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INTRODUCCIÓN 

En la última década, la informática en línea (por ejemplo consultas de catálogos y ventas 

en Internet) ha desempeñando un papel muy importante dentro de empresas de negocios 

y otras organizaciones no lucrativas. Además de ser un elemento de apoyo· para la 

realización de operaciones básicas, también se ha constituido en un medio para obiener 

ventajas competitivas o de incremento de servicios. 

,."-: :--· . 

Es por ello, que las aplicaciones deben ser desarrolladas con la misma velocld~d con la 

que los requerimientos del negocio cambian. Hoy en día se está dando muci.h~ érifásls en 

la Importancia de contar con información accesible, oportuna,,· con~Í~bl~~·- y .• gua esté 

disponible cuando se necesita. : :. .;,~:;¡/ , . ~ , · 
Las nuevas aplicaciones deben basarse .en tec~ologfas qiie:élisminuyan;lbs costos de 

desarrollo y mantenimiento relaclonadoS ~1·'. hafd~~re5\~sa'fi~~re; ~te;él~lón y 

entrenamiento de personal. Una de .las arquiteéturás gua respbndéna esas necesidades 
actuales es la C/l~nte/Se~ldor.·. ,-,~·~¡¡:, '•> ·~ "·: ' -.: - ' · ' 

--~·,_;--. /~:'':_:-- :\'-:,~--:,-: __ :··: ~:-~· 

La arquitectura, Cll~nte/Sé~ldÓr_e~!;uri,mod~I: para el desarrollo de sistemas de 

información; en.·• el q~~s(as,t~~ns;i:61ones se'~lvlden en procesos Independientes que 

cooperan entr~ ~r•p'ar~"~li~t~r~~mbi~ d~ información, recursos y servicios. En este 

modelo, las apllca.~1().n,e:; se ~Hv1~en d_e forma tal que el servidor contiene los datos que 

deben serco~p~rtldbs por lla~lo,s usuados, y en el cliente permanece sólo lo particular de 

cada usuario: 

La arquitectura Cliente/Servidor varía dependiendo de dónde se ejecutan los diferentes 

elementos Involucrados: 

Admlnistr~ci611 d~ los datos. 

Lógica de la aplléaclón. 

Lógica de la presentación. 
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INTRODUCCIÓN 

Dependiendo de la distribución de los elementos anteriormente citados se definen dos 

variantes conocidas como arquitectura Cliente/Servidor de 2 capas y 3 capas. A principios 

de los BO's, algunos proveedores de minlcomputadoras introdujeron el término 3 capas 

para describir la división física de una aplicación a través de terminales (capa 1), 

minicomputadoras (capa 2) y malnframes (capa 3), permitiéndoles así vender sus 

cpmputadoras de medio alcance como front-ends de mainframes. 

En la actualidad, se utiliza el concepto capas para describir la división lógica de• una 

aplicación entre clientes y servidores. 2 capas divide el procesamiento en dos partes, en 

la mayoría de los casos, la lógica de la aplicación se ejecuta en el cliente, quien por lo 

general envía solicitudes SOL al servidor de base de datos. En 3 capas (o multlcapas 

como será nombrada en este trabajo) la interfaz gráfica del usuario corre en el cliente 

(capa 1 ), la lógíca de la aplicación en el servidor (capa 2) y la administración de la base de 

datos puede encontrarse en el mismo servidor de la capa 2 o bien en otro servidor (capa 

3). 

La arquitectura multicapas puede ser diseñada con diferentes tecnologías, ya sean 

monitores de transacciones, sockets, RPCs, objetos distribuidos, etc. El crecimiento 

explosivo de Internet, así como la popularidad alcanzada por los equipos PC y. los 

avances en redes de alta velocidad, han hecho del proceso distribuido un objétlvo 

prioritario para los desarrolladores de sistemas, ubicando a los objetos distribuldoscomo 

una excelente alternativa para el desarrollo de aplicaciones Cliente/Servidor multicapas. 

En el presente trabajo se introducen los conceptos fundamenlales para entender los dos 
" .-,,. __ .... , ;' · ..... · 

modelos estándares de objetos distribuidos más populares que existen erí el merééldo: 

COM+ y CORSA. También se examinan las diferencias entre estos. éíbs mod~los para así 

apreciar mejor las características de cada uno de ellos. 

En el capítulo 1 se definirán conceptos de Cliente/Servidor, 2-capas, multicapas. y los 

requerimientos que conducen a la ái:lopCfón ele.la arquitectura Cliente/Servidor multicapas. 

5 
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INTRODUCCIÓN 

En el capítulo 11 se introducirá al inuni:lcri:le los objetos y los°componentesa través de la 

definición de sus características, est? con la finalidad i:Je entender los conceptos 

generales que Involucran a COM+ y·coRSA. 

En el capítulo 111 se describirán los tipos de capas Intermedia que existen eqel modelo de 

objetos distribuidos y en la arquitectura multicapas. En este capítulo se pres~nta una 

definición básica del modelo de referencia OSI de ISO para enten.éter 'mejor el 

funcionamiento de los modelos estándar de objetos distribuldos],q~e · trabajan 

fundamentalmente en las capas de sesión y de transporte. 
"\.·.;-,;-'.·>· .. ·<:. 

En los capítulos IV y V se definirán los modelos COM+ y CORSA respei:i1v~n1enfo. Estos 
' -- ._, __ ...... ',_-· ,-·· -

dos últimos capítulos se complementan con la presentación de L!rl i:>r,(,giam~'ejemplo 
escrito en el lenguaje C++ presentado en el Anexo 1, en él se muestran las principales 

> ";-'·~- > • •' H ' 

similitudes y diferencias entre ambos modelos. 

En la última parte a manera de apéndice, se exponen una serle de déflnlclones como 

consulta a aquellas personas que les pudiera surgir alguna dudafi lo largo de la lectura de 

este trabajo. Principalmente son términos comúnmente utlllzado.s en la .Programación 

Orientada a Objetos, tales como Stub, instancia, marshal, etc. También el apéndice 

incluye la definición de acrónimos como COM, CORSA, EJS, GUI, etc. 

Para una mejor comprensión de este trabajo es Importante que el lector ésté familiarizado 

con los conceptos del modelo OSI, TCP/IP, ActlveX y Programación Orientada a Objetos. 

Para la lectura de los ejemplos que se incluyen en los capítulos 111, IV, V y en el Anexo 1, 

se recomienda conocer algún lenguaje de programación, de preferencia orientado a 

objetos (Java, C++ o en su defecto Delphl). 



CAPITULO 1 

INTRODUCCIÓN A LA ARQUITECTURA MUL TICAPAS 

A. El modelo Cliente/Servidor 

A pesar de que cliente/servidor es una expresión estereotipada y popular en la industria, 

aún no se ha llegado a un acuerdo para definir exactamente este termino1
• Como su 

nombre lo dice, clientes y servidores son entidades lógicas por separado que trabajan en 

conjunto dentro de una red con la finalidad de terminar una tarea. Las características más 

importantes que tienen todos los sistemas cliente/servidor son: 

:> Servicio: cliente/servidor es una relación de procesos corriendo en máquinas por 

separado, estos procesos se encuentran disponibles en el servidor para que el cliente 

haga uso de ellos cuando sea necesario. Es decir, el proceso servidor es un 

proveedor de servicios y el cliente es un consumidor de servicios. 

:> Recursos Compartidos: Un servidor puede trabajar con muchos clientes al mismo 

tiempo y controlar su acceso a los recursos compartidos. 

:> Protocolos asimétricos: Hay una relación muchos-a-uno entre los clientes y el servidor. 

Los clientes siempre inician la comunicación a través de la solicitud de un servicio. Los 

servidores esperan la petición de los clientes. Un componente es cliente de algún otro 

componente y éste puede ser también un servidor de .otro componente, a esta 

característica se le conoce como asimetría. 

:> Transparencia en /a ubicación: El servidor es un proceso que puede residir en la 

misma máquina o en una máquina diferente. dentro de la red. El software 

cliente/servidor por lo general enmascara la ·ubicación del servidor a través del 

• Para una definición más detallada del modelo cliente/servidor recomiendo Cllent/Server Survlval Gulde, Robert Orfall el 

al. (Wlley Compu1er Publlshlng, 1999) 



INTRODUCCIÓN A LA ARQUITECTURA MULTICAPAS 

redirecclonamienta de las llamadas de servicia. E!ajo este contexto, una máquina 

puede tener un cliente, un servidor, o ambos. 

:> Intercambio de mensajes: Los clientes y los servidores interactúa'n por medio de un 

mecanismo de envío de mensajes. El mensaje es el mecanismo de Intercambio para 

los servicios de petición y respuesta. 

:> Encapsulamiento de servicios: Un mensaje le Informa a urí servidor que servicio es el 

solicitado; es trabajo del servidor el determinar como responderá la petición. Los 

servidores pueden ser actualizados sin afectar a los clientes mientras no se cambie la 

inlerfaz de mensajes. 

:> Escalabilidad. Los sistemas cliente/servidor pueden expandir su capacidad de 

funcionamiento horizontalmente o verticalmente para mejorar su rendimiento. La 

escalación horizontal significa añadir o remover estaciones cliente teniendo un 

pequeño Impacto en el funcionamiento del sistema. La escalación vertical significa ya 

sea migrar a un servidor más grande y rápido o distribuir el procesamiento a, través de 

varios servidores. 

:> Integridad. El código y datos del servidor son administrados centralmente, lo que 

resulta más económico de mantener y protege los datos a compartir consel'Vando su 

entereza. Al mismo tiempo que los clientes permanecen en forma Independiente. 

La arquitectura cliente/servidor ha sido implementada por una gran diversidad de 

vendedores que han desarrollado diferentes tecnologías: Servidores de archivos, 

Servidores de datos, Servidores de Transacciones, Servidores Groupware, Servidores de 

Aplicación de objetos y Servidores de Aplicación Web. A continuación se define cada uno 

de ellos. 

1. Servidores de archivos 

Un servidor de archivos es una combinación de hardware y software que permite a los 

usuarios compartir programas y datos dentro de una red, tales como documentos, 

imágenes, sonidos, etc. Por lo general, un servidor de archivos tiene significativamente un 

mejor procesador, una tarjeta de red más rápida, más memoria y mayor capacidad de 

almacenamiento que la mayoría de sus clientes en una red. En este tipo de servidor, el 

cliente (por lo general una PC) pasa las solicitudes de registros de archivos a través de 
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una red al servidor. Se trata de una forma primitiva de servicio de datos que necesita 

mucho intercambio de mensajes sobre la red para encontrar los datos solicitados_;-· 

2. Servidores de datos 

En los servidores de datos, ol cliente pasa solicitudes SOL como mensajes al _servidor de 

bases de datos. Los resultados de cada comando SOL son regresados a través de la .red. 

,El código que procesa la solicitud SOL y los datos son almacenados en la misma 

máquina. El servidor utiliza su propio poder de procesamiento para encontrar los -datos 

solicitados en vez de permitirle ver todos los registros al cliente y luego dejarlo_encontrar­

por su propia cuenta los dalos, como es el caso de los servidores de archivos. El 

resultado es mayor eficiencia en el uso del poder de procesamiento· distribuido. Los 

servidores de datos juegan un papel muy importante en el data-waretiouslng: 

3. Servidores de transacciones 

En este tipo de servidor, el cliente Invoca procedimientos remotos (o servicios) que 

residen en el servidor con una ingeniería de base de datos SOL. Estos procedimientos 

remotos en el servidor ejecutan un grupo de sentencias SOL. Las sentencias SOL 

fracasan o tienen éxito como una unidad (todo o nada), a todas estas sentencias 

agrupadas se les conoce como transacciones. 

Con un servidor de transacciones, se puede crear una aplicación cliente/servidor 

codificando en ambos lados: cliente y servidor. El cliente por lo general incluye una 

Interfaz gráfica y el servidor consiste en transacciones SOL. Este tipo de aplicaciones son 

llamadas On Une Transaclion Processing (Procesamiento transaccional en línea), u 

OL TP. Éstos tienden a ser aplicaciones de misión crítica que requieren de un tiempo de 

respuesta de 1-3 segundos el 100cYo dei1ás ve-ces. Las aplicaciones OLTP también 

requieren control~r la s~guridad e lnt~grldacl el~ Ja base 'de datos. 
-.. ,. . __ ,,, .. --:.\ ·_,;~>.,-':: ?:~:/ :·· .: 

~ .. · ~;." : e: .. 

OL TP se divlde en e varias capas: La primera es ía capa de datos y está compuesta por 

todos los cÍ~tos · re~~ericÍos -por la órganlzáclóri de la- empresa para completar las 

transaccion~~ que ésta requiera. LB capa d~ datos puede estar almacenada en SOL 

Servar, Oracle, en manejadores de datos no relacionales como Microsoft Exchange, así 

9 



INTRODUCCIÓN A LA ARQUITECTURA MUL TICAPAS 

como cualquier otro tipo de servidor de dalos. La siguiente capa es la que involucra las 

reglas y la lógica del negocio, abarca tecnologías que facilitan las transacciones de una 

empresa, como Exchange Servar, Internet lnformation Servar (llS), entre otras. La última 

capa es la de presentación, ésta consiste en una interfaz gráfica de la funcionalidad actual 

de la capa de negocios y de datos. 

4. Servidores Groupware 

Los servidores Groupware ponen a la gente en contacto directo con otras personas. Estos 

sistemas cliente/servidor direccionan el manejo de información semlestructurada como el 

texto, imágenes, correos, carteles de anuncios, y el flujo del trabajo (workflow). Lotus 

Notes y Microsoft Exchange son ejemplos de este tipo de sistemas. 

5. Servidores de Aplicación de objetos 

Este tipo de servidor está construido por un objeto servidor, donde la aplicación 

cliente/servidor está escrita como un conjunto de objetos que se comunican. Los objetos 

clientes se comunican con los objetos servidores utilizando un ORB2 (Object Raques! 

Broker), esto es, el cliente invoca un método en un objeto remoto donde el ORB localiza 

una instancia de la erase del objeto servidor e invoca eí método solicitado regresando los 

resultados al objeto cliente. Los objetos servidores deben proporcionar soporte para la 

concurrencia y compartición. Ejemplos de ORBs comerciales son Orbix de IONA, 

VisiBroker de lnprise, DAIS de ICL, Kava IDL de JavaSoft, ObjectBroker de BEA, SOM de 

IBM y PowerBroker de Expertsoft. 

6. Servidores de Aplicación Web 

Este tipo de servidores es todavía un modelo nuevo de cliente/servidor que consiste en 

un cliente delgado, portable y "universal" que lnteractua con servidÍJres pesado:?. Los 

clientes y los servlclÓres se comunican utilizando un protocolotlpo RPC ll~mado HTIP. 

2 En el capitulo V se definirá a detalle éste tipo de servidores. 
3 Término que se define en el inciso 8 del presente capitulo. 

10 



INTRODUCCIÓN A LA ARQUITECTURA MULTICAPAS 

Este protocolo define un conjunto simple de comandos con parámetros que sÓn pasados 

como cadenas. 

La Web y los objetos distribuidos se están convirtiendo' en, un fUerte' eslabón para 

proporcionar una forma interactiva de computación ~~Heriíe/se'rvidC>r: : A 'ésta nueva 

convergencia se le llama Objeto Web. Dentro del Linlversó de~Mi,~ró~~tl. etobjéto, Web es 

un objeto basado en componentes ActlveX que se pomLlli~ari vía COM+4 o HTTP. 

,También existen los Java applets y los browsers CORBA.,·. 

B. Las capas en el modelo Cliente/Servidor 

Los modelos cliente/servidor pueden : distinguirse por el servicio que proveen. Las 

aplicaciones cliente/servidor pueden ser diferenciadas por la manera en como la lógica se 

encuentra distribuida entre el cliente y el servidor. 

Existen dos modelos de servidor principalmente; El rriode/o,de servidor pesado le añade 

mayor funcionalidad al servidor. El , i1wdeto'.di3 ~iie~Í~ pe~ado r~ali'z~, lo ccilltrarlo. 

Groupware y servidores Web son ejemplos de servidores pesados; servidores de base de 

datos y servidores de archivos (fue \;~~e~s) '•son ejemplos de clientes pesados. Los 

objetos distribuidos pueden ser cualquiera de ellos. 

Los clientes pesados son la forma más tradicional de cliente/servidor. El cuerpo de la 

aplicación corre en el cliente. En los modelos servidor de archivos y servidor de base de 

datos, los clientes saben como están organizados y almacenada la Información en el 

servidor. Ellos proporcionan flexibilidad y oportunidades para crear herramientas front-end 

que permiten a los usuarios finales crear sus propias aplicaciones. 

• En el capitulo IV se delinlrá a detalle ésta lecnologla. 

11 
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INTRODUCCIÓN A LA ARQUITECTURA MULTICAPAS 

Las aplicaciones de servidores pesados son más fáciles de administrar y desarrollar en 

una red porque la mayoría del código corre en los servidores. Los servidores pesados 

intentan minimizar el tráfico de red por medio de la creación de niveles abstractos de 

servicio. Los servidores de transacciones y de objetos, por ejemplo, encapsulan la base 

de datos. En vez de exportar los datos, ellos exportan los procedimientos (o métodos en 

la terminología de orientación a objetos) que trabajan con esos datos. El cliente en el 

modelo de servidores pesados provee la interfaz gráfica (GUI) e interactua con el servidor 

a través de la llamada de procedimientos remotos (o invocación de métodos). 

Fig. 1.1 Cliente pesado contra Servidor pesado 

Los expertos en cliente/servidor prefieren utilizar los términos arquitectura d_e 2-capas y 

multicapas en vez de clientes pesados y servidores pesados, pero son básicamente la 

misma idea. Todo depende de la división de la aplicación cliente/servidor en unidades 

funcionales que puedan ser distribuidas tanto en el cliente como en uno o más 

servidores. Las unidades funcionales más comunes son, la interfaz del usuario, las reglas 

del negocio5 y los datos compartidos. Existe una gran variedad de arquitecturas 

multicapas que dependen de la distribución de las aplicaciones y de la capa intermedia. 

En 2-capas la mayor parte de la lógica de la aplicación se ejecuta en el cliente, quien 

normalmente envía peticiones SOL a un servidor de base de datos, se le llama a esta 

arquitectura cliente pesado porque una gran parte de la aplicación se ejecuta en el cliente. 

En multicapas por lo regular el servidor ejecuta las reglas del negocio y los datos 

~ Restricciones que determinan la manera en que los datos serán capturados, relacionados y representados dentro de un 

sistema de base de datos. 
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compartidos, mientras los clientes ejecutan la interfaz gráfica, es por estas razones que 

en algunas ocasiones es llamado servidor pesado. 

1. Arquitectura Cliente/Servidor de dos capas 

En los sistemas cliente/servidor de 2-capas, la lógica de la aplicación se puede encontrar 

en el cliente o en el servidor de datos (o en ambos). En el cliente se corre una Interfaz 

,gráfica que envía las llamadas al sistema de datos, que consisten generaimente en 

comandos SOL o HTTP, dentro de una red al servidor (véase figura 1.2). El servidor 

procesa las peticiones del cliente y regresa los resultados. Para accesar a los datos, los 

clientes deben saber la forma en como están organizados y almacenados en el servidor. 

Una variación de 2-capas es el uso de stored procedures. En vez de enviar peticiones 

SOL a través de la red, los stored procedures permiten invocar una función que corre 

dentro de la base de datos. 

Capa 1 Capa 2 

SOL, Servidor de datos, 
Bi"J = El---..l!.!C'º!lll!!JDC"50!J!IO!!S..!:H!..!T..!.T!:,P __ ~ • lnlerlaz gráfica dol 

usuario OUI 

Baso do dalos ( u 
airo manejador do 

ro cursos) 

Fi¡:. 1.2 Arquitectura Cliente/Servidor de 2 capas 

2-capas está caracterizado por su facilidad de desarrollo utilizando herramientas visuales 

tales como Visual Basic de Microsoft, Delphi de Borland y Power Builder de Sybase. Por 

lo general, se trata de aplicaciones departamentaies6 o simples aplicaciones Web cuyo 

número de usuarios oscila entre la docena y 100 dentro de una LAN. Cuando las 

aplicaciones departamentales empezaron a expandirse, los arquitectos comenzaron a 

depender en 2-capas para aplicaciones de misión crítica. Pronto descubrieron que las 

arquitecturas y herramientas que utilizaban para 2-capas no eran escalables. Las 

aplicaciones que trabajaban perfectamente en prototipos y pequeñas instalaciones no 

funcionaban en la producción a gran escala. 

6 Aplicaciones desarrolladas en su mayorfa por herramientas visuales que se caracterizan por ser útlles a ciertas áreas de 

una empresa determinada, tales como prototipos y groupwares a pequeña escala. 

TESIS CO~T 
FALLA DE ORIGEN 

13 



INTRODUCCIÓN A LA ARQUITECTURA MULTICAPAS 

Con el crecimiento de Internet, los requerimientos de desarrollo se vieron influenciados en 

el desarrollo de aplicaciones para el comercio electrónico. Consecuentemente, se tuvo 

que cambiar del tradicional cliente/servidor de 2-capas a una arquitectura que divide las 

aplicaciones en componentes y los distribuye en varios procesadores, surgiendo así la 

arquitectura multicapas. 

2. Arquitectura Cliente/Servidor multicapas 

La respuesta de la industria ante las limitaciones de la arquitectura de 2-capas fue la de 

añadir una capa Intermedia, ubicada entre el dispositivo de entrada-salida y el servidor de 

datos. La capa intermedia puede realizar varias funciones como ejecución de aplicaciones 

y comunicarse con la base de datos. El cliente puede enviar sus peticiones a la capa 

Intermedia, liberarse y asegurarse de que recibirá la respuesta apropiada a su petición. La 

capa intermedia añade planificación y jerarquización de la tarea en proceso. El uso de una 

arquitectura con esta capa intermedia es llamada 3-capas o multicapas. Estos dos últimos 

términos son sinónimos en este contexto. 

Una aplicación multicapas es un programa que está organizado en al menos tres partes, 

donde cada una de ellas están distribuidas en un lugar o lugares diferentes dentro de una 

red. Las tres partes principales son: 

./ La estación de trabajo (cliente) 

./ La lógica del negocio (aplicación servidora) 

./ La base de datos y los programas relacionados para su administración. 

En una aplicación multicapas tipica, la estación de trabajo contiene el programa que 

proporciona la interfaz gráfica (GUI) y las formas de á~tr~da específicas o ventanas 

interactivas, así como algunos datos locales que son únicos de la estación de trabajo y 

que pueden estar almacenados en el disco, duro. Una ventaja de multicapas es que 

provee mejor seguridad al no exponer el esquema de base de datos al cliente. 

14 
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Capa 2 

Aphcación 

_) 
y 

APCs, Conversaciones, 
Colas, Invocaciones de 
objeto, broadcasls, etc 

Capa 3 

Baso do dalos ( u 
otro manejador de 

recursos) 

Las reglas del negocio están localizadas en un servidor dentro de una red de área local 

(LAN) o en cualquier otra computadora compartida. Esta capa determina que datos son 

necesarios (y donde se encuentran almacenados) y actúa como un cliente en relación a 

una tercer capa que pudiera estar localizada en otra· computadora, servidor o malnframe. 

La arquitectura Multicapas sustituye pocas llamadas al servidor por muchas consultas 

SOL y actualizaciones, por lo que se desempeña mejor que 2-capas. 

La tercer capa incluye la base de datos y los programas que administran los accesos de 

lectura y escritura a la misma. 

Una aplicación multicapas usa el modelo cliente/servidor con al menos tres· capas o 

partes, cada parte puede ser desarrollada por diferentes equipos de progra~adores en 

diferentes lenguajes. Debido a que la programación de una capa puede ser cambiada o 

redireccionada sin afectar otras capas, el modelo multicapas facilita escalar las 

aplicaciones continuamente ajustándose de manera fácil a las nuevas necesidades que 

se vayan presentando. Las aplicaciones existentes o partes críticas pueden ser 

permanentemente o temporalmente guardadas y encapsuladas dentro de una nueva capa 

convirtiéndose así en un componente. La arquitectura multicapas es consistente con las 

ideas de la programación orientada a objetos. 
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3. Comparación entre 2-_capas y multicapas 

Las diferencias entre 2-capas y multicapas han sido resumidas en la tabla7 que se 

presenta a continuación, para el desarrollo de aplicaciones ·cliente/servidor no 

departamentales: 

· Caracterlsllca : ,' 2;cap.a~;;.;;( ::~''<'F: Yfa~~~.~:h¡~i:'.'·if:~'.~::. ~~¡1t.~~~f:l.ª~~>-:· ·:.·~·~;:·,! · :_;;.~J'~ 

Administración del 
Complejo (Requiere mayor lógica Menos complejo (la aplicación puede ser 

en el cliente para administrar el administrada en forma centralizada dentro 
sistema 

del servidor) sistema) 

!Seguridad Poca (a nivel de datos) Alta (a nivel del servicio) 

Encapsulam lento 
Bajo (las tablas están expuestas) !Arta (el cliente utiliza métodos o servicios) 

k!e datos 

Desempeño Pobre (exceso de tráfico de red) 
Sueno (las peticiones de servicio y las 

respuestas son el tráfico principal) 

Pobre (adminislración limitada de la Excelente (puede distribuir el trabajo a 
Escalabilidad 

omunlcación de los clientes) ravés de servidores múltiples) 

Pobre (aplicaciones monolíticas en Excelente (puede reusar los servicios y 
Reuso 

el cliente) objetos) 

Alta (gran diversidad de lenguajes 
Mejorando (Las herramientas estándar 

Facilidad de 
de programación visuales: Visual 

pueden ser usadas para la creación de los 

~esarrollo 
Basic, Delphi, Power Builder, etc.) 

clientes, y las aplicaciones en el servidor 

están haciéndose cada vez más fáciles) 

Infraestructura 
Si (Capa intermedia en el servidor) No 

servidor a servidor 

Integración de 
51 (gateways encapsulados por servicios 

Legado de No 

aplicaciones 
u objetos) 

Soporte Internet 
Pobre (el ancho de banda limitado Excelente (clientes delgados son más 

hace difícil bajar cll~ntes pesados) 1áclles de bajar) 

Soporte de Base de --.-... ·---.-· Si (puede usar varias bases de datos 
No 

Datos heterogéneo · . :!entro de la misma transacción) 
.. 

'Tabla extra Ida del libro 3· Tler Cl/ent/Server Al Work, Robert Orlall el al. (Wiley Computar Publishing, 1999) 
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Caracterlstlca .. • ~ t ' . ~ ·j.:_·. ;:.: ~.~ca.~~~-~~·:\}~.~f~;~ ,;·~:;~f.k~~~t_t<!\it .. :~!-~ul~l~P.ª~:1.}'. .:· ... - '· '·.·· 

SI (soporta llamadas RPC, pero puede 

Amplias alternativas No (solo slncrona, conexión soportar mensajes sin conexión, reparto 

de comunicación brientada a llamadas RPC) kle colas, emisión y publicación-y-

!suscripción de mensajes) 

Flexibilidad en la 
Excelente (todas las capas pueden estar 

Limitada (se tiene un cliente y un en diferentes equipos o no, la capa 
arquitectura de 

!servidor) ntermedia puede estar en múltiples 
Hardware 

servidores) 

Pobre (pude fallar cuando se Excelente (puede reiniciar los 

Disponibilidad encuentre en proceso de respaldo componentes de la capa Intermedia en 

el servidor) lotros servidores de ser necesario) 
. 

C. Requerimientos de la arquitectura multicapas 

Para identificar los factores que Influyen en la elección de la arquitectura multicapas, me 

voy a basar en el proceso de ingeniería de software. El propósito de aplicar el proceso de 

ingeniería de software es el encontrar lo que el cliente realmente quiere y necesita, Los 

resultados de la conceptualización y las fases de análisis determinan fases futuras en el 

proceso. Para este propósito me voy a basar en un proceso de desarrollo de sistemas 

propuesto por Booch en 19958 que incluye una fase de requerimientos donde el sistema 

es conceptualizado y donde los requerimientos del usuario son determinados (Véase 

Figura 1.4). El método de Booch es uno de los más reconocidos en el ámbito del 

desarrollo de sistemas orientados a objetos porque está enfocado al desarrollo de 

sistemas asociados con el paradigma de objetos. Booch propuso una metodología de 

Implementación de sistemas enfocada al desarrollo de sistemas de objetos distribuidos 

que ha sido bien aceptada por los programadores de esta tecnología, además de ser 

coautor de la tecnología UML (Unified Modeling Language). 

TESIS CON 
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Desarrollo del modelo 
de funcionalidad 
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(análisis) 

Desarrollo de la 
implementación 

(desarrollo) 

Fig. 1.4 Proceso de desarrollo de Booch 

La fase de requerimientos Involucra la Identificación de las propiedades funciona/es y no 

funcionales que se demandan en el sistema. Los requerimientos funciona/es competen 

con las funciones que los sistemas pueden ejecutar para sus usuarios, y pueden estar 

localizados en componentes. Siguiendo el método de Booch, los requerimientos 

funcionales son formalizados durante el análisis de orientación a objetos. Los 

requerimientos no funcionales están relacionados con las cualidades del sistema. Los 

requerimientos no funcionales tienen un fuerte Impacto sobre la arquitectura a elegir para 

el sistema, esto se hace durante la fase de diseño. 

