourront invoquer sur ces objets.
Ceci permet de respecter un des principes majeurs de CORBA, & savoir, séparer de fagon
stricte les interfaces des objets de leur implémentation. De cette fagon, le bus CORBA
parvient a fairc communiquer des clients Java avec des serveurs C++ par exemple, sans que ni
l'un ni lautre n'ait besoin de savoir dans quel langage les objets sont véritablement
implémentés. En cffet, seules les interfaces IDL sont nécessaires aux clients pour savoir

quelles méthodes ils peuvent invoquer sur les serveurs.

I1.3.2 Le modéle objet client/serveur dans CORBA

Le bus CORBA propose un modéle orienté objet client/serveur abstrait et de coopération
entre les applications réparties. Chaque application peut exporter certains de ses services sous
forme d'objets CORBA : c'est I'abstraction de ce modile. Les interactions entre les
applications sont alors matérialisées par des invocations a distance des méthodes des o jets :
c'est la coopération. La notion client/serveur intervient au moment de l'utilisation de " bjet :
l'application implémentant Pobjet fait office de serveur, I'application utilisant I'objet

représente le client. Concrétement, nous pouvons décrire le fonctionnement de ce modéle par :
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Figure I1.2 Client/Serveur objet [8]

I1.3.3 Vocabulaire CORBA
En effet, de maniere intuitive, nous utilisons les termes comme client, serveur, requétes, objet
CORBA et ce, en faisant appel a la signification qu’on leur accorde généralement. Cependant,

comme toute technologie qui se respecte, CORBA posséde sa propre terminologic [10] :

® Un objet CORBA est une entité virtuelle identifiable et encapsulée qui peut étre

localisée par "ORB et qui peut étre la cible des requétes client. Cette entité est virtuellé dans
le sens qu’elle n’a pas d’existence concréte avant qu’elle soit implémentée par un servant.
Chaque objet CORBA est associé a une référence d'objet qui forme son identité.

® Un client est une entité qui formule des requétes 4 un objet CORBA. Il peut exister ans le
méme espace d’adresses que I'objet CORBA invoqué ou dans un espace d’adresses
complétement différent. Le terme client a du sens seulement dans le contexte d’une
particulicre. Le client accéde a I’objet CORBA par I’intermédiaire d’une référence d’objet.

® Une requéte est I’invocation d’une méthode ou d’une opération d’un objet CORBA par
un client. La requéte part du client vers un objet CORBA exécuté par un serveur et le résultat
est renvoyé au client.

® Un serveur est une application contenant, dans son espace d’adresses (peut héberger), un
ou plusieurs objets CORBA dont chacun est accessible indépendamment des autres objets du
serveur. Comme le client, ce terme n’a de sens seculement dans le contexte d’une requéte
particuliére, car une application serveur d’une requéte peut étre client pour une autre.

® Une référence d’objet est une structure de données (assimilable a un pointeur) contenue

ont deux identités différentes.

OQUSMAN A. Hissein.
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Les clients utilisent des références d’objet mais ne peuvent pas créer ou en modifier.

tf‘fe s * ©
- Les réferences dobjets son

~

-’

Figure I1.3 Illustration des références d’objets

® L’activation est le processus d’association d’un objet d’implantation a un objet C

Le bus logiciel CORBA

) 1'1 nfns"m” x}"‘?n..-,xq 3 a1t b 1{
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A.
e L’implantation de Pobjet cst I’entité codant I’objet CORBA i un instant donné et

gérant un état de objet temporaire. Au cours du temps, un méme objet CORBA peut se voir

associer des implantations différentes.

® Le code d’implantation de PPobjet regroupe les traitements associés a chacune des

2

opérations de D’interface de I’objet CORBA a I'implantation des opérations de |

objet

CORBA. Cela peut étre par exemple une classe Java aussi bien qu’un ensemble de fonctions

C.
HI. L'architecture OMA
L’OMA (Object Management Architecture) est une architecture globale prenant en ¢
toutes les technologies nécessaires & la construction d’applications dans un environnI

distribué.

mpte

ment

En effet celle-ci vise a classifier les différents objets qui interviennent dans une application

en fonction de leurs réles :
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Figure I1.4 Architecture de POMA
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L’architecture générique définit une gamme d’outils compléte pour permettre d’écrire des
applications réparties. Il s’agit notamment de :
oL'ORB (Object Request Broker) : bus logiciel assurant le transport des requétes et jouant

le r6le de courtier de requétes entre les objets clients et serveurs. Quand un client solligite un

ORB par l'intermédiaire d'une invocation de service, 'ORB localise le serveur d'objets et

machine ou sur une autre machine du réseau. Le client n'a pas a connaitre I'endroit |ou se
trouve l'objet, ni son langage de programmation, ni son systéme d'exploitation, ni aucun autre
aspect du systeme ne faisant pas partie de l'interface de l'objet.

oLes CORBAservices fournissent les fonctions de base pour I'implantation et I'utilisation
des objets permettant de ce fait de simplifier le développement et d’en diminuer le temps. I1
s'agit par exemple des mécanismes de nommage des objets ou encore de sécurité des
communications,

eLcs CORBAfacilities (utilitaires communs) fournissent un ensemble de fonctions pour
les applications distribuées. Il s'agit par exemple de la gestion de I'interface utilisateur ou de la

gestion des informations,

®Lcs Domain Interfaces fournissent des objets utilitaires adaptés a un secteur d’activité
spécifique.

oLes Application Objects (objets applicatifs) sont les objets qui répondent spécifiquement
aux besoins d’une application utilisateur donnée. Ils ne peuvent donc pas étre standardisés.
Toutefois, dés qu’ils commencent a devenir génériques pour un domaine, il est recommandé

de demander leur inclusion dans les interfaces standard des domaines concernés.

IV. L’ORB ou bus logiciel CORBA
Dans une application conforme au modéle CORBA, chaque objet interagit avec son
environnement en invoquant et en recevant des requétes par lintermédiaire de P’ORB. En
cffet, celui-ci est un courtier d’objet prenant en charge le dialogue entre les objets servenrs et
les différents clients qui s’y connectent. Son réle est de mettre une infrastructure de

communication (middleware) a travers laquelle les objets distants du systéme vont dialoguer.

Développement d’une application par la norme CORBA OUSMAN A. Hissein. 2
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On peut résumer le réle de I’'ORB par :

® Identification des objets par des références d’objet

o Localisation d’objets

® Activation du serveur h objet

® Activation de I’obyjet

® Acheminement des requétes

Pour faire partic du systéme, chaque objet doit exporter son interface a tous les autre

et posséde une référence globale, afin d'étendre son accessibilité, c'est-a-dire afin de d[
visible de l'extérienr.

H i
i H
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Figure IL.S PORB
Ainsi donc, quand un client invoque le serveur via la requéte, I’'ORB :

® localise I'implantation objet du serveur (service),

gites

venir

® achemine la requéte vers l'objet "serveur" (aprés avoir activé ce dernier si nécessaire), et

® renvoie la réponse au olient.

Le client n'a ancune connaissance sur la localisation du serveur dans le réseau.

IV.I Mécanisme de localisation d’un objet serveur

® Le client ct serveur ne partagent pas le méme espace mémoire,

® Lorsque le serveur construit ’objet d’implémentation, une référence locale a I’cspace

mémoire du serveur lui est attribué,

® Pour que I’objet d’implémentation soit invocable a distance, une référence globale Iui

est attribuée par le courtier,
® Cette référence globale doit ensuite étre transmise au client,

® lors d’une invocation, le courtier utilise la référence globale pour localiser le serveur

IV.2 Caractéristiques de ’ORB

Il fournit les caractéristiques suivantes [8] :
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¢ La liaison avec de nombreux langages de programmation : En effet I'un des atouts
majeurs du bus CORBA est la liberté laisséc au programmeur de choisir lc langdge de
e des
bn des
objets offertes par le langage de description d’interfaces appelé IDL (pour Interface

programmation le mieux adapté pour implanter chacun des objets serveurs et chac

applications. Cette liberté est due au fait de la séparation entre I’interface et I'implantati

Description Language).

