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1.Εισαγωγή

1.1 Δικτυωμένες οικιακές συσκευές.


Παραδοσιακά τα λειτουργικά συστήματα έχουν σχεδιαστεί με την υπόθεση οτι ο υπολογιστής έχει επεξεργαστή, κάποια μνήμη και δίσκο.Όταν ξεκινάει ένας υπολογιστής το πρώτο που κάνει είναι να ψάξει για δίσκο. Άν δε βρεί δε μπορεί να λειτουργήσει.Πρόσφατα έχουμε υπολογιστές με επεξεργαστή μνήμη και δικτυακή σύνδεση,αλλα όχι δίσκο.Το πρώτο που κάνει ένα κινητό τηλέφωνο όταν το ανάβουμε είναι να ψάξει για το τηλεφωνικό δίκτυο.Άν δε το βρει δε μπορεί να λειτουργήσει ως κινητό τηλέφωνο.Αυτή η τάση στο υλικό απο δισκοκεντρικό σε δικτυοκεντρικό επηρρεάζει το πως οργανώνουμε τα προγράμματα,και εκεί έρχεται το Jini.

1.2 Αναφορά σε Jini – HAVi – HLT – IEEE1394


Το Jini είναι η προσπάθεια επαναπροσδιορισμού της αρχιτεκτονικής των υπολογιστών λόγω της αυξανόμενης σημασίας του δικτύου και του πολλαπλασιασμού των επεξεργαστών σε συσκευές χωρίς δίσκο.Το δίκτυο είναι δυναμικό,συσκευές και υπηρεσίες προστίθενται και αφαιρούνται συνεχώς.


Επίσης όσο αφορά τις συσκευές του σπιτιού η τεχνολογία αλλάζει απο αναλογική σε ψηφιακή προσφέροντας τις ανάλογες ψηφιακές ευκολίες.Το HAVi είναι μια αρχιτεκτονική που υποστηρίζεται απο πολλές μάρκες και πρωταρχικά προορίζεται για τη δικτύωση ψηφιακών Οπτικο-Ακουστικών οικιακών συσκευών.Συσκευές συνδεδεμένες στο σε ενα HAVi δίκτυο μπορούν να λειτουργείσουν συνδυαστικά και να μοιραστούν τις δυνατότητες τους απο το δίκτυο αφού χρησιμοποιεί την ψηφιακή υποδομή του ΙΕΕΕ1394.


Οι ηλεκτρικές συσκευές δικτυώνονται με την τεχνολογία επικοινωνίας HLT.Οι εταιρίες Sun και Thalia σχεδιάζουν να συνεργαστούν για να αναπτύξουν τα κατάλληλα δικτυακά λογισμικά και πρωτόκολλα για τις HLT συσκευές,όπως και τη λύση της Thalia για χαμηλής ενέργειας γραμμή επικοινωνίας.(low cost Power Line Communication solution).H εταιρία Sunbeam πρόκειται να βγάλει τέτοιες συσκευές συμπεριλαμβανομένων ρολόι ξυπνητήρι,ανιχνευτής καπνού χειριστήριο κουζίνας,καφετιέρα,ηλεκτρική κουβέρτα και άλλα.H συνεργασία με τη Sun θα είναι άλλο ένα βήμα προς το δικτυακό σπίτι στο οποίο έξυπνες εφαρμογές και ηλεκτρικές συσκευές θα επικοινωνούν μεταξύ τους ανεξάρτητα μάρκας ή κατασκευαστή.

1.3 Οι τεχνολογίες διασύνδεσης.

1.3.1 Το Jini της Sun Microsystems.


Η τεχνολογία διασύνδεσης του Jini είναι βασισμένη στη ιδέα οτι οι συσκευές που χρησιμοποιούνται μπορούν να λειτουργήσουν μαζί αρκεί να είναι συνδεδεμένες σε δίκτυο.Η χρήση drivers και λειτουργικών συστημάτων δεν είναι αναγκαία.Επίσης το δίκτυο είναι δυναμικό και η προσθαφαίρεση συσκευών δεν επηρρεάζει τη λειτουργία και τις υπηρεσίες του υπόλοιπου δικτύου. Η γλώσσα προγραμματισμού Java είναι το κλειδί για να λειτουργήσει η τεχνολογία Jini. Mεταξύ των συσκευών του δικτύου, στις οποίες παρέχονται οι υπηρεσίες της τεχνολογίας Jini, υπάρχει μια σύνδεση μεταξύ τους με τη χρήση του Java Remote Method Invocation (RMI), το οποίο προσφέρει και ασφάλεια στην αρχιτεκτονική του συστήματος. Τα πρωτόκολλα σύνδεσης εξαρτώνται από την ικανότητα να μεταφέρονται τα Java objects μαζί με το κώδικα τους σε διαφορετικές μηχανές.
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Η τεχνολογία Jini ορίζει πρωτόκολλα αναζήτησης σύνδεσης και lookup και προσφέρει μηχανισμούς leasing. Η τεχνολογία αυτή έχει την απαραίτητη δυναμικότητα ώστε να δημιουργηθεί ένα πλήρης σύστημα διανομής πάνω σε ένα δίκτυο με workstations. Αλλά και η απαραίτητη υποδομή για την υλοποίηση ενός συστήματος συσκευών υποβοηθούμενες από την τεχνολογία σύνδεσης Jini είναι τόσο απλή ώστε να είναι κατορθωτή η εγκατάσταση ενός τέτοιου  δικτύου, με διάφορες ηλεκτρικές συσκευές για ψυχαγωγία ή κινητά   τηλέφωνα, ακόμα και χωρίς την χρήση  υπολογιστή. Η τεχνολογία σύνδεσης Jini είναι μια πρωτοποριακή ανακάλυψη στηριγμένη στη Java όπου υποβοηθάει όλων των τύπων συσκευές να συνδεθούν σε ένα δίκτυο με εύκολη πρόσβαση σε όλες τις εξυπηρετήσεις που προσφέρει ένα δίκτυο. Γενικότερα διάφορες συσκευές που μπορούν να χρησιμοποιηθούν με την τεχνολογία σύνδεσης Jini είναι οι τηλεοράσεις, τα video, τα DVD, οι κάμερες, τα τηλέφωνα, τα ράδιο, οι φούρνοι, disk   drives, εκτυπωτές, στερεοφωνικά, αποθηκευτικές μηχανές και σχεδόν όλες οι υπόλοιπες ηλεκτρικές ψηφιακές συσκευές.

Ένα πλεονέκτημα της τεχνολογίας σύνδεσης Jini είναι ότι απλοποιεί τις λειτουργίες ενός δικτύου. Δηλαδή αυξάνεται η παραγωγικότητα του συστήματος, σε χαμηλό κόστος και με εύκολη χρήση, αλλά και αναγκάζει τους κατασκευαστές να προχωρήσουν σε νέα καινοτομικά προϊόντα. Ανεξάρτητα από το λογισμικό που διαθέτει κάθε χρήστης σήμερα μπορεί να προσθέσει άνετα και τη τεχνολογία σύνδεσης Jini. Αρκεί να προμηθευτεί ένα wrapper της Java και να προσθέσει τον απαραίτητο κώδικα ο οποίος είναι διαθέσιμος στην ιστοσελίδα του Jini.

Οι  HAVi και IEEE1394 προσφέρουν την απαραίτητη τεχνολογική υποδομή για μεγάλου εύρους ποιότητας πελατών, αυξημένη ποιότητα των home networks, που υποστηρίζονται από μεγάλη ποικιλία εφαρμογών. Ενώνοντας τις HAVi και Jini τεχνολογίες οι χρήστες έχουν πρόσβαση σε όλες τις εξυπηρέτησης που μπορεί να προσφέρει η Jini τεχνολογία . Η τεχνολογία  Jini θα είναι λειτουργική στο άμεσο μέλλον για ευρεία χρήση σε οποιοδήποτε μέρος, στις περισσότερες συσκευές κάθε στιγμή. Τα σημερινά προσχέδια της τεχνολογίας Jini θα εδραιώσουν ένα ενοποιημένο δίκτυο. Ένα τέτοιο δίκτυο, αποτελεί ένα σύστημα  που περιέχει και υπολογιστές, που είναι απλά συνδεδεμένοι. Σε αυτό το σύστημα δεν θα χρειάζονται ενέργειες εγκατάστασης, αλλά και η αποσύνδεση από αυτό θα είναι πολύ απλή. Αυτό συμβαίνει με τη χρήση  ”έξυπνων” και ευκολοδιαχείριστων ανεξάρτητων συσκευών. Επιπλέον οι εν χρήση συσκευές παρέχουν διευκολύνσεις και υπηρεσίες προς τις υπόλοιπες συσκευές του συστήματος, και εφοδιάζονται με το δικό τους interface, με αποτέλεσμα να γίνονται αξιόπιστα. Η Sun εφοδιάζει με αρχιτεκτονική και μηχανική υποστήριξη, ορισμένες εταιρίες που είναι συνδεδεμένες στο δίκτυο, αλλά και παρέχει εξασφάλιση μελλοντικών συνεργατών και νέες ευκαιρίες διανομής. Επιπλέον οι εταιρίες αυτές θα εκμεταλλευτούν και θα διαχειριστούν τα πλεονεκτήματα της  Jini τεχνολογίας για να οδηγήσουν στην ανάπτυξη του home network.

1.3.2 Το HLT της Thalia Products.


To HLT είναι ένα σύστημα επικοινωνίας που επιτρέπει στις εφαρμογές σπιτιού να συντονίζουν εργασίες και να προσφέρουν επίπεδα άνεσης και αποδοτικότητας.Αν και είναι προηγμένη τεχνολογία οι HLT συσκευές είναι πολύ απλές στη χρήση.Δεν χρειάζονται λογισμικό ούτε προγραμματισμό,ούτε καλωδίωση.Τα προιόντα με καλώδιο πρίζας επικοινωνούν με το PLC ενώ όσα έχουν μπαταρίες με ραδιοφωνική συχνότητα.


Η δυνατότητα εφαρμογής HLT κυκλώματος σε εικονικά οποιοδήποτε σπίτι επιτρέπει στη Thalia να εξουσιοδοτεί κατασκευαστές οικιακών συσκευών και να κάνει έτσι αυτή την τεχνολογία μέρος κάθε σπιτιού.Έτσι σε συνεργασία με την Sunbeam η Thalia έφτιαξε 2 συσκευές για τον χειρισμό της κουζίνας και ενός ρολογιού ξυπνητήρι,με δυνατότητες πλήρους απομακρυσμένου χειρισμού-ελέγχου.Αυτό τον καιρό η Thalia συνεργάζεται με την Sunbeam για τη κατασκευή μιας σειράς έξυπνων συσκευών που δικτυώνονται μέσα στο σπίτι για τον αυτοματισμό την οργάνωση και απλοποίηση της καθημερινής μας ζωής.

2. Εισαγωγή στο Jini.

2.1 Υλοποίηση και στόχοι του Jini.

2.1.1 Λειτουργία και χρήση.

Όταν τοποθετούμε μια συσκευή, βασισμένη στο Jini, σε ένα δίκτυο ομοίων συσκευών, αυτή αρχίζει να λειτουργεί. Άμεσα, χωρίς καμία καθυστέρηση, χωρίς καμία διαδικασία. Οι υπηρεσίες και οι πόροι της θα πρέπει να είναι άμεσα διαθέσιμες.

2.1.2 Δίκτυα οικιακών συσκευών.

Με τη χρήση της τεχνολογίας Jini, όλες οι συσκευές μπορούν να λειτουργούν και να συνεργάζονται μεταξύ τους. Έτσι ο χρήστης μπορεί να δημιουργήσει το δικό του, δίκτυο συσκευών.Ανά πάσα στιγμή και οπουδήποτε, αυτή η ευκολία θα πρέπει να παρέχεται. Με τον τρόπο αυτό θα μπορούν π.χ. να συνδεθούν οικιακές συσκευές, με τέτοιον τρόπο, έτσι ώστε να ελέγχονται κεντρικά. Ένα άλλο παράδειγμα είναι το περιβάλλον γραφείου, όπου οι χρήστες θα μπορούν να μοιράζονται τους πόρους, που διαθέτουν οι συσκευές τους. Ακόμη θα μπορούμε να χρησιμοποιούμε υπηρεσίες και από απομακρυσμένα σημεία, όχι κατ’ ανάγκη από τα σημεία απ΄ όπου παρέχονται. Επιπλέον, ένα αυτοσχέδιο δίκτυο θα πρέπει να είναι σε θέση να συνεργάζεται και με άλλα, με σκοπό τη ταχύτερη και ευκολότερη παροχή υπηρεσιών.

2.1.3 Προσαρμοστικότητα.

Τα δίκτυα που βασίζονται στην τεχνολογία Jini θα πρέπει να προσαρμόζονται πολύ γρήγορα στις αλλαγές. Οι ίδιοι πόροι, οι ίδιες συσκευές ενδέχεται να χρησιμοποιούνται από διαφορετικούς χρήστες. Κύριος σκοπός είναι πάντα η αρτιότητα των υπηρεσιών, αλλά και η διατήρηση της λειτουργικότητας του δικτύου, ανεξάρτητα από τον χρήστη. Παράλληλα όλα τα συστήματα θα πρέπει να είναι όσο το δυνατόν πιο αξιόπιστα και ανεκτικά στη χρήση.

2.1.4 Υπηρεσία κατ΄απαίτηση.

Όπως αναφέρθηκε και προηγουμένως, η αξιοπιστία παίζει σημαντικό ρόλο σε ένα σύστημα βασισμένο στο Jini. Οι υπηρεσίες θα πρέπει να παρέχονται άμεσα, κατά απαίτηση. Όποια στιγμή και αν απαιτηθούν.

3. Τεχνικά χαρακτηριστικά του Jini
3.1. Βασικές αρχές.

Ένα σύστημα Jini αποτελείται από τα εξής μέρη : 

• Ένα  set στοιχείων που αποτελουν το υπόβαθρο για την υλοποίηση ομοσπονδιακές υπηρεσίες πάνω σε ένα ολοκληρωμένο σύστημα 

• Ένα προγραμμαστικό μοντέλο που αναπτύσσει αξιόπιστες υπηρεσίες.

• Υπηρεσίες συστήματος Jini που προσφέρουν λειτουργικότητα σε όλους τους χρήστες.Tα μέρη είναι αλληλένδετα, γεγονός που μπορεί να περιπλέξει τον διαχωρισμό τους στην πράξη. Ο σκοπός της τεχνολογίας Jini είναι να ενοποιήσει ομάδες συσκευών και λογισμικού σε ένα απλό και δυναμικό σύστημα. Ο απώτερος στόχος είναι ευκολότερη πρόσβαση, άνετη διαχείριση και ευελιξία. Τέλος τα μέλη κάθε workgroup καθορίζουν τους αναμέταξύ τους κανόνες  εμπιστοσύνης, διαχείρισης αναγνώρισης και της πολιτικής που θα ακολουθήσουν.

3.1.1. Υπηρεσίες.

H αρχιτεκτονική του Jini στηρίζεται στην ιδέα των υπηρεσιών. Mια υπηρεσία αποτελεί μια οντότητα που μπορεί να χρησιμοποιηθεί από ένα άτομο, ένα πρόγραμμα ή μια συσκευή ή μια άλλη υπηρεσία. Mια υπηρεσία μπορεί να είναι ένας υπολογισμός, αποθηκευτικό μέσο, κανάλι επικοινωνίας, λογισμικό φίλτρο, μια συσκευή υλικού ή ένας χρήστης. Μια υπηρεσία μπορεί να είναι η εκτύπωση ενός κειμένου και η μετάφραση του από ένα επεξεργαστή κειμένου σε ένα άλλο.

Ένα σύστημα Jini αποτελείται από υπηρεσίες που μπορούν να συγκεντρωθούν sμαζί για την εξυπηρέτηση μιας εργασίας. Οι υπηρεσίες αυτές μπορούν να υποβοηθηθούν από άλλες υπηρεσίες, δηλαδή ένας πελάτης μιας εξυπηρέτησης μπορεί να αποτελεί μια υπηρεσία άλλων πελατών. Η δυναμική φύση ενός συστήματος Jini προσφέρει τη δυνατότητα προσθήκης ή απόρριψης μιας υπηρεσίας από το σύστημα οποιαδήποτε στιγμή αναλόγως τη ζήτηση, την ανάγκη ή τις απαραίτητες αλλαγές που χρειάζεται το workgroup που χρησιμοποιεί το σύστημα. 

Τα συστήματα Jini προσφέρουν μηχανισμούς για υπηρεσίες κατασκευής, lookup, επικοινωνίας και χρήσης του συστήματος. Οι υπηρεσίες αυτές μπορούν να επικοινωνούν μεταξύ τους κάνοντας χρήση ενός πρωτοκόλλου υπηρεσίας, το οποίο είναι ένα πακέτο από interfaces γραμμένο στη γλώσσα προγραμματισμού Java. 

3.1.2. Υπηρεσία Lookup.
Όλες οι υπηρεσίες βρίσκονται και διευκρινίζονται από την υπηρεσία  lookup. Η υπηρεσία αυτή είναι ο κεντρικός bootstrapping μηχανισμός του συστήματος και προσφέρει το σημαντικότερο κομμάτι επικοινωνίας μεταξύ του συστήματος και των χρηστών του. Για την ακρίβεια, μία lookup υπηρεσία σχεδιάζει interfaces δηλώνοντας τη λειτουργικότητα που παρέχεται από μια υπηρεσία για τα πακέτα αντικειμένων που συμπληρώνουν την υπηρεσία   αυτή. Τα αντικείμενα σε μια lookup υπηρεσία μπορούν να περιέχουν άλλες υπηρεσίες lookup, γεγονός που δημιουργεί ιεραρχικές υπηρεσίες lookup. Ακόμα μια υπηρεσία lookup μπορεί να περιέχει αντικείμενα που περιγράφουν άλλες naming ή directory υπηρεσίες, παρέχοντας ένα δρόμο για γέφυρες μεταξύ μιας  Jini Lookup υπηρεσίας και άλλων τύπων υπηρεσιών lookup. Βέβαια αναφορές σε μια υπηρεσία  Jini Lookup μπορούν να εξυπηρετηθούν από τις άλλες naming και  directory υπηρεσίες, προσφέροντας πόρους για τους πελάτες εκείνων των υπηρεσιών που έχουν πρόσβαση στο σύστημα Jini. Mία υπηρεσία προστίθεται στην lookup υπηρεσία με ένα ζευγάρι πρωτοκόλλων γνωστά ως discovery και join. Πρώτα η υπηρεσία βρίσκει την κατάλληλη υπηρεσία lookup (χρησιμοποιώντας το πρωτόκολλο discovery), και μετά γίνεται η σύνδεσή της (χρησιμοποιώντας το πρωτόκολλο join). 

3.1.3. Java RMI ( Remote Method Invocation ).

Η επικοινωνία μεταξύ υπηρεσιών στηρίζετε στη χρήση του Java Remote Method Invocation (RMI). Η υποδομή που υποστηρίζει την επικοινωνία ανάμεσα σε  υπηρεσίες δεν αποτελεί από μόνη της μια γνωστή υπηρεσία που χρησιμοποιείται, αλλά είναι περισσότερο ένα κομμάτι της τεχνολογίας διασύνδεσης Jini. Το RMI παρέχει μηχανισμούς για να βρίσκει, να ενεργοποιεί και να συλλέγει ομάδες αντικειμένων. Βασικά, το RMI είναι μια γλώσσα προγραμματισμού όπως η Java, με προέκταση σε παραδοσιακούς απομακρυσμένους, καλούμενους από ρουτίνες μηχανισμούς. Το RMI επιτρέπει πέρα από τη μεταφορά δεδομένων από αντικείμενο σε αντικείμενο μέσα σε ένα δίκτυο, αλλά και τη μεταφορά ολόκληρων αντικειμένων με κώδικα.Η απλότητα του συστήματος Jini στηρίζετε σε αυτήν την ικανότητα της μετακίνησης κώδικα μέσα στο δίκτυο υπό την μορφή αντικειμένων.

