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RESUMO

Este trabalho apresenta duas das principais tgiaslde objetos distribuidos. De um
lado tem-se o DCOM da Microsoft, que vem com umésde servicos disponibilizados
pelos sistemas operacionais desta empresa, sitaplifd o desenvolvimento de objetos
distribuidos e, a0 mesmo tempo, vinculando est#tegia a plataforma Windows. De outro
lado o CORBA, definido pel®bject Management Grouf©MG) com uma das principais
caracteristicas de ser independente de platafodeahardware ou de linguagem de
programacdo. Como forma de demonstrar as tecnslofpa feito um prototipo de uma
ferramenta de consulta a banco de dados, desed@@w duas versdes, cada uma com uma
das duas tecnologias. Como objetivo do trabalhdfeita uma comparacdo entre as

tecnologias, em varios aspectos, como performarfaalglade de implementacao.
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ABSTRACT

This work presents two of the main distributed objeechnologies - DCOM and
CORBA. The Microsoft DCOM that comes with plentyngees provided by the Operating
Systems from this company, making the distributejg¢c systems development easier and, at
the same time, linking this technology to the Wwdaplatform. CORBA is defined by the
Object Management Group - OMG - with one of thermmzharacteristics of being platform
and hardware and language independent. As a wayudying these two technologies, a
software tool prototype to consult a database wa®ldped in two versions where each one

carries on the two different distributed objectiealogies.
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1 INTRODUCAO

Percebe-se hoje que, quando se fala em orientagigetos, ndo se trata de
nenhuma novidade na area de desenvolvimento. Est@logia para desenvolvimento de

sistemas ja esta bastante difundida.

Outro ponto bastante explorado no desenvolvimerdo sistemas é o de
processamento distribuido, onde as tarefas de wwtensm sdo divididas entre varios

computadores.

De acordo com estas necessidades e tendéncias,atuajmente o que se chama
de Objetos Distribuidos, que vem unir as duas fegias acima citadas. O objetivo agora €,
cada vez mais, aumentar a interoperabilidade, dmafca facilitar a comunicagao entre
sistemas, desde um mesmo computador, até a corp@oigntre sistemas em pontos
diferentes via internet ([MIC2000]).

Dentro dessas necessidades, surgem no mercadérehtas em especificacéo de
Objetos Distribuidos: CORBA e DCOM.

Estas duas especificacdes estdo se destacando madoe pois uma foi
desenvolvida por um forte grupo de empresas quegepara encontrar uma solucdo em
objetos distribuidos, caso do CORBA e a outra,tposido desenvolvida e langcada por uma
empresa que é lider em varios segmentos do medessioftware, caso do DCOM.

O CORBA Common object request broker architecjymesenvolvido em 1989
pelo OMG QObject Management Groyppermite que objetos invoquem meétodos em objetos
distribuidos em redes, como se estes fossem lotaiependentemente de plataforma
([CAP1999)).

O DCOM (Microsoft® Distributed COM é uma extensdo do COM, para suportar
comunicacao entre objetos em diferentes computadadesde redes locais até a Internet
(IMIC2000]). Esta tecnologia, por vir da Microsoftepende da plataforma que, no caso, é o

Windows.

Pretende-se com este TCC, fazer um protétipo dsist@ma de acesso remoto a
um banco de dados onde serdo enviados comandoi&Qin objeto para outro que sera
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encarregado de executa-lo e retornar os dadosaetad. Esta implementacdo sera feita para
cada uma das duas tecnologias, de forma a possiblima comparacdo de seus

comportamentos, analisando sua execucao e o ptogoaho de desenvolvimento.

Para a elaboracdo do trabalho, pretende-se utiliaarferramenta de
desenvolvimento Delphi 5.0, pelo fato de ser unmreafeenta bastante conhecida, além de
suportar as tecnologias CORBA e DCOM, aqui estuslada

A andlise sera feita orientada a objetos utilizamadéinguarem UML com a

ferramentaRational Rose

A UML é a linguagem padrao para especificar, vigaal documentar e construir
artefatos de um sistema e pode ser utilizada calmstos processos ao longo do ciclo de
desenvolvimento e através de diferentes tecnolaamplementacéo. Buscou-se unificar as
perspectivas entre os diversos tipos de sistenfases de desenvolvimento de forma que
permitisse levar adiante determinados projetosajqies ndo eram possiveis pelos métodos
existentes ([FUR1998]).

1.1 OBJETIVOS

O objetivo principal deste trabalho é fazer um @tipb de uma ferramenta de
consulta a banco de dados de forma remota paraegpessa fazer um comparativo entre as
principais caracteristicas das duas tecnologiadedenvolvimento de Objetos Distribuidos:
DCOM e CORBA.

1.2 ESTRUTURA

Este trabalho foi estruturado em sete capitulos nteneira a apresentar

primeiramente os objetivos do trabalho e a suates& no capitulo 1.

Em seguida, no capitulo 2, alguns conceitos coatdel a orientacdo a objetos,

sistemas distribuidos e objetos distribuidos, sepiiesentados de uma forma superficial.

Os capitulos 3 e 4 demonstram as tecnologias e&tsd&CORBA e DCOM

respectivamente, mostrando suas arquiteturas,tedsticas e seus funcionamentos.
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No capitulo 5, serdo apresentados o protétipo, wata a definicdo, diagrama de
classes, caso de uso e diagrama de sequéncia,anttusta estrutura utilizada para o
desenvolvimento da aplicacdo e as principais canigtitas da ferramenta Delphi, utilizada

para o desenvolvimento do protétipo, com relacEO&BA e DCOM.

No capitulo 6 sera feita uma comparacdo entre dstawlogias, de forma a
visualizar as diferencas de nomenclatura utilizadaslimitacdes e as diferencas quanto a
facilidade de desenvolvimento e uma sequénciasie para a comparacao da performance de

cada tecnologia.

No capitulo 7, serdo feitas as consideracbes fisalsre o trabalho feito,
comentando as conclusodes, dificuldades enconteadagestdes para trabalhos futuros.



2 OBJETOS DISTRIBUIDOS

Este capitulo tem o objetivo de fornecer uma furetgagdo sobre Objetos
Distribuidos, comentando também tecnologias comstersias distribuidos e orientacdo a

objetos.

2.1 SISTEMAS DISTRIBUIDOS

N&o se pode negar que a influéncia da filosofi@n@é/Servidor(Client/Serve) em
todas as empresas que utilizam informatica foi BaeRroje o ambiente cliente/servidor esta
presente em praticamente todas estas empresapgman com um grande passo a partir de
sistemas denainframecentralizados ([MAI1997]).

Ultimamente observa-se alguns autores alertanda par “Nova Onda’ de
cliente/servidor, ou até mesmo em alguns caso§egunda Geracado” de cliente/servidor.
Estes autores buscam chamar a atencéo de proéissoadesenvolvimento de software para
o fato de que, agora que o ambiente cliente/sarydédesta presente na maioria das empresas,

€ importante se preparar para o proximo passo (' da7]).

Basicamente esta segunda geracédo de cliente/ser@idm ambiente onde cliente nédo
tem mais um papel Unico de ser apenas clientesezvidor também ndo apresenta mais uma
funcdo Unica, por exemplo, de apenas servir daéiibmlmente nas empresas tem-se um
ambiente onde as estacfes sdo computadores pa&lezo®om sistemas operacionais
poderosos de 32-bits, multitarefanultithreading que suporta varios protocolos de rede
nativamente e com uma interface grafica intuitidedéacil uso, provendo mais poder ao seu
usuario. Da mesma forma, os servidores sdo congremadinda mais poderosos e que, para
prover todos os servi¢os solicitados pelos clientgza-se de chamadas a outros servidores,
espalhados pela rede. Portanto cliente ndo é paiga cliente e servidor ndo é mais apenas
um servidor, todos os computadores na rede coipanabdem assumir todos os papéis. Na

verdade, este tipo de ambiente ndo é novo, e j& rteme: “Sistemas Distribuidos”
([MAI1997]).

A “segunda geracao”, ou “nova onda’ de clientefsleny nada mais é do que a
realizagdo, por parte de grandes empresas, deojpié bompletamente possivel trabalhar em
um ambiente distribuido, transparente, executaadefas em paralelismo real, obtendo um
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melhor desempenho no resultado das aplicacfestipstde ambiente ja € uma realidade, e
ndo faz parte mais de artigos que prevém as terdéda computacdo. Isso ndo € mais uma
tendéncia, € uma realidade ([MAI1997]).

2.2 ORIENTACAO A OBJETOS

Além de ambientes distribuidos, outra realidade gsi& presente na computacao
moderna é a Orientacdo a Objetos (OO). Nao existepofissional que esteja envolvido
ativamente com a area de desenvolvimento de s&ftguee ndo tenha observado a influéncia
da orientacdo a objetos. Na nova era da computagdométodos e processos de
desenvolvimento de software, tdo famosos e estavgmssado, ja ndo mais se aplicam para
as solucdes dos problemas atuais. Nao se estéemaisn ambiente apenas voltado para o
processamento centralizado, comainframe e terminais burros modo caractere e apenas
acessos a dados. A computagao mudou, o profisatumizado precisa apenas olhar para os
lados para observar isso. As redes corporativastegracdo entre maquinas de diferentes
arquiteturas e sistemas operacionais, a Internetiteas tecnologias modernas ja estédo
presentes em praticamente todas as empresas. ePdesenvolver software em um novo
ambiente como este, sd0 necessarios métodos esgwecenais adequados, num novo

paradigma, que € a Orientagdo a Objetos ([MAI1997])

2.2.1VISAO COMERCIAL

Com a vinda de linguagens com suporte ao concetmréentacdo a objeto e o
crescimento da Internet, 0os gerentes estdo novameergolgados com a possibilidade de usar
a tecnologia de objetos de software e de ultrapdssites com aplicacdes grandes e
complexas, constituidas por uma unido de variosutoédpreviamente desenvolvidos em
forma de objetos, conseguindo assim a entrega rapida de solucbes, a um custo mais
baixo ([MIC2000]).

Uma estrutura de objetos para construir aplicagdessconomias no desenvolvimento
de software por ([MIC2000]):
a) acelerar o desenvolvimento: o programador pode teonsaplicacbes mais

rapidamente, unindo componentes ja prontos paesidetadas fungoes;
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b) diminuir custos de integracéo: fornecendo um cdojwomum de interfaces para
programas de fornecedores diferentes, significaosi@nabalho para integrar
objetos em solugdes completas;

c) melhorar a flexibilidade no desenvolvimento: ficaisnfacil a customizacdo de
uma solucédo de software para éareas diferentesndecompanhia, simplesmente
mudando alguns dos objetos na aplicacéo;

d) diminuir custos de manutencao: isolar funcdes ejaetab pequenos € uma forma
barata e eficiente para atualizar partes de unenséstsem gerar impacto na

aplicacao inteira.

