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RESUMEN

El proyecto realizado involucra el desarrollo de una aplicacion de un sistema de
reservaciones de vuelo para una aerolinea ficticia, en la que se aplicé una
tecnologia que permite hacer uso de objetos distribuidos. Se llama CORBA, la
arquitectura comun de corredores de solicitudes de objetos. Esta aplicacion tiene
una parte administrativa de tipo standalone (independiente) para uso interno de la
compaiiia, y una parte para los clientes de la misma de tipo dependiente de browser
(un applet de java) para brindar el servicio a través del web. El sistema permite
hacer las siguientes transacciones: reserva, cancelacion de reservas, ingreso y

cancelacién de vuelos; ingreso de recorridos, ingreso de ubicaciones y consultas.
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INTRODUCCION

La computacién ha evolucionado muchisimo en las dos Ultimas décadas, tanto a
nivel de hardware como a nivel de software. En cuanto al software, las maneras de
construir sistemas han cambiado desde que se introdujeron nuevas metodologias de
disefio como la programacion orientada a objetos y la arquitectura cliente/servidor.
Esta ultima ha sido fundamental para el desarrollo realmente distribuidos haciendo
que los programadores e ingenieros de software dejen a un lado viejos esquemas,
como el de file server y mas aun el de multiusuario y centren sus miradas en esta
nueva forma de disefio. Por otro lado, la programacion orientada a objetos ha
suplantado otro tipo de programaciéon conocida como programacion estructurada

encapsulando codigo y datos en un solo ente inteligente conocido como objeto.

Cualquier persona relacionada con las computadoras sabe que los objetos son
maravillosos, y que sencillamente no podriamos vivir sin ellos. Hoy en dia, existe un
sin nimero de objetos mucha bibliografia relacionada a los conceptos como el
encapsulado, la herencia y el polimorfismo. Nunca la programacion orientada a
objetos y la arquitectura cliente/servidor se complementaron tanto como en la

actualidad.

En los primeros dias los expertos en la industria de la computacion se daban cuenta
de las bondades que ofrecian los objetos y se preguntaban con insistencia ¢Qué
pueden hacer los objetos en una red? ;Cémo pueden apoyar estos al esquema
cliente/servidor? Para decirlo brevemente ellos necesitan comprender como extender

la tecnologia de objetos para manejar los complejos asuntos inherentes a la creacion
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de robustos sistemas cliente/servidor. Ahora, cuando iniciamos un nuevo siglo,
conocemos |as respuestas a estas preguntas y sabemos con precision qué pueden
hacer los objetos por los sistemas con arquitectura cliente/servidor. Esta es la
intencion del presente proyecto, demostrar que en lo subsecuente la siguientes

generaciones de sistemas cliente/ servidor estaran basados en objetos distribuidos.

Convencido de que esta es el area en la que los objetos desarrollaran todo su
potencial. También creo que internet, las intranets y las extranets necesitan de los
objetos distribuidos. Obviamente pues, la computacion en internet no sustituye de
ninguna manera a la arquitectura cliente/ servidor, y esto se debe a que ya es en si

misma cliente/servidor.

Con el fin de cumplir con el propédsito que mencionamos anteriormente, se ha
desarrollado un “Sistema de Reservaciones de Vuelo” para una aerolinea ficticia
donde hemos empleado una tecnologia que permite hacer uso de objetos
distribuidos. Se llama CORBA, la arquitectura comun de corredores de solicitudes de
objetos. Esta aplicacion tiene una parte administrativa de tipo standalone para uso
interno de la compaiiia, y una parte para los clientes de la misma de tipo dependiente
de browser (un applet de java) para brindar el servicio a través del web. Con este
sistema se busca facilitarle el trabajo al administrador en muchos campos del
negocio Yy también el sistema proporciona algunos beneficios al cliente como el

ahorro de tiempo.
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CAPITULO 1

