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La Direccidén General de Asuntos del Personal Académico (DGAPA) es
una institucidn administrativa universitaria que depende de la Secretaria
General de la UNAM y tiene la tarea de administrar los programas de
fortalecimiento, apoyo y superacién del personal académico. En los aRos
80's pensar en equipo XT y terminales A12 que resolvieran su proceso de

sistematizacién de datos era concebible.

A partir de los afos 90's el crecimiento de la DGAPA fue sensibile
afio tras afio, debido al aumento de los programas académicos creados por
el Rector y la Secretaria General. Uno de estos programas fue el PAPIID
(Programa de Apoyo a Proyectos de !nvestigaciéon e Innovacién Docente)
creado en 1989 y posteriormente denominado PAPIT (Programa de Apoyo
a Proyectos de Investigacion e Innovacion Tecnoldgica) cuyo objetivo es
apoyar a profesores e investigadores de carrera de la UNAM en sus
proyectos de investigacidn. El PAPIIT se compone de tres etapas: solicitud

de ingreso, solicitud de renovacion e informe final.

< Requerimientos del Sistema

El proyecto que se presenta como tema de tesis surge como una
necesidad en la DGAPA de ofrecer una mejor alternativa a los usuarios de
dicho programa en el proceso de inscripcién. Uno de los objetivos es
sustituir paulatinamente la forma tradicional del manejo de la informacién en
discos flexibles que consiste de dos fases: en la primera, la DGAPA entrega
a cada investigador un disco flexible con un sistema de captura
{desarrollado en Clipper) cuya finalidad es ayudar al investigador a requisitar
su solicitud a través de archivos en donde se almacena la informacién
referente al proyecto de investigacion con el que participard; en la segunda
fase el investigador devuelve ¢l disco a la DGAPA, una vez terminada la
captura de los datos. Esta forma de manejar la informiacién presenta

algunas desventajas comc son:



pérdida de informacién a causa de virus informdticos, pérdida de tiempo en
recoger el sistema de captura, regresar el disco con la informacién
capturada y en caso de que el sistema de captura tuviera alguna falla se
tendria que recoger nuevamente un disco con el sistema de captura vya

corregido.

Una desventaja mas que se presenta es la incongruencia vy
redundancia en los datos entre las tres etapas que se manejan en PAPIIT, lo

cual origina una pérdida parcial del control de la informacion.

Otro objetivo del proyecto es permitir la captura en tinea, mediante
un sistema en red, de esta manera que el servicio sea flexible y mas rapido.
Flexible, porque la captura de datos podria hacerse en distintos lugares, sin
la necesidad de instalar el sistema localmente y con la posibilidad de
ingresar los datos paralelamente (desde dos o mas maquinas

simulitaneamente).

Mas rapido, por que el investigador ya no tendria que invertir‘tiempo
en recoger y enviar su disco de captura, ademds, de que si existiera una
falla en el sistema, los investigadores no tendrian que detener su trabajo
para esperar una solucidn al problema, sino que ellos continuarian
trabajando en otros apartados del programa en lo que se realiza la
correccién de la falla por parte del Departamento a cargo de la

programacion del sistema.

Ademas, se tendrian beneficios tales como: reduccién de gastos por
parte de la dependencia, en discos, hojas, tinta, disminucién de los tramites
administrativos y, asi mismo un control de los datos concentrados en una
misma base de datos.

Operativamente, el personal de la UNAM dedicado a la investigacion

podra acceder el sistema desde cualquier parte del mundo con solo tener

una computadora que posea una conexidén a la red Internet, un software

irus
informalico: es
un conjunto de
programas que
danan el
funcionamiento
de un sistema o
equipo de
cédmputo.

Internet

Es conjunto de
computadoras
conectadas
mundiaimente.



que visualice hipertexto y solicitar su clave de acceso al sistema, al ingresar

por primera vez a éste.

Uno de los puntos importantes es brindar transparencia al usuario,
de tal manera que no se preocupe por el procedimiento que tiene que
realizarse para el almacenamiento y presentacién de la informacion

capturada.

Para el usuario, la facilidad en la captura de informacién es un punto
muy importante, nuestro proyecto pretende usar una interface grafica que
ofrezca sencillez, agilidad y comodidad en la captura de la informacién
evitando asi que el usuario no se encuentre en un mundo de teclas y

comandos dificiles.

La informacidon capturada por los usuarios sera almacenada en una
base de datos dque se encontrara, al igual que el sistema, en el servidor
localizado en la DGAPA, por lo que los investigadores no tendrdn que
preocuparse por espacio de disco necesario para el resguardo de su

informacién.

Finalmente, como parte fundamental de las caracteristicas de nuestro
proyecto esta la cobertura de distintas plataformas de equipos de cédmputo
como son: Windows, Macintosh vy X-Windows; de esta manera, el
investigador tendra diferentes opciones para usar una maqguina en la

captura de sus datos.
~ Definicion del proyecto

Los grandes avances tecnoldgicos en redes y hardware han sido
base de! surgimiento de nuevos conceptos en el area de software; como

ejemplo, tomemos a los vizualizadores o browsers.

Los visualizadores o browsers utilizan un lenguaje de hipertexta

conocido como HyperText Markup Language (HTMWML), el cual forma parte

Hipertexto: Es
un texto en el
cual
determinadas
palabras o
frases derivan a
un nuevo
documento
relacionado con
el contenido de
dicha palabra o
frase.

zador o
Browser:
Programa
interactivo
usado para
accecter
informacion en
Internet.

£s lenguaje
usado para
escribir
documentos en
hipertexto.



de la tecnologia World Wide Web, WWW, W2 o Web que hace posible el
acceso a millones de paginas(archivos) de informacion; éste consiste en
una serie de definiciones estandar que le indican a la pagina st el contenido
es texto, grafica, sonido o video. El lenguaje de hipertexto e hipermedia es
el motor central de lo que hoy se conoce como World Wide Web.

Un vizualizador permite al usuario “navegar”™ a través de las paginas
de hipertexto disponibles en el Web.

Las computadoras que proporcionan informacién son Hamadas
servidores Web vy utilizan un protocolo de transferencia de hipertexto
conocido como HyperText Transfer Protocol (HT7P). HTTP le permite a los
servidores Web aprovechar la tecnologia del hipertexto para enlazar de
manera conjunta documentos y buscar informacidn, implementando asi un
sistema de “navegacién” en hipertexto, permitiéndole a los usuarios
moverse libremente de un documento a otro sobre la red,
independientemente del lugar donde estos se encuentren localizados o del
equipo de cdmputo que estén utilizando para acceder al servidor, como
puede ser una computadora personal (PC) o wuna estacién de trabajo
(WorkStation).

Historicamente Mosaic fue el programa que aporté mas conceptos e
ideas a los actuales visualizadores o browsers. Mosaic se liberd al publico,
sin costo alguno, en el ano de 1993. La facilidad de uso de Mosaic hacia
mucho mas rica y gratificante la “navegacién” en el Web para cualquier
usuario. Se trataba pues, de estar practicamente hojeando una nueva forma
de publicacion en tiempo real con textos de diferentes tamanos y colores,
elementos graficos, fotografias a todo color y hasta pequefas secuencias
de video por computadora.

El cddigo fuente de Mosaic fue reprogramado y mejorado, v se le
llamdé Netscape. Netscape surgid como un software de dominio ptblico, hoy
en dia es comercial, sin embargo existe una versidn de dominio publico en

ia red Internet. Netscape es facil de usar y de instalar, permite comunicar

Servidor de
informacién,
desarrollado en
el CERN
{Laboratorio
Europeo de
Fisica de
Particulas), con
el fin de
construir un
sistema
distribuido de
hipermedia e
hipertexto.

RS
Navegar

Se refiere al
hecho de pasar
de un
documento a
otro dentro del
WWeb.

HTTP:

es un protocoio
con la ligereza y
velocidad

necesaria para
distribuir y
manejar
sistemas de
informacion
hipermedia.



distintas computadoras conectadas en red, captura de datos vy tiene
disponibles versiones para Macintosh, Windows v Unix. Estas
caracteristicas lo hacen el visualizador mas popular del momento y por ello
nos inclinamos a usar a Netscape como front-end.

Netscape seria el medioc de comunicacién disponible para los usuarios
del sistema, y el medioc de almacenamiento y manipulacién de datos se
realizaria a través del Sistema Manejador de Bases de Datos (DBMS)

Sybase.

Por qué usar Sybase y no otro de los tantos DBMS’s que existen
actualmente como lo son: OQOracle, Informix, ingres o Proggress ?. La
respuesta es sencilla, primero tomemos en cuenta que Sybase es el
estandar que se adoptd en la Universidad Nacional Autdénoma de Meéxico
(UNAM), por tanto es el software que se adquirié en la DGAPA; segundo,
histéricamente Sybase abrié caminos en la evolucion de mainframes a
Cliente/Servidor con ila introduccion de SYBASE®SQL Server en- 1987,
siendo este el primer sisterma manejador de bases de datos relaciénales
(RDBMS) disenado especificamente para sistemas abiertos de multiprocesos
simétricos esto gracias a su arquitectura VSA(Virtual Server Architecture) lo
que le permite obtener un incremento en el desempefio del 30% al 50%
sobre versiones normales de UNIX, soporta mas de 30 versiones de UNIX,
soporta hasta 1,000 usuarios simultaneos de la base de datos, el lenguaje
nativo de SQL Server es Transac SQL; ademas, Sybase ofrece otras
herramientas, corriendo bajo UNIX, que utilizan el lenguaje APT-SQL, un
SQlL. adicionado con elementos 4GL, para acelerar el desarrollo de
aplicaciones, ofrece soporte a demandas complejas de aplicaciones de
coOmputo que requieran un procesamiento de transaccidén en linea intensivo,
velocidad y confiabilidad. Estos puntos hacen que elijamos a Sybase como

otra de las herramientas a usar en nuestro proyecto.

Con Netscape y Sybase, como herramientas, podriamos presentar un



sistema de captura en linea que permita a los investigadores de la UNAM,

capturar su informacién de las diferentes etapas del PAPIIT.

Ahora, para cubrir las necesidades internas de la dependencia se
necesita de un programa que permita consultar la informacién, generar
reportes e inclusive generar graficas a partir de la informacién capturada

por los investigadores.

Actualimente se ofrecen multiples aiternativas en el desarrollo de
sistemas, como vimos Netscape es una muy buena opcidén sin embargo no
podria satisfacer las necesidades internas de la dependencia, por lo que
decidimos utilizar PowerBuilder como otro front-end que cubriera en su

totalidad estas demandas.

PowerBuilder es una poderosa herramienta de desarrollo de sistemas

basada en GUI's.

Historicamente las primeras GUI's tienen origen en los afios. 70's y
fueron desarrolladas por SRl y Xerox, posteriormente Apple fue quien dio
un gran auge a las GUIl's con la introduccién de la Macintosh en 1980, la
cual estaba provista de un sistema operativo muy sencillo y facilmente
entendible por cualquier persona. En este sistema operativo los comandos
que puede ejecutar el usuario no tienen que ser tecleados, sino que son
realizados con la ayuda de una interface basada en graficos y un dispositivo
de sefialamiento (puntero o mouse). Asi, por ejemplo, para copiar un
archivo el usuario sélo tiene que “arrastrar” al archivo, representado por un
imagen, del origen al destino.

Nuestro proyecto tiene el objetivo de dar un mejor servicio a la planta
académica de la UNAM vy para ello utilizaremos las siguientes herramientas:
Netscape y PowerBuilder como front-end y Sybase para la manipulacién y el

almacenamiento de datos.
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Para tratar este tema es necesario iniciar con la pregunta ;qué es el

Existe una variedad de respuestas, por ejemplo la siguiente:
se ejecutan

software?.
“instrucciones en programas de computadora que cuando

proporcionan la funcidén y el comportamiento deseado”. Este concepto sera

mas claro si ampliamos nuestro conocimiento y entendemos como ha

evolucionado el software, y el porqué de su importancia.

~- El software
El software ha tratado de evolucionar a
en un inicio existian métodos poco sistematicos para programar;

la par que el hAardware, sin

embargo,
los sistemas de propdsito general y de wso dedicado,
era aplicado para la realizacién de

siendo es decir,
generalmente el lenguaje utilizado
programas monitores y una sola persona escribia, ejecutaba y depuraba los

programas. Por lo anterior, no era posible comercializar el software como en

estos tiempos.

Cuando se introducen los sisternas multiusuarios con técniicas

interactivas y los dispositivos de almacenamiento, se generan los primeros

sistemas de gestién de bases de datos. Es en este momento donde el

software se comercializa, en el amplio sentido de la palabra, y aparece el

“mantenimiento” del software para la correccidn de fallas futuras, en un

sentido metéddico y mas estructurado. En ese periodo el software se

personaliza tanto, gque con las nuevas exigencias Qque traia consigo la

aparicién de las redes de computadora y el avance siempre mas acelerado

del hardware en relacién al software, se provoca una “crisis” del software

que se desata a mediados de los afos setenta. Posteriormente, con el uso
tan amplio de los microprocesadores en aparatos electrénicos, se da pie a
que el software sea requerido no sdlo en sistemas de cdmputo; ademas, la

venta de este para sistemas personales se diversifica a tal grado qua su

costo se incrementa considerablemente.

Hardware:

Se refiere

al equipo y
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de un

equipo de
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que
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un equipo
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Actualmente, hacemos uso de una amplia gama de conocimiento y de
herramientas, lo que ha abierto grandes posibilidades para el
reconocimiento de formas y procesamiento de informacién. A pesar de todos
estos avances, la crisis de que antes se hablé todavia no se encuentra

totalmente sufragada.

B Caracteristicas del software

Ahora bien, ya que conocemos a grandes rasgos el proceso evolutivo
de software, podemos hablar un poco de sus caracteristicas y sus
componentes.

Debido a que el software es un elemento Idgico del sistema posee
caracteristicas muy particulares: a) el software se desarrolla, no es algo que
se pueda fabricar; b) el software no se descompone, pues Nno es susceptible
a cambios en el entorno fisico; sin embargo si se deteriora, debido a los
defectos no detectados que haran que falle el programa, a un error en el
disefo o en la codificacion, y para lo cual no existen partes de repuesto; c}
el software se maneja como una unidad completa, y aunque esta es la
manera en que se ha venido trabajando, se estd incursionando en algo que
podriamos llamar “ensamble de software”, es decir, actualmente pequenos
modulos de un programa son reutilizados en otros sin necesidad de ser
recodificados (a esto se le conoce como “reusabilidad” del software).

Ahondando un poco en la Jltima caracteristica mencionada, Ila
“reusabilidad” se ha tratado de incorporar al mundo del cémputo desde hace
algunos afos. En un inicio se crearon &ibliotecas que contenian Gnicamente
algoritmos bien definidos, pero que no dejaban de ser generales.
Actualmente se encapsulan datos y detalles de procesamiento en un uUnico
paquete, llamado objeto, permitiendo incorporarlo como elemento a nuevas
aplicaciones, pues estar contenidos en bibliotecas orientadas =2 la

construccién de interfaces.

S
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R Componentes del software y lenguajes de programacion

Los componentes del software se refieren a cada una de las partes
del mismo que hacen corresponder los requisitos del cliente con una
aplicacién especifica. Dichos componentes se construyen mediante un
lenguaje de programacion que tiene un vocabulario limitado, una gramatica y
reglas bien definidas de sintaxis y semantica. Como vemos, el lenguaje de
programacién es una herramienta esencial para el desarroilo de cualquier
software, sin embargo no existe un lenguaje Unico para programar, hay
lenguajes enfocados a areas especificas del conocimiento, e incluso algunos
de ellos requieren para su uso de una arquitectura o un sisterma operativo
especificos. Entre ias clases de lenguajes utilizados se encuentran:

Lenquajes maquina. Consiste en una representacidn simbdlica del
conjunto de instrucciones de la CPU, por ello para programar en é! se
requiere de un excelente conocimiento de la arquitectura de la CPU.

Lenguajes de alto nijvel. Permiten al programador independizarse del
pleno conocimiento de la arquitectura de la mdaquina vy sdélo usan
instrucciones entendibles al programador y después traducidos a lenguaje
maquina.

Los dos tipos de lenguajes anteriores se consideran “lenguajes
procedimentales”, pues el programador tiene que enfocarse tanto a la
especificacion de la estructura de la informacién como al control del propio
programa, es decir, es necesario, especificar la accién para conseguir un
resultado deseado. lLa contraparte la encontramos con los “lenguajes no
procedimentales” o de “cuarta generacidn”, pues en ellos se especifica
dgnicamente el resultado deseado y no los detalles procedimentales (entre

ellos se encuentran las aplicaciones para bases de datos).

K& Ingenieria del software
Ahora bien, no pensemos que el desarrollo del software se limita a

caracteristicas y componentes, sino que comprende toda una disciplina, la
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cual es llamada /ngenieria del/ software, que se vale de métodos para su
desarrollo, de herramientas para automatizar estos meétodos mencionados,
y garantizar asi una forma de implementacién, que permita durante el
desarrollo, la coordinacidén, control y gestién. Existen tres elementos clave
que facilitan el contro! del proceso de desarrollo del software y son mérodos,
herramientas y procedimientos. Dichos elementos constituyen algo que se
denomina paradigmas del software y que explicaremos cada uno a
continuacion:

Meétodo. Indica cdmo construir técnicamente un software e incluye
planificacién vy estimacidn de provectos, analisis de los requisitos del
sistema, diseno de estructuras de datos, arquitectura de programas vy
procedimientos algoritmicos, codificacién, prueba y mantenimiento.

Herramientas. Suministran un soporte automdatico o semiautomaticeo
para aplicar los métodos. En la actualidad existen herramientas capaces de
generar informacidn de utilidad para otras herramientas, combinando asi
software, hardware y bases de datos sobre ingenieria de software.

Procedimientos. Fusiona los métodos con las herramientas, pues
definen la secuencia en la que se aplican los métodos, la realizacién de
informes, formas, etc., los controles de desarrollo y la coordinacidon de los
cambios y directrices que ayuden a los realizadores de software a evaluar el
progreso en el desarrollo.

La eleccion de los pasos que abarcan los métodos, las herramientas y
los procedimientos antes mencionados, se llevan a cabo de acuerdo con la
naturaleza de un proyecto y de la aplicacion misma. De aqui, que sea

necesario, en ocasiones, la combinacidén de ellos.

~ Ciclo de vida de un sistema de cémputo
Un software se desarrolla con base a paradigmas de programacién.
t os paradigmas del software mas discutidos y conocidos son el cic/o de vida

cldsico, construccion de prototipos y el modelo en espira/. A continuacién
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daremos una breve explicacién de cada uno de ellos.
B Ciclo de vida clasico

El ciclo de vida clasico exige un enfoque sistematico y secuencial del
desarrollo del software que progresa a través del anélisis, disefo,
codificacion, prueba y mantenimiento. Las etapas que abarca son:

Ingenieria y andalisis del sistema: Aqui se establecen los requisitos

generales de todos los elementos de gque consistira el sistema y luego se
asigna algun subconjunto de estos requisitos al software. Este planteamiento
del sistema es esencial cuando el software debe interrelacionarse con otros
elementos, tales como hardware, personas y bases de datos.

Analisis de los requisitos del software: Se realiza una recopilacion

intensa sobre los requisitos, centrandose especialmente en los Mas necesarios
para el software.

Diseno: Se enfoca sobre cuatro atributos del programa: la estructura de
los datos, la arquitectura del software, el detalle procedimental vy la
caracterizacion de la interfaz. El proceso de disefio traduce los requisitos en
una representacion del software que puede ser establecida de forma que
obtenga la calidad requerida antes de que comience la codificacién.

Codificacién: El disefio debe traducirse en una forma legible para la
maquina. Si el disefo se realiza de una manera detallada, la codificacién
puede realizarse mecdnicamente.

Prueba: lLa prueba se centra en la I&égica interna del software,
asegurando que todas las sentencias sean probadas; en las funciones
externas, se realizan pruebas que aseguren que la entrada definida produce
los resultados que realmente se requieren.

Mantenimiento: Ei software, indudablemente, sufrirda cambios después
de que se entregue al cliente. Los cambios ocurrirdn debido a que se hayan
encontrado errores, a que el software deba adaptarse a cambios del entorno
externo, debido a que el cliente requiera ampliaciones funcionales o de

rendimiento. ElI manienimiento del software aplica cada uno de los pasos
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precedentes del ciclo de vida de un programa existente en vez de a uno

nuevo.

Fig. Ciclo de vida clésico

B Construccién de prototipos

La construccion de prototipos es un proceso que facilita al
programador la creacion de un modelo de software a construir. El modelo
tomara una de las tres formas siguientes:

1. Un prototipo en papel! que describa la interaccion hombre-maquina,
de forma que facilite al usuario la comprensién de cdédmo se
producira tal interaccion.

2.Un prototipo que implemente algunas funciones requeridas del
programa deseado.

3. Un programa existente que ejecute parte o toda la funcidn deseada.

Como en todos los métodos de desarrollo del software, Ila

construccién de prototipos comienza con la recoleccién de los requisitos,
seguido de un disefo rapido que se enfoque sobre la presentacién de los

aspectos de! software visibles al usuario, posteriormente se construye el



prototipo, el cual es evaluado por el cliente/usuario y se utiliza para refinar

los requisitos del software a desarrollar.

Se produce un proceso interactivo en el que el prototipo es afi nado

para que satisfaga las necesidades del cliente, al mismo tiempo que facilita a
quien lo desarrolla una mejor comprensién de lo que hay que hacer. Por lo

tanto, el prototipo es un mecanismo cuya funcidn principal es identificar los

requisitos del software.

Fig. Creacién de Prototipos

B Modelo en espiral

El modelo en espiral
caracteristicas tanto del ciclo de vida clasico, como de la creacién de

ha sido desarrollado para cubrir la mejores

prototipos, afiadiendo un nuevo elemento: el analisis de riesgo que no

incluye ningunc de los modelos antes mencionados.



Este modelo define cuatro actividades principales:

1. Planificacién: determinacién de objetivos, alternativas Y

restricciones.

2. Analisis de riesgo: analisis de alternativas e identificacidén/resolucién
de riesgos.

3. Ingenieria: desarrollo del producto.

4. Evalyacién_del cliente: valoracidon de los resultados de la ingenieria.

Un aspecto importante del modelo en espiral se hace evidente cuando

consideramos la dimension radial representada en la figura abajo mostrada.

Sisgterna cies
ingenleda

Fig. Modelo en Espiral

Con cada iteracion alrededor de la espiral se construyen versiones
sucesivas del software, cada vez mas completas. Durante la primera vuelta
alrededor del espiral se definen los objetivos, las alternativas vy las
restricciones, y se analizan e identifican los riesgos. - Si indica la existencia

cdde un riesgo se hace uso de un prototipo. El cliente evalGa el trabajo vy
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sugiere modificaciones.

Con base en los comentarios del cliente se produce la siguiente fase de

planificacion y de analisis de riesgo. Si los riesgos son demasiado

terminado el proyecto. Sin embargo en la

grandes, se puede dar por
espiral, y ese

las veces se sigue avanzando alrededor del

mavyoria de
hacia un modelo maéas

camino lleva a los desarrolladores hacia fuera,

completo deal sistema vy, al final, al propio sisterma operacional.

B% Técnicas de Cuarta Generacion
El paradigma de cuarta generaciédn no se menciond como uno de los

mas conocidos, sin embargo hemos abierto un espacio para hablar de él,

debido a la importancia que esta cobrando en nuestros dias.
El paradigma 7écnicas de Cuarta Generacion (T4G) para la ingenieria

de software se orienta hacia la posibilidad de especificar el software a un

nivel mas préximo al lenguaje natural o una notacidn que proporcione

funciones significativas. Algunas de las herramientas que puede incluir son:

lenguajes no procedurales para consuita a bases de datos, generacién de

informes, manipulacién de datos, interaccion y definicion de pantallas,

generacion de codigo, facilidades gréficas de alto nivel y facilidades de hoja

de calculo

Al igual que en otros modelos este modelo comienza con la

recoleccidn de requisitos. ldealmente, el cliente describe los requisitos, que

son a continuacién, traducidos directamente a un prototipo operativo. Para

aplicaciones pequernas, se puede ir directamente desde el paso de

recoleccion de requisitos al paso de implementacidén, usando un lenguaje de

cuarta generacion no procedimental. Sin embargo, es necesario un mayor
esfuerzo para desarrollar una estrategia de diseno para el sistema. Una
caracteristica importante es que la implementacion se realiza con un
Lenguaje de cuarts generacidn (L4G), lo que permite centrarse en la

representacion de los resultados deseados. Finalmente, el desarrolio se
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realiza pensando en que debe ser construido de tal forma que facilite el
mantenimiento.

< Paradigma del Proyecto

Nuestro proyecto utiliza como paradigma del ciclo de vida una

combinacidn de los modelos “cicio de vida clasico” vy

“construccién de

prototipos”. La razdén para elegir dichos modelos es consecuencia de

la
forma de trabajo de la dependencia, en donde se desarrolla el proyecto.

El modelo resultante sugerido para el

desarroiflo del sistema es el
siguiente:

1.- Analisis del problema

2.- Recoleccidén y refinamiento de requisitos

3.- Elaboracién de prototipo inicial del sistema

4.- Prototipo tinal

5.- Planificacién de actividades )
6.- Disefio del sistema

7.- Desarroclio del sistema

8.- Pruebas al sistema

9.- Implementacién

10.- Evaluacidn

El método para el desarrollo del sistema lo podemos observar en la

siguiente figura.

Fig. Método planteado para el desarrolio del sistema



El modelo propuesto pretende alcanzar una comunicacidén estrecha
entre nosotros como desarrolladores y las personas encargadas de
administrar el Programa de Apoyo a Proyectos de Investigacidén e Innovacién
Tecnoldégica (PAPIT). Ahora bien, explicaremos en que consiste cada uno
de los puntos que, para el desarrollo, planteamos en el modelo:

1. Analisis de! problema

En el se llevardn a cabo entrevistas con el departamento a cargo de
la administracién del programa, para ver las posibilidades de
desarrollo de un sistema en un ambiente de red que cubra las
exigencias y necesidades de los usuarios hacia los cuales se dirigird
éste. Se planteara la posibilidad de desarrollar un sistema que
explote e equipo y el software adquiride con anterioridad por la
dependencia, que proporcione un servicio en lo posible eficiente,
flexible y rapido.

2. Recoleccidén y refinamiento de requisitos

Para este punto llevaremos acabo el analisis para la creacidn de

Respaldos:
manuales de procedimiento, y documentos con el fin de comprender o Copias
el manejo de la informacién. Asi mismo, se pretende realizar E&E&Z«;s«i
entrevistas con el personal involucrado directamente en el manejo :ﬁg\:’:";’o
de la informacion del sistema, para determinar con ello, cuales ﬁ,ﬁz‘:’:‘.‘mi
serian los datos de entrada y salida, los que debe ser calculados vy ;;::reg(e:l

{¥] r
los que deben ser almacenados y/o respaldados. Estos respaldos se 'eg?dez:‘:

han pensado realizar con cierta periodicidad en cintas magnéticas
debido a la importancia que ello demanda.

3. Elaboracién de prototipo inicial en pantalla del sistema
Con base en la informacidn obtenida en las dos etapas anteriores,
se piensa llevar acabo un prototipo inicial, el cual representarad toda
la informacidn sefialada por las personas involucradas en el manejo
administrativo del programa. En este prototipo se pretende realizar

las primeras observaciones de la presentacidn de la informacidn en
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el sistema.

Prototipo final

Sera el resultado de la evaluacién del prototipo inicial se creara un
segundo prototipo que cubra las observaciones realizadas. Si es
necesario se realizaran prototipos posteriores hasta que se
considere se tienen claramente definidos los requerimientos.
Planificacién de actividades

Tomando en cuenta las fechas especificadas por el departamento a
cargo de la administracién del programa, se estimaran los tiempos
de: disefio, desarrollo, presentacidn, conformidad, pruebas vy
modificaciones posteriores. Ademas, se asignara un tiempo de
hoigura a cada actividad. Esta planeacion se sustentara en
diagramas de GANT, que esquematicen e! tiempo (semanas) en el
que se deberdan realizar todas y cada una de las actividades.

Diserfio del sistema

Una vez aprobado el prototipo final asi como el diagrama de
tiempos, se procederd al disefio de la base de datos {homologacién
de los campos en cuanto a nombres vy tamano), diseifo de
programas (arquitectura del programa), programas a usar, ubicacién
fisica de los datos (bases de datos, tablas, vistas, etc.), residencia
de los programas (fuentes, ejecutables y librerias) e imagenes en los
directorios correspondientes.

Desarrollo del sistema

Se llevara acabo la creacion de las bases de datos, tablas, vistas,
dispositivos logicos de respaldo, ademas del desarrollo de la
programacién. Es importante hacer notar que la informacion
existente, por cuestiones de conveniencia y debido a que este
sistema sera una alternativa adicional proporcionada por el PAPIT,
tendrad que interactuar en un momento dado con y en las anteriores

herramientas de trabajo, lo que implica un sistemas de conversiéon
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de informacién de una plataforma a otra.
9.-Pruebas al sistema

Las pruebas del sisterma se piensa puedan realizarse en dos fases
principales: una primera etapa, que considera una revisién operativa
y que seria llevada a cabo por nosotros como desarrolladores; y una
segunda fase, que contempla una revisién de los requerimientos
reales y que estarda a cargo del departamento encargado de la
administracion del programa.

10.-Implementacidn
El sistema se liberara para su uso en la fecha indicada. Definiendo

un horario de acceso, con la finalidad de realizar respaldos de la
informacidén capturada, y pensando también en que la comunicaciéon

de la red vy el suministro eléctrico no esta a cargo del departamento

donde se realiza este sistema.

11.-Evaluacion .
Esta se realizara en dos fases; en la primera cuando el sistema este

en servicio, los usuarios nos daran a conocer sus puntos de vista

acerca del funcionamiento del sistema por medio de correo

electronico y via teleféonica. En ta segunda fase al cierre del sistema

el personal usuario, aportard sus opiniones y sugerencias por escrito

o a través del correo electrénico. Y finalmente, el otro indicador lo

tomaremos del mismo desempeno que nosotros observemos en el
sistema.

Es asi como intentamos desarrollar el proyecto propuesto, acercando

nuestra experiencia y nuestro conocimiento y dando flexibilidad para

enfrentar cambios o requerimientos no contemplados.






La necesidad de compartir recursos de cédmputo, llevé a los diversos
fabricantes y desarrolladores a idear redes. En un principio, las redes de
computadoras se formaban por simples conexiones que permitian a un
usuario acceder a recursos que se encontraban en otra computadora. En
estas redes existian problemas de seguridad de los datos debido a que no se
tenia contro! de quienes accedfan la informacién.

Hacia 1983, la compaiia Novell introduce el concepto de file server
{servidor de archivos) en el que todos los usuarios pueden tener acceso a la
misma infoermacién, compartir archivos y contar con ciertos niveles de
seguridad.

LLos archivos y programas pueden accederse en modo multivsuario
guardando el orden de actualizacidn por el procedimiento de bloqueo de
registros. Es decir, cuando algun usuario se encuentra actualizando un
registro, se bloqueara éste para evitar que algun otro usuario lo extraiga o
intente actualizar.

Las tendencias actuales indican una definitiva orientaciéon hacia la
conectividad de datos. No sélo el envio de informacidon de una computadora
a otra sino, en la distribucién del procesamiento a lo largo de grandes redes
en toda una empresa.

Fundamentalmente las nuevas clases de aplicaciones, los diferentes
mecanismos de entrada/salida y la transferencia de informacién son parte de
un sistema que combina la funcidn de comunicacién de datos, de
transmisién de video y la funcién de comunicaciones por la voz en un

sistema comun llamado RED.

~ Tipos de redes
¥ Redes de Area Local (LAN: Local Area Network)

Una LAN es una red de comunicaciones que permite la interconexién
de una variedad de dispositivos de comunicaciones de datos en una area

limitada.

File
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conjunto de
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gue controlan
a
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de archives.




Las LLAN’s son redes de alta velocidad usadas para interconectar
computadoras en una pequena area geografica. El control de los dispositivos
puede estar centralizado, distribuido o ser una combinacién de ambos;
trabajan a velocidades que pueden ir de 1 a 100 megabits por segundo.
Transmite datos entre estaciones de usuarios, aunque algunas redes pueden
transportar también imagenes y sonido.

Estaciones da trabajo

Fig. Red LAN

Las redes locales se apoyan en tres topologias principales para su

configuracion:

* Estrella
Anillo vy
e Bus

e Topologia Estrella
Es wuna de las estructuras mas wusadas en los sistemas de

comunicacidon. Consta de una Unidad Central de Procesamiento (UCP) que
controla el flujo de informacién a través de la red hasta todos los nodos, por
medio de enlaces bidireccionales y son conectadas pwnto a punte. Para
transmitir un paquete, un nodo de la red lo manda al UCP, donde es posible

tener varios esquemas de envio. El tamano de la red esta sujeto al poder
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de la UCP, si el UCP se detiene, la red deja de funcionar. Pero el que un
nodo de la red falle no repercute en el comportamiento global de la red vy

sélo se afectara el trafico relacionado con ese nodo.

Ventajas:

. . El hardware
1. La conexidn del hardware es simple. se refiera al

L R L . equipo y
2. Presenta una gran fiexibilidad para aumentar o disminuir el nimero magquinaria

de nodos debido a que estas modificaciones no representan ninguna gzgg:gz;gc
alteracidn de su estructura y estan localizadas en el nodo central.

3. Algunas lineas telefdnicas existentes podrian servir como medio de
transmision.

4. Deteccidon de errores en forma mas aislada y facil de corregirse.

5. Control descentralizado de todas las estaciones de trabajo.

6. Si un nodo deja de funcionar no altera el funcionamiento de la red.

Desventajas:

1. Usa mas cableado, debido a que cada nodo debe ser conectada a su
propio cable dedicado hacia el procesador central.

2. La instalacion de un nodo adicional ocasiona dificultades, debido a
que el cable debe instalarse desde el UCP.

3. Si el procesador central falla, la red deja de funcionar.

4. La comunicacién entre nodo y nodo debe realizarse a través del
servidor.

5. Debido a que la conexidn es punto a punto es necesario utilizar mas

cable para dichas conexiones.



Fig. Topologia Estrella

¢ Topologia Anillo

En este tipo de redes, los nodos se encuentran unidos de manera que
forman una configuracién circular sin ninguna interrupcion.

La red funciona a través de un enlace comuin en el que todos los
nodos estan conectados de manera légica, y cada uno de ellos puede
conectar o establecer comunicacion con fos demas por iniciativa propia, sin
que ningun nodo ejerza algun tipo de control sobre él. Utiliza una técnica de
acceso basada en la circulacién de un patrén de bits dnico conocido como
token, el cual otorga el permiso de transmision.

Normalmente en una red de anillo cada estacién esta conectada a la
red a través de una interface especial, que es responsable de recibir, revisar
y regenerar las senales que llegan a un nodo.

Las comunicaciones pueden circular en el anillo en ambas direcciones
si las conexiones son Full-Dupl/ex. Sin embargo, en la mayoria de los casos,
las redes de anillo son unidireccionales, ya que esto simplifica la interface.
Esta tecnologia fue adoptada en 1988 por el Institute of Electricai and
Electronic Engeneers {(IEEE) como IEEE 802.5 la cual describe el método de

acceso y las especificaciones de la capa fisica para una red tipo Token Ring.

Un token es
un paquete
de
informacién
que viaja a
través del
anillo.

La conexidon
Fuli-Duplex
permte la
transmision y
recepcioén
simultdnea de
informacion.
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Ventajas:

1.

2.

6.

. Las estaciones que fallan pueden ser

Utiliza un token (paquete de informaciéon que viaja a través de!

anillo}.
Las conexiones punto a punto a lo largo del anillo no séle proveen

un foco facil de estandarizacidn, sino que también permiten ligar

diferentes anillos.
La fibra 6ptica no se adapta bien a las configuraciones de bus, pero

puede ser facilmente acomodada a las topologias de anillo, esto

principalrmente a que los anillos usualmente transmiten en una

direccion.
La capacidad de transmisidn es compartida cquitativamente entre

todos los usuarios.
aisladas mediante el uso

apropiado de protocolos, estos protocolos también proveen

adiciones y bajas ldgicas de estaciones sin que caiga la velocidad de

la red.
El ruteo es sumamente simple.

Desventajas:

1.

Es dificil aumentar nuevos nodos sin suspender ia operacidon del

anillo.

Usualmente se necesita un equipo de monitoreo.

Fig. Topologia Anillo

Un protocolo
es un
conjunto de
normas y
regulaciones
para ta
transmisién
de datos

El ruteo es la
forma en que
se
direccionan
los paquetes
de
informacién.
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e Topologia Bus

lLos nodos van conectados a una linea totalmente abierta, de tal
manera que se puede ir ampliando por simple conexidén de nodos en sus
extremos

El término bus se refiere a la linea de transmisidon comun a todos los
nodos. La informacion transmitida por cualquier nodo viaja a través del bus
con el identificativo del nodo al cual va dirigida, y el proceso de recogida de
la informaciéon se efectuara del mismo modo que en las redes de anillo. Si el
nmodo reconoce el identificativo y coincide con el suyo, recoge el mensaje, en
caso contrario el mensaje sigue recorriendo el bus.

t.os equipos conectados al bus, no toman decisiones sobre ruteo o
direccionamiento, la responsabilidad de la administracién de la red recae en
cada nodo a través del protocolo de comunicaciones empleado.

Una particularidad de este tipo de configuracién es que una estacién
no ofrece recursos a las demas, sino que usa los propios.

El bus no tiene controlador central pero cuenta con dispositivos
transreceptores en cada punto de conexidn con el bus adaptando una
configuracion que se le denomina multipunto. Debe destacarse que estos
transceptores no actuan como generadores de una senal, pero a medida que
el mensaje recorre el medio alejdndose de la estacién transmisora se produce
una degradacidn de las sefales eléctricas y en consecuencia habra una

longitud maxima admisible para el medio de transmision.

Fig. Topologia Bus

Multipunto es
una linea que
interconecta
varias
computa-
doras



B Ethernet

Ethernet es una tecnologfa de transmisién de datos de alta velocidad
inventada por Robert M. Metcalfe en 1973, estd soporta una topologia de

bus y usa un cana! compartido de comunicaciones, manejado por acceso
miultiple por censado de portadora con deteccidon de colisidén (CSMA/CD).
CSMA/CD no tiene manejo de control central de acceso al canal. Si una
estacién deseara transmitir a otro lado, tiene que manejar hasta que pueda
adquirir el canal. Una vez adquirido este canal, la estacién transmite por
éste.

Cuando una computadora desea enviar informacién a otra mdaquina,
forma un paquete con la informacidn, fa direccién del destinatario y su propia
direccién. Estos paquetes de informacidén son conocidos como “tramas” las
cuales son enviadas bit por bit a través de! cable coaxial. Las sefales en el
cable coaxial son bidireccionales (en dos sentidos), de tal manera que todos
los sitios de la red detectan el paquete de informacidon. El dispositivo que
reconoce la direccidon destino como su propia direccién sabe que la trama

contiene informacidén destinada a €l y por lo tanto tomard la trama vy los

demas la ignoran.
La implantacién Ethernet esta referida como la norma 802.3 por el

Instituto of Electrical and Electronic Engeneers (IEEE) y es llamada |EEE
802.3.

= Redes de Area Amplia (WAN: Wide Area Network)

Una red de area amplia es una red en la que se conectan varias redes
locales mediante dispositivos que permiten su conectividad liocal o
remotamente, a pesar de que tengan diferente topologia. Estos dispositivos
pueden usar o no lineas telefénicas o servicios publicos de transmision de

datos.

Los dispositivos que se Jsan para formar redes de area amplia son:
puentes, ruteadores y gateways.



Los puentes, ruteadores y gateways son “cajas negras” que nos
permiten utilizar diferentes topologias y protocolos dentro de un solo sistema
heterogéneo. Cada uno de estos elementos tiene ventajas y desventajas, asi
como aplicaciones especificas.

Con los puentes pueden interconectarse segmentos de red a través de
medios fisicos diferentes, por ejemplo, es comun ver puentes entre cable
coaxial y fibra éptica. Ademas pueden aceptar diferentes protocolos de bajo
nivel. Asi, en las circunstancias adecuadas, se pueden usar puentes para
conectar segmentos similares, como son dos Ethernet, o mezclar segmentos
diferentes, como es un Token Ring y uno Ethernet.

Permiten que se comuniquen los dispositivos y los segmentos que
usan el mismo protocolo de alto nivel (por ejemplo TCP/IP o [fPX), sin
importar cual sea el protocolo de bajo nivel o el estandar de capa fisica que
estén usando.

Los puentes son inteligentes, aprenden las direcciones destino del
trafico que pasa por ellos y lo dirigen hacia él. Esto explica su importancia
en la divisidon de red: cuando un segmento fisico de red tiene trafico en
exceso y su rendimiento estd comenzando a degradarse, se le puede dividir
en dos segmentos fisicos con un puente. Este dirige el tréfico a su destino
final y limita el paso por un determinado segmento. Los puentes usan un
proceso de aprendizaje, filtrado y envio para mantener el trafico dentro del
segmento fisico al que pertenece.

Debido a que los puentes aprenden direcciones, examinan paquetes y
toman decisiones de envio, con frecuencia, su funcionamiento se degrada
conforme el trafico aumenta.

El ruteador en alguncs aspectos es mas inteligente que el puente. Los
ruteadores no tieren la misma capacidad de aprendizaje que los puentes,
pero toman decisionas de enrutamiento que determinen la trayectoria mas
eficiente de datos en<re dos segmentos de red.

Los puentes saben cudl es el destino final de la red; los ruteadores

TCP/IP es
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en Internet
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sdélo saben dénde se encuentra el siguiente ruteador.

Los puentes toman la decisién de seguir hacia adelante o de eliminar
datos en cada paquete dependiendo de si éste estd destinado a una direccion
al otro lado de! puente o no. Los ruteadores eligen el mejor camino para el
paquete tras revisar una tabla de enrutamiento. Lo dnico que consideran son
los paquetes dirigidos a ellos por el ruteador anterior o por la estacién final
de la red, mientras que los puentes deben examinar todos los paquetes que
pasan por la red.

Los gateways ofrecen el mejor método para coenectar segmentos de
red y redes a mainframes . Se selecciona cuando se tienen gue interconectar
sistemas que se construyeron totalmente con base en diferentes
arquitecturas de comunicacidén. Por ejemplo se utilizaria un gateway para
interconectar una computadora que “hable” TCP/IP con una que hable SNA
(System Network Architecture). Las dos arquitecturas no tienen nada en
comun, por o que el gateway debe traducir todos los datos que pasan entre
los sistemas.

En cada extremo de la red, el gateway ofrece la conversiéon del
protocolo a los segmentos de red conectados en el otro lado. Los gateways
no proporcionan enrutamiento de paquetes dentro de los segmentos de red;
simplemente entregan sus paquetes de datos de tal forma que los segmentos
puedan leerlos. Cuando reciben paquetes del segmento, los traducen vy
enrutan al gateway en el otro extremo, donde los paquetes vuelven a

traducirse y entregarse al segmento de red el extremo opuesto.

un
mainframe es
una
computadora
que da
servicios a
otras.




Fig. Red WAN

5% Redes de Area Merropolitana (MAN: Metrcepolitan Area Network)

Entre las redes LAN’'s y las WAN’s estan las redes MAN (Metropolitan
Area Network). Una red MAN es una red en una ciudad completa, pero usa
tecnologia LAN.

Son una coleccion de redes de area local, son universalmente
aplicables con un alto funcionamiento, son redes de alta velocidad, poseen
las mismas caracteristicas de una red LAN.

Las redes MAN transmiten voz y datos mediante sistemas digitales, su
infraestructura puede soportar grandes cantidades de redes locales de
computo.

lLas MAN son de interés en el area digital y en areas en donde las
computadoras estan conectadas siempre, a pesar de que elias pueden usar
cable coaxial de banda ancha su transmisidén es media.

Los enlaces se pueden realizar via microondas, fibra dptica y via

satelital.




Fig. Red MAN

<~ Modelo OSUISO

La International Standarization Organization (OSl) propuso un modelo
general de los diferentes niveles en los que opera una red Open System

Interconection (OSI).

OSl pone atencidn al intercambio de informacion entre sistemas y al

funcionamiento interno de cada sistema en particular. Es decir, el Modelo de

Referencia OS! constituye el marco de trabajo para el desarroilo de

protocolos estandares de comunicacion entre dos capas homdnimas

ubicadas en equipos separados.
El objetivo a largo plazo de OSI es desarrollar una compatibilidad inter-
sistemas entre muchos productos y servicios airededor del mundo.

Este modelo es estratificado y se estructura en siete niveles, como se
muestra a continuacion:



Fig. Modelo ISO/OSI

Los niveles del 1 al 4 se encargan de {a transmisién de datos y los niveles del
5 al 7 del uso de éstos, y es en el nivel de transporte en especial donde se
llevan a cabo las traducciones de los datos.
Nivel 1: Fisico

Provee las caracteristicas mecanicas, eléctricas, funcionales vy de
procedimiento, necesarias para establecer, mantener y liberar conexiones
fisicas entre elementos individuales de equipo. A este nivel se llevan acabo el
intercambio de sefales eléctricas que representan los datos y la informacién
de control.

e Nivel 2: Enlace de Datos

Se encarga de corregir la informacién, verifica que llegue bien entre
nodos adyacentes. Se realiza el reconocimiento de la recepcidon de datos, asi

como el control de errores, con la posibilidad de retransmisién en caso de ser
necesario.

e Nivel 3: Red
Son programas que se encargan de seguir caminos o nodos, tomando
bloques de datos del tamafo de paquetes al nivel de transporte y les afnade

informacién de direccién y encaminamiento que completan al paquete.



e Nivel 4: Transporte

Se encarga de seleccionar el nodo principal y el nodo final;, asf, éstos
pueden ser varios caminos o rutas, es decir proporciona un servicio de
transmision y recepcidn de datos fiable al nivel de sesidn.
e Nivel 5: Sesién

Establece y termina una conexién con el proceso en una computadora
remota. Debe dar servicio fiable al nivel de presentacién y tener la capacidad
de restablecer una conexidn en caso de que falle uno de los niveles mas
bajos de la jerarqulia.
« Nivel 6: Presentacidén

En &l se realiza el formato de los datos, los cuales pueden incluir
compresion, traduccidn y cifrado de éstos
e Nivel 7: Aplicacion
- Involucra todo en relacién con el operador humano.Nivel 4: Transporte

Se encarga de seleccionar el nodo principal y el nodo final; asi, éstos
pueden ser varios caminos o rutas, es decir proporciona un servicio de
transmision y recepcidon de datos fiable al nivel de sesién.
e Nivel 5: Sesién

Establece y termina una conexién con el proceso en una computadora
remota. Debe dar servicio fiable al nivel de presentacidn y tener la capacidad
de restablecer una conexidn en caso de que falle uno de los niveles mMmas
bajos de la jerarquia.
e Nivel 6: Presentacion

En éi se realiza el formato de los datos, los cuales pueden incluir
compresion, traduccién y cifrado de éstos
e Nivel 7: Aplicacion

involucra todo en relacidn con el operador humano.



< Red UNAM

La Universidad Nacional Auténoma de México definié un ambicioso
programa institucional que respondiera a la necesidad de modernizar las
comunicaciones en un plazo relativamente corto; a finales de 1989 se
establecié un ambicioso proyecto, que debia quedar terminado en 36 meses,
con la capacidad de crecer conforme a las necesidades de la institucion. En
particular, el sistema deberia contemplar la transmision indistinta de voz vy
datos y completar a las redes de computadoras de reciente instalacion. A
este sistema se le conoce como red integral de telecomunicaciones de la
Universidad Nacional Auténoma de México, los objetivos que se persiguen

con esta gran red de redes son:

e Promover el intercambio de ideas, pensamientos y opiniones que
enriquezcan a los pueblos, instituciones e individuos.

e Apovyar ei crecimiento de la UNAM y de México, proporcionando
una opcién para el transito libre de informacidn entre las diversas
instituciones generadoras y transformadoras de conocimientos del
pais y del mundo.

e Permitir que otras fuentes de conocimiento tengan acceso a los

bancos de informacioén

LLa estructura principal de RED UNAM es un anillo de FDD/, que enlaza
5 enrutadores principales. Conectadas a ellos se encuentran las redes locales
de cada dependencia, las que se encuentran en el campus de C.U. son
desplazadas por fibra optica.