Uma arquitetura de objetos distribuidos aplicaseisemeficios em uma escala maior de
aplicacdes multi-usuario ([MIC2000]).

Aplicacbes feitas com componentes sdo mais faceisdepurar. Por exemplo,
considere-se oBug do Milénid que em muitas organiza¢oes foi motivo de grarispesas
para as alteragdes nos sistemas. Na verdade, & @auantas despesas para alteracao néo foi
a data, mas sim, a estrutura dos sistemas. Se @osssstema orientado a objetos, onde
haveria um Unico componente de data utilizado eto tosistema, o trabalho para alteracéo

seria bem menor e muito mais barato ([MIC2000]).

2.2.2 VISAO DO DESENVOLVEDOR

Hoje, mesmo que um profissional da area de deseamaito de software queira
desenvolver um novo sistema sem usar a orientac@ijetos, vai encontrar muitas
dificuldades, pois praticamente todas as ferrangsemégponta atualmente usadas no processo
de desenvolvimento de software sdo otimizadas frabmlhar usando-se os conceitos de
orientacdo a objetos. HA muito tempo, varios astgéevém fazendo previsdes sobre a
influéncia da orientacdo a objetos nas varias &laasomputacdo. Se forem observados os
acontecimentos destas areas nos Uultimos anos,caesd que todas as previsdes se

transformaram em realidade ([MAI1997]).

A Figura 1 d4 uma idéia de como a Orientacdo at@bfei influenciando as diversas
areas da computacao ao longo dos ultimos 20 anos.



Figura 1 - Influéncia da Orientacéo a Objetos nasr&@as da computacao

Sistema Operacional
Interface Gréfica
Ambientes Operacionais
Banco de Dados
Ferramentas de
Desenvolviment
Linguagens

I I I I I I
1980 1984 1988 1992 1996 2000

Fonte: [MAI1997]

2.2.2.1 OO0 E LINGUAGENS DE PROGRAMACAO

A primeira influéncia da orientacdo a objetos oceoratravés das linguagens de
programacao. Durante os anos 80, parece que hooadalbre entre criadores de linguagens
de programacdo e praticamente todas as linguagassifam embutir os conceitos de OO.
Linguagens como BASIC, Pascal, C e até mesmo COBQISP passaram a embutir 0s
conceitos de OO (que se transformaram em linguagem®: Object Pascal, C++, Object
COBOL e CLOS). Até mesmo as linguagens proprietdeabaseadas erscripts, de
ferramentas gréficas de prototipacdo hoje sdo dersias orientadas a objetos (apesar de
haver uma grande discussdo envolvendo os concHiaseado” em objetos e “orientado” a
objetos) ([MAI1997]).

Hoje os compiladores mais vendidos no mercado s@ompiladores otimizados para
linguagens OO, e também os mais vendidos. Isto & evidéncia de que a orientacdo a
objetos esté realmente sendo usada ([MAI1997]).



2.2.2.2 OO0 E BANCOS DE DADOS

Outra area importante que vem recebendo a infla@&iOO ha algum tempo é a area
de Bancos de Dados. A tentativa de integracdo esgtas duas &reas identificou um
problema, que é conhecido como o problema da inme&i@mpedance mismatghou seja, 0
problema de se armazenar objetos em bancos de dagoszados em tabelas relacionais. A
busca da solucdo deste problema deu origem a usr@asa@mova industria, a dos Bancos de
Dados Orientados a Objetos (ou OODBMS&H)ject Oriented Data Base Management
Systems Hoje existem produtos que permitem armazenaretadj como objetos,

solucionando o problema da impedancia ([MAI1997]).

Outra &rea que se demonstra em forte crescimeatdos Bancos de Dados Objeto-
Relacionais (ou ORDBMS®bject-Relational Data Base Management Sys}efasta area
tem potenciais de ser ainda maior que a indus&i®@@DBMSs, e tudo indica, que com o
advento de novas necessidades de armazenamentwasida orientacdo a objetos e da
Internet, esta venha a ser a principal tecnologiea pps bancos de dados do futuro.
Recentemente pode-se observar os Ultimos movimdatgrandes empresas que dominam a
area de bancos de dados, como Oracle, Sybasermikfgue pretendem transformar seus

produtos principais em bancos de dados objetoioglais ((MAI1997]).

Os agressivos avangos das grandes empresas diedranco de dados embutindo os
conceitos de OO em seus produtos principais, mostnais uma evidéncia da aceitacdo da
orientacédo a objetos ([MAI1997]).

2.2.2.3 OO E AINTERNET

Observa-se também a influéncia da OO na Interrage, para se desenvolver software
para a Internet (ou uma intranet) existem duascipdis tecnologias disponiveis: ActiveX e
Java, e as duas séo tecnologias que usam o0s osndeitorientacdo a objetos. Portanto os
desenvolvedores de software que pretendem estaserpes no mercado promissor de

desenvolvimento de software para a Internet, deeewonhecimento de OO ([MAI1997]).



2.3 OBJETOS DISTRIBUIDOS

A unido destas duas importantes tecnologias (SésteDistribuidos e Orientacdo a
Objetos) da origem a area dos Objetos Distribudéa11997]).

Objetos Distribuidos sdo um paradigma da computgg&opermite a objetos serem
distribuidos através de uma rede heterogénea, mitpea cada componente a total
interoperabilidade e acesso a outros objetos. laeaaplicacado escrita em um ambiente de
Objetos Distribuidos, objetos remotos sdo acessedo® Se estivessem na maquina que
efetua as requisicbes. Um objeto distribuido € nesasenente um componente, que pode
interoperar com outros objetos distribuidos atradés sistemas operacionais, redes,
linguagens, aplicacdes, ferramentas e equipamelitessos. Existe uma tendéncia de se

construir sistemas computacionais abertos utiliaarigjetos distribuidos ([CAP1999]).

Objetos Distribuidos séo basicamente usar a tegigotte orientacdo a objetos em um
ambiente distribuido. Como estas duas tecnolodiassido se transformando em realidade
atual na grande maioria das empresas, sera umacéwohatural. Os Objetos Distribuidos
comecaram a sua trajetoria atravésndiddleware(a parte do software responsavel pela
intercomunicagcdo entre os varios componentes listtbs em uma rede), mas hoje esta

invadindo todas as areas, inclusive a Internet ([NA7]).

Uma arquitetura de objetos € sem davida uma atqrateliente/servidor. Os objetos
servidores sdo aqueles que oferecem um servicoopa&sto do sistema, e 0s objetos clientes

sao aquelas aplicacdes que se utilizam destegaI(YBIE1996]).

Além disso, esses objetos distribuidos possuememsnas caracteristicas principais
dos objetos das linguagens de programacao: eneapsoto, polimorfismo e heranga, tendo,
dessa forma, as mesmas principais vantagensréasidbilidade, manutencéo e depuracao, so
para citar algumas ([CAP1999]).

Cada objeto distribuido ndo opera sozinho. A ppincéle é construido para trabalhar
com outros objetos e, para isso, precisa de uméciespe barramento. Tais barramentos
fornecem infra-estrutura para os objetos, adicidnarovos servigos que podem ser herdados
durante a construcdo do objeto, ou mesmo em tempxecucdo para alcancar altos niveis
de colaboragcdo com outros objetos independentéd?((@99]).
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Ja existem varios modelos de objetos distribuidepodiveis no mercado, como:
DSOM (Distributed System Object Mdjiela IBM, PDO (Portable Distributed Objes) da
NeXT, DCOM (Distributed Component Object Mdileda Microsoft, CORBA(Common
Object Request Broker Architecejrda OMG, e outros em nivel de pesquisas académica
(como Emerald, Arjuana, ILU, etc). Dentre estescoorentes, dois estdo se transformando
nos principais padroes de mercado (seja padraatdef de jure). O DCOM da Microsoft e
0 CORBA da OMG ([MAI1997]).
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3 CORBA

3.1 OBJECT MANAGEMENT GROUP (OMG)

A OMG (Object Management Grgu ou Grupo de Gerenciamento de Objetos) € uma
organizacdo sem fins lucrativos que tem como olgetifundir a &rea de orientagdo a
objetos. Sua missdo é descrita como: “... estabrelpnas e especificacbes de geréncia de
objetos para a industria, visando prover uma baseum para o desenvolvimento de
aplicacdes distribuidas”. A OMG foi fundada em 198%onta hoje com mais de 750
empresas membro, entre elas, IBM, HP, Sun, DECrddgiadt, Netscape ([MAI1997]).

A principal contribuicdo da OMG até o momento éadido CORBA(Common Object
Request Broker Architectaiy ou Arquitetura de Corretor de Requisicdes detdbjComum).
CORBA é um padrao criado pelas empresas membrdassado pela OMG que define como

objetos devem interoperar em um ambiente distrd([MAIL997]).

3.2 VISAO GERAL

Uma das caracteristicas mais importantes destedgadr a existéncia de uma
linguagem para a definicdo de interfaces (IMterface Definition Languag) que € uma
linguagem, também padronizada pela OMG, independdat arquitetura, que permite se
especificar as interfaces dos objetos distributsima forma que todos possam requisitar
servigos a eles ([MAI1997]).

O CORBA abre o mundo né&o-Microsoft para os progdores de linguagens para
Windows. Embora os programas construidos com Delpbr exemplo, possam ser
executados apenas em Windows, eles podem se conentaoutros objetos CORBA sendo
executados em diferentes sistemas operacionaiseXeonplo, o CORBA oferece uma boa
integracéo com Java ([CAN2000]).
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Figura 2 - Funcionamento Basico do CORBA

Cliente
(chamador)

Interface

o < ORB >

Implementacéo
(Objeto Distribuido)

Fonte: [MAI1997]

A Figura 2 mostra o funcionamento basico de umanelia CORBA. O solicitador do
servico enxerga apenas uma interface de um objetoegta distribuido pela rede, e apods
executar a chamada, apenas aguarda pela resposStEDRBA esta interacdo entre chamador
e objeto distribuido chamado é feita através de @eferéncia para Objeto (oDbject
Referene) que o chamador deve obter antes de executamaada. Toda a interagdo entre o
chamador e o objeto distribuido chamado deve #eargelobroker (ORB), fazendo com que
0S principais participantes dessa interacdo nacig@m® se preocupar com detalhes de
comunicacdo, problemas de rede, ordenacdo/desgéterimarshalling/unmarshallig),
procura e ativacdo de objetos, etc. Para o chanmtados os servigos sédo atendidos de uma
forma transparente, para o objeto distribuido climmiodas as requisicdes se comportam da

mesma forma, como se fossem requisicdes locais I(®BY]).

