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Introduccion

Introduccion
Objetivos del Proyecto.

En la actualidad la convergencia de los diferentes SO es una realidad, una prueba de
ello es la tecnologia en Internet, la cual nos permite navegar a todos con practicamente
cualquier computadora. La informacion y la comunicacion de manera instantanea, juegan
un papel muy importante en este &mbito; una herramienta que nos ayuda a mantener esta
portabilidad en las diversas plataformas es el lenguaje Java.

El objetivo es desarrollar una aplicacion que interactué con una Base de Datos y la
presentacion sea orientada al web. Se ha elegido el lenguaje de programacion Java debido a
que este lenguaje fue disefiado de tal manera que la portabilidad fuera una de sus ventajas y
se pueden crear pequefios programas para ejecutarse en un navegador, estos programas son
los Applets.

Los beneficios de un programa con tales caracteristicas y que ademas interactué en
tiempo real con varios usuario mientras se entrevista algin personaje con bastos
conocimientos en determinado tema, son aprovechados generalmente en un ambiente
ludico, como son las universidades.

Las caracteristicas de los proyectos para demostrar que Java nos permite la
interoperabilidad y la programacion en el Web son:

Chat IRC Moderado. Ejemplo claro de las tecnologias en Internet y de la
comunicacion en forma inmediata, en donde varios usuarios pueden interrelacionarse.

Manejo y operabilidad de una Base de Datos (BD). La disponibilidad, control y
eficiencia que nos permite tener un Data Base Manager System (DBMS) es una ventaja
inmensurable, y con la posibilidad de consultar la informacion desde cualquier
computadora, esta ventaja se incrementa.

Ventajas y desventajas.

El utilizar Java como lenguaje de programacién brinda diversas ventajas: tiene
portabilidad de las aplicaciones, utiliza Programacion Orientada a Objetos (POO) al 100 %,
ademas de ser un lenguaje facil de implementar, se puede programar aplicaciones Stand
Alone o para el Web y tiene un alto grado de seguridad al programar.

Los inconvenientes radican en que se tiene que compilar e interpretar el cédigo, por
lo mismo es mas lento de ejecutar que los lenguajes convencionales. Para los usuarios de
Internet, deben de instalar la Maquina Virtual de Java ( Java Virtual Machine JVM), y la
incompatibilidad con las primeras versiones puede generar conflictos.
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Antecedentes del Proyecto.

En las empresas existen departamentos encargados de llevar el control de informacion
en general. En muchas de ellas se hace de manera tradicional, es decir, no existe programa
de computo alguno que permita generar una mejor administracion que la que provee el
manejo de papeles.

El disefio de BD y la implementacion de estas mediante DBMS es algo muy comun,
ayuda a solucionar problemas dentro del area administrativa y brinda las siguientes
ventajas:

Rapidez y control de la informacion

Informacidn actualizada y al instante.

Informacidn disponible en varios niveles.

Control estricto de las actividades que se desarrollan.
Consultas en diferentes sitios a través de Internet.

Dichas BD se esta disefiando bajo el modelo Entidad — Relacion, a partir del analisis
de los requerimientos para determinar las entidades involucradas, sus relaciones,
implementacion dentro de los Sistemas Operativos (SO), costos comerciales, tipos de
consultas, interfaces, etc. se ha llegado a la conclusion de utilizar "MySQL ver 3.23" para
implementar la BD y Microsoft Access como apoyo en la demostracion de los objetivos del
proyecto.

Requerimientos del Sistema.

Debido a las necesidades propias del sistema, es necesario tener cierto software
instalado por parte del Servidor, en la parte del cliente, solo serd necesario tener un
navegador o browser para poder ver el sitio Web y cargar el applet.

Para la implementacion del proyecto es necesario contar con herramientas de
software adicional como los son el SDK ver 1.4.0, un servidor Web Apache ver 1.3.27,
Tomcat 4.0 (Contenedor de Servlet/JSP), Sistemas Operativos Linux Red Hat ver 6.0 ¢
Windows 2000.
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Capitulo 1: Introduccion a Java.

1.1 Los origenes de Java.
1.2 Importancia de Java.
1.3 Seguridad en Java.

1.1 Los origenes de Java.

En el afio de 1990, Sun Microsystems desarrollaba programas para poder manipular
algunos productos en la industria de la electrénica como microondas, tostadoras y,
fundamentalmente, television interactiva basandose en una interfaz comoda e intuitiva. Este
reto presentaba diversos problemas como la proliferacion de arquitecturas incompatibles,
las actualizaciones de los chips por los fabricantes a modelos mas potentes y baratos,
obligando a reprogramar cada vez con nuevo software adaptado a los chips, también la
fiabilidad del codigo y la facilidad de desarrollo fue un punto a considerar.

Para poder enfrentar este reto, se le asigna el proyecto a James Gosling, quien
decidio, después de analizar los lenguajes disponibles en esos afios, que las ventajas
aportadas por dichos lenguajes, incluyendo C++ (popular lenguaje de POO desarrollado por
Bjarne Stroustrup), no compensaban el gran coste de pruebas y depuracion. Se hizo
necesario desarrollar un nuevo lenguaje de programacion que permitiera escribir programas
que funcionaran en cualquier tipo de plataforma, asi nacio el lenguaje de programacion Oak
("roble"), lanzado en enero de 1991, el cual estaba basado en la sintaxis de C++ y el
compilador se realizo en lenguaje C.

El primer proyecto en que se aplicé este lenguaje recibié el nombre de proyecto
Green y consistia en un sistema de control completo de los aparatos electronicos y el
entorno de un hogar. Para ello se construyd un ordenador experimental denominado *7
(Star Seven). El sistema presentaba una interfaz basada en la representacion de la casa de
forma animada y el control se llevaba a cabo mediante una pantalla sensible al tacto. En el
sistema aparecia Duke, la actual mascota de Java.

Una vez que en Sun se dieron cuenta de que a corto plazo los electrodomésticos
interactivos no serian un gran éxito, urgieron a FirstPerson a desarrollar con rapidez nuevas
estrategias que produjeran beneficios. No lo consiguieron y FirstPerson cerrd en 1994.

En esos afios Internet dejaba las universidades y los centros de investigacion, con la
creacion del primer navegador (Mosaic), permitiendo a las empresas y a particulares la
integracion al WWW, Bill Joy, cofundador de Sun juzgd que Internet podria llegar a ser el
campo de juego adecuado para disputar a Microsoft su primacia casi absoluta en el terreno
del software, y vio en Oak el instrumento idoneo para llevar a cabo estos planes. “En
nuestro idioma QOak significa roble, y este apelativo obedecia exclusivamente a la
presencia de un roble en las inmediaciones del lugar de trabajo del equipo” '. Tras un
cambio de nombre y modificaciones de disefio, obtiene un lenguaje potente, seguro y
universal: el lenguaje Java, presentado en sociedad en 1995.

! Programacion en Java, Pedro Manuel Cuenca Jiménez, Anaya Multimedia, Madrid 1997, p. 25
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Este nuevo lenguaje nace junto con una version preliminar de un navegador llamado
HotJava, creado por Patrick Noughtan y Jonathan Payne, de Sun, también fue apoyado por
Netscape, empresa que integré en su navegador la plataforma Java, permitiendo ejecutar
programas dentro de una pagina Web, algo hasta entonces impensable con el HTML. La
creacion de un compilador de Java en Java por Arthur Von Hoff demostré la integridad de
este lenguaje.

El primer kit para desarrollar en Java es introducido por Sun en 1996, conocido como
Java Developmnet Kit (JDK), incluyendo algunas herramientas que facilitaban el acceso a
base de datos (JDBC), crear interfaces graficas (AWT) asi como el estandar JavaBeans. En
los afios posteriores han salido diversas versiones del JDK, y en la actualidad se conoce
como Software Developmnet Kit (SDK), las cuales tienen mejoras con respecto a las
versiones anteriores, por ejemplo las librerias Swing.

El estandar JDBC de acceso a bases de datos, asi como el estandar JavaBeans
("granos de café"): éste potencia el caracter de lenguaje orientado a objetos de Java, al
tiempo que proporciona un entorno visual de programacion que facilita y simplifica el
desarrollo del software escrito en Java. De este modo, Java se convierte en un poderoso
entorno de programacion y de ejecucion de programas.

1.2 Importancia de Java.

Java es un lenguaje de Programacion Orientada a Objetos (POO) para propositos
generales, disefiado en principio para el ambiente distribuido de Internet, es el mas reciente
entre sus semejantes, y aun se encuentra en fase de evolucion, pero una gran ventaja de este
lenguaje es la maquina virtual de Java (JVM), un soporte para la ejecucion de programas en
distintas plataformas, es decir que las aplicaciones escritas en Java se ejecuten en cualquier
computadora, independientemente del S.O. y de la configuracion de hardware utilizados.

Si comparamos a Java con otros lenguajes de su mismo nivel, encontraremos varias
diferencias, una de las mas importantes es la manera en como crean su codigo ejecutable.
La mayoria de los lenguajes al compilarse crean un ejecutable ligado al Hardware y al S.O.,
en cambio Java recopila las fuentes de sus programas en un codigo llamado Bytecode, el
cual serd interpretado por la JVM.

1.2.1 Applets

La integracion de Java con el Internet y con los diversos S.O. mediante un
navegador utilizando los applets (programas escritos en Java exclusivos para ejecutarse en
un navegador) le dio a Java un gran potencial y ventaja sobre otros lenguajes, pero no solo
se pueden programar applets, también es posible crear aplicaciones Stand-Alone.

Los applets funcionan al ser cargados en la pagina que se desea visualizar, una vez
cargados se ejecutan en la computadora del usuario, mostrando el applet y la pagina en la
misma pantalla. Dado que los applets deben viajar a través de Internet y el ancho de banda
es limitado, estos programas deben ser pequefios (para que se carguen en poco tiempo) y
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rapidos (para que se visualicen en la pagina web sin demoras), pero no por ello dejar de ser
confiable y seguro, no se permiten errores que bloqueen la computadora o dafien parte del
sistema de archivos.

1.3 Seguridad en Java.

Mencionamos en parrafos anteriores la integracion de Java con el Internet mediante
los applets, esta es una gran ventaja, pero dado que estos programas se pueden bajar desde
cualquier parte en Internet, se pueden ejecutar en la mayor parte de los navegadores y son
independientes de la plataforma; la seguridad se impuso como una necesidad de vital
importancia en Java, aprovechando caracteristicas del sistema de ejecucion en tiempo real
de la JVM y medidas de seguridad en el lenguaje, por ejemplo, la eliminacion de los
punteros y el manejo de excepciones.

El modelo de seguridad en Java es denominado Sandbox, por las semejanzas que
tiene con dicho termino; concibiendo a la JVM como una caja en donde los applets pueden
hacer todo lo que quieran, pero sin salirse de esta, y para interactuar con el exterior se
emplean algunos mecanismos restringiendo los recursos del S.O. al applet. Al ser los
applets los que mas importan en la restriccion al modelo de seguridad en Java, solo nos
enfocaremos en las caracteristicas que los involucran.

Para poder lograr la ejecucion de un applet en un navegador es necesario apegarse a
las siguientes restricciones:

e No se puede trabajar con el sistema de ficheros: leer, escribir, borrar, renombrar,
listar, conseguir informacion.

e No se pueden establecer conexiones de red a maquinas distintas que la que envio el

applet.

No se permite acceso a recursos del S.O.

No se permite manipulacion de threads.

No se pueden cargar métodos nativos.

No se pueden evitar mensajes de alerta en las ventanas creadas por el applet.

No se pueden crear subclases de SecurityManager en una applet.

Todas estas las restricciones anteriores se implementa mediante la construccion de
cuatro barreras o lineas de defensa ejecutadas dentro de la JVM:

Caracteristicas del lenguaje/compilador
Verificador de codigo de bytes
Cargador de clases

Gestor de Seguridad

Estas defensas no implican una sucesion, es decir una después de otra, y que sea
necesario violentar la primera para después continuar con la segunda. En realidad son
defensas independientes, y si la integridad de alguna de ellas esta en riesgo, el sistema
también puede estarlo.
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1.3.1 Caracteristicas del lenguaje/compilador

Recordando que al crearse Java y también los applets, se pensd en que seria
confiable, seguro y no se permitirian errores que bloquearan la computadora o dafiaran
parte del sistema de archivos, entre otros. Para lograrlo se incluyeron las siguientes
caracteristicas en el lenguaje de programacion.

Ausencia de punteros

Una fuente comun de errores en lenguajes que manipulan punteros, como C o C++,
que ofrecen grandes ventajas, pero a costa de la integridad del sistema, razén por la cual no
se incluyen en Java. De esta manera se protege frente a imitacion de objetos, violacion de
encapsulacion, errores en las referencias a posiciones de memoria especificas no
reservadas.

Gestion de memoria

También fuente de errores en lenguajes que la implementan. Ayuda en gran medida
a crear programas dindmicos, pero el no liberar la memoria es un error frecuente o
consumirla en su totalidad. Por esta razén no se puede gestionar la memoria de forma
directa, pero se instancian objetos, y la liberacion de los recurso de memoria estd a cargo
del recolector de basura, reduciendo la interaccion del programador con la memoria y con
el S.O.

Recolector de Basura.

El programa no puede manejar directamente la asignacion de la memoria, esto evita
que se consuman recursos innecesarios, se agote la memoria del sistema, ya sea por una
accion maligna o por descuido del programador. El recogedor de basura de Java se encarga
de reclamar la memoria usada por un objeto una vez que éste ya no es accesible o
desaparece, incluso si se desea, se puede llamar al recolector de basura de manera manual
cuando se crea necesario.

Manejo de excepciones.

Java tiene muchas excepciones las cuales son lanzadas cuando se genera un error,
como por ejemplo un desbordamiento, division entre cero, un indice de arreglo fuera de
rango, etc. esto le da una gran estabilidad, evitando que los programas se colapsen y
manejando las excepciones originadas en tiempo de ejecucion. Un buen programador
deberd considerar siempre esta herramienta dentro de sus aplicaciones Java, fortaleciendo la
seguridad y estabilidad de las mismas.
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Capitulo 2: Arquitectura Java

2.1 Disefio principal de un programa en Java.
2.2 Applets.

2.3 Interaccion con los usuarios.

2.4 Flujo de datos E/S

2.5 Conexiones en el Web.

La arquitectura de Java es todo un sistema creado para desarrollar programas de una
manera rapida, estables, seguros, fiables al nivel de red (como lo es Internet),
multiplataformas y mucho mas, logrando en Java un gran lenguaje de programacion.

En este capitulo veremos las caracteristicas antes mencionadas, divididas en cuatro
etapas, las cuales incluyen el disefio y planeacion de los programas, el proceso de
codificacion, la compilacion y al final la ejecucion del programa en la JVM.

2.1 Diserio principal de un programa en Java

Como lo mencionamos anteriormente, cualquier aplicacion creada en Java podemos
dividirla en cuatro bloques:

Disefio y planeacion.

Codificacion.

Proceso de compilacion.

Ejecucion de la Maquina Virtual de Java.

=

2.1.1 Diserio y planeacion.

Al igual que ocurre con el mundo real que cada vez se vuelve mas complejo, los
sistemas asistidos por ordenador también aumentan cada dia su complejidad. A menudo
tienen implicados multiples partes de hardware y software, conectados en red a través de
grandes distancias, vinculadas a bases de datos que contienen enormes cantidades de
informacion.

La importancia del disefio y planeacion de cualquier aplicacién en general es
reflejada en la estabilidad y fiabilidad de los programas. Cuando un programa debe de ser
modificado los frutos del disefio y planeacion son cosechados en buena manera.

En este proceso s¢ decidira como disefar las aplicaciones, e incluye entender cuatro
fundamentos para poder lograr una buena planeacion:

e Necesidades. Es indispensable entender que hara el programa, es decir las necesidades
del usuario, para lograr aplicaciones bien estructuradas orientadas a solucionar
problemas en especifico.
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e Evaluacion de lo que es posible. Hay que tener en cuenta la tecnologia con la que se
cuenta en la actualidad para saber lo que es posible lograr. La tecnologia incluye
ambientes de desarrollo, librerias, sistemas de ingenieria, etc. La tecnologia es el
contexto en donde el disefio es construido a partir de bloques especializados.

e Las facilidades. Las implementaciones que se realizan de manera rapida y facil, ya sean
por su naturaleza o por los medios tecnologicos. Entendiendo lo que es facil, puede ser
usado para asignar prioridades dentro del proyecto y agilizarlo tanto como sea posible.

e Las dificultades. Las caracteristicas necesarias para el disefio y la codificacion.
Entendiendo lo que sera dificil, las funciones criticas pueden ser previstas y manejadas
con una prioridad adecuada dentro del proyecto.

Una vez que se han resuelto estos planteamientos, para cualquier aplicacion en
general, sé continua con los detalles del disefio, planeacion e implementacién necesarios
para los programas.

Si no se conocen o entienden los requerimientos, puede llevarnos a la creacion de un
programa que no satisface las necesidades del usuario. El no conocer lo que es posible
dentro del ambito de la aplicacion, nos llevard a tratar de disefiar algo imposible y la
dificultad, por el sentido propio de la palabra, nos ayudara a conocer el tipo de problema al
que nos enfrentamos.

Estos analisis no solo ayudaran a escribir programas mas estables y mejores,
también ayudaran a crear aplicaciones exitosas, y “la forma mas que toma una arquitectura
Cliente-Servidor se llama arquitectura de dos capas” ', una aplicacién de dos capas
proporciona multiples estaciones de trabajo con una capa de presentacion uniforme.

2.1.2 Codificacion.

En todos los lenguajes de programacion, para poder crear cualquier aplicacion, es
necesario escribir el codigo fuente, y Java no es la excepcidon, obviamente con sus
diferencias, las cuales hacen destacar a Java.

La forma convencional de la implementacion de los lenguajes de programacion es la
siguiente: el codigo fuente es transformado por el compilador a un lenguaje bdsico
conocido como cddigo objeto, a partir de este codigo objeto se puede ejecutar el programa.
El codigo fuente se rige por reglas muy estrictas, conocido como la sintaxis, la cual debe
conocer el programador, si mientras el compilador trata de crear el codigo objeto ocurre un
error, se desplegaran mensajes de errores indicando lo que ha sucedido.

Java utiliza completamente la Programacion Orientada a Objetos (POO,).

Los programadores y disefiadores de software siempre se han esforzado por reducir
la complejidad de los programas, entre mas grandes sea una aplicacion, mayor serd su

! Programacion de Base de Datos con JDBC y Java, George Reese, Anaya Multimedia, Madrid 2001, p. 156
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complejidad y también la depuracion. Por esta razon se desarrolla la POO a principios de
los noventa, como medio para organizar el codigo fuente y los datos, logrando un control
sobre la complejidad en el proceso de desarrollo de programas.

La POO tiene sus origenes en lenguajes tales como Simula 67 y Smalltalk, no es
una idea nueva de Java, pero si la implementa en su totalidad. Los conceptos fundamentales
de la POO son las clases, los objetos, la herencia y el polimorfismo.

Las clases son un tipo definido por el usuario que determina las estructuras de los
datos y las operaciones asociadas con ese tipo, es decir, son plantillas o modelos que
describen las caracteristicas de los datos y como sé interactia con estos datos.

Los objetos son tipos de abstraccion de datos, es decir instancias de una clase,
contiene datos y las funciones que operan sobre esos datos; a los elementos de un objeto se
les conoce como miembros, y a las funciones que operan sobre dicho objeto se denominan
métodos.

Una caracteristica muy importante de la POO es la herencia, propiedad que permite
a los objetos construirse a partir de otros objetos, de clases a subclases. El principio de este
tipo de ramificacion es que cada subclase comparte caracteristicas comunes con la clase de
la cual se deriva, pero tiene ademas sus propias caracteristicas particulares.

EL polimorfismo, en sentido literal, significa la cualidad de tener mas de una forma,
en la POO, se refiere al hecho de que una misma operacion puede tener diferentes
comportamientos en diferentes objetos, es decir que diferentes objetos pueden reaccionar en
forma distinta al mismo mensaje.

Java se diferencia de los demas lenguajes de programacion desde las reglas del
codigo fuente, en las cuales sobresalen varias caracteristicas mencionadas a continuacion.