® La transparence des invocations : les requétes aux objets semblent toujours locales, &
bus CORBA se chargeant de les acheminer en utilisant le canal de communication le plus
approprié. Ce fait donne concrétement aux clients 1’impression qu’il invoque une méthode
locale. Mais qu’en réalité le bus CORBA cache tous les détails et les technicités inhérentes a
la répartition. De ce fait, le serveur affirme mettre la disponibilité de ses objets afin que les
glients s’y conneotent.

® L’invocation statique et dynamique : ces deux mécanismes compléme
permettent de soumettre les requétes aux objets. En statique, les invocations sont contrdlé
la compilation. En dynamique, les invocations doivent étre contrdlées a l'exécution,

® L’activation automatique d’objets : c’est un mécanisme permettant au bus CORE

ne chargé en mémoire que les objets utilisés par les clients, et ceci dans le soucis d’g

implantation n’est active, alors le bus CORBA s¢ charge d’activer automatiqus
Pimplantation adaptée a cet objet o’est-a-dire associer un espace mémoire pour stocker| I’état
de I'objet et un contexte d’exéoution pour les opérations,
® L’interopérabilité entre différents bus: Un ORB peut fonctionner en mode
« standalone » ou étre interconnecté & un autre ORB (provenant d’un autre fournisscur) grace
aux services des protocoles
— GIOP (General Inter-Orb Protocol) : ensemble de messages ot représentstions
gommunes des données (CDR: Common Data Representation) pour assule la
communication entre ORB.
— HOP (Internet Inter-Orb Protocol) : définit la fagon dont les messages GIOP
s’échangent sur un réseau TCP/IP. Donc, il permet lc dialogue entre les objets distribhiés @
travers le monde entier.
— ESIOP (Environment Specific Inter-ORB Protocol): pour les interastions
particuliéres entre réseaux spéoifiques.

Deéveloppement d’une application par la norme CORBA OUSMAN A. Hissein. 2
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Briévement, il s’agit 1i d’une définition d’un ensemble des régles et des protocoles permettant
la communioation entre les différentes implantations du bus et ce, gréce a des passerelles

convertissant les messages entre les différents bus.

IV.3 Anatomie et fonctionnement de PORB

L’Object Request Broker (ORB) constitue la colonne vertébrale de toute application batic sur
Parchitecture CORBA et est responsable de toutes les interactions entre Clients et Objets

serveurs. Il doit étre vu comme un ensemble logique constitué de plusieurs composants

dont

chaoun est doté d’une tiche (service) spécifique plutét qu’une bibliothéque ou un progessus

Cocient 'implantation
i Lo | des objets
s S
;/"s appel interface ‘ .
| |dynamiquefclient en IDL | de FORB |
:" f
A SN M
T Courtier d'objets (ORB) réferentiel
referentiel d'implantation

d'interface
. . source OMG e —

Figure I1.6 Anatomie de ’'ORB

IV.4 Les composantes du bus CORBA

® Le noyau de communication de ’'ORB (ORB core) assure le transport des renI.\étcs

oupe

entre les objets selon diverses techniques dépendantes de la localisation. En effet il s’
de :

= g8re la localisation des objets dans I’environnement

— implante les protocoles de communication entre objets

— accessible au travers d’un ensemble de primitives
Développement d'une application par la norme CORBA OUSMAN A. Hissein. 20006
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programmation donné et permettant au client de soumettre des requétes contrlées a la
compilation des programmes. A chaque interface IDL correspond une SII. Le stub joue le réle
de proxy (mandataire) local pour un objet serveur & distance, c’est qui permet d’ailleurs au

transparente en ignorant la localisation de I’objet et les détails techniques de son implantation.
Lors d’une invocation, le stub permet de :
— préparer les paramétres d’entrée, ce qu’on appelle généralement I’assemblage ou le
« marshalling » de ’opération.
— décoder les paramétres de sortie et les résultats, ce qu’on appelle généralement le
désassemblage ou le « unmarshalling » de I’opération.
— déléguer le transport de I’'invocation au noyau.

¢ L’interface d’invocation dynamique (ou Dynamic Invocation Interface : DII) est
comme les proxys, utilisée pour invoquer des requétes sur I’objet & la seule différence que ces
requétes sont créées dynamiquement (contrélées a I’exécution ie. dont on ne o pas
Pinterface & la compilation). En recourant a la DIL, un client devra spécifier les éléments| de la
requéte (préoiser I’objet cible, I’opération a exéouter et un ensemble de paramétres pour cette
opération) quine sont accessibles qu’a travers le référentiel des interfaces [13].

® Le référentiel des interfaces (ou interface repository : IR) C’est une base de données
contenant toutes les définitions IDL d'objets, d'interfaces, de modules accessible par les
applications clientes durant I’exécution. Les définitions d'objets sont fournies par les
compilateurs d'IDL ou par des fonctions d'écriture du référenticl. Les référentiels d'interfaces
peuvent se fédérer et coopérer a travers les ORBs.

¢ L’interface du bus foumit les primitives de base (notamment quelques API)|pour
Pinitialisation, le paramétrage et I'instanciation des références d’objets. En outre| elle
constitue un point de départ aussi bien pour les applications clientes que serveurs |pour
accéder & toutes les composantes techniques du bus [8].

e L’interface de squelettes statiques (ou Static Skeleton Interface: SSI) est un
squelette ou skeleton généré a la compilation a partir de I'interface IDL. En effet, il yia un

Développement d'une application par la norme CORBA OUSMAN A. Hissein. 204
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squelette par type d’objet invoocsble c’est-a-dire qu’a chaque service exporté par le serveur ki
correspond un skeleton. En d’autres termes, on peut dire tout simplement qu’il contient la
signature de I'implantation d’objet générée & partir des interfaces définies en IDL. Le skeloton
est le symétrique du stub coté servenr et permet entre antres de :

— déballer les paramétres des requétes pour les transmettre aux objets d’implantation
d’entrée, cec qu’on appelle généralement le désassemblage ou le « unmarshalling)» de
Popération.

— Emballer les résultats a destination des clients, ce qu’on appelle généralement
I’assemblage ou le « marshalling » de I’opération.

— déléguer le transport de I’'invocation au noyau.

¢ L’interface de squelettes dynamiques (ou Dynamic Skeleton Interface : DSI) est
P’équivalent pour les serveurs d’objets de la DII pour les clients. Elle permet de recevoir des
requétes sans disposer a priori des squelettes (SSI) de déballage c’est a dire sans qI:z le
squeletie de I’objet soit statiquement compilé dans le programme. L’implémentation de
Pobjet est attcinte & partir d’une interface qui offre I’accés au nom de 1’opération et |3 ses
parameétres. L’implémentation de I'objet donne 2 PORB la description des paramétres de
Popération et ’ORB lui transmet les valeurs de chacun des paramétres d’entrée. uite
Pimplémentation de I’objet donne & ’ORB Ia valeur de chacun des paramétres de s:E ou
une exception que I’ORB transmet aun client [13].

® Le référentiel des implantations (ou Implantations Repasitory : IR) appelé encore
Dictionnaire d’implémentation est une sorte de base de données des objets serveurs et qui

contient les informations nécessaires qui permettent & 'ORB de localiser et d’activer les
implantations des objets 4 la demande. Ce référentiel n’est utilisé qu’a 1’exécution.

e L’adaptateur d’objets (ou Object Adaptator: OA) est un mécanisme perm a
Pimplantation d’un objet d’accéder aux services de I’'ORB. En outre, il fournit un
environnement d’exécution complet pour une application servenr. Parmi les fonctions o
par ’adaptateur d’objets, on note entre autres :

— Interface entre les objets CORBA et I’'ORB (moyen utilisé par les objets CORBA pour
accéder aux services offerts par 'ORB).
— [Enregistrement et recherche des implantations d’objets dans le référentiel | des
implantations.