E importante notar que um objeto distribuido n&réesma coisa que, por exemplo,
um objeto C++. Um objeto distribuido tem uma irded exportada, a sua implementacao
pode ser feita em qualquer linguagem de program@gélosive linguagens nao orientadas a
objetos) e pode executar em qualquer processadasbjtos distribuidos sdo independentes
de linguagem de programacdardware(maquina), sistema operacional, rede, protocolo de
comunicacao, espaco de enderecamento, compiladgdce$odem até mesmo ser chamados
de Componentes ([MAI1997]).
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As chamadas aos objetos distribuidos séo feitas apomapeamento da IDL para a
linguagem de programacdo sendo usada pelo chamBdtm mapeamento € feito
automaticamente por pré-processadores IDL, e osllo®derados sao ligados ao codigo do
chamador. Isto permite a possibilidade de que uptmllistribuido possa ser desenvolvido
em uma linguagem e o chamador possa ser deserwvawmidoutra, realmente provocando a
independéncia entre o chamador e objeto distribciidonado ([MAI1997]).

3.3 ARQUITETURA CORBA

A Figura 3 mostra em detalhes a estrutura queeepista que a comunicacao entre

objetos distribuidos seja possivel através do CORBA

Figura 3 —Arquitetura CORBA

Repositorio de Compilador IDL Repositoério d~e
Interface Implementacao
Parametros de entrada
. [ 4 = > Implementagé&o do
Método () Objet
Cllente (_F\E n (Serjveid?)r)
N A A A
v
v v DSI
ol IDL INTERFACE [SKELETON [ ]
STUBS ORB
ADAPTADOR DE OBJETO
(GIOP/IOP | NUCLEO ORB
D Interface padréo D Mapeamento padréo de linguagem

D ORB - Interface especifica D Protocolo padrao

Fonte: BCH1999

Cada componente da Figura 3 sera detalhado nareégi@@ste capitulo.
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3.3.1 OBJECT REQUEST BROKER (ORB)

Objetos clientes precisam fazer requisicdes aostawbjservidores, que contém a
implementacédo. Esta requisicdo é passada paraid@eatravésie um mecanismo chamado
ORB.

O ORB fornece um mecanismo para que as requisdzzeslientes localizem o objeto
servidor de uma forma transparente. O ORB simplifigprogramacéo distribuida porque livra
o cliente de certos detalhes na chamada de métddadientes fazem chamadas de métodos
como se fosse uma chamada local. Quando um cliaateuma requisicdo, o ORB é
responsavel por procurar a implementacdo do obggigando-o se necessario, enviar a

requisicdo para o objeto e retornar qualquer réa@ascliente (([SCH1999]).

A Figura 4 mostra a forma com que o ORB interaga ocoobjeto cliente e o objeto
servidor, mostrado como Implementacéo do Objeto.

Figura 4 — Requisicéo do cliente passando pelo ORB

( Cliente Implementagan do Dbjeto

f &2

ORB

Fonte: [OMG1995]

3.3.2 INTERFACE ORB

Um ORB é uma entidade l6gica que pode ser implaeadantle varias formas (como
um ou mais processos, ou um conjunto de biblioje€aa isolar as aplicacdes de detalhes
de implementacdo, a especificacio CORBA define untexface abstrata para um ORB
([SCH1999)).
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Como a maioria da funcionalidade do ORB é providdop stubs, skeletos,
invocagOes dinamicas ou adaptadores de objetosiq@@s mais adiante), apenas poucas

operacdes comuns fazem parte da Interface do ORBI{P97]).

Esta interface fornece varias funcbes auxiliareaacom conversor de referéncia de
objeto para strings e vice-versa, cria uma listam@gmentos para requisicoes feitas através
da “dynamic invocation interfatelescrita mais adiante ([SCH1999]).

3.4 INTERFACE DEFINITION LANGUAGE (IDL)

A IDL é a linguagem da OMG para especificar integfa A interface de um objeto &
especificada em IDL e compdem conjunto de operag@esis parametros ([MAI1997]).

A IDL define os tipos de objetos, especificandosasas interfaces. Uma interface
consiste em um conjunto de operacdes identificadde parametros para estas operacoes.
Perceba que, embora a IDL forneca um esqueletoeitaat para descrever os objetos
manipulados pelo ORB, ela néo ¢é indispensavel guagsse tenha um codigo fonte disponivel
para o ORB trabalhaEnquantoinformacgdes equivalentes estejam disponiveis emaae
rotinasstubou em umanterface repositoryum ORB em particular pode ser habilitado para

funcionar corretamente ([OMG1995]).

A IDL é a forma com que uma implementacdo de ufetolinforma a um cliente
quais operacfes estdo disponiveis e como elas demeohamadas. A partir das definicbes
IDL, é possivel mapear objetos CORBA para uma kggm de programacao em particular
([OMG1999).

3.4.1 STUBS E SKELETONS

S&o osStubse Skeletongjue disponibilizam a interface da implementacambieto
(IDL), tanto para o objeto cliente, quanto pararéppo ORB, simplificando a chamada

efetiva dos métodos.

Um stubfornece a interface para o objeto cliente, de fogme a chamada de métodos

seja feita de forma simples, sem preocupacdes etathds da comunicacéo.
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Um skeletonfornece a interface no lado servidor, para queRB@ossa fazer a
chamada de métodos da implementagédo de uma forisasimgles e padronizada.

A transformacéo entre as definicdes IDL e a lingmagle programacédo destino é
automatizada por um compilador IDL. O uso de um mtador reduz as possiveis
inconsisténcias clientestubse servidoreskeletonsEsta € uma forma estéatica de fazer as
chamadas aos métodos dos objetos, porém, nem totguagem tem o mapeamento direto
para estas estruturas ([SCH1999)).

A existéncia de unskeletonndo implica necessariamente na existéncia destuim

correspondente. Os clientes podem chamar objetasieees via DII([OMG1995]).

3.4.2 DYNAMIC INVOCATION INTERFACE (DIl) E DYNAMIC
SKELETON INTERFACE (DSI)

Uma interface também estéa disponivel para querseitaefazer a construcao dinamica
de chamadas de objetos, ou seja, que se chameotinestub especifica para uma operacao
em particular em um determinado objeto. Isto € @trmdeDynamic Invocation Interface
(DIl). Assim o cliente pode especificar 0 objetosar chamado, os métodos a serem
executados e o conjunto de parametros para estemlosg através de uma chamada ou
sequéncia de chamadas. O codigo do cliente prixisacer informacdes sobre os métodos a
serem executados e os tipos de parametros a serssados (talvez obtendo isto de um
Repositério de Interfaces ou de outra rotina fonfe)forma de se fazer uma chamada
dindmica de interfaces pode variar bastante de lingaagem de programacao para outra
([OMG1995])).

Da mesma forma acontece com o lado servidor, queé&m permite uma chamada
dindmica de objetos, sem que se tenha a declaestdiica de sua interface em gkeleton
Este procedimento caracteriza a construcdo de Dymamic Skeleton InterfacgdSl). O
codigo da implementacédo do servidor deve forneescrit:des de todos os parametros dos
métodos que possui ao ORB e o ORB disponibilizaraderes de qualquer parametro de

entrada para a execucado de um método ([OMG1995]).



3.4.3 ADAPTADOR DE OBJETO ( OBJECT ADAPTER)
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O adaptador de objeto auxilia na comunicacao entkjeto servidor e o ORB, tanto

para a ativagdo quanto para o recebimento de re@ess E o adaptador de objeto que faz a

associacgao entre um servidor e o ORB ([SCH1999)).

Varios servicos fornecidos pelo ORB séo atravéadaptador de objeto:

a) geracdao e interpretacao de referéncias de objeto;

b) chamada de métodos;

C) seguranga na comunicacao;

d) ativacao e desativacdo de objetos;

e) mapeamento de referencias de objeto para implegiega

f) registro de implementacdes.

A grande variagcdo de objetos no que diz respeiémm@o de vida, politicas, estilos de

implementacéo e outras propriedades, dificulta demido ORB para prover uma interface

simples que seja comum e eficiente para todos j@sosb Assim através dos adaptadores de

objeto é possivel para o ORB objetivar grupos @adres de implementacdes de objeto que

tém necessidades semelhantes com interfaces adspiad eles ((OMG1995]).

Pode-se verificar na Figura 5 que o ORB precisadiptador de objetos para acessar

osskeletons o DSI.

Figura 5 - Estrutura de um Adaptador de Objeto

/

Implementacéo do Objeto

Programa Servidor

|

Métodos da Interface}

A

\J

[ Métodos da Interface}

B

\

J

DSI (Dynamic
Skeleton
Interface

Skeleton
Interface A

da

Skeleton da
Interface B

Interface do
Adaptador de
Objeto:

Nucleo do ORB




18

3.4.4 REPOSITORIO DE INTERFACE (INTERFACE
REPOSITORY)

O repositorio de interface € um servico que fornetgetos persistentes que
representam a informacdo da IDL em uma forma dispbrem tempo de execucgdo. As
informacBes do repositério de interface podem seadas pelo ORB para executar
requisicdesE usado para as requisicdes dinamicas. Além dissmdo as informacées do
repositério de interface, € possivel para um prograncontrar um objeto referente a uma
interface que n&o era conhecido quando o prograshadmpilado, contudo, podendo
determinar quais operacdes sdo vélidas no objetfazendo uma chamada nelas
([OMG1995])).

Além de seu papel no funcionamento do ORB, o r&fmiside interface € um lugar
comum para armazenar informacgdes adicionais asesc@om interfaces a objetos de ORB.
Por exemplo, depurar informagdes, bibliotesaigh e skeletons rotinas para formatar ou
procurar determinados tipos de objetos, etc., pabeser associados com o repositorio de
interface ((OMG1995]).

3.4.5 REPOSITORIO DE IMPLEMENTACAO (IMPLEMENTATION
REPOSITORY)

O repositorio de implementacdo contém informacdes permitem que o ORB
localize e ative implementacdes de objetos. Emburigas das informacdes do repositorio de
implementacdo sejam especificas para um ORB oueamebbperacional, o repositorio de
implementacéo € o lugar convencional para regitdraiinformacfes ([OMG1995]).