3.1.4. Ασφάλεια.

Η ασφάλεια της τεχνολογίας Jini βασίζετε πάνω στη  θεωρία της αρχής και στην πρόσβαση σε  ελεγχόμενης λίστας. Οι υπηρεσίες της Jini είναι προσβάσιμες με την υπευθυνότητα μιας οντότητας -- της προϊστάμενης --  που γενικά ανατρέχει σε ένα συγκεκριμένο χρήστη του συστήματος. Οι ίδιες οι υπηρεσίες μπορεί να ζητήσουν πρόσβαση σε άλλες υπηρεσίες βασισμένες στην ταυτότητα του αντικειμένου που χαρακτηρίζει τις υπηρεσίες αυτές. Τώρα το αν θα γίνει η πρόσβαση σε μια υπηρεσία αποδεκτή εξαρτάται από τα περιεχόμενα της ελεγχόμενης για -- πρόσβαση -- λίστας που συσχετίζετε με το αντίστοιχο αντικείμενο.

3.1.5. Leasing.

H πρόσβαση σε πολλές υπηρεσίες μέσα σε ένα περιβάλλον συστήματος Jini είναι βασισμένες σε μια μέθοδο μίσθωσης. Mία μίσθωση αποτελεί μια παροχή εγγυημένης πρόσβασης για μια χρονική περίοδο. Κάθε μίσθωση είναι διαπραγματεύσιμη μεταξύ του χρήστη της υπηρεσίας και εκείνου που παρέχει την υπηρεσία αυτή, σύμφωνα με το πρωτόκολλο υπηρεσιών. Καθώς μια υπηρεσία επικαλείται για κάποια χρονική   περίοδο, η πρόσβαση σε αυτήν παραχωρείται για κάποια περίοδο, υποθέτοντας ότι συνυπολογίζεται ο χρόνος επικάλεσης. Αν μια μίσθωση δεν έχει ανανεωθεί πριν απελευθερωθεί -- είτε επειδή η πηγή δεν χρειάζεται πλέον, ο πελάτης ή το δίκτυο αποτυγχάνουν την επίτευξή της, ή μίσθωση δεν επιτρέπεται -- τότε και ο χρήστης και αυτός που παρέχει τη πηγή μπορούν να καταλήξουν στην απελευθέρωσή της. Οι μισθώσεις μπορεί να είναι είτε αποκλειστικές είτε όχι. Οι αποκλειστικές μισθώσεις βεβαιώνουν ότι κανείς άλλος δεν μπορεί να χρησιμοποιήσει την πηγή υπηρεσίας κατά την διάρκεια της μίσθωσης. Οι μη – αποκλειστικές μισθώσεις επιτρέπουν πολλαπλούς χρήστες να μοιράζονται την κάθε υπηρεσία. 

3.1.6. Διεκπεραίωση των υπηρεσιών.

Μια απλή υπηρεσία ή μια σειρά από πολλαπλές συζευγμένες υπηρεσίες, μπορεί να διεκπεραιωθεί σαν ένα transaction. Τα Jini Transaction interfaces εφοδιάζουν το απαραίτητο πρωτόκολλο υπηρεσιών που χρειάζεται για γινει αυτό. Για το πως εκπληρώνονται οι διεκπεραιώσεις  -- και πραγματικά, η σημασιολογία της ιδέας μιας διεκπεραίωσης –αφήνεται στην υπηρεσία που κάνει χρήση αυτών των  interfaces. 

3.1.7. Events.

H αρχιτεκτονική Jini υποστηρίζει τα διαμοιραζόμενα events. Ένα αντικείμενο μπορεί να επιτρέψει σε άλλα αντικείμενα να καταγράψουν ενδιαφέροντα σε events των αντικειμένων και να παραλάβουν μια ειδοποίηση της επίπτωσης ενός τέτοιου event. Αυτό καθιστά ικανά τα βασισμένα σε event προγράμματα να γράφονται με μια ποικιλία αξιοπιστίας και εγγυημένης διαβάθμισης.

3.2. Συστατικά στοιχεία

Τα συστατικά στοιχεία του Jini μπορούν να διαχωριστούν σε τρεις κατηγορίες (τμήματα): την υποδομή, το προγραμματιστικό μοντέλο και τις υπηρεσίες. Η υποδομή είναι ένα σύνολο χαρακτηριστικών, το οποίο παρέχει τη δυνατότητα στο Jini να δημιουργεί δίκτυα, ενώ οι υπηρεσίες είναι οι οντότητες που βρίσκονται στο δίκτυο αυτό. Το προγραμματιστικό μοντέλο είναι ένα σύνολο από interface, με το οποίο μπορούν να δημιουργηθούν αξιόπιστες υπηρεσίες, που είτε μπορεί να υπάρχουν ήδη στο δίκτυο συσκευών, είτε να υπάρχουν σε κάποιο άλλο που μπορεί να συνδεθεί με το υπάρχον.

Οι τρεις κατηγορίες που αναφέραμε, αν και φαίνονται ξεκάθαρες και διαχωρίσιμες, εντούτοις πολλές φορές μπλέκονται τόσο πολύ που τα όρια μεταξύ τους θολώνουν. Επιπλέον, είναι δυνατό να δημιουργήσει κανείς συστήματα που να βασίζονται στον τρόπο λειτουργίας του Jini αλλά με παραλλαγές στις κατηγορίες ή ακόμα και χωρίς καμία από αυτές. Όμως ένα σύστημα Jini μπορεί να αποδώσει το μέγιστο των δυνατοτήτων όταν είναι φτιαγμένο πάνω σ’ αυτή την υποδομή και το προγραμματιστικό μοντέλο και χρησιμοποιώντας το είδος των υπηρεσιών που περιγράψαμε. Διαχωρίζοντας τα τμήματα της αρχιτεκτονικής του Jini μας δίνεται η δυνατότητα να χρησιμοποιήσουμε ήδη υπάρχον κώδικα, με μικρές τροποποιήσεις για ένα σύστημα Jini. Ωστόσο οι πλήρεις δυνατότητες ενός συστήματος Jini θα φανούν μόνο δημιουργώντας νέες υπηρεσίες που εκμεταλλεύονται αυτό το ολοκληρωμένο μοντέλο.

Ένα σύστημα Jini μπορεί να χαρακτηριστεί σαν μια δικτυακή επέκταση της υποδομής, του προγραμματιστικού μοντέλου και των υπηρεσιών που έκαναν δημοφιλή τη γλώσσα προγραμματισμού Java σε περιβάλλοντα μιας μηχανής. Η αντιστοιχίες των κατηγοριών της αρχιτεκτονικής του Jini και της Java φαίνονται στον πίνακα που ακολουθεί.
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3.2.1. Υποδομή

Η υποδομή του Jini ορίζει έναν ελάχιστο πυρήνα της τεχνολογίας του. Συγκεκριμένα, η υποδομή περιλαμβάνει τα ακόλουθα:

Ένα κατανεμημένο σύστημα ασφάλειας, ολοκληρωμένο στο RMI (Remote Method Invocation). Με τον τρόπο αυτό επεκτείνεται η ασφάλεια της Java και στον τομέα των κατανεμημένων συστημάτων.

Τα πρωτόκολλα discovery και join. Με αυτά τα πρωτόκολλα δίνεται η δυνατότητα στις υπηρεσίες (είτε υλικού είτε λογισμικού) να ανακαλύψουν, να γίνουν μέλη και να προβληθούν στα υπόλοιπα μέλη του δικτύου, στο οποίο ανήκουν.

Την υπηρεσία lookup. Η lookup λειτουργεί σαν σημείο, όπου είναι αποθηκευμένες πληροφορίες για τις υπηρεσίες που παρέχονται σε ένα δίκτυο. Οι καταχωρήσεις στην υπηρεσία lookup είναι αντικείμενα γραμμένα στη γλώσσα Java, τα οποία μπορούν να κατεβαστούν τοπικά σε άλλη συσκευή και λειτουργούν σαν proxies υπηρεσιών που τοποθετούν τον κώδικά τους στην υπηρεσία lookup.

Τα πρωτόκολλα discovery και join ορίζουν τον τρόπο, με τον οποίο μια οποιαδήποτε υπηρεσία γίνεται μέλος ενός συστήματος Jini. Το RMI ορίζει μια βασική γλώσσα-τρόπο επικοινωνίας, μέσω του οποίου επικοινωνούν οι διάφορες υπηρεσίες. Το κατανεμημένο μοντέλο ασφάλειας και η υλοποίησή του ορίζουν πώς αναγνωρίζονται οι οντότητες και πώς λαμβάνουν δικαιώματα για την εκτέλεση πράξεων είτε για τις ίδιες, είτε για άλλους. Η υπηρεσία lookup εμφανίζει ανά πάσα στιγμή τα μέλη του δικτύου και λειτουργεί σαν κομβικό σημείο για την εύρεση και την προσφορά υπηρεσιών στο δίκτυο. 

3.2.2. Προγραμματιστικό μοντέλο

Η υποδομή δίνει δυνατότητες στο προγραμματιστικό μοντέλο αλλά παράλληλα το χρησιμοποιεί. Οι καταχωρήσεις στην υπηρεσία lookup “δανείζονται” και με τον τρόπο αυτό αντικατοπτρίζουν την κατάσταση του δικτύου από πλευράς προσφερομένων υπηρεσιών. Όταν οι υπηρεσίες γίνονται μέλη ή αποδεσμεύονται από το δίκτυο (άρα και από την υπηρεσία lookup) δημιουργούνται events. Με τον τρόπο αυτό, τα αντικείμενα που δείχνουν ενδιαφέρον για τις υπηρεσίες αυτές ειδοποιούνται, όταν νέες υπηρεσίες εμφανίζονται ή όταν κάποιες κάποιες υπάρχουσες απενεργοποιούνται. Το προγραμματιστικό μοντέλο στηρίζεται στην ικανότητα να μεταφέρερεται κώδικας, το οποίο υποστηρίζεται από τη βασική υποδομή.

Τόσο η υποδομή, όσο και οι υπηρεσίες που την χρησιμοποιούν, είναι υπολογιστικές οντότητες που υπάρχουν στο περιβάλλον του συστήματος Jini. Ωστόσο, οι υπηρεσίες αποτελούν επίσης ένα σύνολο interface, τα οποία ορίζουν τα πρωτόκολλα επικοινωνιών που μπορούν να χρησιμοποιηθούν από τις υπηρεσίες και την υποδομή για την μεταξύ τους επικοινωνία.

Το σύνολο των  παραπάνω interface αποτελούν μια κατανεμημένη επέκταση του γνωστού προγραμματιστικού μοντέλου της γλώσσας Java και πέραν αυτού το προγραμματιστικό μοντέλο του Jini. Ανάμεσα στα interface που το αποτελούν υπάρχουν τα παρακάτω:

Το leasing interface. Αυτό καθορίζει τον τρόπο δέσμευσης και αποδέσμευσης των πόρων χρησιμοποιώντας νέες μεθόδους, βασισμένες στη διάρκεια.

Τα interface για events και notification, που είναι επέκταση του μοντέλου που χρησιμοποιείται στα JavaBeans, αλλά σε μία κατανεμημένη μορφή. Μέσα από αυτά γίνεται η επικοινωνία μεταξύ των υπηρεσιών του Jini.

Το transaction interface. Δίνει τη δυνατότητα στις οντότητες να συνεργάζονται με τέτοιο τρόπο, έτσι ώστε οι αλλαγές που συμβαίνουν σε μια ομάδα να συμβαίνουν είτε ατομικά είτε ποτέ.

Το leasing interface επεκτείνει το μοντέλο της Java, προσθέτοντας χρόνο στην κατοχή αναφορών προς πόρους. Με τον τρόπο αυτό μπορεί να γίνει ευκολότερη επαναφορά σε μια ασφαλή κατάσταση, σε περίπτωση αποτυχίας ή δυσλειτουργίας του δικτύου.

Τα event και notification interfaces επεκτείνουν και αυτά ήδη υπάρχοντα μοντέλα, για χρήση σε κατανεμημένο περιβάλλον. Το μοντέλα που υπήρχan στα JavaBeans και γενικότερα στο περιβάλλον εφαρμογών της Java επεκτάθηκαν για να δώσουν αυτά τα χαρακτηριστικά στο Jini. Έτσι τα events μπορούν πλέον να διαχειριστούν από ένα οποιοδήποτε αντικείμενο, δίνοντας παράλληλα εγγυήσεις για την αποπεράτωση της εργασίας και μάλιστα σε συγκεκριμένα χρονικά πλαίσια. Το μοντέλο αυτό λαμβάνει επίσης π’ όψιν ότι σε ένα κατανεμημένο περιβάλλον μπορεί να υπάρξουν καθυστερήσεις στην παραλαβή μιας ειδοποίησης.

Το transaction interface συνιστά ένα καινούργιο, “ελαφρύ” και αντικειμενοστραφές πρωτόκολλο, με το οποίο οι εφαρμογές Jini θα μπορούν να συντονίζουν τις αλλαγές των καταστάσεών τους. Το transaction interface παρέχει δύο στάδια για το συντονισμό της κατάστασης ενός συνόλου κατανεμημένων αντικειμένων. Το πρώτο στάδιο ονομάζεται “voting phase” και σ’ αυτό κάθε αντικείμενο “ψηφίζει” για το αν έχει ολοκληρώσει ή όχι το ποσό του έργου που του έχει ανατεθεί και είναι έτσι έτοιμο να αναφέρει τυχόν αλλαγές που έκανε. Στο δεύτερο στάδιο ο συντονιστής ζητά από κάθε αντικείμενο να αναφέρει τις αλλαγές που έγιναν.

Το transaction interface διαφέρει από τα περισσότερα υπάρχοντα interface γιατί δεν υποθέτει ότι τα transactions συμβαίνουν σε ένα περιβάλλον όπου υπάρχει κάποιο σύστημα για την επεξεργασία τους. Σε τέτοια συστήματα έχουν οριστεί μηχανισμοί και προγραμματιστικές απαιτήσεις, οι οποίες εγγυώνται την υλοποίησή τους. Το transaction interface του Jini θα λέγαμε ότι έχει μια πιο “παραδοσιακή” αντικειμενοστραφή αντίληψη και με τον τρόπο αυτό αφήνει τη σωστή υλοποίηση της σημασιολογίας ενός transaction στο δημιουργό των αντικειμένων που εμπλέκονται σ’ αυτό. Σκοπός του interface είναι ο ορισμός της αλληλεπίδρασης που πρέπει να έχουν τα αντικείμενα, για τον συντονισμό ενός συνόλου εργασιών.

Τα interface που ορίζουν το προγραμματιστικό μοντέλο του Jini χρησιμοποιούνται από τα στοιχεία της υποδομής του, όταν αυτό απαιτείται, ακόμα και από τις αρχικές του υπηρεσίες. Για παράδειγμα, η υπηρεσία lookup χρησιμοποιεί τα leasing και event interface. Το Leasing εξασφαλίζει ότι οι καταχωρημένες υπηρεσίες εξακολουθούν να είναι διαθέσιμες και τα events βοηθούν τους διαχειριστές να ανακαλύψουν τυχόν προβλήματα και συσκευές που απαιτούν διαμόρφωση. Η υπηρεσία JavaSpaces είναι ένα παράδειγμα υπηρεσίας του Jini που χρησιμοποιεί leasing και events και επίσης υποστηρίζει το transaction interface. Ο transaction manager μπορεί να χρησιμοποιηθεί για να συντονίσει την voting phase ενός transaction ενός αντικειμένου που υποστηρίζει το transaction interface.

Η υλοποίηση μιας υπηρεσίας με χρήση του προγραμματιστικού μοντέλου του Jini δεν είναι υποχρεωτική, αλλά τέτοιες υπηρεσίες είναι αναγκαίο να το χρησιμοποιήσουν για την αλληλεπίδραση με την υποδομή του. Για παράδειγμα, οποιαδήποτε υπηρεσία αλληλεπιδρά με την υπηρεσία lookup χρησιμοποιώντας το μοντέλο αυτό και είτε προσφέρει πόρους με leasing ή όχι, η καταχώρησή της θα “εκμισθωθεί” και θα είναι αναγκαίο να ανανεωθεί.

Η διασύνδεση του προγραμματιστικού μοντέλου με τις υπηρεσίες και την υποδομή είναι αυτό που κάνει ένα δίκτυο σαν αυτό κάτι παραπάνω από μια συλλογή από υπηρεσίες και πρωτόκολλα. Ο συνδυασμός της υποδομής, των υπηρεσιών και του προγραμματιστικού μοντέλου, όλα σχεδιασμένα να λειτουργούν μαζί και κατασκευασμένα έτσι ώστε να χρησιμοποιεί το ένα το άλλο, απλοποιεί και ενοποιεί το όλο σύστημα.

3.2.3. Υπηρεσίες

Η υποδομή της τεχνολογίας Jini και το προγραμματιστικό της μοντέλο είναι φτιαγμένα για να δίνουν τη δυνατότητα στις υπηρεσίες ενός δικτύου να βρεθούν και να προσφερθούν. Αυτές χρησιμοποιούν την υποδομή για να κάνουν κλήσεις η μία στην άλλη, για να ανακαλύψουν η μία την άλλη και για να ανακοινώσουν την παρουσία του σε άλλες αλλά και στους χρήστες.

Οι υπηρεσίες εμφανίζονται προγραμματιστικά σαν αντικείμενα, γραμμένα σε γλώσσα Java. Τα αντικείμενα αυτά ενδεχομένως να αποτελούνται από άλλα. Μια υπηρεσία έχει ένα interface, το οποίο ορίζει τις πράξεις, της που μπορούν να της ζητηθούν. Κάποια από αυτά τα interface είναι φτιαγμένα με την προοπτική να χρησιμοποιηθούν από άλλα προγράμματα, ενώ άλλα με την προοπτική να χρησιμοποιηθούν από τον δέκτη έτσι ώστε η υπηρεσία να μπορεί να αλληλεπιδρά με το χρήστη. Ο τύπος της υπηρεσίας καθορίζει τα interface που την αποτελούν και επίσης ορίζουν το σύνολο των μεθόδων που μπορούν να χρησιμοποιηθούν για πρόσβαση σε αυτή. Ακόμη, μία υπηρεσία μπορεί να υλοποιηθεί από άλλες.

Παραδείγματα υπηρεσιών του Jini είναι τα παρακάτω:

· Μια υπηρεσία εκτυπώσεων, η οποία μπορεί να τυπώσει τόσο από εφαρμογές Java, όσο και από άλλες υπάρχουσες.

· Μια υπηρεσία JavaSpaces, η οποία μπορεί να χρησιμεύσει για απλή επικοινωνία και αποθήκευση συσχετιζόμενων ομάδων αντικειμένων γραμμένα σε Java.

· Ένας transaction manager, Που δίνει τη δυνατότητα σε ομάδες αντικειμένων να συμμετάσχουν στο πρωτόκολλο transaction, που ορίζεται από το προγραμματιστικό μοντέλο. 

3.3. Αρχιτεκτονική των υπηρεσιών

Οι υπηρεσίες αποτελούν τη βάση, μέσα από την οποία αλληλεπιδρά ένα σύστημα Jini, τόσο σε επίπεδο προγραμματισμού, όσο και σε επίπεδο Interface. Οι λεπτομέρειες της αρχιτεκτονικής των υπηρεσιών γίνονται πιο ξεκάθαρες με την παρουσίαση των πρωτοκόλλων discovery και join του Jini.