—éveloppement d’une application par la norme CORBA OUSMAN A. Hissein. 2006
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— Génération de références pour les objets serveurs (ID ou références d’objets).

— Gestion de I’instanciation des objets serveurs (correspondance entre les références

propres de I’'ORB et celles de I'implantation)
— Activation des processus dans le serveur
— Aiguillage des invocations de méthodes vers les objets serveurs
~ Traitement des requétes client entrantes

Donc, nous pouvons dire qu’un adaptateur d’objet ressemble beaucoup plus a un comiosant

logiciel dont le rSle principal est de faire en sorte que des objets CORBA soient accessi

les &

leurs clients potentiels. De ce point de vue, un adaptateur d’objet pent étre vue comme une
prise de courant dans laquelle on branche des objets CORBA. Il en va ainsi que la

responsabilité primordiale de I’adaptateur d’objet est d’assurer que ’appel d’une mé
qu’elle soit locale ou distante, atteigne I’objet CORBA auquel elle est destinée [10).

Figure 11.7 L’adaptateur d’objets

V. Décomposition des tiiches du comrtier ou ORB
Les tiches du courtier ont éé partagées entre :
@ L’ORB présent sur le client et le serveur et qui permet :
— D’assurer la localisation du serveur qui héberge 1’abijet,
= D’assurer I’activation du serveur (si besoin),
— D’attribuer la partie serveur de la référence d’objet,
— D’assurer 'acheminement de la requéte vers le serveur, puis vers

I’adaptateur d’objets.

thode
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@ L’adaptateur d’objet présent uniquement sur le serveur et permet :
— D’assurer la localisation de I’objet serveur (ou serviteur),
= D’assurer I’activation du serviteur (si besoin),
= D’attribuer la partie locale de la référence d’objet,
= De transmettre la requéte au mandataire du serviteur.

VI. Déroulement d’une requéte
Pour formuler une requéte, le client peut utiliser I’interface d’Invocation Dynamique ou les
Proxy IDL. Du cété de I’objet, il peut recevoir la requéte a travers le Squelette Statique jou le
Squelette Dynamique. Pendant le traitement de la requéte I'implantation de Iobjet fait appel a
I’ Adaptateur d’Objets de I'ORB [13] :
1. Le client accéde & la référence de ’objet pour connaitre le type d’objet et les opérations
- offertes. Cet acods fait appel & 1'un des Interfaces d’Invocation (Ststique ou Dynamique).
Les requétes statiques et dynamiques satisfont la méme sémantique, donc le récepteur ne
- peut faire aucune différence entre ces denx types de requéte.
2. L’ORB localite 'implémentation appropriée, transmet les paramatres et tranafert le
contrle a I'implémentation d’objet par le squelette dynamique ou statique. Pour traiter la
requéte, Pimplantation d’objet sollicite des services de PORB par I’ Adaptateur d’objet.
— Les résultats sont transmis au olient dés que la requéte est terminée.

CLIENT SERVELR
. - ‘ T , _ ?
bActivation obet/Inyocation methode distante | fmplamentation de Ja méthods datam |
Stubs (voeatzon statigued * *
fmarskalmg  vemarshalme] D Skeletons ouches DL Son aurs

¢ ou consiruetion d}lnmm]ls»:dc mrequite el ) fanmardaline T J,mahludmﬁ'

- ORI Ol
o ¥
A e B o L3

P Reaudte d myvocation de méthode g

Valaurs de retour de la méthode
Figure I1.6 Illustration d‘une requéte
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VII CONCLUSION

En conclusion, CORBA est la composante clé de I'OMA (object Management
Architecture) de ’OMG spécifiée pour faire face aux défis du développement des systémes
distribués qui sont :
Rendre le développement des applications distribuées aussi facile que le développement

des programmes centralisés.
Offrir une infrastructure pour intégrer les composantes d’une application dans un
systeme distribué.

Cette section a décrit de fagon sommaire les principales composantes de ’'ORB qui constitue
- d’ailleurs la colonne vertébrale de cette architecture, cependant, il n’en demeure pas moins
vrai que le langage OMG-IDL fournit les articulations c’est-a-dire tous les points de ligison
- entre le bus a objets et les ¢léments qui s’y attachent. C’est ce qui fera d’ailleurs le point
central du chapitre prochain avec les différents services de I’architecture OMA.
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.avire 111 L’IDL et les Services CORBA

e St S bdiing el

L. INTRODUCTION

Le précédent chapitre a fait un tour d’horizon sur P’anatomic du noyau de I’architecture

CORBA, les blocs fonctionnels qui le composent et son fonctionnement. Cependan

pour

arriver a masquer les divers problémes liés & I’interopérabilité, ’OMG a défini le langage IDL

(Interface Definition Language). L’IDL permet d’exprimer sous la forme de contrats, la

cooperation entre les fournisseurs et les utilisateurs de services, en séparant I’interface de

Pimplantation des objets. L’IDL a une syntaxe proche du C++ et peut étre projeté
différents langages comme le Java, le C, le C++, le COBOL et d’autres encore.

dans

Amsi donc, le présent chapitre met d’abord I’accent sur I’importance, les différentes

constructions syntaxiques et sémantiques, les principaux types de ce langage ainsi que les

mécanismes de projection de ce langage vers les langages de programmation. Ensuite

finirons par mettre en exergue les différents services offerts par I’architecture OMA.

II. Présentation de PIDL

1ftous

Le langage IDL pour Interface Description Language est un langage purement descriptif

congu pour la description des services orientés objet pour I’environnement CORBA. Il permet

d’exprimer, sous la forme de contrats IDL, la coopération entre les fournisseurs €t les

utilisateurs de services, en séparant I’interface de I’implantation des objets et en masquant les

divers problémes liés a 1’interopérabilité, I’hétérogénéité et la localisation de ceux-ci [8].

L’IDL est un langage utilisé pour décrire au sein d’une interface (vue cliente de I’objet) ia

liste des services offerts (ensemble de fonctions) auxquels ont accés les clients de objet

C’est un langage de spécification qui offre trés peu de détails sur ’implantation mais des

correspondances vers différents langages de programmation peuvent é&tre définies

Par

conséquent, le client ne peut étre écrit en IDL mais dans 1’un des langages pour lequel is

correspondance des concepts de 'IDL est définie. L’IDL permet I’interopérabilité

entre

clients et serveur d’objets écrits dans différents langages de programmation. L’IDL est

constitué d’un ensemble de conventions lexicales comprenant des mots clés,
commentaires, des identificateurs et des littéraux. Sa grammaire est un sous- ensemb

celle de C++ augmenté des instructions nécessaires aux mécanismes d’invocation

Développement d'une application par la norme CORBA QUSMAN 4. Rz, .
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opérations. Elle supporte la syntaxe des constantes, des types et de la déclaration des

opérations, mais elle n’inclut pas la définition des structures algorithmiques.
Toutefois, I'IDL ne permet qu’une interopérabilité uniquement syntaxique se
seulement au niveau des définitions d’interfaces, offrant donc un vocabulaire commu|

différents langages en laissant a4 chacun d’eux de définir une représentation (i

imitant

aux

c.une

projection) des concepts OMA en son sein. De ce fait, deux langages hétérogénes peuvent

alors « interopérer » [14].

1.1 Le contrat IDL.

Un contrat IDL spécifie les types manipulés par un ensemble d’applications réparties, |c’est-

a-dire les types d’objets (ou interfaces IDL) et les types de données échangées entre les g
Ainsi, le contrat IDL isole donc les clients et fournisseurs de I’infrastructure logicie
matérielle les mettant en relation a travers le bus CORBA.

En effet le contrat, défini par I'IDL lie les fournisseurs des services d’objets distribués 3

bjets.
lle et

leurs

clients. Les fournisseurs décrivent grace au langage IDL Pensemble des interfaces des objets

qu’ils veulent fournir a leurs clients. Ensuite un client qui invoque une méthode dismEe va

communiquer avec I’interface précisée par I'IDL. De son coté, PPobjet serveur implé
Pinterface indiquée par 'IDL.