Los requerimientos no funcionales, que por lo general conducen a la adopción de 

sistemas multicapas son: 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Escalabilidad. 

Apertura 

Heterogeneidad 

Compartición de recursos 

Manejo de errores 'I'ESIS CO~T 
PALLA DE OfüGEN 
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Escalabilidad 

Cuando se diseña un sistema, un factor muy importante que los Ingenieros tienen que 

tomar en cuenta es la carga• que los usuarios del sistema van a generar. La carga que el 

sistema va a soportar puede ser determinada en varias dimensiones. Puede ser 

expresada por el número máximo de usuarios concurrentes; también puede ser definida 

,por el número de transacciones que el sistema necesita ejecutar en un periodo dado y la 

carga también puede ser determinada por medio de la estimación del volumen de datos 

que deberá manipular el sistema. 

En un sistema deseamos ciertas cualidades en el servicio, éstas se refieren a la manera 

en corno se desempeña el sistema aún cuando exista una gran carga de trabajo. Por 

ejemplo, en un banco se desea que una transacción sea completada dentro de un par de 

segundos, de lo contrario el servicio será considerado corno inapropiado. Las 

arquitecturas de software deben ser diseñadas de tal modo que sean estables durante el 

tiempo de vida del sistema, es decir, no solamente deben estar disponibles para soportar 

la carga cuando el sistema está en producción, sino que se debe realizar una predicción 

de cómo se comportará la carga durante el tiempo de vida del sistema. Esta predicción 

puede resultar un poco difícil; por ejemplo, cuando se diseñó Internet, nadie estimó el 

número de nodos concurrentes que necesitarla, una de las razones del éxito de Internet 

fue que puede crecer al mismo tiempo que la carga de trabajo y esto es posible debido a 

su arquitectura escalable. En general, se dice que una arquitectura es escalable si los 

sistemas pueden crecer con la misma facilidad que la carga. 

Los requerimientos de escalabilidad por lo general conducen a la adopción de sistemas 

distribuidos. Los sistemas distribuidos son escalables porque pueden añadir 

computadoras que almacenan componentes adicionales; traducido esto a términos de la 

arquitectura multicapas, se pueden añadir tantas aplicaciones servidoras (capas 

intermedias) como sea necesario. 

,. Considérese la carga Igual a la carga de trabajo del sistema: nUmero de usuarios, número do transacciones y volumen. 
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Apertura 

Otra propiedad no funcional que se busca en todo software es que éste sea abierto. La 

apertura significa que el sistema puede ser fácilmente ampliado y modificado. Para 

facilitar la apertura, los componentes del sistema necesitan tener bien definidas y bien 

documentadas las interfaces. La construcción del sistema necesita adecuarse a 

estándares para que los componentes del sistema puedan ser substituidos sin convertirse 

en dependientes de un proveedor en particular. 

Al integrar nuevos componentes al sistema se desea que ellos puedan comunicarse con 

otros componentes ya existentes, para esto, los componentes deben contar con interfaces 

bien definidas y la declaración de los servicios (operación que un componente ejecuta a 

petición de un usuario u otro componente). Los servicios son comúnmente 

parametrizados y los parámetros de los servicios necesitan también especificarse dentro 

de la interfaz. Un componente cliente utiliza a la interfaz para solicitar un servicio a un 

componente servidor, nótese que un componente que es cliente de algún otro 

componente puede ser así mismo un servidor de cualquier otro componente. Los 

componentes deben ser reactivos y tener que responder a la ocurrencia de eventos que 

son detectados en otros componentes. 

La apertura y la distribución están relacionadas, los componentes dentro de un sistema 

distribuido tienen que declarar sus servicios para que otros componentes puedan 

utilizarlos. En un sistema centralizado, los componentes también deben declarar sus 

interfaces de tal manera que otros sistemas puedan usarlos, este uso, sin embargo está 

limitado a llamadas de procedimiento. Esto restringe la solicitud de los componentes de 

varias maneras. una solicitud en un sistema distribuido es más flexible porque pueden ser 

utilizados desde cualquier otra máquina. Pueden ser ejecutados de manera síncrona o 

asíncrona'º. Finalmente, el solicitante y el servidor pueden ser construidos de manera 

heterogénea. 

'º Ésta caraclorislica será descrila en el siguiente capitulo. 
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Hetereogeneidad 

La heterogeneidad de los componentes surge del uso de diferentes tecnologías para la 

implementación do los servicios, para el manejo de los datos y para la ejecución de los 

componentes en el hardware. Esto significa que los componentes pueden ser construidos 

utilizando diferentes lenguajes do programación y operados on diferentes plataformas. 

La implementación de componentes heterogéneos, implica la construcción de sistemas 

distribuidos. Si el sistema incluye componentes que necesitan ser ejecutados en sus 

plataformas nativas, los componentes deben permanecer en ellas. Para que los usuarios 

utilicen el conjunto de componentes tienen que comunicarse a través de la red y la 

heterogeneidad tiene que ser resuelta durante esa comunicación. 

Compartición de recursos 

La palabra recursos, denota hardware, software y datos. El compartir recursos ocurre 

como consecuencia de comunicación y colaboración entre usuarios. El hecho de que los 

componentes no sean utilizados por un solo usuario en una máquina tiene muchas 

consecuencias de seguridad. Se tiene que definir quien tiene permitido el acceso a la 

información compartida dentro de un sistema multicapas. Como segundo requerimiento, 

se debe controlar el acceso al recurso que necesita ser compartido. El derecho a accesar 

un recurso es implementado por los manejadores de recursos, que no son más que 

componentes que tienen gran acceso al recurso compartido, los usuarios de estos 

manejadores pueden actuar en diferentes formas dentro de una arquitectura multicapas. 

En la arquitectura cliente/servidor, existen servidores que administran y proporcionan 

ciertos recursos y clientes que los utilizan. Un objeto distribuido representa y encapsula un 

recurso que se utiliza para proveer servicios a otros objetos. Los objetos que proveen 

servicios, a su voz, dependen de otros servicios proporcionados por otros objetos. Esto 

conduce a la construcción de una arquitectura que tiene varias capas (multicapas). 

Manejo de errores 

Un requerimiento no funcional muy importante es el manejo de errores, lo que significa 

que un sistema continúe trabajando, aún en caso de error. Este tipo de requerimiento por 
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lo general conduce a la adopción de la arquitectura multicapas. Los sistemas multicapas 

por lo general son mejores en el manejo de errores que los sistemas centralizados. Por 

ejemplo, si a un cliente le falla alguno de sus procesos, esto no significa, que los otros 

clientes no puedan continuar trabajando, esto se logra a través de la integración 

redundante de componentes que trabajan igual a la replicación. Si un componente falla, la 

réplica de ese componente puede entrar en su lugar y continuar el trabajo. Dado esto, 

existen más hosts en un sistema multicapas, donde cada uno de ellos corre en varios 

procesos. 
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CAPITULO 11 

LOS MÉTODOS ESTÁNDARES DE OBJETOS 

DISTRIBUÍDOS 

A. Principios básicos 

Se dice que la computación es distribuida cuando la programación y los datos con los que 

las computadoras trabajan son separados en más de una computadora, usualmente 

dentro de una red. En la actualidad la tendencia es moverse a la arquitecura 

cliente/servidor la cual, como se mencionó en el capítulo anterior, ésta se logra cuando 

una computadora cliente puede suministrar ciertas capacidades a un usuario y demandar 

otras desde otra computadora que provee servicios a los clientes. 

B. Objetos distribuidos 

1. Introducción 

Hoy en día, personas asociadas con el mundo de la computación conocen o han oído 

hablar acerca del término "objeto". Actualmente la ingeniería de software se encuentra 

orientada hacia las metodologías de objetos y todo lo relacionado con la Programación 

Orientada a Objetos (OOP). El propósito de este capítulo es describir lo que los objetos 

pueden hacer por los sistemas cliente/servidor partiendo.desde el concepto de "objetos 

distribuidos", y definiendo los conceptos de objeto y componente: Éstos términos son la 

base para entender los siguientes capitulas donde se definirán COM+ y CORBA, modélos 
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estándar que se pu0den aplicar en el desarrollo de aplicaciones multicapas .orientadas a 

objetos. 

La tecnología de objetos permite unir sistemas de información cliente/servidor complejos 

simplemente ensamblando y extendiendo componentes de software· reusables, 

Cualquiera de los objetos podrá ser modificado o reemplazado sin afectar el resto de los 

componentes del sistema o su manera de interactuar. 

2. Beneficios 

La tecnología de objetos distribuidos está diseñada para crear sistemas cliente/servidor 

flexibles, los datos y las reglas del negocio están encapsulados en objetos, lo que permite 

que éstos puedan ser colocados en cualquier parte dentro de un sistema distribuido. 

Además los objetos distribuidos (CORBA, Java AMI y COM+) 11 son altamente 

introspectivos, lo que significa que pueden informar cualquier cosa sobre si mismos, Esta 

capacidad permite que herramientas visuales y otras aplicaciones descubran i~tértaces de 

objetos, eventos y propiedades. 

Los objetos distribuidos tienen su potencial en permitir que varios componentes puedan 

ser ensamblados visualmente por medio de herramientas, interoperar á~ntro de redes, 

correr en diferentes plataformas, transitar en la red y administrarse a ~lmlsrnó~y .ªlos. 

recursos que ellos controlan. Los objetos son entidades intrínsecament~'autorl"ia~e]abÍes. 
Los objetos nos permiten trabajar con sistemas muy complejos por m~dl~ cJ~ la difusión 

de instrucciones y alarmas. Cada objeto receptor deberá reaccionar de manera distinta al 

mensaje basado en su tipo de objeto. 

Las aplicaciones cliente/servidor orientadas a objetos pueden ser más flexibles que las 

aplicaciones tradicionales. La estructura de las aplicaciones permiten a los usuarios 

finales mezclar componentes sin hacer la aplicación distribuida pesada. Además, los 

objetos distribuidos tienen la propiedad única de separar sus interfaces de la 

11 Mótodos estándares de objetos distribuidos. En el caso de COM+ se profundizará en el capitulo IV y CORSA en el 

capitulo V del prosenle traba¡o. 
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implementación. Esto significa que se pueden usar interfaces de objetos para_ cubrir las 

aplicaciones existentes y hacerlas parecer objetos ordinarios. 

C. Objetos distribuidos y componentes 

1. Objetos 

Un objeto, ya sea diseñado en el lenguaje de programación C++, Java o Smalltalk, es una 

estructura de programación que agrupa información (datos) junto con las operaciones que 

la manipulan. Todo objeto tiene un conjunto de atributos que representan el estado del 

mismo. La información de un objeto se almacena en estructuras de datos que se conocen 

como variables de instancia (globales) y conforman el estado interno del objeto. Las 

operaciones que un objeto es capaz de realizar se denominan métodos de instancia y 

determinan su comportamiento. 

El concepto de objeto de software es similar al del objeto del mundo real. Por ejemplo, 

una pelota consta de: 

Un estado o atributos particulares como son el diámetro, color y elasticidad. 

Un comportamiento o conjunto de acciones -que puede realizar como: ser 

lanzada, rebotada o rodada. 

También el objeto de software tiene un estado y un comportaníiento: 

El estadó. es guardado y mantenido_ en un estructura de datos o variables (de 

instancia); 

El éoinport~trilento es implementado por métodos (de Instancia). Un concepto de 

método es 0<1~1vai~nte al de función y muy próximo al de procedimiento. 

Los objetos so11 dinámlcos;P,ueden crearse y destruirse mientras se ejecuta el programa. 

Todo objeto debe í~n~~ 11n_ldenli!icador único que lo distinga de otros objetos. 
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Formación de un objeto: 

Un objeto es formado a partir de una clase. 

Una clase, se puede decir, es el molde, él patrón, el Íemplate o elblueprint de un 

objeto. Una clase es un colección de ~si~udtITr~; d'~\:látós (variables globales) y 
; .. ~ ... :~. ~-·: 

operaciones (métodos). 

Se pueden tener varios objetos de una misma clase," 

Un objeto es una instancia (copia) de una clase. 

Los objetos tienen atributos que necesitan ser accesibles a otros objetos. Es importante 

que los objetos puedan ser cambiados sin afectar otros objetos, porque pueden ser 

construidos por diferentes organizaciones. Los objetos clásicos porporcionan código que 

se puede volver a utilizar por medio de la herencia y encapsulamiento. Sin embargo, los 

objetos clásicos solo pueden ser funcionales dentro de un programa, es decir, solo el 

compilador del lenguaje en el que fue creado el objeto conoce de su existencia. 

En contraste, un objeto distribuido es una estructura de programación que puede ser 

reutilizado en cualquier parte dentro de una red. Los objetos distribuidos astan 

empaquetados como piezas independientes de código que pueden ser accesadas 

invocando sus métodos. El lenguaje y el compilador usados para crear los objetos 

distribuidos son totalmente transparentes para sus ciie~tes; Los clientes no necesitan 

saber donde reside el objeto distribuido o que sistema operativo lo está ejecutando, 

también puede estar en la misma máquina o en cualquier máquina dentro de la red. 
·. . ~.¡ . ' 

2. Componentes 

e"'"'' " "'"° '' obJ•t" dl~b,.ms. ~,,~i,;, ;;~~~,~~~"'"de ooft~rn 
independientes. Estos son progr~mas 'e}ec;~j~t)¡~/~u¡'.puia~~"'~aJ1~1¿ár en. diferentes 

redes, sistemas operativos y hérramientas: Consisten en tnt~rtá6'es rT\Ú1tipleso donde cada 

interfaz es una colección de métodos: Un objeto, e~ ~na tn~í~hb1~ d~ Ú~ cómp~nente. Un 

componente es Un objeto que no está comprometido 'COn un prbgrama en particular, 

lenguaje de programación o implementación. 
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Los objetos distribuidos son, por definición, componentes por la manera en la que se 

encuentran empaquetados. En los sistemas distribuidos, la unidad de trabajo y la 

distribución son un componente. La infraestructura de un objeto distribuido hace que sea 

más fácil para los componentes ser autónomos, autosuficientes y colaborativos. Los 

componentes son también objetos en el sentido que soportan la herencia de interfaces, el 

polimorfismo y el encapsulamiento. A diferencia de los objetos clásicos, los componentes 

hoy en dia no pueden expandirse utilizando la herencia. 

La definición de componente que a continuación se describe es una. composición de 

CORBA/EJB y ActiveX/COM+. 12 Por lo menos un componente debe íener las siguientes 

propiedades: 

:> Es una entidad de valor comercial. Un componente es una pieza binaria de software 

que puede ser fácilmente adquirida en el mercado. 

:> No es una aplicación completa. Un componente puede ser combinado con otros 

componentes para formar una aplicación completa. Está diseñado para ejecutar un 

conjunto limitado de tareas dentro del dominio de una aplicación. Los componentes 

pueden ser pequeños tal como el tamaño de un objeto en C++; objetos medianos tal 

como un control GUI o EJB; o un objeto grande tal como un módulo ERP. 

:> Puede ser utl1izado en combinaciones impredecibles. Tal como los objetos del mundo 

real, un componente puede ser usado en formas totalmente imprevistas por el 

desarrollador original. Típicamente, los componentes pueden estar combinados con 

otros componentes de la misma familia utilizando plug-and-play. 

:> Tiene una interfaz específica. Como los objetos clásicos, un componente puede ser 

manipulado solo por su Interfaz. Sin embargo, la interfaz de los componentes es 

separada desde su implementación. Se puede implementar un componente usando 

objetos, código procedural, o encapsulando el código existente. CORSA y COM+ 

también proporcionan un Lenguaje de definición de Interfaz (IDL lnterface.Definition 

Language) que puede ser utilizado para especificar las interfaces de los C:omp.onenies; 

Java soporta interfaces como parte del lenguaje. 

:> Ser una herramienta. Esto significa que un componente debe permitir sedmportado 

dentro de una paleta estándar de herramientas donde ,· pu~da ser reutilizado y 

"Definición extraída del libro Cllenl/Server Surv/val Gulde, Robert Ortall et al. (Wlley Computar Publlshlng, 1999) 
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adecuado. La mayoría de las herramientas visuales hoy en día soportan ActiveX o 

JavaBeans. La paleta es simplemente el contenedor para los componentes. Además, 

la mayoría de las herramientas proporcionan formas que se pueden usar para unir a 

los componentes utilizando drag-and-drop y otras técnicas visuales de ensamblaje. La 

forma es también un contenedor visual de componentes. (Un ejemplo de esta técnica 

es la interfaz de Delphi y Visual Basic). 

:> Notificación de eventos. Un componente debe estar disponible para informar si algo de 

interés está sucediendo. Un componente hace esto enviando un evento. Otros 

componentes que tienen interés en este evento son notificados. 

:> Configuración y administración de propiedades. Las propiedades definen las 

características de un componente. Una propiedad es un atributo que se puede utilizar 

para leer y modificar el estado del componente. Algunos componentes pueden Incluir 

asistentes (wizards) para personalizar las propiedades. La idea es poder configurar los 

componentes ajustando sus atributos. 

:> Escritura de guiones. Un componente debe permitir que su Interfaz sea controlada por 

medio de lenguajes de escritura de guiones (scripts). Esto significa que· Ja Interfaz 

pueda autodescribirse. 

:> Introspección y metadatos. Un componente debe proveer y solicitar Información sobre 

sí mismo. Esto incluye una descripción de sus interfaces, propledades:,eventos, etc. 

:> lnteroperabilidad. Un componente puede ser Invocado como un objeto a través de 

espacios de dirección, redes, lenguajes, sistemas operativos y herfamlemtas: Es una 

entidad de software independiente. 

:> Fácil de usar. Un componente debe proveer un número limitado c:Íe operaCÍones que 

promuevan la utilización y reutilización. Es decir, el nivel de abstr~6ciÓ~ debe ser tan 

alto como sea posible para hacer que el componente invite a ser utilizado. 

En resumen, un componente es una pieza de software reusable que es independiente a 

cualquier apllcación. Los componentes son objetos en el sentido que soportan 

encapsulamiento, herencia y polimorfismo. Sin embargo, los componentes del lado del 

servidor también deben proveer todas las características asociadas a un objeto 

independiente. 
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3. Componentes del servidor. 

Los componentes del servidor, son compon~ntes con característiéas que les permiten dar 

un servicio a múltiples cHe~tes· d~ntro de' u~a red .. ~or ,éons~cue~clac l~s co~ponentes 
necesitan sumlnlstr~r las faéiiidade~ a;~clad~s a. las. entidades. de. red lnd~pe~dlentes, 
incluyendo; 

: :> Seguridad. Un corliponente d~b~ proiegerse a sí mismo y a ~~s r.ecúrsos del peligro 

exterior .. También debe a~te'ntificarse a~te susclientes y viceversa: oé_b~ su.ministrar 

controles de acceso y dar seguimiento de revisión para, su uso. . : , . 

:> Permiso. Un componente debe ser capaz de implementar poUti?as, de permiso 

Incluyendo licencia de uso y contadores. 

:> Administración del ciclo de vida. Todo componente debe protege'r sus recursos y 

colaborar con otros componentes para asegurar sü ·lnt~g~fdad. ..\é!emás, debe 

suministrar candados para el acceso a los recursos compár!Íd~s'. •..•. 

:> Persistencia. Los componentes deben poder salvai. su ~stado para después 

restablecerse. 

:> Interconexión. Todo componente debe permitir asociaciones dinámicas o permanentes 

con otros componentes. 

:> Autocomprobación. Un componente debe ser capaz de proporcionar al desarrollador 

la capacidad de diagnosticar y determinar dónde se encuentra un problema dado. 

:> Autoinstalación. Cualquier componente debe poder Instalarse y automáticamente 

registrarse en el sistema operativo. También debe tener la capacidad de removerse a 

sí mismo. 

Esto nos debe dar una Idea del nivel de calidad y funcionalidad que se espera de un 

componente del servidor. Tanto en COM+ éorlio; ~n CORBN~JB exlstenestas facilidades 

donde el contenedor por elección es el. Mo~ltor d~ fra~sac~ión de. Objetos (OTM Ob]ect 

Transaction Monitor) 13
• 

" Véase más a detallo la definición de OTM y ORBs en ta sección D del presente capftulo. 

29 



LOS METODOS ESTÁNDARES DE OBJETOS DISTRIBUIDOS 

4. Objetos comerciales. 

En general, es fácil hacer que dos componentes trabajen conjuntamente si se conocen las 

características de ambos, sin embargo, lo difícil es hacer que dos componentes 

coolaboren sin tener el conocimiento previo de cada uno de ellos. Para ello se necesitan 

de estándares que establezcan reglas de enlace para definir los límites de interacción 

entre los componentes. Esta interacción define una infraestructura de componentes 

distribuidos. 

Compononles 
lntoroporablos 

Componentes 
Inteligentes 

Colaboracl~ 
Objelos 

Comerclalos 

llig. 2.3 Evolución de los componentes y sus límites de infraestructura 

En su nivel más basico, una infraestructura de componentes proporciona un objeto bus (el 

ORB) que permite que los componentes interoperen entre direcciones, lenguajes, 

sistemas operativos y redes. El bus, también proporciona mecanismos para que los 

componentes intercambien metadatos. En el siguiente nivel, la infraestructura aumenta el 

bus con servicios de sistema que ayudan a crear componentes inteligentes. Ejemplos de 

estos servicios Incluyen permisos, seguridad, control de versiones, persistencia, escritura 

de guiones y transacciones. 

La última meta es crear componentes comericales, estos son componentes que por lo 

general, desarrollan. funciones comerciales específicas. Por ejemplo, se pueden tener 

componentes para hoteles,aerolíneas, etc. 

Los objetos comer.clales son Ideales para la creación de soluciones multicapas escalables 

porque son intr,ínsecamente divisibles. Un objeto comercial no es una pieza monolítica de 

TESIS CON 
FALLA DE üfilGEN 

..... -----·---------------------
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código, en vez de eso, es más como una pieza de Lego que ensambla códigos multicapas 

(Véase la figura 2.4). La primer capa representa aspectos visuales del objeto comercial. 

Estos objetos visuales por lo gllneral se ubican en el cliente. En la capa intermedia hay 

objetos servidores que representan los datos persistentes y reglas del negocio. En una 

tercer capa se pueden encontrar las fuentes de datos, por ejemplo bases de datos SQL, 

archivos HTML, Lotus Notes, monitores TP, etc . 

. 

. . 

~J·········-
11!~-(// 

Capa 1 
Objetos gráficos 

Capa 2 
Objetos servidores 

Fig. 2.4 Cliente/Servidor de 3 capas, Estilo objetos. 

D. Objetos distribuiédo~ ~rl I~ ~fquf!~ctura multicapas. 
- - -~ ~_::-; :'\-'."'. - ~-· ,-7' --~--< .. 

Capa 3 
Legado de 

Apllcacfonos 

Para comprender rneJor~I !;abajo~~ losobj~tos distribuidos en la arquitectura multicapas 

iniciaré definiendo los' mÓnltores TP14
• Un TPM (Transactlon Processing Monitor) es un 

. ~--:~ _' 

14 Para una descripción detallada acerca de monitores TP recomiendo el libro Principies of Tr11ns11ct1on Processlng. Phllip 

A. llernsteln et al. (Morgan Kaufmann Publlshers, 1997) 

TESIS CON 
PALLA DE ORIGEN 

31 



LOS METODOS ESTÁNDARES DE OBJETOS DISTRIBUIDOS 

producto de software utilizado para crear, ejecutar y administrar aplicaciones de proceso 

de transacciones. Su trabajo principal es proporcionar un ambiente que toma aplicaciones 

para procesar una petición y las escala para que se ejecuten de manera eficiente y 

distribuida. Un monitor TP por lo general incluye software en tres áreas principalmente: 

Un programa de aplicación de interfaz (API) para establecer funciones en tiempo de 

ejecución que soportan la ejecución de transacciones, la comunicación entre los 

programas dentro de una transacción y la comunicación front-end que recibe las 

peticiones. 

Herramientas de desarrollo para construir program~s; tales ;~~md;td~~ilad'ores que 

traducen operaciones de alto ni.val en ú~ lengu~Je de p;~~ra~~~lóri:~~p~cfffco a un 
API. ·- . , , --· ~" - , ~::.:_:~, ~ .. ;;.' .'," . .. . 

Una Interfaz de administración del ~l~tein~ /1urí~lo~es q{J~ m'olli16~¿~¡\ y confrolan la 

ejecución de los programas; . •.• : e:, y< : . ·:·. ? ....... ·· 
.... ·.:; .. ·· - - ., ;;: ,,,.- ,_. . ~~ e·,-: 

La estructura de una aplicación TP dÍ~lde ~Í.J~>cciinpÓn~nte~ deJ~íriia Í~l~G~ se asemejan 

a los tres componentes principales cJª un m~deidmulticapa~. , ' V_/:'· ...•••..• ('. •..•. 
La infraestructura de objetos dlsirltluldos suministra monltoresT~ i:o[i.únél granyarledad 

de servicios incluyendo metadatos, invocaciones dinámicas, cd~~l~l~h&i~.:}~la~lones, 
- . '.";·~ :·'<-.}-</_',(;·.;\ .. ·.,·_, '_,·,. - .. 

eventos, colecciones, etc. Los objetos hacen más fácil: a los• Monlto~és·;TP crear y 

administrar modelos transaccionales grandes. 
--~·_:: ---~-- -. ' 

Dentro del modelo de objetos distribuidos, los clientes utilizan los objetos por medio de 

sus interfaces sin conocer donde en realidad se están ejecutando dichos objetos, 

permitiendo que el desarrollador cambie los objetos sin tener que modificar a los clientes 

que los llaman. En el modelo multicapas, por lo general, los clientes lnteractuan con los 

objetos servidores que se encuentran dentro de la capa Intermedia a través de un ORB 

(Object Request Broker). Además, los objetos de la capa Intermedia se pueden comunicar 

entre sí por medio de un OTM (Object Transaction Monitor) que pueden ser utilizados 

para balancear las cargas e Intercambiar los eventos. Finalmente, los objetos del servidor 

se comunican con la tercer capa utilizando el tradicional mlddleware; 
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Un ORB (Object RequBst Broker) es, como se mencionó anteriormente, un objeto bus. 

Con él, los objetos deben determinar cuándo y cómo llamar los servicios del ORB, por 

ejemplo, seguridad, transacciones y ciclo de vida. Los objetos deben proporcionar todas 

las llamadas a estos servicios, por lo que los objetos deben contener mucho código 

específico que hace difícil enviarlo por los contenedores. Además, cada objeto debe dirigir 

las llamadas a los diferentes servicios, haciéndolo propenso a errores. Se requieren de 

programadores expertos que conocen a fondo el trabajo de un ORB y que se encuentra 

altamente relacionado con los servicios en el middleware. 

Un OTM (Object Transaction Monitor) es fundamentalmente una combinación de un 

Monitor TP en cuanto a su ambiente de ejecución y un ORB en cuanto a su estilo de 

programación y comunicación. Un OTM maneja un conjunto de contenedores que 

ejecutan los componentes del servidor, Las propiedades de los componentes del servidor 

se definen y administran estableciendo sus atributos, por lo general utilizando' una 

herramienta visual. El programador, únicamente se encarga de definir. ia '.lógica del 

sistema. En tiempo de corrida, el OTM Intercepta todas las llamadas de erÍtr~da,' Invoca 

los objetos de comunicación en el contenedor, y envía la petición al objeto .. En otras 

palabras, los ORBs suministran los pipes para los objetos distribuid;~. y 16s OTMs la 

plataforma. 

Un OTM suministra un ambiente organizado para ejecut,ar los componentes en el servidor, 

se encarga de hacer las llamadas a los componentes ell el momento adecuado y con la 

secuencia adecuada, también llama los se}vi~i'o~ ci~(;~i~tema en nombre de los 

componentes basándose en sus atributos. El prlnclp1éí' de un OTM e~ •no nos llames, 

nosotros te llamamos•. 

Como los OTMs, los monitores TP se. convierten en el esqueleto (lrameworks) para 

manejar componentes Inteligentes. Los monitores TP hacen ·posible. que los ORBs 

administren millones de objetos. 
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Melodologla 
ORB 

,--~~:to-----~\ 

11,~ 11.1mada 

y___ ---"· ·--

,_~rvic10 1 J c~~~~1~_2_J 
--------------~ 

--------·--·------------~ 

Scrv1cm 1 

Serv1c10 4 

Metodologla 
OTM 

Fii.: 2.S Metodología de desarrollo de objetos I ORB vs. OTM 

Algunas de las opciones para diseñar aplicaciones distribuidas se presentan a 

continuación, el objetivo de esta tésis es explicar aquellos que se relacionen con los 

modélos estándar de objetos distribuidos, así que más adelante se hablará de ellos en 

específico: 

:> Programación con sockets. Las aplicaciones se comunican entre sí a través de un 

"canal". Es la forma más directa de comunicar componentes de una aplicación. Se 

escriben o leen los datos del socket. Al ser una forma de programación de bajo nivel, 

no se introduce mucha sobrecarga a la aplicación, pero no es muy adecuada para 

manejar tipos de datos complejos, especialmente cuando los módulos de la aplicación 

se encuentran en diferentes tipos de máquinas o están implementados en diferentes 

lenguajes. 