3.3.1. Τα πρωτόκολλα discovery, join και lookup
Ουσιαστικά η καρδιά του Jini είναι μια τριάδα πρωτοκόλλων, που λέγονται discovery, join και lookup. Τα δύο πρώτα βρίσκουν εφαρμογή κατά τη σύνδεση μιας νέας συσκευής. Το discovery εφαρμόζεται όταν μια υπηρεσία ψάχνει για την υπηρεσία lookup, με τη οποία θα καταχωρηθεί. Το join εφαρμόζεται όταν μια υπηρεσία έχει εντοπίσει τo lookup και επιθυμεί να συμμετέχει στο σύστημα. Το lookup εφαρμόζεται όταν ένας πελάτης ή χρήστης θέλει να εντοπίσει και να καλέσει μια υπηρεσία, που περιγράφεται από τον τύπο του interface του, το οποίο είναι γραμμένο σε γλώσσα Java, και πιθανώς κάποια άλλα χαρακτηριστικά. Η παρακάτω εικόνα περιγράφει γενικά την διεργασία discovery.
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Τo discovery-join είναι η διεργασία προσθήκης μιας υπηρεσίας σε ένα σύστημα Jini. Ένας παροχέας υπηρεσιών είναι η πηγή της υπηρεσίας, για παράδειγμα μια συσκευή ή λογισμικό. Αρχικά, ο παροχέας εντοπίζει την υπηρεσία lookup στέλνοντας (με multicasting) μια αίτηση στο τοπικό δίκτυο. Η αίτηση αυτή έχει ως αποτέλεσμα να απαντήσουν οι υπάρχουσες υπηρεσίες lookup. Η διαδικασία αυτή φαίνεται στην προηγούμενη εικόνα. Τότε, ένα αντικείμενο της υπηρεσίας φορτώνεται στην υπηρεσία lookup, όπως φαίνεται και στην επόμενη φωτογραφία. Αυτό το αντικείμενο περιέχει το προγραμματιστικό Interface της γλώσσας Java, περιλαμβάνοντας τις μεθόδους που οι χρήστες και οι εφαρμογές θα καλούν για την εκτέλεση της υπηρεσίας, μαζί με άλλα περιγραφικά χαρακτηριστικά.
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Οι υπηρεσίες πρέπει να είναι σε θέση να εντοπίζουν την υπηρεσία lookup. Ωστόσο, μια υπηρεσία μπορεί να αναθέσει την εύρεση της lookup σε κάποιον άλλο. Ακόμα και έτσι, αυτή η υπηρεσία είναι έτοιμη για αξιοποίηση όπως βλέπουμε στην εικόνα που ακολουθεί.
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Ένας πελάτης εντοπίζει την κατάλληλη υπηρεσία από τον τύπο της (δηλαδή από το interface της που είναι γραμμένο σε Java) και από περιγραφικά χαρακτηριστικά, τα οποία χρησιμοποιούνται για την υπηρεσία lookup. Το αντικείμενο της υπηρεσίας είναι πλέον φορτωμένο στον πελάτη. Το τελικό στάδιο είναι να εκτελεστεί η υπηρεσία, που φαίνεται παρακάτω.
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Οι μέθοδοι του αντικειμένου της υπηρεσίας ενδέχεται να υλοποιούν ένα ιδιαίτερο πρωτόκολλο, μεταξύ αυτού και του παροχέα υπηρεσιών. Διαφορετικές υλοποιήσεις, του ίδιου interface υπηρεσίας μπορούν να χρησιμοποιούν εντελώς διαφορετικά πρωτόκολλα αλληλεπίδρασης.

Η ικανότητα μεταφοράς κώδικα και αντικειμένων από τον παροχέα υπηρεσιών στην υπηρεσία lookup και από εκεί στον πελάτη δίνει στον παροχέα υπηρεσιών μεγάλη ελευθερία στους τρόπους επικοινωνίας μεταξύ των υπηρεσιών και των πελατών. Αυτή η μεταφορά κώδικα εξασφαλίζει επίσης ότι το αντικείμενο της υπηρεσίας που κατέχει ο πελάτης και η υπηρεσία είναι πάντα τα ίδια, αφού παρέχεται ουσιαστικά από την ίδια την υπηρεσία. Ο πελάτης γνωρίζει μόνο ότι έχει να κάνει με μια υλοποίηση ενός interface, γραμμένο σε Java, και έτσι ο κώδικας που το υλοποιεί μπορεί να κάνει οτιδήποτε απαιτείται για την παροχή της υπηρεσίας. Επειδή ο κώδικας προέρχεται από την ίδια την υπηρεσία, μπορεί να εκμεταλλευτεί τις λεπτομέρειες της υλοποίησης της υπηρεσίας, τα οποία είναι γνωστά μόνο στον ίδιο τον κώδικα.

Ο πελάτης αλληλεπιδρά με μια υπηρεσία μέσω ενός συνόλου interface. Αυτά ορίζουν το σύνολο των μεθόδων που μπορούν να χρησιμοποιηθούν στην αλληλεπίδραση με την υπηρεσία. Προγραμματικά interface ορίζονται από το σύστημα τύπων της γλώσσας Java και οι υπηρεσίες βρίσκονται από την lookup ψάχνοντας ακριβώς για τον τύπο που υποστηρίζει ένα συγκεκριμένο interface. Βρίσκοντας μια υπηρεσία με τον τρόπο αυτό διασφαλίζει ότι το πρόγραμμα που ψάχνει γι’ αυτή θα ξέρει πως να την χρησιμοποιήσει, γιατί η χρήση της ορίζεται από το σύνολο των μεθόδων που ορίζονται από τον τύπο.

Προγραμματικά interface μπορούν να υλοποιηθούν είτε σαν RMI (Remote Method Invocation) αναφορές στο απομακρυσμένο αντικείμενο που υλοποιεί την υπηρεσία, είτε σαν τοπικές διεργασίες που παρέχουν την υπηρεσία τοπικά, είτε σαν κάποιο συνδυασμό των προηγουμένων. Τέτοιοι συνδυασμοί, που ονομάζονται smart proxies, υλοποιούν μερικές από τις λειτουργίες μιας υπηρεσίας τοπικά και το υπόλοιπο μέσα από κλήσεις σε μια υλοποίηση της υπηρεσίας.

Ένα user interface μπορεί επίσης να αποθηκευτεί στην υπηρεσία lookup σαν ένα χαρακτηριστικό μιας καταχωρημένης υπηρεσίας. Ένα user interface αποθηκευμένο στην υπηρεσία lookup από μία υπηρεσία Jini είναι μία υλοποίηση που επιτρέπει στον χρήστη του συστήματος να την εκμεταλλευθεί άμεσα.

Ουσιαστικά, ένα user interface για μια υπηρεσία είναι μια εξειδικευμένη μορφή του interface της υπηρεσίας, το οποίο δίνει δυνατότητα σε κάποιο πρόγραμμα, όπως ένας browser, να αφήσει έναν άνθρωπο να αλληλεπιδράσει με μια υπηρεσία.

Σε περιπτώσεις όπου δεν μπορεί να βρεθεί υπηρεσία lookup, ο πελάτης μπορεί να χρησιμοποιήσει αντί γι’ αυτή μια τεχνική που ονομάζεται peer lookup. Στις περιπτώσεις αυτές ο πελάτης μπορεί να στείλει το ίδιο πακέτο αναγνώρισης που χρησιμοποιείται από την υπηρεσία lookup. Τότε οι παροχείς υπηρεσιών επιχειρήσουν να καταχωρηθούν με τον πελάτη, σαν να ήταν η υπηρεσία lookup. Ο πελάτης μπορεί να επιλέξει τις απαιτούμενες υπηρεσίες από τις αιτήσεις καταχώρησης που έλαβε σε ανταπόδοση και να απορρίψει τις υπόλοιπες.

3.3.2. Υλοποίηση των υπηρεσιών

Αντικείμενα που υλοποιούν μια υπηρεσία ενδέχεται να είναι σχεδιασμένα έτσι ώστε να εκτελούνται στην ίδια περιοχή με άλλα, βοηθητικά αντικείμενα, ειδικά αν τίθενται θέματα όπως η ασφάλεια. Τέτοια αντικείμενα δημιουργούν μια ομάδα αντικειμένων (object group). Μια ομάδα αντικειμένων εγγυάται να βρίσκεται πάντα σε μια συγκεκριμένη περιοχή ή εικονική μηχανή (virtual machine) όταν τα αντικείμενα τρέχουν. Αντικείμενα που δεν βρίσκονται στην ίδια ομάδα είναι απομονωμένα το ένα από το άλλο, τυπικά με το να εκτελούνται σε άλλη εικονική μηχανή ή περιοχή.

Μια υπηρεσία μπορεί να υλοποιηθεί άμεσα ή έμμεσα από εξειδικευμένο υλικό (hardware). Τέτοιες συσκευές μπορούν να προσπελαστούν από τον κώδικα που σχετίζεται με το interface για την υπηρεσία αυτή.

Από την πλευρά του πελάτη της υπηρεσίας δεν υπάρχει διαφορά μεταξύ υπηρεσιών υλοποιημένων με αντικείμενα σε μια διαφορετική μηχανή, υπηρεσιών που έχουν κατέβει σε τοπική περιοχή και υπηρεσίες υλοποιημένες σε υλικό. Όλες αυτές θα εμφανίζονται διαθέσιμες στο δίκτυο, θα φαίνονται σαν αντικείμενα (γραμμένα σε Java) και ένα είδος υλοποίησης μπορεί να αντικατασταθεί από ένα άλλο, χωρίς αλλαγές και χωρίς την επίγνωση του πελάτη. Σημειώστε όμως ότι για να γίνει κάτι τέτοιο θα πρέπει πρώτα να εγγυηθεί η ασφάλεια του συστήματος.

4. Παρουσίαση του HLT.

4.1. Στόχοι.


Η Thalia έχει σαν στόχο την απλούστευση της καθημερινότητας είται αυτή είναι στο σπίτι είται στο γραφείο.Οι έξυπνες συσκευές της μπορούν να χρησιμοποιηθούν εύκολα και σίγουρα και να προσφέρουν αυτοματισμούς που μας δίνουν τη δυνατότητα να “ξεχνάμε”.

4.2. Περιγραφή.


Οι έξυπνες συσκευές είναι πολύ εύκολο να εγκατασταθούν στο σπίτι διότι δεν χρειάζονται καλώδιο λογισμικό και δεν εξαρτώνται απο sμάρκες.Χρησιμοποιούν το ήδη υπάρχον δίκτυο του ηλεκτρικού για την δικτύωσή τους και κάθε νέα συσκευή είναι εύκολα αναγνωρίσιμη και άμεσα αποδέξιμη απο το υπόλοιπο δίκτυο του σπιτιού.Οι συσκευές αυτές έχουν τη δυνατότητα χειρισμού και ορίζονται χρήστες και προνόμια για τη χρήση τους.Η Thalia έχει υλοποιήσει γλώσσα επικοινωνίας ανάμεσα στις διάφορες συσκευές με δυνατότητα τοπολογικής κατανομής.Έτσι δεν μπερδεύονται οι συσκευές διαφορετικών σπιτιών,αλλα και στο ίδιο σπίτι οι ίδιες συσκευές είναι  αναγνωρίσιμες τοπολογικά.Συσκευές που παίρνουν ρεύμα απο μπαταρίες επικοινωνούν σε ραδιοφωνική συχνότητα στα 900Mhz με την ηλεκτρολογική εγκατάσταση του σπιτιού.

4.3. Χρήση.


Στο σπίτι μπορεί να αναγνωριστούν οι ανιχνευτές καπνού και ακόμα και αν είναι όλοι ίδιοι να διακρίνονται τοπολογικά,αλλά και να μη μπερδεύονται με άλλους κοντινούς σε ξένα σπίτια.Το HLT παρέχει οικιακούς κωδικούς κανάλια συχνοτήτων και τεχνικές κωδικοποίησης που εξασφαλίζουν ασφάλεια και ιδιωτικότητα.Τα προνόμια χρήσης επιτρέπουν την χρήση του ξυπνητηριού των παιδιών απο τους γονείς αλλά όχι το αντίθετο.


Επίσης η συντονισμένη λειτουργία των συσκευών μπορεί να έχει σαν αποτέλεσμα το άναμα της καφετιέρας 10 λεπτά πρίν χτυπήσει το ξυπνητήρι,ή το ζέσταμα της ηλεκτρικής κουβέρτας πρίν τον ύπνο,ή ακόμα και την αποστολή των αποτελεσμάτων της πίεσης του αίματος στο γιατρό αμέσως μετά τη μέτρηση.Οι έξυπνες συσκευές μας δίνουν τη δυνατότητα να κάνουμε πιο σημαντικά πράγματα και να μην ασχολούμαστε με λεπτομέρειες της καθημερινότητας.

5. Αναφορά στο HAVI
5.1 Περιγραφή

Το HAVI είναι ένα πρότυπο το οποίο θα επιτρέπει την ομαλή επικοινωνία ανάμεσα στις οικιακές συσκευές και σε κάθε είδους ψηφιακά καταναλωτικά αγαθά. Είναι ένα πρότυπο που αναπτύχθηκε αρχικά από οκτώ κατασκευαστές για να προσφέρουν plug και enjoy ευκολίες και  συμβατότητα σε κάθε νέα ψηφιακή οικιακή συσκευή. Αυτοί οι κατασκευαστές είναι: Grundig , Hitachi , Panasonic , Philips , Sharp , Sony , Thomson , Toshiba και Sun Microsystems. Στόχος τους είναι το HAVI(Home Audio Video interoperability) να αποτελέσει πρότυπο για το home AV entertainment networking.

To HAVI επικεντρώνεται γύρω από τις απαιτήσεις της ψηφιακής εικόνας και ήχου. Έτσι καθορίζει ένα λειτουργικό σύστημα (neutral middleware) που χειρίζεται πολυκατευθυνόμενα AV streams, event schedules, και registries, ενώ παρέχει APIs για την κατασκευή μια νέας γενιάς οικιακών συσκευών. Το λογισμικό του HAVI εκμεταλευέται τις δυνατότητες των ενσωματωμένων chips στις νέες audio και video συσκευές ώστε να παρέχει δυνατότητα διαχείρισής τους σε ένα ιδανικό audio-video δίκτυο. Οι συσκευές που συνδέονται στο δίκτυο μπορούν και διαμοιράζονται τους πόρους τους και υπάρχει μια διαλειτουργικότητα μεταξύ τους. Για την διασύνδεση στο φυσικό επίπεδο γίνετε χρήση του IEEE 1394(i.LINK or FireWire), το οποίο μας παρέχει την απαιτούμενη ταχύτητα και χωριτικότητα για μεταφορά εικόνας και ήχου. Το HAVI είναι ένα παράδειγμα όπου θα ήταν αναγκαία η ύπαρξη ενός πρωτοκόλλου γέφυρας ανάμεσα σε συσκευές HAVI  και σε συσκευές που κάνουν χρήση της Jini τεχνολογίας.

5.2 Λειτουργίες 


To HAVI προσανατολίζεται στο να είναι εύκολο στη χρήση του. Η πολυπλοκότητα αφορά μόνο στην κατασκευή των συσκευών, ενώ οι διαχείριση τους από τους χρήστες είναι απλή. Όταν μια συσκευή συνδεθεί με το δίκτυο αυτόματα αναγνωρίζετε από αυτό και εξασφαλίζετε η λειτουργικότητά της. Π.χ. όταν ένα VCR συνδεθεί στο δίκτυο τότε ψάχνει αυτόματα για μια συσκευή με ρολόι, ώστε να καθορίσει την ώρα. Γενικά υπάρχει μια διαλειτουργικότητα ανάμεσα στις συσκευές του δικτύου.


Το HAVI έχει ως στόχο να προσφέρει τις παρακάτω ευκολίες:

(Διαλειτουργικότητα(Interoperability):Λειτουργίες μιας συσκευής μπορούν να διαχειρίζονται από κάποιες άλλες συσκευές του δικτύου,όπως στο παραπάνω παράδειγμα.

(Αυτονομία:Συσκευές από διαφορετικούς κατασκευαστές θα μπορούν να συνεργάζονται χωρίς προβλήματα όταν συνδέονται με το δίκτυο.

(Plug and Enjoy:Με την σύνδεση μιας συσκευής με το δίκτυο αυτόματα αυτή ανακοινώνει την παρουσία της στο δίκτυο, καθώς και κάθε υπηρεσία που μπορεί να προσφέρει. Χωρίς να υπάρχει ανάγκη για διευθύνσεις και drivers.
(Αναβάθμιση:Κάθε συσκευή μπορεί να αναβαθμίζετε οποιαδήποτε στιγμή με νέες λειτουργίες,φορτώνοντας αυτές από το δίκτυο με δυναμικό τρόπο.


Επίσης το HAVI διευκολύνει τις εταιρίες στο να δημιουργήσουν μια νέα αγορά προγραμμάτων κάνοντας χρήση του HAVI’s API’s ή προγραματίζοντας σε Java. Ακόμα θα είναι δυνατή η συνεργασία ανάμεσα σε συστήματα ελέγχου του σπιτίου, σε συστήματα ασφάλειας, σε συστήματα επικοινωνίας και σε προγράμματα που στηρίζονται στο PC. Γενικά το HAVI υπόσχεται να μας δώσει ότι θα θελήσουμε πάνω σε ένα home entertainment network.
6. Τεχνικές προδιαγραφές.

6.1. Java RMI (Remote Method Invocation)

Το RMI χρησιμοποιεί ένα στάνταρ μηχανισμό για να επικοινωνεί με απομακρυσμένα αντικείμενα, τα stubs και skeletons. Ένα stub για ένα απομακρυσμένο αντικείμενο λειτουργεί σαν ένα τοπικό “αντιπρόσωπο” του client ή σαν proxy. To αντικείμενο που καλεί θέτει σε λειτουργία μια μέθοδο στο τοπικό stub, η οποία εκτελεί μια μέθοδο που καλείται στο απομακρυσμένο αντικείμενο. To stub κρύβει το σειριακή μετάδοση των παραμέτρων, με σκοπό να εμφανίζεται ένας απλός μηχανισμός σε αυτόν που καλεί. Kάθε αντικείμενο μπορεί να έχει ένα skeleton που απαντά. Ο skeleton είναι υπεύθυνος για την αποστολή της κλήσης στο πραγματικό αντικείμενο. 
Μια μέθοδος που αποστέλλεται με χρήση RMI σε ένα απομακρυσμένο αντικείμενο μπορεί είτε να εκτελείτε, είτε όχι, σε διαφορετικά threads. Η RMI δεν ελέγχει τη χρήση των threads από τα απομακρυσμένα αντικείμενα που καλούνται. Καθώς καλούμενες μέθοδοι στο ίδιο αντικείμενο μπορούν να εκτελούνται παράλληλα, πρέπει αυτό το αντικείμενο να εποπτεύει τα threads.

Σε ένα κατανεμημένο σύστημα, όπως και σε ένα τοπικό, είναι επιθυμητή η αυτόματη διαγραφή απομακρυσμένων αντικειμένων που δεν έχουν πλέον καμία αναφορά από κάποιο client. Αυτό διευκολύνει το προγραμματιστή που δε χρειάζεται να ελέγχει τα αντικείμενα για τη διαγραφή τους, όποτε αυτή χρειάζεται. Η RMI χρησιμοποιεί ένα reference-counting garbage collection αλγόριθμο.

