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Rezumat: Aceasti lucrare este dedicatd extinderii modelului arhitecturii sistemului pentru gestiunea rapoartelor problemelor din refelele de
telecomunicatii. Posibilitatea realizirii unui sistem de gestiune a rapoartelor problemelor din refelele de telecomunicafii, executabil pe orice
platforma (Unix, Solaris, Windows) datorita tehnologiei Java, elimini dependenta de produsele de comerciale de operare §i reduce costul de
dezvoltare. Ludnd in consideratie aceasti posibilitate, arhitectura sistemului de gestiune este adaptata tehnologiei Java §i se realizeazi un
sistem distribut, accesibil pe o refea bazatd pe TCP/IP, care indeplineste functiile de gestiune cerute.
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1. Introducere

Procesul de extindere a modelului arhitecturii aplicatiei de gestiune este unul iterativ. Scopul este obfinerea
unui model care si realizeze functionalititile unui sistem pentru gestiunea standardizata a retelelor, in particular,
a refelelor de telecomunicatii [3). Pe langd aceste cerinfe, se doreste ca modelul final si fie independent de
platforma astfel incit serviciul de gestiune a refelei de telecomunicatii pe care-1 ofera si fie disponibil in diferite
medii de utilizare.

Modelul arhitecturii cu linic de comandi cere utilizatorului uman introducerea manuald a mesajelor de
comandi [4]. Dezavantajele acestui model rezulti din complexitatea sintaxei mesajului de comandi si din
imposibilitatea de a-i oferi utilizatorului un ghid pentru realizarea functionalitatilor pentru care a fost conceputd
aplicatia de gestiune. Din aceasti cauza, in forma cu linie de comandi, operatorul nu poate decit si testeze dacd
la introducerca unui mesaj de comandi corect obfine un anumit rispuns, intr-o forma destul de criptica. De
aceea, se pune problema extinderii acestui model cu o interfafa grafici pentru utilizator. In [1][9] se face o
analizi a caracteristicilor unei interfete grafice. Se considera, aici, ca interfaja grafica este modalitatea de
prezentare a obiectelor ce se gestioneazi si se mentioneaza ci functionalitatea reala a obiectelor asociate sc afla
in spatele acestei forme de prezentare.

Figura 1 prezinti o solutic la problema extinderii. Cele doud entititi (Manager §i Agent) ce comunica prin
protocolul de gestiune comuni a informatiilor, CMIP cu TCP/IP, prin intermediul platformei de gestiune distribuitd,
HP-OV DM, s¢ extind cu cite un modul de comunicatii de tip server. Serverul are rolul de a permite conectarea prin
socket a unor module de interfaiii grafici. Interfata grafici are avantajul ci oferd utilizatorului un mediu mult mai
prietenos pentru introducerea comenzilor si primirea rispunsurilor. Astfel, interfata grafica are rolul de a:

o ascunde sintaxa complexA §i criptici a formuldrii mesajelor de comandi. necesare emiterii cererilor pentru
efectuarea functiilor CMIS,;

o interpreta mesajele rispunsurilor si ale notificatiilor primite dupa efectuarea unor functii CMIS;

e oferi utilizatorului informatiile necesare operdrii asupra sistemului de gestiune astfel incat acesta sd-si
indeplineasca rolul pentru care a fost proiectat;

e  ghida utilizatorul in operarea asupra sistemului.

Cele doua interfete grafice GUI-M, asociatd managerului, si GUI-A, asociatd agentului, sunt extinse cu cate
un modul, Client — M, respectiv, Client — A, pentru a putea comunica mesajele intre acestea si aplicafiile
dezvoltate in C++ sub un mediu de dezvoltare particular Managed Object Toolkit (MOT).
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Figura 1. Extinderea modelului arhitecturii aplicatiei de gestiune cu interfata grafici

Din punct de vedere al integririi in tipurile de modele de comunicatii posible, existente la ora actuald, prezentate in
[2], [11], infrastructura de comunicatii asociati modulelor de interfati grafica ntilizator are rol de client, iar modulul de
comunicatii asociat aplicatiei MOT-C++ are rol de server. Comunicatia prin socket permite modularizarea aplicatiei de
gestiune si o independen{d relativd de platforma distribuita de gestiune HP-OV DM.

