RMI：Remote Method Invocation

RPC和RMI

· 所謂的 RPC 如果硬要翻成中文，就是「遠端函式叫用」，也就是一種可以讓您的程式叫用位於另一台機器上函式的技巧。這有什麼作用呢？假設您是在一個有多台電腦的環境，其中有一台機器對於數學運算最在行，那麼當您要解決的問題中包含有複雜的數學運算時，您就可以將這個運算實作成一個由 RPC 伺服程式所提供的函式，然後在運算較慢的機器上執行您的程式，當需要複雜運算時就叫用位於善於運算的這台機器上的函式。這樣，當這台機器在運算的同時，您的程式還可以平行處理其它的工作，提昇整體的效能。比較不一樣的只有原來的 RPC 函式換成遠端物件。

RMI的地位：

· 是 Java 分散式系統設計中一個重要的基礎, 許多 Java 分散式系統技術皆以 RMI 作為底層的實現方法, 透過 RMI 的功能, 使得一個 client 端的 Java 程式, 可以呼叫在 remote server 端上某個物件的 methods。

RMI物件的特性：

1. 可序列化，

2. 分散式：可以是在不同機器上的物件，也可以是在本機主機上的物件。

JAVA遠端物件和一般物件的比較：
· 相同點 
1. 遠端物件的 reference，可以在成員函式呼叫中直接當參數或傳回值使用 。
2. 可以將遠端物件，使用 Java 原本的語法，強制轉型 (cast) 成它所提供的遠端界面之一 。
3. Java 的運算子 instanceof，亦可用來測試遠端物件所提供的遠端界面。
· 相異處 
1. RMI客戶端只能透過遠端界面和位在另一個 Java 虛擬機器(VM) 內的遠端物件溝通，不能直接使用遠端物件。

 在進行 RMI 呼叫時，參數若是 

        



非遠端物件： call by value 
遠端物件 ：call by reference
2. Object 類別中的某些成員函式，會和 遠端物件的基礎類別RemoteObject ，在意義上有所不同-- equals( )、hashCode( )、以及 toString( ) 。
3. 在呼叫遠端物件的成員函式時，會發生呼叫一般物件的成員函式時，不會出現的錯誤情況：
-- 遠端物件損毀 (remote object crash) 
        



-- 網路斷線 (network partition)

        


所以需要新的例外處理類別 RemoteException，來定義這些新的例外情況。



RMI架構圖：
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· Stub 中記錄了所有遠端物件所實現的介面。
Stub 實體上是一個本地物件, 邏輯上則是一個遠端物件的 Proxy 
· Skeleton 接收來自 Client 端的 methods 呼叫請求(實際上是一個 marshal stream), 將之 unmarshal 後呼叫 Server 上的 Instance。
若有 return 值, Skeleton 亦需將其轉成 marshal stream, 傳回 Client 端的 RRL 
· 在建立Stub和Skeleton之後，就不必直接使用它們，他們隱藏起來了。
· 傳輸
· 開發Stub以及Skeleton的目的是要讓位在企業服務層的Object Server看起來像是在用戶端上執行，可藉由遠端Method呼叫協定來達成。每個Object Server的Instance都會有個相對應的Skeleton Instance將其包裹起來，在初始化Skeleton的過程中，會賦予Skeleton特定的網路位址以及網路連接埠，以便監聽來自Stub的呼叫請求。另一方面，位在使用者服務層的Stub可以藉由網路和Skeleton取得聯繫，透過Skeleton，Stub負責代理使用者服務層和Object Server之間的聯繫。使用者服務層的程式呼叫Stub中的Method，Stub會將呼叫請求以資料流的形式透過網路傳送給Skeleton。Skeleton收到該呼叫請求之後，便會呼叫Object Server中相對應的Method，並將該Method運算處理的結果傳送回Stub。最後，Stub會將回傳值轉達給使用者服務層的程式。整個運算處理的過程就像是在用戶端執行一樣。
· Callback : 
支援讓Client中產生的Instance,可以利用Proxy的方式供 Server 端使用, 即是當利用 RMI 呼叫 Remote Server 時, 你可以把 local 端的某 Instance 的 Proxy 傳給 Server 端作為參數, 當 Server 端使用該 Proxy 時, 實際上的動作是在 Client 端被執行的(即 pass by reference)。

實現這個功能的方式十分簡單, 這個 Client 的物件的 interface 必須繼承 java.rmi.Remote, 而這個 interface 的 implement 必須能將自己以 pass by reference 的方式 export 出去( 一般使用 繼承 UnicastRemoteObject 或者 利用 靜態方法 UnicastRemoteObject.exportObject( ) 來達成 )

利用上述的方式, 我們就可以在client端設計可以 pass by reference 的object供server端取用
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RMI Registry就是RMI的電話簿，可以使用它來查詢參考在另一台已經註冊的遠端物件。

1. 在 Server Side 產生出 SomeImplement 的 Instance 
2. 將 1 中的 Instance , 向 RMIRegistry(Naming Server) 註冊(bind)一個代名 ( 以下稱 SomeImpt ) 

3. Client Side 開發的程式中存在 ISome , 利用 lookup 的機制向 RMIRegistry 取得已註冊之 SomeImplement Instance 的 Proxy (java.rmi.Remote), 取得此一 Remote 物件後, 利用 casting 的方式鑄形成 ISome 
其中 lookup 的參數是一 String 型式的 RMI_URL 其格式為 rmi://NameServer_IP:Port/BindName
4. 爾後, Client Side 程式中 invoke ISome 中的 methods 時, 其參數(可為物件)將利用其 Stub (SomeImplement_Stub.class) 做 marshaling 的動作後傳至 Server Side 透過 Skeleton unmarshaling 後, 交付 SomeImplement 的 Instance 中對應的 methods 來執行, 並將 return value 循原路徑傳回 Client Side 的程式中 

如此一來我們可以開發各式的 Client 程式, 程式中部份功能的實現實際上是由 Server 端來 Implement 與執行的, 只要 interface 固定, 我們可以恣意的修改 Server 或 Client 端的程式
RMI的缺點

1. 複雜(RMI通訊必須要用骨架類別（Skeleton Class）來代表每個遠端的物件，要用到Client端的（Naming Registry）取得遠端物件的參考指標。

2. Client端必須以JAVA寫成，瀏覽器不能使用SERVER端的物件。

主要流程：

1. 說明What’s RMI

2. 就RPC來說明RMI的概念，引出相異點

3. RMI物件特性

4. 解說流程和流程內的重要元件

5. 架構圖(網路架構解釋

6. 程式說明
負責內容：

主要是筱婷準備

程式部分彥驊支援

報告前晚開個會 