Για να επιτευχθεί μια συλλογή από reference-counting garbage, η RMI κρατά πληροφορίες για όλες τις αναφορές σε κάθε JVM. Όταν μια αναφορά μπαίνει σε μια JVM,  ο μετρητής αναφοράς του αυξάνεται. Η πρώτη αναφορά σε ένα αντικείμενο στέλνει ένα "referenced" μήνυμα στο server για το αντικείμενο. Όταν αναφορές βρίσκονται να μην αναφέρονται στην τοπική VM, ο μετρητής μειώνεται. Όταν και η τελευταία αναφορά διαγράφεται, ένα unreferenced μήνυμα στέλνεται στο server.   


Όταν ένα απομακρυσμένο αντικείμενο δεν αναφέρεται από κανένα client, η RMI αναφέρεται σε αυτό χρησιμοποιώντας μια ασθενή αναφορά. Η ασθενής αναφορά επιτρέπει στο garbage collector να διαγράφει ένα αντικείμενο όταν δεν υπάρχει καμία τοπική αναφορά. Ο garbage collector αλγόριθμος αλληλεπιδρά με τον garbage collector της τοπικής JVM, κρατώντας πληροφορίες για τις κανονικές και τις ασθενείς αναφορές.
 Η RMI χρησιμοποιεί τον object serialization μηχανισμό για να μεταδίδει δεδομένα από μια εικονική μηχανή σε μια άλλη και να προσθέτει στο καλούμενο stream  τις κατάλληλες πληροφορίες, ώστε να φορτωθούν τα class definition files στον παραλήπτη.

Όταν παράμετροι και επιστρεφόμενες τιμές για μια RMI επιτρέπεται να μετατρέπονται σε αντικείμενα στη VM που τα λαμβάνει, χρειάζονται τάξεις ορισμού για όλους τους τύπους των αντικειμένων στο stream. Η RMI, επίσης, παρέχει τη δυνατότητα δυναμικής φόρτωσης των τάξεων ορισμού για τους πραγματικούς τύπους των αντικειμένων που περνούν σαν παράμετροι και επιστρέφουν τιμές για δικτυακές τοποθεσίες καθορισμένες από το άκρο που μεταδίδει. Η παραπάνω δυνατότητα περιλαμβάνει το δυναμικό downloading απομακρυσμένων stub τάξεων που αποκρίνονται σε συγκεκριμένα απομακρυσμένα αντικείμενα , καθώς επίσης και οποιοδήποτε τύπο, η τιμή του οποίου περνάει στις κλήσεις της RMI.

Για την υποστήριξη dynamic class loading, η RMI χρησιμοποιεί ειδικές subclasses των java.io.ObjectOutputStream και java.io.ObjectInputStream για το stream που χρησιμοποιεί για να γράφει, να μεταδίδει και να διαβάζει RMI παραμέτρους και επιστρεφόμενες τιμές


H RMI συνήθως προσπαθεί να δημιουργήσει απευθείας sockets με hosts στο Internet. Κάτι τέτοιο όμως δεν είναι πάντα δυνατό, λόγω της ύπαρξης των firewalls. Ο προκαθορισμένος τρόπος μεταφοράς δεδομένων της RMI, παρέχει δυο εναλλακτικούς μηχανισμούς HTTP-based, οι οποίοι επιτρέπουν σε ένα client πίσω από ένα firewall να υλοποιήσει μια μέθοδο σε ένα απομακρυσμένο και έξω από το firewall αντικείμενο.

Για να περάσει το firewall, η μεταδιδόμενη κλήση RMI ενσωματώνεται σε ένα firewall-trusted HTTP πρωτόκολλο (πρωτόκολλο το οποίο επιτρέπει το πέρασμα δεδομένων από το firewall). Τα δεδομένα της κλήσης RMI αποτελούν το body του HTTP post request και η επιστρεφόμενη πληροφορία το body του HTTP response. Το HTTP post request μπορεί να είναι σε μια από τις δύο επόμενες μορφές :

Αν το firewall proxy στείλει μια HTTP request σε ένα αυθαίρετο port του host μηχανήματος, τότε αποστέλλεται απευθείας σε εκείνο το port στο οποίο βλέπει ο RMI server. Αν το firewall proxy στέλνει, μόνο σε συγκεκριμένα HTTP ports, τότε η κλήση προωθείται στο server του port 80 του host μηχανήματος. Ένα CGI script θα εκτελεστεί ώστε να προωθήσει την κλήση στο επιθυμητό RMI server port του ίδιου μηχανήματος.

Για τη υλοποίηση των client και server sockets, η RMI χρησιμοποιεί την τάξη java.rmi.server.RMISocketFactory. Αυτό επιτυγχάνεται ως εξής:

Τα client sockets προσπαθούν αυτόματα να δημιουργήσουν HTTP συνδέσεις με hosts οι οποίοι δε μπορούν να συνδεθούν με απευθείας socket.

Τα server sockets εντοπίζουν αυτόματα αν μια νέα σύνδεση είναι μια HTTP POST request, και αν είναι, επιστρέφει ένα socket που θα εξάγει μόνο το body του request και θα το μορφοποιήσει σε HTTP response. 
6.2. Java Object Serialization
Το κλειδί στην αποθήκευση και στην ανάκτηση αντικειμένων σε σειριακή μορφή είναι οι ικανότητα της ανακατασκευής των αντικειμένων. Αντικείμενα που αποθηκεύονται στο stream μπορεί να υποστηρίζουν είτε το Serializable Externalizable interface. Για Java αντικείμενα, η σειριακή μορφή πρέπει να είναι ικανή να αναγνωρίζει και να επικυρώνει τις Java τάξεις, από τις οποίες το περιεχόμενο του αντικειμένου αποθηκεύθηκε, και να επαναφέρει τα περιεχόμενα σε ένα καινούργιο στιγμιότυπο. Για serializable αντικείμενα, το stream περιλαμβάνει αρκετές πληροφορίες για την επανάκτηση των πεδίων σε μια συμβατή εκδοχή της τάξης.  Για Externalizable αντικείμενα, η τάξη είναι υπεύθυνη για την external μορφή των περιεχομένων της. Οι στόχοι του σειριακού μηχανισμού είναι:Να είναι απλός και να μπορεί να επεκταθεί.Να διατηρείται ο τύπος των αντικειμένων και οι ασφαλείς ιδιότητες στη σειριακή μορφή.Να επεκτείνονται τα αντικείμενα ώστε να υποστηρίζουν γράψιμο, μετάδοση και διάβασμα που χρειάζεται για απομακρυσμένα αντικείμενα.Να μπορούν τα αντικείμενα να καθορίζουν την external μορφή τους


Η μορφή του stream επιτυγχάνει τους επόμενους στόχους :Είναι συμπαγές και δομημένο για αποδοτικό διάβασμα.Επιτρέπει την υπερπήδηση του stream γνωρίζοντας μόνο τη δομή και τη μορφή του stream.Απαιτείται μόνο stream access στα δεδομένα. 


Όταν Java αντικείμενα χρησιμοποιούν σειριακή μετάδοση για να αποθηκεύσουν την κατάσταση τους σε αρχεία ή σαν blobs σε βάσεις δεδομένων, μπορεί να δημιουργηθεί πρόβλημα αν η έκδοση που γράφει τα δεδομένα είναι διαφορετική από αυτή που τα διαβάζει.


Η εξέλιξη των εκδόσεων εγείρει ένα σημαντικό ερώτημα για το τι καθορίζει την συμβατότητα των αλλαγών. Μια συμβατή αλλαγή είναι μια αλλαγή που δεν επηρεάζει τη “συμφωνία” μεταξύ της τάξης και αυτού που την καλεί.


Για να μην εξαρτάται η σειριακή μετάδοση από την έκδοση των αντικειμένων πρέπει να ικανοποιούνται τα παρακάτω : 

· Να καθορίζεται ένας μηχανισμός που θα επιτρέπει στις τάξεις να διαβάζουν από ένα stream που γράφτηκε από τάξη παλιότερης έκδοσης.

· Θα επιτρέπεται στις τάξεις να γράφουν σε streams που είναι σχεδιασμένα για τάξεις παλιότερων εκδόσεων.

· Να παρέχεται προκαθορισμένη σειριακή επικοινωνία για RMI.

· Να μπορούν να αναγνωριστούν και να φορτωθούν τάξεις που ταιριάζουν απόλυτα στην τάξη που χρησιμοποιήθηκε για να γράψει το stream.

· Να χρησιμοποιείται τέτοια μορφή του stream, που να επιτρέπει τη διάβαση του stream, χωρίς να εμπλέκονται μέθοδοι που καθορίζονται από το αντικείμενο που αποθηκεύεται στο stream.     

· Να παραμένει low το overhead για nonversioned τάξεις.

Το τι συμβαίνει στην κατάσταση ενός αντικειμένου έξω από το περιβάλλον είναι πέρα από τον έλεγχο του JVM συστήματος και συνεπώς είναι εκτός του ελέγχου ασφάλειας που παρέχει το σύστημα. Αυτό μπορεί να αποτελέσει βάση για μετάδοση ιών. 

Σκοπός, λοιπόν, του σειριακού μηχανισμού είναι να παραμένει απλός και παράλληλα να είναι όσο πιο ασφαλής γίνεται. Τα παρακάτω περιγράφουν πως επιτυγχάνεται η επιθυμητή ασφάλεια.

Μόνο αντικείμενα που χρησιμοποιούν τα the java.io.Serializable ή java.io.Externalizable interfaces μπορούν να γίνουν σειριακά. Υπάρχουν μηχανισμοί που δεν επιτρέπουν σε ορισμένα πεδία και τάξεις να γίνουν σειριακά.

Το σειριακό πακέτο δε μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την δημιουργία του ίδιου αντικειμένου, και κανένα αντικείμενο δεν γίνεται overwritten από μη σειριακή λειτουργία. Τα μόνα που μπορούν να γίνουν με το σειριακό πακέτο είναι η δημιουργία νέων αντικειμένων, αρχικοποιημένων σε συγκεκριμένη μορφή.

Κατά την αποκωδικοποίηση των σειριακών αντικειμένων μπορεί να χρειαστεί η φόρτωση κάποιων τάξεων. Η φόρτωση αυτή υπόκειται στον έλεγχο του security management της JAVA. Externalizable αντικείμενα μπορούν να γίνουν overwritten, αφού η readExternal μέθοδος είναι public.

6.3. Jini Discovery and join.

Εισαγωγή

Οι οντότητες που θέλουν να πάρουν μέρος σε ένα djinn, πρέπει πρώτα να εξασφαλίσουν αναφορές σε μία ή περισσότερες Jini Lookup υπηρεσίες. Τα πρωτόκολλα που καθορίζουν αυτές τις αναφορές είναι γνωστά σαν “discovery protocols”. Απ’ τη στιγμή που οι αναφορές έχουν εξασφαλιστεί, ένας αριθμός βημάτων πρέπει να γίνουν ώστε οι οντότητες να επικοινωνήσουν με υπηρεσίες μέσα στο djinn, αυτά τα βήματα περιγράφονται από το “join protocol”.

Ορολογία

Host είναι μία απλή hardware συσκευή που μπορεί να είναι συνδεδεμένη σε ένα ή περισσότερα δίκτυα. Ένας ξεχωριστός host μπορεί να στεγάζει μία ή περισσότερες JVM.

Στη συνέχεια του κειμένου αναφερόμαστε σε “discovering entity”, “joining entity”, ή απλά entity.

Μια discovering entity είναι ένα ή περισσότερα συνεργαζόμενα αντικείμενα σε ένα πρόγραμμα Java, στον ίδιο host, που είναι έτοιμα να αρχίσουν, ή είναι στη διαδικασία απόκτησης αναφοράς σε μία Jini Lookup υπηρεσία. 

Μια joining entity περιλαμβάνει ένα ή περισσότερα συνεργαζόμενα αντικείμενα σε ένα πρόγραμμα Java, στον ίδιο host, που μόλις έλαβαν αναφορά στη Lookup υπηρεσία και είναι στη διαδικασία απόκτησης υπηρεσίας από το djinn.

Μια entity μπορεί να είναι μία discovering entity, joining entity ή μία entity που είναι ήδη μέλος ενός djinn, το ακριβές νόημα κάθε φορά θα διαφαίνεται από τα συμφραζόμενα.

Ένα group είναι ένα όνομα με το οποίο ένα γκρουπ από djinn αναγνωρίζεται. 

Απαιτούμενα για τον Host
Ένας host που θέλει να συμμετάσχει σε ένα djinn πρέπει να έχει τα εξής:

· Μια JVM, με πρόσβαση σε όλα τα απαραίτητα πακέτα για το Jini software.

· Μια κατάλληλα εγκατεστημένη δικτυακή protocol stack.

Protocol Stack Απαιτούμενα για IP Δίκτυα

Ένας host που κάνει χρήση δικτύου με IP πρέπει να έχει τα εξής:

· Μια IP address μπορεί να έχει ανατεθεί στατικά σε κάποιο host, άλλα στη γενική περίπτωση η IP address αποκτάται δυναμικά, μέσω του DHCP.

· Υποστήριξη για unicast TCP και multicast UDP.

· Πρόβλεψη για κάποιο μηχανισμό που διευκολύνει το κατέβασμα του Java RMI και άλλου απαραίτητου κώδικα.

Πρωτόκολλα

Υπάρχουν τρία συγγενικά discovery πρωτόκολλα, κάθε ένα σχεδιασμένο για διαφορετικό σκοπό:

Το multicast request protocol χρησιμοποιείται από entities που ψάχνουν για κοντινές lookup υπηρεσίες. Το πρωτόκολλο αυτό χρησιμοποιείται από υπηρεσίες που ξεκινούν και θέλουν να εντοπίσουν όποια djinn τυχαίνει να είναι κλειστά.

Το multicast announcement protocol χρησιμοποιείται από υπηρεσίες που θέλουν να διαφημίσουν την ύπαρξή τους.

Το unicast discovery protocol κάνει δυνατή την επικοινωνία μιας entity με μία συγκεκριμένη lookup υπηρεσία.

Discovery Protocols
Groups

Ένα group είναι ένα αυθαίρετο string που λειτουργεί σαν όνομα. Κάθε lookup υπηρεσία έχει ένα σετ από μηδενικά ή περισσότερα group συνδεδεμένα με αυτή. Μια entity που χρησιμοποιεί το multicast request protocol καθορίζει ένα σετ από group που θέλει να επικοινωνήσει μαζί τους, ενώ lookup υπηρεσίες διαφημίζουν τα group με τα οποία συνεργάζονται μέσο του multicast announcement protocol. Αυτό δίνει ευελιξία στην εγκατάσταση μίας entity.

Το Multicast Request Protocol

Το πρωτόκολλο αυτό, που φαίνεται στο παρακάτω σχήμα, λειτουργεί ως εξής:

· H entity που θέλει να βρει ένα djinn δημιουργεί ένα server βασισμένο σε TCP που δέχεται αναφορά σε μια lookup υπηρεσία. Αυτός ο server είναι ένα στιγμιότυπο της multicast response υπηρεσίας. 

· Οι lookup υπηρεσίες ακούν τις multicast αιτήσεις για τα group που διαχειρίζονται. Αυτές οι entities που ακούν είναι στιγμιότυπα της multicast request υπηρεσίας.

· Η discovering entity πραγματοποιεί μια multicast που απαιτεί μια αναφορά σε μια lookup υπηρεσία.

· Κάθε server που δέχεται την αίτηση, αν είναι μέλος του group για το οποίο δέχεται την αίτηση, συνδέεται με τον server που κάνει την αίτηση.
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Το Multicast Announcement Protocol

Τo πρωτόκολλο αυτό ακολουθεί τα εξής βήματα:

· Οντότητες που βρίσκονται στο δίκτυο ακούν multicast ανακοινώσεις για την ύπαρξη lookup υπηρεσιών. Αν δεχτούν μια τέτοια ανακοίνωση χρησιμοποιούν το unicast discovery protocol για να επικοινωνήσουν με την υπηρεσία.

· Οι lookup υπηρεσίες είναι έτοιμες να πάρουν μέρος σε ένα unicast discovery protocol και στέλνουν σε τακτά χρονικά διαστήματα multicast ανακοινώσεις για την ύπαρξή τους.

Το Unicast Discovery Protocol

Το πρωτόκολλο λειτουργεί ως εξής:

· Η lookup υπηρεσία ακούει για εισερχόμενες συνδέσεις και όταν γίνει μια από έναν client, αποκωδικοποιεί την αίτηση και αν είναι σωστή, αποκρίνεται με ένα αντικείμενο που υλοποιεί το net.jini.core.lookup.ServiceRegistrar interface.

· Μια entity που θέλει να κάνει σύνδεση με μια υπηρεσία χρησιμοποιεί γνωστές πληροφορίες για το host και το port. Στέλνει μια αίτηση και περιμένει για το αντικείμενο που περιγράφηκε παραπάνω.

Join Protocol

Το join πρωτόκολλο χρησιμοποιεί το discovery πρωτόκολλο για να προσφέρει μια σταθερή αλληλουχία βημάτων που μια υπηρεσία θα πρέπει να κάνει, όταν ξεκινάει και καταχωρείται με μια lookup υπηρεσία.

Σταθερή κατάσταση

Μια υπηρεσία θα πρέπει να διατηρεί σταθερά συγκεκριμένα πράγματα σε περιπτώσεις επανεκκίνησης και κατάρρευσης.

· Την ID αυτής. Όταν σε μια νέα υπηρεσία ανατεθεί μια ID θα πρέπει η υπηρεσία να την χρησιμοποιεί πάντα.  

· Ένα σετ από χαρακτηριστικά που περιγράφουν την εγγραφή της στην lookup υπηρεσία.

· Ένα σετ από group στα οποία επιθυμεί να συμμετάσχει.

· Ένα σετ από συγκεκριμένες lookup υπηρεσίες στις οποίες έχει καταχωρηθεί.

Όταν μια υπηρεσία ξεκινάει , θα πρέπει να περιμένει για ένα μικρό χρονικό διάστημα (15 δευτερόλεπτα είναι αρκετά), για το ενδεχόμενο να υπάρχει στιγμιαία διακοπή τροφοδοσίας στο δίκτυο που φιλοξενεί πολλές υπηρεσίες.

Αρχική Discovery & Registration    

Για κάθε μέλος ενός συγκεκριμένου σετ από lookup υπηρεσίες, η υπηρεσία χρησιμοποιεί unicast discovery, ώστε να καταχωρηθεί με κάθε ένα από αυτά. Αν κάποια από αυτές δεν ανταποκριθεί, η υπηρεσία μπορεί να αποφασίσει είτε να ξαναπροσπαθήσει, είτε να εγκαταλείψει, χωρίς να αφαιρέσει από το σετ την υπηρεσία που δεν αποκρίνεται.

Συνένωση group
Αν το group με το οποίο προσπαθεί να συνενωθεί η υπηρεσία είναι άδειο, η υπηρεσία επιχειρεί multicast discovery και καταχωρείται με κάθε lookup υπηρεσία που είτε αποκρίνεται, είτε ανακοινώνει ότι αποτελεί μέλος ενός group με το οποίο η υπηρεσία θα πρέπει να συνενωθεί.  

Ανανέωση του leasing και χειρισμός προβλημάτων επικοινωνίας

Μια υπηρεσία που έχει καταχωρηθεί με μια lookup υπηρεσία, πρέπει κατά τακτά χρονικά διαστήματα να ανανεώνει την ενοικίαση της καταχώρησης. Η ενοικίαση με μια συγκεκριμένη lookup υπηρεσία ακυρώνεται μόνο όταν η ζητηθεί στην υπηρεσία να διαγράψει την καταχώρηση της.