Les contrats IDL sont projetés en souches IDL (stubs) dans I’environnem:
programmation du client et en squelettes IDL (skeletons) dans I’environneme:
programmation du serveur. Le client invoque localement les souches pour accéder aux o

Les souches IDL construisent des requétes, qui vont étre transportées par le bus,

ente

t de
t de
bjets.

puis

délivrées par celui-ci aux squelettes IDL qui les délégueront aux objets. Ainsi le langage

OMG-IDL est la clé de volite du bus d’objets répartis CORBA.

"~ Client , Serv ‘
: i eur

o . : q

uc Bus CORBA ue

he ——-—-—————-—-—l lc
tt
[+]

Figure II1.1 Le contrat IDL
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I1.2 Netion d’interface IDL.

Comme nous I’avons évoqué ci haut, I'IDL est un langage de description des interfaces
contractuelles pour les services proposés par les objets CORBA,
Une interface IDL décrit donc, les opérations et les attributs accessibles a distance fournis par
un type d’objets CORBA. Cette description ne présente que la partie publique des obje“rt:r:t ne
précise aucun détail sur I’implantation de ceux-ci Nous pouvons donc les comparer aux

interfaces dans le langage java ou encore aux classes abstraites du langage ¢++,

I1.3 Le modéle objet des interfaces
Apparaissant comme a la base de la modélisation d’une application reposant sur l’arohitthtlu"g
CORBA, les interfaces fournissent donc un modeéle objet primordial qu’il faut appréhender et

qui repose bien en effet sur le principe de base du paradigme objet.

® L’héritage : il est possible qu’une interface hérite d’une autre interface, cependant ¢ehui-
cin’est qu’un héritage de déclarations d’attributs ou d’opérations et non d’implémentation de
méthodes. En outre, le langage IDL autorise I’héritage multiple d’interfaces a condition|qu’il
n’y ait pas d’ambiguité, c’est-a-dire qu’il est interdit d’hériter d’un méme nom d’opération ou
d’attribut au travers de plusieurs interfaces.
Ainsi, nous sommes obligés de conclure que I’héritage multiple est supporté en IDL de
maniére restreinte [14] (i.c. tant qu’il n’y a pas de conflit).

En ce qui concerne la surcharge et la redéfinition, voici les principales régles :

D’abord, nous mettons un petit détail en évidence, & savoir ne pas confondre la surcharge

(overload) de la redéfinition (override). Dans le premier cas, le méme nom de métho

utilisé avec des arguments différents (par leur nombre ou leur type, i.e.signature différente) et
une implémentation différente dans une méme classe ou une sous-classe. Dans le second cas,
la méme méthode peut étre redéfinic dans une sous-classe et sert a spécifier ou a modifier le
comportement de base (i.e. méme signatiise).
Dans tous les cas, ni I’'une, ni ’autre n’est autorisée dans le modéle de I’OMG. Si I’absence
de Poverriding peut se justifier par le fait que I’on peut référencer a partir d’une interface
dérivée une opération ou un attribut de méme nom situé dans une interface de base griice a
Popérateur ‘::’. Pour ’OMG, le langage IDL traite uniquement de la description d’int
il serait donc anormal de répéter la déclaration des opérations ou d’attributs dans 1’
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d’héritage. Cependant, il n’existe pas de mécanisme de protections au sein méme [d’unc

hiérarchic comme en C++, aussi I’héritage peut nuire a I’encapsulation.

En revanche, I'absence de 'overloading est uniquement due a une concession faite au

langage C qui ne supportait pas ce concept [14].

o L’encapsulation: L’atout majeur du modéle de I'OMG est sans contests

Pencapsulation. Aveo le langage IDL, la séparation interface/implémentation est obligatoire.

Cette séparation simple et naturelle présente I’interface comme une membrane protectrice qui

isole Iobjet et lui garantit le controle de ses données et de ’exéeution des opérations| qu’il

définit.
En outre, la substitution logique d’une implémentation par une autre du coté serve

ne

modifie pas Pinterface et donc ne concerne pas le client, de méme que la substitution

physique (i.c. déplacement d’un objet dans un autre processus, vers une autre machine) aussi

¢ Le polymorphisme : Dans le cas des interfaces ce conoept est assuré par ’indépen
des interfaces vis-a-vis de leur implémentation. En effet, il est possible d’implément
interface de multiples fagons dans de multiples objets serveurs différents, ce qui donne

Co
une

fait

a

& un client de s¢ connecter a plusicurs instances d’objets serveurs différents via la méme

interface. Cela permet donc de mettre le stub une fois pour toutes au niveau des clientE qui

peuvent se connecter &8 de nombreux serveurs implémentant la méme interface dans |

d’un dialogue en mode olient/serveur {3].
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interfacel

Client

g

Serveur A

Stub ‘ >

Interfacel

Serveur B

o =

Serveur C

Figure II1.2. Intérét du polymorphisme

IIL. Les éléments du langage IDL

Dans cette partic nous nous attachons a présenter de fagon sommaire les principaux

¢léments et les différentes constructions formant la syntaxe du langage IDL. Cependant

description

IIL.1 Les types de données de base

Les types de données de base sont ceux couramment rencontrés en informatique [8][3] :
evoid : En effet ce type ne représente pas réellement un type de donnée et

principalement & définir des fonotions sans retour de valeur.
eshort, unsigned short: enticrs signés ou non sur 16 bits;

elong, unsigned long: entiers signés ou non sur 32 bits;

elong long, unsigned long long : entiers signés ou non sur 64 bits;
ofloat : nombres réels flottants 32 bits au format standard IEEE;
edouble : nombres récls flottants 64 bits au format standard IEEE;

elong double : nombres réels flottants 128 bits;
eboolean : valeurs booléennes FALSE ou TRUE;

cette

sert

eoctet : pcrmet de stocker des valeurs sur 8 bits ne subissant aucune transformation lors du

transport par I’ORB,;
echar : caractéres 8 bits ISO Latin-1;

Développement d'une application par la norme CORBA QUSMAN A. Hissein
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ewchar : caractéres au format international;

estring : chaines de caractéres;

ewstring : chaines de caractéres au format international;
efixed : nombres réels a précision fixe.

eany :c’cst le type « joker » qui peut contenir n’importe quel type de paramétre défind

'IDL. On I’emploi souvent lorsque ’on ignore i I’avance le type de paramétre a envoyer ou a

recevorr.

Iil.2. Les constantes
Une constante (const) se définit par un type simple, un nom et une valeur évaluable a la
compilation. A ’exception des types any ct octet, tous les autres types élémentaires de |
permettent la déclaration des constantes.
const double PI = 3.1415;

IIL.3. Les alias de type
Un alias de type (typedef) permet de créer de nouveaux types en renommant des types

’IDL

déja

définis. Par exemple, il est plus clair de spécifier qu’une opération retourne un Jour ou une

Annee plutét qu’un entier 16 bits signé.
typedef unsigned short Jour;
typedef unsigned short Annee;

IT1.4. Les énumérations

Une énumération (enum) définit un type discret via un ensemble d’identificateurs
exemple, il est plus parlant d’énumérer les mois dans I’année que d’utiliser un entier
coder un Mois.
enum Mois {
Janvier, Fevrier, Mars, Avril, Mai, Juin, Juillet, Aout,
Septembre, Octobre, Novembre, Decembre
J

H1.5. Les structures
Une structure (struct) définit un enregistrement correspondant & un agrégat des cham
types différents (¢.g. Date). Cette construction est fortement employée car elle perm

Développement d'une application par la norme CORBA OUSMAN A. Hissein 2006
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réduire le nombre de paramétres nécessaires aux opérations lors des transferts des strubtures

de données composées entre objets CORBA.
struct Dats {
Jour j;
Mois m;
Annee a;
h
I11.6. Les tableaux

