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ANTECEDENTES

Cada etapa en ¢l desarrolfo de [a humanidad se ha ligado a algin tipo de tecnologia
dominante en ese momento {la edad de piedra, la edad de hierrs, la ers de las
raquinas de vapor). El siglo XX se caracterizé por del tremendo incremento de
conocimiento en muchas ramas de la ciencia. Este incremento dio pie a la posibilidad
de un mangjo mds Gptimo da la informacién a través de diferentes medios, siendo

esios par ejemplo: redes telefénicas, la radio, la television, redes de computadoras y
satdlites de comunicacion.

Podemos pensar en una sociedad globalizada, donde fos medios juegan un papet
fundamental en ésta y que debido al incremento antatiormente mencionado, muchas
tecnologias estan convergiendo a puntos comunes de manera muy rapida v, por tanto,
los medios que son basados en estas tecnologias lo hacen de igual forma. La
informacién fluye de manera mas coniinua. El reuni, mover, guardar y procesar
informacién se realiza de farma mas uniforme.

En este punto es donde el desarrolio en la rama de las comunicaciones y la
electronica juegan un papel primordial. Podemos comparar los tiempos que tuvieron
que franscurrir para que un determinado medio de comunicacién alcanzara una
cantidad de personas dada. Por ejemplo, al teléfono le tomo 74 afios alcanzar la
cantidad de 50 millones de usuarics, al radio le tomo 38 aftos esta misma cantidad,
mientras que el use de Internet por esta cantidad de personas le fomo tan solo 4 afios
*1. De aqui que Internet, ha alcanzado a un mayor nimero de gente en un tiempo
mucho mas corto que cualguier otro medio {aiin tomande en cuenia el incremento
fotal de la pohlacién mundial).

“Una red de computadoras es un medic de comunicacion enire personas gue estan
muy distantes, ahora la idea de medios de comunicacian lleva, de forma inherente, la
idea de problemas, éticos, sociales y politicos.”*2

Peor dar un ejemplo, sabemos que a fravés de una red de compuiadoras de cobertura
amplia (en los siguientes parrafos definiremos los diferentes tipos de red), la genie
puede intercambiar mensajes escritos, archives de sonido y de video de forma no muy
complicada. “l.os problemas surgen cuando estos fextos tratan temas gue a la gente
en verdad le importan, coma la politica, la religion o el sexo ... algunas personas
adoptan una postura de vive y deja vivir pero ofras sienfen que enviar cierio material
(por ejemplo pornografia infantil) es simplemenie inaceptable™3.

Otro problema que pedriamos mencionar son fos mensajes andnimos, esfos fiene ef
fin de poder expresar ideas a iravés de una red sin miedo a represalias, pero nos lleva
también al problema de que si existiera la posibilidad de formular acusaciones, astas
no serian tfomadas en cuenta legalmente debido a que las acusaciones anonimas no
puaden producen efecios juridicos como pruebas.




No obstante, sabemos que a pesar de los problemas que esta forma de comunicacion
genere, 8} uso de una red de computadoras permite gue ia gente se pueda comunicar
y resuelva de forma ciara muchas ofras situaciones.

Si consideramos io anterior como verdadero, entonces podemos dacir que exisie
gente que encuenira en las redes de computadoras un buen medic de comunicacion.

Asi, las redes de computadoras son una forma de comunicacion donde se pueden
expresar ideas de forma grafica y textual, esta informacion fluye de forma muy rapida
v esta subordinada por el usuaric a legar a lugares tan distantes como este quiera.
Desde este punto es donde inicia el desarrollo de este tema. ;Como es posible que
esta informacién fluya de este modo v que infraesiruciura se ocupa para lograrlo?.
Para contestar esta pregunia bastaria con dar un vistazo al mercado de soluciones de
comercio electrénico ofrecidos a empresas, dandonos esfo una idea mas o menos
completa de como se logra este tipo de comunicacion.

Al revisar, destaca en importancia el mercado las soluciones ofrecidas por Microsoft
para un nicho de mercaco donde a los clientes se les ofrecen soluciones sencillas en
su mangjo; estas pueden ser ejecutedas en maquinas donde se tenga instalado
software producido por esta misma compaiiia. En principio, el sistema operativo es la
hase para que estas scluciones puedan correr.

Si se tratara de migrar algiin sisiema de informacién desarrollado en esta plataforma 2
otra, donde el sistema operativo fuera diferente a éste, implicaria un irabajo
considerable.

Existen ofras soluciones ofrecidas, las cuales no estan sustentadas en una plataforma
especifica, v ademas, el cadigo fuente es ofrecido de manera libre para su analisis y
posibles modificaciones. De esta forma, diferentes fabricanies pueden tomar ese
cadigo y hacer implementaciones de estas soluciones de comunicacion a sus propias
méquinas o software para resolver problemas a clientes en lo especifico, como
también en lo general.

Entre este tipo de soluciones, esta el lenguaje de programacion Java y el lenguaje de
marcas estandar para el manejo de datos “XML" (eXiendible HyperText Markup
Language), de los cuales se hablara en los siguienies capitulos fratando de valorar los
alcances y limitaciones de estos lenguajes como herramientas para el desarrollo de
aplicaciones en Internet.

Los medios de comunicacion juegan un papel preponderanie en una sociedad como [a
nuestra de tipo mediatica v, con el advenimiento de nuevas tecnologias como lo es
Internet y sus herramientas, ¢s de suma imporiancia estar conciente del uso que se le
pude dar a estas nuevas tecnologias v entenderlas para poder comunicarse de forma
muy rdpida v a lugares muy distantes con ofras personas.

Sc comienza en los sigulentes caprtulos con la (eoria necesaria sobre redes, para
lueco eswidiar cado una de oslas nerramiciias.




CAPITULO 1
REDES DE COMPUTADORAS
1.1, DEFINICIONES

La fusidn de las computadoras y las comunicaciones han {enido una profunda
influencia en la forma en la que ios sistemas de compuio se organizan. En décadas
pasadas existia el modelo de una sola maquina que centralizaba todos los procesos,
ahora el modelo de varias maquinas conectadas entre si, compartiendo recursos e
informacion, es el mas usado debido en gran parfe al desarrolic de diferentes
tecnologias orientadas al manejo individual pero compartido de informacién enire mas
personas {las formas en que se desarroliaron estas tecnologias seran explicadas mas
adelante).

Existe confusion entre dos términos, redes de computadoras y sistemas distribuidos,
seré (il definir cada uno de estos términos y mosirar sus diferencias.

Una red de computadoras es una coleccion interconectada de computadoras
auténomas, “Se dice que dos compuiadoras estan interconectadas si son capaces de
intercambiar informacién {...} en una red, el usuario debe ingresar a la red de forma
explicita en una maguina, enviar los ftrabajos remotos explicitamente, mover

explicitamente los archivos y, en general, llevar a cabo de manera personal el manejo
de la red "4

Ahora, en un sisiema distribuido “la existencia de miltiples computadoras autdénomas
es transparente al usuario {...) la tarea de seleccionar el mejor procesador, enconirar y
transportar todos los archivos de entrada al procesador y poner los resultados en un
lugar apropiado, corresponde al sistema operativo™s, es decir, en un sistema
distribuido el usuario no debe preccuparse en cosas como zen gué maquina esia el
archivo que necesito? ;Donde se ejecutd mi programa?.

Los recursos del sistema compleio son “iransparenies” para el usuario, teda la
asignacion de recurscs es realizada por el mismo sisiema a través del software.

Teniendo de una manera un poco mas clara estas definiciones, podemos tratar de

entender cémo se llego a esta forma de mangjar la informacion a través de
compuiadoras.

Para una compaiiia, los objetivos de una red son especificos.

Los equipos, los programas v especialmente [os datos deben estar disponibles en
cualguier momenio; es decir, compariir recursos es una necesidad en cualquier
empresa. Con una red se puede jograr una alia confiabilidad, los dates importantes
puecen copiarse en mas de una maguing ¥ fambién con una red podemos afedi
robustez al sistema. Si1uno de los CPU's falla, los ofros pueden sustitlir su irabajo.



Ahora, las redes punto a punto consisten en muchas comunicaciones individuales
enire maquinas. Para gue pueda recibir la maguina “d” un mensaje enviado por una
maguina “a”, tendré que pasar este por la maguina “b” y la maguina “c”. Por esto, los
algoritmos de ruteo en este tipo de redes son imporianies para encontrar ruigs criticas
en un determinado sistema.

Una forma de entender aste esquema es saber que las redes de difusion se aplican en
sistemas geograficamente paquefios y en las redes més grandes se usa el de punto a

punio. Estc de pequefias y grandes puede resultar ambigue. Otra forma de clasificar
las redes es por su escala.

Para los fines que se persiguen, solo consideremos una red WAN para su explicacion.
Una red de &rea amplia se extiende sobre una area geografica amplia, es formada por
méquinas destinadas a ejecuiar procesos de usuarios individuales (estas méquinas
generalmente son llamadas “host”, anfitriones, en el idioma inglés). Estas méquinas
estan conectadas por una subred de transmisién. El trabajo de una subred de
transmision es conducir mensajes te un “host” a ofro de forma logica.

La red se compone de dos elementos, las lineas de transmision y los elemenios de
conmutacion.

Las lineas de comunicacion es el medio fisico para fransportar bits de un [ugar a otro.
Los elemenios de conmuiacion son computadoras especializadas que se conectan a
las lineas de transmision. Estas maquinas son [lamadas “ruieadores™.

uteador

\ host

subred




Por lo general, todas las redes WAN trabajan de forma tal que si un paquete es
enviado, este es recibido por algln rutsador v este a su ves retieng o refransmite el
pagueie por un canal libre. Asf también son llamadas redes de paguete conmuiade.

Otro dato importanie de este tipo de redes es la topoiegia con Iz cual los ruizadores
estan enlazados: esirellz, anillo, &rbol, anilio con estrella o irregular.

1.3. SOFTWARE DE RED

Para reducir la complegjidad en el disefio de una red, esta se organiza por capas
superpusstas, cada una de esias capas tiene un objelivo especifico prestando
servicios a las capas superiores a ¢llas, Estas capas resuelven stapas necesarias para
que la capa siguiente realice su trabajo y soporie a la capa siguiente y asi
sucesivamente. La forma en que esfas capas se comunican es por reglas llamadas
protocolos.

Un conjunto de capas y protocolos recibe el nombre de arquitectura de red.

Para ei disefio, las reglas de transferencia de datos que por lo general se siguen son
los sistemas simplex, semiduplex v duplex, en el primero los datos viajan en una sola
direccién, en el siguiente viajan en ambas direcciones pero no simultdneamente y en
el ultimo, los daios van en ambas direcciones y simultaneamente.

L.os elementos actives de cada capa (que realizan algln proceso) se liaman eniidades
y pueden ser software o hardware.

Las entidades de la misma capa en sistemas distintos se llaman entidades pares y, en
general, cada entidad implementa un servicio para la entidad inmediata superior en su
sistema.

Cada uno de estos servicios estan disponibles en los SAP (service access poinis) y
cada SAP fiene una direccion que [o identifica.

Ahora las capas pueden ofrecer diferentes fipos de servicio, los orientados a conexion
y fos que carecen de conexion

En el primerg se abre un “iubo”, donde el emisor abre una conexién y empuja datos a
iravés del tubo hasta ef receptor y después libera la conexion. {ejemplo de esto seria el
ieléfono).

E! servicio sin conexién no sigue el orden de enfrega de envios, puede ser que &l
paguete “2” llegue después que un paquete “2" 2 pesar de que fue mandado antes
gue “b”. A este tipo de conexion puede llamarsele {ambién scivicio de datagramas v
es un servicio sin conexién no confiable. En complemen{o existe el servicio de



datagramas con acuse que es un servicio sin conexién confiable (para ejemplificar
esto, el correo electrénico es uno de esfos servicios).

Este uliimo servicio asta muy relacionado con el servicio de peticién-respuesta que
se ufiliza para instrumentar la comunicacion en un modelc cliente-servidor. El
remitente transmite un datagrama que contiene una peticion y en la repuesta
contendra la contestacién
1.4.CAPAS DE RED, REDES BASADAS EN CAPAS.

1.4,1.EL. MODELQ DE REFERENCIA QS! Y EL MODELO DE REFERENCIA TCP/IP
El modelo OSI se basa en la propuesia de la organizacion Internacional de normas
como un primer intento de estandarizar los profocelos que se usan en kas diversas
capas de una red de computadoras.
Et modelo OSI tiene siete capas a saber:
a) La capa fisica
La capa fisica tiene que ver con la transmision de bits por un canal de comunicacion.
Esta capa trata de asegurar la correcta transmision de 1" y "0%, evitande que por
ejemplo se transmita un "1" v se reciba erréneamente un "0".

b} La capa de enlace de datos

El objefivo de esta capa es proporcionar a la capa de red un medio fisico y libre de
errores de fransmision

c) La capa de transporte

Esta capa se encarga de controlar el funcionamiento de la subred. Uno de los
principales objelives de esia capa es encaminaf los pagueies de la fuenie a su
destino.

d) La capa de sesion

Su funcion es aceptar datos de la capa de sesion, dividirlos en unidades mas
pequefas, pasarlos a la capa de red y asegurar que fodos los pedazos lleguen
carrectamente al otro extremo.

e} La capa de presentacion

Esiz capa permite 2 los usuarios de maquinas diferentes establecer sesiones enire
eilos.




Una sesién permite el fransporte ordinario de datos, como lo hace la capa de
fransporie, pero {tambidn proporciona servicios que son UOiies en algunas
aplicaciones.

Esta capa también se ocupa de la sintaxis y la semantica de Ia informacicn cue se
transmite. A diferencia de las otras capas que involucran e transporte y ¢l mansjo de
bits, esta capa se encarga de resolver problemas frecuentes de! usuario.

Esia capa contiene protocolos que se necesitan con frecuencia para presentar fos
datos al usuario. También esta capa permite la transferenciz de archivos entre
diferentes sistemas,

f} Capa de aplicacion

Contiene los protocolos que se usan con mas frecuencia, por efemplo una terminal
virtual de red que permita la correspondencia entre funciones de la terminal que se
esta usande y el software para manejar a ésta de forma remoia con ofro tipo de
terminal.

Otra funcidn de la capa es la transferencia de archivos. La cual resuelve las posibles
incompatibilidades con los formatos de los archivos.

1.4.2. EL. MODELO DE REFERENCIA TCF/IP

Este modelo surgié de la necesidad de conectar miliiples redes diferentes con una
arquitectura flexible para poder resolver requerimientos divergentes como la
transferencia de archives o [a transmision de discursos en tiempo real, entre otras
cOosas.

Este protocolo preseniz las siguientes capas.
a} Capa de interred.

Esta capa carente de conexiones es la que maniiene unida toda la arquiieciura a
través de conmutacion de paquetes. Los nodos envian paquetes a cualouier red y los
hacen viajar de forma independienie a su desting, Los paquetes pueden llegar incluso
en un orden diferente a aguel en que se enviaron, en cuyo caso corresponde a [as
capas superiores reacomodarles, si se desea la enfrega ordenada.

La capa de interred define un formato de paguete v protocolo oficial llamado [P. Este
protocolo es el gue permiie entregar, los paqueies a donde se suponen deben de ir.

La capa de nferred de TCP/IP es muy parecida en funcionalidad & ia capa de red de
Qsl.




b) Capa de transporte.

Esia capa se disefio para permifir gue las entidades pares de los nodos de origen y
destino lleven a cabo una conversacion, de la misma forma gue lo hace la capa de
transporte de O3l

Aqui se definieron dos prolocolos de exiremo a exiremo. E primero, TCP (protocolo
de control de transmision) es un protocolo confiable orientado 2 la conexion que
permite gue una corriente de byies originada en una maquina se entregue sin errores
a cualquier otra maquina de [a interred.

El segundo, UDP (protocolo de datagrama de usuario), es un protocolo sin conexion,
no confiable para aplicacionss que no necesitan la asignacion de secuencia ni el
control de flujo de TCP y que desean utilizar los suyos. Este protocole también se usa
ampliamente para consulas de peticién y respuesta de una sola ocasidn, del tipo
cliente-servidor, y en aplicaciones en las gue la enirega pronta es mas imporiante que
la entrega precisa, como las fransmisiones de voz y video.

¢) Capa de aplicacion.

El modelo TCRIIP no tiene capas de sesion ni de presentacidn. No se pensd que fueran
necesarias, asi que no se incluyeron. La experiencia con ef modelo OS! ha
comprobade que esta vision fue correcta, debido a que se utilizan muy poco en la
mayoria de [as aplicaciones.