Aquellas que se hallan fuera de éi, se comunican con RED UNAM a

través de alguno de los siguientes medios: .

1. Dentro del drea metropolitana

FDDI (Fiber
Optic Data
Interface) es
una interfaz de
distribucion de
datos de fibra
optica y
trasmite a 100
megabilts por
segundo.
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Fig. Enlaces en REDUNAM
En las redes de la UNAM las topologias mas empleadas son variantes

de Ethernet: en primer lugar se tienen las redes tipo estrella, es posible

encontrar este tipo de redes complementado con verticales de coaxial grueso

en edificios de varios pisos. El segundo medio mas empleado es el coaxial
delgado, aunque su uso empieza a decaer debido a sus desventajas frente al

par trenzado.

RD1 es una red
integral de
datos.



L.a RED UNAM utiliza el protocolo de comunicacién TCP/IP, él cual
permite la comunicacion en Internet y la instalacién de sistemas operativos

de red como Windows NT y sus variantes, LAN Manager y NetWare.

Dentro de los servicios que brinda RED UNAM estdn aquellos que Host es una

. R B . . . computadora
permiten la comunicacién entre |los diversos flosts (maquinas capaces de dar central o

controtadora e
servicio de red), ruteo sin el cual no seria posible la comunicacién con los :;‘:c::’a':“l’e‘::o
hosts de otras redes, DNS (Domain Name Servicel que resuelve lg  Cistribuido.
conversién entre las direcciones de las maquinas, de forma que el usuario
pueda utilizar el nombre tlaloc.dgapa.unam.mx para comunicarse con su
servidor de correo en lugar de la direccidn 132.248.37.2, lo cual a su vez
esta ligada a wuna direccidon fisica de la tarjeta de red Qque permite su
identificacion JUnica, esta direccién se conoce como hardware address y es
filada de fabrica NOC/NIC (Network Operation Center/ Network Information
Center) que se encargan de atender el monitoreoc y mantenimiento de la red,
asi como de las asesorias requeridas por los usuarios.

Con base en estos servicios, los usuarios pueden hacer uso de otros,

como son: Servidores de correo, Gophers, Archie y Servicios de Telnet.

<internet

Internet es una red mundial de computadoras. Se calcula que integra a
mas de 80 millones de usuarios. Pero, sin duda, su gran atractivo es la
enorme cantidad de servicios que ofrece.

Al inicio de los 60's se desarrollaron las primeras “redes de
conmutacidn de paquetes”. En este tipo de redes la informacidn que se envia
se subdivide en pequefias partes o paquetes, que son dirigidos hacia el
receptor (a veces por diferentes caminos). Una vez alli, todas las partes se
unen en el orden correcto, para recuperar la informacidn original.

Con esta tecnologia se aseguraba que varios usuarios podrian mandar

mensajes por las mismas lineas de comunicacién y, lo que es mas

| | s



importante, no se establecera ninguna dependencia de un denominado host

central.
Basdndose en todas estas investigaciones, el ministerio de defensa de E';:::Z":S:a

. L N ed que rt

los EUA para 1978 se tenian definidos l|los principales protocolos v la ;,m‘:‘;orﬁ?g’gco

arquitectura los cuales se emplearon en la red experimental llamada ARPANet gzsrsl:l‘-‘;spma
(Advanced Research Proyect Agency NETwork; Red de la Agencia de
Investigacion de Proyectos Avanzados). Al conjunto de protocolos definidos

se les llamé TCP/IP en honor a los principales protocolos (TCP e IP) de esta
tecnologia. El proyecto ARPANet tenia una finalidad: comunicar todos los

centros militares. Muy pronto ARPANet fue el backbone sobre el cual se

unieron mas redes y a la nueva red resultante se le llamd Internet.

Se tomd como estratégia de difusidon de esta tecnologia el poner a
disposicion de las Universidades una implementacién a bajo costo, ademas
de que se realizd una implementacion de TCP/IP para su uso con el sistema
operativo UNIX desarrollado en la Universidad de Berkeley.

Se formd el INWG (interNetwork Working Group) como foro de
discusion para crear las bases de una gran red mundial: Internet. A partir de
entonces se han realizado una gran cantidad de foros de investigacidn
mundiales para crear protocolos y sistemas estandares para la interconexion
de host en dicha red. En 1983 ARPANet se dividiéo en ARPANet v MiILNet.

La udltima es la que formd la red de defensa EE UU. ARPANet quedd
como un anillo central que wunia redes mas pequefas y centros de
supercomputacidn de la NSF (National Scientific Foundation). Finalmente,
esta dltima cred su propio anilio Hamado NSFNet, que acabd con fa ARPANet
en 1990.

Desde el punto de vista técnico, Internet es un gran conjunto de redes
de ordenadores interconectadas. Desde otro punto de vista, Internet es un
fendmeno sociocultural. Un usuario desde su consola, tiene acceso a la
mavyor fuente de informacidn que existe.

Los principales servicios que Internet ofrece a los usuarios son los siguientes:
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mail, telnet, FTP, FTP anonymous y archie, los cuales mencionamos a

continuacion.

B Mail: Correo electrénico

El Correo Electrénico es el servicio mas bésico y el mas antiguo. E!
correo electrdnico permite intercambio de mensajes entre distintos usuarios.

El uso de correo electrénico esta cambiando las formas de trabajo que
tienen los usuarios de Internet. Hay muchas organizaciones que, aun
trabajando en proyectos cientificos y de investigacion muy importantes,
tienen a sus especialistas distribuidos por todo el mundo, intercambiando sus
avances a través del correo electrdnico, entre otros medios.

Como en cualquier sistema postal, una persona envia una carta a otra
especificando su nombre, direccidn, codigo postal, etc. Asi, en Internet, para
enviar correo se debe concretar la direcciéon del destinatario, expresada de la
siguiente forma: <nombre_usuario> @ <direccion_host>. La direccién de Ila
computadora receptora puede ser expresada de las dos formas que se

contemplan en Internet, por su direccién numeérica, o bien, con el nombre

que corresponde a esa direccion.

Ejemplo (envio de Correo Electrénicol:

Si se le quisiera enviar un correo al director de la DGAPA, escribirfamos lo siguiente:
% mail boldu@tlaloc.dgapa.unam.mx
Subject: Un mensaje de prueba
Esto es solo un mensaje de prueba... disculpe las molastias, Doctor ... :-)

En donde el simbolo ‘%’ representa el “prompt” o indicador del
sistema operativo UNIX. Mail es el comando para enviar/revisar el correo y el
“Subject” es simplermente un encabezado que llevan los menrscajes para

indicar de alguna forma su contenido. Como se puede ver al final del ejemplo
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anterior, para finalizar el mensaje se escribe un punto (“.”) y se pulsa

< Enter> .
La préxima vez que el doctor desee leer el correo, lo hard de la

siguiente forma:

Ejemplo {lectura de Correo Electrénico):

Yemail

From plantac Sun Oct 13 11:22 CST 1996
Date: Sun, 13 Oct 1996 11:22:55 + 0600
Subject: Un mensaje de prueba
Content-Length: 76

Esto es solo un mensaje de prueba... disculpe las molestias, Doctor... :-})
?

En este caso se observa cdémo también se ejecuta el comando “mail”
para leer el correo. Al entrar en esté se indica quién envio el correo (plantac) ,
la fecha de envio (Sun, 13 Oct 1996 11:22:55 +0600) , el encabezado (Un mensaje
de prueba), la longitud del mensaje en caracteres (76) y el cuerpo del mensaje
(Esto es solo un mensaje de prueba... disculpe las molestias, Doctor... :-) ). El simboio “?*
es el indicador de comandos de mail, en el se puede teclear el ndmero de
correo que se quiera ver, por ejemplo 2, o bien “n"” para ver
consecutivamente los correos existentes, “d #” para borrar el correo namero
#, “q”, “x” & “Ctrl+ D" para salir, “s” para salvar los correos a un archivo y

“?"” para ver ayuda sobre algunos otros comandos de mail.

EX Telnet: Conexién remota

Telnet {(Terminal Network) es un programa de aplicacién que permite la
conexién entre computadoras dentro de la Internet. Permite la conexién
remota de un usuario a otra computadora (incluso si éste se encuentra a

miles
de kildbmetros) como si se tratase de una terminal directamente conectada a

dicha computadora.



Mientras que las conexiones por médem estan limitadas por ia calidad

de las lineas telefénicas, el servicio de Telnet proporciona una conexién libre
de errores.
Al igual que en el

caso de otros servicios de Internet, el comando

actual para negociar una conexion a través de Telnet depende mucho del
sistema operativo en el cual se encuentra el usuario. El més usual (tanto en

sistermas operativos UNIX como VMS) es Telnet, y tiene la siguiente forma:

telnet <computadora_destino > [puerto]

Donde la <computadora_destino > puede ser expresada por su direccion P

o bien por su nombre completo y, el <puerto> es un paradametro opcional,

que es necesario incluir en el caso de acceder a determinados servicios.

Ejemplo de una sesién con Telnet:

Steinet tlaloc.dgapa.unam.mx

Trying 132.248.37.2 ...

Connected to tlaloc.dgapa.unam.mx.
Escape character is '"}'.

UNIX{r) System V Release 4.0 (tlaloc)

Bienvenido a Tlaloc
login: yojuana
Password:®*®****» 2=
Last login: Wed Jul 3 19:15:16 from 132.248.37.5

Sun Microsystems Inc. SunOS 5.4 Generic July 1994
You have new mail.
tlatoc 1:>

El significado de esta sesion es el siguiente:

“$” es el prompt del shell de UNIX, e indica que se espera un comando
para ejecucion. “telnet” es el comando de conexioén, Y
“tlaloc.dgapa.unam.mx” es aquella computadora a la que se desea conectar.



B FTP: Transferencia de archivos

FTP (File Transfer Protocol: Protocolo de Transferencia de Archivos)
permite transferir archivos sobre Internet entre una maquina local y otra
remota.

Los comandos basicos de FTP son:

. Abre una sesién FIP en fa computadora indicada. .
i Lista de archivos del directorio de la computadora ala que
i nos hemos conectado.

Visualiza el directorio remoto en el que: cs!:arnos sx:uados.
Lista el contenido de directoria actual :
: Cambio al directorio especificadod :
Comando de movimiento para direcrorios locn.lcs
Establece madao binario.de tx‘ansfcrcncxa. .

Copiaun archivo desde la computadora remota.
Transfiere un archivoa la cornpumdora. remota. <
Termina la sesién FIP. :

B FTP Anonymous: Transferencia de archivos anénima

Los servidores FTP anonymous son grandes “cajones” de archivos
distribuidos v organizados en directorios. Contienen programas
{normalimente de dominio publico), archivos de imagenes, sonido y video.

El medio de acceso vy recuperacidn de la informacién es FTP (File
Transfer Protocol). Para entrar en estos servidores, tecleamos FTP vy
nombre del servidor. E! sistema nos pregunta login, a lo que respondemos
con la palabra “anonymous” y en el password le indicaremos nuestra
direccion de correo electrénico. Algunos servidores autentifican esta
direccién, con lo que restringen el acceso a ciertos usuarios.

Al existir miles de servidores FTP anonymous, se hace imprescindible
una herramienta de busgqueda. Archie es una solucidn implementada para

este fin.



Ejemplo de una sesiéon con FTP anonymous:

$fip bigblue.pvv.unit.no
Connected to bigbiue.pvv.unit.no.

220 bigblue.pvv.ntnu.no FTP server {(Version wu-2.4(4) Thu Feb 9 16:47:32 NFT
199

5) ready.

Name (bigblue.pvv.unit.no:papiit): anonymous

331 Guest login ok, send your complete e-mail address as password.
Password: yojuana@tlaloc.dgapa.unam.mx

230-Please read the file README .

230- it was last modified on Fri Apr 28 22:55:18 1995 - 440 days ago
230 Guest login ok, access restrictions apply.

ftp >

B Archie: Busqueda ae archivos en la Internet
El sistema de busqueda de archivos a través de los servidores FTP
anonymous llamado Archie esta considerado como un servicio independiente

del Teinet, aunque casi siempre se utiliza este Ultimo para acceder a él.

Ejempto de una sesidon con Archie:

$telnet archie.funet.fi

Trying 128.214.248.46 ...
Connected to archie.funet.fi.
Escape character is '~)".

Sun0OS UNIX (orava)

login: archie
# Bunyip Information Systems, inc., 1993, 1994, 1995

# Terminal type set to “vi100 24 80°.

# "erase' characteris -~ "7?".

# “search’ (type string) has the value “sub’.

FUNET-archie > prog UNAM

# Search type: sub.

# Your queue position: 1

# Estimated time for completion: 5 seconds.

working... = O

Host bigblue.pvv.unit.no (129.241.210.232)

Last updated 22:32 20 Apr 1996

Location: /store/store/ernie/xemacs/src-19.13-local/lisp/packages

FiLE SPVWXE-XI-X 43 bytes 05:00 6 Sep 1995 netunam.el
FILE STWXT-XT-X 44 bytes 05:00 6 Sep 1995 netunam.elc

:q
FUNET-archie > exit
$



Como se puede ver primero se accede al host que da el servicio
Archie, en este caso “archie.funet.fi”. Una vez conectado el servicio pide un
nombre de usuario, se debe introducir "archie” cuando pregunte por el
“login”.

Cuando aparezca el indicativo de Archie, “FUNET-archie>*“, se
introduce “prog <texto a buscar>“. Al poco tiempo el servidor Archie dara
una lista de servidores FTP anonymous, asi como los correspondientes
directorios donde se encuentre el archivo que contenga el texto a buscar.
Para terminar con la busqueda se debe teclear “g” desde el indicativo de
busqueda “:”. Finalmente, para terminar la sesién basta teclear “exit” en el
indicativo de Archie.

Importante, se debe de observar el nombre del Host y el directorio que
contiene el archivo encontrado, para después realizar una transferencia de
archivos (FTP).

Algunos servidores Archie son:

sun.redirios.es
archie.funet.fi
archie.leth.se

Es importante hacer notar que desde el punto del programador de
aplicaciones, la Internet provee de dos tipos de servicios sobre los cuales

trabajan las aplicaciones:

Conecctionless Packet Delivery Service: Es una forma de envio de datos a
través de la red, en la cual TCP/IP rutea el mensaje de una maquina a otra
con base en la informacidn de direccionamiento incluida en el mensaje. Al
enviar este servicio, cada parte del mensaje de manera independiente, no
garantiza que llegue en un orden adecuado. Trabaja de una forma mas

estrecha con el hardware, lo que lo hace muy eficiente.

!
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e Reliable Stream Transport Service: Aunque en el servicio anterior se
muestra gran eficiencia, muchas aplicaciones requieren mas que un
servicio de entrega de mensajes. Necesitan de una conexién
confiable con métodos de recuperacidn de errores, capacidad de
retransmisién, etc. Este tipo de servicio cubre con estas
necesidades. Permite que una aplicacién establezca “una conexién”
con la aplicacién en el otro equipo, y enviar un gran volumen de
datos a través de ella; como si fuera un enlace dedicado entre
ambas.

Estas caracteristicas son comunes a distintas redes de protocolos, sin

embargo las caracxeristicas, que distinguen a TCP/IP son:

e Independencia de |la tecnologia de red sobre la que trabaje

e Interconexidn wuniversal, a cada computadora se le asigna una
direccion unica y que la identifica a través de todo la red .

e End-to-end acknowledgments, los protocolos de comunicacion
proveen un sistema de acknowledgments {acuse de recibo) entre
maquina origen y la destino, en lugar de que esto ocurra entre las
diferentes maquinas a las que pueda llegar el paquete de
informacion durante su viaje.

e Protocolos estandar para las aplicaciones de usuario como lo son la

transparencia de archivos y el correo electrénico.

~ World Wide Web

El World Wide Web también llamado WWW, W3 6 Web es un servicio
de Internet; en general, representa a todas las computadoras (servidores)
que ofrecen a los usuarios acceso a la documentacidn e informacién basada
en hipertexto. La Web elimina el uso de la linea de los sistemas operativos
para lograr transferir un archivo o conectarse a otra computadora. Ofrece

recursos que incluyen imagenes, graficas, fotografias, audio y video, que
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permiten al usuario interactuar de forma mas practica y divertida con la
informacion en Internet.

La Web hace uso de visualizadores para poder acceder a documentos
dentro de Internet. A partir de 1993 el uso de visualizadores revolucionan el
uso de Internet. En los primeros meses existian unas 50 diferentes paginas
que podian ser desplegadas. Para mediados de 1993 ya se contaba con unas
1,500 paginas y hoy en dia existen millones de lugares o centros de

informacién que pueden ser visitados.

~ Arquitectura Cliente/Servidor

La arquitectura cliente/servidor es una forma de codmputo en red en el
que ciertas funciones solicitadas por clientes son servidas por los procesos
adecuados.

En un sistema cliente/servidor, uno © mas clientes y uno o mas
servidores, junto con el sistema operativo y los protocolos de comunicacion,
conforman el ambiente que permite y facilita el cémputo distribuido.

En una apicacién basada en esta arquitectura existen dos procesos
independientes, en lugar de uno solo. De esta forma se puede repartir el
trabajo a través de varias computadoras en una rec. Estos dos procesos,
cliente y servidor, se comunican mediante un protocolo bien definido. Esta
técnica permite la comunicacién entre distintas computadoras (servidores de
archivos, estaciones de trabajo con alta calidad de graficacidén, etc.), para
que cada una de ellas se dedique a realizar el trabajo que hace mejor.

De manera introductoria, se puede decir que un servidor es un sistema
o un programa que provee de algun servicio a otros sistemas a través de
una red. Un ejemplo tipico es un servidor de archivos, el cual permite el
acceso a informacion remota a cualquier usuario a través de la red. Un
cliente es un sistema que requiere y recibe alguna accidn de un servidor.

Un servidor es un administrador de recursos. Un recurso puede ser

identificado como algo fisico (por ejemplo una impresora} y un back end



(por ejemplo un servidor). En el estandar de Ia ciencia de la computacién, un

proceso es un programa cofriendo en un procesador.

De manera general, para gque se inicie la comunicacidon entre un cliente

y servidor es necesario establecer una sesidén. Por lo tanto, el servidor debe

estar esperando (“escuchando”) que algun cliente trate de estabiecer una
sesidén. Esto quiere decir que un cliente puede "hablar” pero si Nno es
"escuchado”, la comunicacién va a fracasar. Es muy posible que, por alguan

momento el servidor también "hable” y que el cliente "escuche”, pero esto
sdlo se hara cuando el servidor asi se lo indique al cliente.

Un servidor también se reserva el derecho de establecer comunicacién
con uno o mas cliertes. Asi, el servidor se encargard de atender a cada
cliente y establecer Ins mecanismos que seguiran para la distribucién de sus
servicios. Un servidor define operaciones que son exportadas a los ciientes.
Los clientes invocan estas operaciones para gue el servidor controle el
manejo de datos.

Tipicamente, una aplicacion (cliente) comenzara wuna transaccidén
{mediante una sesion), ejecutarda una o varias operaciones en el servidor y
terminara la transacc.dn (terminando la sesidén). Logicamente, tos servidores
estan estructurados como un ciclo infinito. El servidor simplemente recibe
los requerimientos de los clientes para invocar operaciones en favor de esas
transacciones. Para implantar las operaciones que exporta, el servidor puede

requerir de otro servicio o puede manipular sus propios datos.



Fig. Arquitectura cliente/servidor: “ciertas funciones solicitadas por clientes son servidas
por los procesos adecuados”.

n de bases de datos gue usa arquitectura cliente/servidor

Una aplicac!
requiere servicios de una base de datos de un servidor a través de sentencias
SQL. La base de datos puede estar localizada virtualmente en ia maqgquina del
cliente o en otra maquina. Los mensajes son pasadcs entre el cliente vy el
servidor. Una vez que los datos reqgueridos han sido pasados al cliente, el
procesamiento toma lugar a nivel del cliente. En otras palabras, los datos
pueden ser disponibles para muchos usuarios, pero el procesamiento toma
lugar localmente.

En el modelo del cliente las presentaciones vy funciones son

localizadas y los datos residen en el servidor.

SQL (Structure
Query
Language) es
un leguaje
utilizado para
procesar datos
en una base d
datos
relacional.
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Fig. Aplicacién de bases de datos: “las aplicaciones realizan consultas al servidor SQL y

procesan los datos para mostrarlos al usuario™.

Un caso del esquema cliente/servidor es WWW, aqui los sevidores son
programas que utilizan el protocolo Hyper Text Transfer Protocol (H?’TP) para
distribuir la informacion, el programa cliente establece una conexién con el
servidor utilizando el protocolo de comunicaciones TCP/IP. Si este acepta la
conexidn, el cliente hace una peticion de la informacién en un formato muy
simple, con ia direccidon del documento o archivo requeridc. El servidor envia
entonces al cliente esta informacion o archivo en un mensaje, generalmente
con formato de hipertexto y una vez realizado la transmisién, el servidor

cierra la conexidn.

HTTP es un
protocolo con |
ligereza y
velocidad
necesaria para
distribuir y
manejar
sistemas de
informacion
hipermedia.
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Las bases de datos relacidénales fueron introducidas por el Dr. Codd en
1970 wusando un conjunto de teorias matematicas para describir las
relaciones entre los datos. Definid como una base de datos relacional aquella

base de datos que el usuario percibe como un conjunto de relaciones

normalizadas que varian con el tiempo.

En las bases de datos relacidonales los datos son alineados en

conjuntos llamados tabl/as. Cada tabla consiste de un ndmero de renglones,
Jamados registros, con la misma estructura; esto es, cada rengidén tiene el

mismo ndmero vy tipo de columnas. Las columnas de un registro son también

llamadas atributos.

cveproy password fecha
IN205393 COLORDI 93
IN304293 LIRAG 93
INB01393 MEX@234 93
IN1O1094 SIN%SIN 94
IN1TO1793 KIPER 94
IN210084 MAYNION 34
IN301395 RESITA 95
IN3C1695 PAZ3R 95
IN60O1594 ROCTE 95
(b}

Fig. Una tabla consta de atributos Hamados columnas (a), los registros en una tabia tienen ia
misma estructura {b).

Una base de datos relacional esta hecha de un ndmero de taslas. Las

relaciones estan definidas por campos c¢ue sSon ccmunes entre tablas,

e

Tabia:
Conjunto de
renglones
(registros)y
columnas
(atributos)
que
atmacenan
informacion

= |
Atributo:
informacién
que se
necesita
conocer o
tener de una
tabla.

Retacién:

Asoclacién
entre dos o
mas tablas



es decir, son del mismo tipo y tamafo y hacen referencia a la misma

informacion.

RATERS:
Fig. Una base de datos se compone de varias tablas, las cuales se relacionan por un campo
comun{cveproy}.

El orden de tos datos en la tabla no c¢s significativo, tampoco necesita
de un orden cuando los registros estan inctuidos en la retacidn.

En pocas palabras las bases de datos relacidnales utilizan un modelo
para mostrar cémo se relacionan lédgicamente los datos de un registro. Cada
tabla tiene una cowumna o© combinaciéon de columnas cuyos valores
identifican cada regisiro. A esta columna o columnas se le denomina /lave
primaria de la tabla, pues su valor es Unico para cada registro, de modo gque
no deben existir dos registros de una tabla con llave primaria que sean
duplicados exactos; ni tampoco puede permitir valores nulos. Las llaves
primarias pueden ser usadas para hacer un ordenamiento fisico de los datos

dentro de la tabla.

Llave
Primaria:
Columna o
conjunto de
columnas
cuyos valores
identifican a
cada registro.




Lkyve Primmcerics

cveproy

IN205393
IN304293
IN6O1393
IN101094
iIN101793
IN210094
IN301385
IN301695
IN501594
Fig. Una llave primaria identifica los datos de un registro, es
unica {los valores no se repiten) y no permite valores nulos.

Liave
Una columna o combinacién de columnas de una tabla cuyo valor zorléneai
olumna o
coincide con la llave primaria de alguna otra tabla se denomina /lave fordnea, 23';‘0"5";‘;?0"_,5

P P coinciden con
fa cual no es unica y puede permitir valores nulos. \a llave

primaria de al-
guna tabia.

Fig. Una tlave fordnea no aes Gnica
y puede permitir valores nulos.




El modelo de bases de datos relacidnales permite una completa
flexibilidad en la definicién de relaciones de los datos, por le que las tablas
pueden ser creadas o modificadas sin afectar otras tablas. También reducen
considerablemente la duplicidad de datos, por lo que puede mantener la
integridad de los datos, esto es su validez y consistencia. Finalmente,

proporciona un mantenimiento facil.

<~ Disefio

El disefio de bases de datos en un ambiente relacional es mucho mas
facil que en otros modelos de bases de datos porque la base de disefio légico
esta separada de la fase de diseno fisico.

Uno de los objetivos principales de las bases de datos relacionales es
el de evitar la redundancia entre datos y prevenir la ocurrencia de multiples
copias de un mismo dato, pues un dato podria ser inconsistente si existieran
multiples copias del mismo y no se actualizaran todas estas copias a un
tiempo. Lo que caria origen a una base de datos inconsistente que
proporcione informacion incorrecta o contradictoria.

Existen basicamente dos escuelas de disefno de Base de Datos
Relacidnales:

¢ Modelo de Entidad/Relacién

+ Modelo de Normalizacion

R Modelo Entidad/Relacién (E/R)

El Modelo de E/R tiende a ser realizado con la ayuda de diagramas que
permite entender el manejo de los datos, el modelo E/R hace una
representaciéon simplificada de la realidad, considera las relaciones entre
entidades. Las entidades son aspectos importantes acerca de los cuales

necesitamos saber o conocer informacién

Entidad
Relaci6n:
Representaci
Sn
simpiificada
de !a reatidad
considerando
relaciones
entre las
entidades.

imporntantes
acerca de los
cuales
necesitamos
obtener
informacion.



E! modelo E/R considera las relaciones entre entidades. i.as entidades
son cosas O conceptos acerca de los datos que son recopilados. El diseiio
genera una relacion entre entidades con los atributos de las columnas.

El modelo E/R se basa en los modelos siguientes:

1) Modeilo de Datos Relacional

Es una coleccidn finita de tablas (de 2 dimensiones) formada por
columnas y renglones que representan una situacion.
Tiene las siguientes Caracteristicas

1. Simplicidad

Las tablas son una forma familiar y explicable por si misma para
representar los datos. La mayoria de la gente ha utilizado datos en forma de
tabla, no se requiere de un entrenamiento especial para entender vy utilizar los
datos que se representan en las tablas. En pocas palabras son amigables a
los usuarios.

2. Precisién

Las tablas correctamente disefiadas conservan la integridad, dicen lo
que significan y significan lo que dicen. Pueden ser implementadas vy
procesadas con una gran variedad de configuraciones de software vy
hardware. En pocas palabras son amigables con las computadoras.

3. Flexibilidad

Las tablas no solamente muestran la estructura de los datos sino que
pueden mostrar los datos también. Esto nos permite manejar el modelo antes
de implementario. En pocas palabras las tablas son apropiadas no solo para

modelar datos sino para procesarios también.

Asociacién
entre dos o
mas
entidades o
entre una
entidad
consigo
misma.




2) Modelado de Entidad
Para modelar una entidad se definen los siguientes pasos:

1. Descubrir entidades (Examinar sustantivos)

2. Definir el alcance de la entidad (es importante definir si la entidad es
de interés al sistema)

3. Definir un identificador dnico

4. Documentar

5. Incluir en el diagrama Entidad/Relacion

Existen estandares de diagramacidén de entidades:

e Cajas de cualquier dimensidn con las esquinas redondeadas

e Un nombre Unico para cada entidad

e Nombre de la entidad en mavyuUsculas y singular

e Nombre de los atributos en minusculas
3)Modelado de Relaciones

Una relacidn es bidireccional y representa la asociacién eﬁtre dos
entidades o entre una entidad consigo misma.

Cada direccidén de una relacidon tiene:

e Un nombre: Ej. ensefiado o asignado

e Una opcidn: Ej. Debe ser o puede ser

e Un grado: Ej. Uno y solamente uno

Estandares de diagramacidn

e Una linea entre dos entidades

e Nombre de relaciones en minutsculas

e Opcionalidad

Opcional

Obligatoria
+ Grado



Uno o mas >_——-

Uno y solamente uno

e

muchos opcional
obligatoria uno
Pasos para el modelado de una relacién:
1. Descubrir la relaciéon entre las entidades
2. Definir el alcance de una relacion {definir si la relaciéon es
importante para el sistema)
3. Definir el tipo de relacidon

Las relaciones se catalogan en los siguientes tipos:

e Una relaciédn muchos a uno (M:1 o M a 1) tiene grav.;lo uno o
mas en una direccién y el grado de uno y solamente uno en la
otra direccidn.

e Una relaciéon muchos a muchos (M:M o M a M) tiene el grado
de uno o mas en ambos direcciones.

e Una retacidn uno auno (1:1 o 1 a 1) tiene un grado de uno vy

solamente uno en ambos direcciones.

4. Documentar las entidades en un diagrama Entidad/Relacion
4) Modelado de Atributos

Los atributos son informacién que se necesita conocer o tener
acerca de la entidad. Los atributos describen una entidad para
calificar, identificar, clasificar, cuantificar o expresar el estado de

una entidad.



Estandares de diagramacion

e | os nombre de los atributos estan en singular y se muestran en
mindsculas

e Listar los nombre de los atributos en su caja de entidad

Pasos para e! modelado de un artributo:

1. Descubrir atributos

2. Definir el alcance de atributo (Decidir si el atributo es de interés al

sistema)

3. Determinar una llave primaria para el atributo (determinar cual es la
mejor opcidén para colocar el atributo en una tabla)

4. Documentar 2l atributo en forma de tabla :

Ventajas del modelo E/R

s Buena cuando se nc todos los atributos son conocidos
e Buena para bases de datos muy complejas o largas (tiene ’ muchas
retaciones)
» Los diagramas son faciles de leer
e« Mas orientada al sentido comun que a las matematicas ?
e Buena para el andlicis posterior de bases de datos y consultas que corran
en una base de datcs
e | as dependencias de miltiples valores son facil de entender
s Un buen medio para propdsitos de discusidén
Desventajas
e El disefador evalda el grado de normalizacion (Depende del criterio del
disenador)
s Se debe normalizar

e No es facil definir e identificar entidades




Modelado de Normalizacién

El modelado de Normalizacién trabaja a un nivel bajo y distribuido
entre los campos directamente. Una lista de dependencias funcionales son
construidas y descompuestas (normalizadas) en conjuntos de dependencias
que conducen a las relaciones. Esta descomposicidén a través de etapas que
conducen a las relaciones, es conocida como fForma Normal.

Las formas normales comunmente usadas son las siguientes:

Primmera forma Normeal (1FN)}

Dada la tabla T, con una llave primaria P y un atributo A, se dice que T
estd en primera forma normal, si y solo si el valor del atributo A en cualquier
renglén depende del valor de ia llave primaria P en ese rengién. Es decir la
tabla debe tener un solo valor por cada renglén. La tabla no puede contener

grupos repetitivos.

Segunda Forma Norrmal (2FN)

Dada una tabla T en primera forma normal con una llave primaria P en
varias columnas, con componentes P,;,P,; y un atributo A, se dice que T esta
en segunda forma normal, si y solo si el valor del atributo A en cualquier
renglén depende de los dos valores P, y P, en ese rengldn. La tabla debe
estar en 1FN , cada columna que no es llave debe ser dependiente de la llave

primaria completa.

Tercer Forma Normal

Dada una tabla T en segunda forma normal, con llave primaria P y dos
atributos A,; vy A,, se dice que T esta en tercera forma normal si y sélo si el
valor del atributo A, en cualquier renglén no depende del valor del atributo

A,, este marcado con ND, vy el valor del atributo A, no dependa del valor del



atributo A, en ningun rengldn a menos de que A, este marcado con ND. La
tabla debe estar en 2FN. Una columna que no es llave primaria no debe
depender de otra columna no llave.
¢ Por que Normalizar?

La normalizacién minimiza la redundancia de los datos; un dato sin
normalizar es redundante

La redundancia de datos causa problemas de integridad. Las
transacciones de actualizacidn y borrado puede no ser consistente en todas
las copias de los datos causando inconsistencia en la base de datos.

La normalizacidén ayuda a identificar entidades, relaciones y tablas mal
disefiadas.

< Sybase

Es el pionero en la evoluciébn de mainframes vy arquitectura
cliente/servidor con la introduccién de Sybase SQL Server en 1987, el primer
sistema manejador de bases de datos relacidnales (RDBMS) designado
especificamente para un medio ambiente de sistemas abiertos.

Sybase soporta demandas complejas que requieren un proceso intenso
de transacciones en linea (OLTP), velocidad y confiabilidad. Su adaptabilidad
proporciona a organizaciones del World Wide Web una sustanciable ventaja,
haciendo a ellas mas competitivas.

Sybase System 10 es l|la sucesor de Sybase 4.x, Sybase System 10
tiene improvisaciones como son:

e Habilidad para alojar mas memoria en el servidor sin degradar la

eficiencia

e Habilidad para atender mas de una base de datos y tomar ventaja de

multiprocese en las maquinas

rquite
ctura: Es un
conjunto de
estrategias
que se
utilizan para
resolver
proble-

mas de
implan-
tacion de
sistemas.

programa que
ofrece una
peticién a un
servidor que
responde a
demanda.

Servidor:
Dispositivo de
hardware o
subrutina de
software que
provee uno o
mas servicios
predefinidos a
una pablacion
de entidades
usuarias.

laneja
dor de Bases
de Datos
(RDBMS):
Conjunto de
programas
que sirven
para
manipuiar ias
tablas que
conforman
una Base de
datos.



e Habilidad en el respaldo de la informaciéon

Sybase System 10 se compone de uno o mas servidores SQL Server
que corren bajo UNIX, es decir, un SQL Server es un proceso en Unix. Este
también es conocido como el motor de la base de datos. Cada servidor
puede soportar hasta 255 bases de datos.

Si el servidor SQL es sobrecargado, es factible pensar en crear otro
servidor SQL para cubrir todas las necesidades y evitar problemas de carga
de trabajo para e! servidor. Un servidor SQL soporta conexiones a éste. Una
conexidén puede ser vista como un usuario, pero No necesariamente, esto es
un usuario puede tener mulitiples instancias de su aplicacién y cada una de
éstas tiene su propia conexidn al servidor SQL.

Las conexiones toman recursos del servidor SQL, es decir disminuyen
la memoria cache disponible del servidor SQL, el servidor Sybase Systemn 10
tiene disponible 300 MB lo que mejora considerablemente su eficiencia con
respecto a la versidén 4.x la cual sdlo tenia 80 MB.

Un servidor SQL mantiene las conexiones con de los usuarios,
reservandoles memoria para fa recuperacién de datos. Obviamente si la
pagina de datos estad presente en memoria esto es mucho maés rapido para
traer los datos que si estuvieran en disco.

Sybase maneja un procesamiento en linea (OLTP), en el que la
transferencia de datos se realiza basicamente por un ndmero pequefo de
renglones, sin esperar un tiempo significativo entre las operaciones de
transaccién, es decir la naturaleza de OLTP es grabar datos de manera
rapida.

Sybase tiene su propio espacio el cual se puede ver como un pequedfio
mundo desconecido para Unix (o VMS).Aungue necesita comunicarse con ef
mundo externo, para ello utiliza dispositivos.

Todos los dispositivos son mapeados como dispositivos fisicos esto

saQkL:
Lenguaje de
consultay
acce-

50 a base de
datos.

SQL-Server:
Servidor de la
Base de
Datos
desarro

llado por
Sybase.

lemor
ia Cache:
Tiene como
objetivo
suministrarle
fes datos at
procesador a
la velocidad
que los
solicita.




es, un dispositivo fisico (como puede ser /dev/rdsk/cOt1dOs4) es mapeado
como un ldgico (logdev). Dependiendo del tipo de dispositivo (disco, cinta,
etc.).

El servidor SQL esta compuesto por dispositivos de datos y dispositivos de
transaccion, estos dispositivos deben estar montados sobre particiones
crudas, !a razdén de esto es porque Sybase necesita garantizar que todas las
escrituras tengan un completo éxito. En el caso de que se monten sobre el
sistema de archivos (File System) de Unix y la maquina se apague, Sybase
no esta consciente de que los datos fueron escritos a disco. Esto fue porque
fa integridad de la base de datos se perdié. Por esto Sybase necesita de

particiones crudas ya que solo asi puede asegurar la integridad en los datos.

~ SQL y Transact-SQL

SQL es una herramienta para organizar gestionar y recuperar datos
almacenados en una base de datos. El mnombre SQL es una abreviatura de
Structure Query Language (Lenguaje de Consulta Estructurado).

En junio de 1970 el Dr. Codd publicd un articulo titulado “Un Modelo
Relacional de Datos para grandes bancos de datos compartidos” que
esquematizaba una teoria matematica de como los datos podrian ser
almacenados y manipulados utilizando una estructura tabular. Las bases de

datos relacidnales y SQL tienen sus origenes en este articulo.

B saL

Uno de los desarrollos mas importantes en la aceptacidn del mercado
de SQl. es el surgimiento de los estdndares SQL. El trabajo en el estandar
SQlL oficial comenzé en 1982 cuando la American National Standards

Institute (ANSIH encargo a su comité X3H2 que definiera un lenguaje de
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bases de datos relacional. Como SQL emergié como el estandar en el
mercado el comité selecciond SQL como su lenguaje de base de datos
relacional y lo estandarizo.

El estandar ANSI para SQL resuitante estd basado en gran medida en
el SQL del DB2, aunque contiene algunas diferencias importantes con
respecto a é€l. El estandar fue oficialmente aceptado como estandar ANSI
X3.135 en 1986 y como estandar ISO en 1987. El estdndar ANSI/ISO ha
sido adoptado desde entonces como estandar de! Federal information
Processing Standard (FIPS) por el gobierno de los Estados Unidos.

Una aplicacidn que utiliza SQL puede funcionar indistintamente con
cualquier sistema de gestion de bases de datos basado en SQL.

LLas funciones de un Data Base Manager System (DBMS) estan
divididas en dos partes. Los “frontales” (front-ends) de base de datos tales
como herramientas de consulta interactiva escritores de informe y programas
de aplicacion, se ejecutan en la computadora personal. La maquina de
soporte (back-end) de la base de datos que almacena y gestiona los datos se
ejecuta en el servidor.

SQL se ha convertido en el lenguaje de base de datos estandar para
comunicacidén entre las herramientas frontales y las maquinas de soporte.

SQL se utiliza para controlar todas las funciones que un DBMS
proporciona a sus usuarios:

e Definiciorn de datos. SQL permite a un usuario definir la estructura y

organizacion de los datos almacenados las relaciones entre ellos.

e Recuperacion de datos. SQL permite a un usuario © a un programa
de aplicacidon recuperar los datos almacenados de la base de datos vy
utilizarlos.

Manipulacién de datos. SQL permite a un uJusuario ©0 a un programa

de aplicacién actualizar ja base de datos anadiendo nuevos datos,

e

Front-End:
En ambientes
de bases de
datos el
software que
le presenta ia
informacion al
usuario

Back-End:
Software o
hardware que
actUa sin ser
visto en una
arquitectura
cliente/
servidor.




suprimiendo datos antiguos y modificando datos previamente almacenados.

e Control/ de acceso. SQL puede ser utilizado para restringir la
capacidad de un usuario para recuperar, afadir y modificar datos,
protegiendo asi los datos almacenados frente a accesos no
autorizados.

o Comparticion de datos. SQL se utiliza para coordinar la comparticién
de datos por parte de usuarios concurrentes, asegurando que no
interfieran unos con otros.

e Integridad de datos. SQL define restricciones de la integridad en la
base de datos, protegiéndola contra corrupciones debidas a
actualizaciones inconsistentes o a fallas del sistema.

- En muchos sentidos, las consultas son el corazén del lenguaje
SQl. Todas las sentencias SQL comienzan con un verbo (Ver Fig.
4.3), una palabra clave que describe lo que la sentencia hace
CREATE, INSERT vy DELETE son verbos tipicos, la sentencia
contindia con una o mas clausulas, una cldusula puede especificar
los datos sobre los que debe actuar la sentencia, o proporcionar
mas detalles acerca de lo que la sentencia se supone que hace.
Todas las clausulas comienzan también con una palabra clave, tal
como WHERE, FROM, INTO y HAVING. Algunas clausulas son
opcionales, otras, son necesarias. La estructura vy contenido
especificos varian de una clausula a otra. Muchas clausulas
contienen nombres de tablas o columnas especificos, algunas
pueden contener palabras claves adicionales, constantes o

expresiones
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Fig 4.3 Estructura de una sentencia SQL

A continuacion se explicaran las sentencias basicas de SQL: SELECT,
FROM, WHERE, GROUP BY, ORDER BY, HAVING.

SELECT : recupera datos de una base de datos y los devuelve en
forma de resuitados de la consulta. Se pueden especificar todos los campos
de la tabla mediante el simbolo asterisco(™*) o solo alguna parte poniendo el
nombre de uno o varios campos que se deseen recuperar. -

FROM : indica la tabla de la cual se extraerd la informacidn

WHERE: Forma una condicién para recuperar solo los datos que
cumplan la condicion establecida.

GROUP BY: agrupa por el nombre del campo que establezca formando
grupos.

ORDER BY: ordena los datos de {a tabia por el campo que se indique.

HAVING: utiliza una condicidon de buisqueda para especificar los grupos
deseados.

ejemplo:

[ielect ~ from academico where rfc like = " [Aal %" group by cvecat order by rfc ]

Recupera todos los campos de la tabla academico en donde el rfc

comience con A o a agrupando por la clave de la categoria y ordenando por

rfc.
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M Transact -SQL :
Transact - SQL es una extension de SQL propia de Sybase. Incluye las
siguientes extensiones:
e variables
» condicional de ejecucién(if..then)
e ciclos {while)
e manejo de errores
variables
La variables existen dentro de un procedimiento, son usadas en
procedimientos almacenados y se declaran de la siguiente manera:
declare {@nombre_varable} {tipo_de _variable}
ejemplo
declare @nombre char(10)
Para asignar un valor a una variable se utiliza la sentencia select
ejemplo
select @total = count{*) from academico
Asi como para desplegar el valor de una variable local se utilizan dos
formas. La primera es usando la sentencia select y la segunda es utilizando la
sentencia print.
Ejemplo
declare @titulo
select @titulo (primera forma)
print @titulo (segunda forma)
condicional de ejecucion
La condicional realiza ciertas sentencias dependendiendo de Ila
expresién booleana. Si es verdadera se realiza el primer conjunto de

sentencias de lo contrario se lleva a cabo el segundo conjunto de sentencias.
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La sintaxis se muestra a continuacién:

if {expresién_booleana}
{sentencias}
else
{sentencias}
Las sentencias boolenas pueden utilizar los siguientes operadores de
comparacion:
> (mavyor que
' = (diferente de)
Un conjunto de sentencias comienzan con begin y terminan con la
palabra end
ejemplo
declare @acad int
select @acad =count(*) from academico
If @acad > 88000
select ” Existen mas de 88000 nombramientos en la nédmina
else
select “No existen mas de 88000 nombramientos en la
nomina”
ciclos(while)
LLa estructura de contro! while realiza un conjunto de sentencia
mientras la expresidon booleana sea verdadera.
while {expresion_booleana}
sentencias
ejemplo:
declare @cont int, @acad int

select @cont == 1°

[:]



while @cont< = 3

begin
select @acad = count(*) from provyecto
where duracion = @cont
select @cont=@cont+ 1

end

En este ejermplo cuenta los investigadores que existen en la tabla
proyecto con una duracién de 1, 2 y 3 afos.

manejo de errores

No existe un comando para abortar los errores. El formato de un error
es el siguiente:

raiserror { numero de error} {cardcter de error}

raiserror { numero de error} {variable locatl }

El niumero de error en Transact SQL puede ir del 1 hasta el 20000. Ei
@ @error.

Sybase define los cédigos de error de! 1 hasta 20000, el nimeroc de
error vy descripcion son guardados en la base de datos Hamada
sysmessages en la base de datos master de error.
ejemplo

select error, description

from master..sysmessages

where description like °~2%duplicate®% -

and ( description like ~%key% ° or description like “%%index% * )

Muestra todos los mensajes de error que tengan la palabra duplicate o
key o index en su descripcion.

SQL es un lenguaje facil de entender y una herramienta completa para
gestionar datos. Para finalizar mencionaremos las principales caracteristicas

de SQL.



e Portabilidad a través de sistemas informaticos.

e Los estandares de SQL

e Su independencia de los vendedores

e Fundamento relacional

e Su estructura de alto nivel

e Su acceso a la base de datos mediante programas
e La arquitectura cliente/servidor

e Su definicion dinamica de datos

* las vistas multiple de datos

< Respaldos

Es muy importante que periodicamente se respalde la informacion,
esto es, que se tenga duplicado de la misma. En esta forma, si por alguna
causa se llegase a daflar el lugar donde se aloja la informacién (por
ejemplo, el disco duro)}, se tendria como opcidn recuperar la informacién
de algun otro lugar {(por ejemplo una cinta).

Nosotros usaremos el nombre iégico backcinta como dispositive de
respaldo en cinta, de tal manera que si quisiéramos respaldar nuestra base
de datos pap/it en una cinta, tendriamos que teclear lo siguiente dentro de
una sesién de SQL:

1T >dump database papiit to backcinta
2>go

El administrador Sybase es la persona encargada de realizar estos
respaldos.

Concluyendo con este capitulo nos remitiremos a explicar brevemente ia
creacidn de la base de datos PAPIIT la cual se reliazd a través de SCRIPTS
utilizando el lenguaje de SCL-Server {(Transac SQL) para la creacidén de las

Tablas que conforman la base de datos asi como fas vistas a tablas a esta.



Realizando asimismo SCRIPTS para el borrado de tablas e insercién de

datos tanto de prueba como reales a estas tablas. Scrip:
. . . . Conjunto de
A continuacidén se muestra parte de los scripts realizados: instrucciones en
saL.