Ausencia de punteros.

Los punteros son variables que contienen la direccion de otra variable, muy
utilizados en lenguajes como C/C++, pero una fuente de errores muy comin como acceso a
areas protegidas de memoria. Es por esta razéon que no se incluyen en Java.

Tipos seguros en Java.

Los objetos no pueden intercalarse con los casting si son tipos no compatibles, y por
lo tanto habra métodos que no podran ser llamados desde otros objetos.

Hay 4 niveles de acceso en los objetos.
EL primero de ello es el publico (disponible para cualquiera), protegido(disponible

para la clase y sus clases derivadas o hijas), privado (solo accesible para esa clase) y por
default (accesible dentro de las mismas clases dentro del paquete o package).

11



Capitulo 2: Arquitectura Java

Inicializacion explicita.

Todas las variables primitivas y objetos deben de ser inicializadas, esto evitara
errores en la ejecucion del programa. Si no son inicializadas, marcard errores de
compilacion.

Arreglos con fronteras.

Desde que se conoce la longitud de cualquier arreglo, se establece una frontera para
que el programa no pueda leer o realizar cambios fuera de esta frontera, si esto sucede, se
lanzara una excepcion.

Manejo de excepciones.

Los programadores de cualquier lenguaje, no solo en Java, se esfuerzan por escribir
programas libres de errores, sin embargo, es muy dificil que los programas reales se vean
libres de ellos.

Existen anomalias producidas en el momento de ejecucion del programa, estas
anomalias pueden provocar un fallo en el programa, y se conocen como excepcion. En
Java, cuando se genera una excepcion, el control del programa es transferido al manejador
de excepciones. Este mecanismo permite a Java manipular de una forma segura errores
como division entre cero, un desbordamiento, un indice de arreglo fuera de rango, etc.

Como condiciones no usuales en los programas, las excepciones pueden detener un
programa o conducir a errores. Tipicamente se pueden detectar siempre si ocurre cierto tipo
de errores, como la divisiéon entre cero, tales errores se conocen como excepciones
sincronas, debido a que aparecen en un momento previsible. En contraste con estas
excepciones existen otras excepciones conocidas como asincronas, las cuales se producen
por sucesos fuera del control del programa, por consiguiente no se pueden anticipar.

Pero no solo el programa genera excepciones, también el programador puede lanzar
sus propias excepciones. Las excepciones en Java son objetos de clases derivadas de la
clase base Exception. Existen también los errores internos que son objetos de la clase Error,
ambas clases Error'y Exception son clases derivadas de la clase base Throwable.

Las excepciones sincronas o en tiempo de ejecucion ocurren cuando el programador
no ha tenido cuidado al escribir su cédigo. Por ejemplo, cuando se sobrepasa la dimension
de un array se lanza una excepcion ArraylndexOutOfBounds. Cuando se hace uso de una
referencia a un objeto que no ha sido creado se lanza la excepcion NullPointerException.
Estas excepciones le indican al programador que tipos de fallos tiene el programa y que
debe arreglarlo antes de proseguir

El segundo grupo de excepciones, las asincronas son el mas interesante, ya que

indican que ha sucedido algo inesperado o fuera de control y por tal motivo, el manejo de
las mismas se complica.
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La importancia de esta caracteristica debe de ser implementada por todos los
programadores, aunque por su naturaleza, las excepciones asincronas son mas dificiles de
manipular. Con un buen manejo de excepciones dentro de los programas, la estabilidad y
fiabilidad de los mismos sera muy alta.

2.1.3 Proceso de compilacion.

Como se menciono anteriormente, el proceso de compilacion convencional crea
codigo objeto, el cual puede ser ejecutado por un hardware en especifico, pero el
compilador de Java crea bytecodes, este bytecodes puede ejecutarse en cualquier
computadora, siendo esta una gran ventaja, pero antes de que esto sea posible es necesario
tener un interprete, el cual es conocido como Java Virtual Machine (JVM).

Los archivo generados por el compilador de Java tienen la extension .class, pues
solo contienen una implementacion de una clase de Java, por lo tanto habra tantos archivos
class como clases dentro de la aplicacion. Generalmente los programas de Java se
construyen con mas de una clase.

El compilador debe verificar los casting, los indices en los arreglos, etc. en todo el
codigo fuente, y asi generar archivos class mas fiables.

Ademas, la JVM ha sido implementada en un chip creado por Sun Microsystems,
estos chips tienen un mayor desempefio comparado con una JVM implementada en
software. Esto permite incluir aplicaciones Java en electrodomésticos como televisores,
microondas, mini componentes, etc.

2.1.4 Ejecucion de la Maquina Virtual de Java.

Todos los programa de Java son compilados en archivos clase, los cuales contiene
bytecodes, el lenguaje maquina de la JVM. La JVM obtiene un stream de bytecodes para
cada método en la clase, estos stream son guardados por la JVM y son llamados cuando se
ejecutan en el programa.

Un método en byfecode es una secuencia de instrucciones para la JVM, cada
instruccion consiste por un operando seguido de ceros o mas operandos, el codigo-
operando indica la accidon a tomar, si mas informacion es necesaria antes de que la JVM
pueda tomar una accion, esa informacion es codificada en uno o mas operandos, los cuales
inmediatamente siguen al operando.

Para ejecutar los bytecodes, la JVM primero debe cargar la clase, para lo cual se
auxilia del classloader para traer los bytecodes del disco duro o de la red. Cada archivo
class pasa a través del verificador de bytecodes, el cual se asegura que tenga el formato
correcto y que la clase no interfiera con la memoria. La fase de verificacion del bytecode
toma algo de tiempo para cargar la clase, pero este proceso solo se realiza una sola vez y no
continuamente mientras el programa se esta ejecutando.
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La JVM simplemente ejecuta las instrucciones de los bytecodes, es decir, es un
interprete, determina lo que quiere decir y después desarrolla la funcion asociada. Los
interpretes son mas lentos comparados con los codigos nativos creados por un compilador
convencional.

Java™ 2 Platform, Standard Edition v 1.4

B Dlg;uHLg ;‘i'-?} Java Compiler | Java Debugger

Capas en la plataforma Java

Afortunadamente existe una alternativa para esta situacion, la cual es conocida
como JIT (Just In Time), y convierte los bytecodes a instrucciones nativas de la
computadora del usuario, inmediatamente antes de la ejecucion.

Los compiladores JIT se ejecutan en las computadoras de los programadores, por el
hecho de que son ellos quienes tienen la necesidad de compilar continuamente. La
desventaja de los JIT es que producen programas no portables y por lo tanto ese programa
compilado solo se ejecutara en la computadora del usuario, o en un hardware igual.

2.2 Applets
Los applets son pequeios programas con una interfaz grafica que puede insertarse
en una pagina web, para lo cual el navegador debe reconocer la etiqueta APPLET, es decir
el codigo de un applet es interpretado por el propio navegador mediante la JVM, de esta
manera se pueden hacer paginas Web mas dinamicas.
Las caracteristicas de estos programas son las siguientes:
Compatibilidad con los diferentes Sistemas Operativos. Cualquier applet puede ser

visualizado en los navegadores compatibles con Java, si el navegador reconoce Java,
ejecutara el applet, sin importar el S.O. en que este.
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Gran escala de distribucion. Una vez que el applet ha sido creado, y colocado en un
servidor de Internet, instantdneamente el applet puede ser cargado y ejecutado en cualquier
parte de mundo.

Applets simples y pequefios. La mayoria de los applets tienen estas caracteristicas, y
se mejoran con el tipo de archivos jar, los cuales pueden contener todas las clases
comprimidas para una mejor transferencia desde el servidor.

Seguridad en los applets. Sun al pensar en crear este tipo de programas, también
dedico tiempo a la seguridad, restringiendo las operaciones de los applets en la
computadora en donde se ejecuta.

Aun con todos los métodos implementados para evitar que los applets sean nocivos,
puede haber algunos que aunque no perjudiquen directamente al usuario, si puedan
bloquear la computadora, o retener muchos recursos del sistema. Por tales motivos es
importante realizar pruebas exhaustivas cuando se programan applets, tomar en cuenta los
bytecodes, los cuales son una pre-compilacion del codigo fuente de Java, el cual se
interpreta con la JVM.

Un programa Java se ejecuta como una aplicacion Stand-Alone desde la linea de
comando o como un applet que corre bajo un navegador de web. Las aplicaciones y los
applets comienzan la ejecucion de diferentes maneras: una aplicacion tiene un método
principal main (), mientras que un applet tiene un método init () iniciado por el navegador.

Es importante recalcar que todos los applets deben ser una subclase de la clase
applet y de esta manera poder usar codigo que ya esta disponible o bien agregarle mas
codigo.

El coédigo fuente de un applet se almacena en un archivo con extension .java. Se
compila para generar bytecode y se almacena con la extension .class, la diferencia con las
aplicaciones Stand-Alone esta en que el archivo .class se incluye en el documento HTML
usando la etiqueta <applet>, y es ejecutado por el navegador cuando carga un documento
HTML que contiene esta etiqueta, es una manera de incluir programas complejos en el
ambito de una pagina web y se benefician de la potencia de este lenguaje para la Red, la
principal ventaja de utilizar applets consiste en que son mucho menos dependientes del
navegador.

Esta etiqueta tiene numerosos atributos para realzar su ubicacion en el documento,

como por ejemplo los que definen el ancho y el alto de la ventana en donde estara el applet,
algunos parametros necesarios, etc.
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Atributos obligatorios:
e CODE : Nombre de la clase principal, necesaria para cargar el applet.

e WIDTH : Anchura inicial del rectangulo en el que estara el applet indicados en
pixeles.

e HEIGHT : Altura inicial del rectdngulo en el que estara el applet indicados en
pixeles.

Atributos opcionales:

e CODEBASE : URL base del applet

ALT : Texto alternativo en caso de que no se pueda visualizar el applet.
e NAME : Nombre de la instancia.
e ALIGN : Justificacion del applet dentro de la pagina.

e VSPACE : Espaciado vertical que habra entre el texto y el applet, medido en
pixeles.

e HSPACE : Espaciado horizontal que habra entre el texto y el applet, medido en
pixeles.

La vida de un applet es controlada por el Navegador en donde se esta ejecutando,
iniciando por el método de init(), después start(), antes de terminar stop() y destroy() para
finalizar el applet.

Antes de sobrecargar estos cuatro métodos, debemos importar las clases o paquetes
necesarios para el applet: java.applet. Applet y java.awt.Graphics, de esta manera le
decimos al programa las librerias en las cuales buscard los métodos necesarios, ambas
librerias son parte del corazéon del API de Java. Obviamente se pueden importar mas
librerias.

En el lenguaje Java, cada clase es un paquete, si el codigo fuente de la clase no tiene
en la parte inicial package, entonces la clase sera el package por default. Como se
menciono anteriormente, los applets deben ser una subclase de la clase applet,
aprovechando las caracteristicas de la POO.

Un applet requiere que la inicializacion del codigo se coloque en el método init(),
que es el primer método llamado por el navegador. Ademas, un applet puede sobrecargar
los otros tres métodos para llevar a cabo funciones en determinados momentos del ciclo de
vida. Controlaremos el applet mediante los siguientes métodos:
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¢ init: Inicializamos el applet cada vez que es cargado o recargado por el
navegador.

e start: Inicia la ejecucion del applet, después de que es cargado o el usuario
regresa a la pagina del applet.

e stop: Detiene la ejecucion del applet, esto sucede cuando el usuario abandona la
pagina o cierra el navegador.

e destroy: Antes de ser descargado el applet, se realiza una limpieza del sistema
en donde se cargo.

El método init solo se ejecuta una vez, inicializando las variables necesarias para el
programa, funciona como un constructor, de igual manera el método destroy es como
destructor. No es necesario sobre escribir los cuatro métodos del applet, eso depende de la
complejidad del mismo. Los Applets utilizan la concurrencia, es dificil de explicar, pero
como indica Doug Lea: “Un programa concurrente es un programa que hace mds de una
cosa a la vez™”.

2.3 Interaccion con los usuarios.

La creacion de una Intefaz Graficas de Usuario (GUI) ha sido una ventaja en Java
desde sus origenes, y tiene la portabilidad al utilizar los elementos del Abstract Window
Toolkit (AWT, incluidos desde las versiones 1.0 y 1.1 del JDK) sin importar si son
aplicaciones comunes o applets. Los elementos del AWT incluyen desde APIs para
imprimir, menus, barras de desplazamiento, hasta portapapeles y manejo de imagenes o
graficos.

Se puede construir una GUI con la combinacion de los elementos incluidos en el
AWT vy escuchar los sucesos generados por los mismos; estos elementos pueden ser Panel,
Checkbox, Button, Dialog, Label, entre otros mas.

2.3.1 La POO y los eventos.

Como Java es totalmente orientado a objetos, y con las clases incluidas en el
paquete AWT, entonces podemos referirnos a una programacion orientada a objetos y
conducida por eventos, la cual describiremos a continuacion.

La aplicacion es creada a partir de las clases fundamentales en Java, implementa una
GUI y se ejecuta quedando a la espera de las acciones generadas por el usuario, por el S.O.
o por la misma aplicacion. Al generarse un evento, Java responde ejecutando el método
asociado con este evento de forma predeterminada, es el programador quien redefine este
método y controla las acciones. Logicamente hay muchos eventos posibles para un

% Programacién Concurrente en Java, Principios y Patrones de Disefio, Doug Lea, Person Educacion, Madrid
2001, p. 20
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programa, ya sea Stand Alone o applet, pero siempre se responderd a cada evento
invocando su método asociado.

Para poder crear aplicaciones del tipo GUI es necesario cumplir con los siguientes
requisitos:

e Importacion de paquetes. Se deben importar los paquetes necesarios para crear
las GUI, estos paquetes pueden ser desde java.awt.event, java.graphics, etc.

e Crear un contenedor principal. Este contenedor es necesario para poder colocar
los elementos graficos de la aplicacion, se crea con la palabra reservada Frame.

e Declaracion de elementos. Es necesario declarar e inicializar los elementos
incluidos en la GUI, como los botones, las etiquetas, los ments, etc. con todas
sus propiedades.

e Implementar un manejador. En Java conocido como handler, y se emplea para
llevar el control de los eventos generados mientras el programa se ejecuta; estos
eventos pueden ser producidos por el usuario, por la propia aplicacion o por el
S.O. en el cual se ejecuta el programa.

e Asignar un [istener. Todos los elementos que necesiten implementar los
registros generados por los eventos como un clic, presionar un botén, etc,
necesitan un /istener apropiado para manipular dichos eventos. El handler y el
listener actlian en conjunto.

2.3.2 Manejo de eventos.

Como se menciono anteriormente, los eventos se manejan a través de un conjunto
de métodos predeterminados para todos los componentes, pero siempre debe tener asociado
el manejador asociado a dichos eventos, de hecho, puede haber méas de un componente
asociado con un escuchador de eventos.

Los manejadores de eventos mas comunes en Java son los siguientes:

e ActionListener. Permite a un componente responder a las acciones que ocurran
sobre el; por ejemplo, un clic sobre el mouse. Este manejador se puede asociar
con componentes Button, TextField, CheckBox, RadioButton, List y ComboBox,
invocando al método addActionListener.

e KeylListener. Proporciona los medios para que un componente responda a las

acciones procedentes del teclado. Este manejador se puede asociar con todos los
componentes, invocando al método addKeyListener.
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e [temlListener. Necesario para que un componente pueda responder a los cambios
producidos al actuar sobre €l; por ejemplo cuando se selecciona una casilla de
verificacion. Este manejador se puede asociar con componentes button,
RadioButton, CheckBox y ComboBox, invocando al método addltemListener.

e MouselListener. Permite a un componente responder a las acciones del raton:
clics, entrar y salir de un area y la posicion del mismo. Este manejador se puede
asociar con todos los componentes, invocando al método addMouseListener.

e FocusListener. Permite a un componente saber cuando gana o pierde el foco.
Cuando un componente esta enfocado, se puede actuar directamente sobre el;
por ejemplo, si quiere escribir en una caja de texto, esta tiene primero que
obtener el foco. Este manejador se puede asociar con todos los componentes,
invocando al método addFocusListener.

e WindowlListener. Permite a una ventana responder a las acciones que ocurren
sobre ella; por ejemplo minimizarla, abrirla, moverla, etc. Este manejador se
puede asociar con componentes Frame y Window mediante el método
addWindowListener.

2.4 Flujo de datos E/S

Para Java, existe un paquete de E/S el cual utiliza como base los stream también
conocidos como flujo de datos, este paquete es conocido como java.io y tiene dos partes
principales: stream de caracteres y stream de byte, los primeros son del tipo Unicode de 16
bits, y los bytes, como es bien sabido son de ocho bits. La E/S basada en texto trabaja con
streams de caracteres legibles para los programadores y en general para las personas, es
simple texto y son muy Tutiles en la E/S basada en texto; mientras que la E/S basada en
datos funciona con stream de datos binarios, los cuales no son legibles facilmente para las
personas, y se emplean para la E/S basada en datos.

Los stream que trabajan con bytes no puede transportar adecuadamente caracteres
y hay algunos aspectos con caracteres que no tienen sentido. Los stream de bytes se
denomina stream de entrada y stream de salida, y los stream de caracteres se denomina
lectores y escritores. Casi todo stream de entrada tiene un correspondiente stream de salida,
y la mayoria de los stream de entrada o de salida tienen su correspondiente lector o escritor
de caracteres con similar funcionalidad, y viceversa.

Las clases e interfaces de java.io se pueden dividir de forma general en cinco
grupos:

Clases generales para construir diferentes tipos de streams de bytes y de caracteres
como streams de entrada y de salida, lectores, escritores y clases para realizar conversiones
entre ellos.
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Un conjunto de clases que definen diversos tipos de stream: filtrados, buffered,
piped, y algunas instancias especificas de dichos streams, como el lector de numeros de
linea o el conversor de streams de tokens.

Las clases ¢ interfaces de streams de datos para leer y escribir valores primitivos y
cadenas de texto y también existen aquellas para interactuar con archivos
independientemente del sistema.

Las clases e interfaces para formar el mecanismo de serializacion de objetos, los
cuales transforman objetos en streams de bytes, y permite reconstruirlos a partir de dichos
streams de bytes.
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2.5 Conexiones en el Web.

En Internet, las conexiones se realizan mediante sockets, un punto en donde dos
programas realizan una conexion en red. Un socket es una relacion a un puerto mediante el
cual el protocolo TCP puede identificar quien se conecta y establecer comunicacion. Para
Java, las clases del tipo Socket son utilizadas para representar la conexion entre el
programa cliente y el programa servidor.

Para realizar una conexion son necesarios dos elementos: un cliente, y un servidor.
El cliente es quien realiza la peticion para establecer la conexion, debe conocer la direccion
IP de la computadora en la cual se esta ejecutando el programa servidor y el puerto por el
cual se puede conectar, el servidor solo esta esperando alguna llamada para poder responder
y establecer la conexion. En el lado del cliente, si la conexion es aceptada, el socket es
creado exitosamente y el cliente puede utilizar este socket para comunicarse con el
servidor.

En Java existen varios API’s utiles para poder crear conexiones seguras en Internet,
en redes locales y también para Base de Datos. Para las conexiones en red, es necesario
incluir el paquete java.net, de esta manera, un cliente Java que utiliza un socket puede
trabajar sin ninguna dificultad en redes LAN o WAN; también existe una clase para crear
sockets para servidores.

Los sockets incluidos en este paquete trabajan en un trasfondo para cualquier
sistema en particular, por lo tanto el programador no se preocupa de los detalles en la
conexion, solo de los atributos necesarios para poder establecerla. Una ventaja mas de Java
en todas las plataformas sobre las que este la JVM.

En Internet, existe un termino conocido como URL (Urniform Resource Locator), el
cual nos ayuda a manipular las direcciones de una manera mas sencilla, es decir, son una
direccion o referencia, incluyen el protocolo necesario en la conexion, y la referencia como
tal. Java soporta estas conexiones, se pueden crear URL como los que se manejan en
cualquier navegador, incluyendo el protocolo, el nombre de la computadora host, la ruta del
archivo en especifico y el puerto de entrada, pero una vez que un objeto del tipo URL es
creado, no puede ser cambiado en ninguno de sus atributos.