Esta capa contiene todos los protocolos de alto nivel. Entre los protocolos mas
antiguos esfa el de terminal virtual (TELNET), el de transferencia de archivos (FTP) v ¢l
de correo elecironico (SMTP}

El de terminal virtual permite que un usuario en una maquina ingrese a oira en forma
eficiente. El correo elecironico fue en inicios solo una clase de fransferencia de
archivos, pero mas adelante se desarrollo para el un protocolo especializado. Con los
afnos a esta capa se le han afiadido muchos ofros protocelos, como e servicio de
nombres de dominio (DNS) para relacionar los nombres de los nodos con sus
direcciones de la red, HTTP el protocolo que se usa para recuperar paginas dei WWW
(World Wide Web), entre ofros.

1.5. LAS REDES, LOS PROTOCOLQS, E INTERNET.

A mediades de la década de los 80s, en la clspide de la guerra fria el depariamento de
deiensa de los E.U. queria una red de comande y control que pudiera sobrevivir a una
guerra nuclear. Este acudio a su rama de investigacion, ARPA {Agencia de proyecios
de mvestigacion avanzados). ARPA ofrecié financiamiento y conératos a universidades
v compaiias gue considero prometedoras para el proyacio.
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Asi ARPA decidio que la red que necesitaba ¢! depariamento de defensa debia de ser
una red de paquete conmutado que consistfa en una subred y compuiadoras host.

La subred consistiia de minicomputadoras llamadas IMP (interface message
processor) conectadas por lineas de fransmision. Para lograr una alta confiabilidad
cada IMP se conectaria cuando menos a ofras dos. La subred iba a ser una subred de
datagrama, de modo que si algunas lineas e (P resultaban destruidas, los mensajes
se podrian reencaminar de forma automatica a través de trayectorias alternas.

Cada nodo de la red consistiria en un IMP y una host en ¢l mismo cuarto, conectados
por un cable certo. Una host podria recibir mensajes de hasta 8063 bits a su VP, que
entonces los dividiria en paquetes de 1008 bits a lo sumo y los reenviaria a su destino
en forma independiente, Cada paqueie se recibia en sus totalidad antes de reenviarse,
por 1o que la subred fue la primera red electrénica de conmutacion de paguetes de

almacenar y reenviar. Los IMP se interconectaron con lineas de 56 kbps rentadas a
compariias de {elélonos.

El software se dividio en dos paries; subred y host. El sofiware de [a subred consistio
en el extremo de Jas IMP de la conexion hosi-IMP, el protocolo IMP-IMP, y un protocole
de IMP fuente a IMP destino disefiado esto para mejorar fa confiabilidad al existir
conexiones enire IMP's anies mencionadas.

Para la parie de software del host, se necesiio el extremo host-IMP, el protocolo host-
host y el software de aplicacién. Mas adelante se permitié que las terminales se
conectaran de forma directa 2 un IMP especial llamado TIP {terminal interiace
processer) y ademdas se agrego ef poder tener muliiples hosts por cada [MP, hosts gue
se comunicaian con mikiples iMP y host e IMP separadas por una gran distancia.



Se necesitaba también una mejor funcionalidad con respecto a los protocolos, lo que
culminé con fa invencion de! modeic v fos proiocolos TCPAP. TCP/IP se disefic de
mansra especifica para manejar la comunicacion en las interredes, algo que se volvié
cadda vez mas importante al conactarse mas y més redes a la ARPANET.

Para fomentar lz adopeion de estos nugvos protocolos, la ARPANET concedio varios
contratos a la universidad de Berkeley para integrarlos en el UNIX de Berkeley. Los
investigadores de Berkeley desarroffaron una interfaz de programa convenienie para
la red (sockets) v escribieron muchos programas de aplicacién, utileria y
administracion para facilitar el trabajo con redes.

Para ese momenio no existia software de red para redes LAN, asi que el paquete
desarrollado por Berkeley fue adoptado de inmediato. Ademas, con TCPAP era facil
que las LAN se conectaran a la ARPANET y muchas lo hicieron.

Para 1983, la ARPANET gozaba de estabilidad y éxito, con més de 200 IMP y cientos de
hosts. ARPANET cedi6 el manejo de la red a DCA (Agencia de comunicaciones de [a
defensa) y ésta lo primero que hizo fue separar la porcion militar en una subred
independiente llamada MILNET y genaro pasarelas esirictas entre MILMET y la red de
investigacion restante.

Lz cantidad de redes, maguinas v usuarios conectados a la ARPANET crecid con
rapidez después de que el protocolo TCPIIP se conviriié en el (nico protocoio oficial a
partir de 1983, Cuando se interconectaron ks MSFNET y la ARPANET, el crecimiento se
hizo exponencial; se unieron muchas redes regionales y se hicleron conexiones con
redes en Canadd, Europa y el Pacifico.

subred
|MPongen-hiPdest

IhP-P

host-IMP

host host

Parz 4

arz 1990, la ARPANET hebia sido rebasada por redes mas nuevas gue ella misma
habia engendrado, de manera que se clausurd y desmanteld a diferencia de RHLINET
gue coniinua operande “En esie mismo aho, la red habiz crecido a 30,600 redes v



CAPITULO 2
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
2.41. DEFINICION DE PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

Se puede definir la programacion orientada a objstos como “el métedo de
implementacion en el que los programas se organizan como colecciones cooperativas
de objetos, cada uno de los cuales representa una instancia de alguna clase, y cuyas
clases son todas ellas, miembros de una jerarquia de clases unidas mediante
relaciones de herencia.”™7

Utiliza objetos, no algoritmos, como sus blogues logicos de consiruccion
fundamentales.

Cada objeto es una instancia de alguna clase; las clases estan relacionadas con oiras
clases por medio de relaciones de herencia.

Pero ahora, daremos unas definiciones para entender iodos ios concepios de la
definicion anterior, luego ahondaremos un poco mas hasta poder llegar al final de este
capitulo entendiendo lo gue es un [enguaje para programacién orientado a objetos.

2.2.CONCEPTOS

De lo primero que partiremos es que el software es inherentemente complgjo. Si
tratiramos de estructurar por puntos el problema de la complejidad en el software
podemos decir:

o los problemas a resolver con software pueden resultar en casos sumamente
complejos.

= El proceso de desarrollo del software es dificil de gestionar,

o las aplicaciones informaticas son discreias. Peguefios cambios pueden
conducir a situaciones impredecibles.

De manera particular para entender mas la *complejidad” a la cual nos referimos,
tenemos gue los atributos de la complejidad segiin Simon y Ande son:

o Los sisiemas complejos comprenden subsistemas interrelacionados con
algln tipo de relacion jerirquica. Cada subsistema es en si mismo un sistema
comglejo, hasta liegar a componentes elementales.

o La eleccion de fos componentes clementales o pnmifivos de un sistema es
refativamente arbitrarie, dependiendo del cdservador.



o Uniones ¢ relaciones dentro de esios componentes son, generalmente, mas
fueries que las relaciones enfre distinfos componenies. Se pueden separar
efectos de alia frecuencia y baja frecuencia.

o Los sistemas jerarquicos suelen componerse de unos pocos fipos de
subsis{emas que se unen y combinan de distintas formas.

o Los sistemas complejos que funcionen deben evolucionar desde ofros
sistemas simples que en principio funcionen correctamente. Un sistema
complejo no se crea a partir de uno con fallos, o de [a nada.

Teniendo ya esta base sobre el software v su refacién con la complejidad, se puede
estucliar ahora una solucién viable a este problema: Divide et impera. Estudiemos este
purto.

Para realizar esta divisién, se presenian dos formas de hacerlo.

o Descomposicion Algoritmica (iop-down o estructural): Rompe ei sistema en
partes, cada una representando un pequefic paso del proceso. Métados dz
disefio esfructurados conducen a descomposiciones algeritmicas, donde la
atencion se cenira en el flujo del sistema.

o Descomposicion orentada a objetos: Trata de identificar semanticamente &l
dominio del problema. El enforno del problema se estudia como un conjunto
de agentes auténomos (objetos) que colaboran para realizar un
comportamiento complejo.

Las caracieristicas de estas descomposiciones se pueden observar en forma de tabla.
(ver anexo)

2.3 PRINCIPALES ETAPAS DE LA INGENIERIA DE SOFTWARE CON UNA
DESCOMPOSICION ORIENTADA A OBJETOS

En la ingenieria de software dos partes importantes son el analisis vy el disefio, que
aplicadas en [a metodologia de orientacién a objetos pueden ayudarnos a aclarar mas
este tema y llegar al objetive de este capitule.

o lasfunciones del analisis y disefio son:

o Satisfacer especificaciones funcionales.

o Delermina las limitaciones del objetivo.

o Enconirar los requerimienics en la realizacion y los recurses.




s Cumplir criterios de disefio.

o 3Satisfacer restricciones, como tamaiic o costos.

o Determina herramientas a utilizar,
Los distintos métodos de disefio comparten:

o Notacién: un lenguaje para expresar el modelo.

o Proceso: actividades que conducen a la construccién ordenada dei modelo.

o Herramientas: artefactos y regias.
En ese eniendide, el andlisis orieniado a objetos se define como un método de
analisis que examina los requerimientos desde la perspectiva de clases v objetos
encontrada en el vocabulario original del problema. Por su parte, el diseiio orientado a
objetos es un método de disefio que abarca el proceso de descomposicion orientade a
objetos v una notacion para describir modelos logices y fisicos, dindmicos y estaticoes,

del sistema bajo disefic.

Podemos sequir las etapas de Ia ingenieria de software con el desarrollo del sistema,
gue se lleva en gran medida con la programacion del sistema.

La programacién orientada a chjetos es el método de implementacién en el cual los
programas se organizan como cofecciones cooperantes de objetos, cada uno de los
cuales representa un ejemplo de alguna clase, y cuyas clases son todas miembros de
unajerarquia de clases unidas por relaciones .

Esta elapa se vale de lenguajes, y en este caso, estos lenguajes son llamados
lenguajes orieniados a objetos.

Podemos decir que un lenguaje es orientado a objetos, si cumple an general con lo
siguiente:

o Soporia objefos que son absiracciones de datos, mediaiizades por
operaciones, y con estados locales ocultos.

= Los objetos tienen un tipo asociado (clase).
o Losiipos {clases) pueden heredar aiributos de supertipos (superclases).

Ya con un leguaje v su definicion, las principales caracteristicas de la programacicn
orientada a objeios son las siguientes:




1 Absfraccion
2 Encapsulacion
3 Modularidad
4 Jerarquizacion
5 Tipificado

8 Concurrencia
7 Persistencia

Las cuatro primeras caracteristicas son esenciales, mieniras que las tres Qltimas son
titiles y complementan el modelo.

1 Abstraceion

Denota las caracteristicas esenciaies que distinguen a un objeto de otros tipos de
objetos, definiendo pracisas fronteras conceptuales, relativas al observador.

s Surge del reconocimiente de similitudes entre ciertos okjetos, situaciones o
procesos en el mundo real,

o Decide concentrarse en estas similitudes e ignorar las diferencias.

e Enfaliza detalles con significado para el usuario, suprimiendo aguellos detalles
que, por el memento, son irrelevanies o disiraen de lo esencial.

o Deben seguir el "principio de minimo compromiso”, que significa que la
interfase de un objeio provee su comportamiento esencial, y nada mas que
eso. Pero también el "principio de minimo asombro™ capturar el
comportamiento sin ofrecer sorpresas o efectos laterales.

2 Encapsulacion.

Es la forma de conceptualizacion, con su entorno, de los elementos de una
abstraccién [(estruciura y comportamienio). La encapsulacion sirve para separar la
interfase de una abstraccién y su implementacién.

o Es un concepto complementario al de absiraccion.

¢ Laencapsulacion esconde la implementacion del objete gue ro coniribuye
a sus caracieristicas esenciales.




o Laencapsulacion da lugar a que las clases se dividan en dos paries:

a) Interfase: Captura a vision externa de una clase, abarcando la
abstraccion del comportamiento comin z los ejemplos de esa
clase.

b} Implementacidn: Comprende la representacion de la abstraccion,
asi como los mecanismos que conducen al comportamiento
deseado.

Se conoce también como ocultacién o privacidad de la informacion.

3 Modularidad.

Es la propiedad que tiene un sistema gue ha side descompuesto en un conjunto de
médulos cohesivos.

[~}

@

Cada mddulo se puede compilar separadamente, aunque fengan conexiones
con otros médulos.

En un disefio estructural, modularizacién comprende el agrupamiento
significativo de subprogramas. En disefio orientadc a objetos, la
modularizacién debe cefiirse a la estruciura légica elegida en el proceso de
disefio.

Dividir un programa en componentes individualizados reduce de alguna
manera su complejidad.

4 Jerarquizacion.

Es una clasificacion u ordenacion de [as abstracciones.

Por jerarquia denotamos el orden de relacion que se produce enire abstracciones
diferentes.

Los ipos de jerarquia mas dtiles:

=]

Herencia: (generalizacidn/especializacion, padrethijo, jerarquia del fipc "es
uR”...). Una clase {subclase} comparte la estructura o comportamiento definido
en oira clase, llamada superclase.

Herencia miiltiple: Una clase comparte la esiruciura o comportamiento de
varias sunerclases.




o Composicién: Comprende relaciones del iipo "es parte de" al realizar una
descomposicion.

Relaciones entre los concepios asociados al modelo de objetos.

o Los conceptos de abstraccidn y encapsulacibn son conceptos
complementarios: abstraccién hace referencia al comportamiento ohservable
de un objeto, mientras encapsulacion hace referencia a [a implementacién que
la hace alcanzar este comportamiento.

o Existe una tension entre los conceptos de encapsulacién de la informacién y
el concepto de jerarguia de herencia, de tal modo que se requiere de alglin
mecanismo en el acceso a la informacion. Algunos lenguajes ofrecen mucha
flexibilidad, pudiendo disponer de tres posibilidades en cada clase:

a) Privado: Declaraciones accesibles sdlo & la clase (completamente
encapsulado}
b} Protegido: Declaraciones accesibles a la clase y a sus subclases.
¢} Plblico: Declaraciones accesibles a todos los clientes.
Ademas de esios fres tipos, soporia la definicidn de clases cooperativas a las que se
les permite acceder a la parie privada de la implementacion. Estas clases se
denominan friends.
5 Tipificado.
Tipificar es la imposicion de una clase a un objeto, de tal modo gue objelos de

diferentes tipos no se puedan intercambiar, o se puedan intercambiar solo de ferma
resfringida.

o Tipo es una caracterizacion precisa de las propiedades estructurales y de
comportamiento que comparten una celeccion de entidades.

o Grosse modo, tipo ¥ clase pueden considerarse sindnimos.

= Existen [enguajes fueriemente tipificados (Ada) v débilmenie (ipificados. Estos
uliimos soportan pelimoriisme, mientras que los fuertemente tipificados no.

6 Concurrencia.

Es la propiedad que distingue un objeto activo de uno no activo. Concurrencia permite
gue diferentes objetes actGen al mismo tiempo, usando distintos “threads” (hilos) de
control,




T Persisiencia.

Es la propiedad por la cual fa existencia de un objeto trasciende en el tiempo (esto es,
el objeto sigue existiendo después de que su creador deja de existir} o en el espacio
{esto es, la localizacion del objeto cambia respecto a la direccién en la que fue
creado).

2.4.CLASES Y OBJETOS.

Ahora, teniendo ya establecido lo general de la metodologia, definiremos lo que son
objetos y clases, aclarando los elementos espacificos.

2.4.1. Objeios.

Se dice de un objeto:

o “Un objeto es una cosa tangible, algo a que se puede aprehender
intelectualmente o algo hacia lo que se puede dirigic una accion o
pensamiento.” 8

o Un objeio represenia un “item” entidad individual e identificable, o una entidad
real o abstractz, con un papel definido en el dominio del problema

o Un objefo tiena:
a) Estado
b Comporiamienfo

¢} Identidad

La estructura y el comportamiento de objetos similares se definen en sus clases
comunes. El término abjeto y ejemplo {instancia) de una clase son intercambiables.

a) Estado de un objeto.
El estado de un objeto abarca todas las propiedades del objeto, y ios valores actuales
de cada una de esas propiedades. Las propiedades de los objefos suelen ser

estilicas, mientras los valores que toman esias propiedades cambian con ef tiempo.

o El hecho de que los objetos tengan estado implica que ocupan un espacio, ya
en el mundo fisico, ya en la memoria de la maguina.

o Elestade e un objelo esia iniluido por {2 historia de!l objeic.