Script para la creacién de tablas y vistas

use hpapiit “ pone en uso la base de datos en la sobre la que se crearan las
vistas y tablas
go " ejecuta la instruccion

Es importante hacer notar que esta vista fue creada a partir de ta base de datos de la Nédmina
Generat de la UNAM de nominada nomina

print "VISTA academico " * envia un mensaje a pantatla mientras se ejecuta la instruccion
create view academico as
select rfc,nombre, cvecat,.cvedep, nomecat.horas from nomina.sistemas.academico

go
print"TABLA COMITE "
create table comite{(cvecom char(2) NULL ,nomcom char(50) NULL maximo tinyint NULL)
go
print "TABLA PROTOCOLO"
create table prolocoleS (cveproy char{8) NULL antecedentes iext NULL,
objetivos text NULL hipotesis text NULL,
metas text NULL rmetodologia text NULL,
infraestructura text NULL)
go
print"TABLA PROYECTO "
create table proyectoS (cveproy char(8) NULL.nomproy char(250) NULL,
cvedss char(4) NULL, cvecomn char{2) NULL,
cvedep char(5) NULL.,
duracion tinyint NULL,
inicio tinyint NULL})

Script para la insercion de datos en tablas

print "USANDO PAPIIT™

use papiit

go

print "INSERTA EN LA TABLA COMITE™

insert into comite values(™1*,"Ciencias Fisico-Matematicas y de las Ingenierias”,"2")
insert into comite values(“2","Ciencias Biolégicas y de ia salud™,*3")




insert into comite values("3","Ctencias Sociales™ ~2")

nsert Nto comite values(~4","Humanidades y Artes”,"3")

insert into comite values("S" “Innovacién Tecnoldgica™,"2")

print "INSERTA EN LA TABLA PROTOCOLO"

insert into protocolo values ("IN111194""La estructura molecular de las encimas del frijol presentan rugosidad en la primera

etapa de crecimiento”. "Proporcionar datos fidedignos que comprueben que esto se debe a que fa semilla del frijol no se

encuentra en las condiciones adecuadas para un crecimiento adecuado”, "La rugosidad presentada se debe a que !a tierra
contiene una cantidad menor de proteinas”,"Deteminar la cantidad adecuada de protelnas que debe contener la tierra para evitar
esta rugosidad”,”1.Observar al frijol desdes que es plantado 2.Plantar frjol con ias mismas caracteristicas en diferentes tierras
cada una con diferentes niveles de proteinas 3. Medir el cremiento por dia de la planta del frijol, 3.Determinar en que dla

comienzan aparecer la rugosidad en el frijol”,"Se cuebta con un invernadera con las condiciones adecuadas, asi como con todo

el material necesario para el desarrollo del proyecto,”)

go
print INSERTA EN LA TABLA PROYECTO"

cveproy, nomproy,cvedis cvecom cvedep, duracion, nicio

insert into proyecto values(*IN111194" "Rugosidad en el frijol","0200","2","47301" 3" "94")

insert INto proyecto values("IN200697" "Las amibas en vegetales"0100°,71","48101" 73,97~

insert Into proyecto values("IN300297" "L os virus informaticos” "010047,"37,"42801","3","97"~

insert iNto proyecto values("tN200897" "Cantidad proteinica en el trige”,"0200°,"5" “335901","3" "97"

go

Script para el borrado de tablas
print "USANDO PAPHT. .
use papiit

print “TABLA COMITE"

drop table comité

go

print "TABLA PROTOCOLO"
drop tabte protocoio

go

print"TABLA PROYECTO"
drop table proyecto

go
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A través del tiempo el hombre siempre ha tenido la necesidad de
comunicarse entre si, esto de fa manera mas simple y clara dado la
importancia que implica expresar lo que pensamos y sentimos, esto en la
rama de la computacidn es muy importante y ha dado pie a la creacién de
sistemas amigablies basados en graficas que le permiten a los usuarios
realizar sus tareas sin muchas complicaciones. De esta manera, el uso de un
equipo de cdmputo no queda restringido sdélo a un grupo de usuarios

expertos.

E! origen de las Interfaces Graficas de Usuario (GUI: Graphics User
Interface) radica en la necesidad de tener un ambiente de trabajo mas
sencillo para el usuario y evitar el manejo complicado de comandos asi como

su dificil memorizacion.

~- Interface Grafica de Usuario (GUIl: Graphic User Interface)

La GUI, como su nombre lo indica, emplea graficos para comunicarse
con el usuario. Las GUI suelen llamarse interfaces WIMP. Este acrénimo se
refiere a “Windows Icons Menus Pointing device” & “Ventanas lconos Menus
Dispositivos de sefalamiento (puntero ¢ mouse)” y, en general, todos estos
elementos se encontrarian en una GUIL. La figura 5.1 muestra los

componentes de una GUI.

Las GUI permiten que el usuario divida la pantaila de una computadora
en ventanas sobrepuestas o mosaicos. Puesto que una aplicacidn no ocupa
la pantalla completa, es posible mostrar varias aplicaciones al mismo tiempo,
si bien el tamafno de cada ventana puede variar y una ventana puede cubrir

temporalmente otras ventanas.

Una ventana
es una area
de la pantalla
de la
computadora
que contiene
ia salida de
una
aplicacion.
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Fig 5.1. Componentes de una Graphic User Interface (GLN)

Hablar de interfaces graficas de usuario, ayuda a pensar en términos
de io que se conoce como “la metafora de!l escritorio”: la pantalla es el
equivalente a este mueble de oficina. Cuando se concertan citas, la agenda
es la que esta arriba en el escritorio, pero st se necesita buscar un numero
telefénico, el directorio se pone encima de los demas documentos, cubriendo
todo lo que esta abajo. Una vez gue se encuentra el mnumero deseado, el
directorio puede apartarse, haciendo que lo que esta abajo del mismo sea el
documento que quedard arriba de todos los deméas. Si lo desesa, puede irse
mas abajo de la agenda, tomar una hoja de papel cubierta de documentos vy
ponerla encima de todos estos, haciefdsc foco de la atencidn. Una GUI

funciona de la misma manera.



La capacidad para dividir la pantalla en wventanas aumenta la
productividad del usuario. Asi, un usuario puede anotar en una ventana las
consultas realizadas a una base de datos vy visualizar los resultados de
consultas anteriores en otra, evitando ta necesidad de sentarse a esperar que
las consultas se procesen.

En una GU!t la forma de introducir comandos es mucho mas sencillo
que en sistemas basados en caracteres. El usuario hace sus elecciones
sefhalando jconos o cligiendo la accidn deseada de una lista, en lugar de
teclear ordenes en la linea de comandos del sistema. De ser necesario, e€s
posible utilizar menuds a fin de visualizar las opciones disponibles; al mismo
tiempo, apareccn ventanas en respucsta a las opciones mas complejas del
ment, en fas cuales se solicita al usuario que anote datos adicionales o que
seleccione opciones adicionales. Este enfoque basado en graficos
proporciona al usuario bastante mas informacién que una interface basada en
caracteres, haciendo que la interface sea mas intuitiva y, por consiguiente,

mas sencilla de aprender.

& Razones para usar una GU!

Quien haya usado aiguna vez una computadora personal habra
utilizado una interface basada en caracteres. De hecho, casi todas las
aplicaciones de software para computadoras personales de mayor
popularidad tienen una interface basada en caracteres. Durante algun tiempo
los fabricantes de software se resistian a la idea de hacer un cambio a las
GUIl's por las siguientes razones: a) La aplicacion deberia escribirse casi por
completo para que pudiera correrse en un ambiente grafico y b) Las GUI's le
exigen al programador que siga ciertas reglas en la interface de! usuario,
haciendo que las aplicaciones GUI sean diferentes a sus hermanas basadas
en caracteres. Sin embargo, fas ventajas de las GU! son ahora tan evidentes

que los fabricantes de software de mayor popularidad tienen versiones GUI
de sus aplicaciones.

Los iconos
son
pequeias
imagenes




& Facilidad de uso
Las persona pueden procesar mas informacién visualmente que por

medio de cualquier otro sentido y una GU! saca mucho provecho de esto.
Asi, un usuario encuentra que una GUI! es a la vez mas sencilla de aprender y
mas sencilla de utilizar que una interface basada en caracteres.

Las personas que hayan usado un sistema operativo basado en

caracteres (por ejemplo MS-DOS) habran tenido bastantes experiencias en

este sentido, cuantas veces no habran tecleado “dor” ¢ "der” en lugar del

comando “dir”; por el contrario, las interfaces graficas no presentan estos

problemas, ya que las operaciones que puede reaiizar un usuario vienen en

representadas en la pantalla de ia computadora con imagenes o “botones”.

jArchives ge pr.2
basespapiit

Fig. El uso de aplicaciones graficas es mas senciiio & intuidvo; (a! E: pregrama FTP en modo
caricter requiere del conocimiento de varios comandos sara ser usadsn, {b) El pregrama FTP
para windows muestra en pantalla ias opciones del usuaric, sin gue ternga gque meamorizarlas.



& Consistencia con los diferentes sistemas operativos

Otra ventaja de las GUI's es su consistencia con los diferentes
sistemas operativos. Puesto que las GUl's siguen un estandar, las
aplicaciones GUIl's tendran el mismo funcionamiento en cualquier sistema
operativo, con lo gque el usuario no tendrd problemas en usar cualquier
sistema operativo. La figura 5.2. muestra dos GUI en diferentes sistemas

operativos.
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Fig. 5.2. Las GUl's en diferentes sistemas operativos, (a) sisterma operativo Macintosh vy (b)

sistema operativo Windows 95. Se puede observar que el manejc de ambas GU! es intuitivo
y muy parecido.




& Consistencia entre aplicaciones

Una ventaja mas ofrecida por las GU! es la consistencia entre las

aplicaciones. Esta consistencia le permite al usuario ser mias productivo en

menos tiempo. Esto es que, los usuarios sabran, sin remitirse al manual, que
siempre deberan llamar el mend “File” para abrir un archivo y el mend “Edit”

para copiar datos de una aplicacién y pasarlos a otra. Esta consistencia en

la estructura de los menuds hace mucho méas sencilio gque el usuario final

aprenda nuevas aplicaciones, ya que las funciones que son comunes en

aplicaciones tienen el mismo nombre y se manejan de manera consistente.
Ver fig. 5.3.

{a})

! : o
sable where rfc~'BAMJ7LO624"

(b}

Fig. 5.3. La consistencia entre fas GUI's hace que los usuarios tengan un aprendizaje mas
rapido, {a) mend de la aplicacion PowerBuilder, {b) menl( de la aplicacion WISQL.
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N Intercambio de datos de aito nivei entre aplicaciones

Aun cuando en sentido estricto no forman parte de las GUl's, la
mayoria de estas interfaces proporcionan a los usuarios formas simples para
transferir informacién de una aplicacién a otra. Para elic se utiliza un c/ip
electronico o mejor conocido porfapapeles. Si el usuvario desea transferir
datos {texto, figuras ¢ graficas) de una aplicacidn a owra, lo Unico que tiene
que hacer es “copiarlos” al ¢clip electronico cuando esta corriendo la primera
aplicacion y después de correr la segunda aplicacidon, puedsa “pegar” los
datos del clip electurdonico al tugar que el desee. Con esia opcidon a2 usvaric
podra ahorrar mucho al “copiar” un trabajo que yo habia hnecho, en lugar de
hacerlo nuevamente (un caso comun es el procesamiento de texto, en vez de
capturar todo un texto que ya se habia capturadc praviaments o existe €n

algun otro documento, sdlo se “copia”). Ver fig. 5.4.

_Properties. .. ¢
' i (a) (b)

Fig. 5.4. La transferencia de datos entre aplicaciones se puede realizar a través de un clip
electrénico usando ia opcion de “copiar” y “pegar”, {a} opciones de un ciip elecirédnice de
una aplicacién en una estacién de trabajo, {b} opciones de un clip alecirdnico de una
aplicacién en una computadora personal.

un clip
electrénico o
portapapeles
es una parte
de la memoria
de la
computadora
donde se
almacenan
texto, figuras o
graficas



< Programacion con GUI's

Podemos ver a las GUI's desde dos puntos de vista:
= Desde el punto de vista del usuario y

s Desde el punto de vista del programador

Desde el punto de vista del/ usuario, el sélo ve ventanas, iconos, menus

e interactua con ellos mediante el uso de un dispositivo de sefalamiento

(ratén); el usuario utiliza la GUI para realizar una actividad especifica, como

or ejemplo, consultar la informacidédn relacionada con las solicitudes de
o] i} ja]

inscripcidn al Programa de Apoyo a Proyectos de lnnovacidon e fnvestigacion
Tecnoldgica (PAPHT) vy no tiene gue conocer nada relacionado con la

rogramacion que esta detras de la aplicacion; el usuario sdlo debe necesita
g qQ

conocer el funcionamiento de la aplicacion GUI que esta utilizando, tarea que

no es dificil dadas las bondades que ofrecen de las GUl's. Ver figura 5.5.
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Fig. 5.5. En una aplicacion GUI e! usuario no tiene que saber conceptos de programacion.

Desde el punto de visra del programador, por el contrario, se debe de

tener conocimiento dei lenguaje de programaciodn que se usa para el desarrolle



de la aplicacion GUI y conocer los elementos necesarios para programar. El
programador es el encargado de escribir el cédigo fuente que se necesita para
que la aplicacion GUI funcione, v funcione adecuadamente. El programador es
responsable de establecer las opciones a las que tiene acceso un usuario y
prever las posibles combinaciones de acciones que pueda realizar un usuario,

de tal manera, que {a aplicacidon no resulte en una falla. Ver figura 5.6.
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Fig. 5.6. El programador necesita conocer el lenguaje de programacién de la aplicacion y
establecer la forma en que funcionara la GUI.

B Programacion Orientada a Objetos

Como antecedente veremos un panorama general de la Programacion
Orientada a Objetos (POO).

La Programacidn Orientada a Objetos es e! analisis, diseRo ¢

implementacién de sistemas vistos desde la perspectiva de objetos., ios
cuales tienen arributos especificos v everntos asociados con estos.
Los objetos son componentes de la apticaciédn que combinan

caracteristicas y conductas. Las caracteristicas son Hamadas aitributros, las



conductas son llamados eventos. Algunos ejemplos de objetos en

PowerBuilder son: window (ventana), menu (menu), project (proyecto), etc.

Los objetos se comunican unos a otros por medio de mensajes. Un
objeto puede enviar un mensaje que contenga algunos datos a otro objeto, sin
saber que es lo que va a hacer el objeto que reciba el mensaje con los datos.
El objeto acepta que va a recibir el mensaje acepta y sabe que es lo que va a

hacer. Ver fig. 5.6 donde una ventana se comunica con otra a través de un

mensaje.

Los atriburos son las caracteristicas de los objetos. Principalmente, los
atributos de un objeto determinan como se ve éste. Algunos atributos, sin
embargo, establecen la conducta para un objeto.

Por ejemplo, algunos de los atributos de una ventana son el color, el
tamano, el texto del titulo, la presencia o ausencia de los botones de

maximizar y minimizar, y cuando ésta tiene un mend de control. Estos

atributos ayudan a definir la apariencia de la ventana.




En este caso los botones de maximizar y minimizar, el mend de control
especifican cierta conducta para la ventana; es decir, ellos le permiten a ésta
estar maximizada, minimizada y cerrada, respectivamente.

Un evento es el componente de un objetos que le permite a éste
reconocer y responder a mensajes. En PowerBuilder tu escribes scripts,
cuando es necesario, para describir el procesamiento que deberia ocurrir en
respuesta a un mensaje.

Por ejemplo, cuando se quiere verificar el accesc a la aplicacion, el
evento “Clicked” de un boton de comando podria mandar un mensaje de

usuario desconocido en caso de que |la contrasena de acceso sea incorrecta.

r‘.‘b_j retuans inng )

Paste Agumerk ____ Z=]] Paste Obiect
/% Uerificando usuarios Jutorizados =/
1¥ sle_contra.text<{>"“depsis® THEN

messagebox{*'Aviso" ,""Usuario desconocido’)
EHD IF -

Los scripts se pueden escribir dando clic derecho sobre el objeto y escoger la opcién
script.. del menu mostrado, o bien dando un ciic sobre el painter de script { ).

Con PowerBuilder, asi como con otras herramientas como Visual Basic,
Delphi, Neuron Data, etc., se pueden crear aplicaciones que aprovechan la

interface Grafica de Usuario (GUI) de una manera sencilla.

« Porqué usar PowerBuilder

Se usara PowerBuilder por la siguiente razdén: PowerBuilder resultd ser
el mejor software de una serie de pruebas aplicadas a una lista de software’'s

similares, las pruebas incluian:



e Conectividad a fuentes de datos
e Manipulacion de datos
e Facilidad de programacion

e Conversion de datos

<» Programacion con PowerBuilder

PowerBuilder es una herramienta orientada a objetos usada para el
desarrollo de aplicaciones Cliente/Servidor. Esta permite a uno o mas
desarroliadores construir aplicaciones graficas facil y rapidamente que
accesan informacidén dec bases de datos alojadas localmente o en servidores en
red.

A los programas como PowerBuilder se les conoce como clientes o
front-ends. Los front-ends recuperan informacion y ia presentan al usuario de
muchas maneras: en forma de reportes, graficas, columnas, etc.

PowerBuilder utiliza para el desarrollo de aplicaciones bdasicamente un
lenguaje de programacion basado en ilenguaje C y C+ + conocido como

PowerScript. Al conjunto de instrucciones dentro de un evento se le llama

script.

B Variables de ambiente
En nuestra aplicacidén, PowerBuilder utilizard la base de datos Sybase;

por tanto, es indispensable tener instalado Open Client for Windows y tener

definidas las siguientes variables de ambiente en nuestro en nuestra

computadora:

LANG =enu

SYBASE =C:\SQL10

DSQUERY = SYBASE

PATH =CASQLIO\BIN;C:ASQL1O\DLL
LIB=C:ASQL10\LIB

INCLUD:Z = C\SQLTOMNCLUDE

Si no se tienen definidas, se puede crear el siguiente archivo de texto

wsybset.bat, en el directorio c:\sql10\bin, que contenga las siguientes lineas:

!
i



REM Variables de ambiente para Open Client for Windows
SET LANG =enu

SET SYBASE=C:ASQL10O

SET DSQUERY = SYBASE

SET PATH =C:I\SQL1O0\BIN;C:\SQL1O\DLL; %PATH%

SET LIB=C:A\SQLTO\LIB;%LIB%

SET INCLUDE = CASQLIOVMNCLUDE; % INCLUDE%

e incluir la siguiente lineea en nuestro archivo de arranque autoexec.bat:
PROMPT $psg

CALL c:\sqi10\bintwsybset.bat

Una vez guardados los cambilos en el archivo autoexec.bar es necesario
reiniciar la computadora para que los cambios tengan efecto.

B Entorno de programacién PowerBuilder

Describiremos brevemente el entorno de programacién de PowerBuilder:

RIS
Barra de titulo: Muestra el titulo referente al contenido de la ventana.
Barra de menu: Muestra las opciones que el usuario puede realizar en la

ventana activa (la aplicacién puede tener mas de una
ventana, pero sélo una esté activa).

Barra de

painters: También conocida como barra de herramientas, esta
conformada de varios “botones” gque realizan una accidn
rapidamente, sin necesidad de utilizar el menu {(todas las
acciones realizadas por los “botones” incluidos en la barra

painters se pueden realizar desde el menud).
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Area del cliente: Es el area de trabajo del usuario (donde estaran abiertas las

ventanas de trabajo).

Barra de estado: Es una barra que informa al usuario el estado de la
aplicacién {(Imprimiendo..., Exportado datos..., etc. son
ejemplos).

Los painters o “botones” representan a los objetos que se pueden crear

con PowerBuilder, los mas comunmente usados son los siguientes:

Painter Application
Especifica informacién acerca de tu aplicacién, como es el nombre y librerfas

en las cuales los objetos de la aplicaciéon van a residir.

Painter Project

Crea un archivo ejecutable de tu aplicacidn.

o

Construye las ventanas que tu vas a usar en la aplicacién.

Painter Window

Painter User Object
Construye objetos personalizados que tu puedes salvar y reusar repetidas

veces en ventanas.

Painter Menu

Construye los menis que las ventanas van a utilizar.

Painter Datawindow

Construye la interfaz con la base de datos.




Painter ODBC (Object Data Base Connection)
Define una fuente de datos para archivos de texto (.txt), de dBase (.dbf), de

Access {.md), etc.

Painter Database

Especifica la forma de conectarse a la base de datos.

Painter Pipeline
Copia datos de una base de datos a otra (no importando el tipo de bases de

datos).

Painter Library

Mantiene /ibrerias de PowerBuilder; permite copiar, mover y eliminar objetos.
Una /breria es un archivo con extensién .pbl que almacena los objetos {como
ventanas, menus, application, datawindow, etc.). Las /Wbrerias pueden
compartirse entre programas, esto es, un programa puede ocupar mas de una

libreria.

Painter Edit

Editor de archivos.

Painter Run

Ejecuta la aplicacién actual (muestra el funcionamiento de la aplicacién).

Painter Debug
Corre paso a paso una aplicacién (nos sirve para detectar errores de

programacion).



Painter Exit

Finalizacion de PowerBuilder.

A continuacidn haremos mostraremos las caracteristicas mas relevantes

de la programacion con PowerBuilder:

Los ejemplos mostrados en este capitulo estadn escritos en el lenguaje PowerScript de
PowerBuilder en su versién 5.0.

e Un ambiente para aplicaciones graficas independiente del dispositivo

Por lo general, ias GUI's ofrecen caracteristicas de compatibilidad con
una amplia variedad de dispositivos de hardware y con una amplia variedad de
sistemas manejadores de bases de datos, eliminando la necesidad de que los
programadores de software se ocupen de estos aspectos. Por ejemplo, una
GU! puede interactuar con distintas fuentes de datos simultdneamente, como
pueden ser un servidor de bases de datos Sybase Systerm 10, Oracle,
Informix, GUPTA, etc., o archivos de texto, o un archivos dbf;, sin que el
programador tenga que conocer el funcionamiento propio de la fuente de

datos. Ver fig. 5.7.

Al presionar este painter, y después la opcidén del menu
Fite -> Connect... -> Setup...
se puede establecer una conexidn a una base de datos.




I
** Conexidon a una fuente de datlos

** Este script debe de ir en el evento "Open” del objeto
** Application (SQLCA}

./

// Atributos del objeto Application

SQLCA.DBMS = "SYC Sybase System 10"

SQLCA.Database = “papiit”

SQLCA.LoglD —= "papiit”

SQLCA.Logpass = “papiit@admin” N
SQLCA . ServerName = "SYBASE"

SQLCA.Aurccommit = false

/! Conexién a ia base de datos papiit

Connect;

/! Veriticando conexidn

If SQLCA.sqlcode < > O Then
MessageBox(“Aviso”, “Fallo en la conexidn®)
Halt Close

End If

/1 Desconexidn a la base de datos papiit

Disconnect;

{b)

Fig. 5.7 En la realizacién de una aplicacién e! programador sélo tiene que seleccionar la fuente
de datos que va a usar, sin conocer como trabaja ésta. (a) conexién una fuente de datos en
desarroito de ta aplicacion, {b) conexién a una fuente de datos cuando se esta ejecutando la

aplicacion.

s Una biblioteca de graficos.
Los programadores de software podran recurrir a esta biblioteca de
rutinas de acuerdo con sus necesidades, facilitdndose asi !la elaboracién de

aplicaciones basadas en graficos. Por ejemplo, no tendran que escribir cédigo



fuente para crear cajas de didlogo (abrir o guardar un archivo, mostrar un
mensaje de error o ayuda, etc.), trazar formas especificas en la pantalla
(circulos, rectangulo, lineas etc.) o seleccionar colores, puesto que las rutinas
de software necesarias se encuentran ya construidas en la biblioteca y sdlo
tienen que ser utilizadas por medio de algunas pocas lineas de cdédigo. Ver.

fig. 5.8.

/-
* » Codige tuente para abrir un programa existente (la calculadora de windows,
* * por ejemplo)
7
/* El simbolo & indica gque la instruccion continua en la siguiente linea */
string ruta, doc
GetFileOpenName{"PROGRAMANDO EN UNA GU!} - Seleccione &

su Programa Favorito", ruta, doc, “"*.exe”,&

"Mis programas favoritos™ +"," + 7 * exe")

(a)

(b}
Fig. 5.8. La disponibilidad de una biblioteca de graficos facilita la tarea al programador. (a)
cédigo fuente para crear una ventana de seleccion de archivos, (b) resultado del script
presentado.

e Medios interconstruidos para crear objetos
tos programadores de software podran desarrollar facilmente
aplicaciones que operen con objetos, pues una GUI cuenta con los medios

para crearios.



Los objetos window, menu, datawindow (que veremos maias adelante) pueden tener una
presentacion preliminar, sin necesidad de ejecutar e! programa, oprimiendo el botédn de

"preview” (Z@) Que aparecera cuando se creen los objetos antes mencionados.

Las propiedades {(color, tipo de letra, icono, cursor, etc.) de los objetos (application,
window, menu, datawindow, etc.) se especifican dando un clic sobre el painter de

propiedades (@), o bien, dando un clic derecho sobre el y depués elegir Properties...

PowerBuilder, como dijimos anteriormente, usa el lenguaje de programacién PowerScript,
por lo que al escribir un script (5@) se debe compilar, para ver si no tiene errores de
programacion. La compilacidon con el painter de “Return” (es el ultimo painter de |la barra
ubicada a la derecha), la apariencia del painter “Return” depende del script que se este
escribiendo, si es ¢l escript de una aplicacion este se veria asi (ﬁl), si es el de un objeto de
una ventana se veria asi (Ze}_],. etc. Un script tendria esta apariencia:

Un script le dice al objeto que hacer y en que
momento {(evento}; por ejemplo, este es el script de
un botdén de Aceptar: en cuanto el usuario de un clic
sobre éste, el cerrara la ventana madre.

qlSelect Evert %]l Paste Aigument
/= Cerrar ventana madre =/

close{parent)

Los objetos guardan desde la opcién Save del menuda File (File - > Save).

Una descripcién de los painter de PowerBuilder mas comunmente

usados es la siguiente:

Crea objetos Application (aplicacion)
Por default PowerBuilder siempre tiene wuna aplicacién abierta con las

siguientes opcionas:



Nuevo

Abrir

Guardar

Script

Propiedades del objeto

Compilar el script (siempre es el Gitimo botdn)

El objeto application es la base de la aplicaciéon y es un objeto no visible
{(como una ventana, por ejemplo).
Para crear una nueva aplicacién oprimimos el painter de “Nuevo”,

seleccionamos el directorio y nombre de la aplicacién, y a continuacidén no

preguntara una descripcion de la aplicacion:

Deseas que PowerBuilder genere una aplicacién patron?
Si No

Una aplicacidn patron es una aplicacién con ventanas, menads
y scripts predeterminados.

Podemos presionar “Si” para ver el efecto de esta accidén, sin embargo,
para nuestros ejemplos Nno es necesario, presionaremos “No”.
Un ejemplo de un script tipico en el objeto de application es el mostrado

en la fig. 5.6 (b).
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Un objeto application o aplicacién es la base de un programa, a partir

de este se derivan todos los demds objetos, como se puede ver a

continuacion:

. Para expandir los objetos dependientes de
]=-EX w_pruebal una aplicacién se da doble clic sobre el
&-& m_export icono de la aplicacién (encerrado en un
circulo). Y para abrir uno de los objetos se
presiona < Enter > sobre el objeto.

Crea objetos window (ventana)

Las ventanas pueden ser de algunos de los siguientes tipos:

Main .
Usada para iniciar aplicaciones SDI {Single
Document Interface), es decir, de un solo

documento. Un ejemplo de estas aplicaciones es la
calculadora de windows.

Estadas ventanas operan independientemente de
otras ventanas.

Child

Es utilizada para desplegar informacidn.

Tiene una ventana “madre” y siempre estara dentro
de los limites de ésta.

Cuando es minimizada se muestra el icono dentro
de la ventana “madre”.

Popup

Es usada para ayuda en linea.

Tiene una ventana madre.

Puede ser desplegada fuera de la ventana madre.
Cuando es minimizada se muestra el icono fuera de
la ventana “madre”.




Response
Es utilizada para desplegar avisos o preguntas.

Desea guardar las Mantiene el control de la aplicacién hasta que se de
modificacionas? un clic a uno de los botones mostrados.

MDI Frame
Permite trabajar con muitiples documentos a la vez
(MDI, Mudltiple Document Interface) a través de una

sola interface.

MDI Frame with microhelp

Al igual que la ventana MDI Frame permite trabajar
con multiples documentos a la vez, y ademas tiene
una barra de estado para desplegar ayuda.
PowerBuilder es una ejemplo de este tipo de
ventana.

Al
dialogo:

dar un clic sobre el painter ( ynos mostrara la siguiente caja de

Abrir
Cancetar
Nueva
Buscar

Heredar (ventarna hija)

Buscar en otra Libreria




Fig. 5.9. Seleccion de objetos

El resultado de elegir abrir, nueva o heredar (Inherit) son los siguientes

botones:

Objetos disponibles

Deshacer modificaciones

Eliminar objeto

Alinear objetos -
Script

Color de relleno de los objetos

Color de letra

Borde del objeto

Propiedades del objeto seleccionado

Secuencia entre los objetos

Presentacion preliminar de la ventana

Estos son los objetos disponibles
para una ventana

Un ejemplo de una ventana creada algunos de
estos objetos es la siguiente:




 DIRECCION GENERAL DE ASUNTOS ' ——
* 1! DEL PERSONAL ACADEMICO ~— 7

| PROVECTOS DL PROGRAMA PAPHT 1937
o . & Reservados (211237
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Todos los objetos “Aceptar” son susceptibles de tener scripts; por

ejemplo, en esta ventana el script del botdn “Aceptar” seria el siguiente:

// Este es un comentario
/-

Este es otro comentario
Mas comentarios

-/

Ciose(Parent)

el cual indica que cierre la ventana donde estad el mismo. Sin embrago, todos

fos objetos (inclusive la imagen puede tener un script).

Los comentarios en un script inician con // por cada linea, o bien, si se trata de un bloque
de lineas inician con /* y finalizan con */.

Por default, el tipo de ventana que da PowerBuilder es la de tipo main,

si Nnosotros queremos cambiar el tipo de ventana tenemos que dar un clic al

botén de propiedades (@) de la ventana, o bien, dar doble clic sobre la
ventana. Por ejemplo, las propiedades de la ventana mostrada arriba son las

siguientes:




Esta ventana no tiene menu por ser una ventana de tipo Response (sdilo

muestra avisos o realiza preguntas).

Crea objetos menu {menu)
Al dar un clic sobre éste painter aparecera una caja de didlogo semejante a la
mostrada en la fig. 5.9. Si nosotros elegimos la opcién “New” nos creara un

menu en blanco. La forma de llenar tas opciones de un menu es la siguiente:

El simbolo & sirve para subrayar una letra (&informacidén =nformacién),
esto se usa para acceder la opcidn desde el teclado (Alt ).
El simbolo - sirve para crear una divisién en el mend.

La “manita” indica la opcidn que esta activa.

O



El folder “General” indica el nombre de la opcién del menua; los
nombres siempre son en letras mindsculas e ignoran los acentos
(&Informacion = m_informacin). Los nombre nos sirven para después acceder
a las opciones del menu desde un script, para hacer esto es necesario indicar
todos las opciones de menu anteriores; por ejmplo, si quisieramos deshabilitar

la opcién salir desde un script, este seria el siguiente:
m _principal.m_informacin.m_sahr.enabled == false

También en este folder se escribe la ayuda en linea (MDI microhelp) que

va a tener la opcidon.

2 En e! folder Style se indican los atributos de la
opcidon del menu:

Checked - que tenga la marca 7} al inicio del nombre
de la opcidn.

Enabled - que este habilitado

Visible - que se vea

En el folder Shortcut se indica una combinacién de
teclas rapidas de acceso a la opcion:

Salir = Ctrl+ F4

En e! folder Pictures se especifican los painters que

apareceran en la barra de herramientas de nuestra

aplicacién. Asi se veria nuestra barra de painters:




En el folder de Toolbar se especifica el texto que se

veria cada vez que pase el cursor sobre el pinter. Asfi

se veria

Crea objetos datawindow

Un datawindow es un objeto que es usado para desplegar datos y/o
capturar entradas del usuario.

lLas fuentes de datos con las que un datawindow puede interactuar son
muchas, por ejemplo; Sybase, Oracle, Informix, Access, dBase, archivos .txt,
etc. '

Al dar un clic sobre el botén S aparecera una caja de dialogo
semejante a la mostrada en la fig. 5.9. Si nosotros elegimos la opcidn “"New”
nos aparecerd la siguiente pantalla preguntéandonos sobre el tipo de

datawindow que deseamos construir:

Donde:

Data Source es la forma en qgue el datawindow recuperara la

informacion:



Recuperara los datos de una tabla de una base de datos relacional,

saltandose los criterios de seleccidn de la cldusula WHERE.

Recuperara los datos de una o mas tablas de wuna base de datos

relacional, permitiendo construir criterios de seleccidn de la ciausula

WHERE.

Recupera los datos de un archivoe SQL (Query).

Usado para recuperar datos de archivo .txt o .dbf.

Los datos son generados por la ejecucién de un procedimiento

almacenado.

Presentation Style es lo forma en que el datawindows desplegara la

informacion:

Composicidn de varios estilos de presentacidn (por ejemplo una

grafica y un reporte}.

Referencia cruzada, realiza calculos cruzando informacién de una

columna X con una columna VY.

Forma Libre, para disefios de pantalla en cualquier formato.




Permite crear diversos tipos de gréaficas.

Presentacion de los datos en renglones y columnas (no permite disefo

libre como poner titulos o imagenes).
Creacidn de reportes con un formato ya predeterminado.
Creacién de etiquetas.

Presentacién de datos en N columnas, por ejemplo 2 columnas se

verian asi:

IN100296 IN102296
IN103296 iN104296

Presentacion de los datos en renglones y columnas (permite disero

libre como poner titulos o imagenes).

Ejemplo. Realicemos un datawindow usando SQl Select y presentacién

Tabular:
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a) Tenemos que elegir las tablas a usar en el

datawindoww

b) Tenemos que especificar las columnas de las tablas

del datawindow

En este caso no vamos a establecer condiciones de selecciédn {no
habréa clausula WHERE).

c) Opciona/mente, podemos establecer condiciones de
seleccidon o filtros (clausula WHERE) de la siguiente

manera:

A un datawindow con condicionas de seleccidén lo denominaremos
datawindow con n argumentos, donde n=1,2,....
Si el datawindow no establece condiciones de seleccion se le Bamara

datawindow sin argumentos.

1. Elegimos Retrieval arguments... del menud Design

2. Especificamos los argumentos y su tipo (string,

date, integer, etc.)
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3. Establecemos la clausula WHERE

Los dos puntos en el argumento

cveproy (:cveproy), indican que se trata

de un argumento y no de un valor
constante. Los argumentos, asi como valores

constantes se pueden ver dando clic derecho

sobre la columna value {donde dice “:cveproy”).

El area donde estamos trabajando ahora se le conoce como el area de

select (en esta podemos seleccionar otras tablas, relacionar tablas, elegir
otros campos, etc.). Si nosotros queremos cambiar la apariencia de nuestro
datawindow (agregar textos, pegar imagenes, cambiar colores, dibujar lineas,

etc.) necesitamos pasar a un area de disefio; esto lo podemos hacer

presionando el boton Se/ect ., encerrado en un circulo en la figura del

inciso b). En el area de diseno podemos modificar ta apariencia de nuestro

datawindows, asi:

Fig. Pegando una imagen en un datawindow



Con el mismos botdn de Select ( ) podemos regresar al area de select

para seleccionar otras tablas y/o campos.

Crea objetos project (programas ejecutables)

Al dar un clic sobre el botén aparecera una caja de

didlogo semejante a la mostrada en la fig. 5.9. Si elegimos la opcidén “New”

En donde debemos especificar el nombre del programa ejecutable, asi
como su destino; después se construye el programa ejecutable oprimiendo el
botén de “Build” (encerrado en un circulo en la figura anterior).

El programa ejecutable (comite.exe) podra correr, independiente del

software PowerBuiider, en un ambiente windows.

e Comunicacidn interconstruida entre apiicaciones

Sera mas sencillo para los programadores de software escribir
aplicaciones que puedan intercambiar datos entre si. Puesto que la interface
grafica entre las GUIl's es la misma independientemente del sotftware que se
utilice para el desarrollo, el programador puede crear “partes” por separado de

una aplicacidon y después conjuntarias para obtener una sola; en este sentido,




el usuario solamente ve una aplicacién sin darse cuenta, y sin importarle, de

que se tratan de varias aplicaciones comunicandose entre si.

La comunicacion entre GUi's mezcla cualidades de distintas
herramientas para el desarrollo de aplicaciones para generar aplicaciones mas
completas y atractivas. Asi, el programador no esta limitado al uso de una
sola herramienta de desarrollo, sino que, por el contrario, tiene a su
disposicidn varias herramientas.

La tendencia actual de las herramientas de desarrollo es la conectividad
de datos, esto es, ia comunicacidn libre entre la aplicacién y los datos, sin
importar el lugar en donde se encuentren; en este sentido, podemos procesar
un conjunto de datos y obtener distintas salidas como pueden ser un reporte,
una estadistica, una grafica, etc. y enlazarlas todas en una sola aplicacién. Un
ejempio de ello es ODBC (Open DataBase Conenectivity), la cual es una API
(Application Programming Interface) desarrollada por Microsoft para

proporcionar acceso estandarizado a las aplicaciones para el manejo de

diversas fuentes de datos {(las cuales son usuaimente bases de datos, pero

pueden ser otra clase de archivos tales como archivos de texto).

ta forma en que se comunican las aplicaciones GU!l's es muy simple: un
modulo ¢ programa principal es el encargado de ejecutar las aplicaciones GU!
(aunque también se pueden ejecutar aplicaciones basadas en caracteres) que
fueron desarrolladas en la misma herramienta de desarrollo, o bien, en otra; vy
una vez que é¢&stas aplicaciones realizan su objetivo {(como puede ser el

mostrar una grafica) regresaran el control al programa principal.



COMITE S PARTICIPANTES
a1

ventajas (a) la GUI
desarrollada en PowerBuilder tiene como uno de sus objetivos mostrar el comité al que

pertenece un proyecto de investigacion, (b} ia GUI desarroliada en Crystal Reports Professional
4.5 tiene como finalidad mostrar grdaficamente los proyectos de investigacién existentes por
comité. Ambas GUI's usan datos de la misma base de datos.

Con ias capacidades de las GUI, ios programadores de software tendran
que escribir menos en codigo fuente y, en consecuencia, se podran elaborar
aplicaciones en un tiempo Mmucho Mmenor. Asimismo un beneficio mas para los
programadores de software es la cada dia mayor ampliaciéon del mercado de
las aplicaciones Glii's, las cuales tienen gran aceptacion por su facilidad de

uso y por la presentacion grafica que ofrecen.



Dado que las tendencias indican que la GU! representara la interface de
usuario por omisiédn de todas las aplicaciones futuras de mayor aceptacién,
cualquier aplicacién escrita para una GUI tendrd un mercado potencial mas
amplio Una de las ganancias que se tienen al cambiar a GU!l's es que los
usuarios de computadoras pueden aprenderse mas rapide y con el mejor
provecho, aumentando con esto su productividad. La justificacidn de esto es
sencilla, un usuario de computadoras que utiliza una aplicacién GUIl encuentra
similitud entre las aplicaciones, por lo que ya no se le tiene que ensefar
ciertas cosas, el retoma lo aprendido en otras aplicaciones vy, en
consecuencia, ahorra tiempo en el aprendizaje.

que una aplicacién no GUI.






El concepto de herramienta mecanizada que brinde soporte al
conocimiento es una idea antigua, en 1945 Vaner Bush propone el sistema "
Memex" en donde su idea fundamental era que la seleccidon de la informacién
se realizara por asociacién en lugar de por indexacion, esto como posible
solucidon en el manejo de grandes cantidades de informacidn. Para 1962
Douglas Engelbart trata de definir las funciones que se deberian incorporar a
las computadoras para aumentar las capacidades humanas, entre estas
destacan conexiones entre textos, correo electronico, librerias, documentos y
espacios privados para uso personal.

Vaner Bush y Engelbart creian en la habilidad de una maquina para
aumentar la inteligencia del ser humano y comunicar esa inteligencia entre
ellos. Vaner Bush predijo Ila explosion de la informacion cientifica y la
necesidad de una maquina para ayudar a los cientificos a continuar con el
desarrollo de sus disciplinas por medio de consultas a documentos sin la
necesidad de tener un seguimiento lineal, sino por el contrario, tener acceso a
la informacion de mas interés sin necesidad de hacer budsquedas en una
cantidad ilimitada de informacién almacenada en grandes bancos de datos.

Para 1965 Theodor Nelson tomando como antecedentes las ideas de
Vaner Bush y Engelbart inventa el término hipertexto que es basicamente lo
mismo que texto comun, en el sentido de que puede ser leido, guardado y
editado, de manera estricta se aplica a los sistemas basados unicamente en
texto.

Los aspectos mas destacados de estos sistemas son la posibilidad de
soportar mdltiples usuarios y multiples ventanas ademas de afiadir un
periférico al teclado ordinario, el ratdn, que actualmente incorporan la mayor
parte e los sistemas.

Asi mismo la preocupacion de que los usuarios No se vieran envueltos
en un mundo de teclas y comandos dificiles aparecieron en Europa en 1992,

los prmeros vizualizadores o “browsers”, pero no es sino hasta 1993

cuando aparece por primera vez el programa Mosaic que constaba de progra-

Hipertexto: No
es mas que un
documento o
texto en el cual
determinadias
palabras o
frases derivan a
un nuevo
documento
relacionado con
el contenido de
dicha palabra o
{frase.



mas basados en texto que con simples comandos del teclado brindaba gran
facilidad en el manejo de la informacién a los usuarios.

< Visualizador o browser

Un vizualizador o browser es un software que interpreta documentos en
hipertexto, permite acceder a la informacidén disponible representandoia en un
conjunto de elementos para el acceso a grandes bases de datos de texto e
imagenes en diversas maquinas.

Los documentos en hipertexto son conocidos como paginas que constan
de diferentes elementos que permiten la transmision de informacidn y su
acceso de un modo sencillo. Dependiendo de que si la informacién este o no
bien estructurada se encontrara lo que estamos buscando de una manera facil.
Es decir el término hipertexto solo se aplica en sistemas basados en texto,
hipermedia por el contrario es una extension del hipertexto para incluir datos
multimedia (imagenes, audio, video). Aqui los enlaces son conexiones

visuales graficas o fotograficas, mensajes de audio video o texto.

B Hipertexto

El hipertexto permite a los usuarios desplazarse de un documento a otro
de una manera no secuencial ni lineal. Las patabras, frases e iconos de!
documento se convierten en enlaces o ligas que permiten vigjar a una nueva
posicion en el mismo documento o incluso a uno nuevo. Asi es, estas ligas o
enlaces nos permiten el acceso inmediato a otros documentos que nos
proporcionaran mayor informacién relacionada con el documento original.
Podriamos ver esto como el equivalente a una nota de pie de pagina, o a una
referencia bibliografica, pero con la ventaja de que la computadora nos da

acceso inmediato a esta nueva informacién.

Visuatizador:
Programa
interactivo
usado para
acceder a la
tnformacién del
www

2

Hipermedia: No
es sl no una
extension del
hipertexto en el
que se Incluyen
datos
multimedia.

Multimedia:
significa
“Multiples
medios”, es
decir que la
informacién
obtenida por el
WWW puede
ser desde un
archivo texto o
grafico, hasta
archivos de
sonido, video y
animaciones.



El manejo de hipertexto presenta algunas ventajas, como son:
« Cada uno de los enlaces puede representar un documento, un indice
o el resultado de una busqueda indexada
e Facilita el manejo en documentos muy largos
e Proporciona velocidad de uso

e Brinda profundidad en sus btusquedas

En cuanto a los sistemas de hipermedia, estos deben contar con los

siguientes criterios:

s Un medio ambiente adaptativo para la integracion de herramientas de
datos que no confinen al usuario a editores en particular ni a paquetes
especiales de software

e Un sistema cuya plataforma sea independiente de las demas y que
pueda distribuir documentos entre el resto de las plataformas

e Un sistema que facilite al usuario encontrar, actualizar e intercambiar
informacion

e Y por uitimo un sistema en el cual todas los formas de los datos y

medios es tratado conceptualmente de una forma similar

La hipermedia le da vida a! documento y la computadora se convierte
en un dispositivo multimedia.

Multimedia es cuaiquier combinacidén de texto, grafico, sonido, animaciéon
y video gque llega a nosotros por computadora. Cuando uno permite a un
usuario final controiar ciertos elementos y cuando deben presentarse, se le
ltama multimedia interactiva. Cuando uno proporciona una estructura de
elementos ligados a través de ilos cuales ei usuario puede navegar, entonces

se convierte en Hipermedia.



Los elementos de mulitimedia se conjugan en un proyecto utilizando
herramientas de desarrollo de multimedia. Estas herramientas de programacion
estan disefladas para administrar
permitir

los elementos de multimedia individuales y

que interactuen

los usuarios. La mayoria de las herramientas de

desarrollo de multimedia ofrecen facilidades para crear y

editar texto e

imagenes, y tienen extensiones para controiar los reproductores de

videodiscos, videos y otros periféricos relacionados.

El| equipo y los programas que rigen los limites de lo que puede ocurrir
es la plataforma o ambiente multimedia.

Es conveniente utilizar mulitimedia cuando las personas necesitan tener
acceso a informacidn electronica de cualquier tipo.
interfaces

Mulitimedia mejora las

tradicionales basadas sodlo en texto y proporciona beneficios

importantes que atraen y mantienen la atencion y el

interés del
Multimedia mejora la retencidon de la informacion presentada.

usuario.

8% Visualizadores mas populares en el Web

Los visualizadcres det Web mas populares son los siguientes:
e NCSA Mosaic

e Netscape

NCSA Mosaic fue disenado como un vizualizador de la World Wide

Web, ia primera version surge de manera formal en 1993 y fue disefiada por
Marc Andersen y Eric Bina en NCSA especificamente para el

Window y para septiembre de ese ano hacen su aparicidn

sistema X-
las primeras
versiones beta para Macintosh y Windows de Microsoft, presenta una interfaz

multimedia a Internet. Mosaic se basa en un modelo cliente/servidor en el
la informacion, esta basado en la tecnologia World Wide Web de

CERN haciendo uso de las herramientas (bibliotecas) proporcionadas por los
clientes de WWW/.

manejo de

Mosaic:
Visualizador de
1a

WWW (World
Wide Web):
Servidor de
informacién,
desarrollado en
el
CERN(Labaratori
o Europeo de
Fisica de
Particuias),
buscando
construir un
sistema
distribuido
hipermedia e
hipertexto.

Versiones beta:
Se refieren al
software no
tiena costo algu
noysufines
de evaluagion.




Realiza muchas mas tareas que ia simple presentacién de hipertexto con
vinculos hacia otros documentos; se trata de una herramienta hipermedia, lo
cual significa que puede manejar audio, imagenes e incluso video y significa la
interfaz
con diferentes servicios.

Mosaic es un ejemplo de cliente WWW para sistemas basados en
ventanas. Esta configurado para acceder directamente desde los menus de
windows a servicios como WAIS, Archie, Whois, Techinfo, HyTeinet, X.500,
finger y otros muchos mas.

Lleva implementados los protocolos HTTP, Gopher, FTP y NNTP, y el
acceso a WAIS, Techinfo, Archie, finger, X.500 y Whois es a través de
pasarelas. Esta disponible en la mayoria de los servidores FTP en Internet.

Para poner en funcionamiento el Mosaic es muy sencillo, basta con
teclear desde el prompt del sistema operativo: ’
%Mosaic
o dar doble clic desde el icono de Mosaic estando en un ambiente grafico y se
presentara la una pantalla como la que se muestra en la figura 6.2.

HTTP:
Protocolo de
Transferencia
de Hipertexto
(HyperText
Transfer
Protocal). Es un
protocolo {con-
junto de reglas y
normas) que se
usa para definir
las
comunicaciones
entre
programas
clientes y
servidores
Www
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'~ 'NCSA Mosaic: Dacumient View

Options Navigate Annotate News

Title: | NCSA Mosaic Home Fage

URL: E:http P/ /awwW  ncsa . uluc . edu/SDG/Software/Mosaic /NCSAMosaic

Welcome to NCSA Mosaic, an Internet information browser and World Wig
client. NCSA Mosaic was developed at the N ational Center for Supercomputing
Applications at the Liniversity of 1ilinoi¢ in Urbena-Champaign. NCSA Mosaic
software is copyrighted by The Board of Trustees of the University of lilinois (Ul),
and ownership remains with the UL

Each highlighted phrase (1n color or underlined) is a hyperlink to another document or

information resource somewhere on the Internet. Single click on any highlighted
phrase to follow the link.

NCSA Mosaic Flavors

NCSA Mosaic comes in three flavors. The most recent version number follows each
hyperlink.

e NCFAM

¢ for the Apple Macintosh (v3.0b2)

- NI A NAmmain

Cre DT imvmnr 88 AL inAdmrse 1) 1 1N

Forward! Home! Reioad] Open | Save As. | Clone| New Window] Close Window!

