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文章标题 基于分布式对象的网游程序结构设计(3)

来源： [ srplab ] 浏览： [984] 

 

虽然在游戏开发中,很少使用DCOM/COBRA分布式组件技术。但是作为一种分布式技术,这里也分析一下存在的问题。 
分布式组件技术是一种CS结构,其出现,是为了简化网络编程,开发者不再需要关心具体如何进行底层通信。目前比较有代表
性的有两种:DCOM和COBRA。DCOM使用ORPC机制,COM服务器创建对象类的实例,一个COM对象可以具有多个接口,分别代表不同
的观察角度和不同的对象行为。客户端获取对象接口的指针,通过指针调用相关的方法。 
COBRA是由OMG(Object Manage Group)提出的,其核心是ORB(Object Request Broker)。作为一个透明的总线式模型,可以与
本地或者远程的对象进行交互。COBRA对象对外呈现一组接口,客户端获取对象的引用,通过引用进行方法的调用。ORB负责查
找对象的实现,发送请求并处理返回结果。 
两种组件模型都采用CS模式的通信。为了调用一个服务,客户端需要调用远程对象实现的方法。服务器端提供的服务,封装成
为一个对象,对象的接口使用IDL(Interface Definition Language)描述。客户端通过调用IDL中定义的方法与服务器端进行
交互,不用关心实际对象的实现。支持面向对象的一些特性,例如:数据封装,多态,继承。COBRA支持多重继承,DCOM不支持,但
是一个对象可以有多个接口。 
为了调用一个远程的方法,客户端调用本地的桩函数,桩函数将参数封装成为请求,将请求发送给服务器端。服务器端将请求
传递给Server Stub,对参数进行解包,并调用实际的函数。在DCOM中,客户端的桩称为proxy,服务器端的桩称为stub;在COBRA
中,客户端的桩称为stub,服务器端的桩称为skeleton。 
假设有一种Grid对象服务,Grid对象维护一个二维的整数,支持两组方法:第一组是get和set,可以设置某个格子上的数值;第
二组是reset,复位某个格子上的数值。则对于COBRA,需要定义三个接口,接口Grid1支持get和set;接口Grid2支持reset;接口
Grid继承Grid1,Grid2。使用DCOM,则定义两种IGrid1和IGrid2。 
采用DCOM调用,则客户端端的处理步骤如下: 
1. 客户端调用COM库函数CoCreateInstance,使用CLSID_Grid和IID_IGrid1作为参数。 
2. COM库请求服务器创建对象 
3. 服务器端COM获取指向CLSID_Grid的类工厂指针,调用其CreateInstance函数。 
4. 类工厂创建一个对象,然后服务器端调用QueryIntreface获取指向IID_IGrid1接口的指针。 
5. COM库将指向pIGrid1接口的指针返回给客户。 
6. 客户端调用pIGrid1接口的get方法。 

采用COBRA调用,则客户端端的处理步骤如下: 

1. 客户端调用桩函数grid::_bind()。 
2. ORB向Server发起请求 
3. 服务器端创建实例,调用CORBA::BOA::impl_is_ready(),通知ORB对象已经准备好。 
4. ORB向客户端返回对象的引用 
5. 客户端调用对象的方法。 

在上面的处理步骤中每个步骤,COM库或者ORB都需要进行很多操作,因此调用的效率不高,只能够进行粗粒度的调用。例如一
个服务上有几十个对象,如果通过上述方法获取对象的内容并进行显示,处理和流程将会多么复杂。 

[附图见附件文档] 

对象引用在客户端应用中创建,并且是动态创建的,因此当服务器端组件是细粒度,对象很多时,这种代价是非常高的。 
相比Web Service,WSDL描述的服务方法参数和返回值,类似于组件对外的接口,但是在进行Web Service进行调用时,不需要创
建对象,也没有对象的概念。而是直接使用URL,定位到了需要调用的服务器端的对象。因此,Web Service与组件模型相比,调
用需要的交互要少一些。 
在DCOM和COBRA中,由于对象的创建导致交互很多,不适合于细粒度的模型。但是如果将服务器端组件的对象预先创建好,并引
入对象管理功能,在客户端访问服务器端时,一次性的在客户端创建相应的对象,则可以解决这个问题,如下图: 

DCOM和COBRA在开发和部署上都相对复杂,影响了其发展和应用。 

http://bbs.ogdev.net/Public/WebUsers/ArticlePIC/200711091652392995320hiovasf2bg.doc
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