= i estado de un objelo representa el efecto acumulade de su comportzruento.




El estado de un cbjetos es una folografia de la evelucion del sistema en un tiempo
dado.

b} Identidad de un objeto.
Identidad es la propiedad de un objete que lo lleva a distinguirse de ofros.
¢) Comporiamiento de un objeto.

Comportamignto es la forma como un objeto actta y reacciona, en términos de sus
cambios de estade y de los mensajss que intercambia.

El comportamiento de un objeto representa su acfividad externamenie visible v con
capacidad de prueba. Son las operaciones gue una clase realiza (llamadas también
mensajes) las que dan cuenta de como se corporia la clase. Por operacion se denota
el servicio que una clase ofrece a sus clientes. Un objeto puede realizar cinco tipos de
operacianes sobre otro, con el proposito de provocar una reaccién:

o Modificador: altera el estado de un objeto.

o Selector: accede al estado de un objeto, sin alterarlo.

o lterador: permite a todas las partes de un objeto ser accedidas en un orden.

o Constructor: crea un objeto y/o inicializa su estado.

e Destructor: libera ¢l estado de un objeto ylo destruye ¢l objeto.

Relaciones enire objetos

Las relaciones enire objetos abarcan las operaciones, resuliados y suposiciones que
unos hacen sobre los otros.

o Ligas. Son conexiones fisicas o conceptuales enire objetos. Denota la
asociacion especifica por la que un objeto (cliente) usa o solicita el servicio de
ofro objeto {servidor). El paso de mensajes enire objetos los sincroniza.

¢ Composicién. Denola relaciones iodo/parie, con capacidad para gobernar
desde el todo las paries. Es equivalente a la relacion "tener un”, El iodo puede
contener a la parte.




Composicién es convenienie en las ocasiones en que el encapsulamiento de las
partes es prioritario. Si se requiere que las relaciones enire objetos estén vagaments
acopladas, se utilizan ligas.

1.4.2 Clases

“Una clase es un conjunto de objetos que comparten una estructura y
comportamiento comunes.”™s

¢ Laclase representa una abstraccion, la esencia que compatten los objetos.
¢ Un objeto es un ejempio de una clase.

o Un objeto no es una clase, y una clase no es un objeto (aunque puede serlo,
en otros lenguajes).

o Las clases actlan como intermediarias enire una absiraccién v los clientes
que pretenden utilizar la abstraccion. De esta forma, la clase muestra;

a) Vision externa de comportamiento (interfase, abstraccidn}, que enfatiza
la abstraccién escondiendo su estructura y secrefos de comportamiento.

b) Vision interna (implementacién, encapsulacion), que abarca el codigo
que se ofrece en la interfase de la clase.

Las relaciones enire clases se represenian en diferentes formas, o también como
relaciones semaniicas.

o Asociacion. Indica relaciones de mandato bidireccionales (Punteros ocultos en
“C++"). Conlleva dependencia semantica v no establece una direccion de
dependencia. Tienen cardinalidad.

¢ Herencia. Por esta relacion, una clase {subciase) comparie la estructura yio
comporfamiente definidos en una (herencia simple} o mas (herencia multiple)
clases, llamadas superclases.

a) Representa una relacion del tipo "es un" entre clases.

b) Una subclase aumenta o restringe el comportamiento ¢ estructura de la
superciase (o ambas cosas).

c) Una clase de la que ne existen ejemplos se denomina abstracia.
o Composicion. Representz una relacion del tipo “ener un" entre clases.

Cuando fa clase conienida no existe independientemente de iz clase que la
contiene se denomina agregacion “por valer” v ademds implica contenido
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fisico, mieniras que si existe independientemeniz y se zccede 2 elia
indirectamente, es agregacion “por referencia”.

Uso. Es un refinamiento de 1a asociacion donde se especifica cua! es el ¢liente
y cual & servidor de ciertos servicios, permitiende 2 los clientes acceder sélo
a las interfaces publicas de los servidores, ofreciendo mayor encapsulacion de
la informacian,

Ejemplificacion. Se usa en lenguajes que soportan genericidad (declaracién de
clases parametrizadas y argumentos tipo template). Representa las relaciones
entre las clases parametrizadas, que admiten pardmeiros formales, y las
clases obfenidas cuando se concrefan esfos pardmelros formales,
ejemplificados o inicializaclos con un ejemplo.

Metaclases. Son clases cuyos ejemplos son a su vez clases.

2.4.3 Relaciones entre clases v obigtos

Se dice de la s relaciones entre clases v objstos:

Todo objeto es el ejemplo de una clase, y toda clase tiene cero o mas objetos.

Wientras las clases son estaticas y tienen semantica, relaciones y existencia
fijladas previamente a la ejecucién de un programa, los objetos se crean y
destruyen rapidamente duranie la actividad de una aplicacion.

El disefio de clases y objetos es un proceso incremental e iterativo. Debe asequrar la
optimizacion en los siguientes parametros:

Acoplamiento: Grado de acoplamiento entre modules.

Cohesion: fiide el grado de coneciividad enire elementos de un madulo, ¥
entre ohjetos de una clase.

Suficiencia: Indica que las clases capiuran suficientes caracteristicas de la
absiraccion para conseguir un comporfamiento e interaccion eficiente y con
sentido.

Completitud: Indica que la interfase de la clase captura fodo el significado
caracteristico de una absiraccion, escrio en el minimo espacio,

Primitividad: Las operaciones deben implementarse para dar acceso a una
representacion fundamental de la abstraccion. Cuales son operaciones
primitivas v cuales no {se pueden realizar z pariir de ofras) es un asunto
subjetivo vy afecta a la eficiencia en la implementacion.




2.5. CONLUSIONES DE ESTE CAPITULO

Con lo argumentado a lo largo de los parrafos anteriores, se tiene un panorama
general de lo que es la programacion orieniada a objetos y donde se ubica con
respecto a la metodologia de orientacion a objetos.

Este panorama ayudard a entender con mayor claridad el lenguaje de programacion
Java, que es un lenguaje para programacion orientada a objetos que evaluaremos
como una herramienta para aplicacicnes en Infernet,



CAPITULO 3
EL LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVA
3.1 EL LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVA

Java es un poderoso y completo lenguaje de programacién orientado 2 objelos
desarrollado por Sun Soft In¢., una subsidiaria de la empresa fabricante de equipo de
cémputo denominada: Sun Microsystems, inc.

“|a plataforma Java es fundamentalmente una nueva forma de computo, basada en el
poder de las redes vy en la idea de que &l mismo software debiera correr en una gran
variedad de tipos de computadoras y en otros dispositivos."*1¢

Técnicamente se puede definir a Java como un lenguaje simple, robusto, totalmente
orientado 2 objetos, distribuido, compilado e interprefado, independiente a la
arquitectura, portable, de alto desempefio, “multithread”(multthiio), dindmico, sdlido y
sequro.

El lenguaje Java es un conjunto de herramientas orientadas a objetos que se uiilizan
con una sintaxis muy similar a {a def lenguaje “C++” que permiten utilizar el mismo
conienide fuente de programacion distribuyéndolo a través de las redes de compuio,
operando en forma independiente de la plataforma y sistema operativo que se este
usando.

3.2. CARACTERISTICAS DE JAVA,
Podemos mencionar de manera general varias caracieristicas del lenguaje Java .
ay Javaes Simple

Java ha sido disefiado 2 modo de eliminar la complejidad de ofros lenguajes como “C”
y (£C++”-

Si bien, como se dijo, Java posee una sintaxis similar a “G”, con el objeto de facilitar fa
migracion de “G” hacia Java, Java es semanticamente muy distinto a “C”.

o Java no posee aritmética de punteros: La ariimética de punteros es el origen
de muchos errores de programacion que no se manifiestan durante la
depuracion y que una vez que ¢l usuario los detecia son dificiles de resoiver,

o No se necesiiz hacer “delete”: Determinar e momento en que se debe liberar
el espacio ocupado por un objeio es un problema dificit de resolver
correctamente. Esto tambien es el origen de errores dificiles ce deteclar vy
solucionar.




o Mo hay herencia miitiple: En “C++” esta caracteristica da origen a muchas
situaciones de limite en donds es dificil predecir cudl sera ol resuliade. Por
esia razén Javz opta por herencia simple que es mucho més simple ds
aprender y dominar,

b} Java posee bibliotecas de Clases Estandares
Toda implementacién de Java debe {ener las siguientes bibliotecas de clases:

o  Manejo de archivos

o Comunicacion de datos

o Acceso ala red Internet

o Acceso a bases de datos

o Inferfaces gréficas

La interfaz de programacion de estas clases es esténdar, es decir, en {odas ellas las
operaciones se invocan con el mismo nombre y los mismos argumentos.

¢) Java es Multiplataforma

Los programas en Java pueden ejecutarse en cualquiera de [as siguientes
plataformas, sin necesidad de hacer camhbios:

o Windows/95 y INT
o Power/Mac
e Unix (Solaris, Silicon Graphics, Linux, etc.)

La compatibilidad de Java es muy grande:

o A nivel de Fuenies: Ei lenguaje es exactamenie el mismo en todas las
plataformas.

o A nivel de bibliotecas: £n todas las plataformas estan presentes las mismas
bibliotecas estandares.

s A nivel del codigo compilado: El cadige intermedie que genera el compilador
es el mismo para todas las plataformas. Lo que cambia es ef intérpreie del
cddigo intermedio.



d) El “LOOK-AND-FEEL”

Lo (nico que varia de acuerdo a la plataforma es ef “look-and-feel”. Un programa en
Windows/95 tendra el aspacio caracteristico de esta plataferma (en cuanio a la forma
de los botonss, barras de deslizamiento, mends, etc.}). El mismo programa en Unix
tendra el aspecto caracierisiico de Motif. Y en Power/Mac se vera como un programa
para Macintosh.

Sin embargo el codigo escriio por los programadores no tiene que fener presente las
caracieristicas de ninguna de estas plataformas. Es la implemeniacién de la interfaz
grifica estandar de Java la que se encarga de desplegar [as venianas con el “look-
and-feel” de la plataforma iocal.

e} Java es Robusto

Se dice que el lenguaje “C” es un lenguaje paco robusto porgue a menudo un error de
programacién se traduce en un mensaje del estilo “segmentation fault”. Este tipo de
mensajes se origina de errores clasicos:

o Se accede un elemento de un arreglo con un indice fuera de rango.
Ejemplo: a[-3]=5;

o Se usa un puntero como si se hiciera referencia a una estruciura de tipo A,
cuando en realidad en esa drea de memoria hay una estructura de tipe B,
incompatible con A. En el lenguaje “C” esto ocutre debido al uso de “casts”.

Esios errores conducen a que iarde o {emprano se use un puntero que direcciona un
area de memoria no asignada por el sistema operative. Esto es lo que detiene la
ejecucion con el mensaje “segmeniation fault”.

Lo mas desagradable de este tipo de errores, es que es muy dificil determinar en qué
linea del cédigo esta la verdadera fuente del error. Podria ser en cualquier parte del
programa. Encontrar la linea puede llevar varios dias y hasta semanas, incluso en el
caso de programadores experios.

Ahora en Java no se pueden comeier los efrores mencionados:
o Java siempre revisa los indices al acceder a un arregio.
o Java realiza chequeo de tipos durante la compilacion (al igual que “C”), En una
asignacion enfre punieros el compilador verifica que los fipos sean

compatibles Ademas, Java realiza chequeo de tipos durante la ejecucion {cosa
que "C*y “C++" no hacen) Cuando un programa usa un “cast” garg acceder a



un objeto como si fuese de un tipo especifico, se verifica duranie la ejecucién
que 2! objeto en cuestion sea compatible con el “cast” que se e aplica. Si el
ohjeto no es compatible, enfonces se levania una excepcion que informa al
programador ia linea exacia en donde esté la fuente del ervor.

o Java posee un recolector de basura gue adminisitz automdlicamente la
memoria. Es el recolector el que determina cuando se puede liberar el espacio
ocupado por un objeto, El programador no puade liberar explicitamente el
espacio ocupado por un objeto.

o Java no posee aritmética de puntergs, porque es una propiedad gue no se
necesita para programar aplicaciones, En C solo se necesiia la aritmética de
punieros para programa malloc/free o para programar e nicieo del sistema
operativo.

Por lo tanto, Java no es un lenguaje para hacer sistemas operativos o adminisiradores
de memoria, pera si es un excelenie lenguaje para programar aplicaciones.

T} Java es Flexible

Pascal también es un lenguaje robusto, pere logra su robustez prohibiendo tener
punteros a ohjetos de tipo desconocido. Lamentablemente esta prohibicion es
demasiado rigida. Aungue son pocos 05 ¢asos en que se necesita tener punieros a
objetos de tipo desconocido, las contorsiones que estan obligados a realizar los
programadores cuando necesitan estos punteros dan origen a programas ilegibles.

Lisp por su parte, es un lenguaje flexible y robusto. Todas 1as variables son punferos a
objetos de cualquier tipo {un arreglo, un elemento de lista, efc.). El tipo del objeto se
encuentra almacenado en el mismo objeto. Durante ia ejecucidn, en cada operacion se
revisa que el tipo del objeto manipulado sea del tipo apropiado. Esto da flexibilidad a
los programadores sin sacrificar ia robustez. “... lamentablemeante, los programas en
Lisp son poco legibles dehido a que al estudiar su codigo es dificil determinar cual es
el tipo del objeto que referencia una variable. “*11

Java combina flexibilidad, robustez v legibilidad gracias a una mezcla de chequeo de
tipos durante la compilacion y durante |a ejecucion. En Java se pueden {ener punieros
a ohjefos de un tipo especifico y también se pueden fener punieros a objetos de
cualquier iipo. Estos punieros se pueden convertir a punteros de un tipo especifico
aplicando un cast, en cuyo caso se revisa en tiempe de ejecucion que el objeto sea de
un tipo compatible.

El programador usa entonces punieros de tipo especifico en la mayoria de los casos
con el fin de ganar legibilidad ¥ en unos pocos casos, usa punierss a (ipos
desconocides cuande necesita tener flexibidad. Por lo tento, Java combing la
robustez de Pascal con la flexibilidad de Lisp, sin que los progremas pierdan
legibilidad cn ningtin caso.




g) Java administra automéaticamente fa memeria

En Java, los programadoras no necesitan preocuparse de libsrar un trezo de memoria
cuando ya no o necesitan. Es el recolector de basura el que determina cuando se
puede liberar la memoria ocuipada por un objeto.

Un recolector de basura es un gran aporie a la produciividad. El porcentaje de fiempo
gue se gasta en deferminar en ef momenie en que se puede iiberar la memoria
aumenia a medida que aumenta la complejidad dei software en desarrollo. Es
relafivamente sencillo liberar correctamente la memoria en un programa de 1,000
lineas. Sin embarge, es dificll hacerlo en un programa de 10,000 lineas, vy s¢ puede
postular que es imposible liberar correctamente la memoria en un programa de
100,600 lineas.

Para entender mejor esta afirmacién, supongamos gue hicimos un programa de 1,000
lineas hace dos meses y shora necesitamos hacer zlgunas modificaciones. Ahora
hemos olvidade gran parie dz los detalles de la logica de este programa y ya no es
sencillo determinar si un puniero hace referencia a un objeto que todavia existe, o si
ya fue liberado.

Peor afin, supongames que el programa fue hecho por oira persona y evaluemos cuan
probable es cometer errores de memoria al tratar de modificar ese programa.

Ahora volvamos al caso de un programa de 100,000 lineas. Este fipo de programas los
desarrolla un grupo de programaderes que pueden tomar afios en terminarlos. Cada
programador desarrolla un médulo que eveniualmente utiliza objetos de ofros
médulos desarrollados por oiros pregramadores. ;Quién libera la memoria de estos
objetos? ;Coémo se ponen de acuerde los programadores sobre cudndo y quien libera
un objeto compartido?

Seria inevitable que la fase de prueba dejara pasar errores en el manejo de memoria
que s6lo seran detectados mas tarde por el usuario final.

Se puede concluir:

o Todo programa de 100,000 lineas que libera explicitamente [a memoria liene
errores latentes.

¢  Sinun recolector de basuras no hay verdadera modularidad.

o Un recolector de basura resuelve todos los problemas de mangjo de memoria
en forma trivial.

Aqui cabriz 1z siguienie preguma: ; Cusl es el impacie de un recoiecior de Dasutra enel
desempefo de un programa?