1. METODOLOGIA O SOLUCION TECNOLOGICA

IMPLEMENTADA

1.1 Metodologia
El desarrollo rapido de aplicaciones o RAD (acrénimo en inglés de rapid
application development) es un proceso de desarrollo de software,
desarrollado inicialmente por James Martin en1980. Permite construir
sistemas utilizables en poco tiempo, el método comprende el desarrollo
interactivo, la construccion de prototipos y el uso de ingenieria de software
asistida por computadora o sea utilidades CASE (Computer Aided Software
Engineering). ya definidas. . El Desarrollo Rapido de Aplicaciones es una
adaptacion a “Alta velocidad del modelo lineal secuencial” en el que se logra

el desarrollo rapido utilizando un enfoque de construccion basado en
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componentes. Si se comprenden bien los requisitos y se limita el ambito del
proyecto, el proceso RAD permite al equipo de desarrollo crear un “sistema
completamente funcional” dentro de periodos cortos de tiempo.
Tradicionalmente, el desarrollo rapido de aplicaciones tiende a englobar
también la usabilidad, utilidad y la rapidez de ejecucion. Mientras menos
tiempo transcurre en el desarrollo del sistema menos habran cambiado las

necesidades de los usuarios.

Hoy en dia se suele utilizar para referirnos al desarrollo rapido de interfaces
graficas de usuariotales como Glade, oentornos de desarrollo
integrado completos. Algunas de las plataformas mas conocidas son Visual
Studio, Lazarus, Gambas, Game o Clarion. En el area de la autoria
multimedia, software como Neosoft, Neoboo y MediaChance, Multimedia
Builder proveen plataformas de desarrollo rapido de aplicaciones, dentro de

ciertos limites.

La metodologia de desarrollo de software disefio rapido de aplicaciones RAD
consiste de diferentes etapas (Figura 1.1) que suceden de forma paralela y
exigen la colaboracion de los usuarios en todos los niveles, esta metodologia
propone un proceso de desarrollo de "software" que permite que se creen
sistemas de computadoras utilizables en un periodo de tiempo entre 60 a 90
dias. RAD es un ciclo de desarrollo disefiado para crear aplicaciones de
computadoras de alta calidad de las que acontecen en grandes

corporaciones.
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El Modelo RAD comprende las siguientes etapas:

Modelado de gestion. Este modelo se basa en dar respuesta a las siguientes

preguntas:

¢ Qué informacién conduce el proceso de gestion?

¢, Qué informacion genera?

¢ A donde va la informacion?

¢, Quién la procesa?

Modelado de datos. En este modelo se definen los almacenes de datos y

como se relacionan los almacenes entre si.

Modelado del proceso. Se utiliza para afiadir, modificar, suprimir o recuperar

un objeto de datos.

Generacién de aplicaciones. Para esto se utiliza una herramienta de cuarta
generacion que permite crear el software y facilitar la construccion del

programa.

Pruebas y entrega. El proceso de desarrollo finaliza realizando pruebas de
calidad del software disefiado con la herramienta RAD, posteriormente se

realiza la implementacion de la aplicacion
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Iﬁ 60 - 90 dias l
Modelade de Modeiado de Modelado de
Gestion ] Gestion ‘—] Gestion |
Modelado
Modelado de Modelado de Datos |
Datos de Datos
Modelado de
Proceses
Modelado de Modelado de 1
Procesos it Generacion de
Aplicaciones '1
Generacion de Generacion de e
icaci icaci Y
Aplicaciones | Aplicaciones —'J Ertreat
Pruebas y Pruebas y
Entrega Entrega

Figura 1.1. Fases del modelo desarrollo rapido de aplicaciones (RAD)

En este entorno de programacion se desarrollo el presente proyecto.

Especificaciones

Las especificaciones se detallan a continuacion:

Debe ser desarrollado con arquitectura cliente/servidor haciendo uso de un

esquema de tres capas

Debe hacer uso de la tecnologia de objetos distribuidos y demostrar su
importancia para la nueva generacién de sistemas con arquitectura

cliente/servidor de aquel entonces.