Un tableau (array) sert a transmettre un ensemble de taille fixe de données homo
Mais cette construction est rarement utilisée dans des spécifications IDL du fait de la s
raison imposée par 1’obligation de dimensionner les tableaux dans la phase de concepti
donc on fait recours aux tableaux dynamiques.

typedef float [10] Tableau ;

II1.7. Les séquences
Une séquence (sequence) permet de transférer un ensemble de données homogénes d
taille sera fixée a ’exéoution et non a la définition comme pour un tableau (e.g. DesDat
qui permet de transporter des ensembles non bornés des valeurs lors du dialogue entre ¢
¢t fournisseurs d’objets CORBA.
typedef sequence<Date> DesDates;

H1.8, Les exceptions

encs,
ple
n, ef

nt Ia
). Ce
lients

Une exception spécific une structure de données permettant a une opération de signaler lss

oas d’erreurs ou de problémes exceptionnels pouvant survenir lors de son invocation.
exception se compose de zéro, un ou plusieurs champs (e.g. MauvaiseDatg).
exception MauvaiseDate {
string raison;
H
HL.9. Les interfaces

Une

Une interface décrit les opérations fournies par un type d’objets CORBA (e.g. Calendrier).

Il est important aussi de noter que tous les constituants d’une interface sont publics,
interface Calendrier {
...

B
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IIL.10. Les attribits

Un attribut cst unc maniére raccourcic d’exprimer unc paire d’opérations pour consulter et
modifier une propriété d’un objet CORBA. Il se caractérise par un type et un nom. De|plus,
on peut spécifier si Iattribut est en lecture seule (readonly) ou consultation/modifidation

(mode par défunt).
interface Carteldentité {
attribute string nom;
attribute string prénom;
attribute short jour;
attribute short mois;

attribute long annece;
readonly attribute short age;
5

I11.11. Les opérations

Les opérations représentent avec les attributs ’essence méme des interfaces, puisque cjest a
travers ceux deux types d’éléments que les clients pourront accéder a ’objet CORBA [3]
En effet, unc opération se définit par une signature qui comprend le type du résultat, le nom
de Popération, la liste des paramétres et la liste des exceptions éventucllement déclenchées
lors de I’invocation. Un paramétre se caractérise par un mode de passage, un type et un|nom
formel. Les modes de passages autorisés sont :

®in : mode de passage du chient vers ’objet.

esout : mode de passage en retour de ’objet vers le client

einout : mode de passage dans les deux sens.

Le résultat ct les paramétres peuvent étre de n’importe quel type exprimable en IDL.

Par exemple : boolean verifier date (in Date d);

void jour suivant (inout Date d);

Par défaut, I’'invocation d’unc opération est synchrone, c¢’est-a-dire que le client reste b

tant quc le serveur n’a pas traité la requéte. Cependant, il est possible de spécifier qu’une
opération est asynchronc (oneway), dans ce cas I’appelant n’attend pas la fin de I’exéoution
de I’opération ct ignore donc si clle a été cffectivement exécutée. Cela induit a ce que le
résultat soit de type void, que tous les paramétres soicnt en mode in et qu’aucune exception ne
puisse étre déclenchée. Malhcurcusement, CORBA ne spéoifie pas la sémantique d’exécution
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d’unc opération oneway : I’invocation peut échouer, étre exéoutée plusicurs fois sans que

Pappelant ou P’appelée puissent en étre avertis.

Toutefois, dans la majorité des implantations CORBA, I’invocation d’unc telle opération

équivant a un envoi fiabilisé de messages [8].

IV. Les Mappings IDL vers langage de programmatica

N’étant que purement descriptif, ic langage OMG-IDL n’cst qu’un point de départ. 1l faut

que les interfaces « prennent corps » {14] au sein de 'ORB.

Pour ccla, un mécanisme permettant de faire correspondre les définitions IDL en des objets

implémentés dans des langages de programmation particuliers. Ce mécanisme est
simplement appelé mapping ou projection. Par ailleurs, chaque produit CORBA fournit

un pré-compilateur IDL dédi¢ a un langage d’implémentation supporté [8], permettant qui, a

partir de P'interface IDL, de générer des fichiers (talons et squclettes IDL) qui serviron
d’une invooation statigae.

Fichicr
_ iy

Ve Ma}gﬁ% arguy R

o A N ™~
FITPROY AR PIVE atee it

v \

Client C++ Nerveur Java
- Nouches C++ Squelette Juve
ORB A [i0orP ORB B

Figure I11.3. Illustration d’une pré-compilation IDL [8].

Nous voyons bien sur la figure ci-dessus que chaque langage étant spéeifique, la projet

vers oc langage ’cst aussi Malhcurcusement, contraint par les nombreuses incompatil]:ités

entre les langages jusqu’a ’heure actuclle, POMG n’a pu normaliser que les projectio
quelques langages tels que le C, C++, Smalitalk, Ada95, Cobol, ct Java pour ne citer que

tout

donc

lors

ction

de

ccux

ia Toutefois, des évolutions sont en amélioration constante au sein de ’'OMG, et qui po
toucher les champs d’autres langages pour renforocer « I'universalité » de CORBA
« monde » des langages.
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C_ 7 . — — L’IDL et les Services COQRBA

Le moindre détail de ces projeotions ne peut incontestablement étre négligé du fait|de la
simple raison qu’une spéoification incompléte d’une projection pour un langage donné induira
'inutilisabilité de la technologic CORBA potir ce langage.

IV.1 Régles de projections
Dans cette partic, nous allons bri¢vement présenter quelques exemples des projections

CORBA en les préscntant sous forme de tableau. 1l s’agit particuliérement du mécanisme de

projection en Java. Cependant, il est & remarquer au niveau du tableau I11.5, les constructions
IDL quin’ont pas d’équivalent en Java sont traduites par des classes.

wi, Javw ]
Junsigncd] shont , shopet
{unsigncd] long ‘ int ]
{unsigned] long long long |
_Hoat . b Noat B

double double

char, wehar B char ‘ ,
strmg, wstring Jav adang String |
boolean o boolean "
octet bvie ,
any _orgomg CORBA Anv |
void void |
long double | nonsupponté

Figue I11.4. Types IDL et leur projection en javs

IDL. Java
moduk package
interface ) interlace
atribute Mcthodes sefrer/uetter
operation __Acthode Java
struct, cnum, union Classes Java
seguLnee Tableau Java
const , _slatie fmal
_ Sous-classe de
exeeption . . :
javalang Exception
Figure I11.5. Projection des types construits
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Chapitre 111

V. Les services CORBA
Comme nous P'avons évoqué sommaire au premier chapitre, ’'OMG a développé sous fi

d’objets CORBA un ensemble de tiches qualifiées sous le vocable de « services » so
récurrentes lors de mise en place d’application CORBA, et oe, dans un souci de rédui
mieux les charges des développeurs. Ces services sont regroupés sous I’appeliation g
de COS (Common Objeoct Servioes) [3], et COSS (Common Objeot Servioes Speoi
pour leur spécification.

Cela va sans dire que ces services fournisacnt sans doutc des APIs d’objets CORBA

tés
des interfaces qui rendent leur manipulation facile et leur mtégration au sein d’unc noutlle

apphication.
Dans les lignes qui suivent, nous présentons les différentes fonotionnalités des ces sen
et 1a fagon de I'incorporer dans une application.

N S— — . B
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aon stiandar dises

OO,
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wNanié :
Vinauncy

!
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b i
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Figure 111.6 Mise en évidence des services de POMA {8]
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Chapitre IIl o o o L’IDL et les Services CORBA

V.1. Description des sefviees

Les services de recherches d’objehoﬁeﬁbsméoﬂmpmmdmh«hﬁwver:in’
age

miquement sur le bus les objets néoessaires aux applications : le service de no
(Naming Servioe) et le servioe vendeur (Trader Service).