Aparitia noilor tehnologii de tip Java [8], [13] permite dezvoltarea unor aplicatii independente de platformi,
ele putind fi executate in accleasi conditii §i daci sunt incircate printr-un browser WWW. Avantajele multiple
aduse de aceste tehnologii precum si exploatarea Internet-ului [10] si a serviciilor pe care aceasti retea le asigurd
se iau in considerare la stabilirea modelului extins al arhitecturii aplicatiei de gestiune prezentat in figura 2.

Inceputul hucrini reprezinti o analizi a caracteristicilor comunicatiilor bazate pe TCP/IP si a mediului de
comunicatie, disponibil in tehnologia Java prin JD.K.1.1. Urmeazi descrierea componentelor modelului arhitecturii
extinse, bazat pe Java. Partea finald se ocupd cu dezvoltarea infrastructurii de comunicatie de la agent si de la manager.

GUI-M Interfata
(Java) X.user/X.coop GUI-A
(Java)
Manager
(Java) Agent
(Java) Baza de date
Client - M permananeta
i€ -
( Infrastructura Server —A
de comunicalil) (Infrastructura
(Java) de comunicatii)
‘ (Java)
Socket Socket
(Protocol S) (Protocol S)
Retea TCP/IP

Figura 2. Meodel extins bazat pe tehnologia Java

2. Reteua Internet bazata pe TCP/IP

in [10] se defineste Internet-ul ca o colectie de mai multe refele cu grad de conectivitate larg, bazatd pe
protocolul nivelului retelei. Internet este de fapt o un sistem de interconectare deschis, format din retele TCP/IP,
care folosesc adresele de IP i protocoalele sub controlul jurisdictional al Societitii Internet.
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TCP/IP este modelul stivei de interconectare implementati pe internet. Conform acestui model. functiile de
interconectare sunt impirtite in cinci niveluri conceptuale si anume, nivelul aplicatiei, nivelul de transport (TCP),
nivelul retelei (IP). nivelul legdturii de date (de exemplu, frame-uri Ethernet). nivelul fizic (tensiuni electrice).
Fiecare nivel comunici numai cu nivelurile superior i inferior lui din stiva. Aceasla arhitecturd de stiva se bazeazil
pe incapsularea si decapsularea datelor ce se comunicd. Incapsularea datelor cste procesul incorpordrii pachetelor
fiecrui nivel in structura pachetelor corespunzitoare nivelului inferior si are loc pe magina care transmite datele.
Decapsularea este procesul invers incapsulirii, in care, pe mésura ce datele recepfionate urci in stiva de protocoale,
sunt cliberate de structura aditionald de informatii din pachetele corespunzitoare nivelurilor inferioare. O prezentare
detaliati a formatelor pachetelor de pe fiecare nivel apare in [14].

IP este protocolul nivelului 3 din stivd (al retelei) cu rol in adresarea masinilor gazdi si rout-arca pachetelor
de date intre acestea. Principalele elemente ale protocolului IP sunt:

o adresele IP care au forma x.x.x.x., unde x este un octet. Grupul de adrese IP grupate in scopuri administrative
formeaza o refea;

e subrefele IP care reprezintd diviziuni logice ale unei refele si constau din adrese ale reelei IP. Fiecare
subretea are propria adresd de broadcast;

e  ARP (Address Resolution Protocol) folosit de IP si giscasca adresele hardware asociate unei adresc [P date;

o datagrama IP ce este formatd din header si unitatea de date a protocolului (PDU- Protocol Data Unit).
Header-ul contine informatii despre fragmentare. lungime, timp de viati (TTL). iar PDU contine datele cc
sunt incapsulate si pot fi segmente TCP sau pachete UDP;

e rout-area IP: din punct de vedere conceptual, refelele IP se bazeaza pe magini gazda si router-e. Masinile
gazdi implementeaz3 stivele IP i se ocupd cu controlul fluxului de transmitere, verificarca erorilor (daca
exista) si alte prelucriri de date. Router-cle au rolul doar de a gsi o cale optimald prin retea.