:> Llamada a procedimiento remoto (RPC). El programador define una función que usa 

sockets para comunicarse con el servidor remoto que ejecuta la función y devuelve el 

resultado de nuevo mediante sockets. El RPC es un mecanismo bastante potente 

como para ser la base de muchas aplicaciones cliente/servidor. 

:> Entorno de computación distribuida de la OSF (DCE). Se trata de un conjunto de 

estándares iniciados por el Open Software Foundation (OSF). Nunca ha tenido 

demasiada aceptación. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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::> Modelo CORBA. Proporciona un estándar para poder definir interfaces entre módulos, 

así como algunas herramientas para facilitar la implementación de dichas interfaces 

en el lenguaje de programación escogido. Este modelo es independiente tanto de la 

plataforma como del lenguaje de la aplicación. El capítulo V definirá a detalle este 

modelo. 

::> Modelo de objetos para componentes distribuidos de Microsoft (DCOM). Ofrece 

capacidades similares a las de CORSA. Es un modelo de objetos relativamente 

robusto. Su defecto es que está disponible casi exclusivamente en el entorno 

Windows aunque para aplicaciones específicas de Wlndows es muy buena solución. 

El capítulo IV definirá a detalle este modelo. 

::> Invocación de métodos remotos de Java (RMI). Su principal ventaja es que soporta 

pasar objetos por valor y su principal desventaja es que es una solución solamente 

para Java. 
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CAPITULO 111 

LA CAPA INTERMEDIA ORIENTADA A OBJETOS 

A. Redes de computadoras 

1. Modelo ISO/OSI 

El modelo de referencia Open Systems lnterconnectlon (OSI) fue definido en 1977 por la 

lnternational Organization for Starydarizatiorí .•·• (ISO). • Óefine , I~ ~ecesidad de 

estandarización de la comunicación· .. entre los ! b~sts • consirúidos . p~r .• dile~entes 
distribuidores. No es objetivo de esta tesis pr~seiÍÍ~r el .iloct~lo'dE;;referencl~ ISO/OSI a 

gran detalle, sin embargo, se tocarán sús prln~l~~l~s é'aratíeri~l16ald~ i~~ ~uale~ hablaré 
más adelante. .• · ·. · •· ····:· .• :· ?T:C't:': ~" , ·· · · ·.· ·· 

El modelo de referencia ISO/OSI es una arquitectura de cápas en la cual cada capa se 

complementa por la capa de abajo. La figura 3, 1 muestra una vista gráfica de este 

modelo. Se trata de un modelo conceptual que intenta explicar la arquitectura de las redes 

y en el que actualmente muchos vendedores se basan para explicar el funcionamiento de 

su propio software de red. 

7. Aplicación 

6. Presentación 

5. Sesión 

4. Transporte 

3. Red 

2. Enlace de Datos 

1. Física 

Figura 3.1 Capas del Modelo ISO/OSI 
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En el momento que fue desarrollado este modelo ya exlstian varias arqultecturasde red 

tales como TCP/IP, XNS y SNA, que todavla subsisten. Como cada una de estas 

arquitecturas había sido construida con un sello propio, el conocer una. de. ellas no 

implicaba el conocer cualquiera de las otras restantes. De allí que el modeloOSJpretende 

dar un concepto genérico a las redes para su mejor entendimiento y que eíi 1~\ictualidad 
ha llevado al establecimiento de estándares. 

Para que un usuario o una aplicación de usuario pueda coniGnlc~r~~:~eiJn· ~()SI A a un 

Host B, su mensaje (comando o información) tiene' 8úe;~~~~~r~~'r\~l s'61tware de 

comunicación que tiene Instalado el Host. Este soft\Vaié ~~nstad~ ~i,~t~ i~stanclas o 

capas. 

Así un mensaje, enviado desde el Host A, primero pasa por la capa 7, luego por .la 6 y así 

sucesivamente hasta llegar a la capa No. 1 (Flslca). Cada capa, le va agregando 

aditivamente información propia a lo que le llega de la capa Inmediata superior: Así lo que 

llegue de la capa 5, la capa 4 le agrega más información de control, propia .de esta capa. 

A partir del hardware de comunicaciones del Host A, toda la Información agregada por las 

capas incluyendo el mensaje del usuario, es enviado a través del medio de transmisión. 

Después, el hardware de comunicación del Host B,' recibe d~I madi~ de transmisión la 

información enviada por la capa Física del Host A, iniciárido a~~raei proceso inverso de ir 

quitando información propia de cada capa, desde ·1~ Ca~~ ; has.ta• la 7 (véase la figura 

3.2). 

El propósito de cada capa (N), es ofrecer un~el'vtcio~sp~¿'fflco a la capa superior (N + 1 ), 

protegiendo a esta capa supérió'r d~ :códi~": el .·. ; servicio es implementado 

(independientemente de cómo sea la compÚt~dor¿·~to'r~d Úsica). Un objetivo de esta 

división por capas, además de hacer colllprensible: 1'a;arqGÍ\édllra de la red, pretende 

hacer Independientes a las capas, de tal rria~eia qOe'. ur;"C~lllbio efectuado en una capa 

se haga por separado sin que el resto se e'niere. Ér{~ecíría podrfa lntregar un software de 

red con capas elaboradas por siete vendedo'íes distintos. • 
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HostA 

7. Aplicación 

6. Presentación 

5. Sesión 

4. Transporte 

3.Red 

2. Enlace 

1. Flsica 

lJSWlriO 1( . ·¡ 

e 
A 

p 

A 

s 

Hardware de ····· 1 Modio Flsico 
comunicaciones '-- 111111 ._ 

Host B f Usuario v 

7. Aplicación 

6. Presenlación 

5. Sesión 

4. Transporte 

3. Red 

2. Enlace 

1. Flslca 

' Hardware de i 
; comunicaciones 
t. ... 

Fi11ur11 3.2 Modelo de comunicaciones del modelo OSI 

Funciones de las capas: 

! 

··· ¡ 
1 

!-

:> Capa física. Especifica el comportamiento mecánico, eléctrico y óptico de los 

conectores y sockets de una interfaz física a la red. Las Implementaciones de la capa 

física realizan funciones de señalización, modulación y sincronización de la 

transmisión de bits en la red física. 

:> Capa de datos. Conceptualmente, una red es una gráfica de nodos interconectados, la 

capa de datos implementa aristas en estas gráficas. Estos . nodos·, pueden. ser 

ruteadores, switches o computadoras. Delinea la conexión física proporcionada' por la 

capa física en una capa que puede transmitir paquetes de un nodo· a .otr~ de una 

forma relativamente libre de errores. Esta capa proporciona correcclóA·. d~'errores 
basados en la detección de errores físicos primitivos proporcionados por I~ 'c"a.pa física. 

:> Capa de Red. Implementa la conexión de muchos nodos en. u~~ reé:i°,'· R~téa los 
, . ,~. - - . ' . . . . ' .. 

mensajes a lo largo de aristas múltiples dentro de la gráfica de nodos;·;, 
.. 

:> Capa de Transporte. Añade la capacidad de mapear mensaje{ largos o secuencias 
-- .'i:~ ·-· ' 

continuas de datos entre dos hosts. ·· · 

:> Capa de Sesión. Establece y mantiene conexiones entre ·dos'. {·m~s componentes 

distribuidos. Si la capa de transporte es orientada a la conexión: entonces la capa de 

sesión utiliza mecanismos de conexión de la capa de transporte. 

:> Capa de Presentación. Resuelve diferencias de representación de los datos y 

proporciona la habilidad de transportar datos complejos tales como registros, arreglos 

y secuencias. 

TESIS CQ~T 
FALLA DE OiüGEN 
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:> Capa de Aplicación. Proporciona funcionalidad en la aplicación. Está relacionada con 

componentes distribuidos y su interacción. 

La capa de transporte proporciona las bases suficientemente poderosas para la 

implementación de la distribución en el software de la capa intermedia. Los sistemas 

middleware por consiguiente son puestos sobre la capa de transporte e implementan las 

capas de presentación y sesión. En esta capa tanto los procesos clientes como los 

procesos servidores, le piden la transportación del mensaje de solicitud del cliente y de 

respuesta del servidor. 

2. Capa de transporte. 

En general, se distinguen dos tipos de implementaciones de la capa de transporte15. una 

do ellas es la capa de transporte orientada a la conexión (Conneclion-oriented), la cual 

mantiene una conexión entre dos componentes distribuidos en representación de las 

capas superiores. Los componentes realizan operaciones para abrir y cerrar una 

conexión, para escribir datos hacia la conexión y para leer datos desde la conexión. 

Además, proveen capas superiores con un mecanismo de intercambio de datos a través 

de cadenas de bytes. 

La capa de transporte sin conexión (connection-/ess) proporciona capas superiores con la 

capacidad de enviar mensajes de tamaño fijo elltre 1ds h~st di~trlbuidbs. E¿tos mensajes 

son referidos como datagramas. SI un protocolo de,tr~~sportE! sin conexión es utilizado, 

las implementaciones de la capa de seslÓ~ necesiiih ~~ociar ei envío y recepción de 

mensajes con ciertas aplicaciones. Este tipodeconexióíl solo puede atender un paquete 

a la vez. 
. . . - . 

Para proporcionar un ejemplo de lrTÍple~ent¡ÓiÓ~ d~ ambos tipos de capas de transporte, 

me voy a basar en dos protocolos queutllizá el slste~a o'perativo Unix y que son los más 

populares. Estos son TCP (Transmlsslon Cóntroi Protocol) y UDP (Usar Datagram 

Protocol). TCP es orientado a conexión y proproclona un medio confiable de transporte, 

15 Es recomendable leer algún libro especlallzado en TCP/IP para comprender mejor la capa de trarísporte. Recomiendo 

lnternetworklng wllh TCP/IP Vol.1: Principies, Protocols, and Archltecture, Douglas Comer (Prentlce Hall, 2000). 
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este tipo también está disponible para los sistemas operativos de Microsoft. UDP es sin 

conexión y proporciona un medio no confiable de transporte de datos. El utilizar TCP o 

UDP depende de que tanto la aplicación requiere retener la conexión por largos periodos 

de liempo. Las aplicaciones, como rwho, la cual verifica los logins en todos los host de 

una red de área local, ulilizan UDP para evitar lener conexiones abiertas de un gran 

número de compuladoras. Aplicaciones como ftp, que necesilan contar con una conexión 

confiable por períodos prolongados de tiempo, establecen conexiones TCP. 

Como se mencionó en el párrafo anterior, Unix implementó dos tipos de capa de 

transporte, Ja primera TCP es orientada a conexión. En TCP, cada vez que un cliente 

solicita conectarse con el servidor concurrente (padre), este se encarga de crear un 

servidor hijo con el cual el cliente establece una conexión definitiva. 

Así el cliente del. host X se conecta con el servidor hijo, forman_dose la conexión C1 

dándose la asociación (T:CP, dlrX, ptoX, dirY, ptoY), véase figura 3.3, 

· .. 
Casi al mismo tiempo, el cliente del host z, que solicitó éó~exlÓ~éoii ~·1 ~e~ldÓr, también 

"'" ' . . . ' . ' ; - -· ."., ,,_. »:;: '" ''"-,. '". ·: _,_ ·'·· ·-,:~ ' ·- ' 

recibe una conexión con el servidor hijo, establecléndo:é •. 1~.~ó~~-xi_órr~2 C:On~asociaclón 
(TCP, dirZ, ptoZ, dirY, ptoY). . , •. ;~(~<~· . . ·- .. , . _ .. 

De esta manera en este momento se tienen)d~[ :se~ldores,
1

~1jos•;atendiendo 
concurrentemente a dos clientes. En este caso ·el·~~rJic:l~;:6bA2~rrfi'~t~.cirigin~¡'opadre 
actúa como un gran despachador al cual Jos cliente~j;~¿~~-1~;cilicitü"ií1'riiJ¡"~(CÍ;;ca~·exión. 

'';:>", : .¡;':;:: ·,-~ . 

X C1 

1 Cliente I~ 

tTCP. di:X. otoXI --------------: .._l _s_erv_1c1º_'__.I ~~ J.,, 
Cliente ~ ~--

C2 
ITCP. dirZ. otoZI 

Figura 3.3 Capa de transporte orientada a la conexión basada en TCP 
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La otra implementación de la capa de transporte de Unix es UDP y está clasificada como 

capa de transporte sin conexión. Una desventaja de este protocolo es que debido a que 

no se establece una conexión, cualquier datagrama puede perderse sin que el cliente o el 

servidor se den cuenta. (Véase la figura 3.4) 

X 

1 Clienle r-·----~ 
IUDP. dirX. alaXI / 

z . 

6 
IUDP. dlrZ. aloZI 

y 

Servidor 

Iterativo 

IUDP. dlrY. ataYI 

~'igurn 3.4 Capa de transporte sin concxió~ basada en UDP 

B. Tipos de capa intermedia en la arquitecturamulticapas. 

La capa intermedia 16 delinea parámetros complejos que son transferidos a las peticiones 

de servicio, establecen hetereogeneldad, determinan las direcciones lógicas de los 

componentes para los nombres de dominio de Internet y las direcciones de los puertos, 

además de sincronizar los objetos del cliente y del servidor. Mientras hace esto, la capa 

intermedia implementa la sesión y presentación de capas del modelo de referencia 

ISO/OSI. 

La capa intermedia puede ser clasificada en cuatro categorías: orientada a transacciones, 

orientada a mensajes, llamadas a procedimiento remoto y orientada a objetos. 

16 Dentro del conlex1o multicapas, capa lntermedla se refiere a la aplicación servidora en la que se encuentran ubicadas la 

lógica y las reglas del negocia. 
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1. Capa Intermedia orientada a transacciones. 

:'; . . - ._, 

Este tipo de capa intermedia soporta transacciones a través de diferentes sistemas de 

bases de datos distribuidas. Este tipo de capa es comunmente utiiizactb eh'krq.~itecturas 
donde los componentes son aplicaciones de bases de datos .. L~s :prodl.J~to~ en esta 

categoría incluyen CICS de IBM, Tuxedo de BEA y Encina de Trnsarc. 

Para explicar mejor este tipo de capa, mencionaré de manera superficial a Tuxedo17
• 

Tuxedo proporciona una infraestructura distribuida de capa intermedia que permite 

escribir aplicaciones como una colección de servicios, cada uno implementando una 

función. Tuxedo administra estos servicios y coordina su enfrascamiento en 

transacciones. Los servicios pueden accesar varias bases de datos y estar seguros de 

una completa integridad de transacciones. 

Tuxedo proporciona el siguiente soporte para transacciones: 

:> Crea un identificador global de transacciones cuando un cliente o un servicio Inicializa 

una transacción. 

:> Rastrea los componentes que están Involucrados en una transacción y después 

necesita ser coordinado cuando la transacción está lista para cometer (commit). 

:> Notifica a los administradores de recursos (por lo general bases de datos) cuando son 

accesados por una transacción. Estos administradores bloquean los registros 

accesados hasta que se finalice la transacción. 

:> Dirige la cometida de dos fases (two-phase commit) ·cuando la transacción es 

completada, lo cual asegura que todos los participantes en la transacción consignen 

sus actualizaciones simultáneamente. Coordina la cometida con cualquier base de 

datos que haya sido actualizada utilizando el protocolo XA de X/Open. 

:> Ejecuta el procedimiento roliback (deshacer) cuando la transacción es abortada. 

:> Ejecuta el procedimiento de recuperación cuandó una falla ocurre. 

17 Para mayor información sobre Tuxcdo, recomiendo The Tuxedo System, Andrede et al. (Addison Wesley, 1996) 
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2. Capa Intermedia orientada a mensajes. 

Este tipo de capa soporta la comunicación entre los componentes de un sistema 

distribuido facilitando el intercambio de mensajes. Los productos en esta categoría 

incluyen MQSeries de IBM, ToolTalk de Sun y TopEnd de NCR. Los componentes del 

cliente utilizan estos sistemas para enviar un mensaje y solicitar la ejecución de un 

servicio a un componente del servidor. El contenido del mensaje incluye los parámetros 

. del servicio. Otro mensaje es enviado al cliente desde el servidor para transmitir el 

resultado del servicio. 

La fortaleza de la capa orientada a mensajes es que este paradigma soporta la entrega de 

mensajes asíncronos de manera natural. El cliente continúa procesando tan pronto corno 

la capa Intermedia torna el mensaje. El servidor, eventualmente envía mensajes 

incluyendo el resultado y el cliente puede recolectar ese mensaje en el tiempo que 

considere apropiado. 

Otra característica importante de este tipo de capa es que soporta el rnulti-casting, puede 

distribuir el rnismo mensaje a varios receptores de manera transparente a los clientes. La 

capa orientada a mensajes consigue la tolerancia de errores a través de la 

implementación de colas de mensajes que almacenan temporalmente los mensajes en un 

medio de almacenamiento constante. El mensajero escribe el mensaje dentro de la cola 

de mensajes y si el receptor no esta disponible a causa de alguna falla, la cola de 

mensajes retiene el mensaje hasta que el receptor está disponible nuevamente. 

3. Llamadas de procedimiento remoto (RPC) 

RPC (Remole Procedure Calls) fue Inventado a principios de los 80's por Sun 

Microsysterns ~orno pa~~ d~.la plataf~rna del, ONC (Op~nNetVlórk Óomputíng). Los RPCs 

son operacione~; que p~'~cl~~\~rlnvoc~das rern~tarnente a ,través de diferente hardware y 
distintas platál~iin~~ cl~:~is~,~~~'6~er~ti~6s.':' · · • · · · · · - . . . • 

,~: - t~;} -. -;-~;_ ~__'. :;,:.:.~' :~~4·:;\~\~;:/.::~~~~~.-, '7 

,-~ ,,- ' 

Las llamadás d~ pr~cedimleQto rerrioto ~on ef origen del míddleware orientado a objetos. 

En algunos slst~~·á~; I~~ RPCs también s~n ·~tilizados para Implementar las peticiones de 

los objetos distribuidos. 
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Los componentes del servidor que ejecutan los RPCs son llamados programas RPC. Los 

programas RPC tienen una definición de Interfaz que establece los procedimientos que 

pueden ser llamadas remotamente. '(ambién definen tipos de datos de los argumentos 

que pueden ser pasados a los procedimientos remotos. 

Capa de presentación 

La capa de Implementación de los RPCs mapean las estructuras de datos de las 

aplicaciones en forma tal que puede ser transmitida por la capa de transporte. Esto 

involucra dos tareas primordialmente: la resolución de los datos heterogeneos y el mapeo 

de estructuras de datos complejas en bloques de cadenas de bytes. Véase la figura 3.5. 

Rosoluclón de hotorogoncidad de datos 

Representa­

ción de datos 

Marshalting y Unmarshalling 

Estáticos Dinámicos 

Figura 3.5 Tareas efectuadas en la capa de prcsent-ación 

Una vez resuelta la heterogeneidad, la capa de presentación transforma estructuras de 

alto nivel que son pasados como parametros de manera que puedan ser transferidos por 

la capa de transporte. El proceso de transformación requerido, es comúnmente 

referenciado como marshalling (organizador). La capa de presentación también 

implementa el mapeo de regreso, esto es, la reconstrucción de estructuras de -datos 

complejas de una secuencia o bloque de bytes. A este proceso se le conoce como 

unmarsha/ling (desorganizador). En el ejemplo 3.1 se muestra un ejemplo de marshalllng 

y unmarshalling escritos en C+t. En la práctica, este código es generado por la definición 

de interfaz del lenguaje en vez de escribirlo a mano. 

TESIS CON 
FALLA DE OfüGEN 

44 

--------------------------- ··-



LA CAPA INTERMEDIA ORIENTADA A OBJETOS 

f 
:::llil·~ .• ·· l~rl;--sÍ1-~l-1) - ¡· ... ---- --·-·····- ·---··-------·------ ·····-

chr11· •msq; 
msq = rww chrir [4'{si7.ooftintltlJ • strlenlnomhrel•ll; 
sprint ( lmsq, Rid %d %ti %ti 'ir.", doh.dia, dob.mes, dob.anio, 

! rüLHtnlms9): 

! I; 

voicl unman;hal lchar- •msq) { 
inr nomh1 r•. lony: 

strlen{nombrol, nombre!; 

ssc<mffmsrJ, "%d %d id "td", &dob.dia, l.dob.me!i, E.dob.anio, t.:nombre_longl; 
nomhr~ llPW d1a1·fnombre_long• l J; 
:-nwanf fmsq, "%d '#.d id 'hl 'i.s", &dob.dia, l..doh.mP-s, &dob.anio, &nombre_ long, nombre); 

1
,1: )1 

t.n opPr<1c1on mtlrt;hal tr·r1nsformil 
unm<'ltsh.il rf~rlliz.1 1<1 operación 

L~~~1e11L<' y ""' v1do1 

los datos en una secuencia de bytes y la operación 
contr.1ria. Operaciones similares son realizadas por 

Ejemplo 3.1 

Capa de sesión 

La implementación de la capa de sesión necesita permitir a los clientes localizar un 

servidor RPC. Esto se puede hacer de manera estática o dinámica. El ejemplo 3.2 es 

estático porque el nombre del host está asignado en tiempo de compilación. La 

asignación estática es muy simple, pero no es transparente. Con asignación dinámica, la 

selección del servidor es en tiempo de ejecución. Esto puede hacer que la migración y la 

replicación sean de manera transparente. 

1 p1-int_persona(chr'.lr • host, jugador • persl 
' CLIEN'I'l-: •clnl: 

clnt,,. clnt_crec-irfhost, 10~040, O, •uc1p•J; 
i[ lclnt =.: 1Cl.!EN1'E •1 NULLI exit.(11; 
if fprint._O(pP.n:;, clnt) =:: NULLI 
rlnt._pr~rrorlc.:lnt, •Error dü llam.ida•); 
clnt_d1~stui r fclnt l: 

Estr~ código t>n e ut.ilizcl una conexión UDP p<tra conectarse al host. Si la creación es 
1.:-xitosa, llama;¡} Sf.'1·vido1· con print_O. 

Ejemplo 3.2 

TESIS CO~T 
FALLA DE OiUGEN 
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C. La capa intermedia orientada ca objetos 

Esle concepto se Involucra en parte con la idea de llamadas de procedim;~nto ~e~oto. El 

primero de estos sistemas fue CORSA de la OMG, después Microsoil. se i~tegió al 

concepto de distribución y lanzó COM y Sun proporcionó un meC:~~is~~ en Ja~á. Íláf11ado 

AMI. 

Una desventaja de las llamadas a procedimiento remoto es que no son reflexivas, lo que 

significa que los procedimientos exportados por un programa RPC no pueden regresar 

airo programa RPC. La capa intermedia orientada a objetos proporciona una interfaz de 

definición de lenguaje (IDL), donde las Interfaces definen tipos de objetos e instancias de 

estos tipos que son objetos. Esto significa que un objeto servidor que Implementa un tipo 

objeto puede regresar otro objeto servidor. 

La capa orientada a objetos, extiende llamadas de procedimiento remoto para el manejo 

de errores. RPC de Sun regresa punteros nulos cuando el procedimiento remoto falla. 

Esto no permite al objeto servidor informar al cliente el porqué de la falla. 

A pesar de que los procesos RPC parecen ser similares a la arquitectura de componentes 

distribuidos, estos procesos no soportan polimorfismo. Esto significa que el código debe 

estar definido en el lado del cliente. 

tmplementaclón de ta capa de presentación 

La capa de presentación del middleware orientado a objetos es muy similar a la de los 

RPCs. También trabaja bajo el concepto de marshalling y resuleve la heterogeneidad de 

la representación de los datos. La única diferencia con respecto a los RPCs está 

relacionada con el manejo de referencias a objetos. El protocolo de la capa de tránsporte 

de una capa orientada a objetos necesita definir representaciones de · objetos 

referenciados. Necesitan ser organizados (marshalled) y desorganizados (unmarshalled) 

de manera similar a las estructuras de datos a nivel de la aplicación; 
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Implementación de la capa de sesión 

La implementación involucra la conexión entre varios objetos sobre una o varias 

conexiones establecidas por la capa de transporte. 

Los objetos clientes siempre identifican al objeto del cual están respondiendo el servicio 

por medio de un objeto de referencia. Este objeto de referencia es una parte fundamental 

en la petición y siempre es transmitido con una identificación de la operación solicitada y 

los parametros de petición. El lado del cliente utiliza la referencia al objeto para localizar el 

host donde el objeto servidor reside. La capa de sesión se conecta con la implementación 

en el servidor que reside en ese host. El servidor del objeto solicitante contiene un 

componente que es conocido como objeto adaptador. Hay por lo menos un objeto 

adaptador en cada host, estos objetos implementan la activación y desactivación de los 

objetos. 

El objeto adaptador implementa el mapeo de objetos de referencia a implementaciones 

activas de objetos. Antes de la petición de un objeto, el objeto adaptador verifica si el 

objeto está activo , esto es, cuando la implementación del objeto está siendo ejecutada 

por un proceso del sistema operativo. Si no, el objeto adaptador busca iniciar la 

implementación del objeto en un repositorio o registro de implementación. El objeto 

adaptador debe lanzar un proceso de sistema operativo por separado para el objeto, crear 

un nuevo hilo (thread) de un proceso existente o ligar de manera dinámica una librería 

hacia si mismo. Una vez que el adaptador ha iniciado o identificado el proceso del sistema 

operativo ejecutándose, regresa la petición a ese objeto. 

La capa de sesión necesita implementar un despachador de operaciones, éste invoca la 

operación requerida, para lograr esto la implementación del objeto necesita decodificar 

parcialmente la información solicitada que ha sido transmitida por la red y pasada a través 

del objeto adaptador. La información solicitada deberá incluir un identificador de la 

operación requerida y así el objeto sabe que operación llamar en la implementación del 

objeto servidor. 

La capa de sesión en ambos lados necesita llevar a cabo la sincronización entre los 

objetos cliente y servidor. El objeto solicitante usa por omisión formas síncronas de 
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comunicación. Lo que significa que el middleware tiene que forzar al objeto cliente a 

esperar hasta que el objeto servidor haya terminado de ejecutar la solicitud y ha producido 

un resultado o notifica a través de una excepción que es imposible completar la petición. 

El lado del cliente necesita esperar la respuesta antes de darle el control de regreso al 

cliente; el lado del servidor necesita confirmar la finalización de la petición al lado del 

cliente. 

D. Definición de la interfaz 

La tecnología de componentes es un medio de empaquetamiento de software que puede 

ser utilizado por un cliente. No es una tecnología de implementación. Los lenguajes de 

programación orientados a objetos son tecnologías de implementación. Las tecnologías 

de componentes permiten Implementar los componentes con Visual Basic o COBOL, a 

elección del programador. Las tecnologías de componenies por lo general tienen una 

forma de describir una colección de procesos a los cuales el componente responde. En su 

mayoría esto es a través del lenguaje de definición de interíaces (IDL). Los dos modelos 

de componentes más dominantes durante los 90s fueron CORSA (Common Object 

Request Broker Architecture) de la OMG (Object Management Group) y COM+/DCOM de 

Microsoft. 
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EL MODELO COM EN LA ARQUITECTURA MUL TICAPAS 

A. Los componentes COM 

Microsoft introdujo el primer ambiente COM en 1995 con el Servidor de Transacciones de 

Microsoft (MTS). Hoy en día Microsoft se encuentra publicando la nueva generación: 

COM+. COM+ combina el tradicional COM, DCOM y MTS (Conocido como Viper), e 

introduce algunas nuevas capacidades en los servicios. 

1. Historia de la capa intermedia de Microsoft 

Microsoft introdujo COM en 1993, en ese tiempo COM (acrónimo de Ccimponent Objei:t 

Model), era un modelo de lenguaje 'neutral" para componentes. COM fue diseñado para 

resolver dos problemas que los programadores de Wlndows comunmente se enfrentaban: 

- Define una especificación por la cual se pueden crear objetos que pueden ser 

utilizados por múltiples lenguajes o ambientes de programación. 

- Define una forma por la cual aplicaciones clientes en una máquina pueden Interactuar 

con servidores en otra máquina. 

La tecnología COM comenzó como un objeto OLE (Object Linking and Embedding). OLE 

era basicamente una forma elegante de efectuar el Intercambio dinámico de datos (DDE). 

Permite a una aplicación cliente almacenar datos de una aplicación servidora con 

información suficiente del servidor para activar al servidor cuando el usuario lo solicite (por 

lo general por medio de la ejecución de doble cllck en una imagen que representa los 

datos del servidor). 
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Cuando Microsoft mejoró OLE, añadieron caracteristicas adicionales tales como 

Automatización y controles OLE. Entonces el término de Object Linking and Embedding 

se volvió obsoleto. COM es tecnicamente definido como la implementación de OLE, sin 

embargo ambos termines se convirtieron tan confusos que la mayoría de la gente los 

utilizaba de forma intercambiable. 