Όταν μια υπηρεσία Δε μπορεί να επικοινωνήσει με μια συγκεκριμένη lookup υπηρεσία, οι λειτουργίες που επιτελεί εξαρτώνται από τη σχέση που έχει με την lookup υπηρεσία. Αν η lookup υπηρεσία είναι στο σταθερό σετ από καθορισμένες lookup υπηρεσίες, πρέπει να προσπαθήσει να καταχωρηθεί με αυτή. Αν η lookup υπηρεσία έχει βρεθεί με χρήση  multicast discovery, είναι πιο ασφαλές να την εγκαταλείψει περιμένοντας την επόμενη multicast ανακοίνωση.

Αλλαγές και Updates
Αν ζητηθεί από μια υπηρεσία να αλλάξει τα χαρακτηριστικά με τα οποία έχει καταχωρηθεί, αποθηκεύει τα αρχικά και στη συνέχεια εκτελεί τη ζητούμενη αλλαγή.

Αν από μια υπηρεσία ζητηθεί να καταχωρηθεί με μια lookup υπηρεσία, την προσθέτει στο σταθερό σετ των lookup υπηρεσιών, με τις οποίες πρέπει να καταχωρηθεί και στη συνέχεια επιτελεί την καταχώρηση.     

Αν από την υπηρεσία ζητηθεί να διακόψει την καταχώρηση με μια lookup υπηρεσία, την αφαιρεί από το σταθερό σετ των lookup υπηρεσιών. Στη συνέχεια διακόπτει τις όποιες ενοικιάσεις διατηρεί με αυτή τη lookup υπηρεσία.

Συμμετοχή ή εγκατάλειψη ενός Group
Αν σε μια υπηρεσία ζητηθεί να συμμετάσχει σε ένα group, προσθέτει το group αυτό στο σταθερό σετ των groups και είτε αρχίζει είτε συνεχίζει να εκτελεί multicast discovery χρησιμοποιώντας αυτό το αυξημένο group.

Αν από την υπηρεσία ζητηθεί να εγκαταλείψει ένα group τα βήματα που πρέπει να ακολουθήσει είναι τα εξής :

· Αφαιρεί αυτό το group από το σταθερό σετ των group.

· Αφαιρεί όλες τις lookup υπηρεσίες που καταχωρήθηκαν χρησιμοποιώντας multicast discovery από αυτό το group και μόνο.

· Είτε συνεχίζει την εκτέλεση multicast discovery με το ελαττωμένο group, είτε σταματάει εντελώς το multicast discovery αν το group αδειάσει εντελώς.

6.4. Jini Device Architecture.

Εισαγωγή

Η τεχνολογία Jini είναι βασισμένη στο μοντέλο “πελάτες που ψάχνουν για υπηρεσίες”, υπηρεσίες οι οποίες μπορεί να είναι παροχή πληροφοριών, υπολογισμοί, προγράμματα που εκτελούν συγκεκριμένες λειτουργίες και γενικότερα υπηρεσίες που εξυπηρετούν ένα συγκεκριμένο σκοπό. Οι υπηρεσίες μπορεί να είναι και αυτές πελάτες σε άλλες υπηρεσίες και ομαδοποιημένες να προσφέρουν υψηλού επιπέδου λειτουργικότητα.

Η αρχιτεκτονική του Jini είναι βασισμένη σε object-oriented προγραμματισμό επιτρέποντας σε ένα απλό στιγμιότυπο της υπηρεσίας να προσφέρει μια ποικιλία από λειτουργίες στον πελάτη (client).

H ιδέα που επιτρέπει τόση ευελιξία είναι αρκετά απλή. Ο proxy server που θα υποστηρίξει την ζητούμενη υπηρεσία  εξαρτάται άμεσα από αυτή την υπηρεσία και κάθε φορά φορτώνεται από τον provider, ενώ στη συνέχεια, αυτή η υλοποίηση φορτώνεται και στον client. Αφού αυτή η υλοποίηση έχει γίνει ειδικά για αυτή την υπηρεσία ο κώδικάς της μπορεί να γνωρίζει με λεπτομέρειες όχι μόνο για τον software  σχεδιασμό του server, αλλά και για το hardware με το οποίο είναι σχεδιασμένος ο server.

Η πολυπλοκότητα του υλικού και του λογισμικού μπορούν να καθοριστούν μέσω μιας σειράς επιλογών που κάνει ο provider και διαφοροποιούν το κόστος και τη λειτουργικότητα της υπηρεσίας.

Στη συνέχεια, θα δούμε με περισσότερες λεπτομέρειες τα απαιτούμενα μέρη για την υλοποίηση μίας υπηρεσίας, καθώς και μερικά παραδείγματα.

Απαιτούμενα από το Jini Lookup Service

H παροχή υπηρεσίας, στην πραγματικότητα, απαιτεί ελάχιστα από αυτόν που προσφέρει την υπηρεσία. Ο κώδικας που είναι γραμμένος σε Java μπορεί να επικοινωνεί άμεσα με τον ελεγκτή της συσκευής, σαν να ήταν συνδεδεμένη στο bus του υπολογιστή(φυσικά, με τις κατάλληλες μετατροπές για την επικοινωνία μέσο του δικτύου). 

Δυστυχώς, η παροχή υπηρεσιών δεν είναι το μοναδικό πράγμα που περιλαμβάνει μία Jini υπηρεσία. Για να είναι μέρος μίας ομάδας του συστήματος Jini, πρέπει η υπηρεσία να συμμετέχει στο Jini Discovery πρωτόκολλο και να καταχωρείται στην τοπική Jini Lookup υπηρεσία. Με αυτό τον τρόπο η υπηρεσία γίνεται γνωστή στο djinn και μπορεί να χρησιμοποιηθεί από άλλα μέλη του djinn.

Tα δύο αυτά απαιτούμενα είναι άρρηκτα συνδεδεμένα. Ο κύριος στόχος του Jini Discovery πρωτοκόλλου είναι να επιτρέπει σε μια συσκευή ή υπηρεσία να συμμετέχει σε μία RΜΙ αναφορά σε μία τοπική Jini Lookup υπηρεσία. Μόλις η αναφορά υλοποιείται, η υπηρεσία πρέπει να καταχωρηθεί.     

Η διασύνδεση με την Jini Lookup υπηρεσία είναι πλήρως RMI, και η υλοποίηση της υπηρεσίας χρησιμοποιεί όλους τους μηχανισμούς του RMI. Έτσι, η υπηρεσία πρέπει να είναι μέσα σε μία Java virtual machine (JVM), που είναι ικανή να τρέχει το πλήρες RMI σύστημα. Η καταχώρηση της υπηρεσίας απαιτεί την δημιουργία ενός αντικειμένου του τύπου net.jini.core.lookup.ServiceItem. Η υποστήριξη της καταχώρησης μπορεί να απαιτεί την δημιουργία και άλλων αντικειμένων του τύπου net.jini.core.entry.Entry.  

Παραδείγματα Device Architecture

Θα δούμε στη συνέχεια τρεις διαφορετικές υλοποιήσεις. Κάθε μια από τις υλοποιήσεις αυτές φαίνεται η ΄ίδια στον client. Σε κάθε περίπτωση έγινε διαφορετική εξισορρόπηση μεταξύ πολυπλοκότητας, ευελιξίας και της αμεσότητας της επικοινωνίας μεταξύ του client και της συσκευής που παρέχει την υπηρεσία.

Συσκευές με ενσωματωμένες εικονικές Java μηχανές

Ένας προφανής σχεδιασμός είναι αυτός που περιέχει όλη την απαραίτητη υπολογιστική ισχύ και μνήμη για να τρέχει μία πλήρης JVM. Αυτή η συσκευή είναι μια ειδικευμένη συσκευή, με ένα σημαντικό μέρος της αφιερωμένο στη Java που απαιτείται από την αρχιτεκτονική του Jini. 
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Συσκευές που χρησιμοποιούν ειδικευμένες εικονικές μηχανές

Η σχεδίαση της συσκευής μπορεί να γίνει πιο απλή, έχοντας σαν κόστος όμως τη μείωση της ευελιξίας της συσκευής αυτής. Αυτό μπορεί να γίνει επιτρέποντας στη συσκευή να γίνει μέρος μίας ομοσπονδίας συστημάτων Jini με ειδικευμένη εικονική μηχανή, η οποία επιτρέπει εκείνες μόνο τις λειτουργίες που είναι απαραίτητες από το Jini Discovery πρωτόκολλο και τη Jini Lookup υπηρεσία.

Ο κατασκευαστής, σε αυτή την περίπτωση, θα πρέπει να υλοποιήσει την διασύνδεση μεταξύ του Jini Discovery και της Jini Lookup υπηρεσίας. Αυτή, βεβαίως, η  υλοποίηση είναι πιο απλή από την πλήρη JVM.  

Ομαδοποιημένες συσκευές με μια διαμοιραζόμενη εικονική μηχανή

α. Φυσικό επίπεδο 

Σε μια
τρίτη σχεδίαση, χρησιμοποιείται μια πλήρης JVM, αλλά το κόστος αυτής μοιράζεται σε ένα αριθμό από διαφορετικές συσκευές. Σε αυτή την προσέγγιση, κάθε συσκευή χρησιμοποιεί μια φυσική ημι-εγκατεστημένη JVM σαν ένα ενδιάμεσο μέσο μεταξύ της συσκευής και του ομαδοποιημένου συστήματος. Η συσκευή φορτώνει τον κώδικα στην τοπική εικονική μηχανή, επιτρέποντας στην τοπική αυτή μηχανή να αλληλεπιδρά με τη συσκευή και στη συνέχεια στέλνει στην τοπική JVM τα απαιτούμενα για την αλληλεπίδραση με τα Jini Lookup, Jini Discovery και Jini Leasing.

Η σχεδίαση αυτή μοιάζει αρκετά με την πρώτη, αφού και οι δύο χρησιμοποιούν μια πλήρη JVM, αλλά η τελευταία χρησιμοποιώντας διαμοιραζόμενη JVM επιτρέπει σε πολλές και διαφορετικές φυσικές συσκευές να συνδέονται σε μια κοινή συσκευή.

Μια τέτοια συσκευή μπορεί να θεωρηθεί σαν μια “Jini device bay”, που μπορεί να παρέχει τροφοδοσία, δικτυακή σύνδεση και ένα επεξεργαστή που τρέχει μια JVM. Κάθε συσκευή που είναι σχεδιασμένη να παρέχει κάποια Jini υπηρεσία θα συνδέεται με τη “Jini device bay”. Αυτό μπορεί να επιτευχθεί χρησιμοποιώντας το κατάλληλο πρωτόκολλο επικοινωνίας ή με μια ενδιάμεση κατάλληλη συσκευή.
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β. Επίπεδο δικτύου

Μια διαφοροποίηση της προηγούμενης μεθόδου, χρησιμοποιεί το δίκτυο αντί του φυσικού επιπέδου. Σε αυτή την παραλλαγή, η JVM υπάρχει στο δίκτυο, σε μια proxy συσκευή. Η συσκευές συνδέονται στο δίκτυο, βρίσκουν τη συσκευή αυτή και καταχωρούνται. Η καταχώρηση περιλαμβάνει τον κώδικα που χρειάζεται ο client της συσκευής, καθώς και τον κώδικα που χρειάζεται η συσκευή για να επικοινωνεί με την proxy συσκευή. Όταν μια συσκευή καταχωρείται σε μια τέτοια συσκευή, η proxy καταχωρείται στη Jini Lookup υπηρεσία, για λογαριασμό της συσκευής. Κάθε αίτηση στην καινούργια συσκευή υπηρεσίας πηγαίνει πρώτα στην proxy συσκευή αυτής.
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Αυτή η εκδοχή απαιτεί περισσότερο hardware για κάθε ξεχωριστή συσκευή, καθώς απαιτείται μια proxy συσκευή να τοποθετηθεί στο δίκτυο και να έχει δική της τροφοδοσία και σύνδεση. Ωστόσο, η συσκευή Δε χρειάζεται δική της CPU ή μνήμη, αφού τα παρέχει η παρεχόμενη συνδεδεμένη Jini proxy συσκευή.  

Τέλος, αναφέρουμε άλλη μια μέθοδο, αυτή που βασίζεται στη χρήση του Object Management Group (OMG)'s Internet Inter-Operability Protocol (IIOP).

6.5. Jini Distributed Events
Ο σκοπός ενός distributed event είναι διπλός. Επιτρέπει σε ένα αντικείμενο μιας JVM να δηλώνει ενδιαφέρον για ένα event που θα  εμφανιστεί σε ένα άλλο αντικείμενο σε διαφορετική JVM, που πιθανόν τρέχει σε διαφορετικό υπολογιστή. Και επίσης να δέχεται ειδοποίηση όταν ένα τέτοιο event γίνεται.

Ένα σύστημα με distributed events έχει διαφορετικά χαρακτηριστικά και απαιτούμενα από ένα σύστημα με single address space event. Ειδοποιήσεις για events από απομακρυσμένα αντικείμενα φτάνουν με διαφορετική σειρά σε διαφορετικούς clients ή μπορεί και να μην φτάσουν καθόλου. Ο χρόνος που παίρνει για να φτάσει η ειδοποίηση είναι μεγάλος σε σχέση με το χρόνο που χρειάζεται για να σταλθεί ή να διαβαστεί. Σε κάποιες περιπτώσεις το αντικείμενο που θέλει να λάβει μια ειδοποίηση, δεν θέλει να τη λάβει το συντομότερο δυνατό, αλλά βάση ενός προγράμματος που το ίδιο έχει σχεδιάσει. Μάλιστα, σε ορισμένες περιπτώσεις το αντικείμενο που δηλώνει ενδιαφέρον είναι άλλο από αυτό που θέλει να λάβει την ειδοποίηση.

Σε τέτοια συστήματα είναι δυνατόν να τοποθετηθεί ένα τρίτο μέρος μεταξύ αυτού που στέλνει την ειδοποίηση και αυτού που την δέχεται. Η χρησιμότητά τους μπορεί να είναι η προσωρινή αποθήκευση της ειδοποίησης, το φιλτράρισμα αυτής και σε ορισμένες περιπτώσεις μπορεί να αποτελούν τον τελικό προορισμό της ειδοποίησης.

Τα βασικά, σταθερά αντικείμενα που παίρνουν μέρος σε ένα σύστημα με distributed event είναι :

· Το αντικείμενο που δηλώνει ενδιαφέρον για ένα event
· Το αντικείμενο στο οποίο συμβαίνει το event (event generator)

· Ο παραλήπτης της ειδοποίησης (remote event listener)

Ένα event generator είναι ένα αντικείμενο στο οποίο αλλάζει η κατάσταση του, γεγονός που μπορεί να ενδιαφέρει άλλα αντικείμενα και επιτρέπει σε αυτά να δηλώνουν ενδιαφέρον. Αυτό το αντικείμενο θα στείλει ειδοποίηση όταν συμβεί μια αλλαγή σε όλα τα αντικείμενα που έχουν δηλώσει ενδιαφέρον.

Ένα remote event listener είναι ένα αντικείμενο που ενδιαφέρεται για την εμφάνιση κάποιων συγκεκριμένων events σε άλλα αντικείμενα. Η κύρια λειτουργία του είναι να δέχεται ειδοποιήσεις για events.

Ένα remote event είναι ένα αντικείμενο που από event generator γίνεται remote event listener για να δείξει ότι ένα event έχει γίνει. Το remote event πρέπει πάντα να περιέχει πληροφορίες για το είδος του event που έγινε, μια αναφορά στο αντικείμενο που συνέβη το event και μια ακολουθία αριθμών που επιτρέπει την αναγνώριση του συγκεκριμένου στιγμιότυπου του event.  

Ένας βασικός λόγος ύπαρξης των events είναι να επιτρέπουν την ύπαρξη third-party αντικειμένων ή "agents" που μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την κατασκευή συστημάτων με distributed events. Στη συνέχεια θα αναφέρουμε  τρεις  τέτοιους agents, που μπορούν να θεωρηθούν σαν distributed event adapters. 
Store-and-forward agents:

Σκοπός αυτού του αντικειμένου είναι να λειτουργεί για λογαριασμό του  event generator, ο οποίος στέλνει στον agent μόνο την ειδοποίηση. Στη συνέχεια ο agent προωθεί την ειδοποίηση σε όλα τα ενδιαφερόμενα αντικείμενα. Η πολιτική που θα ακολουθήσει ο agent αυτός μπορεί να διαφέρει. Μπορεί να στέλνει την ειδοποίηση μια μόνο φορά (ή ένα περιορισμένο αριθμό) και αν αποτύχει να μην ξαναπροσπαθήσει. Εναλλακτικά, μπορεί να στέλνει μια φορά και αν αποτύχει να ξαναπροσπαθήσει ξανά μετά από ένα συγκεκριμένο χρονικό διάστημα και με συγκεκριμένο αριθμό επαναλήψεων. Σε κάθε περίπτωση ο event generator παύει  να ασχολείται με την ειδοποίηση από τη στιγμή που την στέλνει στον agent. Από τη μεριά του remote event listener δεν υπάρχει καμία διαφορά με το να επικοινωνεί απευθείας με τον event generator.
Notification filter:

Το αντικείμενο αυτό μπορεί να είναι τοπικό είτε στον event generator είτε στο remote event listener. O agent δέχεται την ειδοποίηση και δημιουργεί ένα thread, χρησιμοποιώντας μια μέθοδο που καθορίζει το αντικείμενο που έχει δηλώσει ενδιαφέρον για το event.
Notification mailbox:

Το notification mailbox κρατά, για λογαριασμό του remote event listener, κάθε ειδοποίηση που έχει σταλεί, μέχρι ο listener να επιβεβαιώσει την παραλαβή της. Αυτό επιτρέπει στον listener να επιλέγει τη στιγμή κατά την οποία θα κάνει δεκτή μια ειδοποίηση. Το mailbox μπορεί να θεωρηθεί σαν φίλτρο χρόνου. Το mailbox είναι πολύ χρήσιμο στην περίπτωση συστημάτων που επιτρέπουν στα αντικείμενα να απενεργοποιούνται για κάποιο χρονικό διάστημα. 

6.6. Jini Distributed Leasing.

Εισαγωγή

Ο σκοπός του Jini Distributed Leasing είναι η απλοποίηση και η ενοποίηση ενός συγκεκριμένου μοντέλου προγραμματισμού για κατανεμημένα συστήματα και εφαρμογές. Αυτό το μοντέλο, στο οποίο κάποιοι πόροι προσφέρονται από κάποιο αντικείμενο του κατανεμημένου συστήματος και χρησιμοποιούνται από ένα δεύτερο αντικείμενο του συστήματος, βασίζεται στην ιδέα της παραχώρησης των πόρων προς χρήση για ένα προκαθορισμένο χρονικό διάστημα, για το οποίο “διαπραγματεύονται” τα δύο αντικείμενα αμέσως μόλις απαιτηθεί και δοθεί πρόσβαση στους πόρους. Μια τέτοιου είδους παραχώρηση λέγεται lease. Οι “διαπραγματεύσεις” για μια παραχώρηση (lease) συνεπάγεται “ευθύνες” και “καθήκοντα” και για το χορηγό αλλά και για τον κάτοχο της παραχώρησης.

Βέβαια, το leasing δεν είναι ο μοναδικός time-based μηχανισμός που χρησιμοποιείται στη παραγωγή λογισμικού. Η παραχώρηση (lease) εμπλουτίζει το πλήθος των εργαλείων (time-to-live, ping intervals, keep-alives) που είναι στη διάθεση του προγραμματιστή κατανεμημένων συστημάτων. 