Fig. 6.2 Pantalla Mosaic



Netscape es un instrumento de software que nos permite interactuar en
un ambiente grafico en Internet. Basicamente lo podemos definir como una
interffase que permite la comunicacién de las computadoras en las redes
mundiales de Internet

Esta capacidad nos permite hacer la transmision de textos e imagenes

(inclusive sonidos) a través de las lineas de las redes de computo.

La forma en la que se opera Netscape es sumamente sencilla y amigable
para el usuario. Es suficiente con que se coloque el cursor del ratdon sobre
cualesquiera de los textos que aparecen en color y subrayado, para que la
maquina efectie una ccnexidn a otro documento, marcado por ese indicador.
Estos indicadores reciben el nombre de "iinks"” o ligas (uniones). Es
interesante destacar que cuando presionamos el ratén sobre una liga y se
efectua la conexidon a otro documento, este documenio puede estar fisicamente
en la misma computadora en la que trabajamos, en otra computadora dentro del
mismo centro de computo, o en cualquier otra computadora de otra localidad,

de otro pais o en cualquier punto del mundo.

Netscape proporciona la "entrada" a un numere inmenso de fuentes de

informacidon los paises del mundo.

Para poner en funcionamiento el programa de Netscape es muy sencilio,

basta con teclear desde el prompt del sistema operativo:
%Netscape

e dar doble “clic’ sobre el icono de Netscape estando en un ambiente grafico

y se presentara la una pantalla como la que se muestra en la figura 6.4.

Netscape:
Vizualizador de
WWW.

Link: sailto de
una pagina a
otra. Se utiliza
para pasar de
una pagina a
otra, ya sea que
esté en el
servidor local o
en algun
servidor en otra
parte det
mundo. Asl es
€omo se provee
el mecanismo
de navegacién.

Navegacién:
buscar/mirar
informacién a

{(mediante los
{inks) de un
tugar a otro sin
que ef usuario
sepa
necesariamente
. el lugar del
mundo en que
se encuentra.



WELCOME 1O

-NETSCAPE

CHRYSLER CHOOSES N

AUGUST 15: Dpen
standardg paved the way xer
Chrysler 's decamm to
license mare than OOOO copies of Netscape
SuiteSpot and choose Navigator as its wuversal

Internet client

Next Monday, Netscape wiil
take the wraps off the final
veraon of Navigalar 3 © and
reveal why Internet Explcrer
has a iong way to go

Today, we'll give you a previes

Winduow :
lon-con Wat puthm
the bela veron now

Buid a custonuzed
fromt pageto e
foternet with
PowerStart for one—ciick access 1o your
most—used anal addresses, \Web links, and
more

it sic e d

sm Seflware s1ves von fast

TSCAPE

DOWNLOAD OR PURCHASE YOUR
FAVORITE NETSCAPE SOFTWARE

Select here and click belaw .t i

JavaSenpt Enabled

Traneee | 3, W, 1 qgmv[

Tev 6 wor ST o

GENERAL STORE SPECIAL

Swmall 1aness specal” Save I95 on FadTrack
Server + L. wc\V\xq ~ ail vou need to create and
rmanage a \Web o

TECHVISION: THE FUTURE OF JAVA
Marc Andreessen, Senior VP of Techrology

Network—based applicatons, such as
those for group callabaration, sales
automatian, benefit admunistration.
and techrucal support, are
fundamentally shifting the way

neonle goem comuoitere The

Fig 6.4 Pantalla de Netscape




< HyperText Markup Language (HTML)

Los autores de hipermedia utilizan un lenguaje hipertexto conocido como
Hypertext Markup Language (HTML), que es parte de la tecnologia que hace
posible este modo de acceder a la informacidon; consiste en una serie de
definiciones estandar que le indican a la pagina si el contenido es texto,
grafica, sonido o video, este lenguaje puede representar hipermedia, menus,

resultados de Base de datos y algunas otros formatos de informacién.

HTML fue especificado por primera vez en 1991 por Tim Berners Lee,
actualmente es considerado el motor central de lo que hoy se conoce como
World Wide Web y que tanta atencion ha ganado en ios ultimos tiempos. El
lenguaje HTML no tenia contemplado el despliegue en pantalla en todo su
potencial ya que el usuario tenia una interfaz limitada a un mundo de texto en
btanco y negro, y ligas que permitian visualizar graficas. Los primeros pasos
estaban dados, y decenas de organizaciones comenzaron a construir paginas
que cumplieran con el estandar HTML y las ponian a disposicion de cualquier
usuario de Internet para su consulta sin costo alguno.

Este lenguaje de marcado, nos permite definir ia estructura logica del
documento, mas gue la definicion de un formato especifico, con tipos y tamanos
de ietra, numero y tamano de lineas, etc. De esta forma, el documento puede
ser desplegado en distintos sistemas de acuerdo a {fas posibilidades de cada
uno de éstos. La apariencia final con la que aparecera ei documento, depende,
en ultima instancia, de las caracteristicas del programa cliente.

Con HTML podemos definir, entre otras cosas, el principio y final de
cada parrafo, distintos tipos de encabezado, resaltar textos con cursivas o
negritas. crear listas de distintos tipos, incorporar imagenes y claro esta, definir
las tigas a otros documentos.

Un documernrto en HTML es un archivo ASC#H dande cada uno de los
elementos o estructuras del mismo se marca utilizando et quetas.

La mayoria de los comandos HTML se presentan en parejas. Una que

HTML
{(Hypertext
Markup
Language)
Lenguaje usado
para escribir
documentos

para servidores
World Wide
Web. Es una
aplicacién de la
iSO Standard
8879:1986(SG
ML Standard
Generalized
Markup
Language).

Programa
Ctiente:
Programa gque
utiliza recursos
de otra maquina

ASCI Conjunto
de ca-racteres
sin formato
alguno.
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inicia el modo de presentacidon (<>) y otra que lo finaliza (</>).

Un documento HTML comier.za con la marca <HTML> y termina con la
marca </HTML> , este se comporr. de dos partes “"cabeza” <HEAD>... </HEAD>
y “cuerpo”’ <BODY>  </BODY>

En la cabeza suele escribirse el titulo que aparecera en la parte superior

del vizualizador que estemos utilizando, en el cuerpo el contenido de la pagina.

La estructura basica de un documento en HTML es la siguiente:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>PAPIIT: Renovacion </TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H1> Direccidén General de Asuntos de! Personal Académico</H1>
</BODY>

</HTML>

Los comandos expresados en las marcas o etiquetas no son sensitivos,
esto es, que pueden ser escritos en letras mayusculas o mindsculas (<HTML>

es lo mismo que <html=>).

A continuacion se explica la funcidn y uso de las marcas o etiquetas mas
usadas en HTML.

o TITLE (Titulo):
Esta etiqueta sirve para poner un titulo en la barra del vizualizador. El
texto va entre las etiquetas <TITLE></TITLE> y debe ponerse en la cabeza del

documento, es decir entre las etiquetas <HEAD></HEAD>.

<HEAD>

<TITLE> PROGRAMA DE APOYO A PROYECTOS DOE INVESTIGACION E
INNOVACION TECNOLOGICA</TITLE>

</HEAD>




*» BACKGROUND (Papel Tapiz):
El papel tapiz del documento es el fondo de la pagina, se pone dentro de

fas etiquetas <BODY></BODY> :

Es necesario indicar la ruta completa de donde se extraera ei papel

tapiz, indicando la direccion del servidor y el nombre del archivo grafico.

<BODY BACKGROUND="http://tlaloc.dgapa.unam.nx/imagenes/bk_dgapa.gif"’ >

</BODY>

¢ IMG (Imagen):
Es una imagen que puede ser insertada en la pagina, el formato de la
imagen debe ser .gif o .jpg para vizualizadores Netscape y .gif para vizualizado



res Netscape y gif para vizualizadores Mosaic. La insercién de la imagen se
realiza mediante Ila instruccion <IMG SCR="*nombre_imagen.extension”
ALING=LEFT|RIGHT| CENTER>.

<IMG SRC="escudo.gif" ALING=CENTER>

¢ CENTER (Centrado):
Este comando sirve para centrar imagenes, textos o lineas. Se deben
colocar las etiquetas <CENTER></CENTER>. Por ejemplo las siguientes

instrucciones nos muestran el mismo resulta del ejemplio anterior.

<CENTER>
<IMG SRC="escudo.gif’>
</CENTER>

¢ H1, H2, H3, H4, H5 (Tamano de letra):

El texto se puede poner en diversos tamafios mediante las
etiquetas<H1></H1>, <H2></H2>, <H3></H3>, <H4></H4>, <H5B></H5>. E|
tamarfio del texto sera proporcional al numero que acompane a la etiqueta como

se muestra a continuacion.



<CENTER>

<H1>UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO </H1>
<H3>SECRETARIA GENERAL</H3>

<H4>DIRECCION GENERAL DE ASUNTOS DEL PERSONAL ACADEMICO</H4>
<H4>PROGRAMA DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION E INNOVACION
TECNOLOGICA</H4>

<H2>(PAPNT)</H2>

</CENTER>

UNIVERSIDAD NACIONAL: AUTONOMA DE -
MEXICO

SECRETARIA GENERAL

DIRECCXON GENERAL DE ASU'NTOS DEL PERSONA LACADEMICO L

PROGRANIA DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTXGA.CION E mNOVAcon
TECNOLOGICA - :

(PAPIOT )

+ LINK (Liga o eniace):
Las ligas nos permiten trasladarnos de un documento a otro de una
manera no secuencial ni lineal, haciendo referencia a otra pagina residente en

el mismo o en otro sesrvidor. Se utilizan las etiquetas: <A HREF> </A>

< A HREF="http://tlaloc.agapa.unam.mx/papiit/inicio_ren.htmi>SOLICITUD DE
RENOVACION 1996-1997 </A>

[ESLICTIGH DE CIGR

¢ TABLE (Tabla):

Las tablas se utilizan para agrupar la irformacion en celdas. Utiliza las
etiquetas <TABLE WIiDTH=ancho_de_la_tabla% BORDER=tipo></TABLE>. EI
ancho de la tabla se refiere al tamafio de la misma a lo ancho de la pantalla,
este debe especificarse en porcentaje tomando como referencia el

[¥]
N



ancho de la pantalla como el 100%, el tipo borde es el marco de la tabla y el
valor que puede tomar es un niamero del 1 al 7 refiriéndose especificamente al
ancho del borde; si se elige el niumero cero el borde no sera visible. Para definir
un de renglén se utilizan las etiquetas <TR></TR> y para definir una columna

<TH></TH=>.

<TABLE><TR><TH>
<A HREF="http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/Inicio__ren.htmi">
SOLICITUD DE RENOVACION 1996-1997</A>
</TH></TR></TABLE>

El resultado de este ejemplo se puede observar viendo el recuadro en la

figura del ejemplo anterior.

¢ BLINK (Texto parpadeante):
Cuando se desea que un parrafo, linea, palabra o imagen parpadee, se

usan las etiquetas <BLINK></BLINK>.

[<BLINK> IMPORTANTE: </BLINK> j

IMPORTANTE:. - - w00 10 %I

¢ PRE, P, BR (Etiquetas de edicidn):

Dado que HTML ignora los espacios en blanco es necesario utilizar las
etiquetas <PRE> </PRE> para justificar un texto si esta requiere espaciado.

La etiqueta <P> nos sirve para escribir un texto en una nueva linea
dejando un espacio entre linea y linea.

La etiqueta <BR> nos sirve para escribir un texto en una nueva l'nea sin
dejar espacio entre linea y linea.
Tanto <P> comc <BR> son etiquetas Unicas y no requieren de una

etiqueta para su finalizacion.
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<PRE>

L.a Direccion General de Asuntos del Personal Académico,
comunica a los investigadores y profesores titulares de
carrera de tiempo completo que registraron proyectos en el
Programa de Apoyo a Proyectos de Investigacién e Innovacion
Tecnolbgica, que las fechas limite de recepcién de
solicitudes de renovacién a! Programa son las siguientes:

Ciencias Fisico-Matematicas y de las Ingenierias 4 de junio

Ciencias Bioldgicas y de la salud 5y 6 de junio
Ciencias Sociales 3 de junio
Humanidades y Artes 3 de junio
Innovacion Tecnolégica 3 de junio

Por lo tanto, a partir de las fechas sefialadas se cerrara el
sistema disponible en VWWW de acuerdo a cada comité.
Asimismo, después de esias fechas ya no podran realizar
cambios en la informacidén capturada.

MAYO, de 1996. </PRE>

¢ B,1, U (Formato de Texto: Negrita, Italica, Subrayado):
Cuando se desea poner diferentes estilos de letras se pueden usar las

siguientes etiquetas:

<B></B> Tipo Bold PAPHT
<{></I> Tipo ltalica PAPIT
<U> </U> Subrayado PAPIHT

Conjuntando los ejemplos anteriores obtendremos el siguiente archivo HTML :

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>PROGRAMA DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION E INNOVACION
TECNOLOGICA</TITLE>

</HEAD>

<BODY BACKGROUND="http://tlaloc.dgapa.unarm. mx/imagenes/bk_dgapa.gif''>
<CENTER>

<IMG SRC="escudo.gif* ALT="imagen DE APOYO A PROYECTOS

DE INVESTIGACION E INOVACION TECNOLOGICA"></IMG>

</CENTER>

<CENTER><H2>UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO</H2>
<H3:> SECRETARIA GENERAL </H3>

<H4> DIRECCION GENERAL DE ASUNTOS DEL PERSONAL ACADEMICO</H4>




<H4> PROGRAMA DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION E INNOVACION
TECNOLOGICA</H4>

<BLINK><H2>( PAPIIT ) </H2></BLINK>

<FONT SIZE=7>

<CENTER>

<PRE>

<TABLE><TR><TH>

<A HREF="http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/inicio_ren.htmi”>

SOLICITUD DE RENOVAC(ION 1996-1997</A>
</TH></TR></TABLE>

</PRE>

</FONT></PRE></CENTER></FONT>

<BLINK><H3>IMPORTANTE:</H3></BLINK>

<B>HORARIO DE SERVICIO DEL SISTEMA: tas 24 horas de! dia durante toda la semana
excepto los dias Lunes a Viernes de

9 a 10 de ta mafiana por respaldo de informacion, <p>

<PRE>

La Direccion General de Asuntos del Persconal Académico,

comunica a ios investigadores y profesores titulares de

carrera de tiempo completo que registraron proyectos en el

Programa de Apoyo a Proyectos de Investigacion e innovacién

Tecnolégica, que las fechas limite de recepcidén de

solicitudes de renovacion al Programa son las siguientes:

Ciencias Fisico-Matemaéticas y de las Ingenierias 4 de junio B

Ciencias Biolégicas y de la salud 5 y 6 de junio
Ciencias Sociales 3 de junio
Humanidades y Artes 3 de junio
Innovacién Tecnoldégica 3 de junio

Por lo tanto, a partir de tas fechas sefialadas se cerrara el
sistema disponible en WWW de acuerdo a cada comité.
Asimismo, después de estas fechas ya no podran realizar
cambios en la informacion capturada.

MAYOQO, de 1996. </PRE>

</BODY>

</HTML>
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PROGRAMA DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION E INNOVACION TECNOLOGICA'|

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE
MEXICO
SECRETARIA GENERAL

DIRECCION GENERAL DE ASUNTOS DEL PERSONAL ACADEMICO

PROGRANA DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION EE INNOVACION
TECNOLOGICA

( PAPIIT )

IMPORTANTE:

semana

HORARIO DE SERVICIO DEL SISTEMA: Las24 horss det din durante.tada Ia’
erues de 9 a 10 de s mahs ROX. T2 )

Fig 6.1 Programa en HTML




¢ FORM (Formas)
HTML provee una manera practica para el envio de informacién de

paginas Web al servidor de internet (HTTP) Esto se realiza a través de
elementos llamados formas, representados por las etiquetas <FORM>

</FORM>. En el capitulo 7 siguiente veremos mas a detalle las formas.

lL.as formas soportan diferentes tipos de objetos, como son los siguientes:

TEXT
PASSWORD
CHECKBOX
RADIO
sSUBMIT
RESET
HIDDEN
SELECT
TEXTAREA
TABLE

La estructura general de los objetos mencionados anteriormente es la

siguiente:
<INPUT TYPE="objeto" NAME="nombre_del_objeto" VALUE="valor_del__ objeto">

A continuaciéon se explicara cada uno de estos objetos:

TEXT.- Campo de entrada de texto, es el default.

NOMBRE DEL PROYECTO:
SISTEMA DE INEORMACION BAJO' Wi CON SYBASE Ul

PASSWORD .- Campo de entrada de texio, la entrada es representada por

asteriscos.
CHECKBOX.- Un simple botdn de switch (activo/no activo).



RADIO.- Un simple botdn de switch (activo/no activo); otros botones con el
mismo nombre son agrupados dentro de uno de muchos, es decir son

mutuamente excluyentes.

eleccione ¢l area de adscripcion al proyecto »
CIENCIAS FISICO - MATEMATICAS Y DE LAS lNcENIERiA"S
XUCIENCIAS BIOLOGICAS Y DE LA SALUD ]

K&CIENCIAS SOCIALES -

S“HUMANIDADES Y DE LAS. ARTES - 7 5

L IGWINNOVACION TECNOLOGICA

SUBMIT .- Un pulzador que causa que la forma actuai sea empacada dentro de

la consulta "URL" y enviada al servidor remoto.

RESET.- Un pulzador que causa que los valores contenidos en la forma, sean

reinicializados a sus valores por default.

HIDDEN.- Palabra clave que especifica que el campo es oculto.

MENUS.- Dentro de este tipo de menus nosotros podemos fijar el tamafo ya
que aveces se presentan histas muy grandes de informacion, para estos casos
se anexara el codigo que servira para especificar el niumero de renglones que
seran visualizados en pantalla, esto dentro de la clausula <select> de la

siguiente forma:
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Este cédigo lo observariamos en pantalla como se muestra en la
siguiente figura:

RADO ACADEMICO: . DOCI

| <h4>GRADO ACADEMICO:<select name=DOCTORADO SIZE=N> ]

Asi también existen objetos para informacién muy extensa como es el

TEXTAREA, cuyo formato general se presenta a continuacion.

Ejempto
<textarea name=conclusion rows=20 cols=71>%s, objetivo

</textarea><p>

Lo cual sera observado en pantalla como se muestra a continuacion:

JUSTIFICACION DE LOS REQUERIMIENTOS:

‘@’ Favor de respetar los limites de la ventana




TABLE (Tablas):
l_as tablas nos permiten agrupar informacién. Se utilizan las etiquetas

<TABLE></TABLE>.

Una tabla esta conformada de columnas indicandolas mediante

<TD=></TD> y renglones <TR></TR>, asi como también podemos manejar

diferentes tipos de bordes para wuna tabla lo cual se indicar dentro de ia

etiqueta de TABLE con la palabra BORDER igualando a un numero que puede
ir desde 1 hasta 5 y dependiendo del numero sera en grosor del BORDER.

Cuando en una tabla deseamos separar una columna en mas columnas
donde # indica el

se realizara mediante la etiqueta <COLSPAN = #> |, en

numero de columnas que deseamos

A continuaciéon se presenta el codigo de una tabla.
<CENTER><TABLE WIDTH=90%% BORDER=5>
<TR><TH ALIGN=CENTER COLSPAN=2><FONT SIZE=+1
COLOR=FF0000>TRABAJOS PRESENTADOS</FONT></TH></TR>
</TABLE></CENTER>
<CENTER><TABLE WIDTH=90%% BORDER=1><TR>
<TH><FONT SIZE=-2>Trabajo Expuesto No. %d:

</FONT><BR>
<INPUT NAME=trab TYPE=TEXT size=63 MAXLENGTH=100>

<BR><FONT SIZE=2>
Nombre del Ponente: Nombre(s)

Apellido Paterno Apellido Materno</FONT><BR>

<INPUT NAME=nombre TYPE=TEXT size=20 MAXLENGTH=20>
<INPUT NAME=apellidop TYPE=TEXT size=20 MAXLENGTH=20>
<INPUT NAME=apellidom TYPE=TEXT size=20 MAXLENGTH=20>
</TH>

</TR>

</TABLE></CENTER>

</TABLE>



HTML sigue un modelo de desarrollo abierto. Cuando una nueva caracteristica
es propuesta, es implementada en algunos clientes y probada en algunas
aplicaciones. Sila demanda para esta nueva caracteristica es suficiente, otras
implementaciones son animadas a seguir esta nueva demanda y la nueva
caracteristica llega a ser ampliamente empleada. En este proceso, el disefjo es
revisado y quizas modificado o potenciado. Finalmente, cuando existe
suficiente experiencia con esta nueva caracteristica, llega a ser parte del

conjunto estandar de HTML.

~ Porqué usar Netscape?

E! Netscape comparado con el Mosaic es mas rapido , brinda facilidad
de uso e instalacion ya que solo hace falta con entrar a la pagina de Netscape

y bajar el software.

Ademas puede leer los formatos gif v jpg, Nno como el MOSAIL que solo

lee imagenes en formato gif y esto brinda algunas ventajas yva que :




E! formato jpg soporta mayor nimero de colores, es mas comprimido,
ocupa 3 o0 4 veces menos espacio de disco que el gif lo que resulta importante
por el espacio.

Segun estudios los navegadores estan repartidos de la siguiente
manera: Netscape ocupa un 87.6 %, Microsoft un 2.69%, NCSA Mosaic un
2.09%, Netcom Netcruiser 2.09%, AOL browser 1.3 %, Otros 3.7% y No

conocidos 0.8%.

Hetscape Havigator 82.6%

Ho conocido 0.8%

Otros 3,79

AOL Browser 3. 1%
Netcom Netcruiser 2.086
Mosaic 2.09

Microsoft Expiorer 2.6%

Fueme iDC's Global Intemet User Survey. Julio 1898






La alternativa Cliente/Servidor nos invita a pensar en una amplia
gama de servicios, donde, obviamente, el servidor proporciona el servicio
para el que fue creado, mientras que el cliente manipula y presenta los
datos regresados por el servidor de la manera que mdas convenga a una
aplicacién. Una caso particular de este tipo de servicios y que esta siendo
abundantemente demandado, es World Wide Web (WWW). Como vya
sabemos, WWW utiliza como protocolo de comunicacion el HyperText
Transfer Protocol (H77FP). En un inicio HTTP (versidn 0.9) era un protocolo
para el intercambio de texto (llano o hipertexto), posteriormente, con NCSA
se extiende su uso para permitir la transmisién y despliegue de archivos en
formato G/F. Rapidamente se observd que el Web era util para la
transmisién de practicamente todo tipo de formatos y aungque capaz de
transferir esta multitud de formatos, el que fundamentalmente utiliza es
HTML, que describe la estructura interna de cada documento y las ligas de
hipertexto a las que apunta. Una liga (o URI, que explicaremos mas
adelante) apunta a la direccidn de algun recurso de Internet, ya sea otra
pagina en HTML, un archivo GIF, una pagina del gopher, un archivo en un
sitio de ftp, etc.; mientras que con un URL (que se describira mas tarde)
indica cdmo acceder a dicho documento. A pesar de su versatilidad, este
protocolo es sorprendentemente simple.

Tipicamente, un cliente de WWW, es un navegador de Web (o
visualizador) tal como Mosaic. Netscape, el cual inicia la transaccién con
una requisicion al servidor en la computadora donde se encuentra el recurso
a acceder. Esta transaccidn consiste en cuatro pasos:

1. Establecer la conexién. El cliente establece una conexién al sistema

servidor de Web. Esta conexidén opera, por omisidn, en el puerto 80 de
TCP/IP. El servidor de Web se encuentra en escucha permanente de
dicho puerto y en cuanto establece la conexién espera una requisicidn

del cliente.

Protocolo de
comunicacién:
Conjunto de
normas que
regu lan la
recepcion y la
transmisidén de
datos

X
HTTP: Es un
protocolo de
transferencia de
hipertexto

GIF(Graphic
interchange
Format):
Formato de
archivos para
manipulacién de
gréficos.

Visualizador:
Software que
nos sirve para
visuali zar
documentos en
el Web.

= |

R

Puerto; Canal
de
comunicacion,
en este caso
hace referencia
2 un puerto
16gico (no
fisico).

TCPAP
(Transmision
Control Protocal
/internet
Protocol):
Conjunto de
protocolos de
comunicaciones
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2. Requisicién. Un cliente puede efectuar dos tipos basicos de requisiciones:

a) Requisicion simple. Una requisicién simple (simple request) obtiene un

documento en HTML o cualquier otro formato. La /inea de requisicion

tiene la forma:
GET <URL> <return>

donde el <return> es un Return junto con un LineFeed. El servidor
siempre responde a esta requisicidn con un documento. Si hay algun
error, por ejemplo, que el archivo indicado por la URL no exista en el
servidor, éste reporta al cliente un mensaje de error en inglés en
formato HTML. Un ejemplo de como funciona el protocolo en este tipo
de requisicion, es la siguiente sesion de transmisién manual de un
documento por el Web, esta sesidn tiene como objetivo recuperar el

documento /www/papiit/rfc.htmi.

S$telnet tlaloc.dgapa.unam.mx 80

GET /www/papiit/rfc.html

<HTML>

<HEAD><TITLE>PROGRAMA DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION E
INNOVACION TECNOLOGICA</TITLE></HEAD>

<BODY>

Proporcione su RFC:

</BODY>

Conecction Closed by foreign host.

$

a) Requisicion extendida. Permite ei uso de modificadores al comando

GET arriba mencionado. El formato del comando es

Linea de
requisicion: Es
una linea de
comando que
realiza
peticiones al
servidor.

Return: La tecla
mas grande de}
teclado de una
computadora,
que finaliza (a
entrada de un
comando o una
linea en un
archivo de texto.

a1

LineFeed:
Coédigo de
caracteres que
mueve el cursor
de la pantalia o
de la impresora
a la linea
siguiente.




< Método > <URI> HTTP/1.0 <return > [Modificadores * ]
[<return> <datos>]

Caché: Es parte

dei disco duro

de una

computadora

. . que se utiliza

evitar bajar un archivo que se encuentra en caché local si éste no ha cnmc’l"nemcria
para alojar

Un ejemplo, es el modificador “if-modified-since” con el cual se puede

sido modificado. ElI '*’ indica que es posible tener mas de un 3hhos conia
. A ahorrar tiempo
modificador de comando por requisicion. al leerios P

nuevamente.

3. Respuesta. Las respuestas a requisiciones sencillas son documentos o
archivos. Mientras que la respuesta de una requisicién extendida es un

mensaje de la forma
HTTP/1.0 <numero clave> <razdén> <<return> < ??Data ??>

El ‘numero clave' indica si la requisicién pudo ser efectuada exitosamente

o si hubo algun error y de qué tipo.

4. Cerrar la_conexion. Se establece un nueva conexién cada vez que se
requiere de un archivo y se cierra esta una vez que se envia una
respuesta. Esto es, por ejemplo, si una pégina contiene texto y 1tres
imagenes genera cuatro conexiones cuando es leida, una para el texto y
una para cada una de las imagenes. Como vemos, las conexiones no son
exclusivas, ni permanentes, por lo que el servidor puede atender mas de

una requisicién al mismo tiempo.

Ndétese que la conexidn es cerrada automaticamente por el servidor
justo después de la transmision del documento. Se pretende que nuevas
versiones de HTTP permitan establecer conexiones extendidas que se
mantengan abiertas para mas de una transaccion y donde el cliente indique

al servidor con un modificador de comando que mantenga la conexidén hasta




que se le pida que la cierre.

B Uniform Resource ldentificator

Para continuar hablando del funcionamiento de! protocolo HTTP,
necesitamos mencionar a los identificadores que proporciona para el uso de
recursos. Los URI/URL/URN son la abreviatura de Uniform Resource
identificator/Locator/Name respectivamente. Los URL y URN son tipos de

URI. El comando para hacer uso de estos identificadores es:

rnombre_de_proloco!o://identificador_unico ]

donde el nombre_de_protocolo puede ser http, ftp, nntp, afs, news y mailto

entre otros.

LLos URL’'s son identificadores que consisten del nombre de Ia
maquina (por omisidn es la maquina local) y del nombre del -archivo,

programa o recurso a ser accedido, por ejemplo

l http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/solicitud. htmi l

Por otra parte los URN, son identificadores que actualmente no han
sido implantados, pero que seran nombres asignados a recursos
{(computadoras, archivos, procesos, dispositivos, etc.) que se transformarén
a una direccion fisica por un Domain Name Server tal como sucede con los

servidores de nombres.

Si alguna vez hemos utilizado el Web, nos percataremos de que
tiende a ser muy lento, sobre todo a través de lineas telefdnicas, incluso en

archivos pequefios tipo texto que aparentemente deberian ser de rapido

acceso.
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Ei cuello de botella podria ser la capacidad de transmisién del modem. Pero
para el acceso de archivos pequenos de texto, el cuello de botella estd dado
por el establecimiento de la conexidn misma, mas que la transmisidon de la
informacién. Pues, para establecer la conexién mas simple, se requiere
enviar un minimo de siete datagramas, y si a esto le agregamos que
estamos accediendo un servidor que intenta identificar el nombre del
usuario que solicitd la informacién (en el cliente), resulta que el tiempo para
establecer la conexion, al menos, se duplica. Y si ademads, incluimos que el
tiempo de respuesta que puede ser de hasta 4 segundos antes de que el
archivo en cuestion pueda comenzar a ser enviadeo. Tenemos una servicio

que consume en un Momento dado una cantidad de tiempo considerable.

~ Servidor y cliente HTTP
Ahora que ya conocemos un poco sobre el funcionamiento del
protocolo HTTP y de como funciona este en el servidor y en el cliente,

hablemos ahora, del servidor y del cliente.

Un servidor de HTTP es un programa encargado de responder a
requisiciones que se efectuen en el puerto 80, segun lo define el protocolo
HTTP. Dadeo el URL de una requisicidn, el servidor debe encontrar el
recurso, archivo o programa que corresponde a dicho URL vy, si es
necesario, ejecuta los programas CG/ (Common Gateway Interface) y SS/
(Server Side Includes) asociados a dicha pagina. Un programa CGI se
ejecuta localmente en el servidor y normalmente produce informacion en
HTML o algun otro de los formatos del Web; dicha informacidn le es servida
al cliente como respuesta a su requisicién. Asimismo, dentro de una pagina
de HTML pueden existir comandos que al ser ejecutados produzcan
informacién que sea incluida en e! texto de HTML en que aparecen. E!
servidor también se encarga de labores de autentificacion y seguridad en

los casos en que asi sea requerido.

Datagrama:
Grupo contiguc
de datos, que
sirven como
unidad de
mensaje
TCP/IP que
contiene las
direcciones de
origen y destino
de ta Internet y
tos datos.

Servidor: En
una red, es un
programa que
proporciona
algun tipo de
servicios a
varios usuarios,

CGi: Son

programas que
se ejecutan
normal mente
en respuestaa
una requisi cién
del usuario det
Web.

SSI: Son
programas que
son ejecutados
durante el
acceso a una
pagina de Web.
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Ahora bien, un cliente de HTTP es normalmente un navegador de
Web tal como Mosaic o Netscape y se encarga de desplegar ia informacién
en los formatos de uso mas comun y de llamar aplicaciones auxiliares para

el despliegue de informacion para los formatos gue no son tan

convencionales, como lo es Post Script. Los clientes mas avanzados

“cachean” informacién localmente para evitar accesos repetidos y ademaés

permiten el uso de proxies.

¥ Seleccién de un servidor HTTP

WWW es la parte del Internet que mas usuarios atrae y como resulitado el
numero de companfias interesadas en proveer servidores para HTTP ha
crecido. Sin embargo, cada proveedor incluye caracteristicas uUnicas a su
servidor para tratar de hacerlo mas atractivo en un mercado que empieza a
ser ya bastante competido (algunos servidores seran mas simples que
otros, otros mas rapidos, otros gratuitos, otros mas faciles de instalar, otros

generaran mejores estadisticas de uso, etc.).

La mayor parte de {os sitios de WWW utilizan servidores de dominio publico
(gratuitos). Segun estimaciones, los servidores del NCSA y CERN (Centro
Europeo de Fisica de Particulas) se disputan mas de 70% del mercadec.
Ambos son robustos y proporcionan caracteristicas que satisfacen las
necesidades de la mavor parte de los sitios no comerciales: son rapidos vy

ofrecen diversos niveles de acceso a las paginas (passwords). Netscape

Communications es la opciédn mas popular, lo que le da cierta ventaja ante

otras empresas, ademas podria implementar funciones adn no
estandarizadas. Su caracteristica mis notable es el uso de criptografia de

Mlave puablica vy DES para realizar transacciones en la Red.

Ciiente:
Programa que
solicita algun
tipo de servicio
a un servidor.

Proxies:
Sisternas que
permiten
almacenar
informacién
para reducir el
trafico externo
de paginas en el
Web.

=
Cripotagrafia de
llave publica

Mé todo de
encrip tamiento.

DES (Data
Encryption
Standard):
Técnica de
encriptamiento.



La contraparte del software de dominio publico, también existe para
los servidores de HTTP. Los servidores HTTP comerciales tienden a hacer
mas facil el proceso de instalacién y mantenimiento del servidor mediante
interfaces gréaficas de uso ameno gque hacen posible que la instalacidn no
necesite hacerla un experto -quién tendria que modificar archivos de
configuracion a través de un editor en los servidores gratuitos. Ademas, por

lo regular, ofrecen soporte técnico especializado.

Hablaremos ahora, hablemos brevemente de los servidores mas

populares: NCSA, CERN y Netscape.

NCSA HTTPd. Es el servidor gratuito desarrollado por el NCSA de la
Universidad de lllinois en Urbana-Champaingn, fue uno de los primeros en
su tipo, es pequefo, rapido e incluye muchas funciones para restringir el

acceso a la informacion.

CERN httpd, también_ ltamado W3C HTTPd. Es un servidor gratuito

desarrollado originalmente por el Centro del CERN y cuyo desarroilo actual
esta a cargo del WWW Consortium (W3C). Ademas de las funciones

tradicionales de servidor puede actuar como proxy detras de una firewall -

con cache para las paginas mas frecuentemente visitadas-, y posee niveles

basicos de seguridad para la informacidén que éste distribuye. g[retwall.d
istema de
Servidores de Netscape Communications. Netscape vende dos servidores: zzg:‘r:d:tgques

. - N . externos a la
e Netscape Commerce_ Server. Permite realizar transacciones comerciales red donde se
encuentra dicho
en la red -cuando es utilizado junto con el navegador Netscape. Utilizan sistema. Un
meganismo
alterno de
seguridad es
conocido como

el algoritrmmo de criptograffa de llave publica de RSA Data Security, y

pretende implementar transacciones seguras -cifradas- en la Red. “tunneling”, el

N . . cual opera en el

Netscape Commerce Server incluye una interfaz gréafica para su nivel fisico de ta
red,

instalacién y mantenimiento. Ademas de correr 2n Unix se tiene una



versiéon para Windows NT.

e Netscape Communications Server. No incluye las funciones de
criptografia. Por lo que no es conveniente usarlo para realizar

transacciones comerciales.

Vale la pena mencionar que Apache es un servidor basado en la versién 1.3
de HTTPd vy que rapidamente ha crecido en popularidad. Es gratuito y esta
siendo desarrollado por el Proyecto Apache, cuyo objetivo es la creacidn y
mantenimiento de un servidor gratuito de WWW compatible con el estandar

HTTP.

Una caracteristica interesante de los servidores arriba mencionados es
NSAPI, que es una interfaz en C y C+ + para desarrollar aplicaciones que
interactuen directamente con el servidor. Ademas, Netscape esta
promoviendo el protocolo SSL (Secure Sockets Layer) que pretende dar
seguridad a nivel “sockets” en TCP/IP. Actualmente SSL es un /nternet
Draft en vias de estandarizacidn. SSL proveerd “sockets” tipo Berkeley que
funcionen igual a los actuales, pero con tres propiedades adicionales: 1)
asegurar la privacidad de cada canal de comunicacion a través de
criptografia simétrica, 2) autentificar el canal a través de criptografia de
llave publica, 3) verificar la integridad de los mensajes que viajan a través
del canal, encima de lo que ya provee TCP. Por lo anterior, SSL puede
gestar un Internet confiable. El Netscape Educacional Server Program
permite de manera gratuita el uso de sus servidores a universidades,

estudiantes, profesores y organizaciones sin fines de lucro.

Las caracteristicas técnicas de que hablamos arriba son herramientas
importantes para tomar una decisién sobre que servidor HTTP elegir, sin

embargo, la respuesta, depende de muchos otros factores como son dinero

Algoritmo de
criptografia
Conversién de
datos a un
codigo especial,
con la finalidad
de mantener
indescifrable la
informaclén en
la transmision
en una red
publica.

ol

RSA Data
Security:
Método de
encriptamiento
de ahlta
seguridad.

=2

Cifrar. Al igual
que encrip tar,
es la conver
sion de datos a
un cédigo
especial, con la
finalidad de
manener
indescl frable la
informa cidn en
fa transmi slén
en una red
publica.

Internet Draft;
Son
docurnentos de
ia Internet
Engineering
Task Force
(IETF), vatidos
hasta por 6
meses,
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disponible para comprarlo, sistema operativo, tipo de transacciones que se
realizaran con el servidor -transferencia de informacion critica, por ejemplo-,
cantidad de informacién a transferir, etc.

Por cuestiones econdmicas se piensa en elegir un servidor de dominio
publico: NCSA HTTPd version 1.4.2, cubre con las caracteristicas de

sencillez y rapidez y proporciona los niveles de seguridad que requerimos en

el sistema para el PAPUT.
B3 Instalacion del servidor NCSA HTTPd

Como hemos decidid usa NCSA HTTPd, sera necesario dar de alta el

servidor paso a paso. A continuaciéon explicaremos el procedimiento:

Para instalar el servidor HTTPd, hay que obtener del programa

correspondiente al mismo servidor, a través de la pagina de HTTPd, el cual

hay que descomprirmir (gunzip) y separar {tar -xvf}. El resultado de este

proceso es un directorio llamado httpd_1.2.4-solaris, el cual contiene varios
subdirectorios y archivos. El archivo mas importante es el Makefile, pues al

correrlo la primera ocasidn desplegara la lista de sistemas operativos

soportados. Si lo ejecutamos una segunda vez el Makefile y como

argumento se le proporciona el nombre del sistema operativo (“make
nombre_del_S.0."), se compilardn todos los archivos necesarios para que

funcione el servidor (NCSA distribuye también versiones ya precompiladas

para varios sistemas operativos).
Una vez realizados estos pasos es necesario modificar jos archivos de

configuracidén, los cuales siguen las siguientes reglas: 1) es indistinto el uso

de mayusculas o minusculas (excepto para los nombres de directorios vy

archivos), 2) los comentarios empiezan con #, 3) los espacios extras se

ignoran y 4) cada linea debe contener a los mas una directiva. Las modifica-

Sockets:
Funcién 8SD
de UNiIX que
permite a una
aplicacion
acceder a un
protocoio de
comunicacioén,
crea un canal
de
comunicacion y
deciara un lugar
destino.

==
Criptografla
simétrica:
Método de
encriptamiento.

Descomprimir:
Expansion  de
archivos a su
tarmafo original.

Separar:
Reubicacién de
archivos en sus
respectivos
directorios
segun su
arborescencia,

Compilar:
Software que
traduce
lenguajes de
alto nivel a
lenguaje
maquina.
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ciones deben abarcar los siguientes puntos:

e Configuracién_del servidor. El archivo httpd.conf-dist se copia como

httpd.conf, este dltimo sera el que utilice el servidor.

e ServerType. Si bien el servidor puede correr a través de Jinetd, es mejor
utilizar standalone, pues en el primero ejecutard una copia del servidor
por cada requisicidn y en la segunda se ejecutard una sola vez vy

permanecerd siempre en memoria. Para la aplicacidon que wvamos a

implantar correremos el servidor HTTP como standalone.

e Port. E! estandar es utilizar el 80. HTTPd puede ser ejecutado por

cualquier usuario si se utiliza un puerto arriba del 1024.
User. Para maximizar la seguridad es importante crear un usuario en la
maquina donde se irstalara el servidor, que sea duefo de los archivos de
configuracién, y que por tanto tenga una entrada en el archivo /etc/passwd.
Se piensa en crear una cuenta llamada http, que sea duefia de los procesos

y archivos necesarios para que funcione correctamente el servidor.

noaccess:x:60002:60002:uid no access:/:
sybase:x:20:60001:Clave de Sybase:/opt/sybase:/bin/csh
ricardo:x:21:15:Ricardo Teapila Cuateco:/home/ricardo./bin/csh
http:x:22:16:Servidor http:/home/http:/bin/csh
juan:x:23:15:Juan Bautista Martinez:/home/juan:/bin/csh
claudia:x:26:15:Claudia Diaz Manzanares:home/claudia:/bin/csh

e Group. Al igual que user debe tener su correspondiente registro en el

archivo

Inetd es un
proceso en Unix
(daemon o
demonia) que
ad ministra ios
servi cios que
propor ciona
una maqui na
donde residen
ios servidores
(ftp, mail, etc.).
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noaccess: 160002
sistemas::15:
depest::16:
papiit::17:;

ServerAdmin. Asi mismo debe existir un nombre de cuenta asignado a

quien sera el administrador del sitio de WWW.

[

admhttpGrtialoc.dgapa.unam.mx l

ServerRoot. Se aconseja utilizar el directorio que HTTPd recomienda para
instalar el servidor (usr/local/etc/httpd), nosotros vamos a instalar ei
servidor en el directorio /home/http/http_1.2.4.

Configuracion de recursos. El archivo srm.conf-dist hay que .copiarlo
como srm.conf , en él se configuraran los recursos del servidor. Tanto
para buscar paginas de WWW como programas CGIl el servidor usa un
default, sin embargo pueden ser modificados si es necesario. Para la
aplicaciédn que estamos desarrollando usaremos para las paginas de
WWW el directorio /www, mientras que para los programas CGlI
definiremos como directorio de trabajo a /home/http/http_1.2.4/cgi-bin.
Configuracién da Acceso. El archivo access.conf-dist debe copiarse como
access.conf, el cual sera utilizado para restringir el acceso a las paginas
del servidor.

Ahora bien, con la clave de superusuario (root) hay que reubicar los

archivos del servidor en los directorios de trabajo definitivos. Por tanto se

ejecutara un script con los siguientes comandos.

Superusuario:
Clave de
acceso en ef
sisterna
operativa UNIX,
que posee
todos ios
privilegios para
manipular ios
recursos del
sistema.

Script:
Programa que
contiene una
lista de
comando y a!
ser invocado los
ejecuta uno a
uno.
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echo "Creando directorio donde residira el servidor”

mkdir /home/http/httpd__1.2.4

echo “ubicandonos en el directorio donde residira el servidor”
cd /home/http/ httpd_1.2.4

echo “Creando los directorios que el servidor requiere para su adecuado funcionamiento”
mkdir conf

mkdir cgi-bin

mkdir cgi-src

mkdir logs

mkdir support

mkdir scr

mkdir icons

echo “Copiando la informacién generada a! descomprimir y desempacar el programa”
echo “correspondiente al servidor

cp /home/http/httpd_1.2.4-solaris/conf/* conf

cp /home/http/httpd_1.2 4-sotaris/cgi-bin/~ cgi-bin

cp /home/htip/httpd_1.2 4-solaris/cgi-src/* cgi-src

cp /home/http/hitpd_1.2_4-solaris/logs/~ logs

cp /home/http/httpd_1.2.4-solaris/support/” support

cp /home/http/httpd_ 1.2 4-solaris/src/* src

cp /home/http/httpd_1.2.4-solaris/icons/* icons

cp /home/http/httpd_1.2.4-solaris/hitpd

echo "Asignando duefio y grupo de HTTF a los directorios™
chown http *

chgrp sistemas *

echo “Creando, asignando duedio y grupo al directorio donde residiran los documentos®
echo “HTML"

mkdir /www

chmod go+rx /www/papiit

chown papiit /www/papiit

chgrp sistemas papiit




El servidor podra correrse al terminar todo e! proceso antes descrito

unicamente con la instruccién:

estando en el directorio /home/http/httpd_1.2.4. Después, hay que verificar

el funcionamiento desde cualquier visualizador, asi mismo hay que revisar Liga: Enlace a

otro documento
que las ligas a otros URL’'s y directorios funcionen. en HTML.
Para hacer que el servidor se ejecute cada vez que la maquina arranque, se

deben incluir las siguientes lineas en el archivo /etc/rc.local

#Hitpserver
/home /http/httpd_1.2.4/httpd

En el servidor levantaremos el servidor al ejecutar el script siguiente:

I ./httpd -d /home/htip/httpd_1.4.2 -f /home/http/httpd_1.4.2/conf/httpd.conf |

Existe un archivo que almacena e! numero de proceso asociado al

servidor cuando se ejecutd su correspondiente programa. Este archivo es el N me;‘?‘dePro
ceso! umero

httpd.pid ubicado en el directorio /home/http/http_1.2.4/logs. El contenido  g3ierifeassn
. . . s s . . reco noce los
del archivo httpd.pid aparece con informacidn como la siguiente: ;f,ceso:que
estan siendo

ejecutados en

ese momento.

231 ]

Por lo tanto, para dar de baja el servidor HTTPd se podria ejecutar la

siguiente instruccion:

[ Kill -8 < cat /home/htip/hitpd_1.2.4/1ogs/hitpd.pid l




< Seguridad .
8% Seguridad en World Wide Web (WWW)

La seguridad de un sistema de cdmputo conectado a una red esti
determinada por muchos mas factores que en una Mmaquina aislada. Pero, el
tema de seguridad en WWW es inagotable, pues son muchas las formas en
las que podriamos comprometer la seguridad de una computadora al instalar
un servidor de WWW. Empecemos por los usuarios, de los cuales existen
tres tipos: los que vlisitan tranquilamente el servidor, los gue intentan ver
mas de o permitido, y los que intentan entrar al sistema sin autorizacioén.
Sin embargo, para poder considerar a un sistema Unix como seguro,
también debe tenerse en cuenta la seguridad interna. Y por lo tanto se debe

estar consciente de gue instalar un servidor WWW conlleva los siguientes

riesgos:
e Que usuarios no autorizados tengan acceso a documentos
confidenciales. =i principal objetivo de un servidor es hacer informacién

disponible a quien desee leerla o solo para aquellos a quienes el acceso
no sea restringido. Asi que, si por accidente, permitimos el acceso a
archivos confidenciales, el problema se resolveria facilmente; por ello es
conveniente visitar el sitio al que permitimos la entrada y verificar que
tipo de informacién esta saliendo al exterior. Actualmente se estan
desarrollando multiples mecanismos para evitar que un mecanismo de
acceso pueda ser violado por un intruso y con ello lograr acceso ilegitimo
a paginas que debiesen ser confidenciales.

e Que la informacidr accesible a través del servidor permitiera a un extrafo

invadir el sisterma y hacer mal uso de la informacidén critica del mismo.
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e Que si informacion confidencial es compartida entre el usuario y el
servidor, ésta sea interceptada por terceros que la puedan mal utilizar,
pues, a menos que se tengan los cuidados necesarios, la informacidén que
comparten el servidor y el navegador no esta cifrada y, por lo tanto, es

legible para cualquiera que la intercepte.

e Que el servidor permita a un extrafio ejecutar comandos que pongan en
riesgo el sistema. Un programa CGI que acepta pardmetros de un usuario
es un riesgo potencial para el servidor que lo ejecuta, pues un programa
CGl mal escrito o con errores puede permitir ejecutar otros programas,
que puedan permitir el acceso no autorizado o danar el sistema (borrar
archivos, por ejemplo). De aqui que hay que verificar que los programas

CG! que deseemos instalar en nuestro servidor sean seguros.

Debido a que WWW es un mercado de gran potencial dentro de Internet,
hay mucho interés en desarrollar un medio ambiente en que se puedan
realizar transacciones seguras, permitiendo que la informacion de un
servidor sea accesible sdélo por los que deben y que la informaciéon
intercambiada entre el usuario y el servidor se mantenga confidencial. Al

parecer una de las tantas respuestas se encuentra en criptografia de llave

publica, que permite cifrar (encriptar) informacion y ademds auwtentificar a

un usuario. Autentificar:

identificar a un
usuario en una
red.