En la actualidad COM se ha convertido en COM+ añadiendole dos características: 

El contador de referencia es ahora automático. 

Los objetos COM pueden ser examinados en tiempo de corrida. 

En el tiempo que fue lanzado COM, no tenia la capacidad de distribución y por 

consecuencia no se encontraba en el mismo nivel con el trabajo desarrollado por la OMG 

(Desarrollador de CORSA). Microsoft introdujo los componentes distribuidos a mediados 

de 1995 con la introducción de DCOM (Distributed COM). DCOM era una tecnología que 

permitía a los componentes COM ser separados por los clientes que los utilizaban. En ese 

momento Microsoft entra a competir con la OMG en el desarrollo de componentes 

distribuidos, sobre todo cuando Microsoft tomó muchos de los servicios de los objetos que 

la OMG había definido para CORSA. Sin embargo en ese momento COM y DCOM no 

representaban ninguna competencia importante. Al mismo tiempo surgió MTS de 

Microsoft (Microsoft Transaction Server), se trataba de un ambiente en tiempo de 

ejecución para los componentes en la capa intermedia. Los componentes MTS son 

equivalentes a los recursos en el servicio de transacciones CORSA'ª, con la diferencia de 

que los recursos de CORSA no tienen que implementar una interfaz en particular. 

CORSA diseñó los componentes de manera tal que contenían instancias con datos y 

estados asociados a ellos. Microsoft afirmaba que las instancias de los componentes no 

eran un lugar adecuado para almacenar datos siendo las bases de datos una mejor 

opción. 

El modelo CORSA no solo asumió que las instancias de los componentes guardaran el 

estado. sino que también la forma adecuada para compartir información entre los clientes 

era a través de compartir las instancias, e indirectamente, el estado que ellos contenían. 

Hubo muchas técnicas para realizar esto, la más común fue asociar una instacia con un 
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nombro bien conocido, registrar el nombre y la instancia con un servicio bien conocido, de 

osta manera permitir regresar proxies a cualquier cliente que deseara el acceso a la 

instancia y el estado que contenía. 

Microsoft propuso que los clientes deberían compartir la información no a través de proxies 

que compartieran instancias, sino a través de instancias que compartieran bases de datos 

back-end. Microsoft afirmó que este modelo era mejor debido a dos razones. La primera 

ora, que debido a la naturaleza de las bases de datos para compartir datos no era 

necesario inventar nuevos mecanismos para las instancias de los componentes. La 

segunda, cuando cualquier capa del componente en una máquina fallara, la instancia del 

componente que está almacenada en bases de datos robustas no se perderia. Las figuras 

4.1 y 4.2 muestran la diferencia entre el modelo CORSA y el modelo MTS para compartir 

estados entro los clientes, así como la manera en como comparten el mismo estado. 

fl.Mquma Cltonlo 
- ----------~- --- -r Proceso Clmnto -·1 

.. ~::;·:1~:.. 1Jj 
El Modelo CORB/\ 

Maquina C!1onlo 
· 1 

1 1 

Pt01'V .... 

- ----- 1 _____ J 

Proceso Cl1cnlo 

-----------------------· 1 

Máquina Cliente · 

-lk_ _··-~_:_:_:._::·" J\11 __ ~:.~1 
- ----' , ~ase ;;;·· 

·-------------- ---- dntos 

El Modelo MTS 

Fi~urn 4.1 Diferencia entre CORllA y MTS 

'" Vease serv1c1os CORSA y tac1hdades CORBA en el siguiente capi1ulo 
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El Modelo CORBA 

Máquina Chonle 

El Modelo MTS 

~·igurn 4.2 La diferencia entre CORl3A y MTS compartiendo el estado 

El modelo CORSA asumía que un API extenso era requerido por los programadores para 

controlar las reglas no relacionadas al negocio, tales como el Inicio y final de las 

transacciones, seguridad y ubicación de instancias específicas de los componentes. 

Mientras la OMG se enfocaba en definir e Incluir nuevos servicios de objetos a través de 

A Pis, Microsoft introdujo un intermediario entre el proxy cliente y la Instancia - del 

componente. Este intermediario lee los parametros de configuración de lo~ co~pci~entes 
y automáticamente hace los ajustes necesarios de ambiente. 

Además de COM, MTS y DCOM existían otros productos MS-DTC (Microsoft Dlstrlbuted 

Transaction Coordinator), MSMQ (Microsoft Message Queue), inicialmente conocido 
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como "Falcon" y . MSCS (Microsoft Cluster Servar). En Windows 2000, estas tres 

tecnologías continúan jugando un papel muy Importante en el soporte de COM+. 

MS-DTC permite bases de datos múltiples, o múltiples conexiones de bases de datos, 

para trabajar de manera conjunta en una transacción coordinada. COM+ notifica a MS­

DTC que la transacción ha comenzado, MS-DTC coordina las distintas bases de datos en 

el protocolo de cometida de dos fases y en general se lleva a cabo el siguiente flujo. El 

método deja el proxy cliente y guía a la instancia del componente. Antes de que la 

instancia sea alcanzada, es interceptada por el ambiente en tiempo de ejecución de 

COM+. Asume que este componente ha sido configurado para requerir una transacción, el 

interceptor lanza un mensaje a MS-DTC indicando que la transacción ha comenzado. MS­

DTC inicia la primer fase del protocolo de cometida llamada contemplativa. Las reglas del 

negocio del método se ejecutan y actualizan algunas bases de datos. MS-DTC, está al 

tanto de qué bases de datos fueron actualizadas para una referencia futura. 

Cuando las reglas del negocio son completadas, el método regresa al proxy. Mientras es 

completado COM+ se entera que el metodo está regresando desde el método que Inició la 

transacción. Sí todo sale bien la transacción finaliza en una cometida, de lo contrario se 

efectua un rollback a MS·DTC. 

2. El Modelo de distribución. 

En su modo más superficial, un componente COM+ es úna colección de datos binarios 

usados para almacenar programas y fragmentos de código .. Bajo este contexto, se puede 

definir a un componente COM+ como "un blob19 de software". To.do componente COM+ se 

apega a las siguientes reglas: 

:> El blob está compuesto por una o más Interfaces. 

:> La Interfaz define los métodos que el blob soporta. 

:> Para cada interfaz el soporte del blob debe derivar de uná Interfaz llamada IUnknown. 

19 Binary Large Object. Colección de dalos binarios almacenados en una entidad dentro d0 ún sistema r.nane.lador de base 

de dalos. También pueden ser usados para almacenar programas y fragmentós de código, t~les ·como componentOs. 
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:> Al menos una de las interfaces debe (aunque no es requerido) derivar de una interfaz 

llamada IDispatch. IDispatch es derivada de IUnknown. 

:> Las interfaces están descritas por un archivo llamado librería de tipos del componente 

(Type Líbrary). Las librerías de tipo son programas de computación muy sofisticados 

que contienen información, como las interfaces que son implementadas por un objeto, 

que propiedades y métodos están definidos por la interfaz, y el número y tipos de 

argumentos para cada método. Las librerías de tipo deben integrarse dentro de los 

servidores COM como un recurso. 

:> El blob vive en uno o más procesos dentro de uno más sistemas. 

a) Definición de interfaces 

La manera más simple de entender una interfaz es a través de ta comparación con una 

clase abstracta, debido a que son más o menos equivalentes. Esto es, son clases que 

definen un comportamiento, pero no Implementan ese comportamiento por si mismos. En 

voz do ello, dependen de ciases descendientes que proveen dicha implementación. 

Considerase la siguiente declaración de ciase en el lenguaje Deiphi: 

r-~Y!;~1~rno~;,~.~1r:~~1-lc!ddl~- ~-el~-~~---·· -¡ 

l; pulilic 1 
1 func.:tion CadenaFormatcadc'l: string; vlrtual; abstract; JI 

mid: 

t'-.-. .. ------=-,...---..·--~------=-"""""""""'"""'"'"~--==-=.--.;=---=-==;¡;;¡;¡;:----=...._.= 

El ejemplo anterior muestra una ciase abstracta, se reconoce como el establecimiento de 

la base para una serie de ciases derivadas que todas tienen algo en común. Todas tienen 

la capacidad para formatear algún tipo de número por medio del método llamado 

CadonaFormatoada. 

Nunca se debe crear una instancia de una clase abstracta. La clase es creada solo para 

establecer las reglas para sus clases descendientes. Considerase et siguiente fragmento 

de código: 

..,....,,~~"'--'··----- .. ---- --- -·- ---
Vilr 

Mi Numnro : TNumQroFormatec"ldo; 
begin 

MiNumero : = TN11mC!10F'ormatoado.Crcatn; 
Mi Numero. Ptl.'ú; 

ond: 
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Este código, regresa un warning (advertencia): 
Constructing instance of 'TNumoi·oFormateado' cont(1ining abstract methods 

El código, compila y corre perfectamente. Sin embargo, al intentar utilizar MiNumero el 

compilador regresa una excepción de tipo EabstractError que indica que se ha Intentado 

llamar un método abstracto. Para que TNumeroFormateado sea utilizado, se necesita 

derivar una clase de la misma tal como se presenta a continuación: 

m _,_...,,.,._,.,. ___ _,_,.,,' •"''0 ----.. - ,__,,_.,,__. .. ,.,.,_,__h ________ .,. ___ l 
typc.> 

1'NumE"r·oFormf.llüado ._ cl.1ss 
pub] ic ; 
Plld:unct.iun Cadc:maFonncJtuad.1: stfing; virlu.:11: rihstracl; 

1

1 

1'1~nt.ProFnt·m.itP<Hlo = rlafH; f'l'NumeruFormateadol 
pri V<1l(' 

FV<Jlor : lnteg1~1-; 

puhl ic 
function C;1denaFotmatu.1da: strinq; llVer1·itle; 

fmd; 

'l'F lut antPFormat.e<1rlo = class (TNumeroPormatcadol 
privatP 

f'V,"llor : 
pul.11 iC" 

f1011ble; 

('adcm;1Fo1-mateada: string; overrich?; 
11d: L 

functton 

1 --- _____ ,, - ---- -- -- -- ______ ....................... ---···--------- ____ ,, ___________ ..] 

Una vez definidas las clases, se pueden utilizar como a continuación se presentan: 

procedurc MostrarNumeroFormater1rl(l !F: TNumeroFormcttertdo): 
hcriin 

SllowMl!BSilge (Caden1.1Formateadal; 
end: J 

El procedimiento MostrarNumeroFormateado no le importa si se le pasa un 

TEnteroFormateado o TFlotanteFormateado. Simplemente llama el método 

CadenaFormateada de la clase apropiada. 

Ahora, veamos la misma estructura utilizando una interfaz. Una Interfaz tiene los mismos 

efectos pero además tiene algunos otros adicionales. 

[ 

t;.;,e... .. .. . -- --- -
INumeroFormateado "' interface 

funct ion Cadcmaf"onnatC?ada: string: 
.fmd; 

.............. -·-· -··- ---·- - -- . 
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Conceptualmente, una interfaz no es más que un contrato entre el lmptementador de la 

interfaz y el usuario de la misma. El usuario de la interfaz puede codificar la especificación 

de la interfaz sin preocuparse de que esa especificación cambie. 

A pesar de tas similitudes entre clases e interfaces, también existen diferencias 

importantes. Las interfaces tienen las siguientes características: 

:> Una Interfaz es declarada como un tipo de interfaz, y no como un tipo de clase. 

:> Todas las interfaces heredan, directa o indirectamente, de IUnknown, siendo ésta ta 

raíz de todas las interfaces en COM. 

:> No se puede crear una instancia de una interfaz, 

:> Todos los métodos definidos por una Interfaz son pllbllcas. 

:> Una interfaz no puede declarar variables; 'solo• determina que funcionalidad será 

proporcionada. . . 

:> Todas las funciones y procedimientos declarados.en una interfaz son por definición 

funciones y procedimientos virtuales y ab~t!~i:to~ .. · .. 

Una vez que se define y publica una Interfaz, no se puede modificar. Obviamente, en el 

proceso de desarrollo de la interfaz, se puede realizar cualquier tipo de modificación, pero 

no cuando haya sido liberada a otros para su uso. Si se desea mejorar la intefraz, se 

deberá realizar una nueva versión de la misma. 

Al declarar una función se observa de la siguiente manera: 

·-- - ------------- - ---·--- ·---------· ·---- ··----- ---- --·- ·-· ---] 
lnumcroFormateado "' interface 

( '12lHW2SCl-EADF-llD2-BJ9F'-0040F674'>5FE)' I 
f unct 1on Cildenar·ormateada: str tng; j 

f•ntl; ¡ 

-- - - ------ - - - j 

Nótese la cadena justo debajo del nombre de la interfaz. Esta cadena es conocida como 

"Identificador Único Global" (Globally Unlque ldentifler.· GUID).Todas las interfaces COM, 

así como aquellas que son usadas internamente en la aplicación requieren un GUID para 

que funcionen de manera adecuada. 
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b) Definición de GUID 

Un GUID es un número único de 16 bytes. El algoritmo para crear un GUID es bastante 

complejo y fue definido por Open Software Foundalion. El algoritmo toma en cuenta la 

fecha y hora actual, el número de proceso del programa utilizado para generar el GUID y 

el ID único almacenado en la tarjeta de red. Todas las tarjetas de red tienen un número 

serial único conocido como dirección MAC. Si la PC donde se declara la interfaz no tiene 

tarjeta de red, el GUID garantiza ser unico debido al número de sus dígitos y el algoritmo 

que lo genera. 

Dentro del registro de Windows, existe una llave llamada 

HKEY _CLASSES_ROOT/CLSID, cada CLSID o GUID, representa una Implementación de 

una interfaz COM. 

Por ejemplo, en la figura 4.3 se presenta el CLSID de la interfaz de la ingeniería DAO de 

Microsoft (Data Access Objects). La llave lnprocServer32 contiene información que es 

usada por Windows para localizar la DLL de DAO en la máquina. La llave ProglD 

especifica el nombre entendible para los seres humanos por la cual esta interfaz puede 

ser referenclada para propósitos de automatización. 

-·-: ~síl&mutO«U_!_~,~~~~ ~~:;ei~\-J_~ri:oec~F~ 
...J h(•r.:5etVf'l'!l _J 

'...J"•YD 
• ...J HlU.l'lJll lJUJOOlOOOJJ!.JY>Af.U:.OL'ft.. 
• ...J !f"l•nrn J (lU) fl)l() IUll [lio\A,(ll,[1,1 A 

• ...J un111Jt•fUJlllltOOCW.Ol.-..V..ll)1).lA 
• ...J !llllnlJl'JfllOllJlllillllCU•\AflH:1,'{1>. 
• ...J 100.ll(l\6flll)0010((lllllMlU-(l;_"EA 
t ·...J 1011UlJ17lUUflJ101:Ullll!AALUl1.'LA 

ti • ...J rm1.001eornm1ofUl1(»\Arrr.fl~ 
41 1 

.!J 
MiPOOUY_riisS[S_tl001\ctSiO\(ilmÍJ10-iDñoo~"-='.1IHDXIOOWXGl~-=,-!C.;'=;=2EA~.';"¡==~_.-,-.-.. _--,-:,,-: ~=·¿' 

4.J Registro de Windm\S con la lista ele clases COM 

c) Interfaces y COM 

Un objeto COM no es más que un objeto que implementa una o más interfaces. Los 

objetos COM están implementados ya sea en una DLL o en un archivo ejecutable. 
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Los objetos COM que residen en una DLL se conocen como servidores dentro del 

proceso. Los objetos COM de los EXEs se conocen como servidores tuera del proceso. 

Los servidores COM deben contener uno o más objetos COM. 

Los servidores dentro del proceso toman su nombre por implementarse dentro de una 

DLL. El servidor ocupa el mismo espacio de dirección que utiliza la aplicación. Los 

servidores de este tipo exportan cuatro funciones estandar: DllRegisterServer, 

DllUnregisterServer, DllGetClassObject, y DllCanUnloadNow. 

:> 01/RegisterServer. Registra los objetos COM con el registro de Windows. 

:> 01/UnregisterServer. Revierte el proceso de DllRegisterServer. 

:> 01/GetClassObject. Es el responsable de proveer un mecanismo para que el servidor 

COM implemente una fábrica de clase (class factory) por cada.objeto COM que 

exporte. ·. . . 

:> 01/CanUnloadNow. COM es el responsable de llamar a DllCanUnloaélNow para ver si 

está bien descargar el servidor COM de. la memoria. Si cualquler aplica~ión hacé una 

referencia a cualquier objeto COM en este servidor, DllCanUnloadNow regresa 

FALSE. SI no hay referencias abiertas a cualquier objeto COM en este servidor, 

DllCanUnloadNow regresa TRUE, y COM remueve el servidor COM de la memoria. 

Los servidores fuera del proceso son implementados en un ejecutable, 

consecuentemente, corren en un espacio de dirección separado de la aplicación cliente. 

Este tipo de servidores COM no exportan las cuatro funciones requeridas en un· servidor 

dentro del proceso. Utilizan un método diferente para registrarse dentro de Windows. Para 

realizar este registro, solo se requiere ejecutar el servidor a través de un comando que 

depende del lenguaje de programación en el que está siendo diseñado, por ejemplo en el 

caso de Delphi se ejecuta el servidor con el parámetro /regserver en la línea de comando. 

Para eliminar el registro se utiliza la misma linea de comando con el parámetro 

/unregserver. 

Un servidor COM fuera del proceso soporta uno de tres métodos de Instancia: 
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:> Instancia simple. Significa que solo una instancia del objeto COM está permitida por 

aplicación. Cada aplicación que solicita una instancia del objeto COM deberá activar 

una copia por separado del servidor COM. 

:> Instancia múltiple. Significa que el servidor COM está disponible para crear múltiples 

copias de un objeto COM. Cuando un cliente solicita una instancia del objeto COM, un 

nuevo servidor no es iniciado (al menos que el servidor aún no esté ejecutándose). En 

vez de eso, el servidor que actualmente se encuentra ejecutándose crea una instancia 

del objeto COM. 

:> Únicamente Interno. Es utilizado por objetos COM y no esta disponible para las 

aplicaciones clientes. La única aplicación que puede crear objetos COM es el servidor 

COM en donde residen. 

B. El modo de ejecución COM+ 
},:, ;'':·'.:/ .~:· 

COM+ soporta; el '.d~sarrollo: de componentes de alto rendimiento que pueden ser 

escalados a, apÍÍc~cl~nes W~b. También soporta una arquitectura distribuida donde el 

cliente reside en Lrl'f)l~ces; (conoi:Ído como proceso cliente) y una Instancia de 

componente que'· reside: ~~:éótr~,' p;oceso (conocido como proceso componente); 

Usualmente estos dos:procesós se enc~ení¡an ~n equipos diferentes. 

Los clientes y las Instancias no se comunican directamente entre si, utilizan 

intermediarios. El proceso cliente tiene un sustituto de la instancia actual, llamado proxy. 

El proceso componente tiene un sustituto para el cliente, llamado stub20
• Existe, áf menos 

conceptualmente, un proxy por cada Instancia del componente. El cliente se comunica 

con el proxy suponiendo que habla con la instancia. La instancia toma la resf)uesta, del 

stub completamente convencido de que ésta proviene directamente del cliente.·:> 

Una vez que es creado un componente es necesario ponerlo en el amblente,COM+' a 

través de MMC (Microsoft Management Consola). MMC és una herramlentá adrTllnlstratlva 
< •• • ', 

que integró Microsoft y que permite administrar. muchos de ·los .. servicios de ·la 

"°Término utilizado para indicar el llamado de una Instancia desde Dlra Instancia. En COM+ stub es sinónimo de proxy. En 

CORBA cuando se trata de una Instancia del servidor lamblón se le conoce como esqueleto. 
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computadora. Uno de estos servicios es el ambiente de ejecución de COM+ que se 

encuentra administrado por los servicios del componente. MMC tiene cuatro categorías de 

funciones de administración para COM+: 

:> Introduce componentes COM+ dentro del ambiente de ejecución COM+. 

:> Define características del componente en tiempo de ejecución. 

:> Crea paquetes de componentes que pueden ser instalados en otro cliente o ambientes 

COM+ en otros equipos. 

:> Monitorea los componentes. 

1. Introducción de los componentes al ambiente COM+ 

Para poder lnciar con este tema, es conveniente hablar de lo que Microsoft define como 

aplicación. Una aplicación no es mas que una.colección de componentes que correrán de 

manera conjunta dentro de un proceso componénte. 

Cuando se utiliza MMC para crear una nueva aplicación COM+, lo que en realidad está 

haciendo es definiendo una nueva colección de componentes que correrán juntos. Una 

voz definida la aplicación, se introducen los componentes COM+ a la misma. 

Por lo general los componentes son creados y guardados en forma de DLLs q'ue Incluyen 

información de librerías de tipo. Son estas DLLs las qúe son añadidasa Un~éa'pÚcaclón 
COM+. Cada vez que una DLL es introducida a una aplicación COM~. l~hJ~~ d; datos 

administrativa se actualiza para incluir la Información de< clase• del cóllipó~¿~te y la 

ubicación de la DLL, además incluye la aplicación que ha sidoañadida. 

2. Características de activación del componen.te de ejecucióni· 

La segunda función administrativa de MMé ~s permitl~ a los administradores de la 

aplicación definir las característica¿ deLcÓriipon~nte en ilempo de ejecución. El objetivo 

del software distribuido es simplfo~¿;ja ~id~ ./de los programadores permitiéndoles 

enfocarse en problemas del· nJ~6c1d en ve~ de problemas de ambiente. Elimina la 

necesidad de utilizar APls para el dise~o de aplicaciones multlcapas. 
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MMC permite definir características en tiempo de ejecución desde lo más complejo 

(colección de componentes o "aplicaciones") a lo más simple (el método). Las 

características en tiempo de ejecución mas importantes que se pueden administrar son 

las siguientes: 

:> Seguridad. 

:> Transacciones 

:> Hilos y concurrencia 

:> Administración de instancias 

C. Los servicios.de CÓM+ 

Con el surgimiento de COM+, Microsoft añadió nuevas capacidades a la colección de 

COM, DCOM y MTS én úíia categoría general conocida como serVicios COM+: 

:> Componentes asíncronos. Permiten que las Invocaciones ·d~ ; método sean 

almacenadas y procesadas en el futuro. Por ejemplo, una Uend~. ¿n línéa debe 

configurar su componente de compra de manera asíncrona; a'sr I;~ 'in~tanclas · de 

compra pueden procesar ordenes por la noche, cuando la cargád~I slst~rna es menor. 

:> Eventos. Los eventos permiten que las instancias de un .componente respondan a 

eventos inicializados por otras instancias. Por ejemplo, en la tienda en línea se debe 

tener un disparador de seguridad en el componente de ordenes para ser activado en 

caso de que el costo de cualquier orden exceda algún monto especificado. 

:> Componente de balance de carga. Este componente permite distribuir la carga de 

trabajo a un gran número de equipos. Por ejemplo, en la tienda en línea se puede 

configurar el componente de ordenes para ser dinámicamente balanceados en tres 

equipos, de esta manera el sistema puede tomar ordenes en un índice que cualquier 

máquina pueda procesar. 

:> Base de Datos en memoria. (IMDB ln-Memory Database) tiene una reglón de memoria 

compartida por equipo que puede ser utilizada para compartir Información entre tas 

instancias de los componentes que se encuentran ejecutándose en esa máquina. Por 

ejemplo, una aplicación de una tienda en línea puede almacenar un catálogo de los 

artículos y precios en la IMDB. 
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1. Diferencia entre los componentes síncronos y asíncronos. 

La comunicación entre componentes síncronos y asíncronos es muy diferente, mientras 

que los componentes síncronos se comunican a través de la invocación de métodos, la 

comunicación asíncrona lo hace a través de mensajes en cola. Hoy en día la mayoría de 

los programadores están más familiarizados con métodos debido a la programación 

orientada a objetos, y no están dispuestos a comprender por completo un nuevo API 

cuando pueden invocar un método, en otras palabras lo que quieren es un componente 

que trabaje de manera asíncrona. 

Para entender mejor el concepto de componentes síncronos y asíncronos considérese el 

siguiente fragmento de código. 

r: . ..,.,. . ·- ··-·-·- -·""---·- -·--- --· -
Jp_Curnt.il.oxt.nwrll[JDcCucmta, monto!; 

A .L'wmt.a.deposit.1rflDACuenta, monto}; 

(_. _ .... 

------ - ~ 

_, 

En este fragmento de código no se puede saber si los melados son invocaciones 

síncronas o asíncronas. Con la siguiente modificación de código, se elimina la posibilidad 

de invoación asíncrona: 

error :e: De_Cuenta.exlrilúrllDDeC:uentc1, monto): 
If 1110 error) lhen 1, __ Cupnt.a.depositar(ID1\Cuenta, monto); 

El segundo segmento del código debe ser síncrona porque el código de invocación utiliza 

el valor de regreso del método extraer para decidir si procesar o no el método depositar. 

Si el método extraer fuera asíncrono en vez de síncrono, entonces no habría manera de 

saber cuando es ejecutado el código que está detrás de el método extraer. 

En algún nivel, los requerimientos para los componentes asíncronos son un subconjunto 

de requerimientos para los componentes síncronos. Todo componente asíncrono se 

puede convertir potencialmente en componente síncrono. La inversa no es posible. Por 

ejemplo, los componentes síncronos pueden regresar Información a través de parámetros, 

los componentes asíncronos no lo pueden hacer, si un componente regresa ·¡~formación 
por medio de un parámetro, está siendo síncrono, pero si no, puede- ser síncrono o 

asíncrono. 
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La arquitectura de un componente asíncrono, como se muestra en la figura 4.4, es 

solamente una capa entre COM+ y MSMQ. Esta capa está compuesta por tres piezas: un 

receptor, un ejecutor y un oyente. 

Un receptor es un proxy análogo. Es específico a un componente asíncrono, y soporta la 

misma interfaz que el componente asíncrono. Reside en el proceso cliente y es la 

instancia del componente. Refiriendo la figura 4.4, el receptor es el que recibe la solicitud 

del método desde el cliente (1 ). Tal como un proxy, el receptor no contiene las reglas del 

negocio, pero contiene la lógica necesaria para transportar la solicitud del método (2) 

hacia el proceso del componente. Diferente a un proxy, el transporte no está basado en 

los mecanismos de transportación de COM+, en vez de eso está basado en mensajes en 

cola (conocidos también como datagramas). 

Máquina compononle 
Máquina clronlo 

Fi~urn -1.4 Arqui1ccturn de co111poncntcs nsincronos 

El oyente generalmente reside en el proceso del componente. Se encarga de monitorear 

los datagramas, esperando hasta que exista un mensaje disponible. Como puede haber 

cientos de mensajes en el sistema, el oyente junto con el ejecutor deciden cual es el 

mensaje que está siendo utilizado. Una vez que el oyente notifica que hay una solicitud de 

método en el datagrama (3), solicita al ejecutor por medio de un método (4), trabajar con 

el mensaje. El ejecutor recibe el mensaje de la cola de mensajes (5), traslada el mensaje 

por medio de una invocación al método e invoca ese método directamente en.el stub al 
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componente asíncrono (6). Debido a que el ejecutor y la instancia stub residen en el 

mismo proceso y comparten todas las características en tiempo de ejecución de COM+, el 

uso de un proxy puede ser eliminado, permitiendo la comunicación entre el ejecutor y el 

slub. 

Por lo tanto, hay tres piezas distintas en la arquitectura de los componentes asíncronos. 

Están el oyente/receptor/ejecutor, quienes trasladan desde la solicitud del método a las 

colas de mensajes y luego regresan nuevamente. MSMO es proveedor de los servicios de 

transporte asincronos. Y COM+ procesa la solicitud del método utilizando su 

procesamiento normal síncrono una vez que el mensaje ha recibido asincronamente por 

medio del ejecutor de MSMO. 

Con el comportamiento de la arquitectura síncrona y asíncrona de los componentes que 

se explicó anteriormente, la desiclón de que sea un componente slncrono o asíncrono 

depende más que nada de su configuración. El que un componente dado se comporte 

algunas veces de manera síncrona y otras veces de forma asíncrona depende de varias 

razones, todas estas están relacionadas con el uso de MSMQ por ser el mecanismo de 

interproceso para los componentes asíncronos en vez de COM+ que es utilizado para el 

transporte síncrono. Para entender mejor, explicaré las diferencias Inherentes entre estos 

dos mecanismos de transporte. 

Para comenzar, en ambos casos un bloque de información de la invocación de un 

método es transportada. Por lo menos, ese bloque debe Incluir información que Identifica 

al método y todos los parámetros que son pasados al método. El bloque es creado en el 

proceso cliente, es decir, el proceso que originalmente invocó al método. El bloque debe 

ser transportado al proceso componente donde reside el stub y donde la instancia será 

asignada para procesar el método utilizando algoritmos de administración de instancias. 