Para coniestarla, podriamos afirmar lo siguiente: existe un sobrecosto para ¢f sistema
al tener que hacer llamadas a un recolector de basura a diferencia de que el misme
programa implemeantara en su mismo cadigo un liberador de memoria, pero adn asi
ésta sobrecarga no es de gran impacio en la eficiencia del sistema.

Esie sobrecosto no es importante si se considera el incremenio periddico en la
velocidad de los procesadores. Ef impacto de un recolactor de basura en &i tiempo de
desarrollo v en fa confiabilidad del software resultante es mucho més importanie que
la pérdida en eficiencia.

Traternos ahora un poce la historia de esie lenguaje, sabiende de donde vino y asf
comprender mejor sus alcances v limitaciones.

3.3. HISTORIA DEL LENGUAJE JAVA,

En Diciembre de 1990, Patrick Naughton, un empleade de la empresa Sun, recluié a
sus colegas James Gosling y Mike Sheridan para frabajar sobre un nuevo fema
conacido como "El proyecto verde". Este a su vez esiaba auspiciade por la compafifa
“Sun founder Bill Joy" y tenia como objetivo principal crear un lenguaje de
nrogramacién accesible, facil de aprender y de usar, que fuera universal, y que
estuviera basado en un ambiente C++ ya que habia mucha frustracion por la
compiejidad v las limitaciones de los lenguajes de programacion existentes.

En abril de 1991, el equipo decidio introducir sistemas de software con aplicaciones
para consumidores smart como plataforma de lanzamiento para su proyecto. James
Gosling escribié el compifador original ¥ lo denominé "Qak”, y con la ayuda de los
ofros miembros del equipo desarrollaron un decodificador que mas farde se
convertiria en lenguaje Java.

Para 1992, el equipo ya habia desarrollado un sistema prototipo conocido como "7,
que era una especie de cruce entre un asistente digital personaiizado y un mecanismo
inteligente de control remoio.

Por su parte el presidente de la compariia Sun, Scofi McNealy, se dio cuenta en forma
muy oporiuna y establecio el Proyecto Verde como una subsidiaria de Sun. De 1993 a
1994, el equipe de Naughton se lanzd en busca de nuevas oportunidades en e
mercado, mismas que se fueron dando mediante el sistema operativo base. La
incipiente subsidiaria fracasé en sus infentos de ganar una oferta con Time-Warner;
sin ermbargo, ef equipo concluyd que el mercado para consumidores electronicos
smart v las cajas Set-Up en varticular, no eran del todo eficaces. La subsidiaria
Proyecto Verde fue amortizada por la compafia Sun a mediados del afio de 1894

Aiortunadaments, ef cese del Proyecto Verde zoincidio con e! nacimienio del
fenémeno mundial Web. Al cxaminar las dinamicas de infernet, lo realizado por el ex
equipo verde se zdecuabs a este nuevo ambienie va que cumplz con los mismos




requerimientos de las setton hox OS que estaban disefiadas con un cddigo de
plataforma independiente pero sin dejar de ser pequefias v confiables.

Patrick Naugthon procedi6 a la construccién del lenguaje de programacion Java que
se accionaba con un browser prototipo, més tarde se l¢ fueron incorporande algunas
mejoras y el browser Hot Java fue dado a conocer al mundo en 1895,

Con el paso del tiempo el Hot Java se convirtié en un concepto practico dentro det
leguaje Java v demostré que podria proporcionar una forma segura multiplataforma

para que el codigo pueda ser bajado y corrido desde un Host remoto del World Wide
Web,

Una de las caracteristicas mas atractivas del Hot Java fue su soporie para los
“applets”, que son las partes del cédigo Java que pueden ser cargadas mediante una
red de trabajo para después ejecutarlo [ocalmente v asi lograr alcanzar soluciones
dindmicas en compuiacion, acordes al rapido crecimiento del ambiente Web.

Para dedicarse al desarrolle de productos basados en la tecnologia Java, Sun formé la
empresa Java Soft en enero de 1995, de esta forma se dio continuidad al
fortalecimiento del lenguaje y el trabajar con terceras partes para crear aplicaciones,
herramientas, sisiemas de plataforma y servicios para aumeniar las capacidades del
[enguaje.

Duranie ese mismo mes, Java Soft dio a conocer ¢l Java Developmet Kit {JDK} 1.0, una
rudimentaria coleccion de componenies basicos para ayudar a los usuarios de
software a construir aplicaciones de Java. Dicha coleccion incluia el compilador Java,
un visualizador de applets, un debugger prototipo y una maquina virtual Java (JVM),
necesaria para correr programas basados en Java, también incluia paqueteria basica
de graficos, sonido, animacion y trabajo en red.

Asimismo, el Netscape Comunications Inc, mosird las ventajas de Java y rapidamente
se asocid con Java Soft para explotar su nueva tecnologia. No pasé mucho tiempo
antes de que Neiscape Communications decidiera apoyar a los Java applets en
Netscape Navigator 2.0. Este fue ¢l factor clave que lanzd a Java a ser reconocido y
famoso, y que a su vez forzd a otros vendedores para apoyar el soporte de applets en
Java.

Como parte de su estrategia de crecimiento mundial y para favorecer la promogcion de
su nueva tecnologia, Java Sofi otorgo permisos a ofras compafias para gue pudietan
acceder al codigo fuente de Java y al mismo tiempo mejorar sus navegadores, dicha
licencia iambién les permitia crear herramientas de desarrollo para programacién Java
y los faculiaba para acondicionar Maquiras Virluales Java (JVM}, a varios sistemas
operatives.

Wiy pronio [as licencias o permisos contemplaban a prestigiadas firmas como [BH,
Microsoft, Symantec, Siticon Graphics, Cracle. Tosniba y Movell, enire otres.




Desde su aparicidn, Java ha ganado una impresicnanie canlidad de apoyo.
Virlualmente cada vendedor importante de softwars ha obtenido autorizacion de Java
y ahora ha side incorporado en los principales sisiemas operativos base de “PC’s” de
escriterio hasta estaciones de irabajo UNIX.

Los applets Java (basados en JDK 1.02) son apoyados por los dos més populares
navegadores web (Nefscape Navigator vy Microsoft Internet Explorer , 1.B.M./Lotus,
Computer Asociates, Symantec, Informix, Oracle, Sybase y ofras poderosas empresas
de sofiware estan construyendo Software 109% puro JAVA,

Los nuevos proyectos de Java son co-patrocinades por cientos de millones de délares
en capital disponible de recursos tales como la Fundacién Java, un fondo comtin de

capital formado por varias companias, incluyendo Cisco Systems, IBW], Neiscape vy
Oracle.

Las escuelas y Universidades alrededor del mundo estén adoptande Java como un
lenguaje universal y de ensefianza indispensable.

Para darse una idea de la rapida aceptacién que tiene Java en el mundo, fenemos el
ejemplo de las conferencias "Java Sofi Java One" en San Francisco, el primer Java
One fue celebrado en abril de 1996 y atrajo a 5000 usuarios, un afio después, en la
segunda conferencia Java One albergd a 10,000 usuaiios, asistentes. Java Soft estima
que el nimero actual de usuarios Java llega a 400 mil y sigue creciendo. Java también
estd ganando aceptacion en el drea empresarial, se ha estimado gue actualmenie las
compafiias de hoy cuentan con mdas de 5000 usuarios.

A manera de tabla cronologica, la historia de Java puede verse en el anexo

3.4, CONCLUSIONES DE ESTE CAPITULO.
Java es un lenguaje que ha sido disefiado para producir sofiware:
o Confiable: Minimiza los errores que se escapan a la fase de prueba.

o Multiplataforma: Los mismos codigos binarios funcionan correctamente en
Windowsi95 vy INT, Unix/Motif y Power/iac.

e Seguro: Applets recuperados por medic de la red no pueden causar dafio a los
usuarios.

o Orientado a objetos: Beneficioso tanto para el proveedor de biblioiecas de
clases como para el programador de arlicaciones.



o Robusto: Los errores se detectan en e momento de producirse, lo gue facilitz
fa depuracion.

Java es un lenguaje con caracteristicas (tiles para el manaje de informacién a través
de Internet debide a su condicion de muliipiataforma, orientacion a objetes y soporte
de protocolos de comunicacion para este tipo de red. Aun asi, podria pensarse que
Java genera inherentemente sobrecargas de tiempo debido a las capas de software
del mismo lenguaje que se tiene gue pasar antes de gue un programa sea cargaco ¥
corride en una maquina cliente.



CAPITULO 4
AMLE, EL LENGUAJE UNIVERSAL
4.1, LENGUAJES DE MARCAS

En los afios sesentas, IBM intentd resolver sus problemas con relacidn al tratamiento
de docuimentos en diferentes plataformas a ftravés de lo que denomind GliL
{“Generalized Markup Language”, lenguaje de marcas generalizado).

El problema consistia en que cada aplicacion ufiliza sus propias marcas para describir
las entidades de los documentos. Las "marcas” son los cédigos gue indican al
programa ¢émo debe tratar su contenido, asi, si se desea gue un {exto aparezca en
cursiva, cada aplicacion introduce al principie v al final del texto correspondiente una
marca que le permita mostrario en pantalla ¢ imprimirle de esia forma. Lo mismo
ocufre con las tablas, los mérgenes, las imagenes, los tipos de letra, los enlaces, ete.

Los usuarios de WordPerfect conocen este sistema de marcas, ya que las aprovechan
desde las primeras versiones del programa para controlar a la perfeccidn sus
documentos. Word también permite tratar algunas de [as marcas que utiliza, aungue
son pocas las gue en realidad utiliza internamenie. No obstante, las marcas que ufiliza
cada sistema propietario son intrafables directamente desde el cédige interno del
archivo que describe ef documento.

Conocer las marcas que utiliza cada programa de tratamiento de documentos hace
posible disefiar filtros que permiten pasar la informacién de unos formatos de marcas
a ofros sin perder ¢l diseno. La forma que IBM ided para solventar este problema se
basaba en fratar documentos con marcas desde documentos TXT, o sea, en cddigo
ASCI, haciendo asi posible su tratamiente desde cualquier sistema.

ias tarde, GML cayd en manos de IS0, que [o convirtio en un estandar oficial en los
afios 80's {ISO 8879}, denominandose SCML {Standard Generalized Markup Language,
lenguaje de marcas generalizado estandar). Esta norma de caracter general se aplica
desde entonces para disefar lenguajes de marcas especificos, cuyos ejemplos mas
conocidos son el HTVL vy el RTF (Rich Text Format, formato de texic enriguecido).

A finales de los anos 80's, cuando Tim Berners-Lee aplicé las normas del SGML para
disenar el HTML como solucion para publicar las investigaciones de muy diversas
fuentes v autores gue se producian en gl CERN,

Los lenguajes de marcas no son equivalentes a fos lenguajes de programacién,
aunque se definan igualmenie como “lenguajes”. Son sistemas complgjos de
descripcion de informacion, normalmente documenios, gue si se ajustan a SGNL, se
puzden controlar desde cualguier editor ASCll. Las marcas mas utilizadas suelen
describirse por textos descriptives encerrados enire signos de "menor” (<) y "mayor”
{»}, siendo lo mas usual que existan una marca de principio v ofra de final, asi por
ejempio, la siguicnte marcacion:



<NOMBRE>Duna</NCMBRE>

Deja bien claro que "Dunz" no 25 la descripeion de una acumulacion de arena, sino
que coresponde a un nombre, y de pase, nos indica con claridad el principic
<NOMBRE> y el final </NOMBRE> de 2 marcacion.

Existe la posibilidad de aprovechar la etiqueta para incluir atributos internos,
anorrando asi otras eliquetas:

<LIBRO N°="1">El Quijote</LIBRO>
La utilizacién def attibuto "N°" nos permite evitar que ssa mis complejo:

<LIBRO>

<p> /N>

<TITULO>Ei Quijote<TITULO>
</LIBRO>

La imporiancia de "marcar” adecuadamenie la informacién se puede ver con un
simple ejemplo. Si se nos prasenta [a siguiente informacion:

Kishons beste Familiengeschichten

Satiren

Das wunderkind

leh liebe es, auf parkbanken zu sitzen, aber nur in winter

Seguramente tendremos problemas para enfender de qué se trata, aunque sepamos
aleman.

Ahora bien, si se nos presenta la informacion de la siguiente forma:

<LIBRO>

<TITULO> Kishens heste Familiengeschichien </TITULO>
<SERIE>Satiren</SERIE>

<CAPITULO ORDEN="24"> Das wunderkind </CAPITYLO>

<PARRAFQ ORDEN="1"> Ich liche es, auf parkbanken zu sitzen, aber nur in winter
</PARRAFO>

<fLIBRC>

Es muy facil comprender de qué se iraa la informacion, zunque no sepamos aleméan y
no entendamos los detalles.

Se puede decir que existen tres uiilizaciones basicas de [0s lenguajes de marcas
o Los que siyven principaimente para describir su conienido

© DS QUE SITVeR mas que naca nare definir st formale




o Llos que realizan las dos funciones indisfintamente.

Las aplicaciones de bases de datos son buenas referencias del primer sistemna, los
programas de {ratamien{o de textos sor ejemplos tipicos del segunde fipo, y aunque
ne o parezea, el HTML es la muestra més conocida del tercer modelo.

A mayor abundamiento, HTML es originariamente un lenguaje subconjunto de SGML,
especializado en la descripeion de decumentos en pantalla a través de marcas “tags”
(etiquetas).

El proyecto inicial se basaba en una coleccién de eliquetas que permifian describir
documentos de texto y vinculos de hiperiexto que permitian desplazarse entre
diferentes documentes, siempre con indenendencia de la madguina, Conociendo lag
normas de actuacién de estas efiquetas y disponiendo de un sencillo editor ASCH de
textos, se pueden confeccionar faciimente documentos HTML.

La facilidad de uso y la particularidad de que no es propiedad de nadie, hizo al HTML
el sistema idoneo para compartir informacion en Internet. La expansion de Iniernet le
ha dade una posicién de privilegio y ha hecho que la idea inicial se halla modificado
considerablemente.

En principio, la intencion de HTML era que las etiquetas fueran capaces de marcar la
infermacién de acuerdo con su significado, sin imporiar como se mostraban en la
pantalla, L.o imporiante era el contenido y no [a forma, o sea, que era un lenguaje de
marcas orientado a describir los contenidos. En otras palabras: ¢! fitulo dal
documento, los titulos de los apartados, el autor del documento, los texios resaltados,
etc., eran marcados por las etiquetas TITLE, ADDRESS, STRONG, etc., dejando a cada
visualizador (browser) la tarea de formatear el documento seglin su criterio.

Esto daba lugar a que una aplicacidn podia presentar una efiqueta H2 como texto
centrado, con tamafio de 20 y color rojo, mieniras oira lo podia mosirar alineado a la
izquierda, con tipo de letra Arial de 16 y color Azul, por ejemple. Una etiqueta STRONG
podria tomarse como cursiva, negiita o color verde, por ejemplo, segun la inierpretase
el visualizador empleado.

Esto producia presentaciones diferentes, pero permitia conirolar facilmente su
contenido. Si una persona o un motor de busgueda queria conocer el titule del
documento, ol autor de la pagina o las cabeceras de los capitulos, siempre buscaba en
&1 codigo las etiquetas TITLE, ADDRESS. Ademnds, si a alguien ne le gustaba fa idea de
dejar a cada aplicacion la decision de como mostrar el contenido de las etiquetas,
stempre le quedaba la posibilidad de controlar el formaio del documento con
descripciones particulares, como s el caso de las hojas de estilo en cascada (CSS).

Por diversos motivos, los creadores de log navegadores fueren afiediendo mas
elquelas HTML dingidas 2 controlar la presentacion, como FONT |, CENTER, xCOLOR,
e, v los usuarios las uiilizaron para que sus documenios estuviesen paricciamenie




formateados, sin permitir diferencias importantes entre visualizadores distintos, por
lc gue HTML pasé a ser un lenguaje de marcas méas dirigido al control de la
presentacion. Ahora es mas dificil enconirar al autor o las cabeceras de fos capitulos
de un documento, pues todos los texios se describen con P y FONT, sobre todo si se
utilizan ios editores WYSIWYG (“What You See What You Get") -Microsoft FrontPags,
Nefscape Composer- que proliferan por donde quiera.