Veremos los pasos generales de como un programa establece una conexioén a un
servidor utilizando la clase Socket (conociendo previamente la direccion IP del Servidor y
un puerto disponible para la conexion), como enviar y recibir datos mediante esta conexion,
y el orden para eliminar los objetos creados.

Cabe destacar que los programas en Java pueden utilizar dos protocolos distintos en
red, el TCP o el UDP, en ambos no es necesario trabajar directamente con las capas que
manejan, solo utilizar las clases incluidas en los paquetes de red, los cuales tiene sistemas
para realizar conexiones de una manera sencilla. Antes de decidir cual de los dos protocolos
se utilizara, es conveniente realizar una evaluacion de los pros y los contras de cada uno de
ellos
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De esta manera, las clases URL, URLConnection, Socket y ServerSocket son
utilizadas en una conexion TCP, mientras que para el tipo UDP se utiliza DatagramPacket,
DatagramSocket y MulticastSocket.

Una vez identificado el tipo de protocolo a utilizar, se deben incluir los paquetes
necesarios (java.net), crear la clase principal con la cual se trabajard, después se crea el
objeto socket derivandolo de la clase Socket, incluida en el paquete java.net, con dos
parametros: nombre del host o servidor, y el nimero de puerto por el cual se conectard. Es
importante tener estas lineas de codigo dentro de un bloque try — catch, para poder atrapar
las excepciones que se puedan generar en estas operaciones y evitar en lo mayor posible
errores.

Cuando se establece la conexion, comenzamos a realizar las operaciones de
comunicacion entre el cliente y el servidor, utilizando funciones de entrada/salida incluidas
en la libreria java.io, como PrintWriter, BufferedReader, InputStreamReader, etc.

Si estamos en Internet, podemos crear un objeto del tipo URL para poder manejar
las direcciones de algin servidor en especifico, se debe tomar los parametros necesarios
para crear el URL, después mediante los métodos de este objeto podemos obtener varias de
las propiedades, como el protocolo, el nombre del host, etc. También podemos conectarnos
directamente al servidor mediante el método openConnection, el cual inicializa una
comunicacion entre el programa Java y el servidor. En caso de que no sea posible
establecer una conexion, ya sea porque el servidor este fuera de servicio o no este
disponible el puerto, se lanzara una excepcion.

Después de realizar todo el trabajo con la conexidn, se deben cerrar las operaciones

de entrada/salida y los sockets creados, el orden es importante: se deben cerrar los stream
conectados al socket y al final cerrar el socket.
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Capitulo 3: Interfaz Grifica.

3.1 Importancia de GUIL

3.2 AWT y Swing.

3.3 La clase Panel y los Layout.
3.4 Manejo de eventos.

3.1 Importancia de GUL

La interfaz de usuario permite a los clientes interactuar con el programa, al
principio, eran desde linea de comando, como MS-DOS o UNIX, pero actualmente
proliferan y son de uso comun las interfaces graficas con ventanas. La interfaz de usuario es
un aspecto importante para las aplicaciones, pues con ellas se comunica el programa y el
usuario, al nivel mas bajo, el sistema operativo envia informacion desde los dispositivos de
el raton y el teclado, dicha informacion se captura desde la interfaz de
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3.1.1 Aspectos generales de la GUL

En la actualidad, la iteracién con los usuarios es mediante interfaces gréficas;
sistemas operativos como Windows, MacOs, e inclusive Linux emplean estos medios para
comunicarse con el usuario. Por sus siglas en ingles, GUI (Graphics User Interfaz), es en
términos generales, un programa generado con ventanas, listas de seleccion, botones,
checkbox, menus, etc.

En sus inicios, las aplicaciones basadas en GUI eran dificiles de programar, era
necesario escribir mucho codigo, dar seguimiento a los eventos generados por el usuario era
conflictivo y la comprension de los programas no era facil. En Java, la programacion de
GUI se realiza a través del AWT (Abstract Window Toolkit) incluido desde el JDK, el cual
se acompafa con elementos necesarios para crear GUI, pero simples. Lo mejor del AWT,
es como todo en Java, la portabilidad, aunque la apariencia de las aplicaciones puede variar
un poco, dependiendo del S.O. en donde se ejecuten.

El AWT fue disefiado para ayudar al programador y evitar que se preocupe de los
detalles como controlar el movimiento del ratéon o leer el teclado, ni tampoco atender los
problemas de la escritura en pantalla. E1 AWT constituye una libreria de clases orientada a
objeto para cubrir estos recursos y servicios de bajo nivel.

Con Java, hay dos maneras para tratar los eventos generados por la GUI, una de
ellas es mediante la implementacion del ActionListener en una clase, la cual interceptara el
evento especifico y la otra forma es mediante el actionPerformed, el cual interceptara todos
los eventos. Estas dos maneras de tratar los eventos se verd a detalle mas adelante en la
seccion Manejo de Eventos.

3.2AWT y Swing

En la version del SDK 1.4 hay dos maneras de crear interfaces graficas, la primera y
la mas antigua es mediante el AWT, la segunda es mediante los componentes Swing, los
cuales son parte del JFC (Java Foundation Classes), estos ultimos pueden utilizarse desde
el JDK 1.1 o en la plataforma Java 2.

La diferencia que en dimensiones presentan los componentes graficos varia de una
plataforma a otra, por tal motivo un programa de ambiente visual que ubique los
componentes de acuerdo a las coordenadas exactas no sera util, pues cuando la aplicacién
creada con este ambiente visual se utilice en otra plataforma distinta en la que fue creado,
es seguro que los componentes tengan una ubicacion y un aspecto diferente.

Cuando se desarrolla una aplicacién, hay elementos Swing los cuales son
contraparte de los elementos AWT, estos elementos tiene el mismo nombre que los AWT
con la particularidad de que su nombre empieza con la letra J, como ejemplo tenemos el
Frame y Jframe, como se menciono anteriormente el AWT es un conjunto de clases muy
basica, tutil para liberar al programador de la preocupacion de los detalles, y Swing es mas
robusta y con mas atributos.
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3.2.1 AWT

Con anterioridad se ha mencionado sobre el AWT, el primer conjunto de paquetes
de Java para crear GUI, por tal razén no es muy robusto, pero para aplicaciones sencillas
resulta 1til, ademas, muestra los componentes utilizando es aspecto del S.O. en el que se
ejecute la aplicacion, es decir, los botones tendran un aspecto de Macintosh en una Mac, del
tipo Motif en una plataforma X o botones de Windows en un sistema de Microsoft.

En el AWT se incluyen diversos administradores de interfaz grafica, estos
administradores son el FlowLayout, GridBagLayout, etc. La cualidad de estos
administradores consiste en conocer en donde ubicar los componentes dentro de la pantalla
mediante una ubicacion relativa a los demas. Aunque en el AWT es posible colocar los
elementos graficos mediante una posicion absoluta, pero no se recomienda en resumen, “es
un conjunto de clases que implemementan el Abstract Windows Toolkit necesarios para la

interfaz grafica”".

Por estos motivos, cuando deseamos crear una GUI en Java, debemos imaginar
como ubicar los componentes en relacion con los demds componentes, obviamente
utilizando alguno de los administradores graficos incluidos en Java; esto nos ayudara a
crear GUI capaces de ser visualizadas correctamente en las distintas plataformas.

Como la estructura basica del AWT se basa en Componentes y Contenedores, y
estos ultimos contienen Componentes posicionados a su respecto y son Componentes a su
vez, de forma que los eventos pueden tratarse tanto en Contenedores como en
Componentes, entonces, sera el programador quien se encargard de llevar el control de los
elementos.

Una interfaz gréafica estd construida basandose en elementos graficos basicos, los
Componentes. Tipicos ejemplos de estos Componentes son los botones, barras de
desplazamiento, etiquetas, listas, cajas de seleccion o campos de texto. Los Componentes
permiten al usuario interactuar con la aplicacion y proporcionar informacion desde el
programa al usuario sobre el estado del programa. En el AWT, todos los Componentes de
la interfaz de usuario son instancias de la clase Component o uno de sus subtipos.

Component es una clase abstracta que representa cualquier componente con
representacion grafica, Container es un componente el cual puede contener a otros
componente graficos como un Panel, y Frame permite representar ventanas.

Los frames son contenedores, por lo que incluyen un panel de contenido (content
pane) al cual se le pueden afadir componentes graficos como etiquetas, botones, cajas de
texto, etc. y paneles. Estos frames tienen una clase encargada para escuchar los eventos
generados en la ventana, esta clase se llama WindowsListener, ¢ incluye siete métodos, los
cuales corresponden a las distintas acciones realizadas sobre una ventana:

! Java for C/C++ Programmers, Michael C. Daconta, Wisley Computer Publishing, U.S.A. 1996 p. 151
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e WindowActivated. Se invoca cuando la ventana se muestra de segundo al primer
plano.

e WindowDeactiveted. Cuando la ventana pasa a un segundo plano.

e Windowlconified Si la ventana se minimiza, se llama este método.

e WindowDeiconified Al restaurar la ventana, es decir para de minizada a mostrarse
en pantalla.

o  WindowOpened Abrir la ventana.

e WindowClosed Cerrar la ventana.

La siguiente figura muestra una applet generado con AWT:

ilrrtrnduccio'n a Java Aceptar
I Cliente-Servidor  Cancelar

Java

Lava
ISP

Applet generado con AWT

Los Componentes no se encuentran aislados, sino agrupados dentro de
Contenedores. Los Contenedores contienen y organizan la situacion de los Componentes;
ademas, los Contenedores son en si mismos Componentes y como tales pueden ser situados
dentro de otros Contenedores. También contienen el cddigo necesario para el control de
eventos, cambiar la forma del cursor o modificar el icono de la aplicacion. En el AWT,
todos los Contenedores son instancias de la clase Container o uno de sus subtipos.

Como ya vimos, el AWT incluye todo un conjunto de componentes graficos como
botones, etiquetas, checkbox, etc., pero también es posible implementar graficos con este
conjunto de paquetes y la libreria Graphics. Los elementos que dibujemos los incluiremos
en el método paint, las graficas pueden ser desde lineas, circulos, utilizar una gran variedad
de colores, un manejos de fuentes y de tipo diverso, etc. e incluso podemos actualizar el
area de pintado al utilizar el método repaint.

Para gestionar los componentes graficos es necesario utilizar un Listener, el cual nos
permitird manejar los eventos generados con cualquier componente grafico, por ejemplo un
botén; en resumidas cuentas, lo primero que se hace es el aspecto grafico, como los
botones, los menus, etc., después se crean y se aiaden los oyentes de los sucesos que, segun
el suceso, invocan uno u otro método de gestion del programa; Este es un principio general
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de la programacion de Interfaces Graficas, es decir, de la programacion de los sucesos.
Cada programa que se implemente, funciona de esta forma.

La estructura del AWT se puede resumir en los puntos que se exponen a
continuacion:

e Los Contenedores comprenden Componentes, que son los controles basicos

e Alto nivel de abstraccion respecto al entorno de ventanas en que se ejecute la
aplicacion (no hay areas cliente, ni llamadas a X, ni hWnds, etc.)

e Para gestionar los componentes graficos es necesario utilizar un Listener

e No se usan posiciones fijas de los Componentes, sino que estan situados a
través de una disposicion controlada (layouts)

e La arquitectura de la aplicacion es dependiente del entorno de ventanas, en
vez de tener un tamafo fijo

e Es bastante dependiente de la maquina en que se ejecuta la aplicacion (no
puede asumir que un didlogo tendra el mismo tamafio en cada maquina)

e FEl comin denominador de mas bajo nivel se acerca al teclado, ratén y
manejo de eventos

El tipo de programacion es un poco diferente al que un programador sobre
plataforma no gréficas (tipo Dos, o linea de comandos) o secuencial estd acostumbrado y al
principio puede resultar no muy simple, sin embargo es necesario acostumbrarse.

3.2.2 JFC y los componentes Swing
JFC es la abreviacion de Java Foundation Classes, lo cual comprende un conjunto
de caracteristicas para construir GUI y agregar funcionalidades graficas e interaccion con

las aplicaciones Java.

El JFC fue anunciado por primera vez en 1997, en una conferencia de JavaOne,
tiene un conjunto de caracteristicas mostradas a continuacion:

| Caracteristicas de Java Foundation Classes

| Caracteristica ‘Descripcién

Componentes Swing [Incluye cada elemento grafico desde botones hasta
GUI paneles para crear tablas.

Para cualquier programa, proporciona una eleccion del
look and feel. Por ejemplo, el mismo programa puede
Soporte para Look- |visualizarse con la apariencia proporcionada por Java

and-Feel o por Windows. Varios paquetes de look-and-feel
estan disponibles, en la version 1.4.2 de Java, soporta
el GTK+ look and feel.

Accesibilidad del ~ |Habilita diversas tecnologias de las pantallas y display

API en Braille y asi obtener informacion del usuario.

Java 2D API Proporciona a los programadores una forma facil de
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incorporar graficas en 2D de alta calidad, texto e
imagenes en applets. Java 2D incluye API’s para
generar y enviar salidas a dispositivos como
impresoras.

Soporte para
arrastrar y soltar
(Drag-and-Drop)

Proporciona la habilidad de arrastrar y soltar entre
Java y aplicaciones nativas..

Permite a los desarrolladores construir aplicaciones
que puedan interactuar con usuario del worldwide en
sus propios leguajes y convenciones culturales. Con la
Internacionalizacion lentrada del framework, se pueden generar aplicaciones
las cuales acepten texto en lenguajes que tienen miles
de caracteres diferentes como el Japonés, Chino o
Coreano.

Caracteristicas del JFC

Para ejecutar los programas generados con Swing, solo es necesario tener la JVM
actualizada con la version con la cual fue compilado el programa (o una versidon posterior),
se pueden crear aplicaciones Stand Alone o applets, y pueden ser ejecutados con Java Web
Start, la ventaja de utilizar esta ultima consiste en que cuando se ejecuta por primera vez
una aplicacion, Java Web Start baja automaticamente los paquetes necesarios.

En las versiones 1.4 y posteriores Java Web Start esta incluido como parte de la
plataforma Java, por lo tanto si instala J2SE o JRE v1.4.1 o una version posterior, entonces
tiene instalado Java Web Start, de esta manera los navegadores pueden ejecutar las
aplicaciones con Java Web Start.

Cabe destacar que los paneles como Jframe, ademas de contener otros componentes
tienen una superficie sobre la cual se puede dibujar, llamada canvas o lienzo, por ejemplo
para dibujar en un Jpanel, hay que redefinir el método paintComponent de la clase
Jcomponent el cual es invocado cada vez que hay que refrescar la visualizacion del
componente en pantalla, un ejemplo de cuando se refresca es al mover o redimensionar la
ventana.

3.3 La clase Panel y los Layout.

Antes de construir una GUI es importante conocer como se distribuirdn los
componentes en el area de trabajo, para tal fin se crearon los Layout Managament,
utilizados para controlar la forma en como se colocan los componentes en un contenedor,
veamos esta distribucion del espacio mas a detalle.

El manejo de los Layout dentro de las GUI se utiliza para controlar el tamafo y la
posicion de los componentes dentro de la pantalla; existen cinco formas para implementar
los Layout: BorderLayout, BoxLayout, FlowLayout, GridBagLayout, and GridLayout, cada
uno con sus propias caracteristicas.
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Por default, cada contenedor tiene una Layout manager, todos los objetos Panel
utilizan por default FlowLayout, los contenedores principales como applet, Dialog, y frame
utilizan BorderLayout, obviamente el tipo de manejador que utiliza por default un panel o
un content pane puede ser modificado, solo hay que invocar el método container setLayout.
En general, la inica vez cuando se piensa en los manejadores de Layout es cuando se crea
un panel o se afiladen componentes para ubicarlos en pantalla.

Panel pane = new Panel();
pane.setLayout(new BorderLayout()),

3.3.1 BorderLayout

Cuando se utiliza este manager, los componentes se ordenan y redimensionan en
cinco regiones, las cuales son, por sus nombre en inglés: north, south, east, west, and center
y corresponde a los puntos cardinales de acuerdo a su nombre. Cada region es identificada
por una constante: NORTH, SOUTH, EAST, WEST, y CENTER; cuando se afiaden
componentes a un container con BorderLayout, se utiliza alguna de las cinco constantes, si
no se especifica constante alguna, se interpreta como si fuera CENTER.

Panel panel = new Panel(),
panel.setLayout(new BorderLayout());
panel.add(mew Button(“Boton Uno”), BorderLayout SOUTH);

Ademas, BorderLayout soporta cuatro posicionamientos relativos,
BEFORE_FIRST LINE, AFTER _LAST LINE, BEFORE LINE BEGINS, y
AFTER LINE ENDS. Es decir, si en un container en donde el componente de orientacion
se especifica ComponentOrientation. LEFT TO RIGHT, entonces la ubicacion sera
NORTH, SOUTH, WEST, y EAST, respectivamente.

3.3.2 BoxLayout

BoxLayout es una administrador de GUI el cual nos permite colocar componentes
de manera horizontal o vertical; los componentes mantendran su ubicacion aun cuando se
cambie de dimension el frame, son colocados de izquierda a derecha o de arriba a abajo y
son colocados en alineacion con el tamafio maximo posible.

Varios programas utilizan la clase Box en lugar de utilizar el BoxLayout
directamente, esto es debido a que la clase Box provee un componente del tipo lightweight
y varios métodos que facilitan su implementacion.

3.3.3 FlowLayout
Los componentes con FlowLayout son colocados en linea, de izquierda a derecha,
son comunmente usados para colocar botones en un panel hasta que no haya espacio para

mas componentes, los componentes en cada linea son centrados. Cuando una clase se
deriva de Applet, FlowLayout es el administrador grafico por default.
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Tiene cuatro variables para indicar la alineacion de los componentes. LEFT, indica
que la alineacidn serd con justificacion a la izquierda. CENTER, los componentes seran
colocados en el centro. RIGHT, la justificacion de los componentes serd a la derecha.
LEADING, aqui, los componentes se colocaran en la primera linea. TRAILING, es muy
similar a LEADING, pero la orientacion se invierte.

Panel panel = new Panel(),
panel.setLayout(new FlowLayout(FlowLayout LEFT));

3.3.4 GridLayout

Otro administrador de Java es GridLayout, el cual permite colocar los componentes
en una rejilla rectangular, esta rejilla esta divida en rectdngulos del mismo tamafio, y cada
componente es colocado en uno de ellos. Las variables principales utilizadas en el
constructor de esta clase son el nimero de renglones y de columnas.

En casos excepcionales, el nimero de columnas es determinado por el nimero de
renglones y el total de componentes. Otras variables utilizadas en esta clase son Agap, vgap,
ambas en valores entero y especifican la distancia entre los componentes en forma
horizontal y vertical, respectivamente.

setLayout(new GridLayout(3,2,2,2));

Este ejemplo especifica una rejilla de tres renglones y dos columnas, con una
separacion vertical y horizontal de 2 unidades.

3.3.5 GridBagLayout

GridBagLayout es el administrador mas sofisticado que existe para Java, el cual nos
permite alinear componentes de manera vertical y horizontal, permitiendo que algunos
componentes se expandan a mas de una celda, y sin mas requerimientos de que los
componentes sean del mismo tamafio que el éarea de visualizacion. Cada objeto
GridBagLayout mantiene una arreglo rectangular de celdas, un componente puede ocupar
una o mas celdas, llamada area de despliegue o visualizacion.

Cada componente manejado por grid bag layout esta asociado con una instancia de
GridBagConstraints, la cual especifica como seran colocados los componentes dentro del
area de visualizacion.

La manera en como colocard GridBagLayout los componentes, depende del objeto
GridBagConstraints asociado con cada uno de los componentes y el tamafio minimo
dentro del container, es por esta razon por la cual para optimizar el manejo de esta clase, se
debe personalizar una o mas de los GridBagConstraints, 1o cual se logra mediante el uso de
las siguientes variables: gridx, gridx, gridwidth, gridheight, fill, ipadx, ipady, insets,
anchor, weightx, weighty.
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3.4 Manejo de Eventos

Los eventos son uno de los aspectos mas importantes en entornos graficos como, el
manejo de eventos en Java se utiliza para delegar la interaccion del programa con el
usuario, y como en Java no existen los punteros, la implementacion de los eventos es
mediante el uso de interfaces incluyendo los Listeners.