B Seguridad en UNIX para WWW

Ahora bien, el servidor HTTP trabaja sobre el sistema operativo
UNIX, por tanto, hablemos un poco de los aspectos de seguridad que un
sistema UNIX debe proporcionar directamente a! trabajar con la red y con

servidores de Web.



Puertos de TCP/IP

En el conjunto de protocolos TCP/IP, que son casi universalmente
usados en Internet, se define el concepto de puertos para la diferenciacién
de servicios. Este concepto no se refiere a puertos fisicos (conexiones en
una maquina), sino a puertos Iégicos, desde o hacia los cuales se establece
una conexidon. Asi, toda conexién TCP/IP estd Gnicamente identificada por
cuatro numeros
e Direccién de origen (32 bits)
e Puerto de origen (16 bits)
e Direccion de destino (32bits)

e« Puerto de destino (16 bits)

En Unix, se cuenta con 65,536 posibles puertos (16 bits), de los
cuales los puertos numerados del O al 1023 son conocidos como “puertos
confiables”, debido a que solamente los programas ejecutados por el
superusuario pueden establecer conexiones a través de ellos. Esto pretende
que un usuario normal no pueda obtener informacién privilegiada. Sin
embargo, es importante recordar que esto es solamente una convencién de
Unix y no un estandar de TCP/IP, por lo que en una maquina no Unix, como
una PC con una tarjeta de red, podria generar conexiones falsas desde
puertos confiables. Los servicios de TCP/IP tienen asignados puertos
estandares, asi, por ejemplo, el servicio de WWW tiene asignado el puerto
80. Si existen varias conexiones al Web, todas ellas son al puerto 80 del
servidor, sin embargo, dichas conexiones se originan en puertos diferentes
en los clientes, por lo que cada conexidn pueden ser manejada de manera

separada.

La asociacion entre los puertos y servicios se configuran, en Unix, en

el archivo /etc/services, del cual se muestra un fragmento:



ftp 21/1cp

telnet 23tcp

smtp 251cp mail

time 37/cp timserver
http 80/tcp httpd

Es importante aclarar que cuando se corre el servidor de HTTP como
standalone, esta linea no aparece en el archivo /etc/services, pues
constantemente esta corriendo el demonio del servidor de Web. En cambio,
si quisiéramos que el demonio del servidor HTTP corriera uJdnicamente
cuando fuera invocado y que UNIX controlara este servicio, tendriamos que
tener esta entrada como se muestra en el ejemplo. Nuestro servidor de

HTTP, dara servicio como una maquina standalone.

B Demonio inetd

Se cuentan con programas (conocidos en Unix como daemons o
demonios) para proporcionar cada uno de los servicios, como telnet, ftp,

finger, y por supuesto HTTP. Con el paso del tiempo, el nimero de

servicios de red ha crecido considerablemente. Por lo que, el tener
corriendo siempre los daemons para cada uno de los servicios, en espera de
conexiones a dicho servicio, se considerd impractico y se decidié utilizar
un sistema “intermediario”, que es utilizado ahora de manera universal en
Unix, y se basa en un daemon llamado inetd (internet services daemon) que
es quién esta ejecutandose de manera constante, en espera de peticiones
de servicios. Cuando se recibe una peticidén, inetd ejecuta el daemon

correspondiente al servicio solicitado, lo “conecta” al puerto apropiado y

reanuda su tarea de escuchar.

Demonios: Pro
gramas de
UNIX que se
encuentra
corriendo y en
espera de
ejecutar una
funcion espe
cifica cuando
son invocados.
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Inetd funciona con base en una archivo de configuracién,

almacenado en /etc/inetd.conf en la gran mavyoria de los sistemas Unix.

Este archivo inetd.conf tiene el siguiente formato:

servicios socket protocofo wait/nowait usuario programa args l

donde servicios es el nombre del servicios establecido en esa linea; socket

es el tipo de socket que utiliza el servicio, normalmente es stream ©

datagrarm; protocolo es el protocolo que utiliza el servicio, normalmente es

tcp o udp:; wait/nowait: wait indica que, después de proporcionar un

servicio, el servidor en cuestiédn se queda corriendo por un periodo de

tiempo, en espera de otras posibles conexiones, nowait indica que el
servidor muere inmediatamente después de proporcionar el servicio;
usuario indica el usuario con cuyos privilegios se ejecutard el servidor, vy

programa args indica el programa a ejecutar para proporcionar este servicio,

junto con los argumentos que pudiera necesitar.

Se considera apropiado desactivar, en el archivo inetd.conf, los servicios

que no vayan a ser utilizados o que no se desee proporcionar, para evitar

tener puntos innecesarios de posible acceso al sistema. Esto se puede

hacer comentando las lineas correspondientes, poniéndoles el caracter

“gato (#) al principio de la linea, y reinicializando el inetd. A continuacién

se muestra un fragmento de un archivo /etc/inetd.conf:

Streamn o
Datagrama:
Grupo contiguo
de datos, que
sirven como
unidad de
mensaje
TCP/P que
contiene las
direcciones de
ori

gen y destinc de
1a Internet y los
datos.




# Syntax for socket-based Internet services:

# <service_name> <socket_type> <proto> <flags> <user> <server_pathname> <args>
#

# Syntax for TLi-based Internet services:
#

# <service_name> tli <proto> <flags> <user> <server_pathname> <args>
#

# Ftp and telnet are standard Internet services.

#

ftp stream tcp nowait root /usr/sbin/in. ftpd in.ftpd

telnet stream tcp nowait root lusr/sbin/in.telnetd in.telinetd
# h

# HTTP server.

#

http stream tcp nowait root /home/http/httpd_1.4.2/httpd

#

B Medidas para incrementar la seguridad en WWW

Veremos a continuacidn las implicaciones de seguridad en el servicio
de WWW, asi como posibles técnicas para incrementar la seguridad de los
sistermas que lo ofrezcan. Como va se dijo, WWW es, actualmente, el
servicio de Internet mas utilizado y {a gran mayoria de los documentos en el
Web estdn escritos en HTML (HyperText Markup Language), vy son
enviados a través de la red dtilizando un protocolo conocido como HTTP
{(HyperText Transfer Protocol). Por lo tanto, todo servidor de WWW debe
estar corriendo algun tipo de servidor de HTTP, donde se puede encontrar

errores y problemas que permitan acceso no autorizado a los recursos.



Las principales medidas que se deben tomas para incrementar la

seguridad de un servidor de WWW se puede resumir en las siguientes:

e Evitar usar un servidor con probiemas conocidos. Muchos de los

sevidores de HTTP ampliamente utilizados han contenido errores que dan
lugar a problemas de seguridad. En la gran mayoria de los casos, estos
errores ha sido corregidos en cuanto fueron detectados, y las
correcciones incaorporadas en versiones posteriores del servidor. Por ello,
es recomendable utilizar siempre la uUltima versidn del servidor de HTTP

que se haya elegido.

Que los_permisos _en los archivos del servidor sean correctos. Tanto los

archivos del servidor (el ejecutable, archivos de configuracién, etc.), como
los documentos almacenados en él deben tener permisos de acceso
cuidadosamente establecidos, para impedir que alguna persona no
autorizada, ya sea accidental o intencionalmente, haga modificaciones que

pudieran causar problemas. En términos generales es conveniente:

~ Crear un usuario y/o grupo dedicado al servidor de HTTP.

— El programa del servidor de HTTP debe ser ejecutable solamente por el
usuario autorizado (puede ser root para poder otorgar el servicios en el
puerto 80).

— Los archivos de configuracion del servidor deben ser modificables

solamente por el usuario autorizado.

-~ Los documentos deben ser modificables solamente por el usuario y/o
grupo autorizado,
Revisar que no sea posible utilizar ligas simbdlicas para dar acceso a

archivos que estan fuera del arbo! de documentos del servidor.
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e Reducir al minimo las cuentas de usuarios existentes en la maquina que

funciona como servidor.

e Controlar lo que los usuarios ponen en sus paginas personales vy :‘;:"Lss:g“s:r:e

. . . transferir
concientizarlos de cualquier acto. mensajes entre
. . . . usuarios de
e De ser posible, ejecutar el servidor en un ambiente chroot (con acceso diferentes
maguinas.

solamente a una parte del sistema de archivos), para que sclo tenga

acceso a los archivos estrictamente indispensables.
. R . . Chroot: Tipo de
Monitorear periddicamente las bitacoras del servidor para detectar accessal
servidor, que
comportamientos extrafos. La bitacora se almacena el archivo limita este a
sdélo una parte

/home/htip/httpd_1.2.4/logs/logs. Podriamos, entonces, revisar solo 10s  Semeer=

ultimos 100 accesos al servidor con una instruccién como la siguiente:

I tail -100 /home/nhttp/httpd_1.4.2/togs/logs

Siendo el contenido del archivo el siguiente:

132.248.20.83 - - [02/Apr/1996>15>37>53 -0600] "GET /dgapa‘dgapa?fu. htm! HTTP/1.0" 200 1316
pcl.cep.pty.com - - |[02/Apr/1996>16>09>25 -0600] "GET /dgapa/dgapa?24 hunl HTTP/1.0" 200
4337

lemarcc.anx.rmc.ca - - [02/Apr/1996>16>30>38 -0600] "GET /dgapa/conv5704 hunl HTTP/1.0" 200
5493

lemarec.anx.rme.ca - - [02/Apr/1996>16>30>46 -0600] "GET /imagenes/bk?dgapa.gif HTTP/1.0"
200 5838

Iemarcc.anx.rmce.ca - -~ [02/Apr/1996>16>31>02 -0600] "GET /imagenes/hr?dgapa.gif HTTP/1.0"
200 2541

132.254.54.12 - - [02/APpr/1996>17>09>09 -0600] "GET /dgapa/supc?a0l.htmi HTTP/1.0" 200 3163
132.254.54.12 - - [02/Apr/1996>17>09>16 -0600} “"GET /imagencs/bk?dgapa.gif HTTP/1.0" 200
5838

132,254 54,12 - - [O2/Apr/1996>17>09>17 -0600] "GET /umagenes/hr?dgapa.gif HTTP/1.0" 200
2541

132.254.54.12 - - [02/APpt/1996>17>09>19 -0600] "GET /imagencs/cstadist. gif HTTP/1.0" 200 3856
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e No confiar en restricciones de acceso por direccién IP, o por
contrasefias, para proteger documentos confidenciales, pues estas
mediadas pueden ser violadas por un experto.

Desactivar la ejecucion de programas CGlI (Common Gateway interface)

cuando estos no sean necesarios y cuidadosamente controlados. Los

programas CGIl s se pueden activar o desactivar dando o eliminando todos
los permisos de escritura, lectura y ejecucion sobre los directorios donde se

encuentran dichos programas, esto es,

eliminar acceso

chmod 700 /home/http/httpd_ 1.4 .2/cgi-bin/renovacion
proporcionar acceso

chmod 744 /home/http/httpd__1.4.2/cgi-bin/renovacion

e Revisar minuciosamente los programas CGIl que se utilicen, para que no
se ejecuten con ninguna clase de privilegios, no modifiquen el servidor y
no utilicen ninguna clase de informacién proporcionada por el usuario sin

antes revisarla muy detalladamente.

Finalmente, también es importante tener cuidado del lado del cliente,
pues, si el visualizador que se estd utilizando estad configurado para ejecutar
“ciegamente” cualquier documento de tipo Aplicacidén que se encuentre, es
posible ejecutar comandos arbitrarios en la maquina en la que se esta

ejecutando dicho visualizador.

En general, estas son las medidas que se pueden tomar para proporcionar

un rango mavyor de seguridad en los servidores HTTP



K& Proxies y Caching

Con el incremento en la popularidad del Web, Internet se ha visto
sobrecargada. Por ejemplo, una pagina con un nuimero moderado de
imagenes puede ocupar un enlace de 64 kbps por unos 20 segundos sin
permitir ningun otro trafico durante este intervalo. Por ello se ha dado varias
propuestas para reducir el trafico en la red. Una de las mas comunes es el
uso de caché en un proxy para almacenamiento local de paginas del Web.
Este proxy reside en una computadora que comunmente estad localizada en
la frontera de la red local v |Ia red global. Con esto, el objetivo es, por un
lado, aislar computadora locales de la red global y, por otro almacenar
informacion para reducir el trafico externo de paginas Web. Es posible
instalar una PC como proxy, vy con 2 gigabytes de disco puede almacenar
aproximadamente de 10,000 a 20,000 paginas. Cuando se acaba el
espacio, las paginas de menor uso son las primeras en ser removidas, en
tanto que las de uso comuan se mantienen por Ttiempos mas largos,
reduciendo asi el trafico externo. t.as computadoras proxy son
particularmente (Gtiles en organizaciones grandes, tales como universidades
o proveedores de acceso a Internet (ISP), que tienen un sin ndmero de
computadoras conectadas al gateway principal. La nueva version de HTTP
soporta el modificador de comando “if-modified-since”, que verificar la
validez de la pagina en caché local. Si la pagina ha sido modificada desde
el dia que fue “cacheada”, se baja una nueva copia de la pagina, si ésta no

se ha cambiado el proxy sirve al cliente la pagina localmente.

Asimismo, el proxy actua como “representante” del cliente. Cuando
el cliente requiere un documento, ya sea por ftp, http o gopher, le pasa la
solicitud al proxy el cual a su vez verifica si la tiene en el caché, si éste es
el caso sirve el documento al cliente y si no, lo solicita a la direccién

indicada vy lo recibe en modo cliente y una vez que et documento se encuen

Proxies:
Sistemas que
per

miten
almacenar
informacion
para reducir el
trafico externo
de paginas en el
Web.

Proveedores de
acceso a
internet (1SP):
Companias
privadas que
ofre

cen el servicio
de conexién a
inter

net a cambio de
un pago por el
servicio.



tra en el caché local es servido al requisidor original.
¥ Configuracién del servidor HTTP

Como vya dijimos, la version del servidor HTTP que utilizaremos para
desarrollar nuestra aplicacion es la 1.4 y los archivos de configuraciéon

residen como se muestra en la siguiente estructura arborescente

|

http

.wastebasket httpd_1.9.2 mail websql

cgi—bin cgi~src conf icons logs src support

claudia consuitap infofin judy papiit plantac protege renovacion

¢ Directorio /home/http/httpd_1.4.2

is7



Residen dos archivos ocultos de acceso, especificos para cada aplicacién
que se utilice en el servidor HTTP. Uno de ellos es el archivo que
contendra un grupo de uswuarios, nosotros le llamaremos .grupo.papiit,
mientras que el otro contiene el login y el password encriptado de los
usuarios autorizados en el grupo (.grupo.papiit) y se le determinarad con e!

siguiente nombre .passwd.solicitud. El contenido de ambos sera similar a

lo siguiente:

Archivo .grupo.solicitud

usuarios-papiit: IN200297
usuarios-papiit: IN200497
usuarios-papiit: IN1T00697
usuarios-papiit: IN100497
usuarios-papiit: IN200697
usuarios-papiit: IN300297
usuarios-papiit: IN200897

Archivo .passwd.papiit

IN200297 :dWkBMYIIX1QyQ
IN200497:LFSnSsxwsZ3aw
IN100697:DhdP.3hX1aJlwl)
IN100497:y/h8upX40dnAA
IN200697: TvEhKwdif76X0o
IN300297:IrpONJB7H1aPQ
IN200897:269LVOOUKjG5Q

El servidor HTTP posee una utileria llamada htpasswd que crea estos

archivos vy que ademas actualiza las entradas cuando ingresan nuevos
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usuarios. El procedimiento para generar dichos archivos lo explicaremos

mas adelante, cuando tratemos este archivo.

¢ Directorio conf
Directorio que contiene lo archivos de configuracién necesarios para que

el servidor funcione adecuadamente. De este directorio dependen tres

archivos principales:

Archivo access.conf. En €l se definen equipos, segmentos o dominios en la
red que tendran acceso al sistema. Esto se especifica en la siguiente parte

del archivo de la siguiente manera:

#<Directory /www/directorio_de_acceso>
<Limit GET>

order deny-alow

deny from all

allow from <[dominio,segmento,usuario } >

ejemplo:

# access.conf: Global access configuration
# Online docs at http://hoohoo.ncsa.uiuc.edu/
# | suggest you consult them; this is important and confusing stuff.

# /usr/local/etc/httpd/ should be changed to whatever you set ServerRoot to.

<Directory /usr/iocal/etc/httpd/cgi-bin>
Options Indexes FollowSymlLinks




</Directory>

# This should be changed to whatever you set DocumentRoot to.

<Directory /usr/local/etc/httpd/htdocs>

# This may also be "None", "All", or any combination of “Indexes",
# "Includes”, or "FollowSymLinks"

Options Indexes FollowSymLinks

# This controls which options the .htaccess files in directories can
# override. Can also be "None", or any combination of "Oplions", "Filelnfo”,

# “AuthConfig"”, and “Limit"
AllowOverride All

# Controls who can get stuff from this server.

<Limit GET>
order allow,deny
allow from all
</Limit>
</Directory>

# You may place any other directories you wish to have access
# information for after this one.

#Restricciones para la solicitud

<Directory /home/http/httpd_1.4.2/cgi-bin/solicitud>
<Limit GET>

order deny,al'ow

deny from al!

allow from 13.2.248.37.

allow from 132.248.11.22

</Limit>

</Directory>
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#Restricciones para la renovacién

<Directory /home/http/httpd_1.4.2/cgi-bin/frenovacion>
<tLimit GET>

order deny,allow

deny from atl

aliow from 132.248.37.

</Limit>

</Directory>

Archivo

default.

arborescencia se

srm.conf. Contiene el nive!l de busqueda de documentos HTML por

nos referimos a partir de que directorio dentro de la

Con nivel
lugar de un

podran realizar dichas busquedas. En

directorio definiremos un archivo html:

# With this document, you define the name space that users see of your http

# server.

# See the tutorials at http://hoohoo.ncsa.uiuc.edu/docs/tutoriais/ for

# more information.

# NCSA httpd (htipd@ncsa.uiuc.edu)

# DocumentRoot: The directory out of which you will serve your
# documents. By defautt, all requests are taken from this directory, but
# symbolic links and aliases may be used to point to other locations.

DocumentRoot /www

# UserDir: The name of the directory which is appended onto a user's home -
P

# directory if a ~user request is recieved.




UserDir public_htmi

# Directorylndex: Name of the file to use as a pre-written HTML
# directory index

Directorylndex dgapa/dgapa.html

# Fancyindexing is whether you want fancy directory indexing or standard

Fancylndexing on

# Addlcon tells the server which icon to show for different files or filename

# extensions

AddlconByType (TXT Jicons/text. xbm) text/*
AddiconByType (IMG /icons/image.xbm) image/~
AddiconByType (SND, /icons/sound.xbm) audio/*
Addlcon /icons/movie.xbm .mpg .qt

Addicon /icons/binary.xbm .bin

Addicon /icons/back.xbm ..
Addlcon /icons/menu.xbm " DIRECTORYA"*
Addlcen /icons/blank.xbm ABLANKICONA~

# Defaulticon is which icon to show for files which do not have an icon
# explicitly set.

Defaulticon /icons/unknown.xbm

# AddDescription allows you to place a short description after a file in
# server-generated indexes.
# Format: AddDescription "description” filename

# ReadmeName is the name of the README file the server will ook for by
# default. Format: ReadmeName name

#

# The server will first look for name.htmil, include it if found, and it will




# then look for name and include it as plaintext if found.

#

# HeaderName is the name of a file which should be prepended to
# directory indexes.

ReadmeName README
HeaderName HEADER

# IndexIgnore is a set of filenames which directory indexing should ignore
# Format: Indexignore name1 name2...

indexignore */.?2?* *~ *# */HEADER" */README"

# AccessFileName: The name of the file to look for in each directory
# for access control information.

AccessFileName .htaccess

# DefaultType is the default MIME type for documents which the server
# cannot find the type of from filename extensions.

DefaultType text/plain
# AddType allows you to tweak mime.types without actually editing it, or to

# make certain files to be certain types.
# Format: AddType type/subtype ext1

# AddEncoding allows you to have certain browsers (Mosaic/X 2.1+) uncompress

# information on the fly. Note: Not all browsers support this.

#AddEncoding x-compress Z
#AddEncoding x-gzip gz

# Redirect allows you to tell clients about documents which used to exist in
# your server's namespace, but do not anymore. This aliows you to tell the
# clients where to ook for the relocated (Jocument.

# Format: Redirect fakename url




# Aliases: Add here as many aliases as you need, up to 20. The format is
# Alias fakename realname

Alias /icons/ /home/http/httpd_1.4.2/icons/

# ScriptAlias: This controls which directories contain server scripts.
# Format: ScriptAlias fakename realname

ScriptAlias /cgi-bin/ /home/http/httpd_1.4.2/cgi-bin/

# If you want to use server side includes, or CGI outside
# ScriptAliased directories, uncomment the following lines.

#AddType text/x-server-parsed-htmi .shtm!
#AddType application/x-httpd-cgi .cgi

# iIf you want to have files/scripts sent instead of the buiit-in version

# in case of errors, uncomment the following lines and set them as you
# will. Note: scripts must be able to be run as if the were called

# directly (in ScriptAlias directory, for instance)

# 302 - REDIRECT

# 400 - BAD_REQUEST

# 401 - AUTH_REQUIRED

# 403 - FORBIDDEN

# 404 - NOT_FOUND

# 500 - SERVER_ERROR

# 501 - NOT__IMPLEMENTED

#ErrorDocument 302 /cgi-bin/redirect.cgi
#ErrorDocument 500 /errors/server.htmi
#ErrorDocument 403 /errors/forbidden htmi

El directorio que se definid es /www



de ¢l dependerdn otros directorios a los que también se podra
accesar, y corresponderdn a cada una de las aplicaciones que se
desarrolle, asi por ejemplo tendremos que el directoric que

contendrd informacion HTML del PAPIHT serd /www/papiit.

Archivo httpd.conf. Es el archivo principal de configuracién del

servidor.

# This is the main server configuration file. It is best to
# leave the directives in this file in the order they are in, or
# things may not go the way you'd fike. See URL http://hoohoo.ncsa.uiuc.edu/

# for instructions.

# Do NOT simply read the instructions in here without understanding
# what they do, if you are unsure consuit the online docs. You have been

# warned.

# NCSA httpd (comments, gquestions to hitpd@ncsa.uiuc.edu)
# ServerType is either inetd, or standatone.

ServerType standalone

# If you are running from inetd, go to "ServerAdmin”.

# Port: The port the standalone listens to. For ports < 1023, you will
# need httpd to be run as root initially.

Port 80

# StartServers: The number of servers to launch at startup. Must be
# compiled without the NO_PASS compile option




StartServers 5
# MaxServers: The number of servers to launch until mimic'ing the 1.3
# scheme (new server for each connection). These servers will stay around

# until the server is restarted. They will be reused as needed, however.
# See the documentation on hoohoo.ncsa.uiuc.edu for more information.

MaxServers 20

# If you wish httpd to run as a different user or group, you must run
# httpd as root initially and it will switch.

# User/Group: The name (or #number) of the user/group to run httpd as.

User http
Group staff

# ServerAdmin: Your address, where problems with the server should be
# e-mailed.

ServerAdmin ricardo@tlaloc.dgapa.unam.mx

# ServerRoot: The directory the server's config, error, and log files
# are kept in

ServerRoot fhome/http/httpd_1.4.2

# ErrorlLog: The location of the error log file. If this does not start
# with /, ServerRoot is prepended to it.

ErrorLog logs/error_log

# TransferLog: The location of the transfer log file. If this does not
# start with /, ServerRoot is prepended to it.

Transferl.og logs/access_log




ServerRoot /home/http/httpd_1 4 2

# Errorbog: The location of the error log file. If this does not start
# with /, ServerRoot is prepended to it.

ErrorLog logs/error_log

# TransferLog: The location of the transfer tog file. If this does not
# start with /, ServerRoot is prepended to it.

TransferLog logs/access_log

# AgentLog: The location of the agent log file. If this does not start
# with /, ServerRoot is prepended to it.

AgentlLog logs/agent_log

# RefererlLog: The location of the referer log file. If this does not
# start with /, ServerRoot is prepended to it.

RefererLog logs/referer_log

# Refererignore: if you don't want to keep track of links from certain
# servers (like your own), piace it here. If you want to log them alfl,
# keep this line commented.

#Refererignore servername

# PidFile: The file the server shoulid log its pid to
PidFile logs/httpd. pid

# ServerName allows you to set a host name which is sent back to clients for
# your server if it's different than the one the program would get (i.e. use

# "www” instead of the host's real name).

#




# Note: You cannot just invent host names and hope they work. The name you
# define here must be a valid DNS name for your host. if you don't understand

# this, ask your network administrator.

#ServerName new host name

ServerName tlaloc.dgapa unam. mx

& Directorio cgi-bin
Directorio que contendra uUnicamente archivos ejecutables que seran

utilizados en nuestro sistema para decodificar las formas HTML que utilicen

el método POST (CGl's de usuario). Se recomienda crear un directorio sobre
cgi-bin para cada programa que se realice, por ejemplo, existiran algunos
directorios como papiit, pruebas, plantac, etc. sobre cgi-bin. Para nuestro
sistema definiremos crearemos el directorio /home/http/htipd_1.4.2/cgi-
bin/papiit. Es importante hacer notar que cada directorio sobre cgi-bin tiene
un archivo llamado .htaccess, el cual define que usuarios van a tener acceso
a los programas ubicados en el directorio, su contenido lo veremos a

continuacion:

AuthUserFile <directorio_de_trabajo>/<archivo_de_passwords>

AuthGroupFile <directorio_de_trabajo>/<archivo_de__grupo_de_usuarios>
AuthName<encabezado_para_caja_de_dialogo_donde_se_pide_e! password>
AuthType Basic

<Limit GET>
requiere group <grupo_especificado_en_el_archivo_de:_grupo_de_usuarios>
</Limit>




ejemplo,

AuthUserFile /home/http/httpd__1.4.2/ passwd.papiit
AuthGroupFile /home/http/hittpd_1.4.2/.grupo.papiit
AuthName NUMERO DE PROYECTO PAPHT
AuthType Basic

<Limit GET>
require group usuarios-papiit
</Limit>

Lo que se vera reflejado en la caja de didlogo de la siguiente manera:

& Directorio cgi-src

En este directorio podemos localizar todos los archivos ejecutables que

decodifican las formas (CGl's del servidor) que utiliza exclusivamente el
servidor HTTP.

e Directorio logs

En él se ubica la auditoria al servidor, por ello se encuentra ahi uno de los

archivos mas utiles:

— Archivo access_log. En dicho archive podemos consultar de una
manera detallada el acceso al servidor. El contenido se puede ver

con la siguiente instruccidén:



rtail -100 access_log —]

del mismo posee la siguiente forma:

pcl.ccp.ply,co'm - - [02/Apr/1996>16>09>25 -0600] "GET /dgapa/dgapa?24.hunl
HTTP/1.0" 200 4337
lemarec.anx.rmc.ca - - [02/Apr/1996>16>30>38 -0600} "GET /dgapa/conv5704. huml
HTTP/1.0" 200 5493

lemarec.anx.rmc.ca - - [02/Apr/1996>16>30>46 -0600] "GET /imagenes/bk?dgapa.gif
HTTP/1.0" 200 5838 ’
lemarec.anx.rnmc.ca - - [02/Apr/1996>16>31>02 -0600] "GET /imagecnes/hr?dgapa.gif
HTTP/1.0" 200 2541

132.254.54.12 - - {02/Apr/1996>17:09209 -0600] "GET /dgapa/supe?all.html HTTP/1.0"

2003163

132.254.54.12 - - [02/Apr/1996>17>09>16 -0600] “GET /imagenes/bk?dgapa.gif
HTTP/1.0" 200 5838

132.254.54.12 - - [02/Apr/1996>17=>09=>17 -0600] "GET /imagenes/hr?dgapa.gif

HTTP/1.0" 200 2541
132.254.54.12 - - [02/Apr/1996>17>09>19 -0600] "GET /imagenes/estadist.gif HTTP/1.0"
200 38506

Observemos que nos proporciona informacién sobre qué maquina
realiza la peticién, el dia y la hora de acceso, el archivo accesado,
y su correspondiente numero de identificacién.

+ Directorio support
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Contiene utilerias para el servidor HTTP. Una de las mas usadas es e!
programa:

Utileria htpasswd. Es una utileria que permite controiar el acceso al servidor,
mediante el uso de passwords. Este programa actla directamente sobre un
archivo oculto lamado, en el caso especifico de nuestra aplicacién,
/home/http/httpd_1.4.2/.passwd.papiit. htpasswd reconoce este archivo
mediante una consulta que realiza al archivo .htaccess correspondiente,
donde se le indica su uso. Es importante hacer notar, que el archive oculto

(.passwd.papiit) debe encontrarse en el ruta /home/http/httpd_1.4.2

Si el archivo /home/htitp/httpd_1.4.2/.passwd.papiit no existe, en el
comando seria necesario utilizar una opcidn -c para crearlo, y la
sintaxis corresponderia a la siguiente (estando en ei directorio
/home/http/nttpd_1.4.2/support):

htpasswd -c ../archivo_oculto login_name

htpasswd -c ../ passwd.papiit IN111194 ]

Dicha utileria se ejecutard desde un programa que detecte si el
archivo ha sido creado o no, ademas de determinar si la cuenta que
ingresa es nueva o ya se dio de alta en el sistema, el programa
fuente que automatiza este proceso se puede consultar en el

apéndice 3:

El passwora se introduce en la siguiente pantalla:




E! sistema pedira el login y el password correspondientes a los
usuarios y los incluira automaticamente al archivo. Obsérvese que
nuestro sistema empleara como el login de la cuenta el numero de

proyecto.

+ Directorio src
Contiene todo el cédigo fuente del servidor HTTP. Dicho cddigo esta escrito

en lenguaje C.






Hoy en dia nosotros estamos viviendo en un mundo “multi-

plataformas” en el cual cada uno quiere crear aplicaciones que estan en

plataformas independientes. Pero porque no aprovechar el duro trabajo de

otras personas y hacer cosas faciles para ti mismo usando HTML en el Web.
permitir

Recordemos gque el Web fue originalmente desarrollado para

compartir informacién entre equipos dispersos y promover la divulgacién de

informacién; hoy, a unos afos de su surgimiento el Web es el mayor

sistema de informacién desarrollado en Internet.

La razén principal para usar HTML como interfaz con el usuario para

tus aplicaciones es que por hacer esto estas tomando ventaja del hecho de

que existen visualizadores para todas las plataformas que tU probablemente

estés interesado en tener tu aplicacion “corriendo”. En este sentido,

cualquier tipo de maquina estara en la posibilidad de ejecutar la aplicacidn.

La potencialidad que ofrece el Web es inmensa. Imaginese ;Tener

formularios interactivos para que los usuarios soliciten informacién, realizar

una inscripcién, hacer reservas o pedidos, etc.? Todo esto e incluso mas se
puede hacer a través de una manera facil y rapida en el Web.

tecnologia del Web podemos hacer que nuestras
mundo a través de

Usando la
aplicaciones sean accedidas desde cualquier parte del

Internet.

En este capitulo vamos a describir como construir aplicaciones graficas
usando HTML, Programacion de Clientes en Sybase y programacidén de
CGlI's. Muchos lenguajes de programacién pueden ser usados para escribir

los programas, como pueden ser C, C+ +, PERL y Pascal.

Los
formularios
interactivos
son el
equivalente a
las hojas de
papel que
nosotros
Henamos
cada dia en
toda ta vida,
como puede
ser una
solicitud de
inscripcién a
una escuela,
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Este documento requiere de un previo conocimiento de creacidn de
documentos HTML. Si td no tienes este conocimiento por favor repasa el

capitulo 6 de este libro.

B Elementos necesarios para empezar

s Primero vas a necesitar un Visualizador Web (como puede ser Netscape)

e Vas a necesitar facilidades para generar un cddigo ejecutable: si tu estas
escribiendo en un lenguaje compilable (C, C+ +, PASCAL, etc.), o un
parser si tu estas escribiendo en un lenguaje como PERL.

e Tener una cuenta en el servidor de bases de datos Sybase.

e Librerias que pe‘rmitan la comunicacion de un programa cliente con la Base
de Datos (DB-Library).

e Una libreria para interpretar documentos del Web (en el apéndice de este
libro se encuentra el cddigo fuente de dicha libreria).

e Un editor de texto que te permita editar los programas, éste editor puede
ser v/ o prfco para Unix, te recomendamos que uses p/co por su facilidad.

e Lo ultimo que necesitaras es una computadora corriendo un Servidor Web,
y el servidor tiene que permitir correr programas CGIl, esto es una cuenta
en Unix con permisos. Si tu no estas seguro verifica con tu administrador

del sisterma, o con una persona que conozca acerca de esto.

[

Para poder realizar los ejemplos mostrados en este capitulo es necesario
que se creen las tablas con sus datos mostrados al final del capitulo 4 de ete
libro.

Cémo vya vimos el World Wide Web (WWW) es el mas popular y
potente sistema de informacidn en red hasta la fecha. WWW ha tenido un
crecimiento exponencial y ha causado una verdadera revolucién de

informacién que probablemente continuara en el préximo siglo.




Por otra parte, el mundo de las bases de datos con tan sdlo 25 afos como
un campo basico de investigaciéon no es menos interesante. Es necesario
decir, que el encuentro de estos dos mundos trae nuevas oportunidades para
la avanzada creacién de aplicaciones.
“ Formas WWW

Un panorama general del desarrollo de aplicaciones en WWW es como

se muestra en la siguiente figura:

Yisualizador Wyrw Servidor Aplicescion
{en of Clicnie)

Bamada al £G1

En la figura podemos ver que el usuario, por medio de un visualizador
WWW, llena una forma de captura de datos y después la envia al servidor
©; una vez que llega la forma al servidor, éste manda llamar una aplicacién
CGl para que atienda la forma ©; por ultimo la aplicacién CGI le dice al
servidor de la accidon que debe fealizarse ©, éste a su vez es el encargado de

dar una respuesta al usuario sobre el resultado de la captura de datos.

A continuacion, de acuerdo al panorama general antes mostrado,
vamos a mostrar los conceptos de: formas WWW vy programacién de CGl’s.
Cuando tu oprimes este botdn, dos cosas son enviadas al servidor: el tipo de

datos que tu tienes en la forma, y una ACCION, la cual bésicamente llama el




nombre del programa quien conoce como procesar los datos de la forma.

La construccién de una forma no es tan dificil como parece al principio. Si tu

has visto algo de HTML te serd muy sencilio.

ejemplo de una forma WWw

Aqui esta el cédigo fuente de la forma WWW:

<FORM METHOD = PpOST ACTION = "htip://hoohoo.ncsa.uiuc.edu/htbin-post/post-query” >
Introduzca su RFC: <XINPUT TYPE =text NAME =rfc SIZE= 10 VALUE ="">

<BR >

<INPUT TYPE =reset VALUE = Deshacer >

<INPUT TYPE =submit VALUE = Aceptar >

</FORM >

{.as etiquetas (tags) en HTML no son sensitivas, esto es, pueden escribirse tanto en
letras mayusculas como en letras mindsculas (INPUT =input). Por convencion,
recomendamos escribir estas etiquetas siempre con letras mayuisculas,

Las etiquetas FORM

<FORM METHOD = POST ACTION = “{nombre de! programa CGI}” >
</FORM >




Estas etiquetas inician y finalizan una forma (todos los campos de

entrada de la forma son colocados entre estas dos etiquetas).
METHOD especifica la forma técnica que va a usar el servidor Web
para pasar los datos al programa que los va a procesar, y ACTION le dice al

servidor cual es éste programa.

POST debe especificarse en el METHOD, en otro caso el defauilt es GET.

Ty G

los meétodos v

Mas adelante veremos mas a detalle

ACTION especifica el mombre y ubicacién del programa que va a

recuperar los datos enviados desde la forma al servidor. En nuestro ejemplo,

el ACTION es un programa llamado “post-query” que esta localizado en un

servidor de NCSA. Post-query es un programa que proporciona NCSA para
probar formas. Este simplemente imprime los nombre y contenidos-de todos
los campos de entrada de una forma que ha sido enviada.

Supongamos que nosotros dimos el siguiente rfc: BAMJ720624 en el
programa post-

ejemplo anterior, el resultado de enviar la forma usando el

query serfa la siguiente:




Una pagina puede incluir multiples formas; sin embargo, las formas no
deben estar anidadas (no debes crear una forma dentro de otra forma). Tua
debes finalizar la actual forma con </FORM> antes de poder iniciar una

nueva forma.

Recuperando una linea de texto del usuario

Introduzca su RFC: <INPUT TYPE =text NAME =rfc SIZE=10 VALUE="">

El anterior cddigo crea la caja de entrada del nombre del usuario en
nuestro ejemplo. NAME define el nombre del dato para el campo; esto es
como el programa el cual procesa la forma referencia los datos de este
campo.

Tu puedes escoger un nombre para tus campos, sin repetirlos en una
misma forma. Tu debes ser cuidadoso en usar sdlo letras, numeros vy
subguiones en los nombres de campos preferiblemente, ya que el HTML
estandar no reconoce todos los simbolos. TYPE define ta variedad de campos
de entrada reconocidos en las especificaciones de HTML (text, radio,
checkbox, password, reset o submit). Para mayor referencia ver el capitulo 6
de este libro.

La entrada del tipo text crea una caja de entrada de texto que le

permite al usuario introducir y/o editar el texto.

El botén submit

< INPUT TYPE =submit VALUE = Aceptar >

Cada forma debe tener exactamente un campo de tipo submit. Este
botédn es usado para que el usuario lo oprima una vez que ha terminado de
llenar la forma, y debe de ir al final de todos los campos de entrada. Si una

forma no tiene un botdn submit, esta es inservible, pues el usuario no tiene



manera alguna de enviar los datos al servidor.
T puedes poner las palabras que quieras, usando la opcién VALUE. Si ta
omites estad opcidén, el botdn va a aparecer etiquetado con “Submit”.

Cuando el usuario oprime el botdn submit, el visualizador recolecta
cada uno de los campos de entrada (texto escrito por el usuario, etc.) y

envia a estos al programa especificado en la forma.

El botén reset

<INPUT TYPE = reset VALUE = Deshacer >

Este botdn es usado para regresar los valores de la forma a sus
valores por default (valores originales). En este ejemplo, el oprimir el botédn

reset borraria lo escrito y dejaria la caja de texto en blanco.

Con la introduccidn de las formas en el Web, las bases de datos han
tomado una gran importancia en el desarrollo de aplicaciones en WWW,
debido a que ahora se requiere de un lugar para almacenar los datos
capturados en las formas.

Una pregunta en la que pensariamos es la siguiente, ;Cémo es que las
aplicaciones del Web pueden introducir, recuperar, cambiar y eliminar datos
de una base de datos sin que el usuario se de cuenta? La respuesta a ésta
pregunta es la siguiente: existen un conjunto de funciones que permiten
interactuar a un programa (como puede ser nuestra forma WWW)
directamente con la base de datos, sin la necesidad de utilizar algun otro
programa intermediario para la manipulacién de datos dentro de la base de
datos como son ISQL o WISQL. A este conjunto de funciones se les conoce

como DB-Library y forman parte de la Programacién de Clientes con Sybase.

Los ejemplos aqui mostrados son exclusivos de la Programacidin de

Clientes con Sybase en UNIX, esto es, que deben ser compilados con un
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compilador desde el sistema operativo UNIX.

< Programacion de Clientes con Sybase

La Programacién de Clientes con Sybase para generar programas
ejecutables, llamados genéricamente aplicaciones clientes o simplemente
clientes, que corran bajo World Wide Web (WWW) desplegandoc datos
recuperados de una base de datos en Sybase:; para lograr este objetivo, la
Programacion de Clientes con Sybase utiliza funciones conocidas como DB-

Library’s de las cuales hablaremos un poco a continuacidn.

B DB-Library

Las DB-Library’s son AP!'s (Applications Programming Interface),
consisten de varias rutinas utilizadas para manejar la comunicacién entre
aplicaciones clientes y los servidores de Sybase. Las DB-Library’s han sido

desarrolladas para los lenguajes C, COBOL, FORTRAN, Ada y Pascal.

Los ejemplos usados en este capitulo estan escritos en lenguaje C.

Entre sus multiples funciones de las DB-Library’'s se encuentran las
siguientes:

= Trasmite sentencias SQL al servidor

= Regresa los datos al programa cliente

e Realiza la conversién de datos

Las DB-Library se componen de:
e Un conjunto de funciones que permiten desarrollar aplicaciones clientes.
e Un conjunto de librerias que se encargan de. adaptar los protocolos de

comunicacién, conocidas como Net-Library.



Un conjunto de librerias del servidor para el caso en que se use un

servidor programable (Open-Server) y no un servidor estandar (SQL

Server), conocido como Server-Library.

l.os beneficios de las DB-Library’s son los siguientes:
Proveen un camino estandar y consistente para los desarrolladores de
aplicaciones con los servidores Sybase.
Aisla a los desarrolladores de los detalles de red y protocolos.
Provee llamadas de funciones y definiciones estandar (entre las distintas
arquitecturas de equipos de computo).
Los clientes son portables entre maquinas de la misma arquitectura.

El esqueleto basico de un programa cliente, que usa las DB-Library, se

muestra en la siguiente figura:

Esqueleto basico de un programa cliente



m Por convencidn las funciones que utilizan las DB-Library son de la forma
dbxxx.

Archivos de Cabecera. Estos dos archivos, sybfront.h y sybdb.h,

son
requeridos en todos los programas que contengan llamadas a las DB-
Library’s. sybfront.h debe aparecer en primer lugar. Esta define constantes
simbdlicas, definiciones de tipo (DBCHAR, DBINT, etc.) y los valores de
salida STDEXIT y ERREXIT (los cuales son usados en la funcidn exit()).
sybdb.h contiene adicionales definiciones de tipos, de las cuales, la mas
importante es la estructura lamada DBPROCESS. Las DB-Library’s se
comunican con el servidor a través de una © mas estructuras DBPROCESS.
Una aplicacidn puede tener miultiples DBPROCESS’s conectados a uno © mas
servidores.

syberror.h contiene los valores de errores y debe ser incluido si el programa

hace referencia a estos errores.

dbinit(). Inicializa las DB-Library y debe ser la primera rutina de las DB-Library

en el programa.

dblogin{}. Crea una estructura Hlamada LOGINREC que va a ser usada por las
DB-Library para conectarse con el servidor. LOGINREC esta compuesta por
las macros DBSETLUSER() que especifica el usuario de la base de datos vy
DBSETLPWD() que especifica el password del usuario.

dbopen{). Abre una conexidn entre la aplicacién y el servidor SQL. Esta usa
la informacidén suministrada por LOGINREC para conectarse al servidor y
regresa una estructura llamada DBPROCESS, la cual sirve como conductor de
informacidon entre la aplicacion y el servidor. Después de llamar ésta rutina, la
aplicacidn esta conectada con el servidor SQL y ahora puede enviar

comandos SQL al servidor SQL y procesar los resultados.
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dbfcmd(). Llena el buffer de comandos con comandos SQL, las cuales

pueden entonces ser enviados las servidor SQL. Tu puedes incluir multiples

rutinas dbfcmd(} en el buffer para formar comandos SQL, como puede ser

sentencias select, update, delete e incluso store procedures {(procedimientos
almacenados). Cada llamada exitosa de una dbfcmd() simplemente agrega el
texto suministrado al final de algun texto ya existente en el buffer. Tu debes

de tener cuidado en poner espacios entre palabras, principalmente si tu usas
multiples rutinas dbrfcmdf().

dbsqlexec{). Envia el contenido del buffer de comandos al servidor SQL, el

cual lo verifica y lo ejecuta.

dbresuits{). Recupera los resultados del actual comando SQL. Para cada

comando en el buffer se necesita ilamar a dbresults{().

dbbind{(}). Mapea las columnas (resultantes del comando ejec&.ﬁado) en

variables de programa. Debe de existir un dbbind(} por cada columna. E)

mapeo debe corresponder del tipo de dato de la columna con el tipo de

variable de programa; sin embargo, dbbind() soporta un rango amplio de
conversiones, que permiten recuperar de forma diferente

columnas.

los datos de las

CONVERSION DE DATOS

Tipo de variable Tipo de dato Tipo de dato
en lenguaje C en SQL

INTBIND DBINT ENTERO

CHARBIND DBCHAR CADENA

STRINGBIND

NTBSTRINGBIND

FLT8BIND DBFLTS REAL
MONEYBIND DBMONEY MONEY
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CHARBIND rellena los blancos sin el caracter ‘\O’
STRINGBIND rellena con espacios en blanco.
NTBSTRINGBIND no rellena con espacios.

La funcidn dbbind() siempre se llama después de un dbresul/stf) y antes de

dbnextrow(). lLa sintaxis de obbind() es la siguiente:

dbbind(dbproc, #columna, tipo_variable, longitud_variable, variable_local)

donde:
Es el apuntador a DBPROCCESS

dbproc:
Es el niumero de columna del comando select

#columna:
Por ejemplo,
select cveproy, nomproy,duracion from provyecto

el nidmero de columna es 1,2 v 3

Si quisiéramos recuperar las mismas columnas usando la

siguiente instruccidn:

select * from proyecto
entonces el niumero de columnas debe ser el correspondiente al

orden en que estan las columnas en la tabla, en este caso son

1.2y 6.

Representa el tipo de variable en nuestro programa

tipo_variable:
necesariamente tiene que ser el mismo tipo

cliente, no
de la tabla.

Se pone el nimero O para que la variable local sea

longitud_variable:
almacenar los

suficientemente grande para

resultados generados por la instruccién SQlL.

—



variable_local: Es el nombre de la variable definida en nuestro programa
en C.
Para variables de tipo entero se requiere poner el simbolo

‘& antes del nombre de la variable.

Por ejemplo,

DBCHAR nomproy(250]; /* cadena */
DBINT duracion; /* entero */

select nomproy,duracion from proyecto

dbbind{dbproc, 1, NTBSTRINGBIND,O,nomproy):
dbbind{dbproc,2,INTBIND, O, &duracién);

dbnextrow(). Lee un renglén del resultado del comando SQL y pone el
resultado en la variable de programa especificada por dbbind(). Cada llamada
exitosa de esta rutina lee otro rengldn hasta que el Gdltimo renglén sea leido vy
es regresada el valor NO_MORE_RESULTS. EI procesamiento de los
resultados toma lugar dentro de un ciclo, porque cada llamada a dbnextrow()

sobrescribe el valor previo de las variables de programa.
dbexit{). Cierra las conexiones con el servidor SQL y vacia el DBPROCESS.
Este también limpia cualquier estructura inicializada por dbinit(). Esta debe

ser la Gitima rutina en un programa que use las DB-Library.

Ejemplo (proyecto.c) usando las DB-Library’s

+

proyecto.c

Este ejemplo muestra el comportamiento basico de muchas apiicaciones con
DB-Library's. El programa abre una conexién con el servidor SQL, envia el
comando select de SQL al servidor, y procesa el conjunto de renglones
resultantes del select. El programa utiliza la tabla “proyecto” de la base

de datos “papiit” de Sybase.

DR S
.

./
#include <sybfront.h>
#inciude <sybdb.h >

#include < syberror.h>



main(){

DBPROCESS *dbproc; /* La conexién con el servidor SQL */

LOGINREC *login; /* Informacién de nuestra conexién */
RETCODE return_code;

/e

* * Estas variables de programa son para guardar los datos regresados

!

DBCHAR cveprovy(8];

/-

* * Inicializando las DB-Library
b

it {(dbinit() = = FAIL)
exitERREXIT);

’e
** Creando una estructura LOGINREC y litenandola con informacidén de nuestra
** conexidn

./

fogin = dblogin();

DBSETLUSERIlogin, “papiit”); VA

Usuario de la base de datos */
DBSETLPWD{login, “papiit@admin”};

/* Clave de acceso del usuario */

7

** Creando la estructura DBPROCESS para la comunicacién con el servidor SQL.,
** El segundo argumento en la funcidén especifica el nombre del servidor, un valor

** NULL toma como default el nombre del servidor especificado por la variable de

** ambiente DSQUERY (veremos mas adelante ias variables de ambiente)
*/

dbproc = dbopeni{login, NULL);

/.