Si 2 eslo le afiadimos que para facilitar la vida a los usuarios, los analizadores
sinticticos de las marcas que incluyen los navegadores permitieron saltarse algunas
nomas sin que el propio usuario lo notase (por ejemple, permiten trabajar solo con la
etiqueta <P>, cuando lo correcto es que se necesite las etiquetas de principio y de
final: <P> y </P>}, dio como resultado que HTML ya no es un lenguaje que sigue las
nomas estriclas del SGHL,

“... ai llegar al un punio an el que HTML dejé de servir para su funcidn inicial, no le
guedo mas remedio al Consorcio World Wide YWeb (W3C) que la descripcién de un
nuevo subconjunte de!l SGML que sirva para describir contenidos de documentos, al
gue ha denominado XRIL, publicando las especificaciones de la version 1.0 en 1998.
Se puede decir por tanio gue XML es méas un “SGML light” que un “HTML plus®."*12

4.2.; QUE ES XML?

En primer tugar hay que olvidarse un poco de HTML para entender mejor XML. En Iz
situacidn actual, en teorfa, HTML es un subconjunio de XWL especializado en
presentacion de documentos para la Web, mientras que XML es un subcenjunto de
SGML especializado en gestion de informacién para la Web. En la practica, HTRL esta
un poco denire de XML (que a su vez es parie de SGIML) y otro poco fuera de SGHL.
Para reconducir esta situacion, el grupo W3C ha dictado reglas expresas para
distinguir el HTWML que sigue estrictamente las normas de XML, denominandolo
XHTML ({eXiendible HyperText Markup Language), que no es mas que una
reformulacion de HTML 4 dentro de las normas de XWML.

La particularidad mas importante del XML es que no posee efiquetas prefijadas con
anierioridad, ya que es el propio disefiador el que las crea a su antojo, dependiendo
del contenido del documento. De esta forma, los documentos XKL con informacion
sobre libros tienen etiquetas como <AUTOR>, <EDITORIAL>, <N°_DE_PAGINAS>,
<PRECIO>, <iSBN>, efc., mieniras que los documentos XML relacionados con
educacion incluyen stiguetas del tipe de <ASIGNATURA>, <ALUMNG>, <CURSO>,
<NOTA>, etc.

sta caracteristica proporciona una gran facilidad de controi de cualauier documento,
asipor gjemplo, la informacion incluida por un codigo tipico HTML como et siguiente:




Otra cuestién que hay gque aclarar es gue XML es mas un sistema complejo de
tratamiento de informacion que un simple lenguaje de descripeion, XML es més una
familia de lenguajes, v al igual gue podemos decir que HTHIL es un "lenguaje”, para
ser exactos, hay que definir al XML como un "metalenguaje”, o sea, un lenguaje capaz
de definir ofros lenguajes. Veamos esto con més detalle.

4.3. DTD/ESQUEMA.

Cualquier disefiador de HTML esta totalmente despreocupado de las interioridades del
sigterna que hacen posible [z creacion de los archivos HTML (o HTH) cuande utiliza
algtin editor de fos que genera el cdigo de forma automitica. Es suficiente con
realizar el documenio de forma similar 2 como se hace con un programa de
iratamiento de textos, activar la opcion de "Guardar como HTML" v va esté. A partir de
entonces, cualguiera que abra el archivo desde un navegador, vera dicho decumento
&n su pantalla.

Esto que parece tan sencillo (gracias al esfuerzo realizado por las empresas creadoras
de los navegaderes), exige que se estén manejande varias herramientas infernas al
sistemna,

Cuando se genera el documento en un editor HTML, el codigo HTML que se crea esta
basado en un DTD (Document Type Definition, definicion de tipo de documento)
interno, que es una definicién de las normas que regulan la formacion de las etiquetas
de un lenguaje de marcas determinado, en este caso, el HTML. Por lo tanto, en el DTD
que integra cada editor de HTML se especifican todas las etiquetas existentes, sus
atributos, sus valores, etc., haciendo posible que se vayan integrando en el codigo del
documento Unicamente de acuerdo con dichas normas. Se puede decir que un DTD es
una definicion exacta de la gramdtica de un documento, con la misién de que se
genere el codigo adecuado sin errores.

El fichero HTML creado con el editor, al cargarse en un navegador, es vuelio a analizar
por su DTD intemo para descubrir las eliquetas correctas v las equivocadas, siempre
de acuerdo a sus normas internas. Por este motive, si se crea una pagina weh con el
editor de una empresa y se visualiza con el navegador de ofra, puede ocurrir que
algunas entidades no se vean correctamente {0 incluso puede pasar que no se puedan
controlar), bien porque no existan dichas efiguetas (casos de BLINK o MARQUEE]), o
bien porgue no se gestionen con las mismas normas (caso de TABLE),

En XML no existen DTD’s predefinidas, por [0 que es labor del disefiador especificar
su propia DTD para cada lipo de documenio XML. En la especificacion de XML se
describe la forma de deiinir DTD's particularizados para documentos XML, que pueden
ser internos (cuando van incluidas junto al codigo XML) o externos (st se encuentran
en un archivo propio}.

Para el ejemplo antericr del documento XML, se podria crear un aichivo conieniendo
el siguienie coédigo:




<IELEMENT LIBROS {LIBRO)+>

<IELEMENT LIBRC {TITULG,AUTOR PRECIO)>
<IELEMENT TITULO (#"PC"DATA)>
<IELEMENT AUTOR (#"PC"DATA}>
<IELEMENT PRECIO (#"PC"DATA)>

En & DTD del ejemplo se definen los elementos ([ELEMENT) que integran el
documento XML. En [a primera linea se indica que el elemento principal es LIBROS,
del que dependen uno o mas {+) elementos LIBRO. La segunda iinea sirve para
especificar que 2l elemenio LIBRO coniiene fres elementos (TITULO,AUTOR,PRECIO)
que se deben marcar en dicho orden. Las restantes lineas aclaran que los elementos
TITULC, AUTOR y PRECIC contienen valores de cadenas de texio.

Este sencillo DTD se guarda como “libros.did” (también se puede integrar dentro del

codige del propic documenio XML} y es llamado desde el documento XML con la
siguiente finea:

<IDOCTYPE LIBROS SYSTEM "libros.did">

Que cada usuario pueda crear su propia DTD es una gran ventaja, ya que proporciona
total liertad de adecuacién a cada documento, pero también puede suponer un grave
inconveniente, ya que es muy facil que para documenios de un mismo sector
(arquitectura, edicion, educacién, eic.), existan muy variadas DTD's, haciendo muy
dificil su manejo por usuarios distintos a los que hayan disefiado la informacién.

“.. En la actualidad se estén definiendo DTD’s por grupos sectoriales con intereses
similares, de forma que existiran DTD’s estandares avalados por asociaciones de
empresas vy organismos que garanticen que cualquier usuario que las adopte como
suyas, trabaje con las mismas etiquetas {de forma similar al actual HTRML)... como
gjemplos de estas DTD's estandares tenemos: CDF - Channel Definition Format (define
canales para enviar informacion periddica a los clientes), CML - Chemical Markup
Language (define informacion del sector quimico), MathiiL - Mathematical Markup
Language (define datos matematicos), SMIL - Synchronized Multimedia Integration
Language (define presentaciones de recursos multimedia)...”™3

Ultimamenie, se esta imponiendo otra forma mas eficaz de definicion de elementos
conocida como "esquema” {schema), que de forma sencilla se pueds definir como un
DTD que permite su ampliacién medianie un lenguaje de definicién de esquemas. Se
pueden ver ejemplos de esquemas en el codigo XML que aftade Office 2000 &
principio de sus documenios.

E! navegador, después de revisar sinidclicamente el codigo del archive, debe
oresentar la informacion del documento con un formaio deierminade. Los
documentos HTML utlizan las descripciones de formatos niernas del propio
navegador. ¢ s exislen descripciones CSS {que son opcionales). uliizan ia



informacién de la hoja de estile para ajustar la presentzcién en la pantalla. Los
documentos XML siempre necesitan normas que describan su presentacion, por lo
que el paso siguiente obliga a que hablemos de esie fema.

4.4. CBS/XSL.

Para describir cémo se deben presentar los documentos XML podemos optar por dos
soluciones: las mismas descripciones CSS que se ufilizan con HTML ylo las
descripciones que se basan en XSL (Extensible Styleshest Language, lenguaje de
hojas de estilo extensible).

C38 {Cascading Style Sheats, hojas de estilo en cascada) es muy bien conocido por
fodos los disefiadores profesionales de HTML. Las posibilidades de [as
especificaciones C8S, se deben entender como una descripeion dei formato en el que
se desea que aparezean las entidades definidas en un documento.

Por ejemplo, si se define una hoja de estilo ligada con un archivo HTML con el
siguiente cédigo:

P {foni-family:Verdana; foni-size:10 pi}
TABLE {berder:2; foni-family:Tahoma; font-size:9 pi}
H3 {font-family:Comic Sans MS; foni-size:12 pf; color:blue}

Se indica al navegador que presenie los textos incluidos entre <P> y </P> con un tipo
de letra Verdana de tamario 9, las tablas con una fuente de letra Tahoma de 8 ¥ un
ancho de 2 en los bordes, y los titulares incluidos entre <H3> y </H3> con una letra
Comic Sans MS de tamafio 12 y color azul.

Utilizar CSS con XML es similar, con la excepcion de que las etiquetas son diferentes a
las de HTML. Un codigo como &l siguiente:

AUTCR {display:bloclk; font-Tamily:Arial; font-size:small; width:30em}
PRECIO {display:block; padding:1.2em; font-sizexx-small}
TITULO {display:black; font-size:x-large; text-align:cenier; color#888833}

Seria perfectamenie valido para que los datos de las etigueias <AUTOR>, <PRECIO> y
<TITULOC> se presentasen segln su descripcion.

Aqui cabria la pregunts, si ya existe unz forma de definir las presentaciones de los
docuimentos web, ;por qué se ha sacado a [z luz otra (XSL), especiiica para XML?

Lz respuesta es que CS8 es eficaz para describir formatos y presentaciones, pero no
sirve para decidir qué tipos ce datos deben ser mosirados v cudles no deben saliv en
la pantalla. Esic es, CSS se uliiza con decumentos XML en los casos en los gue iodo
su conlenido debe mosirarse sin mavor problema.



*Si no solo permite especificar como gueremos presentar los datos de un documento
XML, sino que también sirve para filtrar los datos de acuerdo a ciertas condiciones. Se
parece un poco mas a un lenguaje de programacion.

No trataremos las posibilidades del XSL, siendo suficiente con entender que ademés
de permitir la descripcion de la preseniacién fisica, también posibilita la ejecucion de
bucles, sentencias del tipo IF.. THEN, selecciones por comparacion, operaciones
logicas, ordenaciones de datos, utilizacién de plantillas,.., v ofras cuestiones
similares.

Para tener unz pequefia idea de como es un cadigo XSL, a continuacion se muesira un
sencillo ejemplo que permitifia mostrar todos los contenidos de las etiquelas
<TITULO>, <AUTOR> y <PRECIO> de un documento XML, mediante un bucle sin
condiciones:

<xsktemplate match="/">

<HTLiL>

<BODY>

<xsifor-each select="/LIBROS/LIBRO™>

Titulo:
<xsl:value-of seleci="TITULO"><BR/>

Autor:
<xslvalue-of select="AUTOR"/><BR/>

Precio:

<xslvalue-of selec="PRECIO"> -2 7<BRM>
<fxsl:for-each>

</BODY>

<HTML>

<[xsl:template>

Podriamos comentar que un estandar basado en SGML que regula las normas de
presentacion de documentos de marcas para la Web se denomina DSSSL (Document
Style Semantics & Specification Language, lenguaje de especificacion y semantica de
estilo de documentos), del que se puede decir que XSL es un subgonjunio, siempre
cumpliendo las normas del XML

Una de las caracteristicas de todo documento web es la inclusion de enlaces de todo
lipo: a imagenes, a sonidos, a videos, a otros parrafos, a otros documentos, efc. En
HTML la cuesiion estd resuelta, ya que existen eliquetas para cada c¢aso, peio ya
sabemos gque en XML todo esta por hacer, asi que vamos a ver cémo se disenan los
enlaces de foerma parlicular.



4.5, XLINKXPOINTER.

La cuestion de los enlaces e hipervinculos es tan importante para los documsntos
XOAL, que el W3C ha sacado ias especificaciones que las controlan fuera de las
descriptiones del DTD, no conformandose con crear una sola nofmna, ya que existen
dos: XLink y XPointer.

XLink (anieriormente conocide come XLL, Extensible Linking Language) define la
forma en la que los documentos XML deben conectarse entre si. XPointer describe
cémo se puede apunizr a un lugar especifico de un determinado documento XRL.
Resumiendo, XLink determina el documento al que se desea acceder y XPointer marca
el lugar exacto de dicho documente.

A los disefiadores de HTML les puede parecer que esfo es una complicacion sin
sentido, ya que estan acostumbrados a las pocas posibilidades gue brinda la stiqueta
<A>, pero si pensamos en las muchas variaciones que pueden tener los vinculos, se
comprende [a selucién adopiada.

Las especificaciones de los hipervinculos para XML permiten cosas como: adherirse a
cualquier etiqueta, hacer referencia a un lugar concreto de un documento determinado
a través de su nombre o localizacion, ser descriios en documentos exlemos, ser
procesados de formas distintas (aufomaiicamente, activéndolo, efe.} multifuncionales
{permitir varios saltos), etc.

Al confrario de o gue ocurre con HTHL, en XML existen dos fipos bésices de
hipervinculos: simples y extendidos.

Un ejemptlo de hipervinculo simple serfa:

<AUTOR xlink:href="autores.xmHjuan" xlink:show="new">
<MOMBRE>Juan Primero Segundo</NOMBRE>
</AUTOR>

Un ejemplo de hipervinculo extendido podria ser:

<EDITOR_AUTOR xlink:extended>

<xlink:locator href="#ana" id="editor"/>
<xlink:locator href="auores xml#juan" id="autor"f>
<xlink:arc from="editor" to="autor" show="replace"/>
</EDITOR _AUTOR xlink:extended>

En el primero se puede observar la definicion de un hipervinculo simple que se abie
en una nucva veniana {show="new"). mientras gue en el segundo se deiinen un
hipervinculo con tres posibilidades diferentss” a una seccion deierminada del




documenis ($ana), o a un determinado Jugar de ofro documento {auteresxmiffjuan), o
a una zona delimitada por dos marcadores

{editor y autor). El funcionamiento de un hipervinculo simple no tiene secretos, pues
es similar al que se utiliza en HTME.

Aungue no se han explicado todas las posibilidades de los hipervinculos XML, si debe
guedar clarc que los enlaces XML son mas variados que los que nes proporciona la
sencilla, Otil v conocida etiqueta <A> del HTML.

4.3, PARSER/DOM.

Siguiendo con el proceso que se desarrolla en &l interior c'el navegador, después de
recoger la informacion de todos los documentos que definen la informacion XML, se
genera internamente una estructura que organiza a los elementos que describen las
etiquetas en forma de arbol jerdrquico, lo que facilita ef control de dichos elementos.

Estos arpoles presenian ramas expansibles {+) y contraibles {} a fravés de
pulsaciones del ratén.

En caso que se detecte algin error incompatible con las estrictas normas XML, el
navegador interrumpe &l proceso y muestra dicho error en la pantaila

Todo este proceso se puede realizar gracias al analizador {parser) interno que incluye
cada navegador, que en [a mayoria de los casos se relaciona directamente con el
estindar DOM (Document Object Model, medelo de objeto de documento), que entre
otras cosas, permite acceder a cada nodo del 4rbol a través de scripts.

Las reglas minimas que hay que cumplir para no ser rechazados por un analizader
XL son:

o Solo se permite un elemento raiz. Es imprescindible cumplir esta norma para
que el parser pueda saber que ¢l documento estd completo. Es el equivalente
ala etiqueta .

<HTNL> del HTML.

Ejemplo correcto:

<DISCOS> <DISCO> ... </HSCO> <DISCO> ... </DISCO>
<DISCO>... </DISCO> <DiSCOS>

Ejemplo incorrecto;

<DISCO> ... <DISCO> <DiSCO> . . </DISCO>
<DISCO> ... <DISCO>

o Incluir ciquetas de inicio (sin la "barra”) y final (con la "barra") para todos los
clemenios. Siempre debe existir una marca <ETIQUETA> v otra <ETIQUETA>
antes v despues de cada elemenio. No 52 permiien cases do



etiquetas”sueltas™ como las <P> o <Li> del HTHL.

Ejemplo correcto:

<CIUDAD>Atenas</CIUDAD>

Eiemplo incotrecto:
Atenas<CIUDAD>

o En caso de trabajar con etiquetas "vacias”, hay que incluir ia “barra” {f) antes
del signo "mayor” {>). Cuando se trata con elementos que no se desean
marcar con etiquetas de principio y de final (normalmente llevan atributos), se
pueden utilizar marcas Unicas del tipo <ETIQUETA />. Serian los casos lipicos
de <HR> o <BR> del HTRL.