Debe emplear la tecnologia que nos ofrece la arquitectura CORBA vy lo
conveniente que es para el desarrollo de sistemas cliente/servidor de tres

capas
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1.3

Debe mostrar la aplicacion que tiene un DBMS cliente/servidor en un

ambiente tres capas

Requerimientos funcionales

Se desea crear una aplicacion para que sea accesible desde el Web, para lo
cual se utilizara applets de Java. Los applets de Java podran ser ejecutados
desde distintas maquinas clientes. El tema principal del proyecto es el
desarrollo de un sistema cliente/servidor para una aerolinea ficticia usando
tecnologia de Internet. Las maquinas clientes deben contar con la existencia
de browsers los cuales descargaran del servidor un applet de java en el cual
se brindan las opciones de los distintos tipos de transacciones con los que
contara el proyecto.

Las disposiciones para realizar este proyecto son las de hacer uso del
lenguaje de programacion Java y el uso de CORBA como middleware de
objetos.

Del andlisis del sistema se determina que el proyecto ha sido concebido para
ejecutarse en una intranet o internet, por lo que el programa debera utilizar
applets y ejecutarse en un browser. Ademas este applet debe proveer la
interfaz grafica necesaria para brindarle al usuario la posibilidad de realizar
las siguientes cinco transacciones que de lo analizado y de la informacion
recogida, se identificaron las cuales son las metas “primordiales” del sistema.
1. Reserva

2. Cancelacion de reservas
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3.
4.

5.

Ingreso y cancelacién de vuelos
Ingreso de recorridos

Ingreso de ubicaciones y consultas

1.3.1 Requerimientos del proceso servidor

1.

Utilizar el modelo de procesamiento paralelo Pool de objetos de
servidor para implementar el proceso servidor y que éste pueda
atender los requerimientos de los procesos clientes

Implementar parte de la logica de la aplicacion en procedimientos
almacenados (stored procedures) usando un manejador de bases de
datos (DBMS) Cliente/servidor.

Emplear CORBA usando los ORB (Object Request Broker) que es el

bus de comunicacién de objetos de Inprise Visibroquer como

middleware en nuestro ambiente Cliente/Servidor

1.3.2 Requerimientos para el administrador

Crear las ciudades que seran tomadas en cuenta en los recorridos de
los respectivos vuelos

Realizar la respectiva consulta de las ciudades

Crear los recorridos para los vuelos que seguiran los respectivos
aviones ingresando la distancia en kilémetros entre los puntos origen y
destino y el respectivo costo

Realizar la respectiva consulta de recorridos
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5.  Crear los vuelos escogiendo el recorrido apropiado y adicionalmente
ingresando el nimero de asientos disponibles y la fecha y hora de
partida y llegada del vuelo

6. Realizar la respectiva consulta de vuelos

1.3.3 Requerimiento para el cliente de la aerolinea

1. Deber4 registrarse la primera vez que desee hacer una reservacion, la
siguiente ocasidn que desee usar el sistema bastara con que valide su
ingreso en la opcién de autenticacion

2. Podra realizar las respectivas reservaciones escogiendo el vuelo que
desee tomar y adicionalmente ingresando el nimero de asientos que
desee reservar. El sistema devolvera el costo que debe pagar

3. Existe la opcidn de poder cancelar las reservaciones.

1.4 Restricciones del sistema

Para la implementacion del sistema lo minimo necesario en cuanto a
software es:

e Utilizar cualquier sistema operativo Windows

e Un Browser Java — enabled

e Un compilador java jdk 1.1.7

o Microsoft SQL Server 7.0 para la Base de Datos

e Inprise Visibroker 3.1 para los ORB de CORBA
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En cuanto al hardware lo minimo necesario es:

Procesador

Pentium de 100 MHz (en el afio 1999) como minimo pero Pentium Il 200
MHz recomendable para las computadoras donde van a correr tanto los

procesos clientes como el proceso servidor

Memoria
24 MB (en el afio 1999) donde corra el proceso servidor como minimo, pero
recomendable 32 Mb y 16Mb en aquellas computadoras donde corren los

procesos clientes

El sistema esta implementado en java que es un lenguaje que permite hacer
aplicaciones para la web asi como aplicaciones de red en general, lo que significa
que es idoneo para el desarrollo de sistemas distribuidos con arquitectura

cliente/servidor.