3.4.1 Funcionamiento de los Eventos

Cuando se trabaja con entornos graficos como Windows la entrada por parte de
usuario es a través de elementos graficos y una misma accion puede realizarse de distintas
formas. Por ejemplo, una opcién de menu tiene distintas maneras de activarse:

Podemos hacer clic sobre el ment, o bien utilizar el acceso directo del menu (la
combinacion de teclas que aparece al lado del nombre, como Ctrl+V, F5, etc.) o incluso
podemos utilizar los aceleradores del teclado asignados al menu (la letra subrayada que
aparece en el nombre, como Archivo, Edicion, etc.)

En el momento de recibir el mensaje, Java interpretara por nosotros las distintas
posibilidades, y lanza el evento correspondiente. De este modo, en el caso de un botén, no
tenemos que preocuparnos de lo que haya ocurrido (ha hecho clic, ha pulsado Enter...) sino
que finalmente nuestro boton ha sido pulsado, por el método que sea, por lo que
posiblemente, algo tendremos que hacer.

Como vemos, tenemos muchos caminos para llegar al mismo destino, y en ciertas
ocasiones seria demasiado complicado controlar todas estas opciones. Es por esto que la
interfaz grafica nos “avisa” cada vez que ocurre algo importante, de esta manera
asignaremos acciones de acuerdo a la entrada del usuario.

Cada uno de estos “avisos” recibe el nombre de “mensaje” y existen gran cantidad
de ellos: cada vez que se pulsa el boton derecho del raton, cuando se presiona una tecla del
teclado, cuando se pinta la ventana, etc., estos mensajes son asignados de manera Unica
para poder ser identificados cada uno de ellos.

Por ello, la programacion basada en eventos encaja muy bien en los entornos
graficos, ya que cada vez que la aplicacion reciba un mensaje del sistema operativo,
podremos lanzar un evento al programador.

3.4.2 Los eventos en Java

Los eventos en Java se definen mediante clases auxiliares llamados event listener,

los cuales pueden recibir eventos de tipo especifico por ejemplo el clic del raton. Estas

clases se asocian a componentes especificos.

Cuando se utiliza el AWT, los eventos se organizan en una jerarquia de clases
dentro del paquete java.awt.event de la siguiente manera:
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e La clase java.util. EventObject es la clase base de todos los eventos en Java.

e La subclase java.awt. AWTEvent es la clase base de todos los eventos utilizados en
la construccion de GUI.

e (ada tipo de Evento XxxEvent tiene asociada una interfaz XxxListener, la cual nos
permite definir manejadores de Eventos.

e Para simplificar la implementacion de algunos manejadores de eventos, el paquete
Java.awt.Event incluye clases base llamadas XxxAdapter que implementa las
interfaces XxxListener.

Por ejemplo, para gestionar los eventos del raton, usaremos MouseAdapter, para
controlar los eventos de una ventana recurriremos a WindowAdapter y para especificar lo
que hara nuestra aplicacion cuando se pulse un boton emplearemos ActionListener.

Los Componentes Swing no soportan el modelo de eventos de propagacion, sino
solamente el modelo de Delegacion incluido desde el JDK 1.1; por lo tanto, si se van a
utilizar Componentes Swing, se debe programar exclusivamente en el nuevo modelo.
Aunque hay Componentes de Swing que se corresponden (o reemplazan) a componentes de
AWT, hay otros que no tienen una contrapartida en el AWT.

Desde el punto de vista del manejo de eventos, los Componentes de Swing
funcionan del mismo modo que los Componentes del AWT, a diferencia de los nuevos
eventos que incorpora Swing. Desde otros puntos de vista, los Componentes Swing pueden
parecerse ya mas o menos a su contrapartida del AWT. Ademds, hay una serie de
Componentes muy utiles en Swing, como son los arboles, la barra de progreso, los tooltips,
que no tienen ningin Componente que se les pueda equiparar en el AWT.

Para algunos programas creados en AWT cuando se desea convertir a Swing,
solamente se reemplaza cada instancia de Frame por una instancia de JFrame, ademas de
incorporar la sentencia import que hace que las clases sean accesibles al compilador y al
intérprete. Por lo demas, el control de eventos es el mismo que se ejercia en el AWT, pero
esto solo es en programas sencillos.

Cuando utilizamos los eventos, podemos comprobar la utilizacion de fuentes de
eventos, receptores de eventos y adaptadores del Modelo de Delegacion de Eventos para
Componentes Swing. La aplicacion instancia un objeto que crea un interfaz de usuario
consistente en un JFrame. Este objeto es una fuente de eventos que notificara a dos objetos
diferentes, receptores de eventos, de eventos de tipo Window.

Uno de los objetos Listener, receptores de eventos, implementa el interfaz
WindowListener y define todos los métodos que se declaran en ese interfaz. El otro objeto
Listener, extiende la clase Adapter, adaptador, llamada WindowAdapter, que ya no tiene
porqué sobre escribir todos los métodos del interfaz, sino solamente aquellos que le resultan
interesantes.
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3.4.3 Manejo de eventos en Java

En parrafos anteriores, mencionamos que hay dos maneras para tratar los eventos
generados por la GUI, una de ellas es mediante la implementacion del ActionListener en
una clase, la cual interceptara el evento especifico y la otra forma es mediante el
actionPerformed, el cual interceptara todos los eventos.

En la primer forma de interceptar los eventos, el AWT los recibe en alguno de los
dos niveles siguientes: a nivel de los mismos elementos o también a nivel de los
contenedores, es decir, que para determinar si el usuario presiono el botén derecho o
izquierdo del raton, se redefine el método action del botdon y por lo tanto serd necesario
crear una clase derivada de la clase Butfon, la cual tendréd la funcion de ser un objeto de
escucha intermediario.

// Clase auxiliar
public class Intermediario implements ActionListener {
public void actionPerformed(ActionEvent ev) {

/
/

public class MainForm
extends Frameimplements ActionListener {
Buttonbl, b2;

public MainForm() {
/...
bl = new Button(“Clic aqui”);
// Creamos el primer intermediario
bl.addActionListener(new Intermediario());
/...
b2 = new Button(“Aceptar’);
// Creamos el segundo intermediario
b2.addActionListener(new Intermediario());
/...

/
/..

/

En el elemento se indica el objeto con el cual interactu6 el usuario, cuando este
evento no se implementa con una clase, no puede ser procesado por nuestra aplicacion y
debe ser propagado hacia el contenedor de este elemento. Esto significa que se invocara el
método action del contenedor.
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Al implementar la clase auxiliar, el contenedor no procesa el mismo evento, es aqui
en donde nosotros determinamos que hacer con la entrada del usuario. Cuando no se
redefine action mediante una clase, debe ser el contenedor el que procesa el evento.

La otra forma de recibir eventos es en la raiz, pero el problema de la raiz consiste en
recibir los eventos de todos los elementos graficos y por lo tanto hay que comparar lo que
envia el AWT a través de la GUI con cada uno de los elementos contenidos en la raiz, para
poder determinar cual es la accion a desarrollar por la aplicacion.

La imagen nos muestra como queda implementado esta manera de manejar los
eventos:

MainForm

Intermediario

Intermediario

Manejo de Eventos

Cuando se pulsa alguno de los botones, el aviso se envia a uno de los objetos de tipo
Intermediario creados, es decir, se ejecuta un método de uno de estos objetos. Resultado: un
nuevo objeto por cada evento interceptado, pero no tendremos el problema de compartir un
mismo método entre montones de eventos. Ahora bien, ;qué puede hacer un
"intermediario" una vez que recibe un evento? Pues muy poca cosa, mientras no tenga
acceso al objeto donde hemos situado los botones.

Por lo tanto, lo més frecuente serd que a la clase Intermediario se le facilite un
puntero a la instancia donde realmente est4 teniendo lugar el espectaculo:

public class Intermediario implements ActionListener{
MainForm mainForm;

public Intermediario(MainForm mf): mainForm(mf) {}

public void actionPerformed(ActionEventev) {
// Aqui hacemos algo sobre "mainForm"

/
/

Para asociar un receptor al evento del primer botén hariamos esto:
bl = new Button(“Clic aqui”);

// Creamos el primer intermediario
bl.addActionListener(new Intermediario(this));
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Si s6lo mostramos un botdn, para simplificar, la nueva situacion se parecera a la del
siguiente diagrama:

MainForm

Intermediario

public void Hacer algol)
Lk

Manejo de Eventos con punteros

El problema principal de esta técnica es la proliferacion de clases que provoca. Para
cada evento manejado, hay que crear una clase, y una instancia de esa clase; incluso es mas
absurdo: una sola instancia de la clase intermediaria. Una de las consecuencias de esta
epidemia es que habria que inventarse nombres diferentes para cada clase intermediaria,
para evitar conflictos. Ademas: jhabria que escribir muchisimas lineas de codigo para
atrapar un simple evento! Manejando clases anidadas podemos evitar los conflictos en el
primer nivel de nombres, las clases anidadas son aquellas definidas dentro de otras clases.

Nos interesan en concreto las clases andénimas, o anonymous classes: se trata de
clases sin nombres que se definen como parte de una instruccion, por ejemplo:

bl = new Button(“Clic aqu”),

// Creamos el primer intermediario

bl.addActionListener(new ActionListener{() {

public void actionPerformed(ActionEvent ev) {
// i Este método tiene acceso directo...
// ... a la instancia que lo contiene!!!
bl.setVisible(false);

// Recuerde que bl es un campo de la clase exterior

/
A

El texto destacado en azul, y encerrado entre llaves, corresponde a toda una
declaracion de una clase. Antes del bloque que encierra la clase, el operador new crea una
instancia de esta clase sin nombre. La clase implementa, sin que tengamos que hacerlo
explicito, el tipo de interfaz ActionListener. Lo mas interesante, sin embargo, es lo que
destaca el comentario: la instancia creada de la clase anonima puede referirse a los campos
y métodos de la clase que la encierra sin mayor dificultad. En el ejemplo anterior, se
esconde el boton pulsado, algo muy sencillo, y se hace referencia a la variable bl como si
se tratase de un campo definido dentro de la clase anénima.

Esta claro que el compilador de Java, a marcha forzada, ha anadido un pardmetro
"oculto" al constructor de la clase anonima para pasar una referencia a la clase que la
contiene. Esa referencia se almacena en un campo privado afiadido por Java a la clase
andnima. Esta clase también podria utilizar variables locales del método donde se instancia.
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En ese caso, la técnica usada por el compilador consiste en copiar el contenido de esas
variables en campos locales de la clase anonima, nuevamente gracias a manipulaciones en
el constructor de la misma

Para las clases andnimas, no se puede crear un constructor, los constructores en
Java, al igual que en C++ y C#, se definen usando el mismo nombre de la clase, algo
evidentemente imposible en el caso que estamos analizando. Se trata de una de las
anomalias y peligros introducidos por este riesgoso recurso. Tenga en cuenta que, aunque
las clases andénimas resuelven el problema de la proliferacion de nombres de clases, no
resuelven la proliferacion de las propias clases. El codigo final es bastante engorroso de
escribir, leer y mantener (cuente y vea los paréntesis y llaves necesarias) y, como
demuestran las pruebas, el mecanismo resultante es bastante lento.

Existe una ultima forma no recomendada de captar eventos usando handleEvent. Lo
delicado de este método es que recibe todos los eventos, por lo tanto es facil introducir
errores atrapando eventos que deberian procesarse en otro punto en la jerarquia de
componentes.

Veremos un ejemplo de como se crea una ventana utilizando la clase frame del
AWT, no olvidemos que los frames son ventanas en los cuales se pueden colocar otros
elementos, el codigo fuente para generar este sencillo programa se muestra a continuacion:

import java.awt.Frame,

class frameUno {
public static void main(String args[]) {
Frame ventana = new unaVentana();
ventana.setVisible(true),

/
Y/Fin de la clase frame Uno

class unaVentana
extends Frame {
unaVentana() {
this.setTitle(“Fame de Prueba”),
this.setSize(400, 100);

/
/

En el codigo anterior, si hacemos clic para cerrar la ventana, esta no se cerrara, pues
todavia no hemos manejado el evento para cerrar la ventana. La clase encargada para
escuchar los eventos generados en la ventana es WindowsListener.

La interfaz java.awt.event. WindowListener incluye siete métodos, los cuales

corresponden a las distintas acciones realizadas sobre una ventana: windowActivated,
windowActiveted, windowlconified, windowDeiconified, windowOpened y windowClosed
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El cédigo ya corregido queda de la siguiente manera:.

import java.awt. Frame,
import java.awt.event.*;

class frameUno {
public static void main (String args []) {
Frame ventana = new unaVentana ();
ventana.setVisible(true),

/
/

class unaVentana extends Frame {
unaVentana() {
this.setTitle ("Frame de Prueba");
this.setSize (400,100);
this.addWindowListener(new ventanalistener ()) ;

/
/

class ventanalListener extends WindowAdapter {
public void windowClosing( WindowEvent e) {
System.exit (0);
/
/

E‘Eﬁ Frame de Prueba

Ejemplo del codigo del programa

37



Capitulo 4: Programacion en JSP

Capitulo 4: Programacion en JSP

4.1 Por que JSP

4.2 Comparacion de JSP con otras tecnologias CGI
4.3 Conceptos basicos de Java Server Page

4.4 Interaccion de JSP con Base de Datos

Para modificar el enfoque del Internet estatico generado por paginas HTML puras,
es necesario realizar una serie de programas que respondan a las peticiones del usuario, y
generen paginas web de acuerdo a la entrada del usuario y crear asi Webs dindmicas, para
tal objetivo, es necesario utilizar una tecnologia como ASP, JSP, PHP, etc o bien
implementar un Common Gateway Interface (CGI) y asi permitir a los clientes mediante un
Navegador como Internet Explorer, Nestcape, Konqueror, Opera. etc. solicitar datos de un
programa o ejecutar rutinas en un servidor Web.

WJILYNE Y Konqueror

'|-\..-| J"r'ﬂ-'l'f

L . [ntertet
splorer

Navegadores Web

4.1 Por que JSP

Si deseamos contestar la pregunta de ;Por que JSP?, es necesario evaluar las
cualidades de los JSP y como se hace en el siguiente apartado, realizar comparaciones con
las otras tecnologias.

Por principio de cuentas, los componentes Web son preferidos para crear Ul
utilizadas por un cliente Web, debido a que no es necesario instalar un plug-in en el lado
del cliente, ademas se pueden crear aplicaciones mas limpias y de una manera modular al
presentar una forma de separar el disefio de la pagina web de la programacion para la
aplicacion, por ejemplo, las personas involucradas en el disefio de las paginas no necesitan
entender la sintaxis del lenguaje JSP o de Java para realizar su trabajo.

Dada la popularidad del lenguaje Java, existen en la actualidad varias formas de
usarlo dentro de un servidor Web, de entre ellas destacamos dos: mediante servlets,
pequefios programas en Java que se ejecutan de forma persistente en el servidor, y que, por
lo tanto, tienen una activacién muy rapida, y una forma mas simple de hacerlo es con los
JSP (Java Server Pages).

JSP, es un lenguaje de programacion para agregar funcionalidad a un servidor web
mediante la ejecucion de programas o pequeios trozos de codigo en Java que se insertan
dentro de paginas web, de forma anéloga a los ASPs, generan las respuestas a las peticiones
del usuario.
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Este lenguaje hereda las caracteristicas de Java como la estabilidad,
multiplataforma, el manejo de excepciones, ausencia de punteros, e implementa el uso de
etiquetas personalizadas, el manejo en conjunto con el lenguaje XML, manejo de JDBC,
etc., estas caracteristicas han agregado funcionalidad a JSP y que sea considerado como un
potente entorno de desarrollo.

Un uso frecuente de estos programas es en procesamiento de formularios de datos,
donde un navegador de Internet envia los datos a un script (programa) y este programa los
agrega a una base de datos, y devuelve una pagina web de respuesta al navegador.

4.1.1 Diferencias entre JSP y Servlet

Los Servlet son una tecnologia de Java en respuestas a la programacion CGI, estos
programas se ejecutan en un servidor Web, y generan paginas Web dinamicas, utilizadas
comunmente por varias razones. Se distinguen por que el codigo de presentacion (es decir,
lo que genera la interfaz de HTML) se compila dentro de la clase y como los Serviet se
encuentran ya compilados, la ejecucion es més rapida (en la primera peticion).

El contenedor JSP proporciona un motor que interpreta y procesa una pagina JSP
como un Servlet (en Tomcat, dicho motor se llama Jasper), las paginas JSP son
transformadas a un Serviet y después compiladas.. Al estar basadas en los Serviet, las
distintas peticiones a una misma pagina JSP son atendidas solo por una instancia del
Servlet.

De una manera sencilla, los Serviet son programas en Java, los cuales de una
manera dindmica procesan una peticion y generan una respuesta, las paginas JSP son
documentos basados en texto que ejecutan Servlets, pero permiten una manera mas natural
de generar el contenido estatico en el Web.

Ambas opciones, hoy en dia, son utilizadas en sitios de comercio electronico. Frente
a las demas tecnologias, tienen la ventaja de ser independientes del sistema operativo y del
procesador de la maquina, para poder tener una vision mdas especifica de estas dos
tecnologias, a continuacion se exponen punto claves de las mismas:

e En una pagina JSP el codigo de presentacion puede ser actualizado por un disefiador
web que no conozca Java, para un Serviet, esta presentacion se hace dentro del
mismo codigo, y como se compila, es necesario conocer, al menos de manera
basica, el lenguaje Java.

e Los Serviet se encuentran ya compilados, mientras que las paginas JSP se compilan
bajo peticion, por tal motivo, la ejecucion del Serviet es mas rapida durante la
primera peticion.
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e Los Servlets no proporciona nada que en principio no se pueda genera con un JSP,
pero es mas facil escribir y modificar archivos HTML que una instruccion para
generar HTML, como lo hace un Servlet.

e Con el punto anterior, si separamos la vista del contenido (como se hace mediante el
modelo MVC), se puede tener a diferentes personas en diferentes tareas: los
expertos en el disefo de las paginas Web construyen el codigo HTML, dejando
lugares especificos para el contenido generado por los programadores de dicho
contenido.

4.1.2 Utilizar JSP o Servliet

Todavia podemos preguntarnos por qué dejar los Serviets de lado y utilizar JSP o
viceversa, pero ambos son importantes y deben quedarse, de hecho, se puede ver a los JSP
como una abstraccion de alto nivel de Servlets puestos en practica como una extension del
API Servlet 2.1. De todos modos no se debe usar los Serviets de manera indiscriminada,
pues no son apropiados para todos los casos, por ejemplo, mientras los disefiadores de
pagina, facilmente pueden escribir una pagina de JSP que usa HTML convencional o
instrumentos XML, los Serviets son mejores para el desarrollo del nucleo de la aplicacion,
porque a menudo son escritos usando un IDE, un proceso que generalmente requiere un
nivel mas alto de programacion.

Cuando se desarrollan Servlets, ain los programadores tienen que ser cuidadosos y
asegurar que no hay ninguna relacion directa entre la presentacion y el contenido. Por lo
general puede hacer esto afiadiendo a un tercero la presentacion de HTML utilizando un
programa como htm/Kona. Pero alin este acercamiento que proporciona cierta flexibilidad a
los cambios simples en pantalla, todavia no se protege de un cambio del formato de
presentacion mas profundo.

Por ejemplo, si la presentacion cambiara de HTML A DHTML, todavia hay que
asegurar que los paquetes de programas sean compatibles con el nuevo formato. En un caso
peor, si un paquete programado no estd disponible, no puede continuar la presentacion
dentro del contenido dindmico. entonces ;cudl es la solucion? Una forma de solucionar
dicho problema, es usar tanto JSP como Servlet para construir los sistemas.

4.2 Comparacion de JSP con otras tecnologias CGI

De las tecnologias mencionadas al principio del capitulo, una de las mas populares
en el entorno Windows son las ASP (Active Server Pages), que consisten en una serie de
etiquetas incluidas en paginas web, que usan Visual Basic como lenguaje, también esta
PHP, muy vinculada con la base de datos MySQL.