Geralmente, instalagcbes de implementacbes e centtel politicas relacionadas a
ativacdo e execucdo de implementacdes de objetnSfegids através de operacbes no

repositorio de implementacdo ([OMG1995]).

Além de seu papel no funcionamento do ORB, o réfmside implementacdo é um
lugar comum para armazenar informacfes adiciomnsseceadas com implementacdes de
objetos ORB. Por exemplo, depurar informacdes, rontadministrativo, alocacdo de
recursos, seguranca, etc., poderiam ser assoc@mnso repositorio de implementacao
([OMG1995])).
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3.4.6 PROTOCOLO GIOP (GENERAL INTER-ORB PROTOCOL)
E IIOP (INTERNET INTER-ORB PROTOCOL)

O GIOP General Inter-ORB Protocplcontém as especificacdes padronizadas da

troca de mensagens entre objetos CORBA ([CAP1999]).

Para facilitar as requisicdes e prover a interdpkdade entre os ORB’s, a
especificacdo do CORBA 2.0 descreve o protocolaneli® Internet Inter-ORB Protocol
(IIOP), que esta sendo rapidamente aceito pelasesap lideres mundiais na producéo de

softwares ([SIE1996]).

O lIOP, que é o GIOP sobre TCP/IP, é o Unico paltopadronizado pela OMG para

troca de mensagens remotamente ([CAP1999]).

O GIOP/IIOP foi desenvolvido para atingir os setgsrobjetivos:

a) maior abrangéncia possivel: o IIOP é baseado ndIPC® protocolo mais usado e
mais flexivel disponivel atualmente, definindo satee minimas adi¢cdes de
camadas para troca de mensagens entre objetos CORBA

b) simplicidade: o IIOP foi desenhado da maneira reiaigples possivel para permitir
gue nao seja utilizado somente por pessoas edpaded;

c) escalabilidade: foi desenhado para suportar o tamda Internet de hoje, e do
futuro;

d) baixo custo: os custos de implementacdo do praics@®b reduzidos ao maximo
para que o desenvolvedor se preocupe com o ORB, er@dcscom o protocolo de
comunicacao;

e) generalidade: o GIOP foi desenhado para ser impitrde em qualquer protocolo

orientado a conexao confiavel, ndo somente o TQRZIIRP1999]).

3.4.7 CLIENTE E IMPLEMENTACAO DO OBJETO (SERVIDOR)

Nesta estrutura, também se tem o papel do clignf@ipmente dito e o servidor, que
sdo, na verdade, os programas responsaveis pe&acéreda parte da aplicagédo referente ao

negaocio.
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O cliente conhece apenas a estrutura l6gica ddoobgrvidor de acordo com a sua

interface e verifica 0 seu comportamento atravéstamadas dos métodos.

Embora seja possivel generalizar dizendo que uentelié um programa ou um
processo fazendo requisicdes a um objeto, € imgersaber que € um cliente em relacdo a
um determinado servidor. Por exemplo, um objeteider pode ser cliente de outros objetos

servidores.

Tanto o cliente quanto o servidor podem ser deseidos em varias linguagens de

programacao, fazendo a sua comunicacéao via IDL &tabse skeletony ou via DIl e DSI.

A implementacao do objeto (ou servidor) prové a&dma do objeto definindo dados
para a instancia do objeto e definindo cédigo paranétodos do objeto. Varios meios de se
implementar os objetos podem ser suportados, mongbo, servidores separados, bibliotecas,
um programa por método, aplicacdo encapsuladapbdmaados OO, etc. Geralmente, as
implementagcbes de objetos ndo dependem do ORBgarowmho o cliente faz a chamada
(IMAI1997]).
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4 DISTRIBUTED COMPONENT OBJECT MODEL -
DCOM

4.1 HISTORICO

DCOM tem suas raizes na tecnologia de objeto daostft, que evoluiu durante a
ultima década de DDEDnamic Data Exchangauma forma de troca de mensagens entre
programas Windows®), OLEOpject Linking and Embeddingondo vinculos visuais entre
programas dentro de uma aplicacdo), CAhdriponent Object Modelisado como a base

para toda a ligacéo de objetos), e ActiveX (COMilitaldo para a Internet).

Com o langamento do Windows NT 4.0 no inicio de7139 Microsoft introduziu o
DCOM (Distributed Component Object Mdyleque é uma implementacdo do COM
contemplando caracteristicas distribuidas de ajiles desenvolvidas em uma rede de
computadores com Windows NT ([MAI1997]).

A evolugdo desta tecnologia tem um tema consisterdda interacdo reduz a
complexidade de construcdo de aplicacdes grandgsaeto fornece uma funcionalidade
mais rica para o0 usuario. Isto pode diminuir ostasigle desenvolvimento porque 0s
programadores podem usar componentes pré-consrgiberfaces programadas, reduzindo
muito a integracdo e testes exigidos quando haintagracdo entre varios programadores
([MI1C2000]).

A maioria dos programadores para Windows reconlestes beneficios e usam a
arquitetura ActiveX. Ha mais de trés milhdes degmmadores profissionais treinados em
ActiveX e suas tecnologias — OLE, COM e DCOM - ateras de empresas de software
independentes que fornecem componentes prontass Esinponentes podem ser utilizados
por programadores que trabalham com Microsoft ViBaaic®, PowerBuilder, Micro Focus
Visual Object COBOL, e outras ferramentas populM&2000]).

O uso de DCOM ainda se limita ao ambiente Windo@€@M ainda ndo esta
disponivel para Unix, Macintosh, OS/2 e outros amtas) e as instalacdes que disponham de

apenas Windows NT versao 4.0 ou superior ([MAI1997]



4.2 VISAO GERAL

Quando objetos cliente e servidor estdo em comprgaddiferentes, o DCOM

simplesmente substitui o processo de comunicagid émtre processos por um protocolo de

rede. Nem o cliente, nem o servidor sabem se axéor&local ou via rede.

A figura 6 da uma visao geral da arquitetura DCAMrun-time do COM fornece
servicos orientados a objetos para objetos cliesteservidores, usando RP®emote

Procedure Call e o provedor de seguranca para gerar pacotesddepadrédo que obedecem

ao protocolo padrédo do DCOM.

Figura 6 — Arquitetura DCOM
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Uma das principais partes do COM é um mecanisma @stabelecer conexdes com

componentes e criar novas instancias de componeBsts mecanismo € normalmente

chamado de Mecanismo de Ativacao.
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Um dos requisitos mais basicos em um sistema detasbjdistribuidos € a
possibilidade de criar componentes. No mundo COB&ses de objetos sdo nomeados com
um identificador global uUnico (GUID -global unique identifiers Quando GUID séao
utilizados para identificar uma determinada clats@bjetos, sdo chamadas de Identificador
de Classes (CLSID). Estes GUID n&o sdo nada ma&sugugrande inteiro (128 bits). Este

tamanho diminui bastante a chance de duplicidades.

As bibliotecas COM verificam o arquivo binario (Dldu Executavel) no registro do
sistema, criam o objeto e retornam um ponteiro panderface de modo que se possa chamar

todos os métodos e atributos disponiveis.

No DCOM, o mecanismo de criacdo de objetos do CONygrimorado para permitir
a criacdo de objetos em outro computador. Parahbildss a criacdo remota de objetos, as
bibliotecas COM precisam saber o nome do servidoede. Uma vez conhecidos o nome do
servidor e o identificador da classe, as biblickeC®M chamam aervice control manager
(SCM) da maquina cliente, que se conecta com o 8&€Maquina servidora, requisitando a

criacao deste objeto.

O DCOM tem dois principais mecanismos para quelieates indiquem o nome do
servidor remoto ao criar um objeto:
a) Com uma configuracdo fixa no registro do sistemanoulepdsito de classes do
DCOM;
b) Com um parametro explicito na chamada das fung@eGreatelnstanceEx
CoGetlnstanceFromFile CoGetinstanceFromStorage ou CoGetClassObject
Estas funcdes sdo disponibilizadas pelas biblist€@M para que seja possivel

fazer a criagao de objetos.

O primeiro mecanismo € util para manter a transyu#éde localizacdo: clientes néo
precisam saber se um componente esta executaral@iobremotamente. Pelo fato de o nome
do servidor remoto fazer parte das informa¢desaoponente servidor na maquina cliente,
0S componentes clientes ndo precisam se preocapaadocalizacdo do servidor. Todos os
clientes precisam saber apenas o identificadorlakse a ser criada. Assim basta apenas
chamar a funcdo que efetua a chamada necessaribibbstecas COM e estas,

transparentemente, criam o objeto correto no serydée-configurado. Mesmo os clientes
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COM desenvolvidos antes da existéncia do DCOM podsan servidores remotos com este

mecanismo.

Isto se deve ao fato de que a configuracéao refe@minome do servidor esta, ndo no
codigo do cliente, mas sim, no registro do sistemao deposito de classes do COM. Assim,
guando o nome de uma maquina servidora ou de umpamente servidor mudar, o que ira se
alterar é o registro do sistema ou o depésito aeses do COM. O que ndo pode alterar é o

identificador da classe, pois é ele que o clietitea para se referenciar ao servidor.

O nome do servidor remoto estd armazenado no negist sistema sob uma nova
chave em “HKEY_CLASSES_ROOT (HKCR)”:
[HKEY_CLASSES_ROOT\APPID\{<appid-guid>}].

O identificador de classe estd em outro ponto dgistre localizado em:
[HKEY_CLASSES_ROOT\CLSID\{<clsid-guid>}].

A Figura 7 mostra a localizag&o do identificadoctesse no registro do Windows.

Figura 7 — Localizag&o do identificador de classearegistro do sistema

MNarne Type | Data

[ab](DeFauity REG_SZ Sound (OLEZ)
AppID REG_57 400020001 -0000-0000-C000-000000000046}

My Computer ?

{11 HKEY_CLASSES_ROOT

4.3 EMPACOTANDO PARAMETROS E OBJETOS -
‘MARSHALING”

4.3.1 CHAMADA REMOTA DE METODOS

Quando um cliente precisa chamar um objeto em esp@nderecamento diferente,
os parametros do método a ser chamado precisapaseados de alguma forma do cliente
para o objeto servidor. O cliente coloca os paréoeedm uma pilha (na realidade, alguns
parametros sao passados diretamente através disdradges da CPU, porém, para
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simplificar esta apresentacao, referencia-se apmmaso da pilha como forma de passagem
de parametros). No caso de uma chamada direta abjgto, este busca os parametros

diretamente da pilha e retorna os valores de ret@ambém para ela ([MIC2000]).