Una vez que el bloque ha sido creado, se necesita de algún mecanismo para moverlo del 

proceso cliente al proceso componente. Se ullilza un componente síncrono en el 

mecanismo de transportación de COM+ y es conocido corno DCOM. 
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DCOM es una tecnología que permite transportar todas las características de COM dentro 

de una red. De esta manera se puede desarrollar un servidor COM en una máquina, y el 

cliente accesa al servidor en otra máquina. 

2. Arquitectura DCOM. 

DCOM es una extensión del Modelo COM. COM define la manera en que los 

componentes y sus clientes interactúan. Esta interacción está definida de tal manera que 

el cliente y el componente puedan conectarse sin la necesidad de ningún componente de 

sistema intermediario. En la figura 4.5 se ilustra ésta en la notación de COM: 

Figura 4.5 Componentes COM en el mismo proceso 

En los sistemas operativos de hoy en día, los procesos están protegidos entre si. Un 

cliente que necesita comunicarse con un componente en otro proceso no puede llamar al 

componente directamente, tiene que utilizar alguna forma de comunicación interprocesos 

proporcionada por el sistema operativo. COM proporciona esta comunicación de manera 

transparente: intercepta las llamadas del cliente y las envía al componente que se 

encuentra en otro proceso. La figura 4.6 ilustra como las librerías en tiempo de ejecución 

COM/DCOM proporcionan la liga entre el cliente y el componente. 

Proveedor de 
Seguridad 

LPC 

DCE RPC 

Tiempo de 
ejecución 

COM 

Proveedor de DCE RPC 
Seguridad 

LPC 

Figura 4.6 Componentes COM en diforcntes procesos 
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Cuando el cliente y el componente residen en diferentes equipos, DCOM reemplaza la 

comunicación interprocesos local con el protocolo de red. Tanto el cliente como el 

componente están conclentes de que el medio que los conecta se encuentra en otro lado. 

La figura 4.7 muestra por completo la arquiteculra DCOM: El objeto en tiempo de 

ejecución COM proporciona servicios orientados a objetos hacia los clientes y los 

componentes, además utiliza RPC y el proveedor de seguridad para generar paquetes de 

red estándar que conforman el protocolo DCOM estándar. 

B Tiompodo 

Clienlo -• _ _,,, __ •1_•c~u-c-iO_n ~~-. 
~ COM 

Provoedor de 
Seguridad DCE RPC 

Pila del prolocolo 

Tiempo de 
e¡ecución 

COM 

Proveedor de 
Seguridad 

DCE RPC 

Piia del prolocolo 

Flg. 4.7 DCOM: Componentes COM en diferentes equipos 

Beneficios DCOM: 

Componente 

:i Neutralidad de lenguaje. Si una aplicación es escrita en el lenguaje Delphl, puede ser 

llamada y utilizada por otra aplicación hecha en Visual Basl~.Esto per~ite que los 

desarrolladores no se encierren en una sola herramienta p~rmltiéndoles seleccionar la 

mejor herramienta para trabajar. .. .,,· _. __ .· _ 

:l Administración de conectividad. DCOM utiliza un . cci~iador de referencia para 

determinar cuántos clientes están conectados eri un< se~id6r ell particular. De este 

modo, cuando un cliente nuevo es añadido a la lista, el contador se Incrementa, e 

inversamente, cuando el cliente se desconecta de la aplicación servidora, la 

referencia se decrementa. Cuando el contador de referencia se hace cero, la 

aplicación se cierra. Cuando una aplicación servidora no está ejecutándose, DCOM 

activa la aplicación y actualiza el contador de referencia apropiadamente. Si un cliente 
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es desconectado sin decrementar el contador de referencia, debe existir una forma de 

que el servidor automáticamente decremente el contador de referencia. Esto es 

llevado a cabo por el servidor haciendo un "ping" al cliente. Si el servidor falla al "ping" 

por tres ocasiones, la conexión es considerada como cerrada y el contador de 

referencia es ajustado. 

:> Interfaces múltiples. DCOM es implementado por el uso de interfaces. Las interfaces 

son los métodos expuestos y propiedades de un objeto en particular. Pueden haber 

muchas interfaces en el mismo objeto lo que permite la habilidad de adaptar un objeto 

sin la necesidad de rediseñarlo. Esto se convierte en una característica importante 

cuando el objeto requiere de funcionalidad adicional que sólo un pequeño conjunto de 

clientes lo solicitan. En este caso, el desarrollador puede utilizar la misma 

implementación con interfaces diferentes. 

:> Integración con otros protocolos de red. Debido a que DCOM está basado en TCP/IP 

y protocolos RPC, las aplicaciones servidoras pueden ser llamadas desde cualquier 

parte en Internet utilizando el básico TCP/IP o cualquier otro protocolo basado en TCP 

(como PPTP (Point to Point Tunneling Protocol)) para usuarios dial-in21
, o para 

usuarios HTTP de interne! . La red de comunicación de DCOM es transparente a las 

aplicaciones debido al bajo nivel de interoperabilldad con la red, lo que proporciona 

varias opciones de red al desarrollador para que decida la mejor conectividad para la 

aplicación. 

:> Independencia de ubicación y balanceo de carga. La forma en que una máquina 

cliente "encuentra" una aplicación servidora es a través de la localización del registro 

apropiado en el archivo de registro del cliente. Cambiando la información de registro 

del Servidor A al Servidor B causará que el cliente cargue la aplicación en el Servidor 

B. Cuando una aplicación tiene muchos usuarios, pueden ser divididos en grupos de 

usuarios. Por ejemplo, el Grupo 1 puede utilizar una aplicación servidora de inventario 

que está ejecutándose en el Servidor A, mientras que el Grupo 2 puede usar la misma 

aplicación pero corriendo en el Servidor B. Al hacer esto, la carga de trabajo puede 

estar balanceada entre varias máquinas. Este tipo de balance de carga es conocido 

como estático porque los usuarios se conectan a la misma máquina servidora, sin 

importar cuantos usuarios estén conectados. A pesar que esta situación es buena 

para situaciones simples, la mayoría de las veces la carga necesita estar balanceada 

.,, Usuarios que se conectan remotamente vfa módem a un servidor o sistema. 
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de manera dinámica. Considerando el ejemplo anterior, si a cierta hora del día, el 

Grupo 1 requiere utilizar más la aplicación servidora. Al mismo tiempo, las 

necesidades del Grupo 2 son menores. Si el balance de carga estático es utilizado, el 

Servidor 2 será poco utilizado, mientras que el Servidor 1 está sobre utilizado. Si 

hubiera una manera de intercambiar dinámicamente algunos usuarios del Grupo1 al 

Servidor 2 en vez del Servidor 1, basado en el tráfico existente de red para cada 

servidor, la utilización seria balanceada entre dos servidores mejorando el 

rendimiento. DCOM proporciona una infraestructura para implementar el balanceo de 

carga dinámicamente. Componentes de remisión simple pueden ser utilizados para 

implementar de manera transparente localidades de servidor dinámicas en tiempo de 

conexión. Mecanismos más sofisticados para el re-enrutamiento de los métodos de 

invocación hacia los diferentes servidores pueden ser fácilmente implementados, pero 

requieren de un conocimiento más a fondo de la Interacción entre los clientes y los 

componentes. 

:> Tolerancia de errores. DCOM proporciona un fácil soporte para reconocer las fallas 

debido a sus facilidades de "ping". 

DCOM hace fácil la implementación de la tolerancia de errores. Cuando el cliente 

detecta la falla de un componente, se reconecta al mismo componente de remisión 

con quien estableció la primer conexión. El componente de remisión tiene información 

acerca de cuales servidores ya no están disponibles y automáticamente proporciona al 

cliente una nueva instancia del componente que está ejecutándose en otra máquina. 

Las aplicaciones, por supuesto, aún tendrán que tratar con la recuperación de error a 

niveles más altos (consistencia, pérdida de información, etc.). 

Con la habilidad de DCOM para dividir un componente en el lado del servidor y uno en 

el lado del cliente, la conexión y la reconexión a los componentes, así como la 

consistencia, puede hacerse completamente de manera transparente para el cliente. 

Existe otra técnica, comúnmente conocida como respaldo novedoso. Consiste en dos 

copias del mismo componente servidor corriendo en paralelo en diferentes equipos y 

procesando la misma información. Los clientes pueden conectarse explícitamente a 

ambas máquinas simultáneamente. Los componentes distribuidos DCOM, hacen esta 

acción completamente transparente a la aplicación cliente por medio de la inserción de 

código servidor en el lado del cliente, quien maneja la tolerancia a errores. Otro 

método puede utilizar un componente de coordinación ejecutándose en una máquina 
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diferente quien se encarga de publicar las solicitudes del cliente a ambos 

componentes servidores en nombre del cliente. 

En la figura 4.8 se ilustra el esquema cliente/servidor de la arquitectura DCOM, donde lo 

que es visible para todos los desarrolladores de los programas cliente y servidor es la 

"Arquitectura básica de programación22
". La capa intermedia es la "Arquitectura remota23

" 

que es transparento a los desarrolladores y está encargada de crear los apuntadores de 

la interfaz o las referencias de los objetos de manera significativa entre los procesos. La 

última capa es la "Arquitectura del protocolo24
", la cual se encarga de distribuir la 

arquitectura entre las diferentes máquinas. 

Clienle 

"--~-b 
~· 

1 Clerle ""9 f-: M~Servidoca 

Fig . .t.8 Arquitectura del modelo DCOM 

Alq....lecll.fa 
básica de · 

piogiamadón 

AlquitecllMa 
remota 

A1quitcchAa 
del prolocolo 

n Representa la vista de los programadores. Describe como un cliente solicita un objeto e Invoca sus métodos, y cómo el 

servidor crea una instancia de un objeto y la hace d.· ,.>0nible al cliente. 
13 Consiste en la lnlraeslruclura necesaria para ofrecer al clienle y al servidor la Ilusión de encontrarse en el mismo espacio 

de memoria. 
1
• Especifica el protocolo pnra soportar la comunicación entre clientes y servidores y para que corran en diferentes 

máquinas. 
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D. lnteroperabilidad COM 

Microsoft diseñó Windows 2000 y COM+ para resolver ciertos problemas específicos, así 

como existen sistemas operativos que también 're~Úlven ot~os problemas en específico. 

Ante esta situación, los usuarios. deben eÍegir slsiemas qÜe mejor se adapten a sus 

problemas para luego centrarse en encontrar I~ forma p~ra hacer que ambos sistemas 

trabajen de manera conjunta. A esta forrna de trabaJd .es a la que se conoce como 

interoperabilidad. 

Los sistemas de Microsoft y sus. aplicaciones pueden lnteroperar con casi cualquier 

máquina virtual existente (UNIX, Apple, sistema IBM AS/400) y en la mayoría de ellos de 

muchas maneras. 

En el desarrollo de este tema me voy a limitar al área en la que más puede Impactar la 

lnteroperabllidad entre sistemas, en especifico estoy hablando de la Web. Me centraré en 

tres diferentes áreas de la interoperabilidad de la capa intermedia: con clientes No­

Microsoft, con aplicaciones de la capa intermedia no-Microsoft y con bases de datos no­

Microsoft. 

1. lnteroperabilidad de la capa cliente 

Cuando se piensa en interoperar con clientes no-Microsoft, en general se está hablando 

de navegadores de Web. Esto hace un poco más complicado hablar de la relación que 

existe entre la capa componente y el navegador, porque se tiene una capa en medio de 

ambos, para este contexto la llamaré "capa Web". Para Microsoft, la capa Web es el llS 

(Internet lnformation Service). Asúmase entonces que la configuración es el componente 

COM+ como cliente interoperando com Microsoft llS como la capa Web, e llS 

interoperando con navegadores no~Microsoft. Véase la figura 4.9. 
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,------~ Máquina componenle 
1 c::_:_~._h:_:_ .. ~I ~':,' 

1 
;::.~~é~~-P-r-oc-o-=so-=d=ol=oo-~~M~·--

Fig. 4.9 lnteropernbilidad del cliente 

La interoperabilidad con los navegadores no-Microsoft es complicada debido a su rápida 

evolución de estándares en el área de navegadores. A pesar de que se tienen estándares 

para XML (extensible Markup Language) y su tecnología relacionada para describir datos, 

y DHTML (Dynamic HyperText Markup Language) para describir interfaces dinámicas de 

usuarios, si queremos escribir sistemas que interoperen con la mayoría de los 

navegadores posibles, hoy solo pudieramos asumir que existe soporte para HTML 

(HyperText Markup Language). 

La mayoría de los desarrolladores están más familiarizados con HTML. El mayor 

problema de HTML es que es estático. El texto es creado ·en .la c.apa Web y enviada al 

navegador donde es desplegada. Pero, para la solicitúd:de nüevas páginas Web se 
\ .. . -· 

necesita regresar a la capa Web, la cual genera las nue.,.a_5 descripciones HTML y las 

envía de vuelta al navegador. Esto resulta en uria lntertazlenta pará'e1 usuario, la mayoría 

de las actualizaciones de despliegue requieren de esper~.r de una nueva descripción de 

HTML desde la capa Web. 

DHTML está diseñado para eliminar, lo más que sepÜeda, los viajes de regreso a la capa 

Web para las actualizaciones de despll·e~u~'~nla rnáquln~ cliente. La mayoría de las 

nuevas desiciones de despliegué pued~n s~Íhech~s pclr la máquina navegad~r. 

. . . . ' 

XML establece una manera estándar de describir los datos. En un sentido, XML no es 

nada nuevo, es solamente una cadena de texto que contiene datos. Los estándares de 

XML establecen que la cadena de datos contienen una serie de nombres de campos y 

datos. Los nombres de los campos son Identificados por la subcadena <nombre-campo>, 

Cualquier cadena subsecuente al nombre del capo es asumida como los datos para ese 
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campo, hasta encontrar la subcadena </nombre-campo>. La siguiente subcadena XML 

describo el titulo do un libro: 

Y la siguiente subcadena XML describe el autor: 

También se necesita mostrar la manera en como estas dos subcadenas se relacionan. 

Para ello so encierran ambos rubros dentro do uno más grande que determine que ambos 

son parte do un concepto más amplio: 

~ •. l 1 ti··,,. 
-:t ¡ t 'J] 11 .p,,;-i\I•!• y ,J1, i t 1 • il". 
~ <11 ¡ t n 1 .... ':1 i '. : , .1n. ~; ! <t ;.., f "; ¡ '"d ! "·· 

· .. ; : ti:,, 

...... -, .. -! 

¡ 
• •'<70~ ......... ..... 1 

¿Cómo impacta esto a la capa intermedia? En un sentido, en nada. Es responsabilidad de 

la capa Web de crear cadenas XML y regrosarlas al navegador. Pero en otro sentido, 

XML tiene un alto impacto en los mismos componentes, debido a la espectativa de cómo 

los componentes regresarán la información. Hoy en día se encuentran algunos 

programadores diseñando componentes para regresar cadenas XML. Los desarrolladores 

que so encuentran haciendo la transición de la programación orientada a objetos a 

programación do componentes se encuentran con la dificultad do diseñar sus propias 

interfaces. Ellos están acostumbrados a diseñar interfaces con métodos individuales que 

regresan datos específicos, pudiendo concentrar la información en un componente, que 

para el ejemplo especificado seria un componente libro como esto: 

t 'r'P'' 
! 1 : b! <I 1 :l ~ f'f f ,\(-•' 

\'tr"·"d'H" (;u,¡rd.iT1· .. :,,i ISH~~: llt!l'Qr>t, Tl~ \(1: f>t 1·1111,1): 
P:r .. ·pd·.r•· t:1 .. 11rl.i,·.,.•,,1 ¡;<.:H:'J: .ntPqer • .r~u:...-,1: i;tr1nql: 
l'rrw .. dur1• (ju.i1dii!:d1t••t!ISH!\i: 1ntPqPr, Editori<Jl: ~trl:;qJ; 
VJnc~:nn l1~1"!•t'JloliSB~J: illtPqPrl: ~;trinq; 
F•1111 .. ·• 11_>11 LPt'1\1¡t•>l'\lSHN: t:<'.Ptlt>fl: Sl! inq; 
F111w: lU!\ LPt.•Ed1 t l•! ( ::;H~;; tnli.>fJl'f'): str·inq; 

F.:ul; 

La llave en éste ejemplo es ISBN que es un número único de referencia del libro, sin 

embargo, ésta interfaz se vuelve obsoleta cuando deseamos agregar otra característica 
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del libro, como seria el caso de guardar el precio, para esto se puede diseñar una interfaz 

como la que a continuación se describe, donde se pasa información vía cadenas XML: 

t '/P•· 

''" ............ -..... --,_,. ................. - ....... ---·"·------ ........ -·-.. ·--;1 
t l J !JI 11 l tll f'! j <IC'l' 

l•1cicP(hzf' ¡:,¡,11d.1L;h1n1 ISIHJ: lntf"l1.•r, !n!o: 
t- 0 ,nr·• l••ll 

l·.11rl; 
st r l lll~; 

sr 1n•1 J; 1 
i 

··~--·.,••••••· .. • ••~-w••o•·-•··-·· -·-••" ••·--.. ~-··•·• _,,, • ·•• •.-••..-·••-·•'• .. ·•·••P•"• •- •••••••• .,.,J 

El utilizar una cadena XML es una forma genérica de invocar un método de un 

componente sin tener que conocer nada sobre la tecnología del componente utilizada 

para implementarlo. El cliente solo realiza su solicitud a través de cadenas XML las cuales 

contienen el nombre del componente, el nombre del método, y los parámetros. La 

arquitectura general para este tipo de sistemas se muestran en la figura 4.1 O. 

M.'lqumi! COM• 
! ( --- ·- --·-

1
, • Proceso componen le 

j ,.--
! .~ 
j./1 . l __ 

L ___ ---- ··- -- - ----- . 

Fig. 4.10 Arquitccura basada en XML 

2. lnteroperabilidad de la capa intermedia 

Es en la capa intermedia donde la interoperabilidad se hace más compleja. El uso de la 

arquitectura basada en XML en la capa intermedia, puede ser una forma muy efectiva de 

enlazar al cliente con la capa intermedia. Cuando los componentes en la capa intermedia, 

invocan un método u otro componente, el componente que los invoca se convierte en un 
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cliente. La figura 4.11 muestra una arquitectura similar a la descrita en la figura 4.10 

siendo utilizada como puente entre COM+ y un componente EJB. 

M<\quma chenlc 

[

- -~r~c~;o ~;,~-;;~. --_] ~--·-· ·-------
,' - - -······-. Mttquma puonle 
; Pro•y COM• ~- - f- -·--·----------
'. ·-- .. : COM• Proceso puonle 

---·---------- ------- ----

l~-[-;,~;;.~~~~~~~:-T~~3-j/ . • :,.,.,,~=d· 
l -----------

/ C<1dona 
-- ··-- XML 

·-·---------------
--------------

Máquina EJB 

Fig. 4.11 Arquitectura de la capa intermedia basada en XML como puente 

Existe también, otra tecnología que puede servir como puente y es especifica para unir 

componentes COM+ con los componentes CORSA. CORBA se describirá más a detalle 

en el siguiente capítulo. La tecnología puente que une a COM con CORBA es 

COMICORBA bridge. 

El COM/CORBA bridge es la metodología oficial de OMG para ínteroperar entre COM y 

CORBA. Ésta metodología fue diseñada en 1997 y puede ser utilizada para construir 

componentes intermediarios que puedan comunicarse tanto con COM como con CORBA. 

La tecnología de puente basada en COM/CORBA se muestra en la figura 4.12. 

Chenle COM+- Clienle CORBA 

Proceso del Máquina puente Proceso del 
componente componente 

,..------, Proceso puente ,..------, 
1 

}-._ "'..-{ J 1 Traductor 

/ 
..... ______ 

'~ 
CORBA a COM+ 

.... ______ 

~=====-~ "' 
Compononle COM+ 

V . Componente COABA 
Traductor 

Proceso del 1\ CORBAaCOM• Proceso del 
compononlo 

~-------.,_ 
componente 

( r/ ,...~ 
,...~ ) 

.... ______ 

Fig. 4.12. l'uentcs COM/CORBA basados en la tccnologia OMG 
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Existen problemas con esta tecnología. Primero, como los puentes COM/CORBA están 

basados en interfaces de componentes, el puente solo puede ser utilizado siempre y 

cuando se apliquen las interfaces apropiadas para as! poder unir los dos sistemas. En 

segundo lugar, ostos puentes son por lo general síncronos. Un método CORSA es 

recibido, traducido como método COM+ y es invocado de inmediato. Estos puentes por lo 

general no tienen la capacidad de almacenar métodos para un procesamiento posterior. 

Los puentes, consecuentemente, están limitados a trabajar con aplicaciones que se 

encuentran ejecutándose al mismo tiempo. 

A pesar que COM+ corro únicamente bajo Windows 2000, Microsoft ha diseñado 

componentes COM+ básicos y tecnología de distribución (el COM original y la tecnologla 

DCOM) disponible para otras plataformas. Esto hace posible el ejecutar una aplicación en 

UNIX, por ejemplo. 

Otro producto que merece ser mencionado es el servidor SNA, la nueva versión de 

Babyion. Ésta es una tecnología de conectividad de Microsoft para malnframes, el más 

importante es probablemente la tecnología COMTI que permite aplicaciones back-end 

para CICS e IMS IBM para trabajar dentro de un marco COM+. Para la prespectiva de 

CICS o IMS, COMTI es únicamente otro cliente. 

3. lnteroperabilidad de la base de datos 

En la figura 4, 13, se muestra una visión general de la lnteroperabilidad de bases de datos 

de Microsoft. Las reglas del. négocio utilizan' un conjunto de componentes de acceso a 

datos llamados ActíveX Data Objects (ADO). 

ADO está diseñado para ser una interfaz general para el acceso a datos, y para trabajar 

bien con una gran variedad de bases de datos. ADO es la interfaz a nivel del cliente. Los 

productos de datos pueden conectarse con ADO por medio de dos Interfaces proveedores 

de Servicio (SPI Service Provider Interfaces): ODBC y OLE DB. 
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----·-----------
Máquina con la Baso de Dalos 

4.13 lnlcropcrabilidad de bases de datos Microsoft 

ODBC es el API original de Microsoft y es utilizado para el acceso a datos, es proyectado 

en su mayoría a bases de datos relacionales. OLE DB es un nuevo SPI (Service Provider 

Interface), enfocado a todos los productos de almacenamiento de datos, sean relacionales 

o no. Existen providers de OLE DB para Oracle, Sybase, lnformlx, SOL Servar, RDB, 

ingres, Non-Stop SQUMP, Non-Stop SQUMX. RMS, DBMS, MUMPS, Adabas, IBM 

RS/6000 y ObjectStore, entre otros productos de bases de datos. 
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CAPITULO V 

EL MODELO CORBA EN LA ARQUITECTURA MUL TICAPAS 

A. Introducción 

CORBA es acrónimo de Common Object Request Broker Architecture. Es el producto de 

Object Management Group (OMG). Las especificaciones de CORBA definen un objeto 

bus llamado Object Request Broker (ORB) el cual suministra la infraestructura que 

permite que objetos interoperen entre direcciones, lenguajes, sistemas operativos y redes, 

es decir, permite la comunicación entre plataformas por medio de objetos distribuidos y 

programas clientes. En el mercado actual, CORBA es el estándar de objetos distribuidos 

más aceptado. CORBA especifica los estándares necesarios para la invocación de 

métodos sobre objetos en entornos heterogéneos. 

Los entornos heterogéneos son aquellos en los quei las arquitecturas que los constituyen 

pueden ser sistemas Microsoft Windows, máquinas. Unix de diferentes fabricantes 

(GNU/Linux entre otros) e incluso sistemas como Macos y OS/2. Y es más, dentro de la 

heterogeneidad también se incluyen los sistemas de cornunic~clones (protocolos 'de 

comunicación como TCP/IP, IPX, etc.) o los lenguajes de progra;ma~lón u!Uiz~dos en las 

diferentes arquitecturas. 
. -•,_, . . ' 

CORBA define su propio modelo de objetos, basado e~ la d~fin~~tÓri'cie' las interfaces de 

los objetos mediante et lenguaje IDLDe e~ta fbrrna'se'.1b91"a'una ab~tracclón de ta 

heterogeneidad que permite que eÍ'us~ ~e CO~BA ~o ~~k nada ~cmiplejo. CORBA sigue 

una metodología concreta y fácil el~· seg~fr. · · · -- · 

Para la implementación de los. objetos se puede utilizar cualquier lenguaje de 

programación que proporcione enlaces con el lenguaje IDL. Para que un lenguaje de 
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programación se pueda utilizare desde CORSA, debe tener definida la forma de enlazarse 

con IDL. 

De esta forma, y a partir de una especificación de las interfaces en IDL, se generan unos 

cabos (stubs) en el lenguá}~ el~gldo que permiten el acceso a la implementación de Jos 

objetos desde la arquitecturaCORSA. 

CORSA es un estándar creado con Ja idea de una distribución de los sistemas basada en 

objetos. Con CORSA se pretende definir una arquitectura que especifique cómo se crean 

los objetos y cómo se accede a sus funcionalidades: 

B. Historia de la OMG 

La OMG empezó en 1989 con ocho compañías (Data General, Hewlett-Packard, Sun 

Microsystems, Cannon, American Airiines, Unisys Corporation, Philips 

Telecommunications N.V., y 3COM Corporation) se formó con la misión de crear un 

mercado de programación basada en componentes e Impulsando la introducción de 

objetos de programación estandarizados. La OMG es una organización internacional cuya 

sede principal se encuentra en Framingham, MA, Estados Unidos. Tiene oficinas 

internacionales en el Reino Unido, Alemania, Japón, Australia, Brasil, Italia e India. Hoy, la 

OMG tiene alrededor de 800 vendedores de software, desarrolladores y usuarios finales, 

tales como Sun, JavaSoft, ISM, Netscape, Apple, Oracle, BEA Systems, Hewlett Packard, 

etc. La excepción notable es Microsoft, el cual tiene su propio producto COM+ definido en 

el capítulo anterior. 

Los estatutos de la organización incluyen el establecimiento de gulas para la industria y 

especificaciones detalladas para la gestión de objetos a fin de suministrar un marco de 

trabajo común para el desarrollo de un entorno de computación distribuida que abarque 

las principales arquitecturas de máquina y sistemas operativos. 

Su proposito principái es desarrollar una arquitectura única basada en componentes de 

programación disponibles comercialmente, utilizando la tecnología de objetos, para Ja 
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integración de aplicaciones distribuidas que garantice la reusabilidad de los componentes, 

la interoperabilidad y la portabilidad. 

Mientras que las primeras propiedades de la arquitectura propuesta por la OMG están 

basadas en los beneficios del uso de la tecnología, la última corresponde a una decisión 

estratégica del consorcio orientada a evitar las dificultades que han tenido los productos 

de otros organismos de normalización como la ISO para encontrar una adecuada 

.respuesta en el mercado. Su objetivo, más allá de generar normas, es el de asegurarse 

de que estas normas sean utilizadas ampliamente, por lo que ninguna propuesta es 

adoptada como una norma a menos que describa una tecnologla que ya se encuentre en 

el mercado o asegure una rápida disponibilidad. La arquitectura de la OMG está 

constituida por componentes (objetos) interoperables con interfaces normalizadas, 

ofrecidos en el mercado por diversas empresas, que los usuarios adquieren para construir 

sus propias aplicaciones. 

A pesar de que en su nombre se menciona a los objetos en general, la OMG no pretende 

cubrir todos los ámbitos de aplicación de la tecnología de objetos, los cuales Incluyen los 

lenguajes de programación, los métodos de análisis y diseño, las interfaces gráficas de 

usuario, las bases de datos, y los componentes. Su interés está centrado en la generación 

de normas con la especificación (de las interfaces) de los componentes requeridos para el 

desarrollo de aplicaciones distribuidas, o lo que es lo mismo, para la Integración de 

aplicaciones. 

La primer especificación adoptada por la OMG fue la Arquitectura de gestión de objetos 

(Ob]ect Management Architecture OMA). La OMA, figura 5.1, define un modelo de 

referencia para los objetos distribuidos y clasifica a los objetos en diferentes categorías. 

La comunicación entre objetos es lograda por medio del agente ORB el cual tiene la 

finalidad de ocultar la heterogeneidad y la ·distribución. 

· ¡ ·~ 
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Objetos de 
aplicación Plantel J COABA 

rT.l ;.· 
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.; .. 1 

Figura 5.1 Arquitectura OMO 

La OMG estableció una base común de partida para el trabajo can la OMA, y está 

constituida por los siguientes elementos: 

:> Un conjunto único de términos y definiciones para las conceptos a manejar en relación 

con la orientación a objetos: objeto, clases, mensaje, etc. 

:> Un marco de abstracción común, o modela de objetos, que define Uf!. modela 

matemático riguroso para las aplicaciones en términos de objetos y para la 

compartición de información entre aplicaciones en términos de mensajes. 

:> Un modelo de referencia común o arquitectura. 