Por su parte, PHP es un lenguaje cuyos programas se insertan también dentro de las
paginas web, al igual que los ASPs y JSPs; es mucho mas simple de usar, y el acceso a
bases de datos desde ¢l es muy simple. Es tremendamente popular en sitios de comercio
electrénico con poco trafico, por su facilidad de desarrollo y rapidez de implantacion
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Los CGI proporcionan la posibilidad de acceder a base de datos, intercambio de
informacion a través de formularios HTML, gestion de accesos, utilidades de blisqueda,
enviar por correo datos a una direccion especifica de e-mail, etc., la actividad de estos
programas puede resultar en documentos HTML visualizadas en el cliente. Los sckript CGI
pueden elaborarse en cualquier lenguaje, aunque los mas utilizados son Per/, C y Vb.

Los Servlets y los JSP tienen varias ventajas con respecto a las tecnologias comunes
de CGI, pues son mas eficientes, faciles de usar, mas poderosos y con mayor portabilidad.

Con los CGI tradicionales, un nuevo proceso es iniciado por cada peticion http, si el
programa CGI no tiene una operacion rapida, esto hard que la ejecucion sea mas lenta, en
cambio, con los Servlets y los JSP, la JVM se carga en el servidor, cada peticion es
manejada por un hilo o thread lightweight de Java y no un proceso heavyweight.

Otra diferencia es que con los CGI tradicionales, si hay N peticiones simultaneas al
mismo script, entonces el codigo del programa CGI es cargado en memoria N veces, con
los Servlet, existen N hilos, pero solo una copia de la clase generada por el Serviet, y
ademads pueden mantener la conexion a la base de datos abierta.

Los Serviets permiten hacer varias cosas que son dificiles o imposibles con los
CGl, por ejemplo, los Serviets pueden comunicarse directamente con el Servidor Web, y
los programas CGI no pueden, esto simplifica las operaciones que necesitan buscar
imagenes o informacion guardada en lugares ya predeterminados, también pueden
compartir datos con otros, mantener informacion de una peticion a otra, simplificando cosas
como las sesiones o llevando el computo de operaciones anteriores.

La portabilidad de los Serviets es una caracteristica heredada, pues son escritos en
Java y siguen una estandarizacion API, asi, un Serviet escrito en un I-Planet Enterprise
Server, puede ejecutarse en Apache, Microsoft IIS o WebStar, ademés, se pueden
implementar mediante programas con un bajo costo de licencia, e incluso en un servidor
Apache en conjunto con Tomcat, utilizando una licencia del tipo open source.

4.2.1 Seguridad en los CGI

Cuando se desarrolla un CGI, se deben tener presentes los riesgos en la seguridad
con el servidor, puesto que un script CGI es un programa que desde cualquier parte del
mundo puede ejecutarse en el servidor, obviamente con la conexion disponible a Internet,
por tal motivo, hay que buscar errores o agujeros cuando se escriben los scripts. Sobre
todo, no se debe confiar en la entrada del usuario, en particular, verificar la entrada del
usuario cuando se ejecutara un comando, pues de lo contrario se le permite a una persona
mal intencionada acceder al servidor a través del agujero de seguridad.

Por ejemplo, si nuestro CGI permite al usuario realizar un finger (comando de Unix
para obtener informacion sobre el usuario), el script en Perl podria tener una linea como la

siguiente:

system ("finger $username");
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esta linea de per/ es similar a ejecutar en nuestra consola de Unix:
[isak@localhost isak]$ finger $username

En donde $username es la variable del usuario en cuestion, pero si un usuario malicioso
escribe "james; rm -rf /" como nombre de usuario, tu programa correra

[isak@localhost isak]$ finger james; rm -rf/

recuerde que el comando rm —rf eliminara un directorio y todo su contenido en un solo
paso, por tal motivo hay que tener mucho cuidado al utilizarlo y siempre hay que verificar
la entrada del usuario, por ejemplo:

$username!~ /[M\w.-]/ || die "Whoa! Buen intento amigo." ;

6 utilizar una forma diferente para el comando system:
system("finger", $username) ;

Es facil para un hacker enviar una variable al script con cualquier valor (aun
caracteres no imprimibles). La seguridad no deberia descansar en campos teniendo ciertos
valores, ya sea que existan o no, si bien JSP contiene funciones de seguridad, es
responsabilidad del programador implementarlas en el sistema y llevar el seguimiento
tanto de los errores como de los posibles hoyos de seguridad.

4.2.2 Comparacion con ASP

La tecnologia JSP usa Java como lenguaje de Script mientras que ASP usa VBScript
o Jscript. Java es un lenguaje mas potente y escalable que los lenguajes de Script. Las
paginas JSP son compilados en Serviets por lo que actian como una puerta a todos los
servicios Java de Servidor y librerias Java para aplicaciones http. Java hace el trabajo del
desarrollador mas facil y ayuda a proteger el sistema contra las "caidas" mientras que las
aplicaciones ASP sobre sistemas NT son mas susceptibles a sufrirlas, también ayuda en el
manejo de la memoria protegiendo contra fallos de memoria y el duro trabajo de buscar los
fallos de perdida de punteros de memoria que pueden hacer mas lento el funcionamiento de
una aplicacion.

El API JSP se beneficia de la extendida comunidad Java existente, por el contrario
la tecnologia ASP es especifica de Microsoft que desarrolla sus procesos internamente y
solo es para plataforma Windows; mientras JSP y ASP usan una combinacion de fags y
scripts para crear las paginas, la tecnologia JSP permite a los desarrolladores crear nuevos
tags. Asi los desarrolladores pueden crear nuevos fags y no depender tanto de los scripts.

Los componentes JSP son reusables en distintas plataformas tanto sistemas

operativos tipo UNIX, y Windows, ademas las aplicaciones que usan JSP tiene un
mantenimiento mas facil que las que usan ASP.
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e Los lenguajes de Script estan bien para pequefias aplicaciones, pero no encajan bien
para aplicaciones grandes. Java es un lenguaje estructurado y es mas facil de
construir y mantenimientos grandes como aplicaciones modulares.

e La tecnologia JSP hace mayor énfasis en los componentes que en los Scripts, esto
hace que sea mas facil revisar el contenido sin que afecte a la logica o revisar la
logica sin cambiar el contenido.

e La arquitectura EJB encapsula la logica de acceso a BD, seguridad, integridad
transaccional y aislamiento de la aplicacion.

e Debido a que la tecnologia JSP es abierta y multiplataforma, los servidores web,
plataformas y otros componentes pueden ser facilmente actualizados o cambiados
sin que afecte a las aplicaciones basadas en la tecnologia JSP.

Las ventajas sobre utilizar la tecnologia Java con respecto a la propietaria de
Microsoft (ASP) son, como se ha podido ver, diversas e interesantes.

4.2.3 Conclusion

Se nota de manera muy sencilla, que los JSP tienen ventaja sobre los CGI y los
lenguajes antes mencionados, todos son para desarrollar paginas Web dindmicas, sin
embargo, en el fondo cada tecnologia difiere una de otra. Java y JSP proveen librerias ttiles
para tener un nivel méximo de seguridad, las cuales pueden implementar funciones hash,
infraestructura PKI, interaccidon con protocolo /Attps, permisos de acceso, firma de applets,
etc.

En general, podemos apuntar una ventaja de la programacion en ASP y otras como
PHP, pues resultan mdas facil de aprender que JSP, por lo menos si no se tiene una
experiencia previa en programacion. Esto es debido a que Java es un lenguaje muy potente,
pero un poco mas complicado de usar porque es orientado a objetos y la manera de escribir
los programas es mas rigida, pero los beneficios son notorios y vale la pena dedicar un poco
mas de esfuerzo aprendiendo Java.

4.3 Conceptos basicos de Java Server Page

Las paginas JSP son creadas para agregar funcionalidad a un servidor web mediante
una interfaz de programacion mezclando bloques de HTML estatico y HTML dindmico
generados con Java.

Nos enfocaremos en la version 1.0 de JSP, no olvidemos que de la version 0.92 a la
version 1.0 hubo cambios muy drésticos, los cuales mejoraron las péaginas JSP, por tal
razon, las paginas escritas en la version 1.0 son incompatibles con la version 0.92, lo
importante es que de la version 1.0 a 1.1 no hubo muchos cambios, las principales
aportaciones son para definir etiquetas nuevas y utilizar la especificacion 2.2 de los
Servlets.
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4.3.1 Estructura de una Pagina JSP

Una pagina JSP puede procesar formularios WEB, acceder a base de datos, y
redireccionar a otras paginas, al emplear JSP en un sitio Web, es necesario un contenedor o
entorno para soportar dicha tecnologia, este entorno se encarga de convertir los JSP en
Serviets y después ser compiladas, por tal motivo la primer peticion de una pagina JSP es
mas lenta que las peticiones posteriores.

En el servidor, los archivos con extension jsp identifican a las paginas creadas con
JSP, en la implementacion de JSP es facil separar la parte dinamica de la estatica, esto se
hace encerrando el codigo Java de la JSP entre

<% codigo Java %>

<% String reqStr = request.getQueryString(),
out.println("Peticion: " + reqStr),
%>

La sintaxis también se puede expresar en formato XML:

<jsp:expresion>
Expresion de Java
</jsp-expresion>

Existen tres tipos principales en las estructuras de JSP que se pueden incluir en la
pagina: elementos de Script, directivas y acciones. Los elementos Script son basicamente
codigo Java el cual permite controlar el flujo del programa y las acciones para el
comportamiento de dicha pagina JSP. Para simplificar la codificacion de JSP, existen
variables predefinidas como

Los Script permiten insertar codigo en el Serviet, este codigo serd generado desde la
pagina JSP, hay tres formas de hacerlo:

e Expresion: de la forma <%= expresion %>, los cual serd evaluado e insertado en la

salida del Servlet.
e Scriptlets: de la siguiente manera <% codigo Java %> el cual es insertado en el
método del Servlet, llamado por

e Declaraciones: insertadas de esta forma <%! codigo Java %> son agregadas en el
cuerpo de la clase servlet, fuera de cualquier método existente.

En varios casos, las paginas JSP consisten en cédigo HTML estatico, el cual se ve

como cualquier formato HTML, e incluso, puede ser editado por algun editor HTML,
como Dreamweaver, si se desea agregar un comentario en la pagina JSP, pero que no se vea

44



Capitulo 4: Programacion en JSP

en el documento final, se utiliza <%-- Un Comentario --%>, los comentario de HTML son
pasados de manera normal.

4.3.2 Expresiones en JSP

Una expresion en JSP se utiliza para insertar valores directamente en la salida, tiene
la siguiente forma: <%= expresion %>.

La expresion es evaluada, convertida a String y después insertada en la pagina, la
evaluacion se realiza en tiempo de ejecucion, es decir cuando la pagina es solicitada, por
ejemplo, la siguiente expresion muestra la fecha y hora del momento en que la pagina es
solicitada:

La fecha actual es: <%= new java.util.Date () %>

Para simplificar la programacion en los JSP, se pueden utilizar un ntimero predefinido
de variables y para utilizar con las expresiones, las mas importantes son:

HttpServletRequest
HttpServletResponse
HttpSession

Out

Este ultimo es el PrintWriter (una version tipo buffer del JspWriter) utilizado para
enviar salidas al cliente.

Un ejemplo de como se utilizan estas variables predefinidas es:
El Host es: <%= request.getRemoteHost() %>
La sintaxis para las expresiones en XML es la siguiente:
<jsp:expresion>
Expresion de Java

</jsp:expresion>

No olvidar que los elementos XML, al contrario que los del HTML, son sensibles a
las mayusculas; por eso hay que utilizar minasculas.

<jsp:setProperty name="autor"”
property="Nombre"
value="Hugo” />

Los atributos requieren que el valor este entre comillas o con apdstrofos, como se

muestra en el siguiente ejemplo, de hecho, algunos atributos permiten utilizar expresiones,
las cuales son evaluadas en tiempo de ejecucion
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<jsp:setProperty name="user"
property="id"
value="<%= "UserID" + Math.random() %> />

La siguiente tabla muestra los atributos que permiten un valor en tiempo de
ejecucion como en el ejemplo anterior.

Nombre del elemento Nombre(s) del atributo
jsp:setProperty name
value
jsp:include page
jsp:forward page
Jsp:param value

Atributos en tiempo de ejecucion

Para realizar tareas mas complejas como insertar una simple expresion, los
Scriptlets permiten agregar cddigo de una manera mas estructurada a una pagina JSP,
tienen la siguiente sintaxis:

<% codigo Java %>
4.3.3 Scriptlets

Los Scriptlets tienen acceso a las misma variables predefinidas como request,
response, session, out, etc, por ejemplo, para mostrar un texto en la pagina, se puede
utilizar el siguiente cédigo en donde se utiliza la variable out:

<%

String sDatos = request.getQueryString();
out.println("' Los Datos son:" + sDatos);
%>

Incluso, en este ejemplo en particular, se puede lograr el mismo resultado utilizando
la siguiente expresion JSP

Los Datos son: <%=request.getQueryString() %>

En general, los Scriptlets pueden desarrollar varias tareas que no pueden ser
logradas solamente con expresiones, esas tareas incluyen asignacion de cabeceras o headers
para un response o codigos de estado, actualizaciones a una BD, cddigo con ciclos o loops,

condiciones y muchas estructuras de mayor complejidad.

Es comun emplear en una misma pagina expresiones JSP y Scriptlets, los primero se
pueden emplear para especificar elementos de HTML, como en el siguiente ejemplo, en
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cual al pasarle el parametro ?alinear=1 la alineacion es a la derecha, ?alinear=2 es a la
izquierda y ?alinear=3 es centrada:

<html[>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1">
<title>Centrar Texto</title>

</head>

<body>

<%

inti= 0

String sAlinear = request.getParameter("alinear'’);
if (sAlinear != null & & sAlinear.length() > 0)

i = Integerparselnt(sAlinear);

switch (i) {
case (1):
sAlinear = "right"";
break;
case (2):
sAlinear = "left"";
break;
case (3):
default:
sAlinear = "center'":
/
%>
<table width="200" border="1" align="center">
<tr><!-- Aqui utilizamos una Expresion JSP -->
<td><div align="<%= sAlinear %>">Un poco de Texto </div></td>
</tr>
</table>
</body>
</html>

Otro uso de los Scriptlets es para utilizar condiciones dentro del codigo de la pagina

JSP y asi determinar que etiquetas de HTML mostrar. Incluso un Scriptlet no necesita tener
en su cuerpo toda la estructura de una sentencia, por ejemplo un if, en el siguiente codigo se
hace lo mismo que en el anterior, pero con if:

<table width="200" border="1" align="center">
<tr><!-- Aqui utilizamos Expresiones JSP y Scriptlets -->
<td>
<%if(i==1){%>
<div align="right">
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<% }elseif (i == 2){ %>
<div align="left"™>

<% } else { %>
<div align="center'™
<% )} %>

Un poco de Texto

</div></td>

</tr>
</table>

Dentro de los Scriptlets, existe una manera que nos permite definir métodos para
utilizarlos en el ambito main de la clase del Serviet, y es a través de las declaraciones en
JSP, estas declaraciones no generan salida alguna, por tal motivo son utilizadas con las
expresiones JSP o con los Scriptlets, tienen la siguiente sintaxis:

<%! codigo Java %>
4.3.4 Variables Predefinidas

Para simplificar el cédigo de los Scriptlets y las expresiones de JSP, existen ocho
variables predefinidas, en algunas ocasiones llamadas como objetos implicitos, no son
visibles dentro de las declaraciones mencionadas anteriormente. Estas variables son:
request, response, out, session, application, config, pageContext, y page.

request

Esta variable esta asociada con HttpServietRequest, es decir, las peticiones y tiene
acceso a los parametros, a los tipos de peticion como GET o POST, y a las headers del tipo
HTTP como las cokies. Estrictamente ablando, si el protocolo que se pasa es diferente al
HTTP, se puede tener una subclase de ServietRequest

response

Esta variable se refiere a HttpServietResponse asociada con la respuesta al cliente,
dado que la salida de un output stream (ver out) normalmente es a través de un buffer, no se
permite asignar un cddigo de estado HTTP y un response en la cabeceras de la pagina JSP,
pues no se permiten en los Servlets.

out

Esta variable se utiliza para enviar salida al cliente, y para darles utilidad a las
variables response, esta es una version en buffer del PrintWriter llamada JspWriter, se
puede ajustar el tamafio del buffer a través de los atributos del mismo desde las directivas
de péagina. Las expresiones JSP automdticamente se envian al stream de salida y no es
necesario hacer referencia a la variable out, pero para los Scriptlets si es necesario y esta
variable es muy comun para proyectar la salida al cliente.

session

Esta variable es el objeto HttpSession asociado con las peticiones o request. Las
sesiones son creadas automaticamente, se pueden deshabilitar mediante el atributo de
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sesion de las directivas de la pagina, y si se hace referencia a la variable session generara un
error al momento de convertir la pagina JSP a un Servlet.

application

Esta variable esta dentro del ambito del Serviet generado por getServietConfig().
Las paginas JSP y los Servlets pueden guardar datos de manera persistente en el objeto
ServietContext, el cual tiene los métodos setAttribute y getAttribute para poder almacenar
los datos de manera arbitraria. La diferencia de guardar datos en variables locales y
guardarlos en el ServietContext es que este tltimo esta compartido para todos los Servlets.

config
Esta variable es el objeto ServietConfig para la pagina en cuestion.

pageContext

Con JSP se introduce una nueva clase llamada pageContext para proporcionar un
punto de acceso a varios de los atributos de la pagina y proporcionar una manera de guardar
datos compartidos.

page

Esta variable es un sinonimo para this y no es muy util dentro del lenguaje de
programacion Java, fue creada para tener una referencia en caso de que el lenguaje de
Script fuera otro a parte de Java.

4.4 Interaccion de JSP con Base de Datos

JSP al igual que Java, tiene la capacidad de interactuar con base de datos, ya sea a
través de un driver en especifico o mediante un DNS en el entorno de Windows, esto se
realiza a través de un API de Java conocido como JDBC (Java Database Connectivity). El
JDBC consiste en un conjunto de clases e interfaces escritas en Java que proporcionan un
estandar para el desarrollo de aplicaciones con acceso a BD.

Mediante la version 2.0 del JDBC se puede tener acceso a cualquier BD, desde BD
relacionales hasta archivos planos, el JDBC se considera como la interface que proporciona
un acceso universal para el lenguaje Java, esta version esta disponible en dos paquetes,
java.sql y javax.sql, el primero se incluye en la version estandar del SDK (Java 2 SDK,
Standard Edition) y el segundo paquete se incluye con la version empresarial (Java 2 SDK,
Enterprise Edition), la version empresarial también se puede descargar por separado.
Incluso ambas versiones tienen compatibilidad con la version 1.0, obviamente la version
mas reciente tiene mayores caracteristicas.

Al utilizar el JDBC, se pueden implementar sentencias SQL a BD relacionales, pero
la version 2.0 va mas alla del SQL, pues implementa la interaccidon con otro tipo de datos,
como los archivos con datos y tabuladores, ademas “Una aplicacion de BD Java no se
preocupa por el motor de la BD, no importa las veces que este motor cambie.” .

! Programacion de Base de Datos con JDBC y Java, George Reese, Anaya Multimedia, Madrid 2001, p. 31
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4.4.1 El Modelo de las Tres Capas

En la actualidad es muy comun utilizar el modelo de tres capas para la conexidon con
BD, las capas se dividen en el GUI, el procesamiento de los datos y el Servidor de BD. Al
implementar este modelo se puede simplificar el desarrollo de aplicaciones y puede tener
ventajas sobre el desempeno del sistema.

Al utilizar el JDBC, es facil implementar este modelo, la interfaz grafica se llevaria
a cabo mediante applet’s o con una pagina JSP, el procesamiento de datos se implementa
con clases de Java y el acceso a la BD mediante el JDBC, el sistema que gestiona la BD
puede ser diferente, desde una BD en Access hasta una muy compleja como Oracle o SQL
Server, en nuestro caso sera MySQL.

Applet de Java
HIML o JEP

| HTML, JSP, CORBA, etc.