2.1. Analiza caracteristicilor TCP — protocolul de control al transmisiei

TCP este protocolul nivelului de transport si face parte din categoria protocoalelelor de transport, orientate pc
conexiune. El se situeazi deasupra protocolului IP. Caracteristici ale protocolului:

e multiplexarea (porturi) — O masini gazdi datd poate susfine simultan mai multe conexiuni bazate pe TCP
datoritd faptului ci nivelul TCP realizeazi multiplexarca si demultiplexarea canalului de comunicatie pe
baza numerelor porturilor. Figura 3 prezintd mecanismul de multiplexare care permite ca aplicatiile FTP,
Telnet, SMTP si HTTP, ce sunt servicii ale TCP/IP, si aiba numere de porturi diferite pentru comunicafic:

o transmiterea este unici §i sigurd — fiecirui segment pe care TCP il transmite i se asigneaza cate o secventd
de numere. La capitul celdlalt al canalului de comunicatic, se efectueaza suma de control si, daca lipsesc
date, il informeaza pe cel care a transmis si-i retransmitd mesajul. Daca datele nu sunt coruple. nodul
receptor trimite mesajul de confirmare, numit ACK si TCP distruge automat scgmentele duplicate din retea
astfel incat nodul receptor si primeasci un singur mesaj corect;

e pornirea lentd conduce la mecanismul de control al fluxului de date al TCP. Cauza principald a pierderii
pachetelor in refea este congestia. Aceastd problemd apare daca pachetele sosesc la router prea repede i
acesta, pentru a preveni umplerea bufferului. trebuie sa le ignore pe unele dintre ¢le. TCP foloseste un
algoritm de pornire lentdl care, inifial, limiteazii lungimea de bandi a noii conexiuni astfel incat sd nu se
transmiti cantititi excesive de date daci reteaua este foarte ocupata:

e controlul fluxului de date permite TCP si ajusteze viteza de transmisie a nodului transmutditor evitind astfel
blocarea bufferului la nodul receptor. Aceasta se realizeazi printr-o fereastrd de transmisie de lungime variabild,
carc este ajustati continuw, la ambele capete ale canalului de comunicatie. pe baza mesajelor de confirmare;

e transmisie full-duplex — prin conexiunile TCP se poate realiza simultan transmiterea si receplia datelor, fapt
ce cAstiga timp fatii de o conexiune half-duplex ce foloseste semnale dus-intors.

—pp- port 20-FTP
Legitura de date 1P TCY gy port 23- Telnet

< P port 25 - SMTP
- port 80 - HTTP

Figura 3 Multiplexarea TCP
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2.2. Porturi si socket-uri in Java

Un socket reprezinti o conexiune TCP pe refea TCP/IP stabiliti intre doud aplicatii pentru ca acestea s poati
comunica intre ele. El este specificat prin adresele de IP §i numerele de porturi de la ambele capete ale
conexiunii. Dupd autorul lucrdrii [12], in modelul de comunicatie client-server, in modulul server se executd un
proces care ascultid pe un anume port. in Java, folosind socket-ul, clientul poate stabili un canal de comunicatie,
bazat pe stream TCP, cu 0 magina gazdi remote, numita host (figura 4). De reguld, pentru a putea comunica cu o
aplicatie de pe host, clientul trebuie si creeze un socket pe host. De cite ori se stabileste o conexiune pe portul
respectiv se creeaza un stream TCP intre server si client.

Un socket este creat prin specificarca:
e numelui sau adresei masinii gazdi cu care se conectcaza,

e numirul portului: un intreg cu valori intre 1-65535.

Client
host
Socket
Imst:gort
- Retea . port
L —pTCP 4P [P = [P 4P 1CP

Figura 4. Comunicarea pe socket

Pentru a se stabili conexiunea pe masina gazdi trebuie si fie activ server-ul care si asculte pe portul
specificat in socket, altfel conectarea nu se va realiza. Dupd crearea socketului, pentru a se efectua comunicatiile
prin conexiunea TCP stabilita, trebuie obtinute stream-urile (de intrare §i de iesire).