** Vamos a recuperar los nameros de proyecto PAPIT del afio 18997.

*/

/e

** Primero, hay que poner el comando en el buffer de comandos.

** Obsérvese el espacio en blanco entre la primera y la segunda instrucciéon {(entre

* * las comillas en el segundo renglén vy ta clausula where), éste es necesario para
~* separar las palabras proyecto y where.

./
dbcmd{dbproc, “select cveproy from provyecto”);
dbcmd(dbproc, “ where substring{cveproy,7,2) = ‘97’ ");

/* Agui hay un espacio en
blanco */
Iz
* = El servidor SQL procesa el comando en el siguiente orden:
*=* 1) Va a revisar los errores de sintaxis {por ejzmplo, “use database papiit” es
.- sintacticamente incorrecto; éste deberia ser “use papiit”).

** 2) La segunda revisién una revisidén semaéantica (por ejemplo, “szlect * from
proyecte”
..

sera incarrecto porque la palabra correcta debe ser “proyecto”™).




*=* 3) La tercera revisidn ocurre en ia actual fase de ejecucién. Esta revision involucra
- asuntos como permisos o problemas de memoria.

** En la fase de ejecucidon, dbsqlexec() y dbresu/ts() pueden regresar el valor

** “SUCCEED", el cual significa que el comando tuvo éxito y que existen datos

=+ para procesar. Un valor de “FAIL"” significa que el comando fallé6 y que no hay

** datos para procesar. Un valor de “NO_MORE_RESULTS” significa que no hay mas
** datos para procesar. Por lo tanto, el programador debe revisar le valores de

** regreso después de dbsglexec() y dbresults(), como se muestra a continuacion.

*/

/-

* * Envia el comando al servidor SQL e inicia su ejecucién

-

/

if (dbsglexecidbproc) = = FAIL){
printf(”Error de sintaxis en el comando SQL.\n");
dbexit{):
exit(ERREXIT):

}

/e

** Procesamiento de resultados

7

if {(dbresults{dbproc) = = SUCCEED){
/* Mapear las columnas a variables */ °
dbbind{(dbproc, 1, NTBSTRINGBIND, O,cveproy);
/* Recuperar e imprimir los renglones */
printf(“Proyectos \n"};
printf{"----—---aeeo \n");
while (dbnextrow{dbproc} | = NO_MORE_ROWS)

printf(”%s \n”, cveproy);

}

/-

~* Cerrar nuestra conexiéon con el servidor y salir del programa

-

/
dbexit();

exit{STDEXIT);

Para verlos resultados que arrojaria nuestro programa proyecto.c,
tenemos que revisar el estado de algunas variables de ambiente y después

compilario para que se pueda ejecutar.




B¥ Variables de ambiente
Las variables de ambiente retienen informacién en la memoria del
sistema operativo. Estas pueden ser usadas por cualquier programa.

Al usar las DB-Library se tienen que definir las variables de ambiente

SYBASE y DSQUERY como sigue:

SYBASE /opt/sybase Especifica el directorio donde esta instalado Sybase
DSQUERY SYBASE Define el nombre del servidor Sybase

Para verificar si existen éstas variables se puede usar el comando
“setenv” o “printenv” desde el prompt del sistema operativo UNIX ($setenv
o $printenv). En caso de que no existan se pueden declarar desde el mismo
prompt del sistema tecleandolas tal y como son definidas como sigue:

$setenv SYBASE /opt/sybase

$setenv DSQUERY SYBASE

O si se prefiere, se pueden definir éstas variables en el archivo .eshrc
(que es el archivo de configuracidn de nuestra cuenta en Unix, es
equivalente al archivo autoexec.bat de una computadora persconal), para no

tener que definirlas manualmente. El contenido de un programa .cshrc se

muestra a continuacion:

$more .cshrc
# @(#)cshre 1.11 88/11/29 SMI

umask 022
set path = (/bin /usr/bin /usr/sbin /usr/ucb /opt/cygnus-soi2-1.1/bin /usr/ccs/bin

/etc /usr/local/bin /opt/sybase/bin /usr/openwin/bin . )
setenv SYBASE /opt/sybase
setenv DSQUERY SYBASE

setenv
LO_LIBRARY_PATH = /usr/openwin/lib:/usr/lib:/opt/SUNWmotif/lib:/opt/SUNWits

/Graphics-sw/xil/lib
set history =40



Una vez que estamos seguros de que existen las variables de ambiente
necesarias para acceder a las base de datos Sybase, procedemos a compilar

nuestro programa fuente (proyecto.c) y crear nuestro programa ejecutable

(proyecto) para desplegar resultados.

& Compilacién de un programa en C

Para que nuestro programa pueda ser ejecutado desde el sistema

operativo, tenemos que realizar un proceso de compilacién. La compilacién

se realiza utilizando la utileria make de UNIX.

make lleva automaticamente la cuenta de las dependencias (archivos

.h, .c, .o, .lib, etc.) y hace que sea facil crear programas ejecutables. Al

utilizar make se especifica el modo en que las partes de un programa son

dependientes de otras partes de coédigo. Esta especificacion de las

dependencias subadyacentes de un programa se coloca en un archivo

meakefile o Makefile. Al ejecutar la orden

$ make

el programa busca un archivo llamado makefile o Makefile en el directorio

actual. Examina el makefile; recompila los archivos fuente que han sido

modificados desde que fueron compilados la Gltima vez y también recompila
cualquier archivo que dependa de otro que haya sido modificado. Podemos

decir entonces que make ahorra tiempo en la compilacién de programas.

Los comentarios en un archivo makefile pueden insertarse utilizando el

simbolo #. Toclo el texto que haya después del # sera ignorado por make,

Si no es especificada una etiqueta en make, éste toma la primera

etiqueta especificada en el archivo makefile.



Para compilar nuestro ejempio anterior proyecto.c necesitamos tener el
siguiente archivo makefile:
# Demostracion del uso de la herramienta make de UNIX

# para la programacién de con fas DB-library.
14

# makefile 1.3 5/24/90

F4

# Cambia las siguientes definiciones de acuerdo con tus directorios de trabajo
SYBASE = /opt/sybase

INCDIR = $(SYBASEVinclude

LIBDIR = $(SYBASE)Ilib

HEADERS = S${INCDIR}/sybfront.h \

${INCDIR)/sybdb.h
DBLIBS = s$(LIBDIR)/libsybdb.a
INCLUDE = -. -IS(INCDIR)
# Es muy importante separar la etiqueta “proyecto:” de la instruccion $(HEADERS)

proyecto.c
# con un tabulador. La separacidén con un espacio en blanco causaria un error a la

# hora de la compilacidn.

proyecto: $(HEADERS) proyecto.c
gce $(INCLUDE) proyecto.c ${DBLIBS) -Im -Inst -0 proyecto

y teclear el siguiente comando desde el prompt de UNIX:

$make proyecto
gcc -I. -l/opt/sybase/include provecto.c /opt/sybase/lib/libsybdb.a -im -ins! -o proyecto

E! resultado de la compilacion serfa un programa ejecutable llamado

proyecto ubicado en el directorio donde se realizé la compilaciéon.

make, como dijimos compila sdlo los archivos fuente que hayan sido
modificados, por ejemplo, si compilamos nuevamente el programa proyecto.c

make mandaria el siguiente mensaje " proyecto is up to date, o que indica

que el programa no ha tenido modificaciones.

Ahora nosotros estamos en la posibilidad de ejecutar el programa

ejecutable llamado proyecto desde el indicador del sistema operativo y ver



los resultados en pantalla, como se muestra a continuacién:

$proyecto < Enter>

Proyectos

IN200697
IN300297
IN200897
IN111797

< Programacion de CGl's
El Common Gateway Interface (CGIl) es un estandar para programas

que sirven de puente entre el Web y una aplicacion.

Por ejemplo, uno puede querer que su aplicacién, por lo general de
bases de datos, pueda utilizarse a través de paginas del Web. Asi, se puede
hacer un programa que haga una interfaz para el usuario (forma WWW)
quien llena esta solicitud llenando ciertos campos de texto o seleccionando
opciones de menuUs. Esta solicitud es recogida por el CGI quien la transforma
en comandos y datos inteligibles por la aplicacién, a su vez ésta le regresa al
CGlI los resultados de la consulta vy et CGl se los despliegue al usuarios en

una nueva forma WWW.

El estandar CG/! surgié al mismo tiempo que el Web, para ampliar sus
posibitidades al incluirle programacién. Un CGI siempre corre en el servidor,
lo que significa que cuando se accede a una pagina del Web que contiene un
CGl, éste se ejecuta en el servidor y o que se ve posteriormente en una
pagina, es el resultado de esta ejecucién. Esto implica lo siguiente:

e Aumento de la carga del servidor, si se ejecutan simultaneamente

varios CGls complejos.

e Por lo anterior, el cliente no sufre sobrecarga.
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e Si no se toman las debidas precauciones al crearlo, un CG! puede,

en un momento dado, comprometer la seguridad del servidor,

puesto que dentro de un CG! se puede ejecutar cualquier programa

o desplegar cualquier archivo que se encuentre en dicho servidor.

e Un CGI! tiene a su disposicidn cierta informacién proveniente del

cliente y a través de variables de ambiente se puede conocer, por

ejemplo la direccidn IP y el tipo de cliente.
Al igual que casi todo en el Web, los CGls no pueden funcionar al

mismo tiempo con el usuario pues tienen que esperar a que el

cliente los mande ejecutar. Esto es, que los programas CG! no

sino que deben
“Submit”

pueden actuar en forma interactiva con el usuario,

esperar a que el usuario oprima un botdn de “Aceptar” o

para ser ejecutados.

Un programa que siga el estandar CG! estd escrito en algun lenguaje
de programacién interpretado o compilado como puede ser C, Perl o scripts
de Unix (Shell de Unix) y que manda a ejecutar una aplicacién y despliega los
resultados en formas WWW.

Los programas CGl! tienen que residir bajo el directorio cgi-bin (en

nuestro caso usamos el directorio /home/http/httpd_1.4.2/cgi-

bin/solicitud) para que puedan ser ejecutados por el servidor HTTP.

Para que un programa comdun y corriente se convierta en CGI tiene que

generar como resultado un documento HTML. Para ejemplificar, vamos a

escribir el tan famoso programa “Hola Mundo” en versién CGIl:

main{}{
printf(*Content-type: text/html%c%c”,10,10);

printf{”" <H1 >Hola Mundo </H1>");



La primera linea {(no aparece en la pagina del Web pero hay que
ponerla), dice que lo que a continuacién viene es un texto del tipo html. En
la segunda linea se pueden observar las etiquetas de HTML para ajustar el

tipo de texto (letras grandes, en este caso).

Presentaremos, ahora un ejemplo de una forma de captura. La forma
serd generada por un programa CGI.

* solicitud.c
** EFs una forma de captura generada por un CGl.
* Con negritas se ponen las consideraciones para que pueda ser
* visualizada desde Netscape.
** NOTA: argv(1]1=IN100197, argv(2]=BOOL570224 y argvi3}=2

#include <sybfront.h>
#include <sybdb.h>
#include < syberror.h >

main{) {

DBPROCESS *dbproc;

LOGINREC *login;

RETCODE return_code;

/-

* » Especificacién de un texto tipo HTML
./

print{("Content-type: text’/html%c%c”,10.10};

if (dbinit{) = = FAIL)

exit(ERREXIT):

login = dblogin();

DBSETLUSER({login, “papiit”);

DBSETLPWDl(login, "papiit@admin”);

dbproc = dbopenilogin, NULL);

;-

* = Creando la forma WWW de salida (observensen ios cddigos en HTML
** <FORM>, <TITLE>, etc.)

~/

printf{~ <FORM METHOD =POST ACTION = /cgi-bin/solicitud/cgisol >\n");
printf(" < TITLE > Datos Generales del Proyecto </TITLE>\n"};

printf{” <CENTER > <H3>DATOS GENERALES DEL
PROYECTO</H3 > </CENTER>\n");
printf{” <1MG SRC =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/linemenu.gif\” >\n");

printf(" <INPUT TYPE=HIDDEN NAME =cveproy VALUE =\"%s\">\n",argvi{1]);



printf(" <INPUT TYPE =HIDDEN NAME =rfc VALUE =\"%s\" >\n",argv([2]);
printf{” <INPUT TYPE = HIDDEN NAME = numanio VALUE =\"%s\" >\n",argvI[3]);

}
printf(” <PRE > < H4 >\n");

printf{"NOMBRE DEL PROYECTO:\n");

printf{” <INPUT TYPE =TEXT NAME = nomproy SIZE=60
MAXLENGTH =250> <P >\n"};
dbfcmd(dbproc."select * from disciplina order by nomdis™);

it (dbsqlexec(dbproc) = = FAIL){
printf("Error de acceso al servidor\n”};
dbexit(};

exit{ERREXIT);

dbresults(dbproc);

dbbind{dbproc,1,NTBSTRINGBIND,O,cvedis);

dbbind(dbproc, 2, NTBSTRINGBIND,O,nomdis);

printf{"DISCIPLINA:\N");

printf(” < SELECT NAME =disciplina SIZE=4>\n");

while(dbnextrowl(dbproc) ! = NO_MORE_ROWS)
printf(”" <OPTION > %s\n", nomdis);

printf{" </SELECT > <P >\n");

printf("DURACION DEL PROYECTO: <SELECT NAME =duracion>");

printf(" <OPTION > 1\n"};

printf(" <OPTION > 2\n"};

printf(” <OPTION > 3\n");

printf(" </SELECT > Afo(s)I<P>");

printf(* </H4 > </PRE>\n");

< CENTER > Para salvar ta informacion capturada presione aqui: <P >\n");

printf(*
printf{(” <INPUT TYPE =SUBMIT VALUE = Aceptar> </CENTER> <P >\n");
printf(” <IMG SRC =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/linemenu.gif\" >\n");

printf{~” </FORM >\n");
dbexit(};
exit{STDEXIT);

Téngase atencién en las siguientes lineas:

/* Especifica que el texto es de tipo HTML */
printf{"Content-type: text/html%%c%c"”,10.10);

/* Creacitn de una forma WWW de presentacion de datos */



printf{* <FORM METHOD =POST ACTION =/cgi-bin/solicitud/cgisol>\n"); Abre la
forma

printf(* </FORM>\n"); Cierra la forma
Para poder correr el programa desde Netscape, tenemos que generar

un programa ejecutable de éste.

7
- El archivo solicitud.c debe pasar por los siguientes pasos para ser un programa
ejecutable:
a) Incluir tas siguientes lineas en el archivo makefile
# Demostracién del uso de la herramienta make de UNiX
# Es muy importante separar la etiqueta (solicitud) de la instruccion $(HEADERS)
# con un tabulador. La separacién con un espacio en blanco causaria un error a la
# hora de ta compitacién.
solicitud: S(HEADERS) solicitud.c
gec S(INCLUDE) solicitud.c $(DBLIBS) -/ -Ins! -0 solicitud

b) Compilar el archivo solicitud.c con la herramienta make de Unix (para crear el programa
ejecutable):

$make solicitud
c} Copiar el programa ejecutable solicitud al directorio /home/http/httpd_1.4.2/cgi-
bin/solicitud

Al correr el programa desde la opcidon del menu “File -> Open

Location” de Netscape:




Se veria lo siguiente:

UURACION DEL PROYEC T O 3700 Ado(s)

Pare calvas ta intorerm cion Gapturmin prasiome aqul:

Un gran camino para aprender Formas WWW es examinando paginas en el Web: puedes
ver el cadigo fuente de las que te hayan impresionado. Usa la opcién “Document Source” del
menu “View” de tu visualizador, o la tecla "\" en el caso del visualizador lynx.

Los CGI| utilizan variables de ambiente para acceder los datos
capturados en una forma WWW. A continuacién veremos algo sobre

variables de ambiente.

F¥ Variables de ambiente

Las variables de ambiente son cadenas de texto (parejas de nombre vy
valor) que son usadas programas shell de Unix u otros programas (aigunos
programas pueden fijar éstas), y las cuales pueden ser accesadas por otros
programas que se estén ejecutando. Este es un simple camino para

programas (como son el shell o, en este caso, al servidor HTTP o servidor



Web) para pasar datos a otros programas. Estas cadenas de texto son
llamadas “variables de ambiente” porque ellas son globales, y accesibles por

todos los programas que se estén ejecutando.

Para ver que variables estan disponibles en los programas CGl,

nosotros vamos a escribir un sencillo programa en shell de Unix. Aquil esta el

script:

echo Content-type: text/plain
echo

echo Test de variables de ambiente disponibles para un programa CGI
echo

echo SERVER_SOFTWARE = $SERVER_SOFTWARE
echo SERVER_NAME = $SERVER_NAME

echo GATEWAY_INTERFACE = $GATEWAY_INTERFACE
echo SERVER_PROTOCOL = $SERVER_PROTOCOL
echo SERVER_PORT = $SERVER_PORT

echo REQUEST_METHOD = $REQUEST_METHOD

echo HTTP_ACCEPT = “"$HTTP_ACCEPT"

echo PATH_INFO = $PATH_INFO

echo PATH_TRANSLATED = $PATH_TRANSLATED
echo SCRIPT_NAME = $SCRIPT_NAME

echo QUERY_STRING = $QUERY_STRING

echo REMOTE_HOST = $REMOTE_HOST

echo REMOTE_ADDR = $SREMOTE_ADDR

echo REMOTE_USER = SREMOTE_USER

echo CONTENT_TYPE = $CONTENT_TYPE

echo CONTENT_LENGTH = $CONTENT_LENGTH

Guardamos el script en el archivo variables, le cambiamos los

permisos para ejecucién {$chmod 755 variables), copiamos el archivo al

directorio de trabajo /home/http/httpd_1.4.2/cgi~bin/solicitud vy

lo ejecutamos desde la opcidn del menu “File -> Open Location” de

Netscape (tlaloc.dgapa.unam.mx/solicitud/variables). El! resultado seria el

siguiente:

Test de variables de ambiente disponibles para un programa CGl

SERVER_SOFTWARE = NCSA/1.4.2
SERVER_NAME = tlaloc.dgapa.unam.mx
GATEWAY_INTERFACE = CGI/1.1

T



SERVER_PROTOCOL = HTTP/1.0

SERVER_PORT = 80

REQUEST_METHOD = GET

HTTP_ACCEPT = image/gif. image/x-xbitmap, image/jpeg, image/pjpeg, */*
PATH_INFO =

PATH_TRANSLATED =

SCRIPT_NAME = /cgi-bin/solicitud/var

QUERY_STRING =
REMOTE_HOST =
REMOTE_ADDR =
REMOTE_USER =
CONTENT_TYPE =
CONTENT_LENGTH =

tlaloc.dgapa.unam.mx
132.248.37.2
011

Nota que cada linea de una variable de ambiente consiste de un

nombre (usualmente en maytsculas), un signo de ‘="', y luego el valor de la
4

variable.

Aqui hay algunas de las variables de ambiente mas usadas en los

scripts y programas.

e SERVER_PORT: Es el ndimero de puerto donde la peticién fue

enviada.
» REQUEST_MODE: Es el meétodo utilizado por ] peticién,
comunmente es GET o POST .
SCRIPT_NAME: Es la ruta donde se encuentra el programa que se

esta ejecutando.
» QUERY_STRING: Contiene informacidn de una forma que usa el

método GET.
e CONTENT_TYPE: Contiene el tipo de datos pasados al CGl.
Generalmente, éstos van a ser “application/x-www-form-
urlencoded”, el cuat es el tipo de datos pasados desde una forma
HTML que usa el método POST.

CONTENT_LENGTH: Es el numero de caracteres (o bytes) de los datos

pasados al CGl.



Méas adelante veremos los métodos POST y GET.

Para accesar una variable de ambiente desde un script en shell,

simplemente precedimos ésta con el caracter ‘$’, por ejemplo:

$REMOTE_HOST

Para accesar una variable desde un programa en C, usamos la funcién

getenv() (definida en std/ib.A~). Por ejemplo:

if (strcmp(getenv("REQUEST_METHOD"),"POST")){
printf{("Este script debe referenciarse con un metodo POST.\n");

exit{1);
}
if (strcmp(getenv("CONTENT_TYPE"),"application/x-www-form-urlencoded”)){
printf(*"Este programa solo puede ser usado para decodificar datos de una forma.
An"); -
exit{1};

BB Recuperacién de datos de una forma WwWwW
Algo que nos preguntariamos, es Cdmo varmos a recuperar los datos

introducidos por el usuario en una forma?, la respuesta es la siguiente:

métodos los cuales pueden ser usados para acceder la

existen dos
informacién de las formas. Estos métodos son GET y POST. Dependiendo de

cual método tu uses, tu vas a recibir los resultados de la forma de diferentes

manera.

El método GET
GET es usado para conseguir un archivo u otro recurso,

mas exactamente que es

Normalmente,
posiblemente con paradmetros especificando

necesitado.
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En caso de una forma de captura, GET incluye completamente la entrada en

el URL, asi:

http://tlaloc.dgapa.unam.mx/solicitud/solicitud?name = valuel &name2 = value2

Este también puede ser usado para muchas formas de captura, si estas no
tienen muchos datos (el limite varia de visualizador a visualizador).

Con GET el programa CGI recibird los datos de la forma en la variable de

ambiente QUERY_STRING.

El método POST

Normalmente, POST es usado para enviar gran cantidad de datos a un
servidor para ser procesados (El nombre de POST probablemente viene de la
idea de enviar una nota a un grupo de discusidn). Cuando una forma HTML
es enviada usando POST, tus datos son adheridos al final de la peticién
POST, en su propio objeto. También el tamadio de los datos en POST no es
limitado como en GET.

Con POST el programa CG! recibirda los datos de la forma desde la entrada
estandar (stdin). El servidor no enviara un identificador (EOF) al final de los
datos, en su lugar tu debes usar la variable de ambiente CONTENT_LENGTH

para determinar cuantos datos deberias leer de ia entrada estandar.

LLas ventajas de POST son que tu no estas limitado en el envio de datos
y que tu puedes contar con tu script cada vez que ia forma es enviada. La

ventaja de GET es que toda la forma enviada puede ser encapsulada en un

URL.

B En nuestros ejemplos con formas utilizaremos el método POST.



& Decodificacién de formas
Los datos de una forma HTML son enviados a un programa CGIl en

pares de NAME/VALUE (nombre/valor) en el siguiente formato:

NAME1=VALUE1l &NAME2=VALUE2 &NAME3=VALUE3& etc.

Para decodificar estos datos, un programa CGI tiene que dividir la

cadena en campos de MNAME y VALUE. Esto es hecho buscando el siguiente

caracter en la entrada:

= representa el final del nombre (NAME) de una variable en una

forma.
& representa el final deif valor (VALUE) de una variable en una forma.

Una vez qus han sido separados los pares de NAME y VALUE los

caracteres especiales en la entrada deben ser convertidos en sus valores

reales ASCI!. Estos caracteres especiales son los siguientes:

Caracter Introducido Caracter enviado al CGI
espacio +
= % 3D
Return % O0A
% %25
& % 38

La conversidén tiene que ser realizada tanto en el nombre (MAME) como
en el valor (VALUE: de la variable. Esto es especialmente importante en

campos de texto, donde cualquier caracter ASCIl puede ser introducido por

el usuario.



Del ejemplo solicitud visto anteriormente, estas eran los campos de

entrada que se pedian :

MAXLENGTH = 250> <P >\n

Uy

/* NOTA: argv(1.=IN100197, argv(2]=BO0OL570224 y argv([3l=2 */

printf{(" <INPUT TYPE = HIDDEN NAME =cveproy VALUE =\"%s\" >\n",argv(1]);
printf(* <INPUT TYPE = HIDDEN NAME =rfc VALUE =\"%s\" >\n",argv(2]);
printi(" <INPUT TYPE =HIDDEN NAME = numanio VALUE =\"%s\" >\n",argvi{3]):
printt{("NOMBRE DEL PROYECTO:N\n");

printf(" <INPUT TYPE =TEXT NAME =nomproy SIZE =60

printf("DISCIPLINA:\N");

printf(" < SELECT NAME =disciplina SIZE =4 >\n");
printf{"DURACION DEL PROYECTO: <SELECT NAME = duracion>");

t.os datos de tipc HIDDEN no se muestran en pantalla, sin embargo, si tienen una valor
y Se toman como una entrada mas.

datos:

programa CGl seria la siguiente:

Al capturar los datos en la forma, tendrfamos los siguientes pares de

e cveproy=IN100197

e« rfc=BO0OL570224

e numanio =2

e nomproy = SISTEMA DE INFORMACION BAJO EL CONCEPTO WWW
« disciplina=COMPUTACION

» duracion=3

De acuerdo a los datos capturados, la cadena que recibirfa nuestro

cveproy =IN100197&rfc = BOOL570224&numanio = 2&nomproy = SISTEMA + DE + INFORMA

CION +

BAJO + EL + CONCEPTO + WWWa & disciplina= COMPUTACIONS& duracion =3

La longitud de la cadena anterior es de 127 caracteres, por lo tanto la

variable CONTENT_LENGTH tendra un valor igual.



En el programa CG! vamos a determinar la longitud de
CONTENT_LENGTH con la siguiente instruccién:

a variable

/* Determinar la longitud de la cadena que va a decodificar el CGi */
cl = atoi(getenv(*“CONTENT_LENGTH"}):

Después vamos a separar en pares de valores con las siguientes

instrucciones:

/* Separar en pares de datos de la forma NAME =VALUE

* * entries{x].val contiene los valores de las variables

** entries{x]l.name contiene los nombre de las variables

*/

/* Se leeran todos datos de la entrada estandar hasta que el namero de

estos sea igual a el valor de la variable CONTENT_LENGTH =/

for (x =0;cl && (feof(stdin));x+ +) {
/* m contiene el numero de datos capturados en la forma menos uno !
/* esto se debe a que se empieza a contar desde O */
m=x:

/* Separar en pares de datos {la referencia es el simbolo “&*) */
entries[x].val = fmakeword{stdin,"&"',&cl};

/* Cambiar los simbolos '+ por espacios en blanco */
plustospace(entries([xl.val);

/* Eliminar los caracteres de escape (como return’s) */
unescape_url{entriesix].val):

/* Separar los pares de datos en NAME y VALUE (la referencia es el simboio ' =)
*/

}

Entonces, para nuestro ejemplo:

entrieslx}.name = makeword(entries[xl.val,"'=");

x =0

m=0

entries{O].val = cveproy =IN100197
entries|O}.val = cwveproy =IN100197
entries{O].val = cveproy =IN100187
entries|O).val = IN100197
entries{O].name = cveproy



x=3

m=3

entries[3].val =

NnomMproy = SISTEMA + DE + INFORMACION +BAJO + EL + CONCEPTO + WWW

entries{3}.val = nomproy =SISTEMA DE INFORMACION BAJO EL CONCEPTO WWwW
entries(3].val = nomproy = SISTEMA DE INFORMACION BAJO EL CONCEPTO WWW
entries{3}.val = SISTEMA DE INFORMACION BAJO EL. CONCEPTO WWW
entries[3].name = nomproy

x=5

m=5

a desde

El niumero de datos leidos son 6 (m=5, porque el conteo inic

el dato 0,1,2,3,4,5 que en total son 6 datos).

- Las funciones utilizadas para decodificar los datos se encuentran definidas en el
apéndice C en el archivo util.c, y en !o sucesivo se usaré sélo el archivo objeto util.o
resultado de compitar el archivo util.c con la siguiente instruccién $gcc -c util.c.

Las estaciones de trabajo permiten seleccionar y deseleccionar una opcidén de un menu,
por ejemplo. en ta solicitud del ejemplo antes visto se puede no seleccionar la disciplina del
menu de disciplina.

Los valores que no se capturan en tas cajas de texto son identificados como nulos
{NULL) por los CGls.

La variable m nos servira para hacer validaciones sobre los datos
hayan introducido, por ejemplo, podemos ver si se capturd la disciplina en la
solicitud, de la siguiente manera:

/* Sim no es 5, no se capturd la disciplina */
if im 1= 5){
printf{* <H3 > Favor de seleccionar la disciplina </H3> <P >\n"});
printt{"Utilice < B>Back\</B> del menu de Netscape para
seleccionaria. <P >\n");
exit{1);
}

N
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Adicionalmente, nosotros podemos convertir a letras mayuUsculas los
datos capturados por el usuario, esto es conveniente cuando queremos que
tener un estandar en los datos capturados, aunque no siempre es
conveniente hacer esto, por ejemplo, en un campo de tipo texto libre
(TEXTAREA) el usuario puede combinar letras minusculas y mayusculas para
hacer énfasis en algo. De cualquier manera, mostramos cual es el camino
para realizar la conversion de los datos a letras mayusculas:

’e

** Conversidn a mayudsculas de {os datos capiurados en la forma WWW
** {los datos se guardaran en la base de datos con letras mayusculas)

b

for{x =0; x < = m; x+ +){
nom = entries{x).val;
if(x! =8){
while (*nom! ="\0"}{
*nom =toupper({*nom);
nom + +;
while (*ertries{x].val == ' "}{

entries{x].val =entriesix].val + +;
entries{x].val + +;

Vamos a crear un programa CGl que decodificara los datos capturados
en la forma de solicitud que presentamos anteriormente y posteriormente el

CGl darsd una respuesta a través de una forma en HTML.

Recuérdese la linea del programa solicitud.c:
printi{* <FORM METHOD = pOST ACTION = /cgi-bin/solicitud/cgisol >\n*};

En esta linea especificamos que serd el programa cgisol el que
decodificara los datos capturados y el que dard una respuesta. También,

decimos que se usard el método POST para la Deccdificacién de los datos.



Recomendamos que al declarar variables involucradas con campos de tablas se usen los

mismos nombres de los campos, por ejemplo,

para mapear la columna de la clave de la

disciplina (cvedis) se use una la de! cvedis del tipo DBCHAR (DBCHAR cvedis[5]);}. Lo anterior

es para tener un mejor Mmanejo de las variables.

/-
* = cgisol.c

= * Programa que decodifica la forma generada por el ejemplo solicitud.c

= * Utiliza el método POST para decodificar los datos.
!

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#include <sybfront.h>

#include <sybdb.h>

#include <syberror.h>

#include <string.h>

#define MAX_ENTRIES 10000
Ixs

* ¢ Definicion de la estructura de datos que va a guardar los valores
* * capturados en una forma WWW
*/
typedef struct {
char "name;
char *val;
} entry;

i

** Declaracidn de las funciones que decodifican una forma WWW
** (su definicidn esta en el archivo util.c)

*/

char *makeword{char *line, char stop}:

char *fmakeword(FILE *f, char stop, int ®len);

char x2c{char "what);

void unescape_uri{char *uri);

void plustospace{char *sitr);

main(int arge, char *argvil) {
n
** Declaracion de variabies
./
entry entriesfMAX_ENTRIES];
ragister int x,m =0;
int cl,dur, band;




DBPROCESS *“dbproc;
LOGINREC *login;
RETCODE return_code:;
char *nom;

DBCHAR cvedisi5l;

Iz

** Especitficacién de un texto tipo HTML
./

printf{("Content-type: text/htm1%c%c”,10,10);

/e

® * Verificacidon del documento:

** debe tratarse de una forma WWW (application/x-www-form-uriencoded)
= * y ser referenciada a través del método POST (ACTION=PQOST)

* * para poder ser interpretado el documento por el programa CGl.
=/

if (stremplgetenv{*"REQUEST_METHOD"),"POST")}{

printf{"Este script debe referenciarse con un metodo POST.\n");
exit{1);

if (strcmp(getenv("CONTENT_TYPE"),"application/x-www-form-urlencoded")){

printf("Este programa solo puede ser usado para decodificar datos de una forma. \n");
exit{1});

/* Determinar la longitud de la cadena que va a decodificar et CGIl */
ct = atoi{getenv("CONTENT_LENGTH™"));

7.
* * Decodificacion de la forma:
* * los valores se guardaran uno a uno de la siguiente Mmanera:
* m tendra el nimero de campos existentes en la forma
* entries[x]l.val alojara los valores de los campos capturados,
* entries[x]l.name alojara el nombre de los campos de la forma
* (incluyendo los tipo HIDDEN); x=0,...,m-1
~/
for (x=0;cl && (!feofistdin));x+ +) {
m=x;
entries[xl.val = fmakeword(stdin,'&',&cl):
plustospace({entries[x].val);
unescape_url{entries{x].val);

PR

.

entries[x].name = makeword{entriesix].val,' =");
}
;.
** Conexidén con ia base de datos Sybase
./
if {(dbinit{} = = FAIL)

exittERREXIT);
fogin = dbtogin();

DBSETLUSER(login, "papiit™);



DBSETLPWDI(login,"papiit@admin");

dbproc = dbopen{login, NULL);

if (dbproc = = NULL){
printf(" <H1 > El servidor no se encuentra arrriba</H1>");
exit(ERREXIT);

dbuse{dbproc,“papiit”});

/-
** Cabecera del programa
./

printf(" <BODY

BACKGROUND =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/rbackmenu.gif\" >\n");

printf(" < TITLE > Datos Generales del Proyecto </TITLE>\n"});

printf(" <CENTER> <+H3>DATOS GENERALES DEL PROYECTO </H3 > </CENTER>\n");
printf{" <IMG SRC =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/linemenu.gif\" >\n"});

/e

** Verificando que se hayan capturado todos los datos pedidos

** en ta forma

7

if (“entriestB)l.val = = NULL}{
printf{(" < h3 > Favor de escribir el nombre del proyecto </h3> <P >\n");
printf("Utilice <B>Back </B> del menu de Netscape para seleccionarla. <P >\n"};
exit(1);

if {(m != 86){ /* Sim no es 5, no se capturd la disciplina */
printf(* <H3 > Favor de seleccionar la disciplina </H3> <P >\n");
printf{"Utilice <B>Back </B> del menu de Netscape para seleccionarla. <P>\n");
exit{1);

}

/e
** Conversién a mayusculas de los datos capturados en la forma WWWwW
** {los datos se guardaran en la base de datos con letras mayusculas)
./
for(x=0; x <= m; x+ +}{
nom =entries[x}.val;
if(x!=8){
while (“nom! ="\0"}{
*nom =toupper!{"nomj};
nom + +;

while { *entriesix].val = = * "}{
entries{x}.val = entriesix]l.val + +;
entriesix}.val + +;



** Actualizacion de la base de datos
** En este caso se realizard una instruccion update, pero puede ejecutarse
* * cualquier otro instruccidn como insert o delete.
>/
dbfcmd (dbproc,"select cvedis from disciplina
where nomdis =\" %s\" ",

entries|(4].val}; /* Recuperamos primero la clave de la
disciplina */
if (dbsqglexec(dbproc) = = FAIL){
printf{" <H2 > Error durante el proceso de acceso al servidor </H2>"};

dbexit();
exit(ERREXIT);

dbresults{dbproc);
dbbindi{dbproc, 1, NTBSTRINGBIND,O,cvedis);
dbnextrow({dbproc);
dbcanqguery(dbproc);
dbfcmd{dbproc,”"update proyecto set {
nomproy ="'%s",
cvedis ="' %s"’,
duracion = %s ;
where
cveproy = "%s" ",
eniries[3l.val,
cvedis,
encries|[5].val,
eniries{O].val);
if (dbsqlexec(dbproc) = = FAIL){
printf{” <H2 > Error durante el proceso de acceso al servidor </H2>"};
dbexit{);
exit{ERREXIT);
}
7
* * Respuesta del programa CGIl a través de una forma WWW
-/
printf(" <H3 > Los datos generales del proyecto son los siguientes: </H3>\n");
printf{”" <H4 >\n");
printf("Clave del Proyecto: <B> %s </B> <P >\n",entries{0].val);
printf{("Nombre del Proyecto: <B> %s</B> <P> \n", entries(3}.val);
printf{"Disciplina: <B> %s</B> <P>\n",entries[4].val);
printf("Duracidn del proyecto: <B> %s anos(s)</B> <P >\n",entries[5).val);
printf{" <IMG SRC =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/linemenu.gif\" >\n");

’
¢ * Pie del programa

)

printf{* </BODY >\n"});
printf{” </FORM >\n");
dbexit();
exit{fERREXIT);



Para que el programa CGI pueda decodificar la forma debe crearse el

programa ejecutable de éste mediante los siguientes pasos:

E El archivo cgisol.c debe pasar por los siguientes pasos para ser un programa ejecutable:
a) Incluir las siguientes lineas en el archivo makefile

# Demostracion del uso de la herramienta make de UNIX

# Es muy importante separar la etiqueta {cgisol} de la instruccién $(HEADERS)

# con un tabulacor. La separacién con un espacio en blanco causarfa un error a la

# hora de la compilacién.

# util.o es el archivo que tiene las definiciones de las funciones que decodifican una
forma

cgisol: $(HEADERS) cgisol.c
gec S{INCLUDE) cgisol.c util.o $({ODBLIBS) -Im -Ins/ -0 cgiso!
b) Compilar el archivo cgisol.c con la herramienta make de Unix (para crear el programa
ejecutable):
$make cgisol
c) Copiar el programa ejecutable cgisol al directorio /home/hup/httpd_1.4.2/cgi-bin/solicitud

[

Recomendacién: Cuando vayas a escribir un programa CGI, antes de que lo hagas utiliza
el programa post-query (visto al inicio) para que veas gque pares de datos recibiria el programa
CGl. Recordando, el programa anteriormente visto: )
< FORM METHOD = POST ACTION = “hitp://hoohoo.ncsa.uiuc.edu/htbin-post/post-query” >

tntroduzca su RFC: <INPUT TYPE =text NAME =rfc SIZE=10 VALUE ="" >
< BR >

< INPUT TYPE =reset VALUE = Deshacer >

< INPUT TYPE =submit VALUE = Aceptar >
</FORM >

£stas serian los pares de datos:




< Manejo de errores de programacidon en Netscape

En la programacién bajo WWW frecuentemente nos encontramos con
distintos errores, que en mMmuchos casos no sabemos ni por que se generan.
Al error provocado por una instruccién incorrecta en un programa Netscape
lo reconoce como un Error 500.
Es importante notar que este tipo de errores no son detectados por el
compilador, pues estos errores se generan en el tiempo de ejecucidon del
programa. A continuacién veremos los errores de programacidn mas

frecuentes que causan dicho error.

Los ejemplos mostrados estan escritos en lenguaje C.
B Uso de un argumento que no existe

Por ejemplo, nosotros asumimos que el usuario tiene que capturar 3 datos
en una forma, y no validamos que en realidad haya capturado los 3 datos,
entonces vamos a tratar de usar un dato que no existe. Supongamos que
capturd sdélo 2 datos el usuario, en nuestro programa tratariamos de imprimir

lo siguiente:

Resultado de la Captura:

Nombre del proyecto = entries[O}.val

Duracion del proyecto = entries[1].val

Disciplina = entries{2].val /! No se capturdé la
disciplina

El error se causaria al tratar de usar la variable entries{2].val, la cual

no existe porque Nno se capturd.

e
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B Incongruencia de tipos de datos

a)} Al desplegar variables en pantalla

Los programas con frecuencia tienen muchas variables, por lo tanto podemos
olvidar cual es el tipo de una variable, o simplemente equivocarnos al
escribirlas.

Este ejemplo,

char caal2]{20];
/* caalO]l = "FISICO-MATEMATICAS”;
caalll = “BIOLOGIA"; */
for(i=0; i<2; i+ +)
printf(" < OPTION VAILUE = %d > %s\n", caalil, i+ 1);

causaria un error al tratar de desplegar una variable del tipo cadena como un
numero. Pues como se puede ver los datos estan cambiados en la Glitima

linea, la manera correcta de escribir ésta linea es la siguiente:
printf{" <OPTION VALUE = %d > %s\n", i+ 1, caalil);

b) Al usar una tipo de variable no valido en una instruccién

Este ejemplo,

char siga;
siga="1";
if(siga) /* if sdlo compara valores numéricos */

causaria un error al tratar de evaluar la funcidn if un caracter. La correccién
de este ejemplo, seria esta:

int siga:;
siga=1;
if(siga) /* if sdlo compara valores numéricos */



B Inicializacién incorrecta de una variable

En un programa, nosotros primero tenemos que declarar las variables que
usamos a usar y después inicializarlas (asignarles un valor); sin embargo,
podemos hacerlo de una manera incorrecta.

Este ejemplo,

char x{3]: /* caracteres */
x[0]l =5; /* entero */
causaria un errcr al tratar de asignar el niumero 5 en un arregio de

caracteres. Una version corregida seria fa siguiente:

char x[31; /* caracteres "/
x[0) ='5"; /™ caracter */

M Uso de variables no inicializadas (sin valor)

Nosotros podemos declarar las variables que vamos a usar en nuestro
programa, pero podemos olvidar inicializarlas {asignarles un valor).

Este ejemplo,

DBPROCESS *“dbproc, dbproc2*; /* Declaramos variables */
if (dbinit() = = FAIL)
exit(ERREXIT);
login = dblogin();
DBSETLUSER(login,"papiit™);
DBSETLPWD(login, "papiit@admin");
dbproc = dbopen(login,NULL}); /* Inicializamos dbproc */
if (dbproc = = NULL){
exit{ERREXIT);

dbfcmd(dbproc2,"delete proyecto where cveproy='%s’", entries[0O].val);
causaria un error, al tratar de usar la variable dbproc2 sin antes inicializarla.

Tendriamos que agregar las siguientes lineas, entes de ejecutar la instruccion

dbfcmdf(). para corregir este error:



dbproc2 = dbopen(login,NULL); /* Inicializamos dbproc2 */
if (dbproc2 = = NULL){
exit(ERREXIT);
}

RF Uso incorrecto de funciones de programacién
Si no se conocen bien las funciones de un lenguaje de programacién, éstas

se podrian usar incorrectamente.

a) Funciones

Este ejemplo,

char fuentef{4] = "juan”;
char destino{4] = “";
strcpy(destino,toupper(fuente));

causaria un error al tratar de convertir a letras maytsculas una cadena con la
y es que ésta funcién efectivamente realiza una

instruccién troupper(),
sdlo que lo hace caricter por caracter y no por

conversidon a mayusculas,
cadena. La versién corregida de este ejemplo seria

char fuentel4] = "juan™”;
char destino[4] = “";
for(int j=0: < strien(fuente); j+ +)

strepy({destinolj], toupper(fuente(]]))

B Uso incorrecto de operadores
En el uso de apuniadores a cadenas en C se debe considerar lo siguiente:
/* Incorrecto */

char *texto,
strepy(texto, "PRUEBA EN NETSCAPE");

/* Correcto */

char texto{80j};
strepy({texto, "PRUEBA EN NETSCAPE"):;

19
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B Uso de una columna de una tabla o una tabla no existente

En ocasiones, una vez realizado el programa se decide cambiar el la
estructura de una tabla dentro de la base de datos. Este cambio, alteraria el
funcionamiento del sistema, por lo que cada vez que se modifique una
columna de una tabla o una tabla completa se debe reflejar el cambio
también en el programa.
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~“rlntroduccion

R Analisis y creacion de la base de datos

Se realizd el analisis de todos los requerimientos del sistema apoyandonos de
entrevistas con el personal administrativo encargado de la manipulacién de la
informacion asi como también de entrevistas con algunos investigadores, con ia
finalidad de cubrir sus necesidades de manera mas precisa.

El analisis de {os requerimientos nos llevaron a identificar a cada una
de las entidades, atributos, relaciones entre entidades e identificadores dnicos de

cada entidad conformando asi el diagrama entidad relacion. (VER ANEXO D)

En esta fase de diserio se homologaron los atributos y se definieron
algunos atributos de uso exclusivo para la manipulacion interna de la informacion .
Una vez terminada esta fase procedimos a transcribir nuestro diagrama entidad
relacion a tablas que conformarian la base de datos del sistema definiendo liaves
primarias, llaves foraneas, informaciéon contenida en catalogos, asi como en las
propias tablas, no sin realizar pruebas de escritorio para verificar que las
relaciones entre las tablas nos arrojarian la informacion necesaria.

Concluido este punto continuamos con el disefio fisico de la base de
datos lo cual conlleva a la asignacion de espacio fisico en el servidor SYBASE en
el que se montara la base de datos, lo cual incluye dispositivos, base de datos y
transaction log.

Un dispositivo es un archivo del sistema operativo en el cual son
almacenados |la base de datos y el log de transacciones, el log de transacciones
es una area reservada por SQL Server para llevar un registro de los cambios que
son realizados a la base de datos, cada base de datos posee un log de
transacciones. Dada ia importancia de el log de transacciones se recomienda
tener dos dispositives uno para datos y otro especiaimente para el log de

transacciones, esto con la finalidad de poder recuperar la informacion de la base



de datos de manera mas sencilla en caso de que ocurriera alguna falla o pérdida

de informacion.

Para la base de datos del sistema ( PAPHT ) se definieron dos
dispositivos uno para datos de 40 MGB y otro para el log de 10 MGB; esto de a

traveés de |a instruccion:

DISK INIT
NAME ='logical _name’
PHYSNAME ='physical _name’
VDEVNO = virutal_device_number
SIZE = number_of_2k_bloks

describiendo brevemente cada uno de los componentes:

DISK INIT Proporciona el nombre al dispositivo légico y fisico, preparando el
dispositivo en donde se almacenara la base de datos.

NAME : Nombre légico del dispositivo de la base de datos
PHYSNAME: Nombre fisico incluyendo el path del dispositivo de la base de

datos

VDEVNO : Dispositivo virtual que identifica el dispositivo de la base de datos.
Se pueden usar de 0 a 255 excepto €l O y el 1 que estan asignados para el sistema.

Creacioén del dispositivo de Datos:
DISK INIT
NAME ="' dev1 '
PHYSNAME= ‘' \wroot\..... \devt.dat’,
VDEVNO = 2,
SIZE = 40960
dispositivo para el log de transacciones:

DISK INIT
NAME ="' dev2'
PHYSNAME= ' \wroot\..... \devi.dat',
VDEVNO = 3
SIZE = 10240

Una vez creados los dispositivos se cred la base de datos del sistema:

CREATIE TABLE PAPHT
ON devl =40
LOG ONM dev2 =10



Para la creacidon y borrado de las tablas y vistas, se realizaron scripts en
SQL para realizar modificaciones en la base de datos de manera mas practica y
facil, estos scripts también se utilizaron para la insercidn de |los datos a las
tablas. A continuacion se muestra parte del contenido del script para crear , borrar
e insertar informacion a las tablas.