Το leasing και τα κατανεμημένα συστήματα


Τα κατανεμημένα συστήματα διαφέρουν σε βασικά σημεία από τα μη κατανεμημένα, καθώς υπάρχουν περιπτώσεις κατά τις οποίες διαφορετικά τμήματα ενός συνεργαζόμενου συνόλου αδυνατούν να επικοινωνήσουν, είτε επειδή ένα μέλος του συνόλου δεν λειτουργεί είτε επειδή έχει αποτύχει η σύνδεση μεταξύ των μελών. Αυτή η μερική αποτυχία μπορεί να συμβεί σε κάθε στιγμή και να υφίσταται για μεγάλο χρονικό διάστημα ή και διακοπτόμενα.


Αυτή η πιθανότητα μερικής αποτυχίας περιπλέκει το σχεδιασμό των κατανεμημένων συστημάτων, των οποίων τα συστατικά στοιχεία, τα οποία είναι τοποθετημένα  σε διαφορετικά σημεία, προμηθεύουν με πόρους ή υπηρεσίες το ένα το άλλο. Το προγραμματιστικό μοντέλο που χρησιμοποιείται συχνότερα στα μη κατανεμημένα συστήματα , όπου οι πόροι και οι υπηρεσίες παραχωρούνται μέχρι να αποδεσμευτούν ρητά, είναι ανοιχτό σε αποτυχίες που οφείλονται στην αδυναμία του να κάνει σαφείς κλήσεις ακύρωσης της χρήσης πόρων του συστήματος. Τέτοιου είδους αποτυχίες έχουν σαν αποτέλεσμα, οι πόροι να μην αποδεσμεύονται ποτέ, οι υπηρεσίες να παραδίνονται στον παραλήπτη ενώ αυτός έχει “ξεχάσει” ότι έκανε αίτηση αυτής της υπηρεσίας και, τέλος, αύξηση στη κατανάλωση πόρων χωρίς όρια.


Η τεχνική του leasing συντελεί στην αποφυγή αυτών των προβλημάτων. Η παραχώρηση πόρων ή υπηρεσιών με leasing είναι χρονικά βασισμένη (time-based). Έτσι, όταν ο χρόνος της παραχώρησης λήξει, η υπηρεσία τελειώνει ή οι πόροι αποδεσμεύονται. Η χρονική περίοδος του lease καθορίζεται αμέσως μόλις αυτό, αρχικά, παραχωρηθεί, ενώ μεταξύ αυτού που επιθυμεί το lease και αυτού που το παραχωρεί δημιουργείται ένας τύπος διαπραγμάτευσης αίτησης/απόκρισης. Τα leases μπορούν να ανανεωθούν ή να ακυρωθούν από τον κάτοχό τους πριν λήξουν, αλλά στη περίπτωση καμίας ενέργειας ή αποτυχίας (του δικτύου ή ενός συμμετέχοντα), απλώς λήγουν. Όταν ένα lease λήξει, τόσο ο κάτοχός του όσο και ο προμηθευτής γνωρίζουν ότι η υπηρεσία ή οι πόροι έχουν ανακτηθεί.


Αν και το lease αρχικά αποτέλεσε τρόπο μεταχείρισης για το πρόβλημα των μερικών αποτυχιών, είναι επίσης χρήσιμο για την αντιμετώπιση και ενός άλλου προβλήματος που παρουσιάζουν τα κατανεμημένα συστήματα. Τα κατανεμημένα συστήματα πρέπει να είναι μακρόβια και ανθεκτικά, καθώς παρέχουν πόρους τους οποίους μοιράζονται, μη ισοδύναμα, πολυάριθμοι πελάτες (clients) και είναι πολύ δύσκολο να σταματήσει η λειτουργία τους για λόγους συντήρησης. Αντίθετα, κάτι τέτοιο είναι πολύ εύκολο για συστήματα που απασχολούν ένα μόνο μηχάνημα.


Σα συνέπεια των παραπάνω, τα κατανεμημένα συστήματα, και ιδίως αυτά που βρίσκονται σε συνεχή λειτουργία, συνηθίζουν να συσσωρεύουν απαρχαιωμένες και ανεπιθύμητες πληροφορίες. Η συσσώρευση τέτοιων πληροφοριών, οι οποίες μπορεί να περιέχουν αντικείμενα για μελλοντική χρήση και διαδοχικά ξεχασμένα, συνεχώς αυξάνεται, είτε με αργούς είτε με ταχείς ρυθμούς. Κατά τη διάρκεια του –συγκριτικά- μεγάλου χρόνου ζωής ενός κατανεμημένου συστήματος, τέτοια ανεπιθύμητη πληροφορία είναι πολύ πιθανό να αυξηθεί χωρίς όρια, καταλαμβάνοντας πόρους και επιδρώντας αρνητικά στη συνολικότερη επίδοση του συστήματος.


Ένας συνηθισμένος τρόπος αντιμετώπισης αυτών των προβλημάτων, είναι το καθάρισμα των μη χρησιμοποιούμενων πόρων, από το διαχειριστή του συστήματος. Όταν οι πόροι είναι πλέον ανεπαρκείς, ο διαχειριστής (administrator) αναλαμβάνει το έργο της εύρεσης πόρων που δεν χρησιμοποιούνται και τους αποδεσμεύει. Αυτή η λύση όμως οδηγεί πολλές φορές σε λάθος, αφού ο διαχειριστής καλείται να κρίνει για το αν κάποιοι πόροι χρησιμοποιούνται ή όχι χωρίς αρκετά στοιχεία.


Όταν οι πόροι παραχωρούνται (με το leasing), όμως, δεν συσσωρεύονται ανεπιθύμητες πληροφορίες και, φυσικά, δε χρειάζεται ο χειρωνακτικός τρόπος καθαρισμού των πόρων. Πληροφορίες ή πόροι, οι οποίοι παραχωρήθηκαν, παραμένουν στο σύστημα μέχρι η παραχώρηση να ανανεωθεί. Έτσι, κάθε ξεχασμένη πληροφορία (λόγω λάθους, αμέλειας ή κατάρρευση του συστήματος) θα σβηστεί μετά από κάποιο πεπερασμένο χρονικό διάστημα. Η πληροφορία θα φυλαχτεί και οι πόροι θα χρησιμοποιούνται όσο κάποιος ενδιαφέρεται γι’ αυτά με το να ανανεώνει το lease. Το χρονικό διάστημα στο οποίο οι πόροι καταναλώνονται χωρίς ένδειξη ενδιαφέροντος ποικίλλει σε διάρκεια και εξαρτάται από τις “διαπραγματεύσεις” μεταξύ των δύο πλευρών (αυτού που θέλει να χρησιμοποιήσει και αυτού που παρέχει τους πόρους).


Το leasing, επίσης, επιτρέπει ένα μοντέλο προγραμματισμού κατά το οποίο η οντότητα που κρατά τη πληροφορία ή τους πόρους δεν είναι η ίδια με αυτή που κάνει χρήση της πληροφορίας ή των πόρων. Με αυτό τον τρόπο, δεσμεύονται πόροι από μια οντότητα, ώστε να χρησιμοποιηθούν από μια άλλη οντότητα για κάποιο χρονικό διάστημα. Έτσι δεν χρειάζεται να γίνει, από την οντότητα που έκανε τη παραχώρηση (lease), έλεγχος για το αν οι πόροι χρησιμοποιούνται ή όχι, αφού αυτοί θα ελευθερωθούν έτσι κι αλλιώς με τη λήξη της παραχώρησης.


Η αποθήκευση πληροφορίας με leasing εισάγει ένα μοντέλο προγραμματισμού, το μοντέλο απεριόριστου leasing (infinite leasing), το οποίο και αποτελεί προέκταση αυτού που χρησιμοποιείται ευρέως σήμερα από τους προγραμματιστές. Η πληροφορία διαγράφεται μετά από συνεχείς αποθηκεύσεις, μόνο από την ενεργή διαδικασία διαγραφής τέτοιας πληροφορίας. Οι βάσεις δεδομένων (databases) και τα συστήματα αρχείων (file systems) αποτελούν τα πιο γνωστά υποδείγματα τέτοιων τύπων αποθήκευσης (κρατούν αποθηκευμένη οποιαδήποτε πληροφορία μέχρι αυτή να διαγραφεί από κάποιο πρόγραμμα ή χρήστη. 

Τα χαρακτηριστικά ενός lease


Για την κατανόηση της λειτουργίας του lease και του πότε είναι κατάλληλο αυτό να χρησιμοποιηθεί, υπάρχει ένα σύνολο χαρακτηριστικών, μεταξύ των οποίων και τα παρακάτω:

Το lease είναι ένα χρονικό διάστημα κατά το οποίο, ο χορηγός (lease grantor) του lease εξασφαλίζει ότι ο κάτοχός (lease holder) του θα έχει πρόσβαση σε κάποιους πόρους. Η χρονική διάρκεια του lease μπορεί να καθοριστεί μόνο από τον χορηγό του ή να προκύψει μετά από διαπραγμάτευση μεταξύ του χορηγού και του κατόχου-αιτώντος. Η διαδικασία της διαπραγμάτευσης ολοκληρώνεται, συνήθως, σύντομα. Ο χρόνος που θα διαρκέσει καθορίζεται εξ αρχής από τον αιτώντα του lease και ο χορηγός επιστρέφει το αποτέλεσμά στο προκαθορισμένο αυτό χρόνο.

Κατά τη διάρκεια ενός lease, αυτό μπορεί να ακυρωθεί από τη οντότητα (entity) η οποία κρατά το lease. Το γεγονός αυτό επιτρέπει στο χορηγό του lease να αποδεσμεύει τους πόρους που συσχετίζονται με το lease και τον υποχρεώνουν να λαμβάνει οποιαδήποτε ενέργεια που προέρχεται από τον κάτοχο του lease.

Ο κάτοχος του lease μπορεί να αιτήσει την ανανέωσή του. Η χρονική διάρκεια του ανανεωμένου lease μπορεί να είναι διαφορετική από την αρχική. Αυτό είναι θέμα της διαπραγμάτευσης. Ο χορηγός είναι σε θέση να ανανεώσει το lease για το χρόνο που απαιτείται, για λιγότερο ή, ακόμα, και καθόλου.

Όταν η χρονική περίοδος ενός lease ολοκληρωθεί χωρίς ανανέωση, τότε το lease λήγει, οπότε και όλοι οι πόροι που σχετίζονται με αυτό μπορούν να αποδεσμευτούν από τον χορηγό του lease. Η αρχική συμφωνία μεταξύ χορηγού και κατόχου δεν ισχύει πλέον και, συνεπώς, και οι δύο πλευρές καλούνται να πράξουν ανάλογα. Η λήξη ενός lease είναι ανάλογη με την ακύρωσή του, εκτός από το γεγονός ότι δεν είναι αναγκαία σε αυτή τη περίπτωση καμία επικοινωνία μεταξύ χορηγού και κατόχου.
Οι βασικές λειτουργίες


Το interface του Lease καθορίζει ένα τύπο αντικειμένου που επιστρέφεται στον lease holder και εξέρχεται από τον lease grantor. Το βασικό interface μπορεί να επεκταθεί ώστε να παρέχει περισσότερη λειτουργικότητα, πάντως στη βάση του έχει ως εξής:

package net.jini.core.lease;

import java.rmi.RemoteException;

public interface Lease {

    long FOREVER = Long.MAX_VALUE;

    long ANY = -1;

    int DURATION = 1;

    int ABSOLUTE = 2;

    long getExpiration();

    void cancel() throws UnknownLeaseException, 

                         RemoteException;

    void renew(long duration) throws LeaseDeniedException,

                                     UnknownLeaseException, 

                                     RemoteException;

    void setSerialFormat(int format);

    int getSerialFormat();

    LeaseMap createLeaseMap(long duration);

    boolean canBatch(Lease lease);

}


Ειδικά στιγμιότυπα του τύπου Lease δημιουργούνται από τον lease grantor και επιστρέφονται στον lease holder σαν μέρος της επιστρεφόμενης τιμής από μια κλήση που κατανέμει πόρους για το leasing. Επίσης, καθορίζονται δύο σταθερές, οι οποίες μπορούν να χρησιμοποιηθούν κατά την αίτηση του lease. Η πρώτη, FOREVER, μπορεί να χρησιμοποιηθεί για τη αίτηση ενός lease το οποίο δεν θα λήγει ποτέ. Η δεύτερη, ANY, χρησιμοποιείται από τον αιτώντα για να δηλώσει ότι δεν απαιτεί κάποιο συγκεκριμένο χρονικό διάστημα και ο lease grantor είναι αυτός που θα αποφασίσει για το καταλληλότερο. Άλλο ένα ζεύγος σταθερών (DURATION και ABSOLUTE) χρησιμοποιείται για να προσδιοριστεί ο χρόνος λήξης του lease.


Στη συνέχεια, η getExpiration επιστρέφει έναν long που καθορίζει το χρόνο που θα λήξει το lease. H cancel χρησιμοποιείται από τον lease holder για να δηλώσει ότι, αυτός, δεν ενδιαφέρεται πλέον για τους πόρους ή τις πληροφορίες που κρατούνται από το lease. Αν η ακύρωση του lease γίνεται εν αγνοία του lease holder προκύπτει η εξαίρεση UnknownLeaseException, ενώ  αν η υλοποίηση απαιτεί την κλήση του lease holder (που είναι απομακρυσμένο αντικείμενο) προκύπτει η RemoteException. Στη συνέχεια, η renew, χρησιμοποιείται για την ανανέωση ενός lease. Και σε αυτή τη περίπτωση είναι δυνατό να προκύψουν εξαιρέσεις. Η LeaseDeniedException, προκύπτει αν δεν υπάρχει η δυνατότητα ή η θέληση από τον lease grantor να κάνει την ανανέωση, η UnknownLeaseException αν το προς ανανέωση lease είναι άγνωστο στον lease grantor και, τέλος, η RemoteException.


Οι setSerialFormat και getSerialFormat αφορούν το serialize του αντικειμένου Lease. Τέλος, οι createLeaseMap και canBatch χρησιμοποιούνται για την διαδικασία επεξεργασίας για ανανέωση ή ακύρωση μιας ομάδας αντικειμένων Lease.

Το leasing και ο χρόνος


Η διάρκεια ενός lease καθορίζεται όταν αυτό χορηγείται ή ανανεώνεται. Το lease χορηγείται για κάποιο χρονικό διάστημα και όχι μέχρι κάποια χρονική στιγμή, αφού κάτι τέτοιο δεν απαιτεί συγχρονισμό των ρολογιών του client και του server.


Η δυσκολία συγχρονισμού των ρολογιών είναι συνηθισμένο πρόβλημα για τα κατανεμημένα συστήματα. Το πρόβλημα αυτό λύνεται εύκολα στη περίπτωση του lease, αφού η ακρίβεια του συγχρονισμού που απαιτείται είναι της τάξης των λεπτών (και όχι nanoseconds). Για την επίτευξη αυτού του επιπέδου συγχρονισμού σε μια συγκεκριμένη τοπική ομάδα μηχανών, μπορεί να χρησιμοποιηθεί μια υπηρεσία χρόνου (time service).


To leasing, όμως, προορίζεται να χρησιμοποιηθεί από ευρέως κατανεμημένους clients και servers που είναι πιθανό να μη μοιράζονται την ίδια time service. Ακριβώς για αυτό το λόγο, για τη χορήγηση του leasing, χρησιμοποιείται χρονική διάρκεια αντί απόλυτου χρόνου.


Η επιλογή αυτή βασίζεται στη παρατήρηση ότι η ακρίβεια των ρολογιών που χρησιμοποιούνται στις μηχανές, οι οποίες αποτελούν ένα κατανεμημένο, είναι πλησιέστερη από αυτή των ευρέως κατανεμημένων συστημάτων που θα χρησιμοποιήσουν το leasing. Στα τελευταία η διαφορά μπορεί να είναι και μερικά λεπτά, πράγμα που μπορεί να σημαίνει και διαφορές στο ρυθμό του ρολογιού τους. Η χρήση χρονικής διάρκειας στη περίπτωση του leasing, αποτρέπει τουλάχιστον τα μεγάλα αθροιστικού τύπου σφάλματα που θα προέκυπταν από τη χρήση απόλυτου χρόνου.


Αυτή η επιλογή, όμως, απαιτεί να ληφθούν υπόψη και οι συνέπειες της χρήσης χρονικών διαρκειών. Συγκεκριμένα, ο χρόνος που απαιτείται για την επικοινωνία μεταξύ lease holder και lease grantor, ο οποίος μπορεί να ποικίλει από κλήση σε κλήση, είναι απαραίτητο να λαμβάνεται υπόψη στην ανανέωση του lease. Αν ο lease holder υπολογίζει τον απόλυτο χρόνο στον οποίο θα ζητήσει ανανέωση του lease, αυτός ο χρόνος θα πρέπει αν βασίζεται στο άθροισμα της διάρκειας του lease και του χρόνου στον οποίο αυτός ζήτησε το lease και όχι στη διάρκεια και το χρόνο που έλαβε το lease.

6.7. Jini Lookup Service.

Εισαγωγή


Η υπηρεσία Jini Lookup αποτελεί θεμελιώδες κομμάτι της υποδομής του Jini. Η υπηρεσία lookup παρέχει μια κεντρική εγγραφή (registry) υπηρεσιών διαθέσιμων μέσω του djinn. Αποτελεί πρωταρχικό μέσο εύρεσης υπηρεσιών (από προγράμματα μέσω του djinn), καθώς και το θεμέλιο λίθο παροχής μέσων αλληλεπίδρασης χρηστών (user inderfaces), μέσω των οποίων οι χρήστες και οι διαχειριστές μπορούν να βρίσκουν και να αλληλεπιδρούν με υπηρεσίες στο djinn.

Το πρότυπο της υπηρεσίας lookup


Η υπηρεσία lookup υποστηρίζει μια ενιαία συλλογή αντικειμένων υπηρεσίας (service items). Κάθε service item αντιπροσωπεύει ένα στιγμιότυπο μιας υπηρεσίας διαθέσιμης μέσω του djinn. Το αντικείμενο περιέχει το RMI stub (αν η υπηρεσία έχει υλοποιηθεί σαν μακρινό αντικείμενο) ή ένα άλλο αντικείμενο (αν η υπηρεσία κάνει χρήση ενός τοπικού proxy server) το οποίο χρησιμοποιούν τα προγράμματα για να προσπελάσουν την υπηρεσία, καθώς και μια επεκτάσιμη συλλογή από χαρακτηριστικά που περιγράφουν την υπηρεσία ή παρέχουν δευτερεύοντα interfaces στην υπηρεσία.


Όταν δημιουργείται μια νέα υπηρεσία (π.χ., όταν μια νέα συσκευή προστίθεται στο djinn), εγγράφεται (register) μόνη της με την υπηρεσία lookup, παρέχοντας μια συλλογή από χαρακτηριστικά. Για παράδειγμα, ένας εκτυπωτής μπορεί να συμπεριλαμβάνει χαρακτηριστικά που υποδεικνύουν την ταχύτητά του (σελίδες ανά λεπτό), την ανάλυσή του (σε dots ανά ίντσα) και αν η εκτύπωση και από τις δύο πλευρές του φύλλου επιτρέπεται. Μεταξύ των χαρακτηριστικών μπορεί να υπάρχει και ένας δείκτης ότι η υπηρεσία είναι καινούρια και χρειάζεται να ρυθμιστεί.


Ο διαχειριστής χρησιμοποιεί των μηχανισμό γεγονότων (event mechanism) της υπηρεσίας lookup καθώς νέες υπηρεσίες εγγράφονται. Για να ρυθμίσει την υπηρεσία, ο διαχειριστής, μπορεί να ψάξει για κάποιο χαρακτηριστικό το οποίο να παρέχει κάποιο applet για αυτό το σκοπό. Μπορεί, επίσης, να χρησιμοποιήσει ένα applet για να προσθέσει νέα χαρακτηριστικά, τέτοια όπως την φυσική θέση της υπηρεσίας και ένα συγκεκριμένο όνομα για αυτή. Η υπηρεσία θα λάβει τις παρακλήσεις αυτές από το applet και θα κάνει τις κατάλληλες αλλαγές.