2.3. Stream-uri in Java

Stream-urile reprezinti parlca cea mai importantd a programdrii in retea. Stream-ul este abstractizarea la
nivel inalt reprezentind o conexiune la canalul de comunicatii, de tipul conexiunii la o refea TCP/IP. Cu ajutorul
acestora se pot fie citi date de pe canalul de comunicatie, fie se pot scrie date in acesta. astfel ¢i sunt stream-uri
de intrare si stream-uri de iesire ca in figura 5.

tream de
intrare

—> Canal de Comunicatie

iesire

Figura 5. Stream-uri de intrare si de iegire

Figura 5 reprezintii un stream ca un capdt al unui canal de comunicatie uni-sens. Canalul de comunicatie
conecteazd un stream de iesire la stream-ul de intrare corespunzitor, Astfel, orice informatie ce se scrie in
stream-ul de iesire poate fi citita sub acceasi forma, pe stream-ul de intrare. Caracteristici:

e este de tip FIFO. insemndnd ¢ prima informatie ce se scrie pe stream-ul de iesire va fi i prima informatie
cititi de la stream-ul de intrare corespunzitor;

e  asigurd un acces secveniial la canalul de comunicatie. si nu aleator,

e permite fie numai functii de citire sau numai funclii de scriere; stream-ul de iesire scrie date in canalul de
comunicatii, stream-ul de intrare citeste datele de pe canalul de comunicatie; pentru a citi §i scrie pe un singur
canal de comunicatie sunt necesare doud stream-uri, unul de intrare si unul de iegire (de exemplu, socketul).
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3. Descrierea modulelor componente ale arhitecturii extinse independente
de platforma

Modelul arhitecturii extinse independent de platforma contine doud module principale manager si agent, care
realizeazi functiile de gestiune ale sistemulul.

Din punct de vedere al programérii, ele sunt formate din clase de tip Java [7]. Modelul de programare in Java
este orientat obiect. Clasele sunt implementate conform definifiei GDMO a modelului informatic, iar specificatia
acestora este descrisi in [6]. Maparea modelului specificat GDMO pe clase Java s-a realizat astfel:

e clascle obiectelor gestionate definite au devenit clase Java ce au ca membri:
e date de tipul atributelor continute;
e constructor cu parametru sau fard i constructor de copiere,

e metode asociate operatiilor pe atributcle continute, care apeleazd metodele atributelor pentru
transformarea acestora in format extern, corespunzitor protocului S;

¢ metode asociate operatiilor locale pe atribute.

e sintaxcle atributelor definite in ASN.1 devin clase Java, care dau tipurile de date membre ale claselor
obiectelor gestionate;

e atributele de tipuri simple pot fi usor mapate pe tipuri de date Java, dar cele compuse trebuie definite
conform sintaxei ASN.1;

e o interfatd specifici trebuie implementatd pentru a se pulea transmite valorile atributelor prin protocolul S a
cirui gramatici a fost definitd in capitolul precedent. Aceasta este formata din metodele care:

e transformi fiecare tip de atribut in format extern dupi sintaxa descrisa anterior;
e seteazi valoarea fiecirui atribut, in functie de formatul extern, primit prin protocolul S.

Realizarea agentului necesitd crearea §i intrefinerea bazei de date permanente. Solufia adoptatd este
aseminatoare celei discutate in [5] si, in Java, se realizcazi pe baza capacitatii de serializare a oricarui tip de data
definit. Dezavantajul acestei solutii este imposibilitatca modificdrii confinutului acesteia prin alte mijloace decat
tot aplicatie Java, ce contine tipul de datd respectiv.