D’m&msmvicuptmncntmohﬂgelcsdiﬁ‘ércnmétapmdelaviedosobjetsCORBj:le

service oycle de vie (Life Cycle Servioe), le service propriétés (Property Service), le s
relations (Relationship Service), le service externalisation (Externalization Service),

Le

servioe persistanoc (Persistent Objeoct Servioe), le servioe interrogations (Query Service), le

service collections (Collection Service)...
D’autres services encore fournissent les fonctions systéme assurant la sireté

de

fonctionnement néoessaire a des applications réparties : le servioe séourité (Seourity Service),

le service tramsactions (Object Transaction Servioe), ke servioe concurrence (Concurrency

Service).

Par défaut, la coopération des objets CORBA est réalisée sclon un mode de communioati

olient/-serveur synohrone. Toutefois, il existe un enmsemble de services assurant| des
communioations asynchrones : le servioe événements (Event Service), le servioe notification

(Notification Servioe), le servioe messagerie (CORBA Messaging Service).

11 existe encore d’autres services divers et variés: le service temps (Time Service), le servioe

licences (Licensing Service) {15]...

V.2. Le service de Nommage

Appelé encore Naming service ou CosNaming dans la terminologie CORBA {3}, le service

de Nommage est 1un des premier & avoir été implémenté et est disponible

de

nombreuses implémentations CORBA car il répond aux besoin les plus élémentaires

d’applications distribuées.

Son objectif est donc de permettre aux utilisateurs et & leur programmes do
dynamiquement A Texéoution les objets qui leur sont néocssaires [8]. Il définit un es
désignation symbolique des objets. Cet espace est structuré par un graphe de context
nommage (interface NamingContext) [15] faisant ainsi office d’espace de nommage répart

.ﬁ.

de
de

Chaque contexte maintient unc liste d’associations entre des noms symboliques et |des
références d’objet. A Pintérieur d’un contexte, un nom (struct NameComponent) doit [étre

Développement d’une application par la norme CORBA OUSMAN A. Hissein 200¢
5%

TS W TSSSmesmm e e seam wewee g s e s~ ITTORRS TP OAUWS  WSAnW SAMCANOW BN AACAS WASNE W WSS RAVFAAR WV WBAW B WANE WA AW

(bhd),mt&aijmumoteﬂemciation(mbind),kmourwomm«émm

(bind_context et rebind_context), rechercher la référence désignée par un chemin (resolve),
détruire une association (unbind), créer un nouveau contexte indépendant (new context), oré
un contexte et le connecter (bind new context), détruire définitivement le contexte (destrof )3

ﬂ&ammm:mmm(&t).mm&chnobmtwbnbsdﬁ‘&mum

mauvaises utilisations les exceptions NotFound, CannotProoeed, InvalidName, AlreadyBound

et NotEmpty.



La figure I11.7 met en évidence le processus de nommage qui se résume & ;
® Du c6té client
1. Initialise ’'ORB
2. Obtient la référence du service de nommage
3. Obtient la référence d’un objet a partir de son nom
4. Conversion explicite vers le type d’objet
5. Invocation de la méthode
® Du c6té serveur
1. Initialisation de ’'ORB et du POA
2. Création de I’objet
3. Obtient la référence du service de nommage
4, Enregistre I’objet avec un nom
5. Active I’obijet et attend les requétes

V.3. Le service Vendeur

I —————————— L’IDL et les Services CORBA

Le service Vendeur ou Trader service est un service qui permet aussi la mise en plage de

référencement d’objets et qui offre la possibilité de découvrir des références d’objlts a

P’exécution. Cependant dans ce cas de figure, les fournisseurs enregistrent leurs o

Jets

serveurs auprés de ce service en les caractérisant par un ensemble de propriétés [8]. Ainsi

donc, pour retrouver un objet on fait la recherche par ses caractéristiques.

Dans la figure ci-dessous, I’application serveur va exporter vers le service vendeur

référence sur un de ses objets avec la description associée [8]. Les applications clien
désirent utiliser cet objet vont interroger le service vendeur en fournissant des crite
sélection, ce dernier retourne une liste d’objets qui satisfont aux critéres de la dem
L application cliente importe ainsi la référence de ’objet choisi et ’utilise & travers le
CORBA.
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Chapitre III

Service vendeur Fournisseur

L’IDL et les Services CORBA

Application
cliente

Bus CORBA

Figure I11.8 Le fonctionnement du service vendeur

V.4. Le survol des autres services

® Le Service Evénement (ou Event Service) définit un objet appelé « ganal

d’événements » qui collecte des événements asynchrones et les distribue 3 des objets

consommatenss.

En cffet les clients ont besoin d’étre notifiés par un événement ou un callback (rappel du

client) lors des cas de figure ol un changement survient au niveau du serveur.

® Le Service cycle de vie (ou Life Cycle Service) définit les opérations de création, ¢
déplacement et la suppression des objets sur le bus.

opic

® Le Service Transaction (ou Object Transaction Service) assure ’exécution de

traitements transactionnels impliquant des objets distribués et des bases de données.

® Le Service Relation (ou Relationship Service) permet de gérer des associations

dynamiques (appartenance, inclusion...) entre les obgets.
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® Le Service Propriété (ou Property Service) permet aux utilisateurs d’ass
dynamiquement des valeurs nommeées a des objets. Ces propriétés ne modifient pas I’int
IDL, mais représentent des besoins spécifiques du client comme par exemple des annotati

® Le Service Sécurité (ou Security Service) permet d’identifier et d’authentifi

o Le Service Concurrence (ou Concurrency Service) fournit un mécanisme de g

des acoes conourrents & une ressource (mécanisme de verrou),

® Le Service contréle de licences fournit des mécanismes de base pour contréler, mesurer
et limiter I'utilisation des obyets.

@ Le service Persistance (Persistent Object Service) offre des interfaces communes |a un
mécanisme permettant de stocker des objets sur un support persistant. Quel que soit le support
utilisé, ce service s’utilise de la méme maniére via un «Persistent Object Manager». Un objet

persistant doit hériter de I’interface «Persistent Object» et d’un mécanisme d’externalisation,

¢ Le service Externalisation (Externalization Service) fournit un mécanisme standard
pour fixer et extraire des objets du bus. Le déplacement et la sauvegarde reposent syr ce

setvice.

¢ Le service Persistance (Persistent Object Service) fournit une interface unique afin de
stocker les objets de maniére persistante sur un support de stockage.

eLe service Collections (Collection Service) permet de manipuler d’une mf'
uniforme des objets sous la forme de collections et d’itérateurs. Les structures de données

classiques (listes, piles, tas,..) sont construites par sous-classement. Ce service est aussi congu

pour étre utilisé avec le service d’interrogations pour stocker les résultats de requétes.

e Le service Changements (Versionning Service) permet de gérer et de suivre I’évo

des différentes versions des objets. Ce service maintient des informations sur les évolutions
des interfaces et des implantations. Cependant, il n’est pas encore spécifié officiellement [8},
Briévement, on peut citer le service Temps (Time Service), le service Messagerie (CO

Messaging)
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Chapitre IIT

L’IDL et les Services CO

V1. CONCLUSION

Ce chapitre a présenté quelques concepts fondamentaux concernant L’IDL de CORBA, ct
un certam nombre de services qui ne soot ni plus ni moins que des objets CORBA accessibles
a travers leurs htaﬁaetqnipcnvents'av&uu'ésuﬁlumxappﬁca&)mdévcbwéjbpx
'utiisatcur. Parmi ocs services, nous posvons citer ke service de nommage "Naming Scrvice
permettant d’échanger des références d'objets cn les nommant ou encore le service événement
«Event Service » qui permet de notifier aux différents objets du systéme quc| des
événements particulicrs sc sont produits mettent en évidence les ambitions grandissantes de
POMG de diminuer les surcoiits de développement des applications répartics. Toutefois, ricn
nc vaut que la pratique ¢t que pour y arriver, des schémas directenrs (étaped de
dévcloppement) sont a survre.
C’est justement d’aillcurs le but du chapitre suivant qui sera consacré & Papplication et
présentera les étapes saillantes de I'unplémentation.
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"awitre IV Présentation de |’appl

I. INTRODUCTION

ication

Comme cela a été mentionné 4 la fin du chapitre précédent, le moyen le plus efficace pour

concrétiser et acquérir un concept théorique demeure toujours dans sa mise en deuvre

pratique.