Τα προγράμματα που χρειάζονται ένα συγκεκριμένο τύπο υπηρεσίας χρησιμοποιούν την υπηρεσία lookup για να βρουν το κατάλληλο στιγμιότυπο. Η όλη διαδικασία θα πρέπει να βασίζεται σε συγκεκριμένους τύπους για τη γλώσσα προγραμματισμού Java, υλοποιημένους από την υπηρεσία, καθώς και σε συγκεκριμένα χαρακτηριστικά που σχετίζονται με την υπηρεσία.


Αν και το σύνολο των service items είναι ενιαίο, μια πλατιά ποικιλία από ιεραρχίες μπορεί να επιβληθεί σε αυτό το σύνολο ανάλογα με τους τύπους υπηρεσιών και τα χαρακτηριστικά τους. Η υπηρεσία lookup παρέχει ένα σύνολο μεθόδων για τη σταδιακή εξερεύνηση του συνόλου αυτού, ώστε μπορούν να δημιουργηθούν διάφορα user interfaces, τα οποία θα βοηθούν τους χρήστες και τους διαχειριστές να ψάχνουν για κάποια από τις υπηρεσίες. Αφού η υπηρεσία βρεθεί, μέσω ενός applet θα δημιουργείται ένα user interface και ο χρήστης θα είναι σε θέση να αλληλεπιδρά με αυτή.


Αν η υπηρεσία διαπιστώσει κάποιο πρόβλημα, για το οποίο απαιτείται η επέμβαση του διαχειριστή, προστίθεται (από την ίδια) ένα χαρακτηριστικό (attribute) το οποίο υποδεικνύει τη φύση του προβλήματος. O διαχειριστής χρησιμοποιώντας τον event mechanism παίρνει την κατάλληλη ειδοποίηση σχετικά με το πρόβλημα.

Χαρακτηριστικά (attributes)


Τα χαρακτηριστικά ενός service item αναπαρίστανται σαν ένα σύνολο από ομάδες χαρακτηριστικών. Κάθε ξεχωριστή ομάδα (attribute set) χαρακτηριστικών αναπαρίσταται σαν ένα στιγμιότυπο κάποιας τάξης (class) της Java και κάθε χαρακτηριστικό αποτελεί ένα δημόσιο πεδίο (public field) αυτής της τάξης. Κάθε service item μπορεί να περιέχει πολλαπλά στιγμιότυπα τις ίδιας τάξης με διαφορετικών τιμών χαρακτηριστικά, καθώς και πολλαπλά στιγμιότυπα διαφορετικών τάξεων. Για παράδειγμα, ένα service item μπορεί να περιέχει πολλαπλά στιγμιότυπα της τάξης Name (κάθε ένα από τα οποία να δίνει το όνομα της υπηρεσίας σε διαφορετική γλώσσα), ένα στιγμιότυπο της τάξης Location, ένα της Owner και διάφορες ιδιαίτερες τάξεις της υπηρεσίας. 

6.8. Jini Lookup Attribute Schema.

Εισαγωγή

Η υπηρεσία lookup του Jini παρέχει τη δυνατότητα, αφενός, σε υπηρεσίες να δημοσιοποιούν τη διαθεσιμότητά τους και, αφετέρου, σε πιθανούς clients να προμηθεύονται πληροφορίες για τις υπηρεσίες που συμφωνούν με τα χαρακτηριστικά τους. Ο μηχανισμός που παρέχεται για τις εγγραφές (registering) και την ανάκτηση πληροφοριών (querying) σχετικά με τα χαρακτηριστικά, βασίζεται στην ιδέα του entry.


Το entry είναι μια τάξη που περιέχει ένα σύνολο από public fields τύπου object. Οι υπηρεσίες παρέχουν ειδικές τιμές για κάθε ένα από αυτά τα πεδία, κάθε μια από τις οποίες δρα ως attribute. Μια υπηρεσία μπορεί να δώσει πολλές καταχωρήσεις κατά την εγγραφή της στην υπηρεσία lookup και με αυτό το τρόπο τα χαρακτηριστικά της συσσωρεύονται ως σύνολο ομάδων χαρακτηριστικών.

Σχεδιαστικά προβλήματα


Ένας client της υπηρεσίας lookup, όση πληροφορία και να έχει στη κατοχή του, χωρίς κάποια βοήθεια δεν θα είναι πάντα σε θέση να βρίσκει την υπηρεσία ακριβώς που θέλει. Κάθε στιγμή, αναμένεται να ταιριάζουν παραπάνω από μια υπηρεσία σε ένα συγκεκριμένο query. Συνεπώς, τόσο η υπηρεσία Loοκup όσο και το attribute schema συμβάλλουν στο να ελαχιστοποιείται ο αριθμός των επιστρεφόμενων υπηρεσιών που ταιριάζουν στο query και όχι, απαραίτητα, στο να επιστρέφεται μόνο μια.


Το lookup attribute schema έχει σχεδιαστεί με την υπόθεση ότι τα περισσότερα attributes δεν θα χρειάζεται να αλλάζουν συχνά. Για παράδειγμα, δεν αναμένεται να αλλάζουν πιο συχνά από ένα λεπτό περίπου. Αυτή η απόφαση βασίζεται, από τη μια πλευρά, στο γεγονός ότι οι clients, που πρέπει να διαλέξουν κάποια υπηρεσία με χαρακτηριστικά που αλλάζουν συχνά, θα είναι σε θέση να επεξεργάζονται όλες τις επιστρεφόμενες προς το query τους υπηρεσίες. Από την άλλη πλευρά, το πλεονέκτημα των συχνά ανανεωμένων attributes υποσκελίζεται από το κόστος του δικτυακού φόρτου και της επεξεργασίας.


Η εύρεση της κατάλληλης υπηρεσίας, όπως είδαμε παραπάνω, δεν μπορεί να γίνεται αυτόματα πάντα. Από αυτό προκύπτει ότι οι χρήστες ή οι διαχειριστές πρέπει να είναι σε θέση να καταλαβαίνουν και να ερμηνεύουν τα attributes. Αυτό όμως έχει και τις επιπτώσεις του, αφού θα πρέπει να παρέχεται ένας μηχανισμός εντοπισμού των attributes. Ενώ, για τα πολλαπλών τιμών attributes θα πρέπει να υπάρχει ένας τρόπος ώστε ο χρήστης ή ο διαχειριστής να βλέπουν μόνα μια τιμή.


Για μια δοσμένη τάξη χαρακτηριστικών, αναμένουμε ότι όλα τα χαρακτηριστικά θα τίθενται ή θα τροποποιούνται από την υπηρεσία ή από ανθρώπινη επέμβαση, όχι όμως και από τους δύο. Για παράδειγμα, μια υπηρεσία είναι απίθανο να αντιληφθεί ότι μετακινήθηκε από το ένα δωμάτιο στο άλλο, έτσι δεν μπορούμε να αναμένουμε από την ίδια να κάνει αλλαγές στα πεδία της τάξης χαρακτηριστικών που αφορούν την τοποθεσία της. Ομοίως, δεν αναμένουμε ότι ένας διαχειριστής θα χρειαστεί να αλλάξει το όνομα μιας συγκεκριμένης υπηρεσίας.

6.9. Jini Entry

Τα entries είναι σχεδιασμένα να χρησιμοποιούνται σε κατανεμημένους αλγόριθμους, όπου η ακρίβεια στην εύρεση υπηρεσιών (οι οποίες παρέχονται από την υπηρεσία lookup) είναι απαραίτητη. Ένα entry είναι ένα τυποποιημένο σύνολο από αναφορές σε αντικείμενα, το οποίο υλοποιεί το interface net.jinni.core.entry.Entry  και κάθε ένα από τα οποία μπορεί να ελέγχεται για ακριβές ταίριασμα με μια φόρμα. Δύο διαφορετικές καταχωρήσεις (entries) έχουν τον ίδιο τύπο αν και μόνο αν είναι της ίδιας τάξης.

package net.jini.core.entry;

public interface Entry extends java.io.Serializable { }

Όταν ο όρος “field” εφαρμόζεται σε μια καταχώρηση, σημαίνει πεδία τα οποία είναι δημόσια (public), μη στατικά (non-static), μη προσωρινά (non-transient) και μη τελικά (non-final). Συγκεκριμένα, όταν δημιουργείται ένα αντικείμενο καταχώρησης, μόνο τα public, non-static, non-transient και non-final πεδία τίθενται. Τα υπόλοιπα πεδία δεν επηρεάζονται.


Κάθε τάξη Entry πρέπει να παρέχει ένα δημόσιο non-arg constructor. Τα Entries μπορεί να μην έχουν πεδία πρωταρχικού τύπου (int, boolean, κ.λ.π), αν και τα αντικείμενα στα οποία αναφέρονται μπορεί να έχουν πρωταρχικά και non-public πεδία. Για κάθε τύπο λειτουργίας, μετά από κάθε απόπειρα να χρησιμοποιηθεί μια καταχώρηση η οποία έχει πρωταρχικά πεδία ή δεν έχει no-arg constructor, προκύπτει η εξαίρεση IllegalArgumentException.


Τα αντικείμενα Entry δεν αποθηκεύονται άμεσα από μια υπηρεσία, η οποία υποστηρίζει, βέβαια, μια ή περισσότερες λειτουργίες καταχώρησης. Ο client της υπηρεσίας θα μετατρέψει ένα Entry object σε μια συγκεκριμένα υλοποιημένη αναπαράσταση η οποία θα περιέχει τoν serialized τύπο της τάξης του entry και κάθε ένα από τα πεδία του entry. Οι υλοποιημένοι τύποι είναι αυτοί που αποθηκεύονται και ανακτούνται από την υπηρεσία. Αυτοί οι τύποι δεν είναι άμεσα ορατοί στον client, αλλά η ύπαρξή τους έχει σημαντικά αποτελέσματα στην όλη λειτουργία που συνάπτεται.


Κάθε καταχώρηση διατηρεί τα serialized πεδία της ξεχωριστά. Με άλλα λόγια, αν δυο πεδία αναφέρονται στο ίδιο αντικείμενο (άμεσα ή έμμεσα), ο serialized τύπος για κάθε πεδίο θα έχει ένα ξεχωριστό αντίγραφο για κάθε αντικείμενο. Αυτό, βέβαια, ισχύει μόνο για διαφορετικά πεδία μιας καταχώρησης. Αν το γράφημα των αντικειμένων (object graph) ενός συγκεκριμένου πεδίου αναφέρεται δύο φορές στο ίδιο αντικείμενο, θα ξαναδημιουργηθεί στην αρχική του μορφή αλλά με μόνο ένα αντίγραφο αυτού του αντικειμένου.


Τα πεδία μπορούν να αναφέρονται σε object graphs, αλλά η καταχώρηση (entry) δεν αποτελεί η ίδια ένα γράφημα αντικειμένων και, συνεπώς, δεν θα πρέπει να ξαναδημιουργηθεί σαν κάτι τέτοιο. Μια καταχώρηση, σχετική με μια υπηρεσία, δεν είναι παρά ένα σύνολο ξεχωριστών πεδίων και όχι μια ξεχωριστή, αυτόνομη μονάδα.


Η εξαίρεση net.jini.core.entry.UnusableEntryException προκύπτει όταν τα serialized πεδία μιας καταχώρησης που φορτώνονται (fetched) δεν μπορούν να γίνουν deserialized.

package net.jini.core.entry;

public class UnusableEntryException extends Exception {

    public Entry partialEntry;

    public String[] unusableFields;

    public Throwable[] nestedExceptions;

    public UnusableEntryException(Entry partial,

        String[] badFields, Throwable[] exceptions) {...}

    public UnusableEntryException(Throwable e) {...}

}


Το πεδίο partialEntry αναφέρεται σε μια καταχώρηση του τύπου που θα έχει φορτωθεί , η οποία θα περιέχει όλα τα χρήσιμα πεδία. Τα πεδία των οποίων το deserialization προκάλεσε μια εξαίρεση θα είναι null και τα ονόματά τους θα βρίσκονται στο string array unusableFields. Για κάθε στοιχείο του unusableFields συσχετιζόμενό του στοιχείο στο nestedExceptions θα αναφέρεται στην εξαίρεση που προκάλεσε την αποτυχία του deserialization.


Οι τύποι των εξαιρέσεων που μπορούν να εμφανιστούν στο nestedExcetions είναι :

ClassNotFoundException: Η τάξη του αντικειμένου που έγινε serialized                          δεν μπορεί να βρεθεί

InstantiationException: Ένα αντικείμενο ενός δοσμένου τύπου δεν μπόρεσε να δημιουργηθεί.

IllegalAccessException: Το πεδίο στη καταχώρηση ήταν είτε απρόσιτο είτε final.

java.io.ObjectStreamException: Το deserialized του πεδίου δεν μπορούσε να γίνει εξαιτίας προβλημάτων στη ροή των αντικειμένων.

java.rmi.RemoteException: Όταν μια RemoteException είναι εμφωλιασμένη (nested) εξαίρεση μιας UnusableEntryException, σημαίνει ότι μια απομακρυσμένη αναφορά στην κατάσταση της καταχώρησης δεν είναι πλέον έγκυρη.

6.10. Jini Transaction


Τα transactions αποτελούν ένα θεμελιώδες εργαλείο για πολλά είδη προγραμματισμού. Ένα transaction επιτρέπει σε ένα σύνολο από λειτουργίες να ομαδοποιηθούν με τέτοιο τρόπο ώστε είτε να επιτύχουν είτε να αποτύχουν όλες. Το σύνολο των λειτουργιών φαίνεται να συμβαίνει ταυτόχρονα. Τα transactions είναι ιδιαίτερα σημαντικά στον κατανεμημένο προγραμματισμό, όπου και παρέχουν τα μέσα για την ενίσχυση της αρμονικής συνύπαρξης ενός συνόλου λειτουργιών σε έναν ή περισσότερους απομακρυσμένους συμμετέχοντες σε κάποια συναλλαγή. Αν όλοι οι συμμετέχοντες είναι μέλη του transaction, αρκεί μια αναφορά για κάποια αποτυχία (που συνέβη σε κάποιον από τους συμμετέχοντες) για να ακυρωθεί το transaction, και με αυτό το τρόπο να διασφαλιστεί ότι δεν θα υπάρξουν ανολοκλήρωτα αποτελέσματα.


Τα παραδοσιακά transaction συστήματα συχνά επικεντρώνονται γύρω από την παρατήρηση των transaction διαδικασιών, ώστε να διασφαλιστεί η σωστή υλοποίηση της σημασιολογίας του transaction (transactional semantics) για όλους τους συμμετέχοντες σε αυτό. Η προσέγγιση του Jini Transaction σε αυτό το θέμα είναι διαφορετική. Όλες οι υλοποιήσεις κατά τη διάρκεια του transaction γίνονται από κάθε ένα αντικείμενο (που παίρνει μέρος στο transaction) με τον τρόπο που αυτό κρίνει καλύτερο. Το σύστημα, από τη μεριά του, παρέχει τον μηχανισμό συντονισμού, τον οποίο μπορούν να χρησιμοποιήσουν τα αντικείμενα για να μεταδώσουν την απαραίτητη πληροφορία για την επίτευξη της “συμφωνίας” του συνόλου των αντικειμένων με το transaction. Ο στόχος του συστήματος είναι να παρέχει τον ελάχιστο αριθμό πρωτοκόλλων και interfaces, τα οποία θα επιτρέπουν στα αντικείμενα να υλοποιούν την transactional semantics και όχι η παροχή ενός πλήρους συνόλου πρωτοκόλλων και interfaces, ώστε αν διασφαλίζεται παράλληλα και η ορθότητα της υλοποίησης. Έτσι, το πρωτόκολλο που διασφαλίζει και την ορθότητα (το οποίο και ονομάζεται “completion protocol”) διαχωρίζεται από την transactional semantics.


Το completion protocol αποτελείται από το two-phase commit protocol, ένα πρωτόκολλο για κατανεμημένα συστήματα. Το πρωτόκολλο αυτό καθορίζει τα πρότυπα επικοινωνίας, τα οποία επιτρέπουν σε κατανεμημένα αντικείμενα και πόρους να περιβάλουν ένα σύνολο λειτουργιών με τέτοιο τρόπο ώστε αυτές να φαίνονται σαν μία λειτουργία. Το πρωτόκολλο απαιτεί ένα διαχειριστή ο οποίος θα καθιστά δυνατή τη συνεπή ανάλυση των λειτουργιών, με το να  εγγυάται ότι όλοι οι συμμετέχοντες τελικά θα γνωρίζουν αν θα πρέπει να εμπιστευτούν (roll forward) ή απορρίψουν (roll backward) της λειτουργίες. Συμμετέχον, μπορεί να είναι οποιοδήποτε αντικείμενο που επιβεβαιώνει τη σύναψη συμμετοχής, υλοποιώντας το κατάλληλο interface.


Το two-phase commit protocol, κοινό για πολλά παραδοσιακά transaction συστήματα, έχει τη δυνατότητα να χρησιμοποιείται και σε εφαρμογές πέρα από τις παραδοσιακές. Είναι δυνατό, όμως, να υπάρξουν λειτουργίες με χαρακτηριστικά τα οποία δεν καλύπτονται απόλυτα από αυτό το πρωτόκολλο. Γι’ αυτό το λόγο θα χρειαστούν subinterfaces και subclasses αυτών που υποστηρίζονται ή και εντελώς νέα interfaces και classes.

Κάθε transaction δημιουργείται από ένα διαχειριστή (τον manager, όχι τον διαχειριστή του συστήματος). Κάθε manager υλοποιεί το interface TransactionManager. 


Η transaction semantics αναπαρίσταται από τα semantic αντικείμενα του transaction. Αν και ο manager χρειάζεται να ξέρει μόνο πως να τελειοποιεί ένα transaction, οι clients και οι συμμετέχοντες πρέπει να μοιράζονται μια κοινή άποψη της semantics των transactions.


Όπως φαίνεται και στο παρακάτω σχήμα , ο client δημιουργεί ένα transaction μετά από αίτηση στον manager, χρησιμοποιώντας μια semantic factory τάξη όπως η TransactionFactory για τη δημιουργία ενός semantic αντικειμένου. Το αντικείμενο semantic, που δημιουργείται, περνάει σαν παράμετρος καθώς εκτελεί λειτουργίες σε μια υπηρεσία. Αν η υπηρεσία δεχτεί το transaction και κατευθύνει τις λειτουργίες της ανάλογα, θα προσχωρήσει (join) στο transaction σαν συμμετέχουσα (participant). Οι participants σε ένα transaction οφείλουν να υλοποιήσουν το interface TransactionParticipant. Ο client που δημιούργησε το transaction μπορεί να είναι participant ή και όχι, του transaction.
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Ένα transaction ολοκληρώνεται όταν μια οντότητα δέχεται ή απορρίπτει το transaction. Όταν ένα transaction γίνεται δεκτό, τελειοποιούνται και όλες οι λειτουργίες που γίνονται σε αυτό. Η απόρριψη ενός transaction συνεπάγεται και το γεγονός ότι όλες οι λειτουργίες που έγιναν μέσα από αυτό θα φαίνεται σαν να μην έγιναν ποτέ.