Baza de date permanenti are stabilit in programul principal directorul in care se construieste. Ea este cititd Ia
pornirea aplicafiei agent i incircatd in memorie. Pe mésurd ce agentul modifica valorile atributelor unui obiect
gestionat sau creeazi alte obiect, gestionate ca urmare a unei cereri locale sau prin socket de la manager are loc
salvarea obiectului respectiv, pe suportul permanent. Modelul de organizare a bazei de date propus impune
adaptarea clasclor obiectelor gestionate cu metode $i date pentru:

¢ indicarea si verificarea ciii figierului in care se salveaza obiectul gestionat;
e crearea obiectului din fisierul corespunzitor;

» salvarea obiectului in fisierul corespunzitor.

4. Infrastructura de comunicatie

In general, aplicatiile distribuite se pot realiza dupa modelul client-server. Mecanismul prin care doud procese ale
acestei aplicafii comunicd, poate fi realizat prin socket cu un protocol definit sau prin RPC (Remote Procedure Call).
in mediile ce folosesc tehnici orientate obiect RPC este numit RMI (Remote Method Invocation).

fn cazul aplicatici de gestiune, se opteazii pentru tehnica prin socket, cu protocolul S definit. Agentul are rol
de server extins, cu mecanism de avansare evenimente, iar managerul are rol de client extins cu mecanism
recepiie a rapoartelor de eveniment. incadrarea celor doui entitiiti manager si agent in modelul client — server s-a
realizat luAnd in considerare functiile interfefei X.user/X.coop. Modelul general de incadrare este similar celui
utilizat de platforma distribuiti HP-OV DM, cu diferen{a ci notificatiile pe care le primeste managerul nu sunt
confirmate.
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4.1. Infrastructura de comunicatie la agent

Agentul are rol de server. Aplicatia principald creeazi si porneste un obiect de tip server. Caracteristicile
obiectului de tip server sunt urmdtoarele:

e  este asociat unui thread;

e crearea obiectului server este echivalentd cu crearea unui socket de ascultare pe un port dat si a listel de
subscriere pentru clientii conectati;

e  creazd un thread de asteptare;

e in cxecutie acceptd cererile de conectare ale clientilor pe socketul creat, deschizind céte un canal de
comunicatie pentru fiecare client acceptat;

e creaza si adaugi elemente la lista canalelor de comunicatie.

Conexiunea clientului reprezinti al doilea element principal al modelului de comunicafie. Un obiect de acest
tip este creat la fiecare cerere de conectare pe socket, acceptatd de server. Caracteristicile sale sunt:

»  este asociat unui thread care esie activat la creare;
e primeste cereri de la manager, cereri ce au formatul defimt;
e verificd gl interpreteazd mesajul cererii primite;

e daci mesajul este de cerere de conectare a unui nou manager, verifici dacd acesta este unic, prin testarea
numelui contului (atributul accountName al obiectului gestionat Account);

e dacd este 0 cerere de executie, efectucazi operafia cerutd si transmite mesajul rezultatului prin aceeasi
sintaxd definit;

e in cazul in care un canal de comunicatie se inchide, ca urmare a cererii unui client sau datoritd refuzarii
stabilirii asociatici cu managerul, acest obiect notifici thread-ul de asteptare de inchiderea canalului de
comunicatie §i se autodistruge.

Thread-ul de asteptare are rolul de scoate clementele din lista canalelor de comunicatie, atunci cand acestea
se inchid. El este notificat de obiectul conexiunii clientului asociat canalulni de comunicatie, in momentul cand
acesta se autodistruge.

Clienti [
o _l
T i » _'J 1
; . I ‘
L
Cereri de
T8 7 conectare
Unitatea
s 13!
avansare "
Listade | |
: ) Procesul de
evenmment subscriere o
. asociere
b
Mesajul evenimentului .
. Criterii de
asociere

1

Figura 6. Modelul listei de subscriere

Lista de subscriere a clientilor conectati. Reprezinti obiectul principal, necesar rezolviarii functionalititilor
de gestiune, cind sistemul este format dintr-un agent si mai mul{i manageri. El este utilizat in stabilirea asocierii
intre agent §i un manager asociat unui cont §i in avansarea evenimentelor managerului corespunzitor. Lista
péstreazii numele contului clientului (atributul accountName al obiectului gestionat Account) asociat canalului de
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comunicatie deschis. Figura 6 descrie modelul conceput pentru rezolvarea celor doud procese. Modelul realizat
este format din procesul de asociere, care creeazi lista de subscriere, pe baza cererilor de conectare i a unor
criterii de asociere i procesul de avansare evenimente ce se realizeazi in unitatea de avansare a cvenimentelor.