Para chamadas remotas (mais especificamente quardiente e o servidor nao
compartilham a mesma pilha), qualquer cédigo (nbmaate bibliotecas COM) precisa ler
todos os parametros da pilha e coloca-los em uferodé memdéria podendo assim transmitir
através da rede. O processo de leitura de paréangdrgilha para um buffer de memoaria é
chamado demarshaling Isto ndo é muito simples, pois 0s parametros poder
completamente diferentes — eles podem ser um porgara um vetor ou um ponteiro para
uma estrutura. Para que isso seja possivakmhalingpossui uma completa hierarquia para
ponteiros de estruturas para todos os parametomengo assim restaurar no espaco do

processo do objeto servidor ([MIC2000]).

Em contrapartida amarshaling estd o processo de ler os dados dos parametros e
montar uma pilha igual & pilha montada pelo prarediente. Este processo € chamado de
unmarshaling Assim que a pilha esta recriada, o objeto serviaale ser chamado. Como
feito na chamada, todos os valores de retorno &medros de saida do processo servidor
devem passar pelo processantrshaling enviados novamente ao processo cliente, passados
pelo processo denmarshalinge montar a pilha no cliente ([MIC2000]).

O COM fornece mecanismos sofisticados para os mstade marshaling e
unmarshalingde parametros, que montam na chamada remota dedprentos (RPC -
remote procedure cglluma infra-estrutura definida como parte do anteiehstribuido de
comutacao (DCE distributed computing environmgrgadrdo. O DCE e RPC definem uma
representacdo padrao de dadodletwork Data RepresentatigqiNDR) para todos os tipos
relevantes de dados. Dessa forma, para que o CQOddapefetuar amarshalinge o
unmarshalingdos parametros corretamente, ele precisa sab&réace completa do método,
incluindo os tipos de dados, tipos de estruturesranhos de vetores na lista de parametros.
Esta descri¢cdo é possivel, utilizando uma linguadendefinicdo de interface (IDL), o qual
esta embutido no DCE e RPC padréo IDL. Arquivos fiadem ser compilados por qualquer
compilador IDL. O compilador IDL gera um codigo ferem C que contém os comandos
para executar onarshalinge o unmarshalingpara a interface descrita no arquivo IDL. O
codigo do lado cliente é chamado mtexy enquanto o cddigo do lado do objeto servidor é
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chamado dstuh O proxy e ostubgerados pelo compilador IDL s&o objetos COM quécse
carregados pelas bibliotecas COM quando neces&uiando o COM precisa procurar uma
combinacdoproxy'stub para uma interface em particular, ele simplesmenteura o
identificador de interface (IID - Interfface ID) a@m da chave
“HKEY_CLASSES_ ROOT\Interfaces” no registro do smstee |é a chave “ProxyStubClsid”
([M1C2000])).

4.3.2 MANIPULANDO PONTEIROS DE INTERFACE

Novos ponteiros para interface podem aparecer aesutado de uma chamada de
ativacdo CoCreatelnstance ou como um parametro de uma chamada de métoda. Par
manipular estes dados de uma forma Unica, o COMutantipo de dado especial: 0 Ponteiro
de Interface. O processo gwrshalinge unmarshalingpara este novo tipo de dado significa
simplesmente criar um paroxystub capaz de manipular todos os métodos existentes na
interface. O COM possui as formas padrédo de fazemtamento dgoroxy e do stub na
criacdo de um ponteiro para interface, porém éipelsgue o cliente faca alguma extenséo ou
até mesmo sobreponha as rotinas por alguma quanségaadequada ao seu processo. A
forma de sobrepor as rotinas para efetuar o procdesmarshaling e unmarshaling

implementando as interfaces IMarshal e IStdMarsfall

4.3.2.1 MANIPULACAO PADRAO

Se um objeto ndo implementa IMarshal nem IStdMéirsioa 0 COM usa 0 processo
de marshalingde interface padréo, baseado no IID, da interéaser manipulada. No lado
servidor, o COM verifica o IID no registro do siste e identifica o CLSID do processtuh
Entdo o COM cria o objetstube o inicializa com o ponteiro de interface a sanipulado. O
stubliga-se entdo ao ponteiro de interface (chamadaknown) e o utiliza para executar
as chamadas de métodos que lhe seréo feitas. Burgmocesso daarshaling o COM gera
estas informagdes para qu@roxy possa conectar-se ao servidor correto, ao obgeteto e

a sua interface.

Quando acontece o processoudenarshalingno lado cliente, o COM Ié o IID para o
servidor e verifica o CLSID para este 1ID. Entd€0OM cria 0 objetgroxy com o restante
das informacdes recebidas e manipuladas no prodesstmarshaling Finalmente, o COM
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busca dgproxy recém criado, o seu IID e retorna o ponteiro derface resultante como o

resultado do processo deamarshaling

4.3.2.2 MANIPULACAO CUSTOMIZADA

Havera situacbes em que o desenvolvedor queirao teontrole total sobre a
comunicacao entre o cliente e o servidor. O pracesstomizado denarshalingde uma
interface permite ao desenvolvedor o controle tdtalfluxo do ponteiro de interface do
servidor a ser manipulado. Esta é uma decisdouti® ‘du nada”, pois um servidor pode ter
seu processo dearshalingcustomizado para todas as interfaces ou para nenbalas. Um
servidor indica se quer o processo marshaling customizado, pela implementacdo da

interfacel Marshal.

Antes de iniciar o processo dershalingde um ponteiro de interface, o COM verifica
no servidor a existéncia de uidarshal. Através do IMarshal, o servidor indica o CLSID do
proxy customizado para ser usado para o servidor, cambé&m os dados absolutos para ser
usado na inicializacdo dwroxy, quando o ponteiro de interface esta passandoppet@sso

deunmarshaling

4.4 GERENCIAMENTO DE CONEXAO

O primeiro mecanismo para controlar o tempo de ddaum objeto servidor é o
contador de referéncias, usando os métddindiRefe Releasala interfacdUnknown Quando
um objeto cliente é terminado de forma anormalemwidor fica sabendo, pois possui uma
estrutura que efetua comandpsig numa frequéncia pré-determinada, onde, se forem
executados mais comandos ping sem resposta dawpiguantia também pré-definida, todas

as referéncias do objeto servidor com aquela estf@eliminadas ([MIC2000]).

Muitas aplicacOes distribuidas necessitam de ummauicacao bi-direcional entre dois
objetos. Um objeto servidor pode precisar notifigar cliente de um certo evento, ou entao
objetos servidores podem precisar enviar dadosch@stes na medida em que eles véao
ficando disponiveis ([MIC2000]).

O modelo de programacao simétrica do COM tornaasteemamente facil tanto para

o cliente, quanto para o servidor, por implemeette tipo de infra-estrutura. Um cliente
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simplesmente passa um ponteiro de interface pasanaodor e o servidor pode usar esse

ponteiro para enviar notificagdes ou dados pamaignte ([MIC2000]).

Pontos de conexdo padronizam a passagem de psnieirmterface para um objeto
servidor. Este mecanismo resolve também problemasfdréncia ciclica entre dois objetos.
Com pontos de conexdo, 0 objeto implementa a aderpara registrar a comunicagéo de
retorno para o clientegllback), interface esta chamadaldenectionPoin{[MIC2000]).

Para aplicacdes distribuidas, a caracteristichicastdos pontos de conexao pode ser
muito Gtil. Varios clientes podem registrar-se commesmo ponto de conexao a um servidor,

e 0 ponto de conexdao manda notificacées simultgmaastodos os clientes ([MIC2000]).



29

5 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

O protétipo implementado neste trabalho € uma rfegrda de consulta a banco de
dados desenvolvida em Delphi 5.0. Esta ferramentarosta por dois objetos: um servidor

e um cliente.

O objeto servidor tem as rotinas de acesso ao bdeadados através dos recursos
disponibilizados pelo proprio Delphi (BDE). Ele opaecebendo comando SQL do objeto
cliente, tratando este comando e executando nmlndados conectado (a especificacdo do
banco de dados utilizado torna-se pouco relevaarte @objetivo deste trabalho) e retornando

os dados ao cliente.

5.1 MODELAGEM DE CLASSES

Para especificar este prototipo foi utilizada aglimgem de modelageranified
Modeling Languag€UML). A UML é uma linguagem padrédo para espeaifjcvisualizar,
documentar e construir artefatos de um sistemade per usada com todos 0s processos ao

longo do ciclo de desenvolvimento e através dedtites tecnologias de implementacao.

A ferramenta utilizada para a modelagem UML foiRational Roseda empresa

Rational Rose Corp

5.2 CASO DE USO

Neste prototipo tem-se um caso de uso onde o oseaxsia um comando SQL e
recebe os dados resultantes. A figura 8 mostra® da uso “Efetuar consulta”.

Figura 8 - Caso de uso do protétipo

O Envia SQL

Z

Usuario

Efetuar consulta
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5.3 DIAGRAMA DE CLASSES

Na figura 9 pode-se verificar o diagrama de classele estdo descritos os atributos e

as operacgoOes das classes: Servidor e Cliente.

Figura 9 - Diagrama de classes do prot6tipo

Servidor

&:Qtd_Conexoes
&k Lista_Conexoes

&*Valida_Usuario( )
$Executa_SQL()
%Conecta()

“#Disconecta( )

@vAtualiza_Lista_Conexoes( )

1

o,n
Cliente

&Usuario
&Senha

%create( )
%conecta( )
%executa_Sql()
%disconecta()
%destroy( )

5.4 DIAGRAMA DE SEQUENCIA

O diagrama de sequéncia, ilustrado na figura 1Gtma@ interacdo que existe entre o

usuario e o objeto cliente, e a interacao entrgjeto cliente e o servidor.
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Figura 10 - Diagrama de sequéncia do protétipo

X

U 0 U . Cliente : Servidor :
SUANO . S SUang Cliente Servidor
conecta () ‘
Conecta () 1

Valida_Usuario ()

Atualiza_Lista_Conexoes ()

P

Executa_SQL () /ﬂ]

executa_Sql ()

disconecta ()

Disconecta ()

[< Atualiza_Lista_Conexoes (

Este prototipo foi desenvolvido em duas versGesleocada uma utiliza uma das
tecnologias estudadas neste trabalho: DCOM e CORBA.
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5.5 PROTOTIPO

Como pode ser visto na figura 11, a aplicacédo derai ndo tem a necessidade de

interagir com o usudério, funcéo esta da aplicadid@ote. Neste lado, a aplicacdo apenas esta
executando para atender as requisicoes enviadzsglgetos clientes.