C’est pour cette raison que nous avons choisi de mettre en place un fragment d’application

répartic de commerce électronique (e-commerce) tournant sur le bus CORBA et dans la

elle

clients et serveur sont mis en jeu via des invocations distantes. Cette application permet

d’abord d’une part a des clients situés sur des sites éloignés de se connecter au serveur de

notre boutique virtuelle et d’y lancer des requétes. D’autre part, le serveur localise “objet

cible ct exécute la méthode appropriée pour répondre aux sollicitations des applications

clientes.
Amsi donc, le présent chapitre met I’accent sur I’application, les outils utilisés ot

déploiement dans un environnement réparti.

II. Les outils utilisés

IL1 Environnement de développement utilisé

son

Si Palgorithmique est une discipline universelle qui consiste 3 construire un traitement

informatique en analysant les différentes tiches élémentaires et ce, dans un langage

trés

proche du langage naturcl, la programmation, en d’autres termes Iécriture effective des

ordres quc la machine doit exécuter nécessite un langage particulier. Il existe de nos|jours

@’innombrables langages de programmation, plus on moins répandus, ou plus ou moins jléd.iés
gage

a tel ou tel type d’application particulier. Parmi eux, notre choix s’est orienté vers le |

java avec I’EDI (Environnement de Développement Intégré) JBuilder.

I1.2 Raisons du choix de Penvironnement JBuflder

Nous ne saurions commencer sans toutefois évoquer Ie langage java mis en place par Sun

en janvier 1995[16]. En effet, celui-ci est un langage purement orienté objet qui permet

@’¢crire de fagon simple et claire des programmes portables sur la majorité des plates-formes.
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JBuilder est un environnement de développement mis sur pied par Borlanl L0

lication

- ydi ASUL RSt ailrae ve e w

Corporation et qui offre une librairie riche. des possibilités complétes d‘intégration avec les

meilleurs serveurs d’application sur le marché comme IAS (Inprise Application Seryer). le

BES (Borland Entreprise Server), JBoss, Tomeat ou encore le Borland AppServer (Borland

Application Server). C’est ce qui fait de lui, un outil de prédilection pour le développement

dans le monde java.

I est important de noter que certains de ces serveurs cités ci haut constituent une splhution

pavante.

11.4 Le Serveur d’application utilisé

Pour mettre en place une application CORBA, le recours a un serveur d’application

devient incontournable. Dans ce sens, suite aux contraintes logiciels rencontrées au départ de

notre projet, nous avons opté pour le développement de notre application a la version

Fasileraienva .

4 de

En effet celle-ci inclut gratuitement I'IAS (terme découlant de ’ancienne appellation de

Borland : Inprise) comme serveur d’application.

I1.5 Implémentation de CORBA utilisée : Visibroker

Comme nous P’avons souligné ci haut, notre serveur d*application TAS contient le produt

visibroker pour java qui constitue I'implémentation CORBA actuelle de Borland.

En effet, vigibroker constitue le principal ORB utilisé dans le développement des applidations

reparties avec la technologie CORBA et dont une des principales caractéristigues est 10} :

¢ Parchitecture Smart Agent : le SmartAgent ou OSagent de visibroker est un serviice de

répertoire dynamique utilisé tant par les applications clientes que par les objets CORBA. 11

enregistre tous les objets CORBA actifs et disponibles sur le réseau et les localize pour|servir

les invocations des applications clientes. Lorsqu’un objet se charge, il se référence au pivean

P’OSagent, donc dans la liste des objets accessibles [3]. Par la suite, le Smart Agent (ou Agent

tout court) effectue des interrogations fréquentes de type broadcast périodiques notamment

lors de son lancement afin de détecter les objets actifs pour mettre 2 jour sa liste des

références internes d’objets. En outre I’Agent permet aussi d’assurer la tolérance aux pannes

et la répartition des charges (mécanisme qui repartit I’étalement des connexions clientks sur

les objets disponibles) lorsque plusieurs instances d’un méme objet sont actives sur le résean.
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Chapitre IV Présentation de 'application

_Servem" . 'I> Smart Agent

Client

Figure IV.1 Relation entre client, serveur et Smart Agent [3]
Dans 1a figure ci-dessus, on y trouve lors du lancement de I’application :
1. enregistrement de ’objet serveur sur I’agent visibroker
2. demande de connexion d’un client 4 un objet distant
en réponse retour de la référence a Pobjet distant

dialogue direct entre le client et ’objet

SR W

acces périodiques (tolérance aux pannes)

1. Les étapes de développement d’une application CORBA

Dans cette partie nous présentons les étapes a suivre pour développer une application
distribuée avec CORBA [17].
Etape 1 : la premicre chose a faire est de créer Uinterface IDL des objets en définissant les
opérations fournies et qui seront accessibles aux applications distantes.
Etape 2 : aprés la spécification des interfaces IDL, I’étape suivante est de compiler|I’IDL
pour générer les fichiers stub et skeleton.
Etape 3 : Implémenter I’objet ¢’est-a-dire créer la classe de I’objet dont on souhaite mettre
a dispositions des différents clients afin de le concrétiser et de hii donner un corps 2 travers
un servant. Bien qu’il n’y ait aucune régle formelle de ce point de vue [10], les conventions
veulent que les servants soient des instances d’une classe dont le nom est Knom

interface>Impl

Développement d'une application par la norme CORBA OUSMAN A. Hissein 2006
64

1 Il



ication

CV , —— » Présentation de 1'appl

Etape 4 : a cette étape de développement, on passe 2 la réalisation du serveur qui contiendra
Pobjet. En effet celui-ci se charge de Iinitialisation de ’ORB, du routage des requéteq et des
résultats. Pour rendre accessibles les objets CORBA aux clients, le serveur doit les enrggistrer
par "utilization de :
- PIOR (Interoperable Object Reference) est une information permettant d’identifier de
manicre unique et non ambigué tout objet CORBA dans un ORB [12].En d’autres termes,
c’est une référence unique d’un objet CORBA qu’un client peut obtenir et utiliser afin

d’accéder aux objets CORBA. Elle contient toutes les informations de localisation nécessaires

Type de obyet Adresse réseau Cle de Pobyet

Figure IV.2 Structure d’une IOR {12}
Type de Pobjet : permet de différencier des types d’objets différents
Adresse réseau : adresse IP et numéro de port acceptant des invocations de méthodes pour cet
objet
CI¢€ de I’objet : identité de I’adaptateur sur ce site et de ’objet sur cet adaptateur.

Par exemple :

IDL monObyet: 1.0 milo: 1803 A7 oby_ V7Y

- le service de nom peut étre aussi un moyen pour le serveur d’enregistrer les noms des
objets CORBA crées et activés. Au fait, au lieu d’avoir a gérer 'IOR de chaque objet
CORBA, le serveur I’enregistre sous un nom quelconque et ¢’est ce nom qui est ensuite jutilisé
par les clients afin d’obtenir les références d’objets.

En somme, la logique de fonctionnement d’un serveur est de :

- initialiser 'ORB et le BOA

- créer I’objet et enregistrer au niveau du BOA

- ot enfin la mise en attente
Etape 5 : et puis enfin, il faut passer a la réalisation de I’application cliente et dont la logique

de fonctionnement se résume a [17} :

- Pinitialisation de 'ORB

- la connexion a ’objet distant

- et puss utilisation (appels des méthodes)
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hapitre IV Présentation de 1'appli

IV. Présentation de I’application de commerce électronique (e-commerce)
IV. 1 Définitions du commerce électronique

Dans cette partie, nous explicitons la notion du commerce électronique et qui fait squlever

deux grandes questions.