Procesul de stabilire a asocierii intre manager si agent s¢ bazeazi pe lista de subscriere a clientilor
conectati. Se presupune cid existd o relajie 1:1 intre un manager (in comunicatie cu rol de client) si numele
contului, conform diagramei de relatii intre entititi, descrisi in [5].

La stabilirea asocierii se:

Cauld in lista de subscriere a clientilor conectati numele contului.
Dacd acesta existd
Se testeazd starea canalului de comunicatie asociat
Dacd este deschisd comunicatia
Cererea de conectare este respinsd
Trimite mesajul de rejectare a conexiunii cu clientul
Inchide canalul de comunicatie stabilit
Altfel
break
Altfel // inseamnd ci nu s-a conectat nici un client pe contul respectiv
Se introduce in lista de subscriere noul canal de comunicatie stabilit

Procesul de avansarea a evenimentelor are loc in unitatea de avansare a evenimentelor, care are rolul de a
trimite mesajele evenimentclor pe canalele de comunicatie, corespunzitoare pe baza listei de subscriptie. El se
executd dupa urmatorul pseudo-cod:

Cautd in lista de subscriere a clientilor conectati numele contului determinat
Stabileste canalul de comunicatie asociat
Dacd este activ

Trimite pe canalul de comunicatie determinat mesajul evenimentului

Altfel

Mesajul nu este trimis

Emiterea rapoartelor de eveniment. Conform modelului informatic si al functiilor interfetei dintre manager
si agent, operatiile care produc notificatii sunt cele de creare a unui obiect sau de modificare a valorilor unor
atribute. Crearea se realizeazii prin instantierea unei clase din modelul de programare, ce reprezintd un obiect
gestionat. Modificarea valorilor unor atribute are loc datoritd unei comenzi locale a utilizatorului sau datoritd
efectudrii unor operafii interne de citre agent. Mesajcle rapoartelor de eveniment au aceeasi sintaxd cu cea
prezentatd la protocolul S [4].

in cazul efectuirii unei comenzi locale, modelul infrastructurii pentru emiterea mesajelor de cveniment se
extinde cu clase ce mostenesc clascle interfetei grafice a utilizatorului §i au caracteristica de a:

o forma mesajul rapoartelor de eveniment conform sintaxei protocolului §;
e transmite mesajul format pe canalul de comunicatie corespunzator.

Modificarea atributelor de stare ale unui obiect gestionat de citre aplicatia agent are loc ca urmare a
efectudrii unei operatii cerute de manager si care duce la tranzitia de stare a obiectului gestionat. In acest caz si
emiterea mesajelor de eveniment se bazeazd pe metode specifice din clasd, ce modeleaza acest obiect gestionat.
La apelarea acestor metode, se formeazi mesajul raportului de eveniment, conform sintaxei protocolului S si s¢
transmite pe canalul de comunicatic corespunzator.

4.2, Infrastructura de comunicatie la manager

Managerul este un client extins cu mecanism de receptie a notificafiilor. Acest mecanism s¢ bazeaza pe ideea
ci toate raspunsurile sunt sincrone, iar notificatiile sunt asincrone. Rispunsuri sincrone inscamni ci se asteapta
primirea unui rispuns la emiterca unci cereri de efectuarc a unei operatii. Notificatiile sunt asincrone, putind fi
oricind primite.

O altdl caracteristici a managerului, dati de funcfionalitatea aplicafiei de gestiune, este ci un manager esiec
asociat unui obiect Account cu atributul accountName specific. Astfel, domeniul sdu de vizibilitate este incadrat
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de subarborele din CT —ul agentului ce are ca ridicini o instan{d a unui obiect Account cu acelasi accountName
ca managerul.