Figura 11 - Tela do programa servidor

5 Serv_CORBA =10l x|
CONEXOES:

DBA Conectada em 05/07 /2000 23:15h
DBA Conectado em 05/07 /2000 23:17h
DBA Desconectado em 05/07/2000 23:16h

O objeto cliente faz o papel de interface com @tswe recebe o comando SQL que o
usuario deseja executar, mandando este comandm dmjato servidor (apds a sua conexao
com o0 mesmo) e aguardando o retorno dos dados@ama mostrados ao usuario.

A figura 12 mostra a tela de autorizacdo de usupr@esta na aplicacdo cliente. Antes
de habilitar a execucao de qualquer comando SQcéssario efetuarlogin do usuario.

Figura 12 - Tela de autorizacdo de usuario

Autorizacao

Mome: IDB-ﬂ"-

Senha: I’“‘“

oK

Cancelar

Feita a autorizacdo do usuario, a aplicacao cli@st& pronta para receber um
comando SQL. A figura 13 mostra o resultado da @@ de um comando SQL. O comando
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SQL é enviado para o objeto servidor, que execuantando na base conectada e devolve o
resultado para que o cliente possa mostrar.

Figura 13 - Tela principal do programa cliente

Al Cliente_CORBA =10 x|

Arguivo  Conexdo  Comando

& B ¢ & @

zelect * from zales_arder

i cugt_id order_date fin_u:-:u:le_iu:ll regian | zalez_rep ﬂ

2001 101 16403593 |11 Eastem 293

2002 102 20403593 1 Eastern 457

2003 103 23/03/93 11 Eastern 343

2004 104 25/03/93 11 Eaztern 302

2005 101 26403594 11 Eastern 25k j
|M|:u:||:|: Conectado |Llsué|ri|:|: CEA S

5.6 DELPHI 5.0 — CARACTERISTICAS COM RELACAO A
CORBA E DCOM

Como o desenvolvimento do protétipo foi feito confieeramenta Delphi 5.0, seré&o
expostas a seguir, algumas caracteristicas destenfnta com relacdo as duas tecnologias
estudadas neste trabalho.

5.6.1 CORBA

No Delphi 5, o suporte a CORBA ainda é limitadopfincipal fator limitante do
suporte a CORBA do Delphi € que ele permite apamasnadas de método através da
execucdo de vinculo tardio do CORBA, chamada DUIA{{l2000]). Desta forma, nao é
possivel efetuar as chamadas de métodos de fomata ditilizando a IDL dos objetos

servidores.
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E por isso que ha interesse em um conversor dep#da Pascal. Segundo anincio da
Inprise estd havendo um trabalho para que sejamnilspizado o suporte a CORBA nativo,
incluindo um conversor CORBA de IDL para PascalloPaonograma divulgado pela

Inprise, esse suporte ja deveria estar dispori@AN2000]).

Porém, quando se tem uma situacdo onde o servidscréo em Delphi, € possivel
utilizar a interface que é gerada em uma unit sel@arEsta unit contém as interfaces e os
objetosstub e skeletondo objeto implementado. Desta forma, o clienteepatilizar esta unit
para obter a interface desejada de forma est&&ra,a necessidade da interface do servidor

estar em um repositorio de interface.

O suporte a CORBA do Delphi estad baseado no O®iBrokerpara C++ (Versao
3.3.2) com uma implementacdo especial (orbpasqili expde um subconjunto da

funcionalidade do ORB para aplicacdes Delphi.

5.6.2 DCOM

O Delphi é totalmente compativel com a tecnologM. Quando € examinado o
codigo fonte, dbject Pascaparece ser mais facil de usar do que o C++ oaslitrguagens
para escrita de objetos COM. Essa simplicidadevaesrincipalmente da incorporagao de
tipos de interface a linguage@bject Pascal A propdsito, as interfaces também sao usadas
de modo andlogo para integrar a linguagem Java &decnologia COM na plataforma
Windows (JCAN2000]).

5.6.3 CONSTRUCAO DO SERVIDOR

Para a construcédo de uma aplicagéo servidora axs @ad verdade, a camada do meio
que faz a conexdo com o banco de dados), é ndoeasar um modulo de dados remoto
(Remote Data Modu)eou um dos moédulos de dados remotos especializzatasCORBA e
MTS (este Ultimo n&o sera discutido neste traba[l@AN2000]).

A aplicacéo servidora contém um ou mais componetegescesso ao banco de dados

(TQuery, TTableetc.) de acordo com o objetivo.
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O Unico componente especifico necessario no ladedddor é dataSetProviderE
necessario urbataSetProvidepara cada tabela ou consulta do servidor que aeagqrnar
disponivel no lado cliente ((CAN2000]).

5.6.3.1 CORBA

No Delphi é possivel construir um servidor CORB/gies, baseado em um maodulo
de dados. Quando é selecionada a ofif@&BA Data Modulaa guiaMultitier do Object
Repository o Delphi apresenta a caixa de dial@@©ORBA Data Module Wizayanostrado na
figura 14 (JCAN2000]).

Figura 14 - Wizard do Delphi que permite a construgo de um modulo de dados remoto

com suporte a CORBA

CORBA Data Module Wizard x|
Clazs Mame: ISEW_EEIHB.&'-.
Instancing: I Instance-per-client j
Threading kModel: ISingIe-threaded j
QF. Cancel | Help

Nesse assistente, € possivel especificar os modelasstanciacdo e processamentos
([CAN2000]):
a) a instanciacager-client indica que uma nova instancia do modulo de dados é
criada para cada conexao;
b) a instanciacdoshared indica que uma Unica instancia do modulo de dados

manipula todas as solicitagdes de varios clientes.

Em um servidor, cada médulo de dados recebe apenassolicitacdo de cliente por
vez, de modo que os dados da instancia estdo segordra possiveis conflitos. Em
comparacdo, em um servidor com multiplos processtoseo cliente pode enviar varias
solicitagdes simultaneas e isso impde algum cuidadtra para o desenvolvedor
([CAN2000]).
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Depois de terminado Wizard pode-se incluir os componentes de acesso ao loenco
dados e também o(BataSetProvidgs) correspondente(s). A figura 15 mostra como ficou

modulo de dados CORBA implementado neste prot@tlgpoma forma totalmente visual.

Figura 15 — Médulo de dados CORBA gerado de formaisual

¥ Serv_CORBA =10 x|
: Comporents | D'ata Diagram
Elﬂ Srwwhere 10 atabasze}
Elﬂ e
-y Constraints =
I
= ﬂ D ataSetProvider L=
\% Fields Databazel
1& Params
=7 LE
FUL E
Clueryl DataSetProvider]
ol | ]
| 4

No quadro 1 é possivel observar parte do codigadgempelo processo descrito
anteriormente. E neste codigo que o objeto serdédonplementado. Pode-se observar os
meétodod.ogin e Executa_SQlque fazem a consisténcia de usuarios e a exedac8QL no

banco de dados respectivamente.
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Quadro 1 - Interface do objeto servidor CORBA

unit UServ_CORBA;

interface
uses

Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, C
StdVcl, DataBkr, CorbaRdm, CorbaObj, PServ_CORBA_TL

type

TServ_CORBA = class(TCorbaDataModule, IServ_CORBA

Queryl: TQuery;
Databasel: TDatabase;
DataSetProviderl: TDataSetProvider;
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
protected
procedure Login(const Nome, Senha: WideString);
procedure Executa_SQL(const SQL: WideString); s
end;
var

Serv_CORBA: TServ_CORBA;

implementation

uses Corblnit, CorbaVcl;

procedure TServ_CORBA.Login(const Nome, Senha: Wide
begin
if (NOME <> 'dba’") or (SENHA <> 'sql') then //imp

raise Exception.Create (‘Usuério ou senha invalid

end,;

procedure TServ_CORBA.Executa_SQL(const SQL: WideSt

begin

Queryl.active := false; //Desativa 0 componente Qu
Queryl.SQL.Text := SQL; //Atribui o novo comando S
Queryl.Active:= true; //Ativa o componente query

end;

ontrols, Forms, Dialogs, ComObj, VCLCom,
B, Provider, Db, DBTables;

safecall; //consisténcia de usuario
afecall; //executa o comando SQL do

/lcliente

String);

lementar cadastro de usuarios e senhas

0s'); /lexcegdo mostrada o cliente.

ring);

ery
QL enviado pelo objeto cliente

, executando o comando no banco
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Além da unidade com o cddigo do objeto, outra wédéa gerada para fornecer as
interfaces do objeto para que o Delphi possa s&ém a necessidade busca-las de um

repositério de interface.

Para que a execucao do servidor seja feita conssnicé necessario que se tenha no ar
o Visibroker Smart Agentue serve para registrar a aplicacdo servidoradestos seus
objetos implementados e estabelecer a comunicag@oum objeto cliente que quer fazer

uma requisicdo a um objeto implementado nestedservi

5.6.3.2 DCOM

A construcdo de um servidor COM para fornecer dasiogla de forma bastante

simples, assim como acontece com o0 CORBA.

O servidor é baseado em um médulo de dados que g@rderiado selecionando a
opcaoRemote Data Modulea guiaMultitier do Object RepositoryEntdo o Delphi apresenta
a caixa de dialog®emote Data Module Wizardnde sao pedidas algumas informacdes sobre

0 objeto a ser criado. A figura 16 mostra comosestmrmacoes séo pedidas.

Figura 16 -Wizard do Delphi que permite a criagdo de um modulo de d@s remoto

Remote Data Module Wizard x|

CoClass Name: |SEHU_I:EIM

Instancing: I M ultiple Instance j
Threading Model: I.-’-'-.partment j
k. Cancel | Help |

Além do nome do objeto, wizard pede informagdes quanto a forma de instanciacéo e

0 suporte @hread

Ao terminar owizard, tem-se 0 modulo de dados para que se possa reticis

componentes de acesso ao banco e também o compapuentra disponibilizar os dados a
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um cliente COM. A figura 17 mostra o médulo de dagiocom os componentes utilizados

para o protétipo.