Script para crear tablas:

print "USANDO PAPUT...”
use papiit
go
print"TABLA COMITE ™
create table comite{cvecom char(2) NULL,.nomcom char({50) NULL ,maximo tinyint NULL)
go
print "TABLA PROTOCOLO"™
create table protocoloS (cveproy char{8) NUL L,antecedentes text NULL,
objetivos text NULL . hipotesis text NULL,
metas text NULL,metodoclogia text NULL,
infraestructura text NULL)
go
print"TABLA PROYECTO =
create table proyecto$ (cveproy char{8) NULL.nomproy char{260) NULL,
cvedis char(4) NULL ,cvecom char(2) NULL,
cvedep char(5) NULL .duracion tinyint NULL,
inicio tinyint NULL)
go

Scrip para insertar datos las tablas :

print “USANDO PAPIIT™
use papiit

go
print “INSERTA EN LA TABLA COMITE"™
insert into comite values(*1","Ci ias Fisi y de las Ingenierias®,”2")

insert into comite values{*2","Ciencias Bioldgicas y de la salud”
insert into comite values(*3","Ciencias Sociales",”2")
insert into comite values{“4","Humanidades y Artes”,”3")

insert into comite I (*8"."tny ién T. gi S22ty

print “INSERTA EN LA TABLA PROTOCOLO"
insert into protocolo values (“IN111194","La estructura molecular de las encimas del frijol presentan rugosidad en la
primera etapa de crecimiento”, "Proporcionar datos fidedignos que comprueben que esto se debe a gue la semilla det

frijol Nno se encuentra en las condiciones adacuadas para un crecimiento » "La rug pr se

debe a que la tierra contiene una cantidad menor de proteinas",”Deteminar la de pr que debe
contener 1a tierra para evitar esta rugosidad™,”1.Observar al frijol desdes que es plantado 2.Plantar frjol con {as mismas




caracteristicas en diferentes tierras cada una con diferentes niveles de protelnas 3. Medir el cremiento por dia de la
planta del frijol, 3.Determinar en que dia comienzan aparecer Ja rugosidad en el frijol”,”Se cuebta con un invernadero

con las condiciones adecuadas, asi como con todo el material necesario para el desarrollo del proyecto,”)

go
print “INSERTA EN LA TABLA PROYECTO"
cveproy,nomproy, is, Vi duracion.inicio

insert into proyecto values(*tN111194",”Rugosidad en el frijol™,”"0200","2"," 47301, 3",'94"")

insert into proyecto values(“IN200697","L.as amibas en los vegetales'0100","1","48101","3" 97"
‘Los virus informaticos”,"01004","3","42901",”3
0200 *33901

insert into proyecto values(“iN300297"

insert into proyecto vatues(*IN: 7."C pr en e} trigo™,
go

Script para el borrado de tablas

print "USANDO PAPHT..."
use papiit

print "TABLA COMITE"™
drop table comite

go

print “TABLA PROTOCOLO™
drop table protocolo

go

print“TABLA PROYECTO"
drop table proyecto

go

Para la insercion de la informacion proporcionada por el departamento a
cargo del manejo administrativo del PAPIIT, éstos nos proporcionaron la
informacion en archivos en dBase, los cuales fueron transformados a archivos de
texto como el que se presenta a continuacion:

Tabla del proyecto:

IN1111984,Rugosidad en el frijol,1412,02,1408,3,94
IN200887.Las amibas en los vegetaiox,1412,02,1408,3,82
iN300287 Amincacidos,1412,02,1408,3,93

IN200897 ,Cantidad proteinica en el trigo,2,02,1408,3,94
IN111595,La estructura molecular del chicharo, ,02,1408,3,85
IN111696,Los virus en PC’s,.02,1408.3,96

IN111797 ,Prop de ios 1402,02,1408,3,37

cveproy.nomproy,.cvedis, cvecom,cvedep,duracion,inicio




Estos archivos en ASCII se transfirieron al servidor UNIX a través de un
ftp, y una vez contando con ellos en el servidor se procedié a realizar un BCP
(Bulck Copy) que no es mas que un programa ejecutable que se corre desde el
prompt del sistema que nos permite copiar la informacién en formato ASCltl a las

tablas de la base de cdatos, esto de la siguiente manera:

BCP PAPIT : Proyecto in proyecto.txt

Se realizaron pruebas sobre ia base de datos con datos reales, esto a
través de los sistemas en Netscape y Power Builder, asi como también a través de
sentencias SQL que arrojaran los datos que se solicitaban., lo cual permitid una

afinacion en la base de datos.

Concluidas las pruebas procedimos a correr los scritps para el borrado
del contenido de la informacion en las tablas y repetimos el proceso nuevamente
para tener la informacién real con la que trabajarian os investigadores a través del

sistema en Netscape.

< Programa de Solicitud al Programa de Apoyo a Proyectos de Investigacion e

Innovacion Tecnoldgica (PAPIIT) que utiliza Netscape como front-end

B% Objetivo

La siguiente aplicacion tiene como objetivo dar a los investigadores de
la Universidad Nacional Auténoma de México, que deseen ingresar al Programa
de Apoyo a Proyectos de Iinvestigacidon e Innovacidén Tecnoldégica (PAPIIT), una
alternativa de captura de su solicitud; usando para esto un sistema en red, en
Internet, que les permita enviar su solicitud desde cualquier lugar donde se

encuentren.




B Propiedades de la aplicacién

Las propiedades de la aplicacién son las siguientes:

Cuenta con un control de acceso al sistema (sélo pueden entrar
usuarios autorizados).

Puede ser usada desde cualquier computadora que tenga acceso a
Internet y cuente con un visualizador de hipertexto (como por
ejemplo, Netscape).

El almacenamiento y recuperacién de informacién se realiza en el
manejador de bases de datos Sybase.

El acceso a la aplicaciédn se realiza a través de fa siguiente direccién:

http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/solicitud.htmi

KX Caracteristicas de ia aplicacién
Las caracteristicas de la aplicacidn son las siguientes:

La captura de datos es por cada proyecto de investigacién que este
solicitando financiamiento de PAPIT.

Permite agregar, modificar y eliminar datos pertenecientes a una
solicitud proyecto de investigacion de PAPHT.

Genera reportes de la informacién capturada.

a La aplicacidn esta desarrollada en HTML vy usa la Programacién en Lenguaje C, la
Programacion de Clientes con Sybase y la Programacién de CGl’'s para su desarrollo.

BX Desarroilo de la aplicacién

1. Creacién de directorios

trabajo para el

Una vez creada la base de datos se deben de crear los directorios de

desarrollo de {a aplicacién, en nuestro caso crearemos los

siguientes:



/www/papiit Directorio de acceso publico {(podra entrar cualquier
usuario) que contendra iconos, imagenes, documentos HTML o péaginas,
background’s, etc.

/home/papiit/solicitud Directorio de trabajo(archivos fuente,compilaciéon de
archivos, etc.)

/home/httpd_1.4.2/cgi-bin/solicitud Directorio protegido (sélo podran
entrar usuarios autorizados) que contendra los archivos ejecutables que seran

utilizados en nuestro sistema para decodificar los documentos HTML.

i3
=4 Para crear directorios sobre /www y /home/httpd_1.4.2/cgi-bin debes consultar a tu
administrador de Unix.

2. Creacién de prototipo

Se crearan documentos HTML o paginas (residentes en el directorio
/www/papiit) que podran ser vistos en la pantalla de fa computadora como
prototipo de la aplicacidn. Los objetivos de éste prototipo son dos: uno, gue el
usuario de su aprobacion de la aplicacién tanto en disefio como en
presentacidn y dos, que los mismos documentos HTML nos sirvan como
referencia para la programacién de la aplicacién (téngase que el prototipo sélo
muestra el funcionamiento de la aplicacién, mas no hace actualizaciones,

inserciones o borrado de datos).

3. Crear permisos de acceso al sistema
Debemos restringir el acceso a usuarios no autorizados, para esto

debemos definir a los usuarios que van a entrar al sistema de la siguiente

manera:

a) Definir el grupo de usuarios



El grupo de usuarios se define bajo el directorio /home/http/httpd_1.4.2 con un
archivo que contendra a los usuarios. Este archivo lo llamaremos .grupo.papiit,

un fragmento de su contenido se muestra a continuacién:

usuarios-papiit: IN200697
usuarios-papiit: IN300297
usuarios-papiit: IN200897

b) Crear contrasernias de acceso al sistema (passwords)

La utileria htpasswd que se encuentra bajo el directorio
home/http/httpd_1.4.2/support nos permite crear las contrasefias de acceso al
sistema (passwordsj; las contrasefias se guardaran en el archivo

.passwd.papiit y la forma de introducirlas es la siguiente:

htpasswd [-c] /home/http/httpd_1.4.2/.passwd.papiit IN200697 JUBAM

Donde IN200697 es el usuario y “JUBAM” es la contraseiia de acceso.

l.a opcidn -c se utiliza sdélo en el caso de que el archivo .passwd.papiit no

exista.

¢
ITas contrasefas de acceso tienen que ser introducidas una por una y escribirse con letras
MAYUSCULAS,
c) Definir que usuarios van a tener acceso al sistema
El archivo .htaccess ubicado en directorio /home/http/httpd_1.4.2/cgi-bin/papiit
define los usuarios que van a tener acceso al sistema. El contenido de! archivo

es el siguiente:

AuthUserFile /home/htip/hitpd_1.4.2/.passwd.papiit

i‘
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AuthGroupFile /home/htip/inttpd__1.4.2/.grupo.papiit
AuthName NUMERO DE PROYECTO PAPUT
AuthType Basic

<Limit GET>
require group usuarios-papiit
</Limit>

Vamos a mostrar un seguimiento de la programacién necesaria para
poner en funcionamiento la aplicacién.

En primera instancia se coloca una pagina de acceso al sistema

{solicitud.html) en el directorio /www/papiit {directorio de uso publico) para

que pueda ser accedida por cualquier usuario. Si nuestro servidor tiene el

siguiente nombre tlaloc.dgapa.unam.mx entonces un usuario podrad acceder,
con la ayuda de un visualizador, la pagina a través de la siguiente direccidn:

http://tdaloc.dgapa.unam.mx/papiit/solicitud.htmi.

El contenido de solicitud.html seria el siguiente:
<HTML>
<HEAD>

< TITLE > PROGRAMA DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION E
INNOVACION TECNOLOGICA </TITLE >
</HEAD >

<BODY BACKGROUND = "htip://tlaloc.dgapa.unam.mx/imagenes/bk_dgapa.git™ >
< CENTER >

<IMG SRC = "escudo.git" ALT =" imagen DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION E
INOVACION TECNOLOGICA" >
</IMG >

<H2>UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO </H2>
<H3>SECRETARIA GENERAL</H3>
<HA4>DIRECCION GENERAL DE ASUNTOS DEL PERSONAL ACADEMICO </H4 >

<H4 > PFIOGRAMA DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION E INNOVACION
TECNOLOGICA </H4>

<BLINK > <H2Z2>{ PAPIT ) </H2> </BLINK >



<FONT SIZE=7 >

< PRE>

< TABLE BORDER CELLSPACING =10>

<TR> <TH>

<A HREF ="http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/Inicio_ren.htm!” >SOLICITUD DE RENOVACION
1997-1998</A >

</TH> </TR>

</TABLE>

< /PRE >

</FONT >

</CENTER>

</BODY >
</HTML >

Y el visualizador lo mostraria asi:

UNIVERSI])AD NACKONAL AUTONOMA DE
N N[EXI O .
S’ECRETARIA GENERAL

£ DIRECCION GENERAL DE ASUN’I‘OS DEL PERSONAL
ACADEMICO

PROGRAMA DE A'OYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION E
INNOVACION TECNOLOGICA

Al hacer un clic sobre la liga SOLICITUD DE RENOVACION 1996 -

1897




la aplicacion desplegara la siguiente pagina:

. TECNOLOGICA.
SOLICITUD

Fig. 1. Solicitud de PAPUT

<HTML >

< TITLE > PROGRAMA DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION E
INNOVACION TECNOLOGICA

</TITLE >

<BODY BACKGROUND = "http://tlaloc.dgapa.unam.mx/imagenes/bk_dgapa.gif" >
<CENTER>

< Ha4 > DIRECCION GENERAL DE ASUNTOS DEL PERSONAL ACADEMICO < /H4 >
<H4 >PROGRAMA DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION E INNOVACION
TECNOLOGICA </H4A>

<H4 >SOLICITUD </H4 >

<IMG SRC = "http://tlaloc.dgapa.unam.mx/iconos/lines/REDLINE1.GIF" ALING =MIDDLE>
<HR> <P >

Si tiene asignado numero de proyecto PAPIHT seleccione:

< A HREF = "http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-bin/solicitud/Inicio.cgi” > ENTRAR AL
SISTEMA</A> <P>

Si no tiene numero de proyecto asignado seleccione:

< A HREF = "http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/rfe.html” > ASIGNAR NUMERO DE
PROYECTO </A> <P>

<HR>

< /CENTER >

</BODY >

< /HTML >




Si el profesor o investigador no tiene un Numero de proyecto asignado, tendra
que seleccionar ASIGNAR NUMERQ DE PROYECTO, donde se le preguntara el

RFC, como se muestra en la siguiente forma WWW (rfc.html):

DIRECCION CENERAL DE ASUNTOS DEL FERSONAL ACADEMICO
FPROCHAMA DE AFOYO A PROTECTOS OF INVESTIGACION £ INNOYACION TECNOLGGHCA

SOUICHTUD

Tadee o1 10C cot hamonmsie Gl provecto f]

<HTML >
< TITLE > PROGRAMA DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION E

INNOVACION TECNOLOGICA

< /TITLE >

<BODY BACKGROUND = "http://tlaloc.dgapa.unam.mx/imagenes/bk_dgapa.gif” >

< CENTER>

< H4 >DIRECCION GENERAL DE ASUNTOS DEL PERSONAL ACADEMICO </H4 >

<H4> PROGRAMA DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION E INNOVACION
TECNOLOGICA </H4 >

<H4 >SOLICITUD < /H4 >

<IMG SRC = "htip://tlaloc.dgapa.unam.mx/iconos/lines/REDLINE1.GIF" ALING = MIDDLE >
<HR> <P >

< FORM METHOD ="POST" ACTION = "http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-bin/solicitud/rfc” >
Teclee et RFC del Responsable de! proyecto: <INPUT NAME="rfc" TYPE = "text” SIZE=10
MAXLENGTH=10<P >

<HR>

<INPUT TYPE ="submit” VALUE = "Aceptar” >

</CENTER >

< /FORM >

</HTML>

En la linea:

< FORM METHOD ="POST"” ACTION = "http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-bin/solicitud/rfc" >

Se manda llamar al programa CGl! ejecutable llamado rfc (que reside en

el directorio /home/httpd_1.4.2/cgi-bin/solicitud), el cual sera el encargado

I~



decodificar los datos de Ia forma WWW y entregar resuitados de aprobacién o

rechazo dependiendo de lo introducido en la forma.

La estructura del programa CGIi fuente rfc seria la siguiente:

’
.e

** El programa rfc.c va a decodificar la forma WWW donde se pide el RFC (rfc.html).
“* A la hora de decodificar la forma va a tomar al RFC introducido por el usuario

** como entries(0O).val. Esto es, RFC =entries{0].val.

e

~/

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#include <sybfront.h>

#include <sybdb.h>

#include <syberror.h>

#include <string.h>

#define MAX_ENTRIES 10000
#detine MAX 20000
;-
* * Definicién de la estructura de datos que va a guardar los valores .
** capturados en una forma WWW
4
typedef struct {
char *name;
char *val;
} entry;
/.
** Declaracidn de las funciones que decodifican una forma WWWwW
** (su definicién estd an el archivo util.c)
*/
char *makeword{char °®line, char stop);
char *"fmakeword(FILE *f, char stop, int *ten);
char x2c(char ®what);
void unescape_url{char *url);
void plustospacel(char *str);

/=
* * Funciones de validacion de datos capturados en
* * la forma WWwWw

/7

int cantidad{char *);

int cantidad(char *cant}{

/* Validacion de las cantidades sclicitadas */

inti.l
I =strlen({cant);
forli=0;i<h i+ +)
if (cantlil < 48 || cantli]>57)



return O; /* Cantidad invalida =/
return 1; /* cantidad valida */

main{int argc, char *argvil) {
/-
** Declaracidon de variables
~/
entry entriestMAX_ENTRIES]; /* Generales */
register int x,m=0;
int cl,dur,band:;
DBPROCESS *dbproc,*dbproc2;
LOGINREC *login;
RETCODE return_code;
char *nom:

DBCHAR rfcl10]="";

/”

** Especificacion de un texto tipo HTML
*/

printf("Content-type: text/htmi%c%c”,10,10);

Iz
= * Verificacion del documento:
«* debe tratarse de una forma WWW ({application/x-www-form-urtencoded)
"= y ser referenciada a trvés del metodo POST (ACTION =POST)
** para poder ser interpretado el documento por el programa CGl.
“/
if (strcmp(getenv{"REQUEST_METHOD"),"POST")){
printf("Este script debe referenciarse con un metodo POST.An");
exit{1);
}
if (strcmpl(getenv(*"CONTENT_TYPE"),"application/x-www-form-urlencoded")){

printf(“Este programa sclo puede ser usado para decodificar datos de una forma.

exit(1};

}
cl = atoi{getenv("CONTENTY_LENGTH"}});

* * Decodificacion de ta forma:

** los valores se guardaran uno a uno de la siguiente manera:
** m tendra el Nnumero de campos existentes en fa forma

** entries{x}.val alojara los valores de los campos capturados,

* * entries[x].name alojara el nombre de los campos de la forma
** (incluyendo los tipo HIDDEN); x=0,....m-1

~/
for (x=0;ct && (!feot{stdini};x + +) {
m = x;
entries[x].val = fmakeword(stdin,'&",&cl);

plustospace{entries(xl.val};
unescape_url(entries{x].val);
entries[x).name = makeword{entries{x].val,' =");

\n®);



}

’-
** Conexidn con la base de datos Sybase
-/
if {(dbinit(}) = = FAIL)
exit(ERREXIT);
login = dblogin():
DBSETILUSER(login,"papiit”};
DBSETLPWDI(login,"papiit@admin");
dbproc = dbopen(login, NULL);
if (dbproc = = NULL){
printf{" < H1 >El servidor no se encuentra arrriba</H1>");
exit(ERREXIT};

}
dbuse{dbproc,”papiit”);

/e
** Cabecera del programa
*/
printf{* <BODY BACKGROUND =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/rbackmenu.gif\" >\n");
/e
** Verificando que se hayan capturado todos ios datos pedidos
** en la forma WWW
>/
if {(*entries{Ol.val = = NULL){ /* Ver que se instroduzca el RFC
'

printf{” <H3 >Favor de teclear su RFC</H3 >\n"};

exit(1};

7o
** Conversién a mayudsculas de los datos capturados en fa forma WwWw
** {los datos se guardaran en la base de datos con letras maytsculas)
*/
forix=0; x <= m; x+ +J){
nom =entries[x]}.val;
ifix!=8){
while (*nom! ="\0"}{
*nom = toupper("nom}:;
nom + + ;

while (*entries[x].val == * *}{
entries{xl.val = entriesix].val + +;
entriesix].val + +;

7.
= * Verificando RFC en nédmina
«/

tv

[



A

printf(* <H4 > DIRECCION GENERAL DE ASUNTOS DEL PERSONAL
CADEMICO < /H4> <P >\n");
printf{* <H4 > PROGRAMA DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION E INNOVACION
TECNOLOGICA </H4> <P>\n");

dbfcmd{dbproc,"select rfc,nombre,nomcat,nomdep

from resp,categoria,dependencia

where resp.cvecat = categoria.cvecat

and resp.cvedep =dependencia.cvedep

and rfc ="' %s"" ,entries[0]}.val);

if {(dbrows{dbproc)t = SUCCEED){ /* RFC no valido */
printf{("<H3 >El RFC \" %s\" no existe en ia Némina
General </h3>\n", entries{0).val);
printf{" <H4 >0 bien, no tiene el nombramiento de Profesor o
Investigador titular de tiempo completo </H4 >\n");
printf{("Utilice <B>Back</B> del meni de Netscape para regresar a
'a pantalle anterior <P >\n");
exit{ERREXIT);

}

strepyl{ctave,"iN");

RFC viélido {generando # de proyecto)} */

strcat{clave,entries[1]).val);

if (Mmaximo < =9}
strcat(clave,"00");

if (maximo> =10 && maximo < =99)
strcat{clave,”0");

maximo =maximo + 2;

/.
** Respuesta del programa CGI rfc en una forma WWW: despliega el nimero de
** proyecto asignado y pide el password para el proyecto. La forma seré

* * decodificada por el pragrama CGl rfc2. El programa rfc2 registrara el

** namero de proyecto en ia lista de proyectos como usuario autorizado

./

printf(" <FORM METHOD =POST
ACTION =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgibin/solicitud/rfc2\" >\n");

printi{(" <H3 > Numero de proyecto asignado: %s\n</H3 > ", clave);

printt(" <INPUT TYPE = HIDDEN NAME =cveproy value =\"%s\" >\n",entries{O).vatl);
printf(" <INPUT TYPE=HIDDEN NAME =rfc value =\"%s\" >\n" rfc);
printf(" <INPUT TYPE =HIDDEN NAME =numanio value =\"%d\" >\n", numanio);
printf("Teclee su password: <INPUT TYPE=PASSWORD NAME =pass1 SIZE=8
MAXLENGTH =8> <p>\n");
printf("Vuelva a teclearlo: <INPUT TYPE =PASSWORD NAME =pass2 SIZE=8
MAXLENGTH =8>\n");
printf(" <BLINK > <H3>Importante: .Anote y conserve el Nimero de proyecto asignado.
Este vy su password, serdan su clave de acceso al sistema
posteriormente. < /H3 > < /BLINK\Nn");
printf{" <HR>\n");
printf{*" <CENTER>\n");
printf (" <INPUT TYPE =SUBMIT VALUE =\"Aceptar\“ >\n");




printf(" </CENTER >\n"};

printf(” </BODY >\n");
printf(" </FORM >\n");
dbexit();

exit(

Como podemos observar en la siguiente linea:
printi{" <FORM METHOD =POST
ACTION =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgibin/solicitud/rfc2\" >\n"};
existe un programa ejecutable (no es CGI, los programas CGIl sélo decodifican

formas WWW) llamado rfc2 que sera el encargado de agregar al nuevo usuario
en la lista de usuarios autorizados.

Es muy importante hacer notar el paso de parametros com objetos no
visibtes o “HIDDEN"” (INPUT TYPE=HIDDEN),

estos parametros no son
desplegados en pantalla; sin embargo,

son interpretado como cualquier otro
objeto de la forma. En este caso, el programa rfc2 recibird estos paradmetros
cualquier otro objeto de wuna forma WWW, es decir, cveproy sera
entries{O).val, rfc sera entries{1]l.val, etc. E!

uso objetos no visibles o
“HIDDEN"” es muy

importante cuando Nnosotros queremos comunicar formas
{pasando valores entre las formas WWW sin mostrarios en pantalla).
Supdngamos que profesor o investigador ya registré su proyecto y
posteriormente va a capturar su solicitud.
La préoxima vez que entre el profesor o investigador desea capturar su

solicitud, en ese caso debe seleccionar la opcidn ENTRAR Al SISTEMA de la

Fig. 1, notése que la liga hace referencia al siguiente archivo:
< A HREF = "http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-bin/solicitud/inicio.cgi” > ENTRAR AL
SISTEMA</A> <P >
El archivo en programacion shell de Unix

Inicio.cgi estad en el
directorio {(/home/http/httpd_1.4.2/cgi-bin/solicitud)

donde sdélo puede entrar



usuarios autorizados, por lo tanto va a pedir autorizacién para entrar al

sistema, como se muestra:

Inmediatamente despues de pedir la autorizacidn se ejecutara el

contenido de!l archivo Inicio.cgi, el cual se muestra a continuacién:

#/bin/sh

# Especificacién de un texto tipo HTML
echo "Content-type: text/htmli”
echo “*

#¥NOTA: Eil servidor HTTP manda el nimero de proyecto del usuario al archivo usua'rio_papiit
#ubicado en el directorio /tmp

#Se recupera el nimero de proyecto

usuario = ' cat /tmp/usuario_papiit’

rm /tmp/usuario_papiit

#Se manda ejecutar el programa ejecutable rcgi para verificar que el numero de proyecto
#(UserlD) y ia contrasena de acceso (Password) sean correctos
/home/http/hitpd_1.4.2/cgi-bin/renovacion/regi $usuario

B El archivo Inicio.cgi debe ser un archivo ejecutable, por lo que debe tener los atributo de -
rwxr-xr-x, o bien, 755 (lo anterior se puede ver con el comando /s -/ Inicio.cgi en Unix). Para
cambiarle los permisos se debe de teclear el siguiente comando desde el prompt de Unix ($):
$chmod 755 Inicio.cgi.

El objetivo de Ilnicio.cgi es recuperar el nimero de proyecteo y verificar
que sea un numero valido y su password sea correcto. Sélo si el numero de

proyecto y el password son correctos el sistema mostrara la siguiente pantalla:

¥}
-
A



DIRECCION GENERAL DE ASUNTOS DEL PERSONAL ACADEHICO"

PROGRAMA DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION. E INNOVACION
TECNOLOGICA :

L os datos correspondientes af nurmwsco do proyact o espachicado son fos pguientes
Claws do propecto asgnada: IN100197
Nombre: BOLDU OLAIZOLA | LUIS

s

ASITRI AL,

’°

-a

=+ El programa rcgi es un programa cliente que verifica el niumero de proyecto y el password.
** argvl1] es igual al numero de proyecto (recuérdese la llamada al programa rcgi $usuario,
** en donde usuario era el nimero de proyecto)

e

=/

#include < stdio.h>

#include <sybfront.h>

#include <sybdb.h>

#include < syberror.h>

#include <stdlib.h>

#include < time.h>

main{int argec, char *argv(D {
7"
** Deciaracién de variables
-
/
DBPROCESS *dbproc;
LOGINREC *login;
RETCODE return_code;

DBCHAR rfcl10Ol.numaniol2].cveproy({8];
DBCHAR nombrel[20] = ", apellidom{ 20} = "",apellidop(20} ="", titulo(1 2] ="";
’-
** Especificacion de un texto tipo HTML
-
!/

printf{{"Content-type: text/htmi%c%c”,10,10);

7
** Conexidon con la base de datos en Sybase
s/




if (dbinit{) = = FAIL)
exit(ERREXIT);

login = dblogin();

DBSETLUSER(login,"papiit™);

DBSETLPWD{login, "papiit@@@");

dbproc = dbopenilogin, NULL);

if {dbproc = = NULL)
exit{ERREXIT);

/*
** Consulta a la base de datos sobre el nimero de proyecto
*/

dbuse{dbproc,"papiit”);

dbfcmd(dbproc,"select p.cveproy,resp.rfc,resp.nombre,”};
dbfcmd(dbproc,” resp.apellidop.resp.apellidom,resp.titulo™);
dbfcmd(dbproc,™ from proyecto p,responsable resp™);
dbfemd(dbproc,” where p.cveproy ='%s"'",argv(1]);
dbfemd{dbproc,” and p.cveproy =resp.cveproy”);
dbfcmd(dbproc,” and resp.tiporesp="'R"'");

if (dbsqglexec(dbproc) = = FAIL){
printf{"Error en el servidor\n"};
dbexit();

exit(ERREXIT);

dbresults{dbproc);
dbbind(dbproc, 1, NTBSTRINGBIND,O.cveproy};
dbbind{dbproc,2, NTBSTRINGBIND,O,rtc);
dbbind(dbproc,3,NTBSTRINGBIND,O.nombre);
dbbind{(dbproc, 4, NTBSTRINGBIND,O,apellidop);
dbbind(dbproc,5,NTBSTRINGBIND,O,apellidom);
dbbind{dbproc,6 NTBSTRINGBIND,O,titulo);
if (dbrows{dbproc)! =SUCCEED}{ /* No se encontré el proyecto */
printf{(" <P >\n");
printf{” <HJ3 > El nimero de proyecto no existe o el password es
incorrecto < /H3> <P >\n"};
printf{" <A HREF =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/Inicio.htmN\™ > Verificar
datos </A>\n");
exit{ERREXIT);

dbnextrow(dbproc):

/e

** Respuesta del programa CG! rcgi

“7

printf(" <FORM>");

printf(* <BODY
BACKGROUND =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/rbackmenu.gif\" >\n");

printf(* <H4 > DIRECCION GENERAL DE ASUNTOS DEL PERSONAL
ACADEMICO </H4 > <P>\n");

printf{* < H4 > PROGRAMA DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION E
INNOVACION TECNOLOGICA << /H4> <P>\n");

printf{" <IMG SRC =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/linemenu.gif\" >\n");

printf(" <H3>Llos datos correspondientes al nimero de proyecto especificado son
los siguientes: </H3>\n"});

v
)



printf(* <H3 >Clave de proyecto: %s\n</H3 > ", argv[1]);

printf(" <H4 > RFC del responsable: %s </H4 >\n",rfc);

printf{” <H4 > Nombre de! responsable: %s %s %s %s </H4 >\n",
tituto,nombre,apellidop,apetlidom);

printt{" <A HREF =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-bin/solicitud/menusol? %s + %s + %d +
MENUPAL\" > LLENAR SOLICITUD </A> <P>\n",

ruta,argvillrfc,ano);

printf(” <A HREF =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-bin/solicitud/importante.cgi\" >
IMPORTANTE LEER ANTES DE COMENZAR</A >\n",ruta);

printf(* <IMG SRC =\"http://tlaloc.dgapa.unam mx/papiit/linemenu.gif\" >\n"};

/e
** Pie del programa
./

printf("* </BODY >\n");

printf(" </FORM >\n");

dbexit();

exit(ERREXIT};

Al elegir la opcion de LLENAR SOLICITUD, se mandara lamar a}

programa ejecutable llamado menusol (no es un programa CGl, los programas

CGl's decodifican formas WWW como resultado de oprimir un botéon de Submit
o Aceprar,; en este caso no existe dicho botdn, se hace la llamada
directamente a través de la liga) con un pardmtero llamado MENUPAL. E!

programa menusol debe residir en el directorio /home/http/httpd_1.4.2/cgi-
bin/solicitud.

El objetivo de que el programa menu reciba un parametro es por tener
un solo programa que despliegue todos los mends a usar, porqué razén? por la
razén de que los programas ejecutables (como menusol) ocupan un espacio

considerado en disco (alrededor de 500 kilobytes), y si tenemos muchos

programas este espacioc se incrementaria considerablemente.

:. RECOMENDACION: Las aplicaciones so6lo deben de tener los minimas programas
ejecutables (en Nnuestra aplicacidén usamos tres programas).

El programa menu desplegaria algo asi en pantalla:

¥}

7



/-

OIRECCION GENERAL
DE ASUNTOS DEL PERSONAL ACADEMICO

PROCRAMA DE APOYQ A PROYECTOS DE INVESTICACION € INNOVACION
TECNOLOGICA

SOLVCIT LI 1Yo 7-1908

.

-

- a

El programa menusol.c crea los menuds a despliegar en ia apliacion. Para hacer esto
un argumento que dependiendo de su valor realiza solo el médulo de programacién
que le corresponde. En este el caso el argumento que recibe es el argumento 4
igual a MENUPAL (argv(4] = MENUPAL), sirecibe como argumento 4 MENUSOLI
entonces argvi{d4]=MENUSOLL, etc.

W

#include <stdio.h>

main(int argc, char "argv[}}{

’-
* * Especificacion de un texto tipo HTML
.
/
printf{"Content-type: text/html%c%c”.10,10):

’-
* * Cabecera de programa
-/
printf(" <BODY BACKGROUND =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/rbackmenu.gif\" >\n"});
printf{" < TITLE>PAPIIT-Menu Principa! de la Renovacidn </TITLE>\n");
printf(* <H4 > DIRECCION GENERAL DE ASUNTOS DEL PERSONAL
ACADEMICO < /H4 > <P >\n");
printf(* <H4 > PROGRAMA DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION E
INNOVACION TECNOLOGICA </H4> <P>\n"});
printf{" <H3 > SOLICITUD DE RENOVACION 1997-1998 </H3> <P>\n");

printf(* <IMG SRC =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/linemenu.gif\" >\n"});
printf(” <UL >\n");
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- MENU PRINCIPAL -
B R R R YY)
if(Istremplargvia]," MENUPAL")){
printf{(" <Li> <A HREF =\" http://tialoc.dgapa.unam.mx/cgi-bin/solicitud
/menusol? %s + %s + %s + MENUSOLI\" >
SOLICITUD </A> <P>\n",argv[1],argv(2],argv(3]);
printf(" <Ll > <A HREF =\" http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-bin/solicitud
/menusol? %s + %s + %s + MENUIMP\" >
IMPRESION DE SOLICITUD</A> <P >\n",argvi1l,argvi2],argvi3]);

P R R R L I R I I R R XS

- MENU DE SOLICITUD -

R i I R R R I R R A

if(!stremplargv{4], "MENUSOLI")){

}

FR R R R R I R R R A R R R R S R R R
- MENU DATOS GENERALES bl

L R R R AR R R R R Y YRR Y]

it(!strempl(argv{4],"MENUDATGEN")){

}

P L R R R AR T R e R

. MENU PROTOCOLO -

R I R I R R AR R R R R Y

if(!stremplargvi4],"PROTOCOLO"}){

}

P R A R R R A R R R R R R R R R I AP R

. MENU IMPRESION -

D I I I R N R R R R

it!stremplargvi4), " IMPRESION")){

}

o~
** Pie de programa
*/
printf{" <IMG SRC =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/iinemenu.gif\" >\n");
printf{(” < ADDRESS > Comentarios y sugerencias a
< A HREF =\"mailto:papiit@tialoc.dgapa.unam.mx\" >
papiit@tlaloc.dgapa.unam.mx </A > </ADDRESS >\n");
return O;



En la opcién SOLICITUD se podran capturar los datos referentes al
proyecto de investigacidon que esta solicitando financiamiento del PAPIIT. Esta

opcidén consiste los siguiente puntos:

o CALGUGLI L CRAATINARLEL T IR
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Fig.2. Menu de solicitud

Etl cSdigo fuente de la liga SOLICITUD (como se puede ver en
menusol.c) es el siguiente:
printf(" <LIi> <A HREF =\" http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-bin/solicitud
/menusol? %s + %s + %s -+ MENUSOQLIN" > SOLICITUD
</A><P>\n",argv[1],argvi2],argvI(3];
Como puede notarse, la liga mandara llamar al mismo programa
menusol con el argumento MENUSOLI (el merd principal y el menu de solicitud

son generados con el mismo programa menusol), el cual creard la pantalla

mostrada en la fig.2.

Como puede notarse el manejo de los programas se hace con recursividad (un programa
manda llamarse a st mismo), 0o 4mnco que debe hacerse es llamarse con argumentos
(MENUPAL, MENUSOL/, etc.) diferentes.



Describiremos en forma general el funcionamiento de la solicitud de

PAPIHT.

e Datos Generales

Los datos generales incluyen: Datos Generales del proyecto, Datos del

Responsable del proyecto y Datos del Corresponsable del proyecto, como se

ve en la siguiente figura:

Eetinerac ol prang Suiratat

Regrexsr Al Menu L ans

Comuniasus v 126w GuT O DU

Este menu se genera llamando al mismo programa menusol con el

argumento MENUDATGEN.

Al seleccionar los DATOS GENERALES DEL PROYECTQO se manda

Hamar al programa solicitud con el argumento PROYECTO, el resultado de esta

Ilamada es el siguiente:




NOMBRE DEL PHOYECT O
{Froa o

 Da3S v VORLO: WIDE VR o 5
COMITE EVALUADOR: CIENCIAS FISICO - MATEMATICAS Y DE LAS INGENIERIAS
DISCIPLINA:

EL PROYECTO:

DURACION ULL PROYECT O: 1370 Ado(s)

Purs Ealvas 1a informacon Captuseds £ Hone wiui:

2

-

* * solicitud.c sera el programa que creard todas las formas WWW

** utilizadas en la solicitud de PAPNT.

* * solicitud.c recibira 4 argumentos: el argumento 1 sera el numero de proyecto

(argv(1i=cveproy),

** el argumento 2 sera el RFC (argvi2] =ric), el argumento 3 sera el ano transcurrido del

proyecto (argvli3}=numanio) y el argumento 4 sera la etiqueta que le indicara al

programa que mddulo debe realizar (argv(4] =etq).

Eil programa solicitud.c en general realizard tres funciones:

1) Generar formas WWW de captura vacias (para agregar)

2) Recuperar los datos va capturados de la base de datos y mostrarios en una forma
WWW para su actualizacion y

3) Mostrar listas en donde se puedan borrar registros (participantes, convenios, etc.)

la funcién que realice dependerd del argumento 4 que reciba, por ejemplo, si el argumento

4 es

*“* PROYECTO entonces generara fa forma WWW de Datos Generales del Proyecto.
«!

> n

.
.

#include
#include
#include
#include
#include

<stwdio.h >

< sybfront.h >
< sybdb.h >

< syberror.h >
< stdlib.h >

#define MAX 20000




main(int argc, char *argvih {

‘-
** Declaracion de variables
-
/
DBPROCESS *dbproc, *dbproc2;
DBCHAR nomproy[250] = "",cvedis{4] = "",cvedis2[(4] ="",nomdis[60]) ="";
’
* " Conexién a la base de datos Sybase
</
if {dbinit{) = = FAIL)

exit{ ERREXITY);
login = dblogin{);
DBSETLUSER(login, "papiit”);
DBSETLPWD(login, "papiit@admin”);
dbproc = dbopenilogin,NULL);
if {dbproc = = NULL)
exittERREXIT):
dbproc2 = dbopeni(login,NULL);
it {dbproc2 = = NULL)
exit(ERREXIT):
dbuse(dbproc,”papiit™);

/.

* * Egpecificacion de un texto tipo HTML

. -
printf{"Content-type: text/html%c%c”,10,10);

/e

** Cabecera del programa
./
printf(" <BODY BACKGROUND =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/rbackmenu.gif\" >\n"});

/-
** validando proyecto
*/
dbfecmdi{dbproc,“seiect * from responsable where cveproy ="'%s’ and
rfc=="%s"",argviil,argvi2]};
if{dbsqglexec(dbproc) = = FAIL){
printf("Errorl.An");
dbexit():
exit{ERREXIT):
}
dbresults{dbproc);
if(dbrows(dbproc) ! = SUCCEED){
printf(" <H3 > NUMERQ DE PROYECTO INVALIDO!. </H3 >\n");
dbexit();
exit(1):

dbcanquery{dbproc);
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- DATOS GENERALES hd
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if {{strcmplargvi4),"PROYECTO")){

printf(" <FORM METHOD =POST

ACTION =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-bin/solicitud/cgiscl\" >\n"};

printf(” < TITLE > Datos Generales del Proyecto </TITLE>\n");

printf{(" <CENTER> <H3 >DATOS GENERALES DEL PROYECTO </H3> </CENTER>\n");

printf(" <IMG SRC =\"http://tlaloc.dgapa.unam. mx/papiit/linemenu.gif\" >\n"};

printf(" <INPUT TYPE = HIDDEN NAME =cveproy
VALUE =\"%s\" >\n",argv{1]};/7°IN111194 =/
printf{" <INPUT TYPE = HIDDEN NAME =rfc
VALUE =\"%s\" >\n",argv[2));/*"BAMJI720624 "~/
printf(* <INPUT TYPE =HIDDEN NAME = numanic
VALUE =\"%s\" >\n",argvI3);/*2*/
printf(" <INPUT TYPE =HIDDEN NAME =etiq
VALUE =\"%s\" >\n",argv{4]);/*"PROYECTO"*/

/e
* * Recuperacién de datos del proyecto existentes en la base de datos
-/
dbfcmd{dbproc, "select p. *,c.nomcom from provyecto p,comite c
where p.cveproy ='%s"' and p.cvecom =c.cvecom",argvi1]); /* argvi1}=# de
proyecto */
it (dbsqglexec(dbproc) = = FAIL){
print{("Error en la senetencia SQL\N");
dbexit();
exit(ERREXIT);
}
dbresults{dbproc);
dbbind(dbproc, 2, NTBSTRINGBIND,O, nomproy};

dbbind{dbproc,5.NTBSTRINGBIND,O,nomcom);

dbnextrow(dbproc);

dbcanquery(dbproc};

printf(" <PRE> < H4 >\n");

printf("NOMBRE DEL PROYECTO:\n");

printf(* <INPUT TYPE = TEXT NAME = nomproy SIZE =60 MAXLENGTH =250
VALUE =\"%s\"> <P >\n",nomproy);

printf("COMITE EVALUADOR: %s <P >\n",nomcomj};

dbfcmd(dbproc, "seiect * from disciplina order by nomdis”™);

if (dbsqlexecidbproc) = = FAIL}{
printf{"Error de acceso al servidor\n™);
dbexit();

exit(ERREXIT);

dbresults{dbproc);

dbbind{dbproc, 1 ,NTBSTRINGBIND,O,cvedis2);

dbbind(dbaroc,. 2, NTBSTRING3IND,O, nomdis);

printf ("DISICIPLINAANANT);

primf(" <SELECT NAME =disciplina SIZE=4>\n"};

ifilstrecmpi{cvedis, " ")} /* Sino se capturé la disciplina, no aparecera ninguna
seleccionada "/




while{dbnextrow{dbproc) ! = NO_MORE_ROWS)
printf(" <OPTION > %s\n",nomdis);

eise "
Si ya se capturd la disciplina, aperecera ésta seleccionada */
while{dbnextrow{dbproc} I = NO_MORE_ROWS)

it {tstrecmplcvedis,cvedis2})
printf{(" <OPTION SELECTED > %s\n",nomdis);
eise
printf(* <OPTION > %s\n" . nomdis);
printf(* </SELECT> <P >\n");
dbcanquery(dbproc):

... /* Se genera el resto de la forma WWW de datos generales del proyecto =/
printf{" <P > <INPUT TYPE =SUBMIT VALUE = Aceptar > </CENTER> <P>\n");
printf(" <P > <iMG SRC =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/tinemenu.gif\" > <P >\n");
/* Comunicacién entre formas WWW mediante ligas %/
prinmtf{" <B>n");
printf(”" <A HREF =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-

bin/solicitud/menusol? %s + %s + Yos +

MENUDAT\" > Regresar a Datos Generales del

Proyecto </A > <P>\n",argv(1],argvi(2],argvi3]);
printf(" <A HREF =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-

bin/solicitud/menusol? %s + %s + %s +

MENUSOQOL\" > Regresar a |la Solicitud </A > <P >\n",argv(1],argv(2],argv{3));
printf(" <A HREF =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-

bin/solicitud/menusol? %s + %s + %s +

MENUPAL\" > Regresar a PAPIT </A> <P >\n",argvl1],argvi2],argvi3]); "’
printf(* </B>\n");

}
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if (Istremplargv(4],"PROTOCOLO"}){

}

I
** Pie dei programa
-

/
printf(" </BODY >\n");
printf{" </FORM>\n"});
dbexit();
exit(ERREXIT);



El archivo solicitud.c debe pasar por los siguientes pasos para ser un programa ejecutable:
a) Incluir las sigutentes lineas en el archivo makefile
# Demostracién del uso de la herramienta make de UNIX

# Es muy importante separar la etiqueta (solicitud) de la instrucciéon $(HEADERS)
# con un tabulador. La separacién con un espacio en blanco causaria un error a la
# hora de la compilacién.
menusol: $(HEADERS) menusol.c
gce S${INCLUDE) menusol.c $(D8BLIBS) -Im -Ins] -0 menusol
solicitud: $(HEADERS) soliictud.c
gecec $(INCLUDE) solicitud.c S{DBLIBS) -/Im -Ins/ -o solicitud
b} Compilar el archivo solicitud.c con la herramienta make de Unix (para crear ei programa
ejecutable):

$make solicitud
c} Copiar el programa ejecutable solicitud al directorio /home/http/httpd_17.4.2/cgi-bin/solicitud

La forma WWW de Datos Generales del Proyecto en la siguiente linea:

printf{(" <FORM METHOD =POST
ACTION =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-bin/solicitud/cgisol\" >\n");

indica que sera cgisol el programa CG! que decodificard los datos

capturados en ella.
Observense las lineas siguientes:

printf{" <INPUT TYPE =HIDDEN NAME =cveproy
VALUE =\"%s\" >\n", argvi1]);

printf{" <INPUT TYPE = HIDDEN NAME =rfc
VALUE =\"%s\" >\n",argv(2]);

printf(" <INPUT TYPE =HIDDEN NAME =numanio
VALUE =\"%s\" >\n",argvI[3]);

printf(* <INPUT TYPE = HIDDEN NAME =etiq
VALUE =\"%s\" >\n",argvi4]};

A esto se le conoce como paso de parametros escondidos o HIDDEN y
tiene el objetivo de mantener la referencia entre formas, esto es, no perder la

referencia con el registro que se esta trabajando.



La linea:

printf{* <A HREF =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-
bin/solicitud/menusol?%s + %s + Y%s +

MENUDAT\" > Regresar a Datos Generales del
Proyecto</A > <P >\n",argvl1],argv(2]),argvi3]};

seria equivalente a algo como esto:

printf(" <A

HREF =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-
bin/solicitud/menusci?iIN111194 + BAMJ720624 + 3 +

MENUDAT\" > Regresar a Datos Generales del Proyecto </A> <P >\n");

como se puede ver, esta liga le permite al usuario regresar al mend de
Datos Generales del Proyecto s/n perder la referencia de su proyecto que ésta

capturando.

El programa cgisol tendria la siguiente estructura:

El programa cgisol.c es el programa encargado de decodificar las formas WWW de

* * la solicitud de PAPNHT.

El programa recibira como entrada los objetos presentes en las formas WWW,
incluyendo los objetos no visibles o HIDDEN, como entradas entries[#].val.

cgisol.c recibirad siempre los siguientes 4 argumentos: el argumento 1 sera el nimero

** de proyecto (entries{O].val =cveproy), el argumento 2 sera el RFC (entries(1].val=rfc),
** el argumento 3 serd el afno transcurrido del proyecto {entries{2].val =numanio} y

** el argumento 4 serd la etiqueta que le indicard al cual es el médulo del programa

** que se encargara de decodificar la forma WWW correspondiente (entries{3].val =etq).

** Notése que a diferencia de las formas WWW, cuyos argumentos inician desde 1 (argv(1]),
** los argumentos inician desde O {(entries{0O].val).

7/

#include < stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include < sybfront.h>
#include < sybdb.h>
#include < syberror.h>
#include < string.h>

#define MAX_ENTRIES 10000

#define MAX 20000

;.