Aplicatia principald creeazi un obiect de tip client. Caracteristicile clientului sunt:

e creeazd un socket host . port prin care se conecteazd la server-ul ce se executi pe masina host si care ascultd
pe portul cu numdrul porf,

e trimite mesajul de cerere de asociere; daci asocierea este acceptatd de citre agent, canalul de comunicatie
stabilit nu se inchide si se creeazi si se porneste un obiect de citire a informatiilor primite pe socket;

e realizeazi scrierca cererilor pe socket.
Mesajul de cerere de asociere are sintaxa
{<functie>} (<nume cont>}
<functie> ::= bind
<wnume cont> ::= valoare atribut accountName
Citirea informatiilor primite prin socket se face de un obiect cu caracteristicile urmatoare:
e este un thread ce este trecut In executie de client;
s in executie verifici §i interpreteazi mesajele primite;
e  sc opreste la inchiderca canalului de comunicatie.

Mesajele ce pot fi primite sunt notificatii sau rispunsuri la cereri i au o sintax definiti. Pentru interpretarea
acestora sc aplicd mecanismul descris prin urmatorul pseudocod:

se verificd si se obtine informatia utild continutd in mesaj;
dacd mesajul primit este notificare
se prelucreazd notificarea
altfel
dacd mesajul primit este rdaspuns la cerere
se pune rdspunsul in buffer
altfel
mesaj necorespunzator

Prelucrarea notificarilor depinde de tipul acestora, astfel daci este:

e notificare de creare, se creeazi local o instanta a obiectului specificat in mesaj i se afigeaza utilizatorului in
forma grafici informatia primiti;

¢ notificare de modificarea valorilor unor atribute, se cauti obiectul local specificat si se inlocuiesc valorile
vechi cu noile valori,

Datoriti faptului ci raspunsurile sunt sincrone si pot fi multiple, se aplicd mecanismul producdtor —
consumator. Producitorul este thread-ul care citeste datele primite pe socket. Consumatorul este thread-ul care,
avand disponibil rispunsul in buffer, il preia din buffer si-1 prelucreazi. Prelucrarea rispunsului depinde de
natura acestuia.

Dacd rispunsul este multiplu (ex. cazul unei cereri de resincronizare) se asteaptd primirea tuturor
rispunsurilor, dupd care se transmit interfetei grafice. In acest caz, se modifici protocolul S astfel:
e pentru cerere se foloseste ca token de functie:

<functie> ::=resync | tHR
e  pentru rispunsuri, indicatorul de efectuare a operafiei devine
<flag de succes/esec™> ::= NEXT | LAST | NOT OK

Trebuie notat ¢i, in cazul in care arhitectura modelului este cea din figura 1, protocolul S nu se modifica
pentru ci se primeste un singur riispuns, dar care contine mai multe sintaxe concatenate. Problema tratarii acestui
caz se rezolvd de modulul care verifici si identificii informatia utild din rdspuns.

Obiectul asociat rispunsurilor este vizibil si producitorului si consumatorului si este definit printr-o variabild
booleani si un obiect ce confine metodele pentru adiugarea si scoaterea din buffer a rispunsurilor primite. Se
prezintd, mai jos, in limbaj de programare Java, rezolvarea problemei producitor-consumator:

public class RespArrive {
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public boolean RespArrive=false;
public SocketBuffer respBuffer=new SocketBuffer();

}
Metoda pentru adiugarea unui raspuns in buffer:

public synchronized void add{Response r) {
while (Opening.ra.RespArrive==true) {
try {wait();}
catch(InterruptedException e) {}
&
buffer=new Response(r),
Opening.ra.RespArrive=true;
notifv();
}
Metoda pentru scoaterea din buffer a unui raspuns:

public synchronized Response take() {
while (Opening.ra.RespArrive==false) {

try {wait();}
catch(Interruptedfxception e) {}

}
Opening.ra. RespArrive=false;
notifv();
return buffer;
}
Thread-ul producitor:
{
// réspuns disponibil
Opening.ra.respBuffer.add(resp);
J

Thread-ul consumator:

r
t

r=new Response(Opening.ra.respBuffer.take());
// prelucreazi rispunsul
1

J
4.3. Extindere cu posibilitatea de inciircare prin browser WWW

Mediul Java este proiectat si lucreze in sistem distribuit. El s-a lansat ca limbajul de programare pe Web prin
posibilitatea de a construi applet-uri Java. Totusi, el conine toate facilititile de programare ca aplicatii propriu-zise.