:> Un conjunto común de interfaces, protocolos y lenguajes. 

La segunda especificación substancial que la OMG produjo es CORSA (Common Object 

Request Broker Architecture). Esta especificación define el lenguaje de definición de 

interfaces para CORBA e identifica un número de ligas de lenguaje de programación. 

Estas ligas determinan como los objetos servidores y clientes pueden ser implementados 

en diferentes lenguajes de programación. La especificación de CORBA también define 

adaptadores de objeto que controlan la activación de los objetos, su desactivación y la 

generación de referencias de objetos. 

Después de la primer versión de la especificación CORSA, la OMG comenzó trabajando 

con la especificación de los servicios CORSA (CORSAservices). Un servicio, en 
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terminología de OMG, es un mecanismo básico que hace posible la construcción de 

sistemas distribuidos. En la actualidad la OMG ha adoptado más de una docena de 

CORBAservices. Éstos soportan la localización de objetos, la creación y el traslado de 

objetos, el control de acceso concurrente a objetos, manejo de transacciones distribuídas 

entre los objetos y asegura el acceso a los objetos. 

Más recientemente, la OMG ha adoptado especificaciones de interface que son útiles 

pero, a diferencia de CORBAservices, no mandatorios para la construcción de un sistema 

distribuído. La ORB se refiere a estas ínterfaces como CORBAfacilities. Éstos incluyen 

interfaces para un sistema de ayuda distribuida, para facilitar la entrada de conjuntos de 

caracteres asiáticos, y la facilidad en el establecimiento de Impresión y spooling 

independiente del sistema operativo. 

En 1998 la OMG se centró en Interfaces .especiíficas para dominios (Domain Interfaces). 

La OMG las desarrolló para ser usadas en el mercado de los dominios, tal como el 

comercio electrónico, finanzas, t.eleéomunlcaclones, transporte y cuidado de la salud. 

C. Arquitectura 

CORSA es una arquitectura orientada . a objetos. Pbr.. e~o e exhibe . muchas de las 

características comunes a otros slste.mas orientados a objetos, Incluyendo la herencia de 

interfaces y el polimorfismo. Lo que diferencia a CORBA haaéndbio niás Interesante es 
.• ·, .• <·'." . ; 

que proporciona esta capacidad incluso cuando se utiliza con lenguajes no orientados a 

objetos como C y COBOL. 

CORSA es una especificación norm.atlva que resülta de un consenso entre los miembros 

de la OMG. Esta norma cubre cinco grandes ámbitos que constituyen los sistemas de 

objetos distribuidos: 

:> Un lenguaje de definición de Interfaces IDL (Interface Definition Language), 

traducciones del lenguaje IDL a lenguajes de Implementación (tales como C++, Java, 

ADA, etc.) y una Infraestructura de distribución de objetos llamada Object Request 
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Sroker (ORS) que ha dado su nombre a_ la propia norma: Common Object Request 

Sroker Architecture (CORSA). 

:> Una descripción de servicios, conocidos con el nombre de Servicios CORSA 

(CorbaServices), que complementan el funcionamiento básico de los objetos que dan 

lugar a una aplicación. Estas especificaciones cubren los servicios de nombrado, 

persistencia, eventos, transacciones, etc. 

:> Una descripción de servicios orientados al desarrollo de aplicaciones finales, 

estructurados sobre los objetos y servicios CORSA que llevan el nombre de 

Facilidades Carba (CorbaFacilities), estas especificaciones cubren servicios de alto 

nivel, como las interfaces de usuario, los documentos compuestos, la administración 

de sistemas y redes, etc. CORSAfacilities pretende definir colecciones de objetos 

prefabricados para aplicaciones habituales en la empresa: creación de documentos, 

administración de sistemas informáticos, etc. 

:> Una descripción de servicios verticales denominados Interfaces de Dominio 

(CorbaDomains), que proveen funcionalidad de interés para usuarios finales en 

campos de aplicación particulares. Por ejemplo, existen proyectos en curso en 

sectores como: telecomunicaciones, finanzas, medicina, etc. 

:> Un protocolo genérico de intercomunicación, el Protocolo General lnter-ORS GIOP 

(General lnter-ORS Protocol), que define los mensajes y el empaquetado de los datos 

que se transmiten entre los objetos. Además define implementaciones de ese 

protocolo genérico sobre diferentes protocolos de transporte, lo que permite la 

comunicación entre los diferentes ORSs consiguiendo la interoperabilidad de 

elementos de diferentes vendedores. Por ejemplo el llOP para redes con la capa de 

transporte TCP. 
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<¿;, > 

llOP 

< 
Figura 5.2. l!OP 
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En la figura 5.3 se ilustra el esquema cliente y servidor de la arquitectura CORSA, donde 

lo que es visible para todos los desarrolladores de los programas cliente y servidor es la 

"Arquitectura básica de programación". La capa intermedia es la "Arquitectura remota" que 

es transparente a los desarrolladores y está encargada de crear los apuntadores de la 

interface o las referencias de los objetos de manera significativa entre los procesos. La 

última capa es la "Arquitectura del protocolo", la cual se encarga de distribuir la 

arquitecutra entre las diferentes máquinas. 

Clion10 Servidor 

esqueleto del objolo [~_:_~~[----- º""''~"" 
ub(:~~:~;ento ~·~r~~~ y el ropo411ono de 

lmplemr1ac16n objeto adaplador (llb COABA) 

-~--- 1 º"' l·l-l 0 "'} :7-, e::----¡ 
------- SOC~I TCP r Máquina Chonto l 

: 

Objetos 

. 
1 
1 
1 

Fig. 5.3 Arquitectura Cliente/Servidor CORIJA 
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Todo objeto CORSA tiene un identificador único y múltiples referencias a objetos. Los 

clientes no conocen el contenido de las referencias de los objetos, para solictar la 

ejecución de una operación del objeto servidor, un cliente tiene que referenclar al objeto 

servidor. Los clientes pueden solicitar operaciones a objetos referenclados sin tener que 

saber donde se encuentran ubicados físicamente. 

Las referencias de los objetos CORSA son persistentes, más adelante se definirá el 

concepto de persistencia. 
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1. Comunicación entre objetos 

En el transcurso de este trabajo se ha definido el término ORB (Object Raques! Broker), 

considerado uno de los pilares fundamentales de CORBA. En esta sección 

complementaré la información acerca de este componente. Un ORB es un componente 

software cuyo propósito es facilitar la comunicación entre objetos. Esto lo hace 

proporcionando una serie de facilidades, una de las cuales es localizar un objeto remoto 

dada una referencia a ese objeto y otra es la ordenación de los parámetros y valores de 

retorno hacia y desede invocaciones a métodos remotos. 

Con la la utilización de un ORB, un cliente puede invocar transparentemente un método 

de un objeto servidor que se encuentre en la misma máquina o en otra distinta. El ORB 

intercepta la llamada realizada por el objeto que implementa la petición, pasa los 

parámetros, invoca el método y regresa los resultados. El cliente no necesita saber dónde 

se localiza el objeto que ejecutará el método, el lenguaje en el que está programado, el 

sistema operativo, ni cualquier otro aspecto que no sea su interfaz. Cabe resaltar que las 

definiciones do cliente y servidor que se dan a los objetos son simplemente para coordinar 

las interacciones entre ambos; estas definiciones pueden cambiar ya que un objeto puede 

ser cliente o servidor dependiendo de la ocasión, tal y como se mencionó en el capítulo 11. 

En la figura 5.4 se muestra la estructura de un sistema distribuido basado en CORBA. En 

él se pueden observar el cliente y el servidor. En la parte cliente existe un programa 

cliente propiamente dicho al que CORSA le añade cierta infraestructura que permite la 

comunicación con el servidor a través de la red. La parte servidora está formada por el 

objeto que exporta su funcionalidad, integrado en el servidor (proceso en el que se 

ejecuta) y diversos elementos que permiten que las invocaciones realizadas por el cliente 

a los métodos del objeto lleguen a éste, sean procesadas y sus resultados devueltos. 
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Fig. 5.4 Estructura de un sistema distribuido basado en CORBA 

El funcionamiento del ORB es el siguiente: cuando un módulo de una aplicación quiere 

usar un servicia proporcionado par otro módulo obtiene una referencia del objeto que 

provee ese servicio. Después de obtenerla, el módulo puede invocar métodos en ese 

objeto. La primera responsabilidad del ORB es resolver peticiones de referencias de 

objetos, permitiendo a los módulos de la aplicación establecer conexión entre ellos. 

Otra de las tareas del ORB es el marshailing y el unmarshailing. Después de que un 

módulo de la aplicación obtiene una referencia del objeto, cuyos servicios quiere usar, ese 

módulo ya puede invocar métodos en ese objeto. Por lo general estos métodos necesitan 

parámetros de entrada y devuelven otros parámetros de salida. El ORB recibe los 

parámetros de entrada del módulo que llama al método y los une (marshal). Es decir, el 

ORB traduce los parámetros a un formato (on-the-wire forma!) que puede ser transmitido 

por la red hasta el objeto remoto. El ORB también hace el proceso contrario de unir 

(unmarshals) los parámetros devueltos, convirtiéndolos a un formato que el módulo que lo 

solicitó entienda. 

Todo el proceso anteriormente citado se hace de forma transparente al programador. La 

aplicación cliente invoca un método remoto y recibe los resultados como si el método 

fuese local. Es gracias a este proceso que se consigue la independencia de plataforma, 

debido a que los parámetros se traducen durante la transmisión a un formato totalmente 

independiente de la plataforma (el on-the-wire forma! es parte de las especificaciones 

CORSA) y en el momento de la recepción se convierten al formato específico de la 

plataforma. Por ejemplo, un cliente que se ejecuta en un sistema basado en Microsoft 
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podrá invocar métodos de un servidor que se ejecuta en un sistema UNIX. También las 

diferencias de hardware entre equipos (como el ordenamiento de los bytes, la longitud de 

las palabras, etc.) son irrelevantes puesto que el ORB hace las conversiones necesarias 

aulomáticamente. 

En resumen, las responsabilidades del ORB son: 

1. Dada una referencia a un objeto por un cliente, el ORB localiza la correspondiente 

implementación del objeto (el servidor). 

2. Cuando el servidor está localizado, el ORB asegura que,el servidor esté p'reparado 

para recibir la petición. . . . . ·. ; 

3. El ORB del lado del cliente acopla los parámetros del método que se está' invocando y 

marshal los parámetros a la red. 

4. El ORB del lado del servidor unmarshal los parálllétrós dé la red y.se los entrega al 

servidor. 

5. Los parámetros de retorno, si existen, realizan el marshal./unmarshal del mismo modo. 

La mayor ventaja que ofrece el ORBes el tratamlerito de los datos Independientemente 

de la plataforma. 

2. Lenguaje de Definición de Interfaces (IDL) 

Todo proceso de diseño de software orientado a objetos comienza definiendo en forma 

clara las interfaces de comunicación de los objetos de la aplicación. Estas se describen en 

el mundo de CORSA utilizando el leguaje IDL. Se trata de un lenguaje de especificación y 

no puede sustituir el papel de lenguajes de programación como pueden ser C++ y Java, 

ya que no es capaz de implementar las interfaces que especifica. CORBA utiliza un 

lenguaje de especificación, como el CORBA·IDL, para ocultar la implementación del 

objeto a los posibles clientes. Se sitúa la especificación IDL entre el cliente y la 

implementación de manera que éste nunca llegue a interactuar directamente sobre la 

misma. Con ello se consigue la Independencia del lenguaje de implementación, lo que 

permitirá al programador elegir el que más se adapte a sus conocimientos y necesidades. 
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El conjunto de condiciones IDL es el responsable de asegurar que los datos sean 

intercambiados correctamente entre lenguajes diferentes. Por ejemplo, el tipo long en IDL 

es un entero de 32 bits con signo, que corresponde a un long de C++ o a un lnt de Java. 

La independencia de lenguaje se consigue gracias al lenguaje de mapeo, que es un 

conjunto de condiciones que iguala las construcciones hechas en IDL con las de algún 

lenguaje de programación particular. Por ejemplo en el mapeo de C++ la interface de IDL 

corresponde a una clase de C++. La OMG ha definido un número de languaje de mapeo 

estándar para muchos lenguajes, tales como C, C++, COBOL, Java, Smalltalk, etc. 

Objecl Requesl Broker (ORB) 

Fig. 5.5 lnterueción entre IDL y los lenguajes 

Otro aspecto a resaltar de IDL es que no es un lenguaje de Implementación (no se 

pueden escribir aplicaciones en IDL), más bien es un lenguaje de definición de interfaces. 

Haciendo una comparación con C++, se podrfa decir que., las definiciones IDL son 

semejantes a los ficheros de cabecera ("*.h" o "*.hh" en c+~l para las clases (las cuales 

no contienen la implementacfón de la clase, sino más bien li{delinfclón de su Interfaz). 

CORSA al Igual que COM, es independiente de lenguaje, por. lo que deja a los 

diseñadores de la aplicación la elección del lenguaje . que más se ájuste a sus 

necesidades. Se pueden utilizar varios lenguajes para implementar cada parte de la 

aplicación. Por ejemplo, el cliente puede estar escrito en Java que asegura que pueda 

funcionar en cualquier máquina, mientras que el servidor se puede Implementar en C++ 

para obtener buenas prestaciones. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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3. El modelo de comunicaciones CORBA 

En esta sección será necesario entender el papel de CORBA en una red de 

computadoras. Típicamente una red consiste en sistemas que están físicamente 

conectados. Como se definión en el capítulo 111, esta capa física proporciona el medio a 

través del cual tiene lugar la comunicación. Más allá de la capa física se encuentra la 

capa de transporte, que incluye los protocolos responsables de mover los paquetes de 

datos desde un punto hacia otro. CORBA es neutral respecto estos protocolos de red, es 

independiente del protocolo utilizado y podría funcionar con cualquiera. 

El estándar CORBA especifica lo que se conoce como el Protocolo General lnter-ORB 

(GIOP) que, en un nivel alto, establece un estándar para la comunicación entre varios 

ORBs de CORBA. GIOP es tan sólo un protocolo general, por lo que el estándar CORSA 

también especifica otros protocolos que detallan GIOP para usar un protocolo de 

transporte en particular (como TCP/IP o DCE). El utilizado para redes TCP/IP se 

denomina Internet lnler-ORB Protocol (llOP). Los fabricantes deben implementar este 

protocolo, esto es con la finalidad de asegurar la lnteroperabllldad entre productos 

CORSA de diferentes fabricantes. 

Los ORBs de CORBA normalmente se comunican usando el llOP debido, en parte, a que 

este protocolo es el correspondiente al protocolo TCP/IP, que es el usado en Internet, 

aunque un ORB puede soportar cualquier otro protocolo. En el dialecto CORBA/llOP las 

referencias a objeto se pasan a denominar Referencias a Objetos lnteroperables o IORs. 

La especificación del protocolo GIOP consiste en los siguientes elementos: 

:> El COR (representación común de datos). Define cómo deben codificarse los dalos 

para su transferencia entre clientes y servidores. 

:> El formato de los mensajes GIOP. Define los mensajes que se Intercambian entre el 

ORB del cliente y el del servidor cuando se realizan Invocaciones sobre objetos.se 

localizan implementaciones y se controlan los canales de comunicación. 

:> Condiciones de la capa de transporte. La especificación GIOP describe condiciones 

que la capa de transporte debe cumplir para poder transmitir mensajes GIOP. La 

especificación también describe cómo se han de gestionar las conexiones y las 

restricciones en el orden de los mensajes GIOP. 
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La especificación llOP añade los siguientes elementos a la especificación GIOP: 

:> El transporte de mensajes IOP en Internet. La especificación llOP (lrÍt~rnet. IOP) 

describe cómo los agentes abren conexiones TCP/IP y lasu'san par~:transferir 
mensajes GIOP. 

:> El llOP no es una especificación separada, sino que .es una especialización o 

mapeado del GIOP al protocolo especifico TCP/IP. La especificación GIOP se 

considera una base para futuras implementaciones a otros protocolos de transporte. 

Resumiendo, las aplicaciones CORSA se construyen encima de los protocolos derivados 

de GIOP (corno el llOP). Estos protocolos, a su vez, están encima de los protocolos de 

transporte (TCP/IP, DCE). Las aplicaciones CORSA no están limitadas a usar sólo uno de 

estos protocolos, sino que se puede usar un puente para Interconectar aplicaciones 

situadas en redes que trabajen con diferentes protocolos. La arquitectura CORSA, más 

que reemplazar los protocolos de transporte, crea otra capa (la capa del protocolo lnter­

ORB) que utiliza estos protocolos como soporte. CORSA no se limita al uso de un 

protocolo de transporte en particular por lo que lo hace interoperable con culaquler otro 

protocolo. 

4. El modelo de objetos CORSA 

En CORSA, todas las comunicaciones entre objetos se hacen a través de referencias de 

objeto. La visibilidad de los objetos se obtiene únicamente pasando referencias a esos 

objetos, los objetos no pueden ser pasados por valor. En otras palabras, los objetos 

remotos en CORSA permanecen remotos, no hay actualmente ninguna forma de mover o 

copiar un objeto de un sitio a otro. 

Las arquitecturas orientadas a objetos ofrecen un modelo de objetos, que describe cómo 

se representan los objetos en el sistema. CORSA se diferencia de. los modelos 

tracicionales en tres aspectos fundamentalmente: en la forma semitransparente . de 

distribuir los objetos en CORSA, el tratamiento de las referencias a objetos y el úso de los 

llamados adaptadores de objetos (como el BOA -Basic Object Adaptar); 
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Para un cliente CORBA es 10 mismo una llamada a un método remoto que una llamada a 

un método local, esto se debe a la transparencia que ofrece la distribución de los objetos 

en CORBA. El hecho que los objetos se encuentren distribuidos permite que aumenten 

las posibilidades de error, CORBA resuelve esta situación ofreciendo un conjunto de 

excepcionas de sistema, que pueden ser lanzadas por cualquier método remoto. 

En una aplicación distribuida, existen dos métodos para obtener el acceso a un objeto 

desde otro proceso. El primero se conoce como "paso por referencia" y puede ser 

explicado mediante un ejemplo. Supongase dos procesos, A y B. El primer proceso (A) 

pasa una referencia de un objeto al segundo proceso (B). Cuando el proceso B Invoca un 

método dentro de ese objeto, el método ejecuta el proceso A puesto que él posee el 

objeto. El proceso B sólo tiene visibilidad del objeto (a través de la referencia al objeto) y 

por lo tanto sólo puede pedirle al proceso A que ejecute los métodos en su lugar. En otras 

palabras, pasar un objeto por referencia significa que un proceso concede visibilidad de 

uno de sus objetos a otro proceso mientras retiene la propiedad del objeto. 

El segundo método de pasar un objeto se denomina "paso por va/o,., El estado actual del 

objeto es pasado al módulo que lo pide donde se crea una nueva copia del objeto. 

Cuando el proceso B invoque métodos en el objeto se ejecutarán en dicho proceso (en la 

copia) en vez de en el proceso A, donde el objeto original reside. Por lo tanto el estado del 

objeto original no cambia. 

Como se mencionó con anterioridad, en el modelo de objetos de CORBA todos los 

objetos se pasan por referencia. Si se quiere pasar un objeto por valor es necesario 

asegurarse de que el módulo que recibe el objeto tiene implementaciones para los 

métodos soportados por dicho objeto. Si los objetos son pasados por referencia, el paso 

anterior no es necesario. 

El problema de pasar los objetos por referencia es que todas las llamadas a los métodos 

deberán ser remotas, por lo que si un componente invoca repelidas veces métodos en un 

mismo objeto remoto, se producirá una gran cantidad de sobrecarga en la.corriunlcación 

entre los dos componentes. Es más eficiente pasar el objeto por valor debido a que el 

componente puede manipular el objeto localmente. 
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El estándar CORBA define un par de adaptadores de objetos (object adapters) cuyo 

primer propósito es conectar la implementación de un objeto con su ORB, consiguiendo 

que las peticiones que llegan a través del ORB sean procesadas por la implementación 

del Objeto. Entre sus responsabilidades se encuentran: 

~ Registro de objetos. Los Adaptadores de Objetos deberán proporcionar funciones para 

registrar implementaciones para los objetos CORBA. 

~ Generación de referencias a objetos. Los Adaptadores de Objetos deberán generar 

referencias para los objetos que tengan registrados. 

~ Activación de procesos servidores. Los Activadores de Objetos deberán activar. los 

procesos (servidores) donde los objetos puedan ser activados. 

~ Activación de objetos. Los Actlvadores de Objetos deberán activar los objetos 

registrados. 

~ Mulliplexión de peticiones a los objetos registrados. Los Adaptadores de Obj~tos 
deberán asegurar que todas la peticiones sean recibidas por los objetos, aunque 

tengan múltiples conexiones, sin que ninguna se bloquee indefinidamente. 

~ Gestión de las invocaciones. Los Adaptadores de Objetos deben despachar las 

peticiones de objetos registrados. 

En la norma CORBA han aparecido 2 adaptadores de objetos: el actual adaptador POA 

(Portable Object Adaptar). y el original y ya desaparecido (en la versión CORBA2.2) BOA 

(Basic Object Adaptor). 

5. Enlaces entre la interfaz y el lenguaje 

Una vez creadas las definiciones de la Interfaz de un módulo usando IDL (esta definición 

es guardada en archivos), se ejecutan los archivos IDL resultantes a través de un 

compilador IDL, generando así lo que se conoce como client stubs y server skeletons. 

Éstos sirven como una especie de "pegamento" que conecta las especificaciones de la 

interfaz IDL independientes del lenguaje con la implementación en un código de un 

lenguaje específico. 

Un stub cliente es una parte de código precompilado que define la forma en como los 

clientes invocaran los servicios correspondientes en los servidores. Los stubs cliente 
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proporcionan una capa intermedia entre el cliente y el núcleo del ORS. Definen cómo los 

clientes invocan los servicios que proporcionan los objetos servidores. Desde la 

perspectiva del cliente, el stub actúa como una especie de proxy, dando la impresión de 

que la invocación se está realizando sobre un objeto local como en cualquier aplicación 

orientada a objetos. El stub Incluye código para ejecutar el marshaling, lo que significa 

que codifica y decodifica la operación y sus parámetros en forma de mensajes para poder 

ser enviados al servidor. 

Un skeleton servidor es una parte de código precompilado que proporciona interfaces 

estáticas para cada servicio exportado por el servidor. Para cada método de una interfaz 

el compilador IDL genera un método vacío en el skeleton servidor. El programador debe 

entonces proporcionar una implementación para cada uno de estos métodos. 

6. Servicios CORBA y facilidades CORBA. 

Existen capacidades tales como el manejo de eventos, licenciamiento, seguridad, 

nombramiento, manejo de la Interfaz del usuario, Intercambio de datos e11tre Otras que 
''-, _-· _ .. 

han sido estandarizadas a manera de interfaces por la OMG .con.la lina_lidad de que las 

aplicaciones puedan usar estos servicios tal como us~n c~aiquier otro objeto CORSA. A 

estas capacidades se les conoce como servicios y facilidades CORSA •. 

Servicios 

Los servcios CORSA son conjuntos de objetos prelmplementados que complementan la 

funcionalidad de otros objetos. Su propósito es general, lo que significa que son 

independientes del dominio de aplicación. Pueden ser usados por los programadores para 

crear componentes, nombrarlos e introducirlos al ambiente. 

La norma CORSA especifica los siguientes servicios: 
Consulta 

Relación 

Nombrado 

Ciclo de vida 

Externalizaclón 

Seguridad 

Propiedades 

Transacciones 

Colección 

Eventos 

Persistencia 

Tiempo 

Concurrencia 

Licencia 

Intercambio 
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a) Servicio de Nombre 

Provee la capacidad a los objetos CORSA de encontrar otros objetos CORSA usando una 

convención de nombre fácilmente distinguible. También permite asociar un nombre lógico 

con un objeto en tiempo real, lo que provee aun más flexibilidad en cómo se configura el 

sistema de objetos distribuidos. 

b) Servicio de Eventos 

Provee un canal de comunicaciones decodificado entre los objetos de CORBA. Los 

objetos en un sistema de software envían y reciben eventos, los cuales son notificaciones 

de un cambio en alguna parte del sistema. En programas CORSA, un servidor dado 

puede estar interesado en eventos generados por otro servidor, en alguna otra parte del 

sistema. El servicio define un objeto bien conocido llamado canal del evento (event 

channel) que colecciona y distribuye eventos entre componentes que no saben nada uno 

del otro. 

c) Servicio de Objetos Persistentes. 

El Servicio de Objetos Persistentes (POS). La persistencia de objetos se refiere a la 

capacidad del objeto de mantener su estado h.iera del rango deÍ cliente u Objeto que 

originalmente lo creó. Este servicio provee la capacidad para un''objeÍo de'ser guardado 

en algún tipo de almacén de datas y de ser llamado en un tiempo posierlor, cuando se le 

necesite. 

d) Servicio de Transacciones 

CORBA permite construir sistemas distribuidos a gran escala para el control de 

transacciones y provee de un grupo de transacciones definidas en la especificación del 

servicio. Hay dos tipos de transacciones soportadas por este servicio: Las transacciones 

planas, que son las transacciones básicas, las que no son contenidas por otras 

transacciones por lo que son llamadas transacciones de alto nivel. Las otras son las 

transacciones anidadas, que son subtransacciones embebidas dentro de una mayor (una 

transacción padre), lo que recuerda una topología de árbol jerárquico. 

e) Servicio de Control de Concurrencia 

En un sistema complejo, es posible que múltiples clientes necesiten acceso concurrente a 

un objeto en particular. SI un cliente está cambiando un objeto, mientras otro está tratando 
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de leerlo, o si dos clientes tratan de cambiar un objeto en el mismo instante, el sistema 

rápidamente cae en críticos problemas de concurrencia. Este problema es resuelto por el 

Servicio de Control de Concurrencia, que se basa en el concepto de clientes y su 

interacción con recursos compartidos. 

f) Servicio de Relaciones 

El Servicio de Relaciones provee la capacidad de relacionar un objeto con otro, o un 

objeto con múltiples objetos. También provee una variedad de maneras descriptivas de 

definir una relación. Este servicio puede ser usado para implementar fas restricciones de 

integridad referencial o cualquier otro tipo de vínculo entre componentes. 

g) Servicio de Cfclo de Vida 

El Servicio de Ciclo de Vida define la' convención usada cuando se crea, copla, barra y 
•:,·· ;, .· ' . 

mueve objetos en el sistema CORSA; Esté servicio se preocupa de asuntos relacionados 

con el estado de los obfeto's' y ,9ráflc~s de objetos, pero descansa en el Servicio de 

Relaciones para proveer los medios para mantener las relaciones en el grafo. 

h) Servicio de Externalización 

El Servicio de Externalizaclón describe fa convención para guardar y restaurar el estado 

de un objeto. Hay dos conceptos principales que están relacionados con este servicio: 

Externalización e internaiización. La Externalización se refiere a la capacidad de guardar 

un estado de un objeto en un stream de datos. La internalización se refiere a la capacidad 

de recuperar los datos de un objeto de un stream de datos. 

i) Servicio de Consulta 

El Servicio de Consulta fue diseñado para proveer operaciones de consultas en 

colecciones de objetos. La arquitectura de este Servicio permite el uso de múltiples 

consultas anidadas, las cuales pueden ser útiles en sistemas más complejos. 

j) Servicio de Licenciamiento 

El Servicio de Licenciamiento fue creado para resolvermuchoscde los problemas que 

surgen del licenciamiento de los componentes de software de CORSA •. La creación del 

Servicio de Licenciamiento fue hecho con la visión de proveer capacidades de 
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licenciamiento que puedan ajustarse a una amplia variedad de requerimientos de 

licenciamiento. 

k) Servicio de Propiedades 

Provee operaciones que permiten agregar atributos nombrados (propiedades) 

dinámicamente a componentes encapsulados existentes sin Introducir cambios al 

componente. Por ejemplo, un título o una fecha. 

1) Servicio de Tiempo 

El Servicio de Tiempo fue creado para proveer soporte a aplicaciones CORSA distribuidas 

que necesiten información actualizada de tiempo con una Indicación del nivel asociado de 

error. El concepto de tiempo puede causar confusión en sistemas distribuidos debido a 

que pueden estar corriendo en computadoras con diferentes fuentes de tiempo, e incluso 

posiblemente en computadores con diferentes zonas horarias. Además de proveer una 

base de tiempo común, este servicio provee la capacidad de registrar el tiempo en el cual 

los eventos ocurrieron, la capacidad de generar eventos ordenados en tiempo, basados 

en timers y alarmas, y finalmente la capacidad de calcular el intervalo entre dos eventos. 

m) Servicio de seguridad 

El Servicio de Seguridad fue diseñado para cubrir todos los hoyos de seguridad que 

puedan ser encontrados por Intrusos maliciosos o por usuarios inexpertos que usen los 

sistemas de manera incorrecta. 

n) Servicio de Colección 

Una colección es un agrupamiento de objetos que soporta operaciones de navegación y 

manipulación de objetos en un grupo. El Servicio de Colección define un amplio rango de 

colecciones que se pueden usar. Estas colecciones saben como pasar a través de la 

conexión CORSA y pueden ser usadas por el cliente y el servidor en diferentes 

plataformas escritas en diferentes lenguajes. 

o) Servicio de Intercambio 

Permite localizar objetos basado en los servicios que estos objetos ejecutan. El Servicio 

de Intercambio funciona como los avisos clasificados de algún periódico. Los objetos 

registran (avisan) un servicio que ellos proveen, con el Servicio de Intercambio. Este 
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proceso de aviso se llama exportación porque un objeto exporta algunas capacidades que 

tiene y le avisan al Servicio de Intercambio do la ubicación de la interfaz que provee esa 

capacidad. Clientes que busquen una capacidad especifica pueden descubrir o importar 

este servicio con la ayuda del Servicio de Intercambio. 