Figura 17 - Médulo de dados do servidor DCOM

¥ COM_SERVER - O] x|
v COM_SERVER Componemts I Data Diagram |
El@% Default {Session}
Elﬂ arywhere_local {Database]}
Elﬂ e
1& Caonstraints —_
= BS DataSetProviderl =
*ﬁ Fields D atabazel
“oly Params
=7 Ale]
Sl Jiel
[uernl DataSetProvider
| Y

Com este médulo de dados, o Delphi gera automagictaro objeto em uma unit e
define as interfaces necessarias para o funciortandersuporte COM em outra. O quadro 2

mostra o cédigo do objeto servidor depois de implaiados os métodos usados no prototipo.
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type

TCOM_SERVER = class(TRemoteDataModule, ICOM_SERVE

Queryl: TQuery;
Databasel: TDatabase;
DataSetProviderl: TDataSetProvider;
private
{ Private declarations }
protected

class procedure UpdateRegistry(Register: Boolea
override;

procedure LOGIN(const NOME, SENHA: WideString);

procedure Executa_SQL(const SQL: WideString); s
public

{ Public declarations }

end;

Implementation
class procedure TCOM_SERVER.UpdateRegistry(Register
begin
if Register then
begin
inherited UpdateRegistry(Register, ClassID, Pro
EnableSocketTransport(ClassID);
EnableWebTransport(ClassID);
end else
begin
DisableSocketTransport(ClassID);
DisableWebTransport(ClassID);
inherited UpdateRegistry(Register, ClassID, Pro
end;

end;

procedure TCOM_SERVER.LOGIN(const NOME, SENHA: Wide

begin
if (NOME <> 'dba’) or (SENHA <> 'sql’) then
raise Exception.Create (‘Usuério ou senha invalid

end,;

procedure TCOM_SERVER.Executa_SQL(const SQL: WideSt

begin

Queryl.Close;
Queryl.sql.Text := SQL;
Queryl.0Open;

end;

n; const ClassID, ProglID: string);

safecall;

afecall;

: Boolean; const ClassID, ProgID: string);

gID);

gID);

String);

0s');

ring);
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Note-se que, além dos métodos implementados pprat@tipo, o objeto contém um
métodoUpdateRegistryque é chamado na execuc¢do do servidor. Este m@adcom que
ele seja registrado no registro do Windows ondesli@ rodando. Isto significa que, para que
um objeto possa encontrar este servidor, tantoeda guanto em um ambiente local, o
servidor deve ter sido executado pelo menos uma lsta € a forma de “instalar” um
servidor DCOM. ApoOs este processo, as bibliotec@Glo windows se encarregam de

localizar e instanciar o servidor quando algumntéenecessitar.

Para a execucédo do servidor, ndo € necessariorfambuma configuracéo, desde que

se tenha os recursos COM ou COM+ instalados no éMiad

5.6.4 CONSTRUCAO DO CLIENTE

Para que a conexdo entre a aplicacdo cliente edolmde dados remoto do servidor
seja possivel, foram utilizados componentes espesipara cada tipo de conexdo, conforme
sera descrito nos capitulos 5.5.4.1 e 5.5.4.2. téanar os dados disponiveis para o usuario,
foi utilizado um component€lientDataSetjue, juntamente com os componentes de conexao
se comunica com DataSetProvideda aplicacéo servidora. EsiéientDataSefornecera os
dados para um componem®Grid para que se possa visualizar o retorno do coma&aro

enviado.

5.6.4.1 CORBA

No cliente CORBA, o componente Delphi utilizado fmiCorbaConnection Este
componente tem a fungao de localizar o objeto deryvicomunicando-se com o ORB. Para
gue se possa estabelecer a conexao, a aplicag@osedeve estar sendo executada. Assim
com a propriedadRepositoryldoreenchida com o nome do executavel e do objetidse, a
comunicacao pode ser estabelecida alterando aigulapeconnectedparatrue. A figura 18

mostra como é informado o servidor a ser conectado.
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Figura 18 - Propriedades do componente CorbaConneon

Object Inspector x|

IEDrbaEDnnectinn'l: TCorbaConmection ;I

Propertiez | Everts |

Cancelable Falze
Connected Falze
HoztM ame
Marme CorbaConnection
Ohbjectt ame
Sl 'S ey CORBA/Sery CORBA
Tag |EI
|l shovn v

E através deste objeto que se busca a referénciaapaterface do objeto servidor,
possibilitando assim a chamada dos métodos implaties Se a interface do objeto servidor
encontra-se em um repositério de interfaces, éiymssatiliza-la diretamente através da
propriedadeAppServerpois a validacdo dos meétodos se darad durante amaclas. Caso
contrario, faz-se unCast para o tipo de interface que se tem no coédigoefalat unit que
contém as interfaces do servidor e que foi utibizaw cliente (forma esta utilizada no

prototipo).

5.6.4.2 DCOM

A criacdo de um cliente DCOM no Delphi se torna ulai@fa simples para uma
aplicacdo como a deste prototipo. Além do companelieént datasetnecessario para a
comunicacdo com o modulo de dados, é necesséritilizagio de um componente
DCOMConnectionque ird estabelecer a conexdo coBataSetProvidedo lado Servidor. E
através doDCOMConnectionque se pode obter a interface do servidor DCOM @ar
chamada dos métodos implementados. Esta interbdéedesponivel através da propriedade
AppServerdo componente DCOMConnection. Por tras deste psoceestdo as bibliotecas
COM fazendo todo o trabalho de localizacdo de bwkscanterface, seja em um mesmo

computador ou em um servidor.

Na figura 19 é possivel observar as propriedadesodgponente DCOMConnection
onde é possivel especificar o servidor que se cueectar de forma bastante simples. Se o
servidor ja estiver registrado no registro do windpele ird aparecer em uma lista, jA em
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tempo de desenvolvimento na proprieddésierverName Caso ndo se tenha o servidor
registrado, basta incluir o seu identificador nappiedadeServerGUID J4 em tempo de
desenvolvimento € possivel até ativar o servidwrahdo a propriedad€onnectedpara

True

Figura 19 - Propriedades do componente DCOMConnectn

Object Inspector B x|
DCOMConnection]: TOCOMConnection ;I

Froperties | Events |

Computer ame
Connected
LoginPrarmpt
E T DCOMConnection
ObjectBroker
ServerGUID  [{489C7RAR-7FASC-48B6-A03F-D4E 11461 773}
ServeiMame | Sery_COM.COM_SERYER

Tag ]

il shown v
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6 COMPARACAO

A Tabela 1 abaixo mostra as principais caractedstidas tecnologias DCOM e

CORBA, de forma a identificar as diferencas enkas.e

Tabela 1 - Comparacéo das principais caracteristieade CORBA e DCOM

DCOM CORBA
Fornecedor Microsoft Object Management  Group
(OMG)
Plataforma Windows NT 4.0 ou superior Independente

Windows 95 ¢/ I.LE. 5

Windows 98
Nome para mapeamento de objegtBegistro do sistema Implementation repository
Localizacao de objetos Service Control ManagdiSCM) | Object Request Brok¢ ORB)
Ativacéo de objetos SCM Object Adapter (Adaptador de
Objeto)
Informacdes sobre os métodos | Type Lybrary Interface Repository
Chamada de métodos \ikemote Procedure CalRPC) | Via ORB
Nome do lado do cliente Proxy Stub/Proxy
Nome do lado servidor Stub Skeleton
Protocolo de comunicacdo DCOM GIOP/IIOP

Com a tabela 1, fica bastante visivel a diferemteeeas duas tecnologias, no que diz

respeito ao fatomulti-plataforma :

a)

b)

A tecnologia DCOM utiliza-se de servicos especffidms sistemas operacionais
da Microsoft para que possa localizar (SCM), atif@CM) e estabelecer a
comunicacao (RPC) com o objeto servidor. Nao see pgdorar a influéncia da
Microsoft em praticamente todas as areas da coggmta ndo se pode ignorar o
fato de que a presenca de um modelo de objetosbdigibs embutido no
Windows NT promove ainda mais esta af®é4411997]).

O CORBA, por outro lado ja foi projetado com um gosicipais objetivos de ser
independente de plataforma. Assim, todos 0s resurgoessarios para que haja a
comunicacdo entre um cliente e uma implementacdo obgeto foram
desenvolvidos de forma a ndo dependerem de nenécumnso especifico de um

sistema operacional especifico ou de algum hardware
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Outra caracteristica bastante clara na compara&caaje que os resultados finais séo
bastante parecidos, onde se obtém alta nivel de abstragdocom relagdo a forma de
comunicacao entre os objetos cliente e servidor:

a) o cliente DCOM obtém um ponteiro para a interfaceotjeto servidor, podendo
assim efetuar as chamadas de métodos de forma, diegxando toda o tratamento
de comunicacdo para as bibliotecas COM e para odcee do sistema
operacional. Essas interfaces sao disponibilizadatelphi através dgpe lybrary
gerada em uma unidade separada.

b) o cliente CORBA também consegue um alto nivel ddratédo na chamada de
métodos, por obter uma referéncia do objeto servatale estdo disponiveis todos
métodos fornecidos por ele, deixando todo o tratéonela comunicacdo para
ORB. Esta obtencao de interface € possivel atrdod@sterface repositoryque é
uma aplicacdo que contém as informacdes dos obfg@RBA rodando no
momento e atende as chamadas feitas por objetosgecli

As estruturas DCOM e CORBA provéem um tipo de caoagdo cliente-servidor.
Para requisitar um servi¢o, um cliente invoca unoa@implementado por um objeto remoto
que atua como o servidor no modelo de cliente-derviO servico fornecido pelo servidor é
encapsulado como um objeto e a interface é desmmitauma linguagem de definicdo de
interface (IDL). As interfaces definidas em um avquiDL funcionam como um “contato”
entre um servidor e seus clientes. Clientes inegnagom um servidor invocando meétodos
descritos na IDL. A real implementacdo do objetceseondida do cliente. Algumas
caracteristicas de programacdo orientada a obgstid® presentes ao nivel de IDL, como
encapsulamento de dados, polimorfismo e herangalesmCORBA também suporta heranca
multipla ao nivel de IDL, o que ndo acontece no MC@o invés disso, 0 DCOM utiliza-se
de interfaces multiplas de um objeto para alcangarpropdsito semelhante. IDL CORBA

também pode especificar excecoes.

Segundo [CAP1999], CORBA possui implementacdes @gtéo longe no ciclo de
maturidade, enquanto DCOM esta comec¢ando. Issqutodizer que DCOM néo esta sendo
aprovado, pois muitas aplicacdes estdo sendo oadmhestr com sucesso utilizando essa

tecnologia. Existem inclusive diversasidges entre DCOM e CORBA, disponibilizando
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objetos Windows para implementacdes CORBA, deixasldm que as tecnologias podem
trabalhar juntas.