** Definicidn de ia estructura de datos que va a guardar los valores




* * capturados en una forma WwWwWWwW
*/
typedef struct {
char *name;
char *wval;
} entry;
7
* * Declaracidn de Ias funciones que decodifican una forma WWW
* * (su definicion esté en et archivo util.c)
-/
char *makewocrdi{char *line, char stop):
char *fmakeword(FILE *f, char stop, int *len);
char x2c{char "what);
void unescape_url{char "url};
void plustospace(char *str);

/.
* * Funciones de validacién de datos capturados en
** la forma Www

=/
int cantidad{char *}; /* Validacion de las cantidades solicitadas */
int cantidad(char *cantj{

int il

i =strlen(cant};

for(i=0; i<l; i+ +)

if {cantli] < 48 |] cantlil>57)
return O; /* Cantidad invalida */

return 1; /* cantidad valida */
}
main(int arge. char *argvi] {

’-

* * Declaracion de variables

.

entry entriestMAX_ENTRIEST: /* Generales */

register It x,m=0;

int ci,dur,band.;

DBPROCESS ‘*dbproc,*dbproc2;
LOGINREC *login;

RETCODE return_code;

char *nom;

DBCHAR cvedisi4]}=""; /* Datos generales */

DBCHAR antecedentes[MAX] = "" objetivos[MAX]; /* Protocolo */
/-

* * Especificacion de un texto tipo HTML

./
printf{("Content-type: text/htmi%c%c”,10,10);



/-
** Verificacion det documento:
** debe tratarse de una forma WWW (application/x-www-form-uriencoded)
** y ser referenciada a trvés del metodo POST (ACTION =POST)
** para poder ser interpretado el documento por el programa CGl.
~/
if (strcmp(getenv("REQUEST_METHOD"),"POST")){
printf("Este script debe referenciarse con un metodo POST.\An");
exit(1);

}

if (stremp(getenv{"CONTENT_TYPE"},"application/x-www-form-urlencoded™)}{
printf("Este programa solo puede ser usado para decodificar datos de una forma. \n");
exit(1);

}
c! = atoi(getenv("CONTENT_LENGTH"});

/e
* * Decodificacidon de la forma:
** los valores se guardaran uno a uno de la siguiente manera:
** m tendra el Nndmero de campos existentes en la forma
** entries[x).val alojard los valores de los campos capturados,
*»* entries{x].name alojara el nombre de los campos de la forma
** {incluyendo los tipo HIDDEN); x=0,....m-1
*/
for {(x=0:c! && (!feof(stdin));x + +) {
m o= x;
entries[x).val = fmakeword{stdin, &', &c!);
plustospace{entries[x].vai);
unescape_url(entries[x].val};
entries[x}).name = makeword{entries[x].val,'=");

/e
**» Conexidn con la base de datos Sybase
*/
if {dbinit() = = FAIL)
exit(ERREXIT);
login = dblogin{();
DBSETLUSER(iogin. " papiit”);
DBSETLPWDI(login, "papiit@admin”);
dbproc = dbopen(login,NULL);
if {(dbproc = = NULL){
printf{" <H1 > E| servidor no se encuentra arrriba<</H1>");
exit(ERREXIT);

}

dbuse{dbproc,"papiut”);

dbproc2 = dbopentiogin,NULL};

if (dbproc2 = = NULL{
printf{" <h1 > El servidor no se encuentra arrriba</h1>"};
exit{ERREXIT);

}
dbuse(dbproc2,” papiit");



/e
* * Cabecera del programa
-/

printf(" < body background =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/rbackmenu.gif\" >\n");
/o
** Validando proyecto

7
dbfcmd(dbproc,”select * from responsablel where cveproy ='%s’ and
rfc ="' %s'",.entries|[O).val,entries[1].val);
if (dbsqglexec{dbproc} = = FAIL}{
printf("Errorl.An");
dbexit();

exitifERREXIT);

}
dbresults{dbproc);

if (dbrows(dbproc) = SUCCEED){
printf(”" <H3>NUMERO DE PROYECTO INVALIDO!. </H3>\n");
dbexit(};
exit(1);

}
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if (Istremplentries[3].val,"PROYECTO")){
printf{(" < TITLE > Datos Generales del Provyecto </TITLE>\n");
printf(" <CENTER> <H3 >DATOS GENERALES DEL PROYECTO </H3> </CENTER>\n"};
printf{” <i1MG SRC =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/linemenu.gif\" >\n");

’-

** Verificando que se hayan capturado todos los datos pedidos

** en la forma WWWwW

*/

if {*entries{5].val = = NULL){
printf(* <3 >Favor de escribir el nombre del proyecto</h3> <P>\n");
printf("Utilice <B >\"Back\" </B> del menu de Netscape para regresar a la pantalia

anterior<f >\n"};
exit(1);

/* Son B los campos los que se deben capturar en la forma
www */

printf(" <H3 > Favor de seleccionar la disciplina y Entidad Académica donde se esta
desarroltando el proyecto </H3 > <P >\n");
printf("Utilice <B>\"Back\" </B> del mend de Netscape para regresar a la pantalla

anterior <P >\n");
exit(1);

’*
** Conversion a mayusculas de los datos capturados en ia forma WWW
“* (los datos se guardaran en la basa2 de datos con letras maytsculas)




-/
for{ix=0; x <= m; x+ +}{
nom = entries[x]}.val;
if{x!=8){
while {(*nom!="\0"}{
*nom =toupper{"nom);
nom + +;
while ("entries[x}.val == """}
entries|x]).val =entries[x].val + +;
entries{x].val + +:

}
}

/"

** Actualizacion de la base de datos

*/

dbcanquery(dbproc);

dbfcmd (dbproc,select cvedis,cvedep from disciplina,dependencia
where nomdis =\"%s\" and nomdep =\"%s\"",
entries{6].val,entries[7].val); /* Obteniendo claves de

disciplina y dependencia */
if (dbsqlexec(dbproc) = = FAIL){
printf(* <H2 >Error durante el proceso de acceso al servidor</H2>"};

dbexit(};
exit(ERREXIT);

dbresults{dbproc);
dbbind(dbproc, 1, NTBSTRINGBIND,O,cvedis);
dbbind{dbproc,2 NTBSTRINGBIND,O,cvedep);
if (dbrows{dbproc) ! = SUCCEED){

printf(" <P >");

printf{(" <H2 >No hay informacidn en los catdlogos de Disciplina y

Dependencias </H2 > "};
printf{" <P >");
exit{1);

/* Verificando contenido de catdlogos */

dbnextrow({dbproc};
dbcanqueryl(dbproc); /* Actualizando (update) */
dbfcmd(dbproc, "update proyecto set nomproy ='%s"', cvedis ='%s’,cvedep ='%s"’,

duracion = %s where cveproy ="%s"'",
entries(5].val,cvedis,cvedep.entries[8]}.val,entries[0}.val);
it {dbsglexec{dbproc) = = FAIL){
printf(" <H2 > Error durante el proceso de acceso al servidor</H2>");

dbexit{}:
exit(ERREXIT);

/=
** Respuesta del programa CGl a través de una forma WWW

“/

[
h
2



printt{" <H3 > Los datos generales del proyecto son los siguientes: </H3 >\n");
printt{”" <PRE > <H4 >\n");
primtf(" <P > <P>\n"};
printf("Clave del Proyecto: <B> %s</B> <P >\n",entries[Ol.val};
printf("Nombre del Proyecto: <B> %s </B> <P > \n", entries(5].val);
printf{"Comité evaluador: <B> %s </B> <P >\n",entries[4].val};
printf(*Disciplina: <B> %s </B> <P >\n",entries{6].val};
printf{"Entidad Académica donde se desarrollaréa el proyecto:
<B>%s</B> <P>\n",entries[7}.val);
printf{"Duracidén del proyecto: <B> %s afos{s}) </B> <P >\n",entries[8].val};
printf{" <IMG SRC =\"htutp://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/linemenu.gif\" >\n");
printf{(" <B> <P>\n"):
printf{"<B>n"}; /* Comunicaci6én entre formas WWW maediante ligas
«/
printf{" <A HREF =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-
bin/solicitud/menusol? %s + %s + Y%s +
MENUDAT\"” > Regresar a Datos Generales del
Proyecto </A > <P >\n",entries[0].val,entries{1].val, entries[2].val};

}
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if (Istremplentries{3].val, "PROTOCOLO"}){

I

* * Pie del programa

*/

printf(”" <A HREF =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-bin/solicitud/menusol? %s + %s + Ys +
MENUSOL\" > Regresar a la
Solicitud < /A > <P >\n",entries[0).val,entrias{1].val, entries[2].val);

printf(" <A HREF =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-bin/solicitud/menusoi? %s + %s + %s +
MENUPAL\" > Regresar a
PAPIIT </A> <P >\n",entries{0}.val,entries{1).val,entries[2).val);

printf{" </B>\n");

printt(* </BODY >\n");

prantf(” </FORM >\n"});

dbexit();

exit(ERREXITY;

El archivo cgisol.c debe pasar por los siguientes pasos para ser un programama ejecutable:

te



a) Incluir las siguientes lineas en el archivo makefile (observése que se debe incluir el archivo
objeto del archivo util.c, pués como se vid util.c contiene las funciones que van a decodicar las

formas WWW)
# Demostracion del uso de la herramienta make de UNiX

Es muy importante separar las etiquetas (solicitud, etc.) de fa instruccidn $(HEADERS)
# con un tabulador. La separacién con un espacio en blanco causaria un error a la
# hora de la compilacion.
menusoi: $(HEADERS) menusol.c
gecc ${INCLUDE) menusol.c $(DBLIBS) -lm -insl -0 menusol
cgisol: SIHEADERS) cgisol.c

gecec S(INCLUDE) cgisol.c util.o $(DBL/BS) -im -Ins/ -0 cgisol

b) Compilar el archivo solicitud.c con la herramienta make de Unix (para crear el programa
ejecutable solicitud):

$make cgisol
c) Copiar el programa ejecutable cgisol al directorio /home/http/httpd_1.4.2/cgi-bin/solicitud

Estas lineas:
printf{" <A HREF =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-bin/solicitud/menusol? %s + %s + %s +
MENUDAT\"” > Regresar a Datos Generales ds!

Proyecto </A > <P >\n",entries{0].val entries{1].val, entries{2).val};

/-
** Pie de! programa
"/
printf(®* < A HREF =\"http://taloc.dgapa.unam.mx/cgi-
bln/sollcttud/menusol’%s + Y%s + %s +

MENUSOL\" > Regresar a la

Salicitud </A > <P >\n" ,entries{0].val,entries[1].val, entries[2].val};

printf(" <A HREF =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-

bin/solicitud/menusol? %s + %s + %s +

MENUPAL\" > Regresar a
PAPHT </A > <P >\n",aentries[0].val,entries{1].val, entries[2].val);

le permite al usuario regresar a un menu anterior {sin perder la referencia del
proyecto) para seguir capturando datos.

La respuesta del programa CG! a través de una forma WWW se mostraria en

una forma HTML en Netscape.
Como se puedd ver la aplicacién utiliza tres programas ejecutables,

residentes en el directorio /home/http/httpd_1.4.2/cgi-bin/solicitud, que
resumiremos a continuacion:

- menu: Crea los menus a utilizar en la aplicacién.




e solicitud: Crea las formas WWW de la solicitud PAPIT.

e cgisol: Decodifica las formas WWW de la solicitud PAPIIT y
actualiza, agrega o borra los datos existentes en la
base de datos Sybase.

s impsol: Crea los reportes de los datos capturados en ei
proyecto para impresién (este programa lo veremos
mas adelante).

Los demas rubros de la aplicacidn tienen el mismo procedimiento del
rubro de Datos Generales del Proyecto: primero, se crea el menU de opciones
en el archivo menu.c; segundo, se crea la forma WWW del rubro en el archivo
solicitud.c vy, tercero, se crea el programa CGIl que decodifica y da una
respuesta en el archivo cgisol.c. Cada que exista una modificacién a cualquiera
de los tres archivos mencionados anteriormente se tiene que compilar el

programa y copiarlo al directorio especificado anteriormente.

En el mena principal al elegir IMPRESION DE LA SOLICITUD se
mandaria ejecutar el programa mend con el parametro “IMPRESION”,

generando una pantalla como |la que sigue:

- PRULTIRCCY DI LRSS TS

- CARILCIEANIES

- ACLLOALLIACALELINCAL
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Si se eligen los DATOS GENERALES, la aplicacién generaria la

siguiente salida en pantalla lista para ser impresa:

PROGRAMA DE APOYO A FROYECT OS DE INVEST IGACION E INNOYAOON TECNOLOGICA
SOLICITUD 199 7=} 998
Mo PreyactoiNTODIP?

VATOS GENEHALES DEL PHOYECTO
Nembre de) proyeeto:
WEIORANIENTD DE PAIAS NF NALA EALIDAN POR XINIn DF. M CULTTVO BF LEVAIUAA
AKOMYCES CEREVISIAE) ¢ SU EFECTO SOBRE PARAKETROS. METABOLLCOS ¥ PRRSOUCTIVOSS
TN RUNIANTTS

Comics Evaluador. CIEUCIAS FISISC - WATEMATICAS ¥ BE LAS IMGEWIERIAS
Urecapline: INOTWIENIA SANITAN
€1 et TR attara a1 prymets
THST DE INGLNIERLA
Durecaon del Froyocta:
CANTTOADFS SO0 TGTTANAS
1

lec. Ado: 37150212 WM.

Zda. Aa 3 WALIL MW

Jer. ake $ 242400 mon.
AL 3 479923 00. WM.

Tar

DATOS GEMNERALES DEL RESPONSABLE
: BUULSC102S  femebre Complets: JUSE LU BUWLLD DLALZ

fomo Particular: 622 62 65

ad0 Académics: DOCTURADG Tiowlo Acaddmice: GR

1w 3
Teldfomo del Trabmje: 915 563 77 77 iy
Fan: 6 641 45 S6 -

Corrma Eleat BOLDUSTLALOE DOAPA UMAX 3OX

DAYOS CENERAL £S DEL CORRESFONSABLE
s

’-
** impsol.c es el programa cliente Que va a generar reportes para impresién
* * del proyecto.

«/

#include <stdio.h>

#include <sybfront.h>

finclude <sybdb.h >

#include <syberror.h >

#include <time.h>

#include <string.h>

#include <time.h>

#define MAX 200000
#define max 80
#define REQ 9
DBCHAR rfc(10];

,-
* * Funcidén que divide un parrafo en renglones
./

void divide(char *};




void divide(char parrafol}){
Nt i,k i, m,.n,p:;
| = strlen{parrato):
it (parrafolmax]= =" "){
for m=0m< =max;m+ +}
printf(” %c",parrafolm]);
printf{"\n");
if (I>max*2)
it (parrafolmax®2]= =" "){
for (m=max+1;m< =max*2;:m+ +)
printf(“ %c"”,parrafolmil]};
printf(“\n");
for im=(max*2+1im< =Lm-+ +)
printf{“ %c",parrafolml);
printf{"\n");

m=max"2;
while({parrafolmii="")
m--;
for (j=max+1;j< =m;j+ +)
printt(” %c" ,parrafoljl);
printf{"\n"};
for (j=m+1;j< =1;j+ +)
printt{" %c" parrafoljl);
printf{"\n");

else {
for (m=max+1;m< =ILm-+ +)
printf{" %c* parrafolm]};
printf{("\n");

else(
m=max;
while(parrafolmil =" ")
M-
for (j=0;j<<=m;j+ +)
printf{" %c", parrafoljl);
printf{(*\n");
if §>max*"2)
if (parrafolmax*2}= =" "){
for (j=m+1:j< =max*2;j+ +)
printf(" %c" . parrafoljl);
printf{"\n");
for ={max*2+ 1)j< =Lj+ +)
printf(“ %c",.parrafoljl);
printf{"\n"};

eise
m=max®*2;
while{parrafolm])!i=""}
m--;
for j=max+ 1j< =m;j+ +)




printf("%c" parrafoljl);
printf("\n");
for(j=m+1;j< =§j+ +)

printf{” %c",parrafoljl:
printf("\n");

eise {
for{(j=m+1;j< =Lj+ +)
printf(” %c" ,parrafoljl};
printf(*\n");

}
}

main(int argc, char *argvi{
/-
** Declaracién de variables
=/
DBPROCESS *"dbproc, *dbproc2;
LOGINREC Tlogin:
RETCODE return_code;

DBCHAR nomproy(250] ="" nomdis(61]="" nomcom[51]="";

Generales del Proyecto, */
DODBCHAR nomdep(41],duracion{2) = """, numaniof2)="";
Responsable y Corresponsable */

DBCHAR cantsol{10]="",nombre{25]="" apelhdop[ZO] "y

DBCHAR apellidom[20] "",ladapart[7] = ,telpart[9]="";
DBCHAR gradol12])="",titulo(1 1} ="" ladatrabl 7] =
DBCHAR teltrab{9} = ,extension[Sl—"" Iadafax{?] R
DBCHAR numfax[9]="",dircorrec|60] ="",nomecat[1 5]—"";
DBCHAR director|60) = "";

,e

** Conexidn a la base de datos Sybase

./

if (dbinit) = = FAIL)

exit{ERREXIT):
login = dblogin(};

DBSETLUSER({login,"papiit™};

DBSETLPWDI(login,"papiit@admin”};

dbproc = dbopenl(login,NULL);

if {dbproc = = NULL)
exit(ERREXIT);

dbuse{dbproc, "papiit”};

’
** Especificacidn de un texto tipo HTML

!

printf{"Content-type: text/htmi%c%c”,10,10};

’=
** Cabecera del programa

Datos

"



7
printf("” <body
background =\"http://tialoc.dgapa.unam.mx/papiit/rbackmenu.gif\" >\n");

,-
* * Validando proyecto
-/
dbfcmd(dbproc,“select * from responsable1 where cveproy ="%s"'",argv[1]);
dbfecmd(dbproc,” and rfe="%s"'",argv|[2]D);

if(dbsqlexec{dbproc) = = FAIL){
printf("Error! An"});
dbexit();

exit{tERREXIT);

dbresults{dbproc);

if{dbrows(dbproc) ' = SUCCEED){
printf(”" <h3>NUMERO DE PROYECTO INVALIDO!. </h3>\n"});
dbexit();
exit(1);

}

dbcanquery(dbproc);

AR R R AR R R R R R AL L R R R R

e DATOS GENERALES DEL PROYECTO, RESPONSABLE Y CORRESPONSABLE -
R R R R R R R R R L AR
if(tstremp(argvi4],"DAT_GEN"}){
printf(" <TITLE > Impresién - Datos Generales del Proyecto </TITLE >\n");
printf(" <PRE>\n");
printf(* <CENTER> <HS5 >PROGRAMA DE APOYO A PROYECTOS DE INVESTIGACION E
INNOVACION TECNOLOGICA\Nn");
printf("SOLICITUD 1997-1998\n",punt->tm_year + 1,punt->tm_year + 2);
printf{"No. Proyecto: %s </H5 > </CENTER>\n",argv[1]};
printf{" <1MG SRC =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/papiit/linemenu.gif\" >\n");
dbcanquery(dbproc);
dbfcmdi{dbproc,"select p. *,d.nomdis,.c.nomcom.de.nomdep
from provecto p,disciplina d,comite c,dependencia de
where p.cveproy ="%s’ and p.cvecom =c.cvecom
and p.cvedis =d.cvedis and p.cvedep =de.cvedep”,
argvi1h:
if (dbsglexec(dbproc) = = FAIL}{
printf("Error de acceso al servidor\n");
dbexit{):

}
dbresults(dbproc);
dbbind(dbproc,2 NTBSTRINGBIND,O,nomproy};
dbbind{dbproc.6 .NTBSTRINGBIND,O,duracion};
dbbind(dbpreoc,8 .NTBSTRINGBIND,Q,nomdis};
dbbind{dbproc.9 .NTBSTRINGBIND,O,nomcom};
dbbind{dbproc. 1O, NTBSTRINGBIND,O,nomdep);
if {(dbrows(dbproc)! = SUCCEED){/* No hay informacién disponible */
printf{" <h3>No hay informacion en Datos generales del
proyecto<</h3>\n"};
dbexit(};
exit{ERREXIT);



dbnextrow(dbproc);

/e
“* DATOS GENERALES DEL PROYECTO
*/

printf(" <H4 > <CENTER>DATOS GENERALES DEL

PROYECTO </CENTER> </H4 > <P>"};
printf(* <B>Nombre del proyecto:</B>\n");/* Puesto que el nombre del proyecto

puede */

divide(nomproy}:

/* ser de varios renglones, se llama a una funcidén */

/* para que divida el nombre en varios renglones */

printf(" <P >\n");

printf(" <B>Comité Evaluador: </B> %s \n",nomcom);

printf{" <B > Disciplina: </B> 9%s \n",nomdis};

printf{* <B > Entidad Académica donde se desarrollara el Proyecto</B>\n");

printf(" %s <P >\n".nomdep};

printf(" <B > Duracidn del Proyecto: </B> %s\n",duracion);
Iz
** CANTIDADES SOLICITADAS
-/
,.
** DATOS GENERALES DEL RESPONSABLE
-

/

/e
** DATOS GENERALES DEL CORRESPONSABLE
~/

}

R R R R R R R R R L R L
- PROTOCOLO *

L R I e Ry

ifi!stremp(argv(4],"PROTOCOLO")}{

}

7
** Pie del programa
7
printf{” <B>n"});
printf{" <A HREF =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-bin/solicitud/menusol? Y%s + Y%s + Y%s +
MENUDAT\" > Regresar al mend de impresidn
</A> <P>\n"_.argviil. argvi2).argvi3]);
printf{" <A HREF =\"http://tlaloc.dgapa.unam.mx/cgi-
bin/solicitud/menusol? %s + %s + %s +
MENUPAL\" > Regresar a PAPIT </A> <P>\n",argvi1],argv(2],argv[3]);



printf(" </8>\n");
printf(" < /B80ODY >\n"};
printf(* </FORM >\n");
dbexit();
exit(ERREXIT);

}

El archivo impsol.c debe pasar por los siguientes pasos para ser un programa ejecutable:
a) Incluir las siguientes lineas en el archivo makefile
# Demostracidon del uso de la herramienta make de UNIX

# Es muy importante separar la etiquetas (impsol) de la instruccién $(HEADERS)
# con un tabulador. La separacién con un espacio en blanco causaria un error a la
# hora de la compilacion.
menusol: S${HEADERS) menusol.c

gcc $(INCLUDE) menusol.c $(DBLIBS) -im -Ins! -o menuso!
impsol: S(HEADERS) impsol.c

gecec S(INCLUDE) impsol.c $(DBLIBS) -Im -Insl! -0 impsol

b) Compilar el archivo impsol.c con la herramienta make de Unix (para crear el programa
ejecutable solicitud):

$make impsol
c) Copiar el programa ejecutable impsol al directorio /home/http/httpd_1.4.2/cgi-bin/solicitud

La opciédn del correo electrénico, se incluye para captar dudas,

observaciones o fallas, referentes al sistemas; ésta se veria asi en el sistema:

Comentands y sugerencdas a papui@nlaloc dgapa. unam mx

Y este seria el resultado de habilitarla (con un clic sobre la tliga

papiit@tlaloc.dgapa.unam.mx):




< Programa de Consulta por Comités del Programa de Apoyo a Proyectos de

Investigacidén e Innovacién Tecnolégica (PAPIIT) que utiliza PowerBuilder como

front-end

BE Objetivo

La siguiente aplicaciéon GUI tiene como objetivo generar reportes y
graficas por comité de los datos capturados en el la solicitud de ingreso al
Programa de Apoyo a Proyectos de Investigacion e [nnovacién Tecnoldgica
(PAPIT) a traves de Internet. Como antecedente, recordemos que Ilos

proyectos que participan en el PAPIIT estan ubicados en uno de cinco comités

existentes.

La aplicacion estd desarrollada con una herramienta de desarrollo grafico conocida como
PowerBuilder Enterprise 5.0.

3 Propiedades de la aplicacién
Las propiedades de la aplicacion son las siguientes:
e Es una aplicacidn grafica (GUI).
e Accesa datos de un manejador de base de datos conocido como
Sybase.
» Esta disefiada para ejecutarse en una magquina que tenga Windows

3.x o Windows 95.

BS Caracteristicas de la aplicacion

Las caracteristicas de la aplicacién son las siguientes:
e Genera reportes
e Genera graficas y
e Exporta datos (de Sybase a dBase o Excel)



B Requerimientos de la aplicacion
Los requerimientos de la aplicacién son tener:
e Windows 3.x o Windows 95

s PowerBuilder Enterprise 5.0
Open Client for Windows (sdlo si se hace acceso a Sybase)

Para mas informacién de Open Client for Windows consulte a su

distribuidor de Sybase.

En nuestra aplicacidn, PowerBuilder utilizarad la base de datos Sybase; por tanto, es
indispensable tener instalado Open Client for Windows y tener definidas las siguientes variables

de ambiente en nuestro en nuestra computadora:

LANG =enu

SYBASE =C:\SQL10

DSQUERY = SYBASE

PATH = CASQLT1O\BIN;C:A\SQL1O\DLL

LIB=C:ASQLIOWIB

INCLUDE = CASQLT1OWMNCLUDE

Si no se tienen definidas, véase el

Variables de ambiente” del capitulo 5 de este libro.

tema “Programacién con PowerBuilder ->

B Desarrollo de la aplicacién

WM para el desarrollo de la aplicacién es importante leer el tema de “Programacién con

PowerBuilder” del capitulo 5 de este libro.

los objetos (application,
propiedades

Las propiedades {color, tipo de letra, icono, cursor, etc.) de
window, menu, datawindow, etc.) se especifican dando un clic sobre el painter de
g

(ﬁ), o bien, dando un clic derecho sobre el y después elegir Prop/erties...



PowerBuilder usa el lenguaje de programacién PowerScript, por lo que al escribir un script
3] . . . . . N

(:».@) se debe compilar, para ver si no tiene errores de programacién. La compilacién con el
painter de “Return” (es el ultimo painter de la barra ubicada a la derecha), la apariencia del

painter “Return” depende del script que se este escribiendo, si es el script de una aplicacién

este se veria asi (m). si es el de un objeto de una ventana se veria asi (g). etc.

Los objetos guardan desde la opcién Save del mend File (Eile - > Save).

=1 pPaso 1

Creamos un una aplicacién nueva, Illamada comite.pb/, usando el painter

Application (m) La aplicacidn no debe tener template, esto es, que cuando

nos pregunte:

Elijamos “No”.

.

Elegimos el icono para la aplicacion desde la opcidon “lcon” de las propiedades

del objeto, en el ejemplo el icono elegido fue el siguiente:

=] Paso 2
Verificar la conexién con el servidor de bases de datos Sybase (o bien,

cualquier otro), usando el painter Database (
Seleccionamos del menud “File -> Connect... -> Setup...” e! servidor

de base de datos y la base de datos.



En este momento ya se establecié la conexiédn con el servidor de
bases de datos y permanecera asi hasta que elijamos otra fuente de datos.
l.a conexidn con ta base de datos nos servira para crear interfaces con

los datos (datawindows).

Paso 3

Creacidn de menus usando el painter Menu (

Creamos el mend principal con las siguientes opciones:

. Sxerns del progs&ting

Observensen las opciones que estan deshabilitadas (el atributo de
enabled no debe estar habilitado).

Guardamos el menu con el nombre de m_principal.

¥

o



En el script de Salir escribimos lo siguiente:

/1 Cierra todas las conexiones existentes
// a la base de datos y sale del sistema
HALT CLOSE

Creamos un segundo menud con las siguientes opciones:

Y lo guardamos con el nombre de m_export.

Paso 3

Creamos nuestra ventana principal usando el painter Window (
ventana debe ser tipo “MDI Frame with microhelp”. A ésta ventana le
asociamos el menud m_principal (recuérdese que un mend se asocia a una
ventana desde las propiedades de ésta, dando doble clic a la ventana podemos

ver las propiedades).

Guardamos !a ventana con el nombre de w_principal.

Prueba de la aplicacion
Vamos a comunicar los objetos que hemos realizado para correr nuestra

aplicacidon y ver si es asi como queremos que se vea.

Al objeto de application { ) le ponemos el siguiente script:




R R R R R AR
** Script para la aplicacién de consultas por comités de PAPIT

** Lenguaje de Programacidn: PowerScript

** Autores: jbm, yam, acdm

** Fecha: Enero de 1997

D I I R R N R KR R Y]

san e e s

// Atributos del objeto de transaccion SQLCA

sqlca.DBMS = "SYC Sybase System 10"
sqgica.database = “"papiit”
sqlca.userid = "papiit”

sqlca.dbpass = "papiit@admin”
sqlca.logid = "papiit"

sqgica.logpass = "papiit@admin”
sglca.servername = "SYBASE"

// Estableciendo una conexién a la base de datos
connect;

/1 Verificacién de la conexion

if sqlca.sqlcode < > O then
MessageBox ("No se pudo realizar la conexién “, sglca.sqlerrtext)
return

end it

// Desconexién de la base de datos

disconnect;

/! Variables globales

year = 97

numanio = 1

comite = "1’

// Llamada a la ventana principal

Open (w_principal)

Al oprimir el painter Run (

Paee)

Oprimimos el painter Salir |

aplicacion en PowerBuilder.

) veriamos una pantalla como esta:

para regresar al disefo de

la



Las opciones que aparecen deshabilitadas permaneceran asi hasta que
elijamos el “Afio y Comité”. Veremos a continuacién como podemos crear esta
opcién.

Paso 4
Creamos un datawindow sin argumentos SQL Select tipo Free Form con los

campos siguientes: la clave del comité (cvecom) y el nombre del comité

{nomcormm) de la tabla comite.

Guardamos el datawindow con el nombre de d_com.

Paso 5

Creamos una ventana tipo “Response” que tenga la siguiente apariencia:



El datawindow pegado es el previamente hecho d_com.

E! script en el evento dragdrop para la lista desplegable () seria el
siguiente:

// Inicia arrastre de objetos

This.Drag(Beginl})

/7 Solo permite un Nnombre en la lista

it ib_1.Totalltems() = 1 Then
Ib_1.deleteltemt 1)
1b_1.Additem(cve)

eise
Ib_1.Additem(cve)

end if

// Asigna comité

IF This.text(1) = 'CIENCIAS FISICO - MATEMATICAS Y DE LAS INGENIERIAS® THEN
comitebak ="1"

ELSEIF This.text{1) ='CIENCIAS BIOLOGICAS Y DE LA SALUD' THEN
comitebak ="2"

ELSEIF This.text(1} ='CIENCIAS SOCIALES® THEN

comitebak = "3"

ELSEIF This.text(1) ='HUMANIDADES Y DE LAS ARTES' THEN
comitebak ="4*"

ELSE
comitebak ="5"

END IF

// Deshabilita arrastre de objetos
This.Drag({End!)

Para el datawindow () tos scripts serian, para el evento
rowfocuschanged:

// Guardar el nombre del comité seleccionado
cve = This.getitemstring(Tnis.getrow({}, 1)

i
.



y para el evento clicked:

// Iniciar arrastre de objetos
This.Drag{Begin!)

El script para el radioboton 1996 seria el siguiente:

// Fija el ano si esta seleccionado
i{F checked THEN

year = 96
END IF

Para el radioboton seria algo parecido, sélo que year =97.

Para el botdn de “Aceptar”, el script en el evento clicked seria el
siguiente:

1/ Activa el cursor de reloj (espera)
setpointer{hourglass!)
// Si cambia de comite cierra {as ventanas abiertas
IF comite << > comitebak THEN

closel(w _proy)

close(w _resp)

close(vw_corresp)

close(w_cantidad)
END IF
/7 Asigna el comité
comite = comitebak
// Habilita ias opciones del menu
m_principal.m_informacin.enabled =true
m_principal.m_informacin.m_a.enabled = true
m_principal.m_informacin.m_b.enabled =true
m_principal.m_informacin.m_c.enabled =true
m_principal.m_informacin.m_d.enabled = true
m_principal.m_informacin.m_e.enabled = true
/f Cierra la ventana
close(parent)



Para el botén de cancelar el script en el evento clicked seria este:

// Cierra la ventana
close{parent)

Finalmente, y muy importante, como la ventana utiliza un datawindow

(recupera informacién de la base de datos) se requiere el siguiente script en el

evento constructor del objeto tab (%):

// NOTA: dw_1 es el nombre del objeto datawindow dentro de

// una ventana (este nombre puede ser cambiado. por ejemplo a dw_comite}
// Establece una conexidn con el servidor

connect;

/1 Define el objeto de transaccidén a usar

dw_1.settransobject(SQLCA)

// Recupera la informacién

dw_1.retrievel)

/t Cierra la conexion

disconnect;

Como se ve, una vez que se haya elegido un Comité y un Afio se

habilitaran todas las opciones del menu.

Guardamos la ventana con el nombre de w_comite y colocamos el
siguiente script en la opcién de “Comité y AfRo” del mend principal

(m_principal):

// Activa el cursor de reloj {espera)
seipointer{hourglass!)

// Abrimos ila ventana de comité y aino
open(w_comite}

Prueba de la aplicacion

Al oprimir el painter Run ), elegimos la opcién “Comité y Afo” del menud

principal:



{ Comita lAr’uo ]

Anasus el c

CIENCIAS FISICO - MATEMAVICAS Y BELAS nms_ - . !
hraptars| U Gabrales

En esta ventana el usuario tiene que seleccionar el comité y el afo

corresponde al ano en que se registraron los proyectos.

Una vez que el usuario ha elegido el comité y ano se habilitan las
opciones antes deshabilitadas (obsérvese que la barra de herramientas -
ubicada justamente abajo de la barra de menues- aparece habilitada en
comparacidén con la pantalla principal mostrada al inicio) como se ‘muestra a

continuacion.

En la opcién de Informacidon e! usuario puede seleccionar uno
de ios siguientes reportes, asi como especificar la impresora que va a

utilizar para imprimir los mismos.

Paso 6

N
~
19}



tipo Tabular con los

Creamos un datawindow con 2 argumentos SQL Select
clave del proyecto

siguientes campos: la clave del comité (cvecom), la

(cveproy) vy el nombre del proyecto {(nomproy) de la tabla proyecto, también el

nombre def comité (nomcom) de la tabla comite.

Los argumentos serian |los siguientes:

: {ptoyec o, nomproy

Guardamos el datawindow con el nombre de d_proy.

Paso 7
los proyectos existentes por comité y afno en una

Crear una una lista de
ment

La ventarna debe ser de tipo
Float (estas opciones se seleccionan desde

“Popup”, tener asociado el

ventana.
las

m_export, con “Toolbar”

propiedades de la ventana)

vy con la siguiente apariencia :




i Comité Proyecto Nombre del Proyscio

El datawindow pegado es el realizado anteriormente d_proy.
El siguiente script para el evento opern de la ventana es el siguiente:

/7 NOTA: dw_1 es el nombre del objeto datawindow dentro de
// una ventana (este nombre puede ser cambiado, por ejemplo a dw_proyecto)
// Establece una conexidén con el servidor
connect;
// Define el objeto de transaccidn a usar
dw_1.settransobject(SQLCA)
// Recupera la informacion
dw_1.retrieve()
// Crerra la conexion
disconnect;

Guardamos la ventana con el nombre de w_proy y colocamos el

siguiente script en fa opcion de “Informacidén -> Proyectos” del menu principal

{(m_principal):

// Activa el cursor de reloj (espera)

setpointer(hourgiass!)
/7 Abrimos la ventana de proyectos como una ventana hija de w_principal

// vy ajustada a su tamaino (layered!)
// w_proy tendra su propio menu (M_export)
opensheet{w_proy,w_principal,1,layered!)

Prueba de la aplicacion

Al oprimir el painter Run ( , elegimos la opcidén “Informacién -> Proyectos”

del menu principal, y veriamos algo asi:



tiene las siguientes opciones: grabar la informacién a un archivo de dBase o
Excel, o bien, imprimir los datos. Estas opciones pueden ser ejecutadas desde

el menu de “Reporte” o bien desde la barra de herramientas que se muestra en
“flotando” sobre la ventana.

El script que debe de ir en |la opcidn grabar la informacién en Excel es
el siguiente:

/{ Exportando datos a Excel
w_proy.dw_1.SaveAs("" Excel!l, TRUE)




Y el resultado seria este:

ER

i Eucet wah hoadats o)

La wventaja de grabar los datos en distintos formatos le da la facilidad al usuario de
manipular fa informaciéon con diversas herramientas para existentes para el procesamiento de

datos.

Paso 8

Creamos una ventana tipo “Main” con ia siguiente apariencia:

Comités

Disciplinas

Académicos
Invitados

e,

El script que debe ir en el evento clicked de la “lista listview"” (

el siguiente:




integer opc

// Ver que opcién esta seleccionada

opc = lv_1.Selectedindex( )

// Manda itamar una gréfica hecha en Crystal Reports
// segun la opci6én seleccionada

If opc = 1 then run{“c:\siset\comguil.exe")
If opc = 2 then run("c:\siset\comgui2.exe")
If opc = 3 then run({"ci:\siset\comgui3.exe")

El script del evento clicked del botén “Cerrar” es el siguiente:

/! Cierra la ventana
ciose(parent)

Guardamos la ventana con el nombre de w_grafica y colocamos el
siguiente script en la opcién de “Reportes -> Graficas” del menua principal

{(rmm_principal):

// Activa el cursor de reloj (espera)

setpointer(hourglass!)

// Abrimos la ventana de graficas

open({w_grafica) .

Prueba de Ja aplicacion

Al oprimir el painter Run ( , elegimos la grafica de Comités de la opcién

“Reportes -> Graficas” del menu principal, y veriamos algo asi:




S
Comités

Oisciplinas

L]

Academicos
inwtados

Paso 9

Crear una una lista ventana tipo “"Response” con la apariencia siguiente:

DIRECCION GENERAL DE ASUNTOS
DEL PERSONAL ACADEMICO ﬁ
PROYSCIGS 1L PROGRAMA PAPHT 1837

Zreracros fasersadcy eF R

El script del evento cl/icked del botén Aceptar es el siguiente:

// Cerrar la ventana
close(parent)

Guardamos la ventana con el nombre de w_about y colocamos el

siguiente script en la opcidon de “Ayuda -> Acerca del programa...” del menu

principal (m_principal):




/! Activa el cursor de reloj {espera)
setpointer(hourglass!)

// Abrimos la ventana créditos del programa
open{w_about)

Creacién de un programa ejecutable

Para concluir la aplicacién, crearemos un programa ejecutable de la aplicacién

usando el painter Project (ﬁ&‘g)

Especificamos |a ubicacion y nombre del programa ejecutable y a

continuacion la opcién “Build Project” del mend Design, o bien, oprimimos el

painter Build ) para crear el programa.

Una vez creado el programa ejecutable se puede correr

independientemente de PowerBuilder (no se requiere tener PowerBuilder).



Hoy en dia estamos viviendo en un mundo en el que la comunicacién
juega un papel muy importante y es donde el avance de la tecnologia ha
aportado diversos medios de comunicacion y difusidn, Intermnet es un
ejemplo. Y con Internet el World Wide Web o simplemente Web.

El Web durante muchos afos ha sido un medio donde se difunde
informacion, versiones de evaluacidén de programas de cémputo o soclamente
publicidad; sin embargo, el potencial mas grande del Web, adin no
explotado, en su totalidad, esta en los sistemas de informacién, los cuales
permiten transmitir informacion de un lugar del mundo a otro en fracciones

de segundo.

Con la realizacién de este proyecto, hemos aprendido ha analizar,
planear y dirigir sistemas de informacién usando diferentes técnicas de
programacién, utilizando el Web y herramientas GUIs; asi mismo, hemos
adquirido los conocimientos técnicos necesarios para la construccion e

implementacion de dichos sistemas sobre una arquitectura Cliente/Servidor.

El sistema de informacién puesto en marcha en el Web, permite a los
investigadores de la Universidad Nacional Auténoma de México la captura
de la solicitud de ingreso al PAPIIT (Programa de Apoyo a Proyectos de
Investigacion e Innovacion Tecnoldgica), con lo cual cumplimos con una de

las expectativas planteadas a! inicio de este trabajo.



Con el Web surgieron nuevas herramientas de graficas de desarrollo o
herramientas GUIs. Las GUls han tenido en pocos afios una gran aceptacién,
gracias a las ventajas que ofrecen, entre ellas, la variedad de aplicaciones
que se pueden desarrollar en poco tiempo, el poder de comunicacién entre

ellas y la flexibilidad de su uso.

El sistema de informacién puesto en marcha internamente en la
DGAPA desarrollado con una herramienta GUI, le permite a las personas
encargadas de la administracion del PAPIT consultar a los proyectos
aceptados en el programa, con lo que se cubre una de las necesidades de

la institucion.

Finalmente, hemos visto gque en cuestién de cdédmputo, muchas
técnicas de programacion surgen dia con dfa, y en este sentido, esta en
nuestras manos el estudiar y sacar provecho de éstas técnicas, con la
finalidad tener una mejor visién de la evolucidn de sistemas de cémputo y
con ello poder tomar la mejor decisidén en cuanto a la creacién de sistemas

de informacion.



27) Perspectivas

Hace sdlo un affio cuando perspnas “apostaron” que Internet iba a
desaparecer, sin embargo, los hechos demuestran lo contrario.
Internet {a red de computadoras mas grande del mundoc incrementa cada vez
mas su numero de usuarios, prueba de ello son las decenas de companias
comercializadoras de Internet que incorporan a miles de usuarios a Internet
dia a dia.

Lo anterior nos lleva al siguiente cuestionamiento: si cada dia
aumenta el numero de usuarios en Internet, entonces va ha llegar el
momento en que se sature y de lugar al surguimiento de otras alternativas

que la reemplacen, o no?.

Efectivamente, es cierto que ia Internet se ha extendido rapidamente
y que quedan pocas direcciones IP {(una direccién {P es como un ndmero
telefénico, existe uno por cada teléfono y no se puede repetir) por asignar,
sin embargo, ya existe una solucidn, conocida como “Nueva generaciéon de
IP” o IPng. IPng va ha permitir incrementar el nimero de direcciones IP sin
modificar las ya existentes, va ha ser escalable para redes de muchos

tamanos y capacidades de transmision:

En este sentido Internet tiene mucho futuro, y con Internet el Web, el
cual es actualmente uno de los servicios de Internet que ha causado un gran
impacto y dia con dia es mejorado con nuevas herramientas (ue permiten
una mavyor flexibilidad para el desarrollo de sistemas bajo esta tecnologfia por

ejemplo mencionemos a Javascript y mas recientemente a Java. Por lo




anterior los sistemas de informacién tiemen un gran futuro y son

susceptibles de ser mejorados y ofrecer un mejor servicio.

A corto plazo pensamos que podemos poner wvarios programas

administrados por la DGAPA bajo el concepto WWW e igualmente podemos
pensar en un sistema de consulta interno para la manipulacién recibida via

Internet incorporando las nuevas tecnologias y conceptos de programacion.

A mediano plazo podemos explotar todo el potencial de Internet

dentro de la misma dependencia, creando una Intranet. Con la Intranet
podemos hacer uso de todos los servicios de Internet aislando a esta del
resto del mundo. Los servicios Que podemos usar son el correo electrénico (

y no el teléfono) como medio de comunicacién, los grupos de discusidon

(newsgroups) como una forma para resolver problemas y Netscape como

una forma de difusidn de informacién interna.

A largo plazo podemos pensar en un sistema de informacién bajo el
concepto WWW que funciona en toda la UNAM, que permita concentrar

informacién actualizada de una manera sencilla y eficaz.
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Rap Sz

access.conf es el archivo de configuracién de acceso al
servidor HTTP.

# Inicio del archivo access.conf: Global access configuration
# Online docs at http://hoohoo.ncsa.uiuc.edu/
# | suggest you consult them; this is important and confusing stuff.

# /usr/local/etc/httpd/ should be changed to whatever you set ServerRoot to.
< Directory /usr/local/etc/httpd/cgi-bin >

Options Indexes FollowSymtLinks

< /Directory >

# This should be changed to whatever you set DocumentRoot to.

< Directory /usr/local/etc/httpd/htdocs >

# This may aiso be "None”, "All", or any combination of "Indexes”,
# "Includes"”, or "FollowSymlLinks"

Options Indexes FollowSymLinks

# This controis which options the .htaccess files in directories can

# override. Can also be "None", or any combination of "Options", "Fileinfo",
# "AuthContfig"”, and "Limit”

AllowOverride All

# Controls who can get stuff from this server.

< Limit GET >

order allow,deny

allow from all

</Limit>

< /Directory >

# You may place any other directories you wish to have access
# information for after this one.

< Directory /home/http/bttpd_1.4.2/cgi-bin/infofin >
<Limit GET >
order deny.,allow
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deny from all
allow from 132.248.37.
allow from 132.248.11.22

< /Limit>
< /Directory >

< Directory /home/http/httpd_1.4.2/cgi-bin/renovacion>
< Limit GET >

order deny,allow

deny from all

allow from 132.248.37.

< /Limit>
< /Directory >

#Fin del archivo access.conf



Aplemciice

post-query.c es el programa que decodifica las formas www vy
muestra en pantalla los valores en parejas (name = value) de los datos

capturados.

#include <stdio.h>
#include < stdlib.h>

#define MAX_ENTRIES 10000

typedef struct {
char *name;
char *val;
} entry;
char *"makeword{char *line, char stop);
char *fmakeword{FILE *f, char stop, int *len);

char x2cl{char *“what};
void unescape_url{char “url);
void plustospace(char "str};

main(int argc, char "argvil) {
entry entriesIMAX_ENTRIES];
register int x,Mm =0;
int ci;

printf("Content-type: text/htmI%c%c"”,10,10);
if(strempi{getenv{"REQUEST_METHOD"),"POST")) {
printf("This script should be referenced with a METHOD of POST.\n");
printf("If you don’t understand this, see this ");

printf{" <A
HREF =\"http://www.ncsa.uiuc.edu/SDG/Software/Mosaic/Docs/fill-out-

forms/overview.htmi\" > forms overview </A>.%c",10};
exit(1);
}
if{stremp(getenv("CONTENT_TYPE"), "application/x-www-form-uriencoded"}) {
printf{"This script can only be used to decode form results. \n");

exit(1);

}

cl = atoi(getenv{"CONTENT_LENGTH")};



forix =0;cl && (Ifeof(stdin));x + +) {
m=x;
entries[xl.val = fmakeword{stdin,'&"', &cl);
plustospace(entries{x).val);
unescape_url{entries{x]).val);
entries{x]l.name = makeword{entriesix].val,'=");

}

printf(" < H1 > Query Results</H1>"};
printf{"You submitted the following name/value pairs:<p> %c",10);
printf (" <ul> %c",10};

forix=0; x < = m; x+ +)
primtf(" <li> <code> %s = %s</code> %c”,entries[x}.name,
entries(xl.val,10);
printf(" </ul> %c™,10);



ize €

util.c contiene las funciones que utiliza un programa CGI para
decodificar los datos capturados en una forma www. E! programa CGI solo
usa el cédigo objeto de este archivo (util.o), para creario se debe seguir la
siguiente instruccion: $gcc -o util.c

#include < stdio.h>

#define LF 10
#define CR 13

void getword{char *word, char *line, char stop) {
int x = O.y;
for{x =0;({line[x}) && (line[x] ! = stop));x+ +)
word[x] = linefx]:
word[x] = "\O';
if(linelx]) + + x;
y=0;
while(linely + +1 = linelx + +}};

}

char *makeword({char *"line, char stop) {
int x = 0,y;

char *word = {(char *}) malloc(sizeof{char) * (strlen(liine) + 1));
for({x = O;((linelx]) && (line[x] | = stop));x+ +)
word[x] = line[x];
word{x] = "\O';
if{tine[x]}) + + x;
y=0;
whileflinely + +] = linelx+ + 1)

return word;

char *fmakeword(FILE *f, char stop, int *cb {

int wsize;
char "word;
int i
wsize = 102400;
nH=0;
word = (char *) malloc(sizeof(char} * (wsize + 1));
while(1) {

wordlill] = (charifgetcif);

if(il = = wsize) {

word{il+ 1] = "\O';



wsize + = 102400;

word = {char ")realloc(word,sizeof(char)*(wsize + 1));
--{*cl);
if({iword{lll = = stop) || (feof(f) || (1{*chH) {
if(wordl(ll] I = stop) I + +;
word([ll) = "\O';
word = (char *) reatlioc{word, il+ 1);

return word;

+ + I

}
}

char x2c(char *what) {
register char digit;
digit = (what[O] > = ‘A’ ? {{what{0] & Oxdf) - 'A') + 10 : (what{O] - 'O"}));
digit * = 16;
digit + = (what{1} > = A’ ? {{what{1] & Oxdf) - "A"')+ 10 : {(whatf1] - 'O"));
returnidigit);

}

void unescape_url{char *url} {
register int x,y;
for{x =0,y =O;urlly]l; + +x, + + vy} {

if((urllx] = urlly]) == "%") {
urlix] = x2c(&urlly + 1));
y+ =2;
}
}
urllx] = "\O";

}

void plustospace{char *str} {
register int x;
for(x =0;strixl;x + +) if(strix] = = '+ ") strix] =

e,
b

int rind{char *s, charc) {
register int x;

for(x = strlen(s) - 1;x!= -1; x--}
if(s[x] = = c} return x;
return -1;
}
int getline(char *s, int n, FILE *f) {
register int i =0;
while(1) {

slil = (char)fgetcif);



if{sli] = = CR)
s[i] = fgetc(f);

if{{slil = = Ox4) || (sli] == LF) || (i == (n-1))) {
slil = "\O';
return {feof(f) ? 1 : O);

}

+ +i;

}
}

void send_fd(FILE *f, FILE *{d)

int num_chars =0;
char c;
while (1) {
c = fgetc(f);
if(feof(f))
return;
fputc{c.fd);

}

int ind{char *s, char ¢) {
register int x; :
for{x=0O;slx)l;x + +) ;
if{s{x) = = c} return x;
return -1;

void escape_shell_crmd(char *cmd) { :
register int x,vy,l; i
{ =strlen{cmd);
for(x =0O;cmdIxl:x + +) { .
Ifind("&; " "\" [ *?7 <> “(M{I{}$W\",.cmd[xD) ! = -1){
for(y =1+ 1;y>x;y--} .
cmdiy] = cmdly-1);
I+ +; /" length has been increased */
cmdix] = °*\\";
x + +; /* skip the character ~/




pénaice

El diagrama entidad/relacién (diagrama E/R) resultante del
analisis y disefio de la base de datos a utilizar en el programa PAPUT se
muestra en las siguientes paginas.
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