Facilidades 

Las facilidades CORBA son servicios de alto nivel, a manera de funciones de aplicación 

genéricas. Se conocieron inicialmente como Facilidades Comunes Horizontales, . para 

diferenciarlas de las Facilidades Comunes Verticales (llamadas actualmente Interfaces de 

Dominio) que son específicas para determinados ámbitos de aplicación; hoy en día se 

demoninan CORBAfacilities. 

Mientras que los servicios están orientados a la manipulación de los objetos distribuidos, 

las facilidades Comunes están orientadas al usuario final, brindándole servicios tales 

como impresión de documentos, correo eletrónico, etc. 

D. Orbix y Visibroker 

Basándose en el estándar de CORBA, algunos vendedores de software han creado sus 

propias ORBs. En este momento las principales ORBs dentro del mercado son Orbix, 

Visibroker y EXPERSOFT. Se dice que los ganadores en el mercado de las ORBs serán 

IONA, y Visigenic. ORBs creadas con IONA y Vislgenic son Orbix y VislBroker. En la 

actualidad Vlsigenic es parte de Borland. 

a) Orbix 

Orbix es el middleware líder del mercado para la construcción de aplicaciones 

distribuidas. Orbix está basado en el estándar CORBA. 

Las dos claves principales de lapotencla d.el estándar de CORBA .son el compilador IDL e 

llOP. El compilador IDL permite la 'c~mp11ad1ón de Interfaces definidos en el lenguaje 

estándar IDL, que es un IEÍnguaj~ de\:leli~i~ió'n similar a la sintaxis de C++, realizando el 

mapeo a un lenguaje determinado (en el caso de Orbix, es C++). 
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El stub compilado puede enlazarse después con la aplicación. Orblx Aun Time que 

proporciona las capacldadés nec~sarlas para te~er aplicacione~ distribuidas. 

llOP proporciona un pro;ócblo a "nivel de conexión' que permite a un "componente" 

comunicar con otro sobreTCP/IP. 

lntetlace Foo 
1 

Comp1fador IDL 

Fig. 5.6 Compilador IDL 

Código de la 
aphcación 

Código IOL 
Compilado 

Runlime ORB 

Las especificaciones de la OMG definen llOP como un protocolo para el uso de una red 

TCP/IP. Como se puede ver en el diagrama, 'otro protocolo" puede emplearse con el ORB 

(como ejemplo, OrblxTalk utiliza el protocolo UDP). 

Máquina A 

Aplicación ctiento 

Abstracción IDL 

Runllme 

~ol llOP 

E'.~ ,________, 

Mllqulna D 

Aplicación servidora 

Capa de Abstracción 
IDL 

Orbix Runlime 

-·----------'>"'°---' 

Protocolo TCP/IP 

Fig. 5.7 lmplcmctación Orbix 
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FALLA DE ORIGEN 
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Entre _las e características más importantes que ofrece Orbix de IONA son: 

:> Integración de COM-CORBA con OrbixCOMet. Combina características de CORBA y 

DCOM, ofreciendo a los desarrolladores capacidad para construir sistemas utilizando 

componenles COM y CORBA. Este enlace dinámico bidireccional de tan alto 

rendimiento, permite que las aplicaciones DCOM escritas con herramientas como 

Visual Basic, PowerBuilder, Delphi, MS Office o Active Servar Pagas, puedan acceder 

a las aplicaciones CORBA ejecutando en Windows, Unix, y MVS. IONA Technologies 

y Microsoft han llegado a un acuerdo mediante el cual, Microsoft se compromete a 

proporcionar a IONA el código fuente para el producto DCOM Microsoft. 

:> Transparencia de Localización y Balance de Carga con OrbixNames. OrblxNames es 

la implementación del Servicio de Nombres CORBA, que IONA ha llevado a cabo. El 

propósito de este servicio es actuar como repositorio de nombre de objetos que los 

clientes emplean para localizar las aplicaciones del servidor. Un servidor CORBA que 

contiene una referencia a un objeto puede registrar el mismo con- OrblxNames, 

dándole un nombre fijo que posteriormente pueda utilizar cualquier cliente para 

encontrar el objeto. Si el servidor cambia su ubicación, se puede asociar su nueva 

referencia al objeto empleando el mismo nombre fijo, proporcionando asfal cliente una 

total transparencia de localización. OrbixNames extiende el modelo de nombres de 

CORBA proporcionando balance de carga entre servidores, a través de replicación. 

:> Desarrollo visual con OrbixCGT. El paquete de herramientas para la generación de 

código que Orbix ofrece, es un potente elemento añadido para los programadores de 

CORBA. Los scripts ejecutables, llamados Genias, ayudan al desarrollo de Orblx y a 

las aplicaciones OrbixWeb. Esta rápida herramienta de desarrollo de aplicaciones 

(RAD) reduce considerablemente el número de horas empleadas en tiempo de 

desarrollo. 

:> Seguridad en Internet Incorporada con Orbix Wonderwall. Proporcionan control de 

acceso de los objetos finales, además de transparencia del lado del cliente. 

b) VisiBroker 

Visibroker es un ORB que cumple con la nornia CORBA,dando soporte al desarrollo, 

distrib~clón y ad~lnlsÚaciÓncde áplicaclones de objeÍos dist;ibuldo~ en una variedad de 

plataformas y sistemas operativos. Provee los servicios de N~~brado y Eventos (Naming 
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Servlce y Event Service) del estándar de CORSA, el nombrada permite la asociación de 

uno a varios nombres lógicos a la implementación de un objeto específico, permitiendo su 

localización a través de este, e/ servicio de eventos provee y facilita la comunicación entre 

los objetos. 

VisiBroker Gatekeeper. Este producto es ejecutado en un web servar y habilita a los 

programas clientes localizar y utilizar objetos que no residen en el web servar, pasando a 

través del firewall y accediendo a los servidores de aplicación. El Gatekeeper puede ser 

usado como un demonio de HTIP para evitar la necesidad de un servar adiciona/ durante 

la etapa de desarrollo. 

VisiBroker SSL-Pack: Este producto provee los sistemas de una forma de comunicación 

segura, soportada sobre el protocolo SSL (Secura Sockets Layar) desarrollado por 

Nestcape Comun/catlon Corporation, el cual permite la transmisión de datos sensibles a 

través de una red Insegura como Internet, agregando a nuestras transmisiones las 

caracter/sticas de Autenticidad, Privacidad e Integridad. 

Visibroker se compone de lo siguiente: 

1) Librerías de CORBA. 

Las librerías de CORSA le ayudan a los programas a exponer métodos CORSA y a 

utilizar los métodos desde los programas Clientes. Las librerías de CORSA pueden ser de 

dos tipos: 

~ ORB. Como se mencionó anteriormente, el ORB es el exportador e importador de 

interfaces. Todos los clientes y servidores deben inicializar el ORB y utilizarlo para 

obtener interfaces. Básicamente el ORS es el que Interpreta los punteros de Interfaces 

y los traduce a mensajes de red, o recibe llamadas de red y los traduce a punteros 

locales para su ejecución. 

~ Adaptador de Objetos Básico (BOA). El adaptador de Objetos Básico {Saslc Ob)ect 

Adaptar) es la librarla que le ayuda a exportar el puntero de interfaz. Se utiliza en el 

servidor. 
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2) Servicio de Nombres "SmartAgent" 

El servicio SmartAgent ayuda a exportar un objeto para su utifizadón en-ulla'red local. 

3) Compilador de IDL 

IDL es un lenguaje "neutral" para definición de Interfaces. Como tal, tiene declaraciones 

pero no tiene sintaxis de control (far, dowhile, etc). Bajo CORSA, el desarrollador 

describe su interfaz utilizando .IDL y utiliza el compilador de IDL p~ia crear clases de 

apoyo a su implementación, y clases auxiliares para. que los clientes puedan crear 

instancias del objeto. 

E. Las capas del modelo CO~BA 

Una vez detallados cada' uno de los c~nceptos Involucrados en el modelo CORSA, se 

puede especificar su coolabor~clpn' en ~ad~ una de las divisiones del modelo multicapas. 

Esta sección del capftulo cincirs!icomplef11enta con al Anexo f, el cual describe con un 

ejemplo las diferencias entre CQRBA y DcOM. . 

1. Capa Superior. Arquitectürá Básica de Programación 

La conexión entre cliente y servidor es transparente, ofreciendo la imagen de estar 

ejecutándose en el mismo espacio de memoria en la misma máquina. En CORSA, un 

objeto puede activarse simplemente Invocando a cualquiera de sus métodos. Algunos 

fabricantes proveen métodos especiales, como _bind, tal es el caso de Orbix, para activar 

un objeto servidor y obtener su referencia. Véase Anexo 1 tabla 5. 

Activación del objeto 

1. El cliente llama al método _blnd para activar el objeto servidor. Ejemplo: 
qridVar = r¡riU:: .hind{" :gridMI. 

2. ORB arranca un servidor que contiene un objeto que soporta la interfaz de la clase 

solicitada. En el ejemplo anterior llamada grid. 

3. En cada constructor, se realizan llamadas para crear y registrar referencias para los 

objetos. 
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4. ORB devuelve la referencia del objeto al cliente. En el ejemplo anterior a través de la 

variable gridVar. 

Cl1onto 
ORB 

--~ . := :ti; º~'º J 
Serv•dor _l 

-o~~;;:, hb CORBA) 

- ___ (_1_1_~]-"" =::-:-::-:-=-== ---~~ =----------
Slu dol chenlo hbro1ta ____ --

roxy) CORUA 

--- - -- ---- -
[1] (2] 

Fig. 5.7 Cupn superior CORllA 

Invocación del método 

1. El cliente llama la referencia del objeto la cual Invocará a la función correspondiste en 

el lado del servidor . 
.111-:n el cliPt1te se invoca con la va::lable gridVa1· el método get(} 
q1idW1r->qot1) 

llf:n í'l s~rvidor se ejecuta el método get; U de -la claSe gr id a traVés de la invocación 
clP.1 cliente 
~1l"id_i: :geLll 

2. Del mismo modo con reset(). 

CORSA ofrece soporte para tratar excepciones está[ldarde C++ y algunas otras, además 

de permitir la declaración de excepcion~s definidas por el usuario. 

Esta capa contiene la lnfr~~~t-rÚcfü~,:~~61s~da paraofrecer al cliente y al servidor la 

ilusión de enco~é~rse~~ ;:i··n¡¡5¡ri~~sp~c16cildir~éciof1es. 
',·' :~;:;.,.'· :::=:.;-~..: :?'" 

,-

Es en esta capa es d~~deel proceso de rnarshallng cobra Importancia y es utilizado para 

enviar datos á través 'd~ distintos espacios de direcciones. Corno se. mencionó 

anteriormente, é~t~ prb"c~~g empaqueta los parámetros de la llamada y devuelve un valor 

en el servidor en un . formato de transmisión estándar, como una RPC normal. La 
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operación contraria se conoce como unmarshaling, y convierte los datos entrantes del 

formato estándar al propio del espacio de memoria destino. 

Aquí aparece el OA (Object Adapto!'¡. Se sitúa sobre el ORB, y se encarga de realizar la 

conexión con la implementación del objeto. Este mecanismo proporciona servicios como 

generación e interpretación de las referencias de objetos, invocación de métodos, 

activación y desactivación de objetos. El Adaptador Básico de Objeto (BOA) define un 

adaptador que puede emplearse para la mayoría de las implementaciones de objetos 

convencionales. Sin ombargo, con el reemplazo de BOA, el Adaptador Portátil de Objeto 

(POA) se elimina la dependencia de BOA con respecto al fabricante, ya que en las 

especificaciones originales de CORSA no se hablaba de la Implementación del enlace 

ORB/BOA, y existen tantos esquemas BOA distintos como productos CORSA 

comerciales. 

3. Capa Inferior: Arquitectura del Protocolo de Comunicación 

Esta capa especifica el protocolo para soportar la comunicación entre clientes y 

servidores. CORBA no especifica un protocolo determinado para la comunicación entre un 

cliente y un servidor ejecutándose en ORBs del mismo fabricante. El protocolo, se deja a 

la elección del fabricante. Sin embargo, para soportar la interoperabilidad de diferentes 

ORBs, sí se específica un Protocolo General lnter-ORB (GIOP). Existe un GIOP basado 

en TCP/IP, denominado Internet lnter-ORB Protocol {llOP). 

102 



CONCLUSIONES 

Es fácil percatarse que el futuro de las aplicaciones informáticas se encuentra relacionado 

con los conceptos de Internet e Intranet. Actualmente el Internet, las intranets, los objetos 

distribuidos y los componentes están impulsando a la arquitectura Multlcapas como la 

corriente principal de la arquitectura Cliente/Servidor. Esta tecnología permite empezar en 

pequeñas dimensiones (tanto en escala como en funcionalidad) y luego crecer las 

aplicaciones a grandes proporciones. 

La arquitectura multicapas puede ser desarrollada con diferentes tecnologías, ya sean 

monitores de transacciones, sockets, RPCs, objetos distribuidos, etc. Los objetos 

distribuidos son una excelente opción, porque proporcionan soluciones escalables y 

flexibles para ambientes Cliente/Servidor de gran escala y para el interne! e intranets. Los 

objetos comerciales pueden ser descompuestos y divididos en múltiples capas para darle 

a una aplicación lo que necesita adaptándose perfectamente al modelo multlcapas. 

A lo largo de este trabajo se han definido los dos modelos estándares más Importantes 

que existen en el mercado actual de objetos distribuidos: COM+ y CORSA. Se han 

comentado las características fundamentales de cada uno de ellos (lenguaje de 

programación, sistema operativo, códigos IDL, declaración de objetos, creación de 

interfaces, etc.), se han comparado las dos soluciones y presentado un programa ejemplo 

(Anexo 1) con el fin de comprender mejor la dinámica de ejecución de cada uno de los dos 

modelos. 

A pesar que el análisis y comparación de ambos estándares conduce a preguntarse qué 

modelo es el mejor, esta respuesta siempre dependerá de las necesidades y recursos de 

la empresa que desea implementar o migrar a una solución multicapas. 
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CONCLUSIONES 

Además, para poder hacer una comparación entre ambas tecnologías no basta en citar 

las características de DCOM y de CORBA, porque en el resultado de esta comparación 

CORBA tiene mayores ventajas. COM y DCOM entran en verdadera competencia con 

CORBA y sus ORBS con la combinación de MTS, El conjunto de estas herramientas han 

dado origen a lo que hoy Microsoft llama COM+. 

La comparación de ambas tecnologías se puede resumir de la siguiente manera: 

Ambas tecnologías son independientes de lenguaje, pero CORBA se está centrando 

cada vez más en la interoperabilidad con Java, lo que lo hace no ser del todo 

Independiente de lenguaje. 

Solamente CORBA es independiente de plataforma. 

MTS como ambiente de ejecución de COM proporciona seguridad, procesamiento de 

transacciones y escalabilidad, CORBA proporciona estas mismas características por 

especificación, no necesariamente por implementación. 

CORBA es administrado a través de programación sobre un API, COM lo hace 

administrando el ambiente. 

CORBA es una solución multivendedor, pero dadas sus incompatibilidades entre las 

diferentes implementaciones y del soporte de plataformas cruzadas de cada una de 

las mismas, se tiene que trabajar con un producto CORBA de un solo vendedor y 

terminar con un solo vendedor propietario del estándar, tal y como es el caso de COM. 

Para Integrar ambientes múltiples la única opción es utilizar CORBA. 

Para ambientes basados en Windows la mejor solución es COM. 

CORBA proporciona un excelente mecanismo para unir MS Desktops y Servidores 

Unix. 

Uno de los aspectos fundamentales que ayuda a decidir por la tecnología a utilizar en una 

aplicación multicapas, es la ubicación de la capa intermedia. Si la capa intermedia no va a 

estar situada en una computadora con NT o Windows 2000, COM+ no es la tecnología a 

elegir. DCOM y COM corren en otras plataformas además de NT, pero MTS no corre en 

ninguna otra que no sea basada en NT. En cambio CORBA permite que trabajen de forma 

"transparente" un gran número de máquinas de diferentes plataformas en la capa 

intermedia. 
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CONCLUSIONES 

Como se ha podido apreciar, CORSA y COM+ no sólo representan una solución para el 

manejo transparente de objetos dinámicos en sistemas distribuidos como se pensó 

inicialmente, sino que se podrían considerar además como un completo paradigma de 

desarrollo de aplicaciones, ya que permiten definir fácilmente las interfaces de los objetos 

que componen la aplicación e implementarlas individualmente en distintos lenguajes, 

protocolos y arquitecturas, lo cual permite a los desarrolladores reutilizar componentes de 

Software y Hardware ya existentes. 

Los desarrolladores hoy en día deben diseñar sistemas que cuenten con requerimientos 

en permanente transición, teniendo así que enfrentar la integración de diversas 

aplicaciones en redes heterogéneas. Con las capacidades y flexlbllldad de COM y 

CORSA apoyando la unificación de la infraestructura, los desarrolladores se podrán 

enfocar a proveer soluciones sólidas para problemas de alto nivel, y tendrán. que 

preocuparse menos acerca de cómo hacer que los problemas simples funcionen en los 

sistemas distribuidos e Inevitablemente heterogéneos. 

Finalizo mis conclusiones argumentando que debido a que los modelos estándar de 

objetos distribuidos aplicados a la arquitectura multicapas han estado jugando un papel 

importante durante los últimos años en el modo de diseñar sistemas, considero de gran · 

importancia que los estudiantes de la carrera de Matemáticas Aplicadas y Computación 

se vean involucrados en el desarrollo de proyectos que utilicen objetos distribuidos, sobre 

todo en aquellas materias que involucren algún lenguaje Orientado a Objetos, esto no 

solo con la finalidad de saber como diseñar este tipo de aplicaciones, sino porque en la 

actualidad muchas de las empresas se encuentran migrando sus sistemas a esta 

tecnología y será necesario dar soporte, escalar y mantener dichos sistemas. 
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API 

Aplica clones 
departamentales 

Back-end 

Blob 

Capa Intermedia 

COM 

Cometer 

Data warehouse 

Demonio 

Deshacer 

Dial-In 

APÉNDICE 

(Application Program Interface). Con¡unto de rutinas, protocolos y 
herramientas para la construcción de aplicaciones de software. En la 
mayoría de los ambientes operativos, como Microsoft Windows 
proporciona una API para que los programadores escriban aplicaciones 
consistentes al ambiente operativo. 

Aplicaciones desarrolladas en su mayoría por herramientas visuales que 
se caracterizan por ser útiles a ciertas áreas de una empresa determinada, 
tales como prototipos y groupwares a pequeña escala. 

Programa de respaldo (programa de soporte en el sistema de 
computación. como banco de datos). Programa que efectúa las acciones 
de fondo. 

81nary Largo Object. Se trata de una colección de datos binarios 
almacenados en una entidad dentro de un sistema manejador de base de 
datos (DBMS). Los Blobs son usados principalmente para almacenar 
objetos multimedia tales como 1magenes. videos y sonido, también pueden 
ser usados para almacenar programas e inclusive fragmentos de código. 

Una colección de máquinas utilizadas para e1ecutar las reglas del negocio. 
Cuando las reglas del negocio están empaquetadas en componentes, por 
lo regular es relerido como capa componente. 

(Componen! Object Model). Modelo de código binario desarrollado por 
M1crosolt. OLE y Act1veX están basados en COM. 

En inglés comm1t. Una solicitud a una base de datos para finalizar una 
transacción e intentar e¡ecutar todas las actualizaciones a la base de datos 
que fueron parte de una transacción. En contraste con deshacer (rollback). 

Es un repositorio central para todas las partes (o partes significativas) de 
datos que son coleccionados por distintos sistemas de negocio. 

Proceso que se ejecuta en el background y desempeña una operación 
especilica en un tiempo predefinido o en respuesta a ciertos eventos. El 
término demonio es un término de UNIX, sin embargo otros sistemas 
operativos también proveen soporte para demonios. Windows refiere a los 
demonios como Agentes de Sistema y Serv1c1os. 

En inglés rollback. Solicitud a una base de datos para terminar una 
transacción y cancelar todas las actualizaciones a la base de datos que 
fueron parte de una transacción. 

Término que se le da al proceso de accesar remotamente a un sistema ó 
servidor via módem. Por ejemplo, se dice que un estudiante es un usuario 
dial-in cuando accesa a un sistema de alguna universidad desde su casa 
u oficina. 
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(Enterprise Jave Beans). Tecnología asociada con el lenguaje de 
programación orientada a objetos. 

(Enterprise Resource Planing) Sistema de planificación complementada de 
los recursos de una empresa, incluye todos los aspectos y medios 
computarizados para planificar su adm1nistrac1ón eficiente. 

Puerta de comunicaciones de red, es una combinación de programa y 
hardware que comunica dos tipos diferentes de redes. 

Tipo de programa de grupo. que permite el traba10 en grupo y la 
cooperación entre los usuarios conectados a dicha red local (como 
concretar citas, ut1lizac1ón de serv1cms mutuos. otc.) 

(Graphical User Interface) Interfaz de usuario gráfica. 

(Globally Unique ID). Tipo de ldent1ficador que es generado por un 
algoritmo que garantizn que será úrnco. 

(HyperText Transfer Protocol), es el protocolo utilizado por la Web. HTTP 
define la manera en como los mensajes seran formateados y transmitidos, 
y que acciones deberán tomar los Servidores Web y los browsers 
(buscadores) en respuesta a los comandos solicitados. Por ejemplo, 
cuando se introduce una URL on el browser, éste envía un comando 
HTTP al servidor Web d1recc1onándolo para ir a buscar y transmitir la 
página Web solicitada. 

Lenguaje de def1nic1ón de interfaces (IDL) que especifica las interfaces 
entre ob¡etos CORBA 

La información de un ob¡eto se almacena en estructuras de datos que se 
conocen como variables de instancia (globales) y conforman el estado 
interno del objeto. 

Colección de métodos. Ejemplo: La interfaz de un empleado incluye los 
métodos para mod1f1cm el nombre del empleado. 

Aplicaciones heredadas de lenguajes, plataformas y técnicas anteriores a 
la tecnología actual. La mayoría de las empresas que utiliza computadoras 
tiene legado de apl1cac1ones y bases de datos que prestan servicio a las 
necesidades criticas del negocio. Una caracterist1ca importante de los 
nuevos productos de software es la habilidad para trabajar con 
aplicaciones de legado de las companias. 

En ingles Type L1brary. En términos de Microsoft. es una descripción de un 
componente y sus interfaces 

Proceso de reunir datos y transformarlos en su formato estándar antes de 
ser transmitido por la red. Para que un objeto sea transportado en una red, 
primero debe ser convertido en una cadena de datos (data stream) que 
corresponde a la estructura del paquete del protocolo de transferencia. 
Esta conversión es conocida como "data marshalling" (ordenación de 
datos). 

Software intermedio. Software que conecta dos aplicaciones separadas. 
En el contexto de multicapas, el middleware ocupa fa capa intermedia. Las 
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categorías más comunes del middleware incluyen: MonitoresTP, 
Ambientes DCE. sistemas RPC, ORBs (Object Request Brokers) y 
Sistemas de acceso a Bases de Datos. 

Transmisión de mensajes e información desde la computadora central al 
resto de las computadoras de una red. 

Es una estructura de programación que agrupa información (datos) junto 
con las operaciones que la manipulan. 

Objeto local o distribuido que desempeña un conjunto de actividades 
asociadas a un proceso comercial en especifico. 

(Online Transaction Processing). Sistemas de misión critica que a menudo 
interactuan con Servidores de Transacciones en vez de Servidores de 
Base de Datos. Es un sistema que procesa transacciones Inmediatamente 
a su solicitud. a diferencia de una solicitud batch que primero es 
almacenada para su procesamiento posterior. OLTP es esencial para 
llevar registros contables e inventarios. 

(Object Management Group). Corporación de software que definió los 
estándares de componentes distribuidos, especialmente CORBA. 

(Qbject Request Broker). Implementación de la arquitectura CORBA. 

(Object Transaction Monitor). Término derivado de TPM. 

Servidor situado entre una aplicación cliente, como el Web browser, y un 
servidor real. Intercepta todas las solicitudes del servidor real para verificar 
si puede atender la solicitud por si mismo. En el contexto de COM+, proxy 
es sinónimo de instancia suplente. 

Restricciones que delimitan la forma en que los datos deberán ser 
capturados, relacionados y representados dentro de un sistema de base 
de datos. El grado de complejidad en un proyecto de base de datos es 
proporcional .al porcentaje de esfuerzo empleado en la delinlción de las 
reglas del negocio. Cada compañia tiene su propio conjunto de reglas de 
negocio. 
En el establecimiento de las reglas del negocio se deberán reflejar las 
restricciones que existen en el negocio dado, de modo que nunca sea 
posible llevar a cabo acciones no válidas. Ejemplos de reglas del negocio 
son: no permitir croar facturas pertenecientes a clientes inexistentes, 
controlar que el saldo negativo de un cliente nunca sobrepase cierta 
cantidad, etc. 

(Remate Procedure Call). Una técnica para crear sistemas distribuidos 
basados en la invocación de procedimientos. 

Operación que un componente desarrolla a petición de un usuario u otro 
componente. En el contexto de objetos distribuidos, a la aplicación que 
proporciona un conjunto de habilidades o capacidades a menudo se le da 
el nombre de servicio. 

(Service Provider Interface). Interfaz Proveedora de Servicio. 
Es un objeto que conoce como leer y escribir datos en un espacio dado de 
almacenamiento. Este almacenamiento puede ser en memoria o en un 

108 



Stub (cabo) 

Tecnología de 
objetos 

Tecnología de 
objetos distribuidos 

TPM 

Unmarshal 

XML 

APÉNDICE 

archivo en un disco. 

Sinónimo de instancia suplente. Rutina que no hace nada más que 
declararse a sí misma y los parámetros que acepta. Un Stub es 
comúnmente utilizado para almacenar rutinas que aún necesitan ser 
desarrolladas. El stub contiene el código suficiente para ser compilado y 
ligado con el resto del programa. Término utilizado para indicar el llamado 
de una instancia desdo otra instancia. En COM+ stub es sinónimo de 
proxy. En CORBA cuando se trata do una instancia del servidor se le da el 
nombre do esquele/o. 

Término relacionado con la programación orientada a objetos. Se encarga 
de unir sistemas do información cliente/servidor complejos ensamblando y 
extendiendo componentes de software reusables. 

Término relacionado con la ingeniería de objetos distribuidos. Tecnología 
diseñada para crear sistemas cliente/servidor donde los datos y las reglas 
del negocio se encuentran encapsulados en objetos, permitiendo que 
éstos puedan ser colocados en cualquier parte dentro de un sistema 
distribuido. 

(Transaction Procesing Monitor). lnlraestructura para la capa intermedia 
generalmente usada en sistemas comerciales de grandes dimensiones. 

Proceso contrario al que realiza marshat. 

(eXtensible Markup Language). Formato de datos neutral y 
autodescriptivo. 
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ANEXO 1 

Comparación DCOM vs. CORBA mediante un ejemplo 

Con ta finalidad de reforzar tos conceptos presentados en tos capítulos IV y V he anexado 

este documento retomado de la página que recomienda el sitio oficial de Microsoft para la 

comparación de DCOM y CORBA : 

"DCOM and CORBA Side by Side, Step by Step, and Layer by Layer" 

http://www.research.microsoft.com!-vmwanq/papers/HTMUDCOMnCORBA/S.html. 

El documento presenta un programa ejemplo en C++ que .sirve como . punto de 

comparación entre las especificaciones DCOM y CORSA. En el ~asd;ci~ CORSA, hay 

cierta información que no proporciona el estándar, así que se ha opt~ci~'·pbr ~lifrzar una 

implementación determinada, IONA Orbix, aunque en cas; de ~leglr ~Gal¿uier otra 

(Visigenic Visibroker, por ejemplo) el proceso sería similar. 

El ejemplo que se va a emplear en la descripción se denomina Matriz. El servidor de 

Matriz mantiene una matriz de enteros y soporta dos grupos de métodos. El primero de 

ellos contiene dos métodos: get() y set(), que se invocan para leer y cambiar el valor de 

un elemento determinado de la matriz respectivamente. El segundo grupo tiene sólo un 

método: reset(), que coloca el valor dado en todos los elementos de la matriz. Como 

ejemplo de aplicación, se hará un programa que empleará get() para obtener el valor del 

elemento (0,0), incrementará ese valor en una unidad y después llamará a reset() para 

actualizar toda la matriz. 