Application
Server (Java)

Equipo Cliente

Servidor
Logica de Negocios

i Protocolo para el DBMS
Servidor de
DBMS

Base de Datos

Capas en un programa
4.4.2 Conexion a la BD
La interaccion tipica con una BD consta de cuatro pasos bésico:

Crear la conexion a la BD

Ejecutar consultas para obtener datos de la BD
Procesar los resultados obtenidos

Cerrar la conexion

El siguiente ejemplo muestra éstos cuatro pasos para consultar datos a una BD
creada con Access, es un ejemplo sencillo, pero mostrara como utilizar el JDBC.
Particularmente en Windows, el JDBC que conecta con un ODBC se conoce como puente
JDBC-ODBC, Ia BD de este ejemplo es una agenda, con Nombres, Direcciones, Teléfonos
y Correos electronicos.
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La forma tradicional para establecer una conexion es a través del método
DriverManager.getConnection, a este método se le pasan tres pardmetros del tipo String,
uno con el URL referenciado a la BD, otro con el usuario y el tercero con el password.

String url = "jdbc:odbc:Nombre ODBC'"’;
Connection con = DriverManager.getConnection(url, "user"”, "password");

Dentro del ejemplo, existe una clase encargada de crear la conexion y obtener los
datos, esta clase se llama conexion.java, y tiene el método creaConexion, el cual solo crea
la conexion, getNombres para obtener los nombres y cierraConexion, el cual cierra la
conexion.

public boolean creaConexion (){ //Este método solo establece la conexion, si
ocurre un error regresa false

String rutaBD= "'c:/Nombres.mdb'’;

String strcon="jdbc:odbc:Driver={Microsoft Access Driver (*.mdb)};DBQ=""
+ rutaBD;

boolean binSet; //Bandera utilizada para determinar si se establecio bien la
conexion

bilnSet = true;
try { Class.forName ("sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver"),
canal=DriverManager.getConnection(strcon),
instruccion = canal.createStatement(ResultSet TYPE SCROLL SENSITIVE,
ResultSet CONCUR _UPDATABLE),
instruccion = canal. createStatement();

} catch(java.lang. ClassNotFoundException e){

bilnSet = false; System.err.println ("Error 1"+e);
} catch(SQLException e) {

bilnSet = false; System.err.println ("Error 2 "+e);

/

return binSet; //True conexion correcta  False = Incorrecta
Y/Fin de creaConexion

Una vez que la conexion se establecid, se deben enviar sentencias SQL al JDBC, el
cual permite una gran flexibilidad para las consultas a la BD, obviamente es

responsabilidad del programador asegurarse de que el DBMS puede manipular la sentencia
enviada desde el JDBC, de lo contrario se generara una excepcion.

4.4.3 Sentencias con el JDBC
El JDBC tiene tres maneras de enviar sentencias SQL:
1. Sentencias (createStatement) creadas por el método Connection.createStatement, el

cual recibe enunciados SQL sin parametros, no son muy eficientes, por tal motivo
no deben de ser de uso frecuente.
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2. PreparedStatement creados por el método Connection.prepareStatement, un objeto
utilizado para enviar sentencias precompiladas de SQL. Pueden tener uno o mas
pardmetros como argumentos de entrada, estos valores se asignan mediante un
grupo de métodos, los cuales son enviados a la BD cuando se ejecuta la sentencia.
Un PreparedStatement tiene la ventaja de ser mas eficiente que un Statement, pues
ha sido precompilado y guardado para su uso.

3. CallableStatement, creados por el método Connection.prepareCall, utilizadas para
ejecutar stored procedures.

Como se muestra en el siguiente fragmento de codigo, la implementacion de la
sentencia SQL es por el primer método.

public String getNombres (){
ResultSet tabla= null;
String datName = "";
try {
tabla = instruccion.executeQuery("SELECT * FROM user'),
while(tabla.next()) {
datName = datName + tabla.getString(2) + "~, ";

’

/
tabla.close(),

}//fin try no usar ; al final de dos o mas catchs
catch(SQLException e) {

System.err.println ("  Clase: sqlActionln  Metodo: getNombres: "),
System.err.printin ("Error al obtener los nombres de Ia BD'+e);

4

return datName;

/

4.4.4 Transacciones

Una transaccidon consiste en una o mas sentencias que han sido ejecutadas,
completadas sujetas a un commit o un roll back. Cuando el método commit o roll back es
llamado, la transacciéon actual se termina y comienza otra. El primer método hara
permanente cualquier cambio hecho por alguna sentencia SQL en la BD y libera recurso
utilizado por la transaccion, el método rooll back descartara dichos cambios.

Generalmente un objeto del tipo Connection esta por default en modo auto-commit,
de esta manera cuando una sentencia SQL es completada el método commit es llamado
automaticamente. En este caso como cada sentencia es terminada con un coomit, la
transaccion consiste en una sola sentencia. Si el modo auto-commit es deshabilitado, la
transaccion terminard hasta que se llame de manera explicita el método commit o roll back,
en este caso todas las sentencias antes de la llamada al commit o al roll back se trataran
COmo un grupo.
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En algunas ocasiones se desea que un cambio tenga efecto en la BD si y solo si otro
cambio se realizo con éxito, esto puede ser logrado deshabilitando el auto-commit y
agrupando ambas sentencias en una transaccion. Si las dos sentencias se llevan a cabo de
manera correcta, entonces el método commit es llamado, y de esta manera los dos cambios
se hardn de manera permanente. Si uno falla o ambos fallan, entonces el método roll back
es llamado, restaurando los valores anteriores antes de que se ejecutaran las dos sentencias.

No olvidemos la importancia del modelo de las tres capas, “cuyo proposito es

dividir un componente o subsitema en tres partes logicas —modelo, vista y controlador-

.7 . .y . .y 2
facilitando la modificacion o personalizacion de cada parte .

? Patrones de disefio aplicados a Java, Stephen Stelting, Olav Maassen, Prentice Hall, Madrid 2003, p 210
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Capitulo 5: Implementacion del Sistema

5.1 La comunicacion en Internet y el IRC
5.2 Conexiones en Java

5.3 La Interfaz Grafica

5.4 Conexidn a la Base de Datos

5.5 Desarrollo e implementacion del Sistema

En este ultimo capitulo, nos enfocaremos en el desarrollo del Sistema, tanto en el
Servidor como en el Cliente y el acceso a la Base de Datos para guardar la informacion.

Ciclo de desarrollo de los Sistemas

El ciclo de desarrollo de los sistemas es un enfoque de andlisis y disefio, que postula
que el desarrollo de los sistemas mejora cuando existe un ciclo especifico de las actividades
necesarias para la construccion de los sistemas.

Lo primero con lo que debemos estar familiarizados es con el medio ambiente en el
cual trabajaremos, esto esta centrado en el Web y la programacion en Java, abordados en
los primeros capitulos.

Identificacion del problema.

En esta primera etapa se involucra en la identificacién de los problemas, de las
oportunidades y de los objetivos, parte de este trabajo se realiz6 en la introduccion, en
resumen, la problematica es generar un programa que nos ayude al esparcimiento de los
conocimientos que algunas personalidades tienen y poder hacer llegar este conocimiento a
varias personas a la vez.

Nuestro objetivo se centra en desarrollar una aplicacion que interactué con una Base
de Datos para que se lleve un registro de dicha informacion y ayuddndonos en el Web, un
medio accesible para muchas personas en tiempo real.

Requerimientos del Sistema.

Los requerimientos del Sistema nos ayudan a identificar las necesidades de quienes
usaran el Sistema, en nuestro caso partimos de un supuesto, en donde los usuarios tienen la
necesidad de compartir informacion entre si y también de poder realizar preguntas muy
especificas de algun tema. Por tales motivos, se necesita un programa para interactuar entre
los usuarios y alguien que pueda contestar dichas preguntas, pero se llevara un registro de
esta interaccion para futuras consultas.

El tiempo destinado a contestar estas preguntas es en una hora en especifico y la
duracion de esta sesion también esta limitada.
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5.1 La comunicacion en Internet y el IRC

La RED es una nueva herramienta que hace algunos afos se involucro a nivel
masivo, conociendo las ventajas que se generan a partir de esta tecnologia, podemos
obtener un beneficio y que este beneficio sea para el bien de todos, un claro ejemplo en
este rubro son los contenidos de los portales, en los cuales se dan servicios muy variados,
que van desde correo electronico, agenda, hordscopos, etc.

En nuestro caso, la implementacion de este Servidor, es para proporcionar
informacion ludica sobre temas especificos y que estas charlas se puedan consultar
posteriormente.

5.1.1 La clase Principal y la clase cliente

Para el desarrollo del proyecto, se utilizara la herramienta JBuilder de Borland, el
espacio de trabajo se muestra a continuacion:

@jJBuiIder X - F:/2006/Isak/ Java/unChat/unChat.jpx | = | EIILI

archivo  Edicion Buscar  Perfeccionar  Wer Provecto  Ejecutar Eguipo|A§istentes ﬂerraentas Ventana Ayuda  Comprar
PN-E5-BEE -&|onu® 4| Ak 00 ChhRG-
b -Mlo- -4 @B

I@ @ T iy
Inicio

! EIProyecto

Euscador de archivos
Proyecto

Mo hay infarmacion de est...

Espacio de trabajo de JBuilder
Primero construiremos el servidor, para lo cual iniciaremos un nuevo proyecto y

tendremos dos archivos, uno de los cuales sera la clase principal y el otro implementara la
uncionalidad del Servidor
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m JBuilder X - F:/2006/Isak/Java/unChat /unChat.jpx

Archivo  Edicién Buscar Perfeccionar  Wer Provecto Ejecutar Eguipo  Asistentes

E'@E‘%Hﬁ'@|ﬂ rv By 0@ 5{-|MEalir

& B unch.. *

LnChat jpx

=
% clierte java

&3 Principal java

La clase cliente y la clase Principal

La clase principal tendré la funcion main y manejara los Threads, implementara a la
clase cliente para tener el control de los usuarios que entran al servidor y tendra la funcion
de iniciar el Servidor.

La clase cliente tendra un vector con todos los clientes que se conecten, un método
para agregar cliente, uno para enviar mensajes y un método para el manejo del sistema, este
ultimo se encargara de llevar el control sobre los mensaje enviados por los clientes.

import java.net.*;
import java.util.*;
import java.lang.*;

public class cliente
extends Thread ({

public final static byte FIN = 0;
public final static byte ENTRAR = 1;
public final static byte DECIR = 2;

Vector GvClientes;

cliente () {
GvClientes = new Vector();

}

public void agregarCliente (Socket PsckA) {
threadCliente LthreadCteAdd;
LthreadCteAdd = new threadCliente (PsckA, this );
GvClientes.addElement ( LthreadCteAdd );
LthreadCteAdd.start () ;
}//Fin del metodo agregarCliente
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public void enviarMensaje (String PstrMsg, String PstrTipo) {

int x; threadCliente LthreadCte A;

for (x = 0; x < GvClientes.size(); x++){
LthreadCte A = (threadCliente)GvClientes.elementAt (x);
LthreadCte A.enviarMensaje (PstrTipo + "~" + PstrMsg);

}

}//Fin de enviarMensaje para todos los clientes

public void manejoDelSistema (String PstrA, threadCliente PthreadCte) {
String LstrComando, LstrVal;
StringTokenizer Lst Token;
byte LbyteCmd = -1;
System.out.println (PstrA + " de " + PthreadCte.getNombre());

Lst Token = new StringTokenizer (PstrA, "~");
if (Lst Token == null) {
return;

}

LstrComando = Lst Token.nextToken();
LbyteCmd = Byte.parseByte (LstrComando) ;
Lstrval = Lst Token.nextToken();

switch (LbyteCmd) ({

case FIN:
System.out.print (" El usuario " + PthreadCte.getName() + "
abandono el Chat");
enviarMensaje (PthreadCte.getNombre () + " se salio del chat.",

LstrComando) ;
PthreadCte.stop();
break;
case ENTRAR:
PthreadCte.setNombre (LstrVal) ;

enviarMensaje (PthreadCte.getNombre () + "~" +
PthreadCte.getNombre () + " entro al chat.", LstrComando);
break;
case DECIR:
enviarMensaje (PthreadCte.getNombre() + ": " + LstrVal,
LstrComando) ;
break;
default:

}

} //Fin de manejoDelSistema

La clase principal, creard una instancia de la clase cliente, de esta manera podra
agregar clientes de acuerdo a como se realicen las peticiones de los mismos, en su método
run tendra un ciclo con el cual estara a la espera de los clientes.

/*Esta clase tiene la funcion de iniciar el Servidor*/

import Jjava.net.*;
import java.lang.*;

public class Principal
extends Thread {
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ServerSocket servSock = null;
cliente cteUsuarios;

public static void main(String args[]) {
new Principal().start(); //Crear la instancia e iniciar la clase

}

//Es el constructor de la clase
Principal() {

try {
servSock = new ServerSocket(2222);

}

catch (Exception e) {
System.out.printIn(’'No se puede establecer la conexion.');
System.exit(1);

}

System.out.printIn(C’El Servidor se ha iniciado™);

cteUsuarios = new cliente();

cteUsuarios.start();

}//Fin del constructor

public void run(Q) {
while (servSock = null) {
Socket tempSock;
try {
tempSock = servSock.accept();
cteUsuarios.agregarCliente(tempSock) ;

catch (Exception e) {
System.out.printlIn('La peticion fallo, no se pudo conectar el
cliente.™);
System.exit(1);
}

by
}//Fin del metodo Run
}
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‘entana A}iuda Comprar

Archivo  Edicin  Buscar  Perfeccionar Wer Proyecto  Ejecutar  Equipo Asistentes  Herramientas

i [ ] b S -

=R

N-EE-BE@- %|nm%ﬁ§.x|nh W

b 'ﬁi cliente: I Jti Prmclpall

"ﬁ;"t@‘

|»

@ E . @ unCh.. = | import java.net.¥;

@ uncChat jp & import java.util.*;
- <Fuerte del provecto= 4 dmport java. lang.®;

v:ﬁ clierte java

24 Principal java 5 Fpublic class cliente

extends Thread |

7 public final static byte FIN = 0;
& public final static byte ENTRAR = 1;
public final static hyte DECIR = Z;
10 Vector GvClientes;

cliente|) |
GvClientes = new Vector();

}

wauhhc void agregarCliente [Socket Packh) |

17 threadCliente LthreadCteidd:

183 LthreadCteadd = new threadCliente|Psckh, this ):
Lg GvClientes, addElenent| LthreadCteddd )
LthreadCteadd. starc();

1//Fin del metodo agregarCliente

Provecta I Buscadar de archivos

public void enviarMensaje(String PstrMsg, String PstrTipo) |
int x;
threadCliente LthreadCte &4
for (x = 0; x < GvClientes.sizel): x++){
LthreadCte & = (threadCliente)GvClientes.elementdtix);
LthreadCte_A.enviarMensaje(PsteTipo + "-" + PatrMag);

@ cliente
Thresad

* agregarCliente(Socket | }

* enviarMenssje(String P 1//Fin de enviarMensaje para todos los clientes

* mahejobelSistermal Strir 1 |

& DECIR 3 public void manejoDeldistewa(3tring Potrd, threadCliente PthreadCte) { [36 lineas contraid.as]‘

# ENTRAR _'ﬂ
&N | | afw 1| (ki
’1‘5 clierte() i i ‘ | Ihsertar | 16:1 " CLg -I'Ck =

‘cllente java
<| Ter Ni_ e » = Fuente I Disaﬁol Bean IM Histéricol

Ejemplo del cddigo en JBuilder
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5.2 Conexiones en Java

Para el desarrollo de este proyecto, se necesita un Servidor y un Cliente, tienen
comunicacion entre si y estan programados en Java, utilizan los Sockets para crear esta
comunicacion.

ﬁ_j JBuilder X - F:/2006,Isak/Java/unChat/src/conexion.java

Archivo Edicidn  Buscar  Perfeccionar  Wer  Provecto  Ejecutar  Equipn Asistenkes  Herramientas  Wentana  Ayuda  Comprar
ﬁ*@@*%ﬂﬁ'@|ﬂﬁ%ﬁﬂ%M'Gsck(:onexinn Ll:h?ﬂfil Ch- B B - B
3 i}{i clicfits ﬁifi coﬂax'ionl b4

¥ Provecio
B &= @ wnch.. ~||[: + import Ja

Principal i

LR

unChat jo 2 import java.io.?¥;

EHL <Fuente del provecto=

“public class conexion implements RFunnahlef

B clisnte java <
5 public final static int NUM PUERTO = 2222; //El puerto de la aplicac
LB Principal Java 5

public fimal static 5tring HOST = "localhost”://El serwvidor
public final static byte FIN = 0;
o public fimal static byte ENTERAR =
9 public final static byte DECIR
1L Socket GackConexion;
BufferedReader d;
Printitream Gpsitream;
BufferedReader d;
Printitream Gpsitream;
15 Thread hiloConexion = null;
int GiCont;

1;
2

public woid iniciarHilo () {

- 19 hiloConexion = null;
Provecto I Buszcador de archivnsl a0 hiloConexion = new Thread(this);

hiloConexion.start();

cturs

s | ET
q'l@|gl T. 3’&

||’£}E@ Iports :J public void start(] {
La clase conexion

Dentro del proyecto, existe la clase conexion, esta clase es la encargada de
establecer la comunicacion del Cliente al Servidor, tiene un Socket para conectarse al
servidor (GsckConexion), un PrintStream utilizado para enviar la informacion al servidor
(GpsStream), un BufferedReader necesario para leer los datos que envié el servidor
(GbrLineaEntrada) y un Thread (hiloConexion) empleado para escuchar todo lo que llegue
del servidor en conjunto con el BufferedReader.

En el método start de esta clase se crea el hilo, dentro del método run se abre la
conexion, después se ejecuta el método iniciarHilo para iniciar el hilo y poder entablar la

comunicacion con el método platicar.

A continuaciéon se muestran las pantallas de como se ejecuta el Servidor y la
conexion al Servidor.
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Peticion de un nuevo cliente.

[ seleccionar C:WWINNT  system32h cmd.exe - java Principal

ervidor se

Ei\%BB6\Isakkdava\unChat\classes>java Principal

ha iniciado

Peticion de un nuevo cliente.

Primero iniciamos el Servidor.

= Seleccionar G\ WINNT system32) cmd.exe - java Principal

ervidor se h

Ei\5896\1sak\Java\unChat\classes)java Principal

a iniciado

[ ]seleccionar COWINNT  system32cmd.exe - java conexion

F:\ZaB6eNIsakNJavasunChat\clas se

Programa Iniciado

1 Conectandose a localhost ...

La conexion se llevo de manera correcta. Numero de intentos: 2
Socket[addr=localhost7127.0.0. 1, port=2222, localport=1833]

Antes de crear el ObjectInputStream

Después iniciamos una de las conexiones.
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. Seleccionar C:\WINNT' system32'cmd.exe - java Principal

F : \2006N\IsakN\JavasunChat\classes> java Principal
Fl Servidor se ha iniciado

Peticion de un nuevo cliente.

3et1c1on de un nuevo cliente.

nuevo cliente.
LHola a Todos Je null

B LT system32 cmd.exe - java conexion

F:\2006N1sakNJavasunChatN\classes?» java conexion
rograma Iniciado
1 Conectandose a localhost ...
La conexion se llevo de manera correcta. Numero de intentos:

Socket[addr localhost/127 0.0.1,port=2222, localport= 1033]

Antes

..
null dlce Hola a Todos

i |Seleccionar C:\WINN 1\ system32' cmd.exe - java conexion

F:\2006\Isak\JavasunChat\classes)> java conexion

Programa Iniciado

1 Conectandose a localhost

Texto |-@ conexion se llevo de manera correcta. Numero de intentos: 2

Socket[addr=localhost/127.0.08. 1, port=2222, localport=10341]
= r el ObjectInputStream
Hola a Todos
D72 dice: Hola a Todos

Ejemplo de como funciona el programa

Iniciamos otra conexién y enviamos un mensaje, nuestro mensaje fue Hola a Todos
Se puede ver que tanto en el Servidor como en el primer cliente el mensaje se visualiza.
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5.3 La Interfaz Grafica

La interfaz grafica se concentrard en el Cliente, puesto que el Servidor solo
escuchard a los clientes y conducira sus entradas a la BD. Para la creacién de una conexion
al Servidor en modo grafico, emplearemos un applet, este applet sera el que utilizara el

cliente desde el sitio Web.