6.1 PERFORMANCE
Outro experimento efetuado neste trabalho foi peféormance. Serd demonstrado a

seguir de que forma os testes foram efetuados.

Para os testes de performance, foi utilizada a agskemonstracdo do banco de dados

Sybase Sql Anywhere 5.0.

Executou-se um comando SQL cqoin entre as tabelasales order(pedidos) e
sales_order_item@tens de pedido), resultando um total de 69.1gist®s. A descricdo das

tabelas pode ser conferida nas tabelas 2 e 3.

Tabela 2 - Tabela de Pedidos usada nos testes

SALES ORDER

CAMPO TIPO

ID Integer
Cust_ID Integer
Order_date Date
Fin_code_id Char (2)
Region Char (7)
Sales_rep Integer

Tabela 3 - Tabela de Itens de pedidos usada nostess

SALES_ORDER_ITEMS
CAMPO TIPO

ID Integer
Line_ID Smallint
Prod_ID Integer
Quantity Integer
Ship_date Date
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O comando SQL, que segue no quadro3, foi execuypadainco vezes para cada
tecnologia e para cada situacdo, com tempos ureforemtre cada uma, sem que outro

comando SQL fosse executado nesse periodo.

Quadro 3 - Comando SQL executado no teste de perfoance

SELECT A%, B.* FROM SALES_ORDER A, SALES_ORDER_ITE MS B
WHERE A.ID = B.ID

Vale observar que a implementacdo CORBA destellrahdilizou-se do mapeamento
de interface de forma estatica, o que somente gvmwbgquando o servidor € desenvolvido

também em Delphi.

Para estes testes utilizou-se um ambiente com dodsputadores que serao
referenciados como Computador A, Computador B epoador C. Na figura 20 pode-se ter
uma breve descricdo de cada computador.

Figura 20 - Computadores envolvidos nos testes

Computador , Computador | Computador !
Pentium Il — 500 MHz Pentium 233 MHz AMD K& Il - 500 MHz
64 Mb Meméria 64 Mb Memdria 64 Mb Meméria
Windows 2000 Windows NT 4 Windows 2000

Com estes trés computadores foi possivel efetuatestes nas quatro situacdes
possiveis em um ambiente de trés camadas descE&gIIr.

E importante observar que, os tempos da primeiecu®éo de cada testes sdo
consideravelmente superiores que o restante. éstiege ao fato de que a conexdo com o

banco de dados acontece nesse momento.
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6.1.1 EXECUCAO LOCAL

Esta situacdo consiste na existéncia do banco diesdda aplicacdo servidora e da
aplicacao cliente em um Unico computador.

Neste caso foi utilizado o Computador A. Os resloitadesta execucao podem ser

vistos no Quadro 4 que demonstra uma pequena \aantpgra o DCOM.

Quadro 4 - Demonstrativo da execucéo local

Execucdo local (1 maquina)

40,000
35,000 |

30,000 | 0\\ N\ 3
25,000 |

20,000 |
15,000
10,000

5,000
0,000

—e— DCOM
—— CORBA

Tempo (em segundos)

1 2 3 4 5
DCOM | 30,214 | 27,169 | 26,779 | 27,269 | 27,109
CORBA| 36,603 | 27,720 | 28,451 | 27,860 | 28,771

Execucéo

6.1.2 CLIENTE REMOTO

Esta situagédo consiste na presenca do banco ds dadplicacdo servidora em um
computador, e a aplicacéo cliente em outro fazer@ésso remoto. Esta situacéo foi testada

com os Computadores A e C. A figura 21 mostra @illiscao dos aplicativos neste teste.
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Figura 21 - Estrutura com apenas o cliente remoto

Computador ¢ Computador ,

Cliente SQL

Servidor
Banco de Dados

Y

Dados

A

Pode — se ver no quadro 5 o desempenho de caddogiennuma situacdo onde a

diferenca esta na comunicagao remota dos objatrdas e servidores.

Quadro 5 - Demonstrativo da execucdo apenas coml@ote remoto

Execucgéo com apenas o cliente remoto

34,000
2 33,000 -
2 \
5 32,000
(@)]
7} —o— DCOM
» 31,000 \
5 —u— CORBA
L 30,000 |
2
£ 29,000
= 28,000
1 2 3 4 5
—e—DCOM | 32,927 | 30,263 | 29,843 | 30,103 | 29,983
= CORBA | 32,627 | 30,384 | 30,433 | 30,774 | 30,815

Execucédo

E possivel verificar no quadro 5 que, com exceghprineira execucio, o DCOM foi

um pouco mais rapido que o CORBA.

6.1.3 BANCO DE DADOS REMOTO

Esta situacdo caracteriza-se em ter-se apenas @ i dados sendo acessado
remotamente e as aplicagbes cliente e servidorarenrmesmo computador. Este teste foi
feito utilizando os computadores A e B, conformestramo na figura 22.

Figura 22 - Estrutura com apenas o banco de dadosmoto
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Computador | Computador ,

Cliente SQL
Servidor

Banco de Dados

A 4

Dados

A

Esta estrutura faz com que toda a comunicacdo estrebjetos cliente e servidor

sejam feitas localmente (no computador B).

O quadro 6 mostra o comportamento de cada tecaobtogn esta estrutura.

Quadro 6 — Demonstrativo da execu¢ao com apenas arnto de dados remoto

Execucdo com apenas o banco de dados remoto

60,000
g
g 55,000 +—*
(o))
o —e—DCOM
<’> 50,000 -
g —=— CORBA
e 45,000
£
(5]
a 40,000
1 2 3 4 5
—+—DCOM | 52,515 | 47,528 | 47,358 | 46,637 | 46,777
—= CORBA | 55,590 | 49,051 | 49,231 | 48,500 | 49,241

Execucao

Observa-se no quadro 6 uma superioridade do DCOMretacdo ao CORBA.

O fato da diferenca de tempos ser mais perceptseisleve a situacdo onde o
computador B tem uma configuracdo mais antiga §porum Pentium 233) que 0S outros, o
que pode estar realcando a pequena diferencaaanteenologias. Observa-se também que os
tempos de execugao com o servidor rodando no caa@uB s&o relativamente mais altos,
devido a capacidade de processamento deste coraps&dmenor. Este é um indicador de
que é importante o servidor estar sendo executadene computador mais “potente” para se

conseguir uma melhor performance.



6.1.4 TRES CAMADAS REMOTAS

Nesta execucao foram utilizados os trés computadtadorma demonstrada na figura

23, onde se tem o computador C com a aplicacantelmcessando a aplicacdo servidora no
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computador B, que acessa o0 banco de dados no cachop4.

Figura 23 - Estrutura de trés camadas remotas

Computador !

Cliente

Computador |

SQL

A 4

Dados

A

Servidor

Computador ,

SQL Banco de Dados

A 4

Dados

A

A situacdo demonstrada na figura 23 mostra que aodamunicacdo, tanto entre 0s

objetos cliente e servidor ou entre o servidobarmco de dados, é feita remotamente. Pode-se

verificar no quadro 7 que o DCOM ainda € mais rapjde o CORBA.

Quadro 7 - Execucao com trés camadas remotas

Execucao com trés camadas remotas
54,000
A 53,000 - \
©
= 52,000
& 51,000 - \\__/_./' —e—DCOM
£ 50,000 0\\.\./,\, —m— CORBA
o 49,000 -
o
£ 48,000
= 47,000
1 2 3 4 5
—e—DCOM | 50,192 | 49,502 | 49,331 | 49,711 | 49,641
— = CORBA | 53,527 | 50,994 | 50,703 | 50,793 | 51,183
Execucao




6.1.5 MEDIA GERAL

Como forma de conclusdo dos testes de performamdeifa uma analise geral das
situacdes demonstradas anteriormente tirando undigarpéra cada tecnologia. O quadro 8
mostra o resultado geral, onde se confirma a swupgade do DCOM na questao

performance.
Quadro 8 - Média geral da execuc¢ao nas quatro sitgaes
Média de todas as execuc¢des
46,000
A 44,000 +—=
2
= 42,000
g RN —e—DCOM
0 40,000 %
£ N O : . | |-=—CoRrBA
= 38,000 = > - %
g 36,000
()
= 34,000
1 2 3 4 5
—e—DCOM | 41,462 | 38,616 | 38,328 | 38,430 | 38,378
—m CORBA | 44,587 | 39,537 | 39,705 | 39,482 | 40,003
Execucao
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo ird apresentar as conclusfes coméarekzo trabalho desenvolvido como

também as dificuldades encontradas e sugestoetrplaathos futuros nesta area.

7.1 CONCLUSOES

A tecnologia de objetos distribuidos chegou a umtgg@m que parece apenas uma
questdo de tempo para que se torne algo comurm aesio aconteceu com a programacao

estruturada e a orientada a objetos.

Os recursos disponibilizados pelas tecnologiasdedtas neste trabalho parecem que
realmente véem ao encontro de muitas necessidadesvel de programacdo e em nivel

mercadoldgico também.

O trabalho alcancou o seu objetivo, colocando ktilo as duas principais frentes de
tecnologia para o desenvolvimento de objetos Hisitlios que parecem estar prontas para o
mercado, servindo como poderosa ferramenta pamsendolvimento de diversos tipos de

aplicacao.

Embora o CORBA tenha a grande vantagem de ser endepte de plataforma,
abrindo assim o mundo “n&o Microsoft” para os deskmdores para a plataforma Windows,
nao se pode deixar de observar que a Microsoft ems sistemas operacionais tém uma
grande representatividade no mercado mundial, antte 0 DCOM também como uma boa

opcao.

Os experimentos mostraram a ferramenta Delphi cétima opcdo para o uso da
tecnologia DCOM, porém para o CORBA ainda est&aridb facilitadores, principalmente o
mapeamento de interfaces IDL para o Object Pascple permitiria a comunicacao de forma

mais rapida com objetos ndo desenvolvidos em Delphi

7.2 DIFICULDADES ENCONTRADAS

Por serem tecnologias novas e ainda pouco difusdidanercado, a comparacao entre
CORBA e DCOM néo pode ser baseada em nenhum testeniéicando assim com as

conclusdes tiradas pelos estudos e pela prototpaca
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7.3 SUGESTOES

Como sugestao para trabalhos futuros, fica a dweste outra ferramenta que suporte

CORBA e DCOM para desenvolvimento de objetos distdos.

Pode-se fazer um estudo do uso destas ferrameatas gp desenvolvimento de

aplicacdes para Internet.
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