Para CORSA se definiran tres interfaces: grid1, que contiene a get() y a set(); grid2, que 

contiene a reset(); y grid, construida por herencia múltiple de las dos anteriores. En el 

caso de DCOM, se definirán dos interfaces, 1Grid1 e 1Grid2, para los dos grupos de 

métodos. La implementación del objeto Grid usa herencia para construirlo a partir de las 

dos interfaces 1Grid1 e 1Grid2. 
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Para simplificar, sólo se mostrará el código esencial. En la tabla 1 se puede observar el 

primer archivo, la especificación IDL. El correspondiente a DCOM asocia, asimismo, 

varias interfaces a una misma clase, como aparece en el bloque coc/ass. Este código 

pasaría por un compilador de IDL para generar el código del stub y la cabecera de la 

interfaz (grid.h o grid.hh) que usarán tanto el servidor como el cliente. En DCOM, como se 

mencionó en el capitulo IV, cada interfaz lleva asociada un GUID o identificador único 

global, llamado Interface ID (110). Del mismo modo, a cada clase se le asigna un único 

identificador Class ID (CLSID). Por otro lado, cada interfaz COM debe heredar 

propiedades de la interfaz IUnknown, que consta de un método llamado Querylnterface() 

para navegar entre diferentes interfaces del mismo objeto, y otros dos métodos AddRef() 

y Ralease() para contar las referencias. Asi, un objeto COM lleva cuenta de sus clientes, y 

puede descargarse a si mismo cuando no se le necesita. 

J:Dlo DCOM 

11 u11id y dPf 1n1r·1ón df' IGridl 
objt!Cl., 
uu id 1 JCFDB28J-CCC'J- l I DO-HAOB­

OOAOC'JODl- tHK') , 

1 

hPl¡rnLr 1nql" lnlr!rfilr.ü Iqridl" I, 
pn1nt1>1 _def1111lt (1111iq11t..~l 

J:Dlo CORBA 

111t1>rfac1> Iqridl IUnkno,..m { interface gridl 
1 

r inJ SHORT m, long get 1 in short. n, in short mi 1 
void setlin ahort n, in short m, 

1mport_ ~unknwn. idl"; 
llRESUl.1" qc>L 1 ! i ll) ~;11owr n. 

[out 1 J.OtJr; •v<1lu1~); 

llRESll[,'{' fiPI l!inl SllORT n. 
! lll I !,ONíi \'.llUP); 

fin) SHORT m, valuel; 
); ,, 

'luid )' th~I i111cio11 de Ilirid2 
[ oh)f~CL, 

uu id 1 3CFIJB2B4 -CCC'i-1100-HAOU­
OtJAlH''JílllFl:JBCI, 

1 

1 

twlpstringl"lnlc>rlase Igrid2"J, 
pointPr _def,-:iul t (unlqUP) 

111,1•1 !t1n• l(1r1cl2 l1Jnknn1 .. m 
1mpo11 ·unk11WT1. idl "; 
!IJH::SULT ll)fiPL( 1 in) I.ONG v.1luc): 

11q1cl y dPf inir·ióo di_• la librería de LipoR 
u1, 1 d ! ll'FDllJ.R 1 -CCC'J- l 100-AAOH-00AOC90DF8RCI , 

Vf'f i; ¡ lll\ ( 1. f}), 

llt>Jp~il! 111q("l.JIH'PI Íil d<! tipos grid l.OJ 

i i h1<11y (;HfíJL11J 
1 

I; 

1mpo11 l1U!"stdolel2.tlb"); 
11 t1'l 1d y dP[ inición do clase 
( 1i111 d l ICFllH2H7-CCCS- l lDO· fü\08-00AOC90Df"BBCI • 

ilP!pst11nq(~c1r1sr.i Grirl"l 

.'/ mulliples inturfacos 
Cllf'lilSB C'qrid 
( (th•tault 1 intorfilce 1gridl; 

inte1-fc1c1~ IGrirl2; 
1: 

interrace grid2 
1 

void res<c?tlin long valuel; 

interface grld: gridl. grlc12 
1 
); 
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Tabla 1. Especificación IDL. 

En la tabla 2 aparece el código que muestra la forma en có.mo lf;\ clase d.e¡,I se¡rvld,or se 

deriva de las interfaces. El código DCOM incluye la definición d~I íllétcido CClassFactory, 

que suele usarse aunque no es necesario. Como puedé apreci~rse/AddR~f()in~~ementa 
la cuenta de referencia, mientras que Ralease() la decremenfo': clia'ncÍcí la clienta llega a 

cero, el servidor se descarga a si mismo. 

En CORSA, el programador implementa la clase grid_i. Hay dos maneras de asociar la 

clase implementada con la de la interfaz: el enfoque basado en herencia y el basado en 

delegación. En este ejemplo, se ha optado por la herencia. Así, el compilador IDL para 

Orbix también genera una clase llamada gridBOAimpl que se encarga de Instanciar la 

clase esqueleto. Esta clase es el Object Adaptar que se mencionó al principio. La clase 

grid BOAimpl hereda las propiedades de la clase grid, que a su vez hereda las suyas de la 

clase CORBA:Object. La clase grid_i hereda de grldBOAlmpl para completar el enlace 

entre las clases de la interfaz y de la implementación. 

BOAimpl hereda las propiedades de la clase grid, que a su vez hereda las suyas de la 

clase CORBA::Object. La clase grid_i hereda de gridBOAlmpl para completar el enlace 

entre las clases de la interfaz y de la implementación. 

Definición del •ervidor - DCOM Definición del •ervidor - CORDA 
#tnclud!ó! •ynd.h· //generar-IDL.. archivo cabecera llnclude •grid.hh" //genera-Im. archivo cabecera 

c-l.iss C'clasr.Factory : pt1hlic lclassFil.ctory 
¡.mhlic: 

), 

· I Iunknown 
~;TIJMETHODIMI' Q1Jt11ylnlL>rfacc-(REF'llD riid, 
voict•• ppvl: 

STlJME'l'llOIHMP IULONW AdctHef (vnid) rctum l: 
): 

STJJME1'HOIJIMI'_ (U\,(lN(_jl Relf•rtse(voidl t return l; 
1 

11 Icl<1ssF1lcto1y 
S'l'DMETl\ODIMP C¡ l'<ll l~ l nHt<rnc1~ ( l.PUNKNUWN 

p11nkOut 1>1-, 
HEVlID illi, void ••ppv); 

STllMETHOlll MP l.ot:kSPr VL>r 11100[, f [,uck 1 
( rPTlltn E_rAII~: 1: 

~·t.1~;s n:r1d puhl ic lqr 1dl, puhlic 1Grid2 
p11lil ic: 

i 1 111111\nowtl 
STIJMETllUDIMI' Qul!rylntlHli1cetREl-'IIO riid, 
voicJ•• ppvl: 

S'l'DME'l'llODIMP _ llll.ONC:) AddHPl ( void) 
1 rclurn lnterloekcdincrcmcnt(F.m_cHc[); 

STlJMETllODIMP __ IULONG) Rele.:isc ( voi dl 
{ i f ( Inlerloc:k~dDccremont (F.m .. cRef) == O) 

class grid_i : public gridBOAimpl (public: 

!: 

Virtual CORRA::Lonq yctlCORHA::Short n, 
CORllA: :Short m, 

CORDA: :F.nvironmPnt },(•nvl: 
Virtual void Hül (CORBA:: Shot t n, CORBA:: Short 

m, coRHA::Lonq value, CORllA: :Envirorunent 
t.envJ: 

Virtual vuid 1eset (COHHA::!,onq v.1lut~, 
CORBA: :Enviromut!lll. /.,(~/IV!; 

Grid_i ICORBA: :Shun.. h, CUHBA: :Short WI; 
Virtual -gdd_i ( 1; 
Private: 

CORBA:: Long • •m_a; 
CORSA: :Short m_ht!iqht, m_width; 
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¡ clelct e~ t hts; ret.urn O; 1 
l't..•llU"ll 1; 1 

11 líiricll 
.STllME'l'llODIMI' ql't 1 IN SllOl<'l' n, IN SllOR1' m, 

OUT l.ON(; 'Vr1 I Uf~) ; 
S'l'l1Ml·'.TllOUJMP fWl ! IN StlOHT n, IN SHOHT m, 

IN l.OtJ1; v.iluf~): 

11 !l'iritl2 
S'l'I>METllOPIMI' 11·~;Pt ! IN J,()Nfj valtwl; 

CUr ltllSllOH'I' h, SltOH'I' W); 
-cn1 irltl; 

pr IV<ll<•: 
L.nN1; m <·Rr•t, • •m <1; 

SllOHT m-hoiqht, m.widt.h1 ,, 
Tabla 2. Cabeceras del servidor. 

En la tabla 3 se muestran los métodos de la clase del servidor. El código de DCOM 

también implementa algunos métodos de ClassFactory. En la tabla 4 aparece el programa 

principal del servidor. El realizado para DCOM crea un evento y espera a que sea 

señalado cuando todos los objetos servidores desaparezcan y así pueda terminar. De 

manera similar, el programa CORBA crea una instancia de la clase grld_I y queda 

bloqueado en impl_is_ready() para recibir las llamadas de los clientes. Si el servidor no 

recibe nada en un determinado periodo, se cierra. 

Implementación del servidor - DCOM :Implementación del •ervidor - CORSA 

STI1ME'l'llOllfMP 
C"ClassFc1t'tory: :0111•rylnt.ürl,'l.t:ctRf.PlID riid, 
vn1d•• ppvJ í 

11 !r11tl. llll_lt:Ja~;sJ·'actory 11 riid "'" 
l I!l Jll11k.n.-.w11J ¡ 

•ppv ! ICI cissFacto1·i· • ¡ this; 
Addf{pf(I; n~turn S_ot:; 

"ppv NUI.l.; 
rt.'lllln l·:_NOJN'l'EHFf\Cf-'.; 

~;'J'llME'!'tlO!JI MI' 
r:c 1 .i~;.•;J';ict <i1 y: : r:1 t.•.1tel nst.incu 1 LPIJNKNOWN p, 
ll!·~FI I/l 111d, vo1d•• ppvl t 

f(;r1dlº ptmk. !Iqtidl•1 O('W CGr·id(lOO, 100}¡ 
!IHE~,an:r h1 punk--.Qllf!lylntürtilc.-e(did, ppvJ 1 
p1ink •Ht•ll'cl!iP!): 

1 t>I IHI\ hl; 

STlJME'J'HOIJIMP n.:1·id: :Q1ll'ryinlPrfacelHEf'fID riid, 
vn1d' • ('J'V! t 

11 !riid IID.tu11k11own 11 riid .=.::: 

l llJ ICt 11111 
'p¡iv II<i11rll'l thin; 

"\si• 11 Ir i1d ~ ttn rnrifl21 •ppv " 11Grid2•1 
•li\:.; 

f>]St• ( 'pJlV NLJl,L; fPturn E_NOIN'l'ERFfl.Cg; ) 

Adt!llPf f); fl'lllfll i;_ OK; 

STIJME'l'llODIMI' CUnrl: :q1~t 1 IN SHO!{T n, fN SHORT m. 
OUT LONGº valuu) ( 

•valtn• m_a (n} [mJ; 
rPlurn s_ OK: 

CORHA: :Long grid_i: :getlCORUA: :Short n, 
CORBA: :Short m, CORBA: :t-:nvironment. t.I { 

return m_a[n] [m]; 
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S1'DMl~·r1101>1Mr CG1·icl: :fH!I llN SllOR'r n, IN SllORT m, 
IN 1.0NO valLml ( 

m. r1lnl !mi :o Vill1w; 
1 t>Lu1 n s __ or.; 

!i'l'OMETllODIMl' Ctj¡·id: :n~Bet (IN f,ONG wilue) ( 
SllOH'I' n, m: 
101· tn:oO; n ._ m_hídqht; 111+1 

!01· (m•ll; m in_width; nlf • I 
ln_d(ll) [mi Vd!Ur>; 

ll"l.lllil ~- 01':; 

CGr i1I: :CC;ridlSltoR1' h, SllOH'I' wl ( 
m IH•itJhL h; 
m.w1cl1 h= w; 

rww l,ON(iº [m_ hP1qht 1; 
101· (inL i=O; 1 < m __ lu~19ht.; i+•J 

m._.a[il IH.•w l.OflGlm_widthl; 
m_ rHt~I 1; 

UXI nrn llANfH,F: lwvUJOl\t>; 

C<1ri1l::-cu1·id ti 1 
(PI (jf¡L Í-Ü; 1 < n1 _ _llC'Ít¡hL; 1") 

dL•l(.•l.e[ J m_.1( i J; 
<ielí~t.1~/ I m_il¡ 
8el.Evur1l lheVlOunPI; 

Tabla 3. Implementación del servidor. 

IPrOQ"rama principal aervidor - DCOM 
llANl>LE hevlDon~; 
Joirl mñin ( J 
1 

// Evpnln ut i.liz<1rlu p.i1-,1 ser'1<1l.ir· este thread 
H i1w1p.1l 

lwvtnonP Ctl'éltl'Ew•nt !NlJI,[,, FAI.S!-:. FAl.SE, 
JU!.!.): 

111· Cul11it ir1l i.-d·:x1rm1.1 . 
.'Ol!HT Mtn:rlTllHEAfl~:lll; 

('(' 1,1si:;Fc1clor y. pe f /H•W C."•" l 1lflSFr1ClUcy; 
111 C0RC'CJi!:;tert'l,¡1;¡;{)}¡Jf!('I (CLSIU_CGcjd, pc:f, 

C[.Sl"'I'X_ SERVE!I, HEC:CLS._MU\.'l'I Pf,EUSE 
'.dwHp¡¡isterl: 

// EBp1_'1.d hc1Sl.d q1¡p l'l f'Vl'lll.O C'SliÍ 
•HI •1h!Pcirln P•lf";¡ <Ti1 id: l'li11dl l 

W.iitFn1S111qlpOli1••t·t (!wv!Pn111•, INFINI'rEJ: 
l • l U~iPi\<1!1d) (! ( hf'Vt J )~ tll(') ; 

l"u!Jni11i t 1.11iZl'{1: 

Tabla 4:Programa principal servidor. 
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void gr id __ ¡: :SL•t.ICORHA: :Short n, COHHA: :Short m, 
COHl1A::l.ong Vñluo, CORllA::l-:nvironmcmt &) ( 
m_alnl !mi .., Vñluc•; 

void i;1rid_1:: ll!fi(•l ICORUA: :f.u11q V•illlP, 
COR HA:: Envi cunmc:onl !. I ( 

shor·t n. m; 
for In-: O; n < m_lwtght.: nttl 

for lm " O; m < m __ width; m• • I 
m_alnl fml =-vr1l11e; 

return; 

qr 1d_ ¡: :qcicl_i lCORBA: :Short h. CORRA: :Short W) 
m __ ttei.ghl=h: // t.'Blc1bloce la illluca 
m witllh=w; // eslublnre E.!l ancho 
m-_a = nuw COHHA: :Long• lhl; 
Loe ( int i " O; i < h; l • • 1 

m_a ji 1 = nP.w CORUA:: L.onq !wl; 

yrut._i::-grid_i (1 ( 
for tint i =O; i < m_hcight; i••I 

d?lotl!'() m_al i 1; 
ch~lete( J rn_a1 

IPrOQ"rama principal •ervidor - CORBA 

int mainl) 
1 

11 crC!.:1 un objeto gr:id utilizando la clase de 
implt.'ffiQlltñción ycid_i 

<JI 1d_i ourGridll00, 1001: 

ll y ( 
11 infocmil a Orbix que se ha complelado la 

i11icic1liz.ición del servidoc: 
.:'ORBA: :Ocbix. impl_is~ready(•gctd"I; 

1 catch ( ••• ) ( 
eout << "Excepción inC!sperada" << endl; 
l~Xi t ( l) ; 

Por último, en la tabla 5 se muestra el código del cliente. Puede apreciarse que el código 

DCOM tiende a ser más largo que el de CORSA, debido a las llamadas al método 

IUnknown. 

Después de compilar y antes de ser ejecutados, DCOM y CORSA requieren un proceso 

de registro para el servidor. En CORSA, la asociación entre el nombre de la interfaz y la 

localización del ejecutable se guarda en el repositorio de implementación. En DCOM, la 
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asociación entre el CLSID y la localización del ejecutable se guarda en el registro 

(regedit.exe) de Windows. Además, como la interfaz del proxy/stub es también un objeto 

COM, necesita ser registrada de la misma manera. 

~l iente - DCOM ~liento CORSA 

linc:lude "grid.h" 

vníd main f inl 
( 

1u1·idl 
JGdd2 
LONG 

1 p!Gt·idl; 
1 ptGrid2; 
valw~; 

Colnit.Ír1li7.{!(NULl.J: 11 iniciciliza COM 
CoCn:><llüI llfilitm'e> tCl.S 1U_CGr1 d, N\JLI,, 

:'l.SC'rX_Sl-:BVE-:H. Illl.IG1·1<11. (voict••) l.pIGridll: 
pIGridl->qet(O, O, .i.valut.'J; 
plG1· idl --..Qu(•rylnlL•J tacn( l IO_Igrid2, {Void 11 1 

.p1Grul21; 
plG1·id]-:•J<f']t.•<lSP(); 
p!Grici2->l"DHí'1 (V<lilWt \); 
plnr id2-:-Hf.•llMSC'( 1: 
CoUninit ¡,,1 i zl'I); 

Tabla 5: Programas cliente. 

ltinclud<.1' "qrid.hh" 

vo1d main lint argc, 
( 

grld_var gridVar; 

CORBA: : Lonq va 1 uc.>; 

char ••an1vl 

11 bind t.o •grid" object:.; Orbix-speclfic 
qridVar" grld::_bindl":gdd"I: 

val1w = yr·irtVr1r->gPt tO. OJ: 

grldVar->resc.>t (Value+-11; 

A. Capa Superior. Arquitectura Básica de Programación 

En esta capa se pueden comprobar las diferencias para el programador entre DCOM y 

CORSA. En ambos casos, la conexión entre cliente y servidor es transparente, ofreciendo 

la imagen de estar ejecutándose en el mismo espacio de memoria en ta misma máquina. 

Las diferencias fundamentales residen en la manera de especificar una Interfaz. En la 

tabla 6 aparece un desglose paso a paso de las operaciones que hay que realizar en cada 

uno de los dos modelos, ilustradas en las figuras 4 y 5. 

En CORSA, un objeto puede activarse simplemente invocando a cualquiera de sus 

métodos. Algunos fabricantes proveen métodos especiales, como _bind en Orblx, para 

activar un objeto servidor y obtener su referencia. 

DCOM lcORBA 
IActlvaclón del objeto 

1. El cliento llama a grid::blnd() 
1. El clionte llama a la función CoCreatelnstance() con 12. ORB arranca un servidor que contiene un objeto 

CLSID_Grid e llD_Grid1 que soporta la intorfaz grid. 
12. COM arranca un objelo servidor para CLSID y llama a 13. En cada constructor, se realizan llamadas para 

CoRegistorClassObject() para rogistrar cada una. croar y registrar referencias para los objotos. 
El servidor se queda esperando un evento. 14. ORB devuelve la referencia del objeto en gridVar al 

l:i. El servidor crea class factorios oara cada CLSIO. v cliente. 
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llama a CoRegisterClassObject() para registrar cada 
una. 
El servidor se queda osporando un evento. 

14. COM obliene el puntero lclassFactory para 
CLSID_Grid y llama a Createlnstance(). 

15. En Croatolnstanco(), el smvidor croa un objeto y hace 
una llamada a Querylntorfacc() para obtener n puntero 
a la intertaz IDD_lgrid1. 

~- COM devuelve el puntero como p1Grid1 al clionto. 

Invocación del método 
1. 

~-

3. 

1. 

El cliente llama a plGrid l ->gc1(), quo luego llamará a 
Cgrid::gct() en ol servidor. 
Para obtener un puntero a otra interfaz llD_lgrid2 de la 
misma instancia dol objeto, el clionlo llama a plGrid- 1. El cliente llama a grldVar->get() que llamara a 
>Üucrylnlerlace(), que llama a Cgrid::Querylntorface. grld_l;:get() en el servidor. · · 
Cuando so acaba do usm plGrid 1, el clienta llama a 2. Del mismo modo con reset(). 
plGrid-ZReloaso() 
Del mismo modo con resol(). 

Tabla 6. Capa Supenor. 

Cliente 

_-1.-~-==----- --
Figura 1. Capa superior DCOM. 

Cliente 

~-i1.~i-~-- -· ---
u del clienlo hbreua __ _ 

roxy) CORBA 

- ------

ORB 

(11 (2J 

Figura 2. Capa superior CORBA. 

Una diferencia a considerar entre los dos modelos es la forma de tratar las excepciones. 

CORSA ofrece soporte para tratar excepciones estándar de C++ y algunas otras, además 

1 
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de permitir la declaración de ex_cepciones definidas por el usuario. Por el contrario, DCOM 

exige que todos lo métodos devuelvan un código de error de 32 bits llamado HRESUL T, 

dejando a las herramientas de programación, como Visual C++, convertir los errores en 

excepciones. 

B. Capa Intermedia. Arquitectura de Proceso Remoto 

Esta capa contiene la Infraestructura necesaria para ofrecer al cliente y al servidor la 

ilusión de encontrarse en el mismo espacio de direcciones. 

Las diferencias fundamentales entre DCOM y CORSA en esta capa se encuentran en la 

manera de registrar los objetos servidores y cuándo se crean las Instancias del 

proxy/stub/esqueleto. DCOM emplea el registro de Wlndows para lo primero, mientras que 

CORSA lo hace en el ORB. En cuanto a la creación de objetos,_ DCOM crea un_ stub 

después de llamar a Createlnstance(), mientras que el esqueleto de CORSA se crea en el 

constructor de la clase grid_i; ambos crean el objeto proxy cuando llega el puntero que 

referencia al servidor. 

Para enviar datos a través de distintos espacios de direcciones se emplea el proceso 

denominado marshaling. Como se mencionó en el capítulo 5, éste proceso empaqueta los 

parámetros de la llamada y devuelve un valor en el servidor en un formato de transmisión 

estándar, como una RPC normal. La operación contraria se conoce como unmarshaling, y 

convierte los datos entrantes del formato estándar al propio del espacio de memoria 

destino. DCOM también proporciona un mecanismo para hacer este proceso según la 

definición del usuario. Este procedimiento, denominado custom marshaling, puede 

emplearse para soportar infraestructuras de comunicación específicas de la aplicación. 

Aquí aparece un elemento que ya reseñamos al comienzo del anexo: el OA (Object 

Adaptar'). Se sitúa sobre el ORB, y se encarga de realizar la conexión con la 

implementación del objeto. Este mecanismo proporciona servicios como generación e 

interpretación de las referencias de objetos, invocación de métodos, activación y 

desactivación de objetos .. El Adaptador Básico de Objeto (BOA) define un adaptador que 

puede emplearse para la mayoría de las implementaciones de objetos convencionales. 

Sin embargo, ha aparecido el reemplazo de BOA: el Adaptador Portátil de Objeto (POA). 
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Con este adaptador se elimina la dependencia de BOA con respecto al fabricante, ya que 

en las especificaciones originales de CORSA no se hablaba de la implementación del 

enlace ORB/BOA, y existen tantos esquemas BOA distintos como productos CORSA 

comerciales. 

C. Capa Inferior: Arquitectura del Protocolo de Comunicación 

Esta capa especifica el protocolo para soportar la comunicación entre clientes y 

servidores. Las diferencias principales entre DCOM y CORSA se encuentran en la 

representación de referencias a objetos y en el formato en el que los datos son 

"empaquetados" (marshaled) para su transmisión en un entorno heterogéneo. CORSA no 

especifica un protocolo determinado para la comunicación entre un cliente y un servidor 

ejecutándose en ORBs del mismo fabricante. Este protocolo, así, se deja a la elección del 

fabricante. Sin embargo, para soportar la interoperabilidad de diferentes ORBs, se 

especifica un Protocolo General lnter-ORS (GIOP). Existe un GIOP basado en TCP/IP, 

denominado Internet lnter-ORB Protoco/ (llOP). 

El protocolo empleado en DCOM se basa principalmente en la especificación OSF DCE 

RPC con algunas extensiones, como ya se ha comentado en capítulos anteriores de ·este 

documento. 

D. lnteroperabilidad CORBNDCOM 

Un tema importante entre ambas tecnologías es aquel al que se refiere al poder hacer que 

objetos CORSA funcionen en un cliente que espera objetos DCOM o viceversa. La OMG 

ha desarrollado un estándar para asegurar la interoperabllidad entre los dos sistemas. 

Este estándar se encuentra plasmado en el documento "COM/CORBA lnternetworking 

specilicalion". Sin embargo, no todas las formas de interoperabilldad son iguales, ni todos 

los distribuidores soportan el estándar completo. El documento hace referencia a dos 

elementos diferentes: interoperabilidad entre OLE Automation y CORSA e 

interoperabilidad entre COM y CORSA. Actualmente Digital Equipment, Hewlett-Packard y 

Sun ofrecen completa interoperabilidad. 
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Para cada uno de los dos elementos mencionados anteriormente, la especificación 

describe dos niveles de interoperabilidad: mapping (¡nteroperabilidad en una dirección) e 

interworking (bidireccional). La solución unidireccional hace que los objetos de un sistema 

sean visibles para el otro, pero no al revés. Por otro lado, dos enlaces de una dirección no 

constituyen uno bidireccional. En primer lugar porque el enlace es asimétrico, y en 

segundo lugar porque las clases suelen devolver objetos desde sus miembros o 

propiedades, lo que complica la portabilidad do tipos. Asl, por ejemplo, CORBA soporta 

Arrays mientras que DCOM emplea SafeArrays; DCOM tiene definidos dos tipos de 

cadenas, mientras que CORSA sólo tiene uno; y así unas cuantas diferencias más. 

Se pueden diferenciar dos esquemas de interoperación : system-neutral y system-centric. 

Con el primer esquema, cualquier clase CORSA puede Instalarse en OLE y viceversa. 

Una vez instalada, aparece como si fuera propia de aquel, En el segundo esquema se 

consigue que los desarrolladores empleen un sólo modelo de programación. Actualmente 

esto está disponible tan sólo por parte de los distribuidores d~· CORBA, aunque la 

elección de un modelo u otro depende de las necesidades concretas de los 

desarrolladores y/o de los usuarios. 

E. Resumen 

Como se ha podido comprobar con el ejemplo, las arquitecturas de DCOM y 

CORSNOrbix son muy similares. Ambas proporcionan Infraestructura para la activación y 

acceso transparente a objetos remotos. En la tabla 7 se resumen los términos principales 

de las dos arquitecturas. 

Las diferencias principales pueden resumirse como sigue. En primer lugar, DCOM soporta 

objetos con interfaces múltiples y proporciona un método Querylnterface() para navegar 

entre las interfaces. Con este método se puede conseguir también que un objeto 

proxy/stub cargue dinámicamente interfaces de proxies/stubs remotos. Estos conceptos 

no existen en CORSA. En segundo lugar, cada Interfaz CORBA hereda sus propiedades 

de CORBA::Object, el constructor en el que se realizan tareas comunes, como el registro 
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del objeto, la generación de su referencia, la instanciación del esqueleto. En DCOM, estas 

tareas se realizan explícitamente por los programas servidores o se manejan 

dinámicamente por el sistema DCOM. Por último, el protocolo de comunicación de DCOM 

está estrechamente ligado a RPC, mientras que en CORSA no sucede así. 

DCOM jCOABA 

Capa superior: Arquitectura de Programación Básica 

Clase común base lunknown CORBA::Objec/ 

dentlllcador do clase CLS/D Nombro do la inlerfaz 

dontlflcador de la Interfaz /ID !Nombro de la Interfaz 

Activación del cliente CoCreatelnstance() ~ualquier llamada a un método 

~anejador del objeto Puntero a la Interfaz Rolerencia del objeto 

Capa Intermedia: Arquitectura de Proceso Remoto 

Enlace con las Implementaciones Registro lmp/omenla/ion Reposilory 

'nformaclón sobre tipos lbrorla de tipos ( Type library) Interface Reposilory 

Localización SCM (Seivice Con/ro/ Managor) QRB 

f'\ctlvaclón SCM OA 

stub del cliente Proxy Stub/proxy 

stub del servidor IStub Esqueleto 

Capa Inferior: Protocolo de Comunicación 

Servcr cndpolnt resolver QXID resolver ORB 

Scrvcr endpolnt Object exporter DA 
. · . 

llefcrcncla del objeto OBJREF IOR 

~encraclón de la referencia Objoct exportar PA 
Formato de marshalllng NDR ~DR 
dcntlficador do la Instancia de la 

'nlerfaz 
IPID bbject_key 

Tabla 7. Correspondencia de termmos y entidades. 
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