Ejemplo correcto:
<ALUMNO NOMERO="1"1>

Eiemplo incorrecio:
<ALUMNO NUMERQ="1">

Hay que anidar las etiquetas correctamente, Las etiquetas anidadas deben
situarse en el mismo orden de apertura gue de cierre: <ETIQUETAT> ...
<ETIQUETA2> .<ETIQUETA3> ... </ETIQUETA3> ...

</ETIQUETAZ>.. </ETIQUETA1>,

No se permiten codigos come:
<B><I>Texio de  prueba</B></>, permitidos en HTML .

Ejemplo correcto:

<ROJO>Color rojo <CLARO> claro
<JCLARO>normal</ROJO>

Eiemplo incorrecto:

<RCJO>Color rojo <CLARD> claro <ROJO><JCLARD>
normal




o Es obligatorio que los valores de los atribuios vayan entre comillas. Las
etiquetas con aiributos deben marcar sus valores entre comillas: <ETIQUETA
ATRIBUTO="x"{>. En HTML suele ser oplativo.

Ejemplo correcto:

<LIBRO ISBM="84-415-0845-3" />

Eiemplo incorrecto:

<LIBRO [SBN=84-415-0845-3 f>

e XML distingue enire maylisculas v mindsculas. Puade utilizar los dos tipos de
letra, pero no las considera iguales. Al contraric de HTHL, que no se preccupa
de que sus efiquetas estén en maylsculas, mindsculas o mezcladas,
aceptando sin problemas stiquetas como <tAble>, <iable> o <TABLE>, en
XML se produciria un error.

Ejemple correcio:

<AMIGOS> <amigo> Pepe <famigo> </AMIGOS>

Ejemplo incorrecta:

<AMIGOS> <amigo> Pepe </AMIGO> </AMIGOS>

Cumpliendo estrictamente las reglas anteriores (existen ofras reglas menores) se
consigue lo que se denomina un documento XML "bien formado” {well-formed), pero
si el documento XML dispone de un DTD de referencia (puede no tenerlo}, y cumple
también sus descripciones, se dice que es un documanto XML "valido”.

Una vez visios los estandares principales, las normas més importantes que se
precisan para trabajar con fos documentos XML, y dejade claro que XML es un
sisfema de archivos de descripcién de informacién, rigurosa y libre, se tratarén
algunas aplicaciones.

4.7. APLICACIONES DE XHML.

XRL se puede frabajar ya en e WEB, aunque dado que es una normaiiva nugva, no
todas las herramientas relacionadas con Internet son capaces de trabajar con XML,
pero segiin  van aclualizandose (Office, Oracle, Explorer), adopian sus
recomendaciones.

St pensamos que a trevés del XL se puede crear cualquiet tipo de documento y
manejar datos del lado del chente, sin Iz necesidad de motores especiales en el lado




dsi servidor, tendremos |a respuesta a cualquier duda que tenga respecto al futuro def
XML

En realidad, con un editor de iexios ASCIl (el bloc de notas, por ejempio) ¥ con un
visualizador que incluya un parser adaptade a XML (Microsoft internet Explorer 3, por
ejemplo), se pueden crear y ver documentos XML.

Mo obstante, existen muchas nusvas herramientas que facilitan un poco Ia labor del
disefiador, algunas de ellas grafuitas.

Existen ofros varios visualizadores / navegadores que admiten Xiil, comc Amaya,
HotMetal o HyBrick, aunque casi cada dia estén saliendo nuevos producios
(analizadores, visualizadores, motores, editores, DTD’s, etc.).

Aunque la versidn 1.0 de XML es ya definitiva, no pasa lo mismo cor las demds
noermativas que le acompafian, gue poco a poco van pasando del estado de "borrador
de trabajo” al de “recomendacion”. Este es otro de los motivos por los que AWML no
termina de generalizarse, ya que las empresas analizan demasiado en invertir en
productos gue no estan soportados per estandares definitivos.

4.8. CONCLUSIONES DE ESTE CAPITULO.
Hay varias cuestiones sobre el XML que deben quedar claras:

o la existencia de XML no implica que desaparecera ei HTML. Dado que fa
mayor parte de las paginas web son documentos de texio con algunas
imagenes, HTML seguird siendo el medio mas eficaz para crearlas y
publicarlas, aungue muy probablemente se fenderd a utilizar la version
XHTML.

o XML puede convivir con los restantes lenguajes, tales como HTML, JAVA,
JavaScript, YBScript, Visual Basic, etc. En muchos de estos casos, XML harg
las veces de “base de datos”, donde los scripis servirén para realizar
blsquedas selectivas v el HTML permitira que se muesire la informacion
resuitante en la pantalla.

o Hasta que no se publiquen todas las recomendaciones oficiales de los
estandares gque complemantan a la de XML, no "explotard” la publicacion de
paginas XML en Interet, ya que todavia se modificaran algunas cuestiones
importantes.

o XML se utiliza principalmente por los profesionales, debido a la compiejidad
de las especificaciones, pero segin vayan saligndo ol mercade editores
WYSIWWYG que permitan consaguir documentos XML, se podrd wilizar por




cualquier persona, de forma similar a como se frabaja con los editores de
textos actuales.

Para evitar que no existan innumerabies formas de describir documentos de
un determinade sector, va se estd trabajande en la definicion de DTD’s
sectoriales de cardcier pablico que esién arropados por el méximo de
empresas v organisimos posibles. Segiin se vayan publicando, se crearan
nuevas herramientas para su tratamiento.

No cabria mucha duda que dentro da poco, XML sera el lenguaje que nos
garantizaréd el intercambio de cualquier informacion, sin que ocasione
problemas del tipo "contenido™ o de tipo "presentacion”. Al saber lo que es
XML v las caracteristicas que ofrece para el manejo de datos, ahora
regresaremos a Java y evaluaremos el uso del lenguaje para peticiones cliente
servidor a fravés de Infernet v s¢ comparara con ofras seluciones.




CAPITULO B
SERVLETS YCG!IS
5.1. INTRODUCCION.

Los CGls v los serviets de Java son aclualmentis dos de las formas més populares
para desarrollar provecios relacionados con bases de datos y el Web. Aunque estas
dos formas funcionan de forma muy similar, las soluciones a iravés de los serviets
de Java proveen su propia forma de mantener consxiones a bases de datos usando
un almacenamiento en memoria rapida llamada  “connection pocl” y procesande
miiitiples solicitudes de servicio z través del manejo de mikiples hilcs.

Estas dos caracteristicas son [os puntes mas imporiantes de Java sobre los CGl y
trarca una gran diferencia, en ef desempefio de aplicaciones Web v bases de datos.
Estas caracteristicas son parte de las soluciones de Java y dan [a opcidn de
remplazar a los CGl en un futuro muy cercano. En este capitulo  se investiga el
diferente desempefio entre los CGI y serviets. Tomaremos los resultados de
Benchmarks realizados por Amanda Wanhong Wu realizados en la universidad de
Mississippi v que puede ser enconirado en lared en la forma de un papper.

Los CGI's han sido la forma més tradicional de manejar aplicaciones enire bases de
datos y Web. El desempefio de programas CG! es esiable y estos ha sido una buena
opcion para desarrollar proyecios Web.

El principal problema con la técnica de CGI es la ineficiencia en el manejo de la
sobrecarga de peticiones concurrentes por varios usuarios. Y esto ha limitado el uso
de estos en varias aplicaciones. Ahora, un ndmere de soluciones alternativas son
posibles con otras aplicaciones como: los serviets de Java, Perl (Practical extration
and report languages} y PHP .

Entre todas estas soluciones [os servlets de Java han llegado a ser los mas usados
para aplicaciones de comercio electrénico. Los servlets tiene caracteristicas que
proveen una fuerte ayuda para afinar el desempefio de aplicaciones Web. Como se
explic en 2l capitulo anterior, conexiones permanentes a la base de datos y muitihilos
son las caracieristicas mas importanies que cfrece Java.

Asi, fa combinacion de PERL, Apache y otras aplicaciones han sido cada vez mas y
maés atractiva en aplicaciones Web pequeiias y medianas, y si las comparamos con las
soluciones Java estas son mas faciles de desarrollar. Trataremos de considerar fos
detalles de estas soluciones cuando se maneja una determinada canfidad de usuarios
concurrentes, mosirando los resultados con algunas graficas.




5.2. ANALISIS Y DESARRCLLO DE PRUEBAS

a) Teoria necesaria.

Los Benchmarks presentados fuercn implementados en dos de las soluciones
nosibles: soluciones con CGI y soluciones con Java Serviets.

Debido al hecho de que la mayoria de los CGl son implementados en PERL, los CGl's
de los benchmarks fueron implementados con este lenguaje.

El significade de PERL es “Practical Extrattion and Report Languge”. Este lenguaje
fue originalmente desarroilado por Larry Wall para manejar conjunios muy grandes de
datos y crear repories. Con estas raices encaminadas hacia ¢l procesc de dafos,
mangjo de archivos con PERL es muy dtil y puede organizar el manejo de grandes
cantidades de dalos como una tarea frivial.

b) El ciclo de vida de un CGI.

El significado de “CG!" es “Commun Gateway Interface”. Muchos lenguajes pueden
ser usados para desarrollar programas CGl, tales como C, C++, Perl, visualbasic, PHP,
efc. Cuando esios lenguajes son utilizados para implementar archivos CGl, es{os
archivos tiene extension “.cqi”, y deberdn ser puestos bajo un subdirectorio especial
llamado “cgi-bin” en la maquina usada como servidor WEB. Estos programas cargan
librerias de archivos especiales con lo cual se realiza el andlisis necesario para
traducir el ¢édigo v hecho esto se puedan ejecutar as acciones requeridas en el
programa CGl.

¢) Forma de operacién de un programa CGl,

La parie conflictiva de un GGl es debida a su mismo cicle de vida. Un programa CGl
necesita crear un proceso separado para cada una de las peticiones de los usuarios, y
gste proceso serd ferminado fan pronto como la transferencia de daios sea
completada,

Utilizar un programa separado por cada pelicion de usuario toma tiempo. &l sistemna
operaiivo tiene que cargar el programa, localizar memoria para el programa y después,
al terminar localizar de nuevo el programa para liberar la memoria.

Estos pesados cambios de contexto durante la creacién y descarga de programas,
son los que afeclan ¢l desempefo de los programas CGl; asi de eslo los programas
CGl no son muy viables en aplicaciones con alto trafico, donde se necesita procesar
un gran nimero de peticionas para los clientes.



dj Los SERVLETS de Java

Los Servlets de Java son codigo del lado del servidor, corriendo en una aplicacion
para contestar peliciones de los clientes. Los servlels no siguen un profocole
especifice, pero por lo regular son usados con el protocolo HTTP Iz mayoria de fas
veces, ¥ la palabra Serviet usualmente tiene referencia a “HTTP Serviet”,

Los Servlets hacen usc de las clases de Java en el paquete “Javax.servie!” y
Javax.servlethifp”. Asi, los servigls escritos en lenguaje Java son altamente
portables y puedsn ser ejecutados sin importar el sistema operative de la maquina en
la que esten corriendo.

e} El ciclo de vida de un SERVELT y un CG!

Cuando un serviet es llamado por primera vez, este es cargado en la memoria,
Después de que la peticién es procesadz, el servlet se mantiene en la memoria y no
seré descargado hasta que este sea desmontado del servidor WEB,

Normaimente un servidor WEB estaré corriendo todo el tiempo. Por lo {anto, después
da que el servlet es activado, este se mantiene corriende en segunde plano y vive
tanto como el servidor WEB viva.

Usaremos el termino “servlet desmontado” para referitnos a un serviet que no ha sido
cargado en memoria y “servlet montado” al que ya ha sido cargado en fa memoria, La
primera ves que el serviet es llamado y cargado en la memoria , el método init() dei
serviet es llamado.

Este método no serd ejecutado en futuras peticiones, por lo tanto sera un serviet
montado. Asi, peticiones subsecuentes para el servlet pueden simplemente resultar en
llamadas a métodos definidos por el programador en el servlet sin necesidad de
recargar el programa. Al implementar servlets como ciases de Java se tiene la ventaja
que el servlet puede facilmente ser mantenido en la memoria y ser eficientemente
llamado una y otra vez.

La mayoria de los servidores WER dan la opeion de cargar algunos servlets que son
usados frecuentemenie cuando el servidor web es levantado, esio con el fin de
obiener veniaja en desempeiio. De esfa forma, los servleis pueden estar ya en
memoria para la peticion del primer cliente y evitar la sobrecarga de los primeros
accesos a esfos servlets. Cargando los servlets cuande el sistema se levanta, se
asegura que el tiempo de respuesta para todas las peticiones sea manienida como
minima, aungue esio implica que la carga en memoria det servidor WED sea mas
tardada.
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f) Desempefio de SERVLETS y programas CGL

Mo todos los serviets tienen un mejor desempefio gue un GG, para toda regla existen
excepeiones. Un serviet desmontado se desempefia peor gue un CGL.

Estos seran descargados de la memoria inmediatamente después de completar la
peticion del cliente, en este caso un servlet que es cargado y descargado por
demanda, se reduce de un serviet aun CGL.

Cuando un serviet es activado, éste llama al método init{) para preparar todes los
parametros que esie necesitara, lambién necesita cargar la maquina virtual de Java y
iodo esio s obviamenie una gran trabajo.

Los servlet's desmontados siguen fodo este procedimiento cada vez que son
llzmados. A diferencia un CGI, solo necesita cargar un interprete externc y no ejecuia
nada sino hasta la ejecucion del CGl, asi no tienen mucha sobrecarga por la cual
preocuparse




g) Los SERVLETS “desmontados”

Usualmenie un servlet desmoniado no es practico y no es recomendable debido a la
descarga v carga del serviet (lo cual lo hace no tan diferente de uiilizar un CG). EI
problema est en que una vez cargado el serviet dentro de ia memoria, este corre en
segundo plano sin qua nadie o note. Esto toma recursos del sistema. Cuando més y
mas servlets son cargados en la memoria, mas recursos son tomados y el servidor
WEB eventualmente podria caerse.

En este caso y para mantener un desempeito optimo, podriamos censiderar maniener
cargados solo aquellos serviels gue son més usados. Esto mantendria un limite en
memoria compartida v prevendria un usc ineficiente de [os recursos del sistema.
Algunos serviels solo necesitarian correr en peticionas especificas, para utilizar mejor
los recursos del sistema.

h) Los SERVLETS y las aplicaciones con alto {rafico.

Después de considerar las diferencias enfre jos ciclos de vida de un serviet y un CG,
no es dificil entender por qué los seivlets pueden manefar grandes cantidades de
peticiones concurrentes.

Aplicaciones de comercio electrdnico, tales como compras en linea, logran una
notable ganancia con el uso de serviets.

La programacién muliihilo es la piincipal ventaja de los servlets sobre los CGL Un
servlet no necesita usar un proceso separado para manejar cada peficion de un
cliente, éste simplemente utiliza otro hilo con el mismo proceso ¥ esto hace posible
que cientos de usuarios tengan acceso al mismo tiempo a un sevlet sin causar gran
problema en el servidor.

i) Conexiones persistenies a una base de datos con Serviets.

Por la misma forma del ciclo de vida de un servlet, éste permite un buen acceso a
hases de datos.

La mayoria de las aplicaciones WER manejan conexiones a bases de datos.

Una base de daios es una excelente forma de mangjar daios almacenados.
Desgraciadamente !as operaciones en bases de datos son los metodos mas caros en
una aplicacion WEB. E! llamado cuelio de botella aparece cuando una conexién a base
de dajos es abierta. Un CGl no fiene muchas opciones excepio la de abrir una
canexidn cada vez que se procese una pelicion. Los Servlets son un poco mas lisios,
estos reciclan las conexiones a la base de datos por medio de “connection pooi” para
evitar sobrecargas. Cuando un Servlet es activado, este puede hacer varias peticiones
de conexicn a la base de daios a través de llamadas por el método initf) v guarda estas
conexiones en el “connection pool”. Cuando ofra peticion aparsce. el servlet checa
para ver si 2lguna conexion esta disponitle, st existe alguna disponible éste asignaid
la conexion a la peticion. de lo conirerio, crea unc nueva Y se la asignard a esla




Cuando la peticion ha side procesada, ésta regresara 1a peticién al “sonnection pool”
y este peticién estara disponibie para fa siguiente lamada. De esia forma, los serviets
proveen una forma propia de mantener conexionies a bases de datos persisienies.