Desde el Jbuilder, seleccionamos el ment Archivo > Nuevo y en la pantalla que
aparece, seleccionamos la opcion del applet, como se muestra en la siguiente figura:

(i) Galeria de objetos x|
Web
- General
~-Proyecto
- e @
[ZHEnterprize - = R | Zerylet RaEuira sy aseryer
LeCORBA, 00 YETSIaNES [E0]0 VErSIanEs [ln WERSIENES
...... EJB === | = 1e ) e Besarrolsdara Besgrrolladore
- Caenetar Erterprize] Enterprize] Enterprize])
- Test -
1 & 'l
- Servicios web ' ﬁﬂ@ % ﬂe
i ded et Siart COfVEr SO & Siriils ActionfEormn Actian

(S0 YErsitnes
Eesatroiladat e
Effierprize]

%ﬁ
d=F e A ctionferm
[EultivErsiotEs

Desarralatdar o
Erfterprise]

[Solm VErSinhES
[esatrolEd o
Efteratize]

[l {5 (=i
Eesatrollao: &
Ertergrize]

[Solo WErSionES

BesatrollEHon &
Ertergrize]

Aceptar I Cancelar | Avyuda |

Seleccion de un objeto applet en JBuilder

El nombre de la clase serd AppletClientes, los pardametros y la configuracion del
applet quedaran por default. En la siguiente imagen se muestra como queda nuestra area de

trabajo con el applet agregado.

63



Capitulo 5: Implementacion del Sistema

@ JBuilder X - F:/2006/Isak/Java /unChat,src/unchat/AppletClientes java

frchivo  Edicign  Buscar  Petfeccionar  Mer Proyecto Ejecutar Eguipo Asistentes  Herramiemtas Wentana Ayuda  Comprar

N-EE- R0 &~ BB i 0-Hy -R-o-(dl-¢» |8 8-

F Proyecto k= X : ﬂ&é&pplet@enle& Wiy clientel x| conexionl x| Principall % |22 threadClient
IE @:m @ uniChat jpx ]2 package unchat;

(E unCht jox i ] .

E}{m =Fuerte del proyecto= 3 W import java.awt.®;

E}@ 4 import jawva.awt.ewent.*:

1’5{ AppletCIier‘rtes| F:f@ﬂéflsak,l'Java,l'unChat,l'src,l'unchatll'ﬁ.ppletclientes.java |
) import java.net.¥:

imort java.applet.¥:

&% cliente java

{i conexion java 2] import java.io.®:;
! ﬂi Principal java g
Cﬁ threadCliente java 10 JEE
FH- unchat

<pxTitulo: Primer Chat de Prueba</p=
<prlescripoidn: < /p>

<pxCopyright: Copyright (o) 2006 /p>
{prEmpresa: </p>

fauthor Isaias Martinez Aldama
[Bwersion 1.0

L@ pppletCliertes bl

# = =# # # =

17 4

19 " public class AppletClientes

20 extends ipplet implements Funnablef
21 public final static int NUM_PUERTO = ZZ:ZZ; //El puerto de la
4 public fimal static 5String HOST = "localhost”://El servidor

La clase AppletClientes

A nuestro applet, desde la pestafia disefio ubicada en la parte inferior del IDE, le

agregaremos un area de texto (7extArea), una caja de texto (7extField), una lista (List) y
dos botones (Button)
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(3 JBuilder ¥ - F1/ 2006 /Isak,/ Java/unChat,/src/unchat/ Applet Cliente java ‘lﬂjﬁl
Archive  Edicidn  Buscar Perfecconar  Wer Proyecho  Epscutar  Equipo  Asistentes Hemamiertas Ventana Ayuda  Comprar

fa Proyecto (|| /%4 appietcierts | 32/#5 chonte | (%4 conexon| X/#3 Pricipal| X4 theesdCierte |
PEER - - |'§ Swing | Contensdores Swing | DataExpress | dSwing | Més doSwing | Modsios aSwing | rtermetieans | Ll (] ¥
0 unchat jpx -

i;"ﬁﬂhnﬁﬂmw oy ] {@@-Iﬁlﬁ— "HEEETWEEE'_'E@-'

5 @ :
#3 ChatClent jor "
I - i m
24 clieris java texcireal (e : o . nane
23, conesian jav I!I I-I .FE; Rutton: | butbon? :ﬁwwm L Cortrol
£ princsijav | R N
. - ford MS Sans Serif”, [
foregrourd I Hegro
Jhayoad «oiznfho por defeg
wizible Trus

(P textAreal
P tedFiskd] ]
r

P buttont

‘ o .me_'lj

%

Disefio de la GUI en JBuilder

Una vez hecho lo anterior, agregaremos el codigo para manejar la entrada del
usuario y poder entablar la conexién con el Servidor. Este applet tendra un Socket, un
Stream de entrada, uno de salida, un hilo para la Conexion, de hecho serd muy similar a la
clase conexion que hicimos anteriormente.

En el momento en que el usuario presione el boton para iniciar la sesion, se crea la
conexion al ejecutar el método run, se inicia el hilo para escuchar lo que se envié desde el
servidor y se inicia la platica.

El método run del applet, se encarga de llamar al método iniciarSesion y una vez
realizada la conexion con el servidor, dentro de run se ejecutard un ciclo while para manejar
la informacion del GdisStream, este ciclo no termina hasta que el Socket, el Stream de
entrada o el Thread sean nulos.
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. Seleccionar C:\WINNT system 32 cmd.exe - java Principal

F:\20806\Isak~JavasunChatsclasses? java Principal

El Servidor se ha iniciado

Peticion de un nuevo cliente.

Pgticion de un nuevo cliente.

1 ISEk CIE 2 ppplet¥iewer: unchat.AppletClientes.class
Suhprograma

=lofx|

Iniciando zesion ...
et SeS2Si0N.

labell Emriarl Salirl
|

Subprograma iniciado.

Ejemplo del programa en forma grafica
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5.4 Conexion a la Base de Datos

Para poder lograr una interconexidon concurrente entre los usuarios, €s necesario
implementar los Threads o hilos para cada conexion que se generé. En este ejemplo
crearemos el acceso a una BD mediante el JDBC de MySQL, utilizando los Threads. Los
fundamentos utilizados en esta seccion se describen en el capitulo 4, exactamente en 4.4
Interaccion de JSP con Base de Datos.

5.4.1 El modelo de datos relacional
El modelo de datos relacional organiza y presenta los datos en forma de tablas o

relaciones, el término relacion proviene de la matemadtica y representa una tabla de dos
dimensiones, consiste en filas y columnas. En nuestro caso, tenemos las siguientes tablas:

salauno

idNum saladesc
nombre — |I[dNum
msg nombre
fecha tema
hora descSala
chatRoom descPer
dirlp

Relacion de las tablas en la Base de Datos

Para las dos tablas, la llave principal es idNum, la llave externa (foreign key)
utilizada para relacionar las dos tablas, es precisamente idNum, de esta manera, en la tabla
salauno se guardan las tuplas de cada pregunta realizada, y sé¢ vicula con la tabla saladesc
de acuerdo a la platica a la cual pertenece.

En la tabla salauno, existen siete atributos, y en la tabla saladesc, hay cinco
atributos. Para la tabla salauno los atributos msg, fecha, hora, y dirlp permiten valores
nulos, mientras que en la tabla saladesc, solo descSala y descPer permiten valores nulos.

salauno
idNum nombre msg fecha hora chatRoom dirlp
1 Isak Mensaje de Isak 2006-12-05 06:45:28 2 127.0.0.1
2 Carmen Mensaje de Carmen 2006-12-05 06:46:31 2 127.0.0.1
saladesc
idNum nombre tema descSala descPer
1 Ing. Martinez  Primer tema del sitio Descripcion de la sala Descripcion de la persona
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5.4.2 Consulta a la Base de Datos

En principio de cuentas, tenemos una clase sql/Eje la cual se conecta a la BD
mediante el método getTodosDatos, ahora serd invocado desde el método rum cada
determinado tiempo. Mediante una variable llamada ESPERA, se hara que el Thread se
duerma durante un lapso.

La clase sql/Eje implementard el Thread, y estara creada desde main. Lo primero que
haremos en esta clase es implementarla desde Runnable y agregarle los métodos que deben
contener todas las clases que sean Threads. La clase se ve asi:

public class sglEje implements Runnable({
final int ESPERA = 1500;
private Thread hiloSqgl;

Esta clase tiene ahora los métodos start, run, stop e iniciarHilo y dos variables a
nivel de la clase, la variable EspPEra es utilizada para pausar el thread durante 1500
milisegundos, hilosqgl serd el thread y se creard una instancia de el en el método
iniciarHilo.

public void run() {
while (hiloSgl != null) {
getTodosDatos ()
try{ hiloSgl.sleep (ESPERA) ;
} catch (Exception e){};
}//Fin del while
}//Fin de run

Dentro del método run obtenemos los datos de la BD y hacemos una pausa, es
importante implementar este método, pues es parte medular de todo clase que funcione
como un thread.

Desde main, no llamaremos el método getTodosDatos, se hara referencia a
iniciarHilo, el cual hara la tarea de invocar a get TodosDatos.

Las clases quedan de la siguiente manera:
class prin {
public static void main( String args[] ) {
sqlEje sglA = new sglEje ();

sqglA.iniciarHilo();//Iniciar los elementos del Thread
}//fin de main

import java.sqgl.*;
public class sglEje implements Runnable(

final int ESPERA = 1500; //Se utiliza para pausar el Thread
private Thread hiloSql; //EI1 hilo a ejecutar
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public void iniciarHilo () {//Este es el método que se llama desde
hiloSgl = null; //main en la clase principal

hiloSgl = new Thread(this);

hiloSqgl.start();

}

public void start() {
if (hiloSgl == null) //Solo si no se ha creado el hilo
hiloSgl = new Thread(this);
hiloSgl.run();//Lanza el método que estard ejecutando el Thread
}//Fin de Start

public void run () {
while (hiloSgl !'= null) {
getTodosDatos ();//Invoca este metodo para mostrar los datos

try{ hiloSqgl.sleep (ESPERA) ;
} catch (Exception e){};
}//Fin del while
}//Fin de run

public void stop () {
hiloSgl = null; //E1 hilo se termina
}

//No cambia esta funcidn, solo se llama de una parte diferente

public void getTodosDatos () {
Connection CONEXION = null;
String LsQuery= "";

ResultSet tabla= null;

Statement stmt;
try {
System.out.println (LsQuery);
Class.forName ("com.mysqgl.jdbc.Driver") .newInstance () ;
CONEXION =
DriverManager.getConnection ("jdbc:mysql://localhost/dbChat", "usuarioUno",
"pass01") ;

stmt = CONEXION.createStatement ();

LsQuery = "select nombre, msg, fecha, chatRoom, dirIp from salaUno";

tabla = stmt.executeQuery (LsQuery); //Ejecuta un query y devuelve
Bool

while (tabla.next ()) {

System.out.println (" "+ tabla.getString (1l
System.out.println (" "+ tabla.getString(2
System.out.println (" "+ tabla.getDate(3));
System.out.println (" "+ tabla.getString(4));
System.out.println (" "+ tabla.getString(5));

) ;
) ;

} catch (java.lang.ClassNotFoundException e) {
System.err.println (" Error, no se encontro: "
+e.getMessage () ) ;
} catch (SQLException e) {
System.err.println (" Error, Excepcion SQL: " +e.getMessage());
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} catch (Exception e) {
System.err.println (" Error Interno getTodosDatos: "+e);

}

try {
CONEXION.close () ;
} catch (SQLException e) {
System.err.println ("Error. No se puede cerrar la Base: "
+e.getMessage () ),
}
} //Fin de getTodosDatos
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5.5 Desarrollo e implementacion del Sistema

En los antecedentes del proyecto, se especifico el software necesario para el
desarrollo de esta aplicacion, haciendo un recuento, el software utilizado serd: SDK ver
1.4.0, servidor Web Apache ver 1.3.27, MySQL ver 3.23, y Tomcat 4.0.

5.5.1 Instalacion del SDK de Java

La instalacion del Java SDK 1.4.0 no tiene mayor complicacion, pues se lleva a
cabo mediante un asistente y no se requiere una configuracién minuciosa; la ruta en donde
lo instalaremos es: C:\Zprog\sdk14

Archivo  Edicion Wer  Favoritos  Herramienkas  &wuda
= Abrds = o= o (2] | @Blﬂsqueda L Carpetas @ | [ OE o o | Eg-
Direccion Ia CiZprog

Zarpetas ﬂ Mambre | Tipo | Madificado

=3 mipc -] [ sdk14 Carpetade archivos 2500202006 11:05 a.m.
E[‘é’? Disco de 314 (A:)
== SISTEMA (C:)
Iﬂl:] Archivos de prog
E{l] Documents and ¢
III{:] Isak

E o I o LpF0g :
L =20sdas )
o D

e
E Ea docs
Elu include
ED jre

Directorio de instalacion del SDK

5.5.2 Instalacion del Servidor Web Apache

El servidor de paginas Web que utilizaremos es el Apache, la version 1.3.27, el
archivo para instalar de esta version se puede encontrar en el sitio de Apache
http://www.apache.org, es importante mencionar que este servidor esta desarrollado por
contribuciones voluntarias de varias personas a favor de la Apache Software Foundation.

Nuestro archivo se llama apache 1.3.27-win32-x86-no_src.exe, es un setUp el cual

nos guia de una manera muy sencilla a través de la instalacion del Servidor. Una pantalla en
donde se solicita informacion importante, es la siguiente:
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]i;‘-npathe HTTP Server - Installation Wizard i ]

server Infarmation
Fleaze enter your server's information,
Hebwork Domain {e.g. somenst, com)

fl

Eerver Name (e.0. weas. somenet, com):

Administratos’s Emall Address (e.g. webmaster@somenet com):

install Apache HTTR Server programs and shortouts bo:

% Run as & service For & Lsers -- Recommended
" Run when starbed maruahy, only For e (Tsak)

< Back et = Cancel

Los parametros en la instalaciéon de Apache

En donde dice Network Domain, se refiere al dominio de la Red. Server Name sera el
nombre de nuestro servidor Web y Administrator’s Email Address es la direccion de correo
electrénico utilizada por el servidor para enviar algun correo en caso de que se genere un
error o algo similar.

En esta misma pantalla también aparece la opcion de instalar el servidor Web como
un Servicio de Windows, es la opcion que utilizaremos.

Network Domain: servidorWeblsak.com
Server Name: www.servidorWeblsak.com
Administrator’s Email Address: isakmtz@yahoo.com.mx

La ruta en donde instalaremos el servidor es la siguiente: C:\Zprog\Apache Group\

Una vez concluida la instalacion, abrimos el Navegador y en la barra de direcciones
tecleamos http://127.0.0.1/, esta es la direccion local, asignada para el servidor Web, debe
aparecer la siguiente pantalla, de esta manera sabremos que Apache se instalo y se esta
ejecutando de manera correcta.
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% Pagina para probar la instalacién de Apache - Microsoft Internet Explorer =lox]
_&rchivo Edicion  Ver Faworitos  Herramientas  Avuda l
s - o= - 2 (2] At ‘ iQiBisqueda  (GelFavoritos S Multimedia @| E-S @ -3E

Direccion I@ http:ff127.0.0.1f _:I o | yinculos **

-

iFunciono! ;El Servidor de Red
Apache ha sido instalado en ese sitio!

5i usted puede ver esta pagina, entonces los duefios de esta maquina han
instalado el Servidor de Red Apache con exito. Ahora deben afiadir
contenido a este directorio ¥ reemplazar esta pagina, 6 apuntar este servidor al
contenido real.

Si usted esta leyendo esta pagina y no es lo que esperaba, por

favor contacte el adminisirador de este sitio. (Trate de enviar

cotreo electrénico a <Webmaster@domain>) Aunque este sitio

esta utilizando el programa Apache es casi seguro que no tiene

ninguna conexion con el Apache Group, por eso favor de no enviar [

|i&] Lista [ [ [ |4 treernet
Pé4gina de Apache indicando una instalacién correcta

N

La direccion http://localhost/ debe tener el mismo efecto que http://127.0.0.1/, ambas
nos llevaran a la pagina inicial del Sitio.
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5.5.3 Instalacion de Tomcat

La version a Instalar de Tomcat, es la version 4.0, esta version implementa las
especificaciones de los Servlets 2.3 y para JSP 1.2, es necesario tener previamente instalado
el SDK de Java, la version 1.2 o posterior.

Hay que asignar la variable de entorno JAVA HOME a la ruta en donde ha sido
instalada la version del SDK de Java. Esto se realiza dando clic derecho al icono de Mi Pc
en el escritorio, y después en la pestaia de Avanzado, seleccionar Variables de entorno.
Ahi se debe agregar una nueva variable de sistema con los siguientes datos:

Nombre de la variable: JAVA HOME
Valor de la variable: C:\Zprog\sdk14

En nuestro caso, C:\Zprog\sdk14 es la ruta en donde esta instalado el SDK

Variables de entorno 2lx

~Wariables de usuario para Isak

Abrir
Explorar
Buscar...
Administrar

Wariable ‘ italor ‘
53 Se
ts and Sel

Cl
C

\Documer 55k}
W Documenl sakiConfig...

Coneckar a unidad de red. ..
Desconectar de unidad de red. ..

Crear acceso directo Mueva... Editar... | Eliminar |
Cambiar normbre

i~ Yariables del sistema

Watiablz: \ Walor ‘ﬂ

CI_HOLOS_CLI CilArchivos de programalSeagate Soft... =

Com3pec CHWINNT system32iomd, exe

NUMBER_OF_PR... 1

05 windows_NT =l
& Mueva... I DEditar. .. | Elimiriar |

Configuracion de las variables del sistema

El siguiente paso es bajar la distribucion de Tomcat, (jakarta-tomcat-4.0.6.zip) y

desempacar los archivos en el disco duro, en nuestro caso lo hicimos en la carpeta
C:\Zprog\Tomcat4 O.

Asignamos una nueva variable de entorno con los siguientes datos:

Nombre de la variable: CATALINA HOME
Valor de la variable: C:\Zprog\Tomcat4 0

Iniciamos el servidor de paginas Web, (en nuestro caso es Apache por
compatibilidad con los sistemas Linux, pero también trabaja para IIS de Microsoft) y una
vez iniciado, desde la linea de comandos nos vamos al directorio en donde esta instalado
Tomcat y en la carpeta bin tecleamos lo siguiente:
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C:\startup

[ |seleccionar CWINNT  system3 2 cnd.exe

icrosoftt sio
(C) Copyrlght 1985 204 Mlcrosoft Corp

C:~redit
C:~>cd ZproghTomcatd _Obin

C:\Zprog:\Tomcat4d B\bl@)
U51ng CETALINA _BASE: SasTomcatd_@
Using CATALINA_HOME: C:N\Zprog:Tomcatd_B
Using CATALINA_TMPDIR: C:\Zprog:\Tomcatd_iD\temp
Using JAVA_HOME: C:\Zprog\sdk14
C:NZprogh\Tomcatd_BNbin>

Inicio de Tomcat

De esta manera iniciamos el servidor Tomcat, para saber si esta trabajando tecleamos
en la barra de direcciones del explorador: http://localhost:8080, debe aparecer la siguiente
pantalla:

Z} Jakarta Project - Tomcat - Microsoft Internet Explorer - 1ol x|
Archive  Edicidn  Wer  Favoritos  Herramientas  Avuda |-
Garss - o= - (2] ﬁ | ‘QiBlsqueda [GFavortos G Mulimedia 4 | - S e - =

Direccisn I@ http: flocalhost:8080findes:. html j @Ir ‘ winculos >

Tomcat
Version 4.0.6

The Jakarta Project

http://jakarta.apache.org

If you're seeing this page via a web browser, it means you've
setup Tomcat successfully. Congratulations!