-quelles activités relatives au commerce électronique relévent du commerce ?

-faut-il prendre en compte le commerce électronique sur I’Internet oun sur tous les réseaux

supports ?

Pour ce faire, les définitions ci-dessous donnent des éléments de réponse a ces questions.

D’abord «le commerce électronique désigne I’ensemble de transactions marchandes

effectuées sur un résean électronique ouvert par I’intermédiaire d’ordinateurs ou diautres

terminaux interactifs. »[18].

«Le commerce électronique est une forme d’achat et vente en ligne au cours duquel des

services sont échangés entre consommateurs et fournisseurs se basant sur la commande, la

fourniture et le réglement »[18].

Dans le cas de notre projet, et dans le simple souci de faciliter la compréhension

du e-

commerce nous nous limitons juste sur une définition plusg restrictive et qui tient seulement

sur les achats et ventes de biens et articles effectués sur une infrastructure réseau, qu’ils soient

payés ou non, livrés ou non en ligne

IV.2 Description de notre application

Nous proposons dans cette partie de décrire notre application nommée BOBY.INFO mise en

place. Elle est constituée des objets modéligant des articles d’un stock au niveau d’un mﬁasin

virtuel accessible a distance, d’un serveur d’objets et de quelques programmes clie

qui

utilisent ce serveur. Ces deux parties de I’application (serveur d’objets et clients) s’exéputent

au dessus du bus d’objets répartis visibroker, qui est une implémentation CORBA

commercialisée par Borland. Nous tenons aussi 4 rappeler qu’elle ne prend pas en charge les

transactions par carte de crédit qui représentent les transferts électroniques de fonds faisant

intervenir I’activité bancaire [18].

Le serveur stocke la référence, le libellé, le prix, 1a quantité disponible d’un article d’urI part

et d’autre part le pseudo, le solde, e-mail, le téléphone, et enfin Padresse de locali
physique d’un client.

Pour cela notre serveur est capable de répondre a des invocations telles que :
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Chapitre IV Présentation de 1’application
h

= Du c6té des articles du stock, le menu de interface suivante le mentionne

Zw Cunneler
Losder A s

Sl del gy

Figure IV.3 Onglet gérant

Les éléments de ce menu ne sont accessibles que par le gérant du magasin qui se connegte par

un mot de passe.

D Amick o001

Lotz At faser

Figure IV.4 L’ajout d’un article
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Chapitre IV cation

Figure IV.5 La suppression d’un article

- Du cété des clients, I’onglet Client du menu ci-dessus P'illustre :

L BIAL TR

£ friles

Blenvense @ la Bontigue BOBF....

Figure IV.6 Onglet Client

Un client n’ayant pas fait de connexion ne peut utiliser ’application. Ceci étant, tout client
doit d’abord passer la procédure de connexion qui lui donne le droit de faire les invog¢ations
distantes. L’interface ci — dessous demande au client d’entrer les informations comme nous
I’avons évoqué ; il s’agit du Pseudo, du Solde, de I’e-Mail, du Numéro de téléphone et enfin

de PPadresse sur laquelle est localisé le client afin de hii acheminer les articles achetcs.
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L’interface ci-dessous permet  un client de faire ses achats. Elle contient deux listes chm la

premiére présente tous les articles disponibles et la seconde permet au client de vo

articles et les quantités commandées avant de passer 2 Ia validation des ses achats.

eaprTae Dy

Figure IV.9 Interface des achats

- Aprés avoir fait les achats des articles qui Pintéressent, le client peut a n’importe
moment consulter son solde afin éventucllement d’entrevoir d’autres achats.
— ‘ i : ~ o 2
B} Figure IV.10  Consultation du solde
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. ]

Dans tout ¢a, le plus important est de voir la trace laissée par les invocations au nivesn du

gerveur distant et cela est illustré par :

Lot lnpi .
Laenfomi. 2 s
LiwetTapd. joas
LienYTupi.
LienTapd. )
ni Liwerilsepl .o
v kaendupd.
tremfnml.ToTa EvnoTeglyes

Figure IV.11 Trace des invecations

IV.3 Exécution de application
Nous avons utilisé le réseau du laboratoire de télécommunication pour pouvoir exécuter
I’application sur deux postes reliés en réseau dont sur ’un, se trouve uniquement le
programme client (I’invocateur) et P'autre le programme serveur (I'implémentation). |Aingi
donc, pour exécuter ’application, il faut d’abord :
1) Exécuter le Smart Agent
2) Exécuter ’application serveur.
3) Exécuter I’application cliente

La fenétre suivante qui représente la page d’accueil apparait :

Université Abou Bekr Bethkasd - Tlemcen
Farulyd des Sciences de ingdnivur
Département o Tularmatigeie

Sujes de PFE - v

Renlisé par ;UL
Trevald snvodsd par: il

ArEE

Figure IV.12 Page d’accueil
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Chapitre IV Présentation de l'appliﬁE ation

V. Conclusion

En somme, nous venons de mettre en place un fragment d’application répartie de
commerce €lectronique en utilisant le bus CORBA. Cela aurait sans doute été un peu
complexe 8i nous n’avions pas utilis¢ JBuilder et bénéfici¢ heurcusement de la richesse|de sa
bibliothéque et de la multitude d’experts dont il dispose et dont nous n’avons pas h\jsité a
faire usage dans toutes les étapes et tout au long du processus de réaligation des opératiéns de
notre application.
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Conclusion géﬁE érale

CONCLUSION GENERALE

Au terme de notre travail, ainsi qu’a la modeste contribution que nous avons appartée et

illustrée en donnant les étapes techniques de construction d’un fragment d’application rppartic

de commerce électronique an dessus du bus CORBA, il convient de récapituler les résulltats et
les conclusions qu’ils impliquent. L'informatique est planétaire a te! point que cela engendre
de besoins constants de présenter les données a un endroit, aller les chercher a un aptre et
parfois effectuer des traitements a un troisiéme. Pour cela, le recours a des standards de
développement d’applications reparties devient donc incontournable. Aussi faut-il tater
que c’est dans ce sens que de nombreuses solutions telles que java RMLDCOM et CORBA
ont été mises en place pour le développement d’applications reparties. Cependant a travers le
thé¢me étudié, la solution CORBA de ’'OMG se distingue des autres car elle offre :

—Une solution ouverte et évolutive : choisir CORBA revient a ne pas s’enfermer dans une

solution propriétaire évoluant difficilement.

— Une architecture modulaire : grace a ’'OMA, une application répartie n’est pas construite
a partir de zéro mais réutilisc des composants logiciels offrant des fonctions or*cntécs
systéme, utilisateur et/ou métier.

— L’interopérabilité entre composants hétérogénes : CORBA fournit les abstractions ct
mécanismes offrant un bus orienté objet d’mtcgration de composants logicicls conquls avec
des technologies hétérogenes (langages, systémes d’exploitation, machines et réseaux).| Ainsi,
diverses technologies peuvent étre mises en ccuvre et coopérer dans la méme application.

— Elle se base sur un bus qui constitue incontestablement la colonne vertébrale et un
langage purement descriptif qui fournit les articulations.

D’une part, toutes ces raisons ont fait que I’intérét pour CORBA va grandissant et sa mise
en ccuvre est devenue ’un des atouts majeurs du développement d*applications réparticl.

D’autre part la nouvelle approche MDA (Model Driven Architecture) de ’'OMG qui |définit
unc méthode de conception basée sur les modéles permettant d’obtenir a partir d’un schéma
de base unique sa réalisation sur n’importe quelle plate-forme (supportée par le MDA) fait de
CORBA une solution d’avenir portée par les plus grands éditeurs des logiciels.

Toutefois, il n’en demeure pas moins vrai que le choix d’une architecture ne dépend que

des contextes d’utilisation lors du développement d’une application repartie.
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