Η επικύρωση του transaction απαιτεί από κάθε participant να “ψηφίσει” (vote). Επιτρεπόμενες “ψήφοι” είναι οι prepared (το transaction θα επικυρωθεί), not changed (read-only), ή aborted (το transaction θα πρέπει να ακυρωθεί). Αν όλοι οι participants ψηφίσουν “prepared” ή “not changed”, ο transaction manager θα δώσει την άδεια σε κάθε participant να πραγματοποιήσει το “roll forward”, δηλαδή να αποδεχτεί τις αλλαγές. Όσοι ψήφισαν “not changed”, δεν χρειάζεται να κάνουν τίποτα παραπάνω. Στην περίπτωση της ακύρωσης του transaction, οι participants καλούνται να κάνουν “roll back”.


Το πρωτόκολλο two-phase commit είναι σχεδιασμένο έτσι ώστε να καθιστά δυνατό στα αντικείμενα να παρέχουν χαρακτηριστικά ACID (ACID properties). Τα χαρακτηριστικά ACID είναι τα παρακάτω:

Atomicity (ατομικότητα): Oι ομαδοποιημένες λειτουργίες σε ένα transaction συμβαίνουν είτε όλες, είτε καμία. Το πρωτόκολλο επιτρέπει στους participants να προσδιορίσουν ποιες από τις δυο εναλλακτικές περιπτώσεις είναι πιθανές από άλλους participants. Κάθε ένα αντικείμενο, όμως, είναι αυτό που θα καθορίσει αν θέλει να λειτουργήσει σε συμφωνία με τους υπόλοιπους participants.

Consistency (συνοχή, αρμονική συνύπαρξη): Η τελειοποίηση ενός transaction πρέπει να αφήσει το σύστημα σε κατάσταση συνοχής. Γενικά, η έννοια της consistency αφορά θέματα που απασχολούν τον άνθρωπο και όχι το ίδιο το transaction (π.χ. ένας υπάλληλος θα πρέπει να έχει ένα διευθυντή). Το transaction είναι ένα εργαλείο που επιτρέπει εγγυήσεις συνοχής, αλλά δεν αποτελεί το ίδιο εγγύηση συνοχής.

Isolation (απομόνωση): Τα αυξανόμενα transactions δεν θα πρέπει να επηρεάζουν το ένα το άλλο. Οι participants θα πρέπει να βλέπουν ενδιάμεσες καταστάσεις που προκύπτουν από τις λειτουργίες του δικού τους transaction και όχι τις ενδιάμεσες καταστάσεις άλλων transactions. To πρωτόκολλο επιτρέπει στα συμμετέχοντα αντικείμενα να ξέρουν τι λειτουργίες γίνονται μέσα στα πλαίσια ενός transaction. Το ίδιο το αντικείμενο θα καθορίσει αν τέτοιες λειτουργίες θα φαίνονται μόνο μέσα στα πλαίσια του transaction ή θα είναι φανερές σε άλλους που δε συμμετέχουν στο transaction.

Durability (αντοχή): Τα αποτελέσματα του transaction θα πρέπει να είναι τόσο συνεχή και εξακολουθητικά όσο και η οντότητα με την οποία σχετίζεται το transaction. Τέτοιου είδους εγγυήσεις, όμως., εξαρτώνται από την υλοποίηση του αντικειμένου.

Η εξάρτηση των ACID properties στην υλοποίηση των participants, αποτελεί τη μεγαλύτερη διαφορά μεταξύ του two-phase commit πρωτοκόλλου και των πιο παραδοσιακών transaction συστημάτων. Τέτοια συστήματα επιχειρούν να εξασφαλίσουν ότι οι ACID properties ικανοποιούνται και μπαίνουν σε αξιοσημείωτο κόπο για να εξασφαλίσουν ότι κανείς participant δεν θα παραβιάσει κάποια από αυτά τα χαρακτηριστικά.

Αυτή η προσέγγιση διαφέρει τόσο για φιλοσοφικούς όσο και για πρακτικούς λόγους. Ο φιλοσοφικός λόγος επικεντρώνεται σε ένα βασικό δόγμα του αντικειμενοστραφή προγραμματισμού, σύμφωνα με το οποίο, η υλοποίηση ενός αντικειμένου θα πρέπει αν μένει κρυφό σε κάθε μέρος του συστήματος έξω από το αντικείμενο. Η εξασφάλιση των ACID properties, γενικά, απαιτεί ότι η υλοποίηση ενός αντικειμένου πρέπει να συμφωνεί με συγκεκριμένα πρότυπα. Το αντικείμενο (για την ακρίβεια ο προγραμματιστής που υλοποιεί το αντικείμενο), αν τα παραπάνω χαρακτηριστικά είναι αναγκαία, γνωρίζει καλύτερα από οποιονδήποτε πως αν τα διασφαλίσει.

Ο πρακτικός λόγος, που την τύχη των ACID properties αναλαμβάνει το αντικείμενο, είναι το γεγονός ότι υπάρχουν περιπτώσεις στις οποίες μόνο μερικά από τα ACID properties έχουν νόημα, αλλά μπορεί να χρησιμοποιούν ακόμα το two-phase commit πρωτόκολλο. Είναι πιθανό, μια ομάδα από προσωρινά αντικείμενα να θέλουν να ομαδοποιήσουν ένα σύνολο λειτουργιών με τέτοιο τρόπο ώστε αυτές να φαίνονται μια. Σε αυτή την περίπτωση δεν έχει νόημα να απαιτηθεί αυτές οι λειτουργίες να έχουν αντοχή. Επίσης, ένα αντικείμενο μπορεί να θέλει να επιβάλει την παρακολούθηση της κατάστασης κάποιων transactions που τρέχουν για μεγάλο διάστημα. Κάτι τέτοιο, όμως, θα παραβίαζε την απαίτηση για απομόνωση των ACID properties. Δεσμεύοντας το πρωτόκολλο two-phase commit σε όλα αυτά τα χαρακτηριστικά περιορίζεται και η χρήση του. 

Για συγκεκριμένες υπηρεσίες, χρειάζεται και συγκεκριμένη semantics. Η προκαθορισμένη transaction semantics παρέχει μια χρήσιμη γενικής χρήσης semantics σχηματισμένη στην υλοποίηση του πρωτοκόλλου two-phase commit.

Τα κατανεμημένα transactions διαφέρουν από αυτά των απλών συστημάτων, με τον ίδιο τρόπο που διαφέρει ο προγραμματισμός για κατανεμημένα και μη κατανεμημένα συστήματα. Η πιο ξεκάθαρη διαφορά είναι το γεγονός ότι ένα μη κατανεμημένο σύστημα έχει μια μοναδική εικόνα για την κατάσταση διάφορων υπηρεσιών. 

Είναι πιθανό, σε ένα μη κατανεμημένο σύστημα, να φαίνεται σε ένα παρατηρητή ότι όλες οι λειτουργίες ενός transaction έχουν συμβεί ή όχι, επιτυγχάνοντας, πάντως, απομόνωση (isolation). Με άλλα λόγια, ο παρατηρητής δεν θα δει ποτέ μόνο ένα μέρος των αλλαγών που έγιναν κατά το transaction. Σε ένα κατανεμημένο σύστημα, ένας client, ο οποίος χρησιμοποιεί δύο servers, είναι πιθανό να δει την committed κατάσταση ενός transaction στον ένα server και την pre-committed κατάστασή του ίδιου transaction στον άλλο server. Αυτό μπορεί να αποφευχθεί μόνο σε συντονισμό με τον transaction manager ή με τον client που υλοποίησε το transaction. Το σύστημα του transaction έχει τις παρακάτω απαιτήσεις:

· Τον καθορισμό τύπων και συμβάσεων που θα επιτρέπουν στο two-phase commit πρωτόκολλο να ελέγχει λειτουργίες σε πολλαπλούς servers διαφορετικών τύπων ή υλοποιήσεων.

· Την δυνατότητα συμμετοχής στο πρωτόκολλο two-phase commit κάθε αντικειμένου της Java, όπου “συμμετοχή” σημαίνει την εκτέλεση λειτουργιών σε αυτό το αντικείμενο για δοσμένο transaction.

· Κάθε participant μπορεί να παρέχει ACID properties με σεβασμό σε εκείνο τον participant στον οποίο εργάζονται παρατηρητές κάποιου συγκεκριμένου transaction.

· Χρήση τυπικών τεχνικών και εργαλείων της Java για την επίτευξη των στόχων. Συγκεκριμένα, τα transaction βασίζονται στη Java Remote Method Invocation (RMI) για την επικοινωνία μεταξύ των participants.

· Καθορισμό συγκεκριμένης προκαθορισμένης transaction semantics για χρήση από της υπηρεσίες. 

6.11 IEEE1394 Technology


Το πρώτυπο IEEE1394 είναι αυτό που χρησιμοποιείται ευρύτατα στα home networks γιατί είναι το μόνο που μας καλύπτει τις υψηλές απαιτήσεις μας σε ταχύτητα και χωρητικότητα σε φυσικό επίπεδο, και ιδιαίτερα σε εφαρμογές εικόνας και ήχου. Το IEEE1394 high-speed serial bus complements USB παρέχει πολλαπλές δυνατότητες σύνδεσεις ενός PC με μια ευρεία ποικιλία συσκευών, όπως ηλεκτρονικές συσκευές audio/video. Οι σημερινές ταχύτητες μεταφοράς είναι 100-Mbps,200-Mbps, και 400-Mbps το κάνουν αποδεκτό από τη βιομηχανία παραγωγής ηλεκτρονικών συσκευών και είναι κατάλληλο για τις απαιτήσεις του multi-streaming I/O, καθώς και για plug and play-συμβατά interface για τα PC.

7 Παραδείγματα εφαρμογών στα Home Networks.

7.1. Η υλοποίηση της Chrysler.


Η εταιρία Chrysler υλοποίησε σε ένα μοντέλο αυτοκινήτου της ένα σύστημα επικοινωνίας με home network.Το Infotronic System με το οποίο είναι εφοδιασμένο το αυτοκίνητο δίνει στον οδηγό τη δυνατότητα να ανάψει τα φώτα του γκαράζ και του σπιτιού και να δει σε πραγματικό χρόνο εικόνες του συστήματος ασφαλείας και του κατοικίδιου.Σήμερα οι δικτυακές εφαρμογές σπιτιού συγκλίνουν επάνω σε πρότυπα της Java όπως δημιουργήθηκαν απο την ομάδα Open Systems Gateway Initiative. (OSGI).Βάζοντας την τεχνολογία αυτή και στα αυτοκίνητα μπορούν εύκολα να ενωθούν με το περιβάλλον του δικτυωμένου σπιτιού.

7.2. Rio Αρχιτεκτονική.


Η τεχνολογία Jini  παρέχει τα εργαλεία για να αναπτύξουμε robust κατανεμημένα συστήματα, όμως για να εκμεταλευτούμε όλα τα πλεονεκτήματα της τεχνολογίας Jini πρέπει να δημιουργήσουμε ένα επιπλέον layer που θα επιτρέπει την ανάπτυξη fine-grained network components. Έτσι η Sun προχώρησε στην ανάπτυξη της αρχιτεκτονικής Rio. Η αρχιτεκτονική Rio έχει ώς στόχο να κάνει πιο προσιτή την ανάπτυξη του Jini service. Το Rio εισάγει στοιχεία που επεκτείνουν  το Jini στο χώρο του Quality of Service, Dynamic Deployment και Fault Detection και Recovery. Η αρχιτεκτονική Rio στηρίζεται στο Jini και κάνει χρήση των Jini Lookup Service, JavaSpaces, Jini Transaction Manager, Jini Helper APIs, Jini Service Beans, κάνοντας βέβαια τις απαραίτητες παρεμβάσεις.


Το Rio είναι μια νέα αρχιτεκτονική που στοχεύει σε:

(Δυναμικό τρόπο σύνδεσης και αποσύνδεσης μια υπολογιστικής πηγής στο δίκτυο.

(Τα συστατικά που αποτελούν μια υπηρεσία να τρέχουν πάνω στις καλύτερες διαθέσιμες υπολογιστικές πηγές σύμφωνα με τις προδιαγραφές.

(Δυναμική ανάθεση των συστατικών που αποτελούν μια υπηρεσία σε περίπτωση αποτυχίας στο δίκτυο.

(Ενεργοποίηση της αποδοχής στατηγικών και σχεδίων για την συμβολή στην εξομοίωση των Non-Development(Legacy) συστημάτων.

(Παροχή της υποδομής και των εργαλίων που χρειάζονται για την μέτρηση, παρακολούθηση και κλιμάκωση των  συστατικών των κατανεμημένων υπηρεσιών.

(Παρουσίαση μιας αναγωγής ενός λογιμικού αναπτυξιακού ρίσκου σε ένα απλό και δυναμικό μοντέλο υπηρεσίας.


Η αρχιτεκτονική Rio μπορεί να προσφέρει Quality of Service στα home networks, καθώς και ποιότητα στην επικοινωνία των συσκευών που βρίσκονται μέσα στο σπίτι με συσκευές εκτός σπιτίου, το internet,το αυτοκίνητο κ.α..Για παράδειγμα ένα ολοκληρωμένο αμυντικό σύστημα ή ένα αυτοκίνητο με in-vehicle navigation, entertainment και διαγνωστικό σύστημα ή και ένα έξυπνο τηλέφωνο με πολλές δυνατότητες. 

Μια ακόμα αρχιτεκτονική που στηρίζεται στο Jini είναι η Spanish Inquisition(SI) που είναι συγχρόνως και application interface, που εύκολα ενώνει εφαρμογές και διάφορα πρωτόκολλα. Αναπτύχθηκε αρχικά από μια ομάδα σχεδιαστών με το όνομα STIFF σαν ένα project όπου συσκευές και χρήστες θα επικοινωνούσαν σε ένα σχεδόν real-time περιβάλλον και στην συνέχεια  αναπτύχθηκε από την ομάδα Original Sin. Η SI είναι και αυτή μια αρχιτεκτονική που μπορεί να έχει εφαρμογεί στα home networks.

7.3. Αναπτυσσόμενες Τεχνολογίες.


Η τεχνολογία Jini είναι μια από τις ανερχόμενες τεχνολογίες σε ένα νέο plug and participate κόσμο. Άλλα παραδείγματα ανερχόμενων τεχνολογιών δικτύων είναι το Bluetooth, το JetSend
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, και το HAVI, που είναι επίσης σε εξέλιξη. Για να καταλάβουμε πώς το Jini θα έρθει σε συνεργασία με αυτές τις τεχνολογίες θεωρούμε το παρακάτω παράδειγμα με μια ψηφιακή μηχανή που εκτυπώνει μια εικόνα. Η εικόνα παρακάτω παρουσιάζει μια σειρά από πρωτόκολλα που χρησιμοποιούνται σε συνεργασία με το Jini:
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Στα αριστερά είναι μια συσκευή που θέλει να εκτελέσει μια υπηρεσία, εδώ είναι η φωτογραφική μηχανή που θέλει να εκτυπώσει μια  φωτογραφία.Το κέντρο παρουσιάζει τη συσκευή που προσφέρει την υπηρεσία, και εδώ είναι ο εκτυπωτής. Τυπικά η υπηρεσία θα διεξαθεί τοπικά, αλλά κάποιες φορές, όπως φαίνετε στα δεξιά, η υπηρεσία μπορεί είτε να χρειάζετε επικοινωνία με μια εξωτερική συσκευή, όπως ένας παλιός εκτυπωτής χωρίς υποστήριξη της Java, ή διαφορετικά γέφυρα με μια non-Jini υπηρεσία, όπως μια βάση εικόνων στο Web.


Τα βέλη δείχνουν τα διάφορα επίπεδα επικοινωνίας που χρειάζονται. Πρώτα η φωτογραφική μηχανή εντοπίζει τον εκτυπωτή με χρήση του Jini. Η τεχνολογία Jini δεν χρειάζετε κάποιο ιδιαίτερο λειτουργικό σύστημα ή μεταφορά στο δίκτυο, παρά μόνο υποστήριξη του Java RMI. Η μηχανή εντοπίζει την υπηρεσία του εκτυπωτή, και για να εκτυπώσει την εικόνα κατεβάζει και τρέχει των αντίστοιχο κώδικα Java.

Πολύ λίγες από τις αναπτυσσόμενες τεχνολογίες καθορίζουν τα δικά τους πρωτόκολλα για εντοπισμό και επικοινωνία με τις συσκευές. Για αυτό το Jini λειτουργεί  σαν μια γέφυρα, μεταφράζοντας  την αίτηση της εφαρμογής σε πρωτόκολλο που χρησιμοποιείτε από τo άλλο δίκτυο και προωθείτε στην άλλη συσκευή. Αυτό απαιτεί ότι η υπηρεσία  τρέχει σε μια συσκευή που είναι επίσης συνδεδεμένη με το δίκτυο.

Απλή παρουσίαση κάποιων από των ανερχόμενων τεχνολογιών:

(Οι προδιαγραφές του  Bluetooth χαρακτηρίζονται για το χαμηλό κόστος, τη μικρή ακτίνα ραδιοζεύξεων ανάμεσα στα PDAs, αναφέρονται στους φορητούς υπολογιστές, στα κινητά τηλέφωνα και σε άλλες φορητές συσκευές. Μόλις δύο Bluetooth συσκευές έρθουν «κοντά» η μια στην άλλη τότε αυτόματα αντιλαμβάνονται η μια την άλλη και έχουμε εγκατάστασει δικτύου. Έτσι θα μπορούσαμε να έχουμε συσκευές Jini χωρίς να χρειάζονται φυσική σύνδεση. 

Το Bluetooth  αναπτύσσεται από τους IMB, Intel, Nokia, Ericsson και Toshiba.

(Άλλη τεχνολογία είναι το Piano που μπορεί να εγκατασταθεί πάνω από το Bluetooth και καθορίζει τι είδους πληροφορία ανταλάσσεται και πως γίνεται η επικοινωνία. Το Piano  αναπτύσσεται από την Motorolα.

(Επίσης η JetSend που επιτρέπει σε συσκευές όπως εκτυπωτές, ψηφιακές φωτογραφικές μηχανές, και PCs να ενταλλάσουν έξυπνα πληροφορίες, χωρίς την παρεμβολή του χρήστη. Επιτρέπει στις συσκευές να εντοπίζουν ένα  κοινό format δεδομένων και να ανταλλάσουν δεδομένα. Καθώς το Jini μπορεί να χρησιμοποιηθεί για να ενώσει δυο συσκευές, το  JetSend  μπορεί να χρησιμοποιηθεί για μεταφορά πληροφορίας μεταξύ τους. Το JetSend αναπτύσσεται από την Hewlett-Packard.
8 Κριτική – Συμπεράσματα


Είμαστε μπροστά σε μια επανάσταση στο χώρο του home networking, με το Jini  να παίζει το κυριαρχό ρόλο. Το Jini μας δίνει την δυνατότητα να δημιουργούμε δίκτυα συσκευών, οι οποίες να συνδέονται αυτόματα σε αυτά, και τη δυνατότητα τις μεταξύ τους επικοινωνίας χωρίς ο χρήστης να επεμβαίνει σημαντικά. Αυτή η απλότητα στη χρήση του είναι και η δυναμική του Jini, που σε συνδυασμό μελλοντικά με το χαμηλότερο κόστος θα έχει ως αποτέλεσμα να υλοποιούνται όλο και περισσότερες πρακτικές εφαρμογές στα home networks. Σίγουρα στο μέλλον στη καθημέρινή μας ζωή θα έχουμε πολλές ευκολίες χάρις στα home netwotks. Επίσης η ευκολία με την οποία η τεχνολογία Jini μπορεί και συνεργάζεται με τις άλλες τεχνολογίες του χώρου, δίνουν δυναμική στην ανάπτυξη και εξέλιξη των home networks.
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