JSP Examples
Serddet Examples As you may have guessed by now, this is the default Tomcat home
WebDAY capabilities page. It can be found on the local filesystem at

SCATALINA HOME/webapps/ROOT/index. html

where "$CATALINA_HOME" is the root of the Tomcat installation

Tbmcat Docuf'ne.htatlorvw directory. If you're seeing this page, and you don't think you should
be, then either you're either a user who has arrived at new
|n5ta|latlon of Tomcat or you re an admlmstratorwho hasnt got Ll
& l_r ’_ EI" Inkranet local

Pagina de inicio de Tomcat
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La carpeta en donde tenemos instalado el SDK de Java, el servidor de paginas Web
Apache y el contenedor de Servlet y JSP Tomcat es C:\Zprog y queda de la siguiente

manera:

EX Zprog

Archivo  Edicion  Wer Fawvoritos  Herramientas  Awvuda

o fitpds v m | @Bﬂsqueda A, Carpetas @ | Fatllr el o | Eq-

Direccion | i\ Zprog

{:] Archivos de prog
l:l Docurments and ¢
l:] Isak
-] WINNT
=&
ElCI Apache Grow
Ei:l apache
-] HTML Help ¥,
w1 sdki4
D Tomcak4_0
-3 WINXF (D)

Carpetas ﬂ Mombre | Tipo | Modificado |

E‘@. Mi PC ;l 3 Apache Group Carpeta de archivos 2510212006 12:04 a.m.
-4 Disco de 3% (A:) (D adki4 Carpetade archivos  25/02/2006 11:03 a.m.
= SISTEMA (C:) [ Tomeatd_o Carpetade archivos  25/02/2006 01:40 p.m.

Directorio de instalacién del SDK, Apache y Tomcat

Si dentro de las paginas JSP se hace referencia a un driver de MySQL (mysql-
connector-java-2.0.14-bin.jar), el archivo del driver hay que copiarlo a la carpeta
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5.5.4 Instalacion de MySQL

El servidor de BD utilizado es MySQL ver. 3.23.56, el SetUp de instalacion se
puede obtener desde la pagina de MySQL http://www.mysql.com/. Este SetUp tiene una
interfase amigable, inicamente hay que especificar la ruta en donde se instalara la BD

ySQL Servers and Clients 3.23.56

galni(ium (3] caps

| 13y Ctros

x|

Welcome to the MySOL Servers and Clients 32356
Setup program. This program will install MpSQL
Servers and Clients 3. 23.56 on vour compuler

Itis strongly recommended that pou exit all Windows programs
before running this Setup program.

Click Cancel to quit Setup and then close any programs you
have running. Click Nest to continue with the Setup program

WARNIMG: This program is protected by copyright law and
international treaties.

Unauthorized reproduction or distibution of this program, or any
partian of it, may result in severe civil and criminal penalties. and
will be prosecuted to the maximum extent possible under law.

Cancel

([@mysaL servers and... B jinstal MySal.oc - Mic... | [@Adobs Photoshon

=18] %]

| WEET AT 11sipn.

Instalacion de la Base de Datos MySQL

This is a release of MpSOL 3.23.56 for Win32. -

MOTE: If you install MySOL in a folder other than
C:WAYSOL or wou intend ta start MySGQL on NTAin2000
a3 a service, you must create a file named C:Y.CNF

or Swfindowssm.ini or Swinnkmyini with the following
information::

[myzgid]
basedir=E: /installation-path/
datadir=E:/data-path/

After your have installed MySOL, the installation
directory which contains the files named 'my-size. cnf'
Y'ou can uze thiz a3 a starting paint far your awn
C:hmy.cnf file.

4]

< Back

X

Otra pantalla de la instalacion de la Base de Datos MySQL
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Choose Destination Location 3 1'

Setup will install MyS AL Servers and Clients 3.23.56 in the
fallowing falder.

Toirstall tor this folder, click Mest.

Toinstall to & different folder, click Browse and select another
folder.

“You can chooze not to install MySOL Servers and Clients 3.23.56
by clicking Cancel to exit Setup.

Destination Folder

< Back | Mext > | Cancel

Seleccion de la ruta de instalacion

En la figura anterior se ve la pantalla para seleccionar la ruta en donde se instalara la
BD, en nuestro caso el directorio es C:\Zprog\MySql, en la pantalla que se muestra en la
Figura siguiente, seleccionamos la instalacion Tipica y es todo lo que se necesita para
instalar la BD.

Setup Type il

Click the type of Setup you prefer. then click Nest.

Wrogram will be inztalled with the most common
options. Fecommended for most users.

(" Compact  Program will be installed with minirmum required
options.

" Custom “You may choose the options you want to install
Recommended for advanced users.

< Back

Cancel |

Configuracion de MySQL

Una vez instalado el DBMS MySQL, es necesario levantar el servidor de la BD,
esto se realiza de la siguiente manera:

Desde la linea de comando, teclear lo siguiente:
>mysqld
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= | Seleccionar C:'\WINNT  system32' cmd.exe - mysqgld

s \Zpr‘og\MySql\bi

Inicio de la Base de Datos

Y para conectarnos a la BD, desde la linea de comando tecleamos lo siguiente:
>mysql —u root
Si todo sale bien entonces nuestro DBMS esta instalado y listo para crear una BD.

' |Seleccionar C:'\ WINNT  system32'cmd.exe - mysgl -u root

C:\Zprog\MySql\bi
Helcome to the MySQ ommands end with r \g.
Your MySQL connection 1d 15 3 to server version: .23.52—max—debug

Type 'help;’ or 'N\h' for help. Type ¢’ to clear the buffer.
mysql> .

Ingreso a la Base de Datos

5.5.4.1 Seguridad en la BD

Como se ve en la figura anterior, no pide contraseia, por razones de seguridad hay
que asignar password a los usuarios y también privilegios. En este caso es un grave peligro
que el usuario administrador no tiene un password para ingresar a la BD, también es

importante cerrar el puerto 3306, pues se puede establecer una conexion a la BD a través de
dicho puerto.

Lo primero es asignar un password al usuario root, esto es mediante las siguientes
lineas:

UPDATE user SET Password=PASSWORD ('root01")
WHERE user='root';
FLUSH PRIVILEGES;

De esta manera, al intentar acceder a la BD, es necesario especificar el password, de
lo contrario se negara el acceso a la BD:

>mysql -u root -p

Enter password:

ERROR 1045: Access denied for user: 'root@localhost' (Using
password: NO)
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Para agregar otro usuario, podemos hacer los siguiente:

GRANT ALL PRIVILEGES ON *.* TO isak@localhost IDENTIFIED
BY 'isak0l' WITH GRANT OPTION;,
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5.5.4.2 Creacion de la BD y la tabla

Una vez asignado el password para el super-usuario y agregado un usuario
Administrador, crearemos la BD, la cual llevara el nombre dbChat

CREATE DATABASE dbChat

Dentro de esta BD estara nuestra tabla, la cual se define de la siguiente manera:

use dbchat;

create table salaUno (
idNum int UNSIGNED NOT NULL AUTO INCREMENT,
nombre char (15) not null,
msg char (150),
fecha date,
hora time,
chatRoom char (15) not null,
dirIp char (15),
primary key (idNum)

) ;

e [dNum: Es la llave primaria del registro que almacena el mensaje
e nombre: Guarda el nombre de usuario que genero dicho mensaje
e msg: es el mensaje escrito por el usuario
o fecha: fecha en que fue escrito el mensaje
e hora: hora en que se escribi el mensaje
e chatRoom: Cuarto o sala en donde fue enviado el mensaje
e dirlp: Es la direccion IP de quien envid el mensaje.
salauno
idNum nombre msg fecha hora chatRoom dirlp
1 Isak Mensaje de Isak 2006-12-05 06:45:28 2 127.0.01
2 Carmen Mensaje de Carmen 2006-12-05 06:46:31 2 127.0.01
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use dbchat;
create table salaDesc (
idNum int UNSIGNED NOT NULL AUTO INCREMENT,
nombre char (20) not null,
tema char (30) not null,
descSala char (150),
descPer char (150),
primary key (idNum)
) ;

IdNum: Es la llave primaria del registro

nombre: Guarda el nombre de la persona entrevistada
tema: Tema a tratar en esa sala

descSala: Descripcion del tema a tratar en la sala
descPer: Descripcion de la persona entrevistada.

saladesc

idNum nombre tema descSala descPer

1 Ing. Martinez  Primer tema del sitio Descripcion de la sala Descripcién de la persona

Con la BD vy las tablas creadas, haremos pruebas de conexion a la BD mediante
Java, para tales fines necesitamos instalar el driver de mysql: com.mysql.jdbc.Driver

Este driver es conocido como MySQL Connector/J, y se distribuye como un archivo
jar, el cual contiene los archivos fuente y las clases, también existe un Jar con los archivos
binarios de las clases, este archivo se llama mysql-connector-j-2.0.13-bin.jar.

Utilizaremos este ultimo para implementar el mysql.jdbc, y lo pondremos en la ruta
en donde indica el classpath o en $JAVA HOME/jre/lib/ext, recordemos que nuestra
instalacion de java fue en C:\Zprog\sdkl4 por tanto este archivo Jar quedara en
C:\Zprog\sdki4\jre\lib\ext.
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La siguiente clase nos muestra de manera muy sencilla como se realiza el acceso a
una BD mediante el JDBC de MySQL.:

import java.io.*;
import java.sql.*;

public class sqglEje {

public void getTodosDatos () {
Connection CONEXION = null;
String LsQuery= "";

ResultSet tabla= null;

Statement stmt;
try {
System.out.println (LsQuery)
Class.forName ("com.mysqgl.jdbc.Driver") .newInstance() ;
CONEXION = DriverManager.getConnection
("jdbc:mysql://localhost/dbChat", "usuarioUno", "pass01") ;

stmt = CONEXION.createStatement () ;

LsQuery = "SELECT nombre, msg, fecha, chatRoom, dirIp FROM salaUno";
tabla = stmt.executeQuery (LsQuery),; while(tabla.next()) |
System.out.println (" "+ tabla.getString(1l));
System.out.println (" "+ tabla.getString(2));
System.out.println (" "+ tabla.getDate(3));
System.out.println (" "+ tabla.getString(4))
System.out.println (" "+ tabla.getString(5));
}

} catch (java.lang.ClassNotFoundException e) {
System.err.println (" Error, no se encontro: "
+e.getMessage () ) ;
} catch (SQLException e) |

System.err.println (" Error, Excepcion SQL: " +e.getMessage())
} catch (Exception e) {
System.err.println(" Error Interno getTodosDatos: "+e);
}
try {

CONEXION.close () ;

} catch (SQLException e) |

System.err.println ("Error. No se puede cerrar la Base: "
+e.getMessage () ) ;

}
} /* Fin de getTodosDatos */

La implementacion de la clase sgiEje se puede hacer en un archivo principal que
incluya la clase main, dentro de la cual se crea una instancia de la clase sgiEje y se manda
llamar el método getTodosDatos.
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class principal {

public static void main( String args/[] ) {
sqlEje sqlA = new sqlEje ();
sqlA.getTodosDatos () ;

}/* Fin de main */
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5.5.5 Ejemplo del Sistema.

A continuacidn se muestran las pantallas del cliente instalado dentro del Sitio Web.

icrosoft Internet Explorer - [Trabajar sin conesign]

Archivo

T | 2t | Gipusqueda (ijFavortos Emukimedia o4 | 54 S &1 5

Direg:\ﬁﬂI@http:;‘flnca\hﬂst1BDBD)’examplasJ‘isp;‘testjmicm‘jsp j leald |vincu1us- i
=

Edicidn Wer Faworitos  Hetramientas  Ayuda

consutss | Login |

Bienvenidos a Flaticas Informativas

Introduccion

El sistema de Platicas Informativas s un ambiente para mteractuar con diversas personalidades con una especialidad en
un tema en especifico. La especialidad de las personalidades no esta limitada, puede ser desde Tecnologias de la
Informacién, Cinanos, Fisicos, o bien vinculads con el rea de Humanidades o Soctales

Platica de hoy

Entra a la platica del dia de hoy, puedes realizar las preguntas a la persona entrewistada v te contestara en este mismo
instante.

Ir ala Platica de hoy =

Platicas Anteriores

Conforme se realizan las platicas, se crea un historial de las preguntas y las respuestas generadas durante dicha platica,
T ., . L

| 3
[&] Lista EA E Intranet local 4

Pégina de Inicio

Z} applet - Microsoft Internet Explorer - [Trabajar sin conexién]

archivo  Edicion Yer Favoritos  Herramientas  Ayuda |

Gawds -+ o= - D 7 | QiBisqueds  [&fFavoritos  GlMultimedia @ ‘ ==

Direccién [€] Fttp: flacsihost:00a0 esxamples isptes: Janpletfapplet jso = @ | vincus >
=

o | piaoas Amerores | Gonsutas | Logn_|
Platica del dia de hoy

=]
Escriba su nambre de Usuario: Entrar s;jirl
[
-
i | _JJ

|@ Subprograma TestApplet started ,i’i ’7 ﬁ"' Intranet local 4
El applet dentro del Sitio Web
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icrosoft Internet Explorer - [Trabajar sin conexién]

‘Archivo  Edicién Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda

P AtRAs v = - @ @ ) | @Bﬁsqued"a [ Favaritos @Mu\‘trmed]a 3 ‘ %v & = E

Direccién [€] Fttp: flacsihost:00a0 esxamples isptes: Janpletfapplet jso = @ | vinculos 7
=

inigio | _ Piaoas Anieriores. | Consutas | Legin |,

Platica del dia de hoy

=
Enviar | Salir |

4 |
|&] subprograma TestApplet started EARE -

Intranet local

En esta pantalla ya se inicio una sesion.

/3 Platicas Anteriores - Microsoft Internet Explorer

Archive  Edicion  Yer Favoritos  Herramientas  Ayuda

daards ~ = - @ [F] | Bleisaueds Cravoios mukmeda (8| 55 S =1 5

Direccién [&] http: flocalhost i0a0jexamples/ispitestipladrt. ip =] @r | vinoos

_ Copsiitas | Logi |

Platicas Anteriores

En este espacio, estan las Platicas que se han llevado a cabo en semanas anteriores, las preguntas
hechas por los participantes, v las respuestas de la persona entrevistada.

Los Cuartos sonss

Tema en el sitio.

4

]
] Ftpflocalhost:a0a0 examplesiispitest jsplverSala Jspridsalamz. [ [ [ [EEmanet beal

En el sitio se pueden ver los cuartos que se han creado y también las preguntas hechas
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gl
archivo  Edicién  Wer [Favorbos  Heramientas  Ayuda ‘
Eatrds v o= - @ 23 | Dhnisqueda G Favoritos (FMubimedia 4 | B S = E
Diregein @ hitp:flocalhost: 6080/ examples/jspitestiisp/verSala.jspPidsala=2 j @I ‘ Vinculns ’51
‘ | hjl l
Inicto ] Piaticas Anjeriores. | Cansuitas | Login |
Expositor: Ing Perez
EL Ing Pérez es un investigador muy
destacado.
Tema: Primer Tema del Siio
Descripcion: Este es el primer Tema en el sitic
3 Tseré47 4 A que se refiere esta platica? 2006-07-25 06:47:55 127.0.0.1
4 Usert:47 La vida extraterrestre 2006-07-23 06:4%:50 127.0.0.1
5 Angelica Habra nida en marte? 2006-07-2506:51:34 127.0.0.1
3 Ing 6:44 Debido alas iwestigaciones recientes, no hay vida en marte 2006-07-25 06:53:21 127.0.0.1
i Tempo Revisar telescopios 2006-07-25 07:00:12 127.0.0.1
Total de Registros: 5
Moderar Respuesta Agregar Respuesta
ffé"—'s-m ,—,—,— I-QE Intranet local 7

Dentro de cada cuarto, estan las preguntas y respuestas.

4 Inicio de Sesidon - Microsoft Internet Explorer

Archivo gﬂicién' ‘er Favaritos  Herramienkas Ayuda

fkrds v o= - @ a4 | @Bﬁsque&a [FFavoritos @Mul'trmeciia ®| %v é = %

Direg:ién'@ http: flocalhost: 8080/ examples)jsp/test/sesion/inicio. jsp j @'I"

R
Vineulos *>

[&]Lista [ [ [EEmtranet focal 7

Solicitud de usuario y password

El sitio tiene la administracion de las salas o cuartos, para ello se necesita un usuario
y un password. En esta administracion, se puede agregar, borrar y editar una sala.
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En las siguientes imagenes se ilustra algunas pantallas del inicio de sesion para la
administracion de las salas.

3 Indice - Microsoft Internet Explorer

Agregar Sala Ver Salas Salir

Inicio de sesion
Esta es la primera pantalla mostrada en el inicio de sesion. Cabe destacar que se valida

el usuario y password para esta pantalla, pero también se valida la sesion activa para cada
pantalla en esta drea del sitio.

3 Agregar Sala - Microsoft Internet Explorer

Tnicio Wer Salas

Mombre del expositor:

Tema de la Sala: |
[ |
Descriprion de la Sala; _
LI
Descripcidn del =
entrevistads: -

ﬁ\zgreg'ar |

Aqui se agrega una Sala
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/Z§ Editar Sala - Microsoft Internet Explorer

Inicio Ver Salas Salir

Expositor: Ing Pérez

EL Ing Pérez es un investgador muy
destacade.

Tema: Primer Tema del Sitio

Descripcion:  Este es el primer Terma en el sitio.

Agregar Sala Elirninar Modificar

Las salas se pueden agregar, eliminar y modificar.
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3 Modificar Sala - Microsoft Internet Explorer

Inicio Ver Salas Salir
Modificar una Sala

Id5ala 2

MNombre del
EXpOsttor

|Ing. Ferez

Tema de la

- IPrimerTema del Sitio
a g

Este es el primer Tewa =n el sitio.

L

Descrnprion

de la Sala:

o

Descﬂpcién EL Ing. Pérez =3 un investigador muy
del |[destacado.

bodificar |

entrevistade:

i

Es la pantalla para modificar una sala.
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Conclusiones

El lenguaje de programacion Java se ha utilizado de manera muy extensa tanto para
desarrollo de aplicaciones Stand Alone como en contenido Web. Este lenguaje es muy
valioso en entornos de red, sin embargo va mas alla y su desarrollo esta presente en
aplicaciones de propdsito general y para teléfonos moviles debido a su disefio orientado a la
maxima portabilidad.

En el trabajo aqui expuesto, se ilustra con una breve aplicacion el uso de esta
tecnologia, queda demostrado la interaccion de Java con otras tecnologias (la Base de Datos
MySQL y el servidor de paginas Web Apache) y la manera de como se puede implementar
un sistema desde principio a fin.

Durante el desarrollo de dicha aplicacion, aparecieron diferentes retos, los cuales
fueron resueltos basandose en la investigacion, la ayuda de los conocimientos adquiridos en
los primero capitulos y en algunas ocasiones de manera empirica. Cabe resaltar que aunque
los objetivos se lograron, el desarrollo de un sistema similar o con mayores caracteristicas
requiere de conocimientos amplios en la programacion y en el lenguaje Java.

La aplicacion programada tiene fines educativos, tanto dentro de la implementacion
como durante el desarrollo de la misma, confiando en que algin alumno interesado en
aprender de manera mas profunda el uso del lenguaje de programacion Java, revise este
trabajo de tesis y logre entender mas rdpidamente las ventajas de este lenguaje y su
aplicacion en un ejemplo que vincula diversas etapas en el desarrollo.
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En el trabajo aqui expuesto, se ilustra con una breve aplicacion el uso de esta
tecnologia, queda demostrada la interaccion de Java con otras tecnologias (la Base de Datos
MySQL y el servidor de paginas Web Apache) y la manera de como se puede implementar
un sistema desde principio a fin.

Durante el desarrollo de dicha aplicacion, aparecieron diferentes retos, los cuales
fueron resueltos basandose en la investigacion, la ayuda de los conocimientos adquiridos en
los primero capitulos y en algunas ocasiones de manera empirica. Cabe resaltar que aunque
los objetivos se lograron, el desarrollo de un sistema similar o con mayores caracteristicas
requiere de conocimientos amplios en la programacion y en el lenguaje Java.

La aplicacion programada tiene fines educativos, tanto dentro de la implementacion
como durante el desarrollo de la misma, confiando en que algin alumno interesado en
aprender de manera mas profunda el uso del lenguaje de programacion Java, revise este
trabajo de tesis y logre entender mas rdpidamente las ventajas de este lenguaje y su
aplicacion en un ejemplo que vincula diversas etapas en el desarrollo

Con la finalidad de proporcionar ayuda para el analisis de alguna parte del contenido
de esta tesis, pueden contactarme al siguiente correo electronico: isakmtz@hotmail.com.
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