Diferenta principali dintre un applet Java si o aplicatie Java este lipsa restrictiilor de securitate in cazul
aplicatiilor. Ca aplicatie, nu sunt restrictii de acces la resursele sistemului, astfel se poate deschide un socket de
tip server, se pot deschide orice fisiere pentru citire sau scriere sau se pot crea propriile class loaders. Avantajul
utilizirii apletului este cii acesta poate fi executat ntr-un browser; browser-ul faciliteaza distribufia automata a
programului. Astfel ¢4, pentru a putea fi folosit, un program applet nu mai trebuie instalat pe platforma pe care
se doreste a fi folosit, ci se aduce prin intermediul browser-ului. Procesul intretinerii unui program pe un numar
mare de masini este evitat in acest fel. Cele mai cunoscute browsere de Web sunt Netscape Navigator (accesibil
pe diferite platforme de operare ca Windows NT sau Unix) sau Microsoft Internet Explorer (accesibil numai pe
platforme Windows).

HTTP (Hypertext Transport Protocol) este protocolul WWW care foloseste portul TCP 80. Prin HTTP sc pot
transfera datele specificate in fisierele cu format html. Pentru a indica resursele de pe WWW, inclusiv
documente HTTP, se utilizeazi sintaxa URL (Uniform Resource Locator), Aceastd sintaxd specificd protocolul,
numele maginii pe care se afla serverul de WWW, portul de comunicatic (80) si numele figierului himi. Fisierul
html este cel ce specifici fisierul .class ce reprezintd formatul byfecode pentru executia appletului pe masina
virtuald Java activatd de browser-ul de WWW.
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Un applet este instantiat si executat de ciitre browser-ul de WWW. De aceea, accesul applet-ului la resurse de
intrare/iesire este restrictionat de caracteristicile de securitate ale acestuia. Din punct de vedere al socketului,
applet-urile nu pot deschide socket decdt pe masina pe care se afld codul appletului. Aceastdi restrictie de
securitatc impune ca aplicatia cu rol de agent si se giseasci pe aceeasi magind gazdi cu codul applet-ului.

5. Concluzii

in lucrare se acordi o atentie speciald procesului de mapare a modelului informatic, definit in GDMO, pe
tipuri de date definite sau construite in Java. Valorile atributelor specificate in sintaxa abstractd ASN.1 sunt
translatate in sintaxa protocolului S, definit ca format extern de tip string. Functiile de gestiune ale sistemului au
fost mapate pe obiecte grafice, care permit introducerea si afisarea valorilor atributelor obiectelor gestionate. Din
punct de vedere al comunicatiei, maparea acestor functii pe operatii CMIS s-a realizat prin sintaxa protocolului
S, iar la nivel de implementare prin extinderea claselor ce formeazi interfata grafici pentru utilizator, cu
subclase ce permit construirea cererilor de tip CMIS,

Modelul extins al arhitecturii nu modifica functiile de gestiune specificate in documentatie, ci introduce noi elemente
dependente de tehnologia de implementare, care si permitd péstrarea informatiilor pe suport permanent astfel incat, in
perioada de executie a aplicatici cu rol de agent, BDP si fie copia obiectelor din memorie. De asemenea, pentru modelul
extins, bazat pe tehnologia Java, se descrie comunicatia intre agent si manager, ce respectl arhitectura client server, cu
transmiterea informatiilor prin socket, cu sintaxa definiti prin protocolul S. La agent se rezolvil problema sistemului de
gestiune format dintr-un agent si mai mulfi manager. Lista de subscriere a clientilor conectai si emiterea rapoartelor de
eveniment reprezintd elementele de bazi ale solutiondrii acestei probleme. Infrastructura de comunicatie la manager are
particularitatea vizibilitifii domeniului de obiecte gestionate.
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