Una conexion a una base de datos pueds ser reciclada y mantenida persistentemente,
mieniras el servlet este corriende y la conexién a la base de datos no se halia
terminado en tiempo. Una conexién a base de datos puede ser limitada en tiempo,
dependiendo de ia configuracion de la misma base de dafos.

Para los datos obtenidos en éste capitulo, los tiempos de limite de conexion a la base

de datos fueron de 8 horas usando MySGL, siendo este el valor de configuracidn por
default,

Para sistemas de alto tréfico, es de gran ventaja crear un gran nimero de congxiones
obieio durante el arranque del servlet y asi poder realizar asignaciones dinamicas a
peticiones de conexiones a la base de dates. Aunque las conexiones persistenies ne
proveen ninguna transferencia rapida, si se obtiene una répida conexion a la base de
datos y evita sobrecargas en el sistema.

i) Andlisis y desatrollo de pruebas.

Las aplicaciones WEB son disenadas con el propésiio de compartir recursos y se
tiene en mente, al diseftarlas, que puedan manejar multiples peticiones de usuarios
cencurrentemente, Cuando una aplicacion se esta disefiando, es importante escoger
la solucién mas apropiada conociendo los requerimientos de ésta misma. El
desempefio es uno de los mas imporianies problemas que necesitan ser
considerados.

K} Soluciones posibles para una aplicacion WEB y diferencias entre éstas.

En los siguientes parrafos, haremos uso de la serie de benchmarks tomados del
trabajo de  Amanda Wanhong Wu y analizaremos los resultados para obtener las
diferencias de desempefio.

Fue seleccionado un ejemplo usande un CGl, y este mismo ejemplo fue nuevamenie
desarroilado usando Java servlets. El programa ApacheBench (ab) fue uiilizado para
simular a muliiples usuarios concurrentes haciendo peticiones en las diferentes
versiones del programa de ejempio.

El tempo de respuesta para procesar la peticion fue obtenido para comparar el
desempeiic de las diferentes aliernativas que tomamos (Servieis ¥ CGh.

E! sisterna tiene una arquitectura de tres capas: WEB browser (cliente), WB servery
un servidor de base de datos, este servidor de base de datos Jue implemeniado en una
maguina Sun Enterprise 450.

i
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Tier 1 Tier 2

Weh Browser Weh Sexver Datahkase Server

La aplicacién es similar a los requerimientos de muchas aplicaciones de WEE con el
servidor de base de datos separado del servidor WEB. Esta separacién es con el fin de
asegurar que los usuarios no fengan un acceso direcio 2 los datos de la base. Las
peficiones del cliente fueron a través de ia red y alcanzando al servidor WEB.
servidor WEB se comunica con el servidor de [z base de datos y procesa la peticion y
envia la informacion de regreso al cliente.

[) Estructura de [as Tablas en la Base de Datos

Cinco tablas de a base de daios estan involucradas en el programa de ejemplo usado:
evals, depiinfo, schoolinfo, courses y terminfo. La figura muestia ias relaciones de
estas cinco fablas.

tabla “evals": guarda 27307 entradas “cid” es una lfave forénea.
tabla “courses”: guarda 1358 grabaciones “cid” es la llave primaria.
tabla “terminfo™: guarda 13 registros de duracion ,aio y semestre.
tabla “deptinfo”; guarda 92 ID de nombres de departamentos.

tabla “schoolinfo”:guarda 9 1D de escusias y nombres de escuelas

m) Pruebas en Plataformas.
Los benchmari’s fueron realizados en dos diferentes plataiormas:
o Sistema Solaris: Servidor Sun 450 con cuairo procesadores. Se le nombra
“cedar”. En este servidor hay unza gran cantidad de aplicaciones corriendo,

puede considerarse que iiene las caracleristicas de frabajo que se aplicarian
en la realidad en cualquier servidor WEB




o Sistema IRIX: Estacicn de trabajo SGI 02 con un procesader. Se le nombra
“rain”. En esta estacion de trabaje hay solo algunas aplicaciones corriendo.
Su desempefio puede ser considerado como ideal.

El ejemplo de prueba usado en fos experimentos de benchmark, s¢ muesira a
continuacién:

Dentro de este programa, dos queries son usados para obtener informacién de la base
de datos: el primer query selecciona aleatoriamente un ID curso de la tabla de curses:

’3‘&@ sad
cid et sat
term saa
prefix sab
dept sa7
caursenum sab
sechion sa9
1550 salld
schud sall
webaccess salz
carecourse 5313
type . sal4
numstudents sals

N name salg
schname -
sal?
sals
5319
5320
sazl

$rows = int (rand 1000);
$sqi_statemeni = "SELECT cid FROM courses where erm=007 AND webaccess<>'T'
LIMIT Srows, 1";




E! segundo query es mucho méas complejo, el cual une las cinco iablas para
seleccionar ioda la informacion que es necesiiada para llenar fa parle izquierda del
cuadro de salida.

$sql_statement = “SELECT courses.prefix, courses.coursenum, courses.saciion,
courses.iname, courses.itype, courses.numstudents, counti(evals.cid),
deptinfo.deptname, terminfo.sem, terminfo.year, schoolinfo.schname FROM courses,
deptinfo, terminfo, schoolinfo, evals where courses.cid=\Svals[0}\ AND deptinfc.dept =
courses.dept AND terminfo.lerm =courses.term AMD schoolinfo.gchid = courses.schid
AND evals.cid = courses.cid GROUP BY courses.cid”;

Para hacer la comparacién de desempefio de [as diferentes soluciones, este cuadro de
salida fue implementado en tres diferentes versiones.

Version 1: CG! con PERL, probado en “cedai” y en "rain”,

Version 2: Sarviet de Java sin una conexion persisiente 4 la base de datos, probada en
“cedar” y en “rain”.

(Enesta versian, el cadigo para abrir la conexion a la base de datos y el clerre a esia
misma, fueron puestos en el blogue doGet(). Asl la conexidn a la base de dafos es
abieria y cerrada en cada peticién. Esia opera de la misma manera que un CGL}

Version 3: Servlet de Java con una conexidn persisienie a la base de datos, probada
en “cedar” y en “rain”.

En esta version, el codige para abrir la conexion a la base de datos fue puesta en el
bloque init() y esta conexion solo se cerrard cuando el servidor sea apagado. Asi la
conexion puede persistir para todas las peticiones entrantes.

n} Herramientas de “Benchmark”

Estas cinco versicnes del programa de prugba fueron ejecutadas con la simulacién de
miltiples usuarios concurrentes usando ApacheBench (ab).

ApacheBench {(ab) es parte de la aplicacién Apache WEB server. Esta es una
hesramienta de bechmark gue puede ser usada para comparar & desempeiio de las
diferentes versiones de programas.

Esta fue disefada para probar como un servidor de WER se desempefia cuando los
usuarios estan haciendo peticiones al programa propuesio.

ApacheBench (ab) es muy facil de usar. En particular, éste muestra como muchas
peticiones por segundo en el servider Apache son capaces de ser servidas con un
programa en particular. Si versiones diferenies del programa de ejemplo estan
corriendo en el mismo servidor WEB, entonces la diferencia de procesamiento en
estas dos versiones muesa la dierencia e dasempeno.




Entre los resultados que arroié Ab, el dnico nitmero que se considero fue “request per
second”.

El use de Abes:

ab -n {ndmero de peticiones hechas por cada usuaric ¢ {nUmero de ustarios
actuales) ~w (URL completo del programa)

Para los datos obtenidos se usaren milltiples usuarios {de 1 a 50) los cuales fueron
simulados como peficiones concurrentes para cada una de las diferentes versiones
del programa de ejemplo.

Cada uno de los usuarios simulados hace una peticién al programa en cada prueba.

o) Comparaciones

La figura muestra la grifica de desempefio entre un seviet y un servlet con una
conexion persistente, corriendo en una situacion muy parecida a la realidad con varios
usuarios simulados haciendo peticiones en la estacién de trabajo.

La distancia entre las dos curvas muesira la diferencia en desempefio de las dos
versiones de servlets que se estan probando.

Una de las versiones maniiene una conexion persistente a fa base de datos y
comparte ésta con las peficiones enirantes. La velocidad de procesamiento es
relativamente estable.

En respuesta a un nimero mayor de clientes, el nimero de peticiones que pueden ser
procesadas decrece lentamente.

Esta ganancia de desempedio con la velocidad de procesamienio es favorable, y esfo
es debido a que existe una ganancia en tiempo de conexién a la base de datos, la cual
siempre consume una mayor cantidad de tiempo.

La ofra version abre y cierra las transferencias a la base de datos. Asi, un pequefio
incremento de trafico resulia en un alto decremento de velocidad de procesamiento.
La velocidad de respuesta a peticiones parece ser estable en el rango de 5 2 30
peticiones concurrentas y después de esfe nimero se incremeanta un poco.

Este resultado puede ser causado por las caracteristicas del cache de ios Servlets,
Esta caracteristica pude ser usada para poner a punto el desempefic usando el cache
en el servidor WEB.




p) Comparacién en ef servidor de las dos versiones de Serviets

Las estaciones de frabajo por lo regular no tienen una gran cantidad de
aplicacionescargadas a diferencia de, por ejemplo, el servidor de Iz red de una
universidad.

Las versiones fueron pasadas a la maquina de Sun y el benchmark fue nuevamente
ejecutado.

Los resultados son mostrados abajo. La velocidad absoluta de procesamiento es mas
pequefia que en [a estacién de trabajo, y esto es légico debido a que en ésta maquina
existe un niimero mayor de peticiones (estas circunstancias se acercan més a una
situacion real).
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La version de conexion y desconexién sigue pagando por su propia naturaleza, pero
en esta prueba lo hace aun mas. La velocidad de procesamiento decrece notablemente
hasta que el trafico llega a ser bastante pesado (de 40 usuarios en adelante). Por la
grafica parece que ef aumento de usuarios no beneficia en nada a [a version, a
diferencia de lo que paso en la estacion de trabajo. Una posible explicacion puede
estar en la forma en la que ef cache trabaja. El cache trabaja siguiendo la politica de
“ei menos usade”. Si una aplicacion es frecuentemente usada, su copia sera guardada
en @l cache sustituyendo a la copia de la aplicacion menos usada y de la misma forma
prehablemente esta aplicacion serd desplazada por otra copia que en deferminado
momenic es usada con mas frecuencia, todo esto porque la capacidad del bufier es
limitada. Asi, en sistemas muy cargados como en la maqguina Sun, ia copia en el cache
tiens gue competir con otros procesos que son accedidos frecuentemenie y en
determinados momentos la copia no esta disponible en el cache y esto tomara Mas
tierpo para nuestra version de ejemplo.

Para la version con conexidn parsistenie, se obtiene una respuesiz esianie para en el
incremento de usuanos concurrentes. Le diferensia de desemnefio es nolable entre




las dos versiones. Asi, teniendo una conexion persistente en un sistema con alto
tréfico se logra el objetivo de mejorar &i desempefio del sistema.

g} Comparacién enire programas CGly SERVLETS.

Se puede observar que las dos versiones lienen un mejor desempefio cuando
manejan un ndmero pequefio de usuarios concurrentes haciendo peficiones, el
servidor WEB tiene la suficiente habilidad para manejar un nimero pequefio de
peticiones y procesar éstas de forma muy rapida.
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Cuando el nimero de usuarios se incrementa, el nimero de peticiones también lo
hace y ei tiempo de procesamienio se incrementa significativamente. Un CGl se
desempena mejor sclo cuando maneja

menos de cinco usuarios concurrentes, cuando el nimero de usuarios se incrementa
el desempeno decrece segdn se muestia en las siguientes figuras.




En ambas pruebas, se puede observar gue hay una gran diferencia en el desempefio
de las versiones de CGl y Servlets. Asi faciimente podemos conciuir que los servlet’s
de Java son una mejor solucion que los programas CGl.
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Poniendo fodos los resultados de los hencmarks, se pueden apreciar mejor fas
diferencias.

La solucion con los Servlets y conexiones persisientes [ueron iz mejor solucion en
desempeno



Los modelos usando Java Serviets, con conexiones no persistentes 2 la base de daios
tuvieron un menor desempefic que aquellos con conexiones permanentes, pero
tambien mostiraren un mejor desempefic que los programas CGl, y también quedo

claro que la sclucidn con CGI fue poco viable con alta carga de iréfico en la
aplicacion.

5.3. CONCLUSIONES DE ESTE CAPITULO

Los Servlets de Java tienen la ventaja de contar con la metodologia de orientacion a
objstos y con la caracteristica de programacion multihile; los sevlet's de Java son una
excelenie opcion para los requerimientos de comercio electronico. Estas aplicaciones
necesitan manejar peticiones dei cliente en un mode interactivo de alio desempefio y
dehen procesar esias peticiones maitiples de la mejor forma posible.

Las soluciones con CGF's son apropiadas para pequefias aplicaciones con una
canticdad limite para acceso de clientes. En aplicaciones con un bajo trafico pueden ser
desarrolladas usando programas CGl de forma rapida, teniendc en cuenia gue se
tendra que pagar por esta rapidez una baja caniidad de clientes que puedan acceder a
fa aplicacion.

En eof caso dz procesar una gran cantidad de datos binarics o de texto, muchas
llamadas directas al sistema pueden ser hechas, y es aqui donde PERL o C pusden
mosirar su poder.



LIMITACIONES Y ALCANCES.

Como se pude observar, ef lenguaje Java tiene caracteristicas que lo hacen parecer ur
lenguaje il para desarrollar aplicaciones, pero si se quisiera desarroliar algin
proyecto enfocado hacia la estructura y el manejo de la organizacion de un sisterna
computacional, presentaria serias dificultades.

Java, a fravés de su maquina virtual, fleva a cabo muchas tarzas que ahorran
problemas con relacion a la arquitectura y organizacion del sistema de computo que
estd siendo usado. Pero esta misma situacion Heva a considerar el usc de ofros
leriguajes de programacion para ei desarrolio de sistemas donde se tenga que ver con
el sistema de administracion de archivos, configuracion de bits de entrada y salida de
registros especificos del procesador, edministracion de puertos para red , etc.

Si bien es claro que Java presenta ya paquetes de clases que implementan los
métodos necesarios para el manejo de comunicaciones, también es clerio que el
programador esta de algdn modo amarrado a estos paquetes para poder hacer un
correcto uso de los dispositivos del sistema que se estan usando. Aunque Java fue en
principio disefiado para el manejo directo de dispositivos, en su misma evolucién a
ser un lenguaje multiplataforma, su enfoque se dirigié a ser un lenguaje para
aplicaciores y no un lenguaje para el desarrollo de sistemas de organizacion y
arquiteciura de computadoras.

Si se toma en consideracion que existen pagueles que estan siendo escriios para
aplicaciones especificas {Java Communications, por dar un ejemplo de paquetes que
s& Involucran un poco mas con los dispositivos del sistema), entonces estos paquetes
serdn los que le iran dando mas fuerza al mismo lenguaje.

Un programa CGi escrito ya sea en el shell o con C, puede acceder a las variables de
entorno de un servider WEB; para lograr esto con Javz, se debe escribir algin JSP ¢
un Servlet para hacer la peiicién de la variable al servidor. Ahora bien, si el servidor
fuera un servidor de seguridad que usa un protocole hitps, los mismos programas CGl
con algunas pequefias modificaciones nos darian la misma utilidad que cuando se usa
un servidor sin el protocolo de sequridad.

Para poder hacer gue el Servlet o ol JSP antes mencionado funcione, se iendran que
hacer algunas modificaciones un poco mas a fondo, como instalar y configurar el
pagueie que contiene las clases gque logrardn gue la comunicacion con el protocolo
hitps sea llevada a buen fin. Aun asi, se podria tener alglin problema con las variables
de entorno del servidor de seguridad que se esta usando.

Java es dependiente de las capas que se le implementen para poder darle nuevas
funcionalidades. A diferencia de otros lenguzjes gue por su misme diseiio fienen en s
mismos ef manejo de desarrollos especificos,




Calve mencionar también que con Java se tienen muchas caracierisiicas que son
sumamente Gtiles como la muitiplataforma, pero con esta caracteristica se pierde
inhereniemente  la velocidad de repuesta. Cuando, por ejemplo, se desarrolian
provectos en los que se tiene que hacer accesos a bases de dafos, sstos accesos
tienen que pasar, si estuviéramos programandc con Java, por varias capas hasta
llegar a obtener ef dato deseado, de lo que es claro que no puede ser comparada la
eficiencia de la respuesta de alguna peticion a la base por algiin programa escrito en
Java, que esta misma peticion por un programa escrito por ejemplo con PL/SQL que
pasa por muy pocas capas al hacer la misma peticion. (aun teniendo que, las clases de
Java, implementan un eficiente manejo de datos).

Ahora, si consideramos a XWL, se tienen muchas caracteristicas que permiten un
meior manejo de los datos, pero algunos grupos han promocionado a XML mas aila
de sus capacidades reales. XML es un esténdar flexible para el formateo de daios,
perotambién ne es ol mejor formato de datos para todos los gue lo usan.

W3C ha decidido no soportar la definicion de ningtn documento DTD en especifico, y
es dejado a las indusirias y compaias definir y usar sus propios documentos DTD.
Esto desalienta a los procesos de estandarizacion de documentos DTD, en si mismos
largos en tiempo y en trabajo, alentando la proliferacion de documentos DTD
diferentes, los cuales se sobrepondran unos a otros y crearan conflictos.

Otra desventaja de XML, es el tamafio en el que se incrementan los documentos XRiL.
En general XML no es un lenguaje optimizado para algiin uso en particular, y no
ofrece un gran desempefio en velocidad y tamafio. Asi, las etiquelas del mismo
documenio pueden incrementar el famafo de este sustancialmente, especialmente
cuando la legibilidad como los detalles de los datos son importantes. Este incremento
podria ser cuando menos la mitad del mismo documentoe en principio y si se estd
haciendo uso de datos binarios este incremento es aln muche mayor. Obviamente,
esta es una condicion inapropiada para aplicaciones donde la velocidad de
transmision y el tamario de los archives son impertantes.

Ahora bien, dentro de los alcances, Java y XML ofrecen una gran ufilidad en el
desarrollo de aplicaciones para infernet, debido esto en gran parie al mismo enfoque
con el que fueron creados (o modificados para ubicarse mejor en el mercado, en el
caso de Java). Esta funcionalidad la tienen también por su status de codigo abierio y
multiplaiaforma, que es precisamente hacia donde a tendido el desarrollo de las
comunicaciones con Internet, y esta misma a su ves ha seguido la tendencia de una
comunicacian global a ravés de diferentes medios, maguinas, interiaces, plataiormas,
y demés componentes que puedan dan un servicio de comunicacién ylo transferencia
de datos.

Java, ademas, cuenta con enfogue de orieniacion a2 objetos, esta orientacién es una de
las metodologias que ofrecen una mayor funcionalidad pare los objeiivos deseados
por las compafitas © grupos de investigacion ai compari informacion  en
aplicaciones dz Intarnet,



Provee también de una programacion meltihilo, lo que da un mejor desempefic en ¢l
momento en gue muchos procesos tengan qua ser cargados 2 un mismo tempo {esto
da gran utilidad para el comercic electrénico, por gjempio}.

“.. Es asombroso todo io que se puede manejar mediante dicha platalorma, desde
dispositivos de informacién inaidmbricos, hasta tarjetas intefigentes, computacion
“peer-to-peer”, dispositivos inteligentes, dispositivos "embedded" v en tiempo resl, asi
como temas como los de sequridad, dispositivos de baja potencia, desempefio y
arquitecturas, sin dejar de considerar servicios web, J2EE, J5Ps, XML, aplicaciones
inalimbricas, muliimedia, sonido, Swing, applets, procesamientc de imagenes,
procesamiento de (ransacciones, mensajeria, e-Business, pairones, manejo de
memoria, cripiografia, adminisiracidn de "layout” v desempefio de redes, entre ofros
{..) Es curioso que las empresas presentes ¢n ef Moscone Center se caracterizan por
desarrollar servicios web medianie XML, SOAP v UDDI, las piezas centrales de la
estrategia NET de Microsoft. Todas admiten estar en una ruta de desarrollo de
productos parecida a la de MS en lo que se refiere a construir, integrar y liberar
servicios web, pero distinia en 2l sentido de que la aperiura de Java es radicalmente
diferenie a los planes centrades en lo que se denomina el plan basado en software
propietario de MS, lo que les conceds una inmensa veniaja competitiva en ei corto ¥
largo plazos.”*14

Se puede observar como, el encaminamiento de las nuevas caracleristicas del
lenguaje v sus aplicaciones, tratan de seguir el mismo camino que Hlevan las demas
compafiias que desarrollan los mismos productos {en este caso Microsofi}, siguiendo
ambas el marcado al cual se enfrentan, pero remarcando la caracteristica de codigo
abierto como una gran ventaja sobre su competidor.

XML da una forma muy il de manejo de datos. Al poder establecer un formato para
compartir informacion se logra una mejor comunicacién enire grupes de {rabajo que
manejan el mismo tipo de informacion. Con XML se eliminardn problemas de
presentacion y contenido al intercambiar informacion por la red. Y si se logra un
formaio comun enire los grupos de trabajo que manejan informacion semejante, XML
podria ser el formato estandar para transferir datos a través de Internet y otros medios
a no muy largo plazo .



CONCLUSIONES

Internet, en su comportamiento, es en alguna medida parte de la misma globalizacién
que se esta desarrollando, es un medio de intercambio de informacion entre grupos de
personas ubicados en puntos muy distantes unos de olros. Ahora, este medio de
comunicacidn puede fraer miliiples usos como vender algtin productos a perscnas,
poder llegar a regiones geograficamenie dificiles y distantes 2 través de conexiones
inalambricas para aporiar algun tipo de ayuda, tener el intercambio de informacién
necesaria para grupos de trabajo en investigaciones para el desarrollo de proyectos,
llegar a un grupo relativamente grande de personas y exponer ideas sobre principios y
valores validos para el grupo que expone, &fc, efc.

Las consecuencias de los usos que se le den a la red dependen del conocimiento y
accesibilidad que se ienga a ésia. En el desarrollo de este frabajo, se expuso una
valoracion de algunas herramientas que son Gtiles para la presentacion e intercambio
de estos datos a través de Internet. La valoracion expuesta, presentd limitaciones y
alcances de estas herramientas, de las cuales se encontrd que estas herramientas
presentan una gran ayuda en el desarrollo de aplicaciones para Internet, debido
principalmente a la estandarizacion y al enfoque de la programacion de objefos que
estas presentan. Pero que, el crecimiento de programas relativos a Internet, {y por
tanto las herramientas) dependeran y evolucionaran con el mismo movimienio del
mercado economico yio del uso que se le de a la red para alcanzar objelivos
especificos, siendo estos tliimos tan divergenies como [os mismos grupes humanos
airededor del mundo que tengan acceso y puedan manejar la red.



ANEXC 1

TABLA CRONOLOGICA DEL MODELADO GRIENTADO A OBJETOS

Evolucion los lenguajes de programacion orientados a objetos y su inclusion con los
demas lenguajes.

Primera generacion {1954 - 1958)

FORTRAN I: Calculos matemaéticos.
Algol 58: Idem,

Flowmatic:  Ikdem.

IPLV: Idem.

Seqgunda generacidn (1959 - 1961)

FORTRAN II: Subrutinas, compilacion separada.

Algol 60: Estructura de blogues, {ipos de datos.

COBOL: Descripcidn de datos, manejo de ficheros.

Lisp: Procesamiento de listas, puntercs, recoleccion de basura,

Tercera generacién {1962 - 1970)

PLA FORTRAN + Algol + COBOL.
Algol 68 Sucesor riguroso de Algol 50.
Pascal Sucesor sencillo de Algol 60.
Simula: Clases, abstracciones de daios.

Posteriormente aparecen lenguajes que marcan gl gaminp de la 00:
SmallTalk: Sucesor de Simula.

Ada: Algol 68 + Pascal + contribuciones de Simula y otros.
C: Derivado del Algof 60.
C+t: Unidn de C y Simula,

Eiffel: Simula + Ada,




Caracteristicas de las descomposiciones algoritmica y orientada a objetos

d:agramas tipo arbol vanas poabdxdades

desmenuza el problema dentifica semanticamente el problema
se programa en detalle se programa a lo grande

lenguajes mperativos lenguajes declarafivos

Tabla cronologma de[ desarrollo del lenguaje Java

R

1991 (15fene) Inicie del desarrollo en Sun Microsystems por James Gesling, t. al.

{01/feb) Se inician trabajos scbre el sistema de graficos “Aspen”, programacion de
lenguajes y desarrollo de negocios.

{junio) Gosling inicia trabajos schre el intérprete “Oak”.
(1%fago) El equipo verde presenta y demuesira el uso de ideas basicas de UL

1892 {verano) Se tienen hackeos masivos sobre Dak y sus componentes.

{01/oct) Wayne Rosing se une y toma el liderato del equipo
Ef primer producte Oak: “*7*, un control remoto inteligente (hand-hetd). Tenia una imagen
animada llamada “Duke”.

1993 {15/mar) El equipo “verde” cambia de nombre a “Primera Persona” y se enfoca a la
felevision interactiva.
(abril} Se libera NCSA Mosaic 10,

(14/jun) Time Warner y SGl se adelantan con prughas de television interactiva.

{verano) Oak consigue mas de 300,000 ficencias en la industina de elecironicos y televisidn
interactiva.

(agosto) 3DO ofrece comprar la tecnologiz, lo cual es rechazado. !
(septiembre) Arthur Van Hoff se une al equipo para apoyar e! desarrollo de aplicaciones de
televisidn inferactiva, pero termina disefiande més sobre el lenguaje.
La WWW crecia rapidamente.




1984

1985

(17ifeb) Se planea una plataforma multimedia en CD-ROM basada en Oak.

(25/abr) Se crea Sun Interactive.
{junio) Se inicia el proyecto “Oak vive”, para un “gran sistema operativo pequefo”.

{iulio) Se reduce el alcance del proyecto para Internet, después de escribir una
implementacion de un navegador Web,

(16fsep) Se inicla la escrifura de “WebRunner”, posterioremente “HotJava™.
(29/sep) El prototipo de HotJava se presenta a los ejecutives de Sun.

(otofio) Se implementa el compilador Java en Java (antes se hizo en C).
Se renombra Oak por Java.

(23imay) Se anuncia formalments Java y HotJava.

{23/may} Netscape anuncia su intencion de utilizar [z ficenciz de Java para uso en €l
navegador.

(H/sep} Sun lleva a cabo la conferencia de Java en New York,

(25fsep) Alianza con Toshiba para el desarrollo de productos en recuperacion remota de
mformacion, los cuales incerporan Java.

(2B!sep) Sunsocft anuncia productes para desarrollar con Java.
{30/ect) Oracle anuncia WebSystem para la Web, que incluye Java

{D4/dic} Sun y Netscape anuncian JavaScript, un lenguaje basada en Java y disefiado para
los no programadeores.

{D4{dic) Su, Netscape y SGI anuncian alianza para el desarrollo de herramientas Internet.
{06Kdic) IBM y Adobe piden uso de licencia para Java

{07/dic) Microsoit planea hacer uso de la licencia Java e incluye YBScript.




CONFIGURACION DEL ARCHIVO ".bash_profile” , PARA VARIABLES DE AMBIENTE
Y LIBRERIAS DE SERVLETS {TOMCAT, JOK,JSDK)

iroot@tropanosoma froof}# more .bash_profile
# bash_profile

# Get the aliases and functions
if [ -f ~L.bashrc |; then

. ~[.bashrc
fi

# User specific environment and startup programs

PATH=/usrljava/jdk1.3.0_02/bin:/usr/localisbin:/usr/sbin:/sbin:$PATH:$HOME/bin
BASH_ENV=SHOME/.bashrc

USERNAME="root"

TOMCAT_HOME=lomeat/jakarta-tomcat-3.2 ; export TOMCAT_HOME
JAVA_HOME=/usr/javaljdiki.3.0_02/hin

export USERNAME BASH_ENV PATH
CLASSPATH=.:/usrfjava/jdk1.3.0_02/libfjsdk.jar ; export CLASSPATH
[root@tropancsoma /rootl#

UBICACION DE SUBDIRECTORIOS PARA SERVLETS Y JSP

[root@irepanosoma WEB-INF]# pwd
ftomeatfjakarta-tomcat-3.2/webapps/examples/WWEB-INF
[root@tropanosoma WEB-INFI# Is

classes jsp web.xmt

[root@iropanosoma WEB-INF]# cd classes | Is

classes jsp web.xmi

[root@iropanosoma WEB-INF]# cd classas/
[rooi@iropanosoma classes)i s

CookieExample.class ReguestParamFxample.class daies
CookieExample.java RequestParamFxamplejava  error
HelioWorldExample.class SessionExample.class examples
HelioWerldExample.java SessionExample.java num
LaecalStrings.properties SimpleServiet.class servietToJsp.class
LocalStrings_en.properties  SimpieServiet java servletTodsp.java
LocalSirings_es.properiies  SnoopSeiviei.class 5essioNs
RequestheaderExample.class SnoopServletjava simple.class
RequesitieaderExamplejava cal simple.java
ReguestinfoExample.class checkbox

RequastinfoExample java colors

froou@iropanosoma clzsses)é

'
g




ARCHIVC "web-app.xmi” (DEFINICION DE URL PARA SERVLETS, Y UBICACION DE CLASES)

<IDOCTYPE web-app
PUBLIC "-fSun Microsystems, Inc./DTD Web Application 2.2//EN"
"htip:/iava.sun.comij2ee/dids/web-app 2 2.did™>

<weh-app>
<gervist>
<serviet-name>
snoop
<servlef-name>
<servlet-ciass>
SnoopServiet
<Iserviet-class>
<l
<init-paramz
<param-name>foo</param-name>
<param-value>bar</param-value>
<finit-param>
-
<jserviet>

<serviet>
<gervlet-name>
primero
<fservlet-name>
<servlet-class>
SimpleServiet
<Jsemwlet-class>
<fserviet>

<serviet>
<serviet-name>
segundo
<fservlet-name>
<servlet-class>
simple
<fserviet-class>
<fserviel>

<serviel>
<servlet-name>
servietTodsp
</serviei-name>
<servlet-class>
servietTodsn



<taglib>
<taglib-uri>
http:/fiava.apache.orgfiomcatiexamples-iaglib
<ftaglib-uri>
<taglib-location>
MEB-INF/jsplexample-taglib.tid
<ftaglib-location>
<ftaglib>
<sacurity-constraint>
<webh-resource-collection>
<web-resource-name>Protected Area<fweb-resource-name>
<. Define the context-relative URL (s} io be protecied ~->
<url-pattern>fjsp/security/protectedr<furl-patiern>
<1- if you list hitp methods, only those methods are prolected ~>
<hftp-method>DELETE</hitp-method>
<htip-method>GET </hitp-method>
<hftp-method>POST</hitp-method>
<pitp-method>PUT</hitp-methed>
<fyeb-resource-collection>
<auth-constraint>
<l.. Anyone with one of the listed roles may access this area -->
<role-name>tomeat</role-name>
<role-name>rolgl</role-name>
<lauth-constraint>
</security-constraint>
<l-- Default login configuration uses BASIC authentication -->
<f.-
<login-config>
<auth-method>BASIC<fauth-method>
<reaim-name>Example Basic Authentication Area<irealm-name>
<flogin-config>
-
<l.- Form-based login is enabled by default. If you wish io
try Basic authentication, commeni out the <login-config>
section below and uncomment the one ahove. -->
<login-config>
<auth-method>FORM</auth-method>
<realm-name>Example Form-Based Authentication Area</realm-name>
<form-fogin-config>
<farm-login-page>fjsplsecurityfloginilogin jsp<fform-login-page>
<form-error-page>fjsp/security/loginferror jsp<fform-error-page>
<form-login-config>
<flogin-config>

<fweb-app>




*1 www,cofeiel.gob.mx

*2 Tanenbaum. Redes da computadoras. Pag. 6

*3 thidem

*4 Tanenbaum. Redes de computadoras Pag. 2

*5 lbidem

*6 Tanenbaum. Redes de computadoras. Op. Cit. Paxon[1994]
*f hito:/www-lifia.info.unip.edu.ar~Juciodiobjcour/2.htm

*8 hitp:{lwww.uag.mx/ingenieria/eureka/n06/en0606.htm

*9 hito:/iwww.uad. mx/ingenierialeureka/n06/en0808.him

*10 hitp:/fjava.sun.cominaviwhatis/

*114 hitp:/www.elwoodcorp.comiatuliablelnisiory. htrf#family
*12 http:/hwvww.xml.comipub/a/98/40iguide0.himl

*13 hitp:Shanvinw.sun.comfxmli/cover/2001-0205/

*14 hitp:iwww.excelsior.com.my/ Articulo Ing. Juan José Carreon G. 14 Mayo 2001
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