La base de datos fue implementada en el producto SQL Server 7.0 de Microsoft,
que posee un poderoso motor de base de datos que inclusive tiene soporte de
terabytes y un sinnimero de caracteristicas que facilitan su administracion,

ademas de un fabuloso esquema de seguridad.

1.5 Esquema de la Arquitectura de la Aplicacién

El Sistema de Reservaciones de Vuelo posee una arquitectura

Cliente/Servidor de Tres Capas. En la que se debia aplicar la tecnologia que
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permite hacer uso de objetos distribuidos Ilamada arquitectura comun de
corredores de solicitudes de objetos CORBA (por sus siglas en inglés
Common Object Request Broker Arquitecture)

Las tres capas cconsiste en una capa de la Presentacion, otra capa de la logica

de la aplicacién y otra capa de la base de datos. Normalmente esta arquitectura se

utiliza en las siguientes situaciones:

e Cuando se requiera mucho procesamiento de datos en la aplicacion.

e En aplicaciones donde la funcionalidad este en constante cambio.

e Cuando los procesos no estan relativamente muy relacionados con los
datos.

e Cuando se requiera aislar la tecnologia de la base de datos para que sea
facil de cambiar.

e Cuando se requiera separar el cédigo del cliente para que se facilite el
mantenimiento.

¢ Es muy adecuada para utilizarla con la tecnologia orientada a objetos.

El desarrollo de este tipo de aplicaciones requiere de conocimientos en una
serie de areas como el procesamiento de transacciones, disefio de base de
datos, protocolos de comunicaciones y conocimiento de la interfaz grafica del
usuario. Las aplicaciones mas avanzadas requieren conocimientos de objetos
distribuidos e Internet. Debemos entonces mencionar algo de estos

conceptos.
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1.5.1 ;Qué es cliente/servidor?

Clientes y servidores son entidades légicas independientes que operan en
conjunto ya sea a través de una red o en la misma computadora para
realizar una tarea especifica. A continuacion presentamos una definicion

mas formal:

Cliente/Servidor es una arquitectura de disefio de software que subdivide la
aplicacion en un conjunto de procesos servidores, generalmente
especializados, que pueden ejecutarse en variadas plataformas
(hardware+software), que proveen servicios (datos, informacion,
procesamiento, etc.) a un conjunto de procesos clientes, que pueden
ejecutarse en diferentes plataformas (hardware+software), a través de
redes de area local o de redes de area extendida, utilizando uno o varios

protocolos de comunicacion.

1.5.2 ;Qué es CORBA?
CORBA (Common Object Request Broker Arquitecture) es un estandar
para objetos distribuidos que ha sido desarrollado por el OMG (Object
Management Group), una asociacion de empresas y usuarios de las mas
grandes que existen actualmente, que agrupa a unas 800 entidades que se
dedican basicamente al desarrollo y comercializacion de software para
sistemas informaticos, y, que en su mayoria, se encuentran actualmente
desarrollando aplicaciones que soportan este estandar o comercializando

productos que ya lo hacen.


Guest
Rectangle


11

CORBA proporciona los mecanismos a través de los cuales los objetos
hacen peticiones y reciben respuestas, definidas como ORBs (Object
Request Broker) de forma transparente para el sistema. El ORB de CORBA
es entonces, una aplicacion que proporciona interoperabilidad entre
diferentes objetos posiblemente programados en diferentes lenguajes,
corriendo bajo sistemas operativos distintos y en general en diferentes

maquinas. Este es el punto basico en el que se basa la arquitectura CORBA

(Figura 1.2).
( Aplicaciones ] [Domi:ﬁos de apticacic':n] ( Facilidades comunes J
i 1 ]
| OREB (Object Request Broker) l

[ Servicios comunes de objetos ]

Figura 1.2 Arquitectura de CORBA

1.5.2.1 ;Qué es ORB?

El ORB (Object Request Broker), intermediador de requerimientos de
servicios, es el middleware que permite la comunicacion entre cliente y
servidor por medio de objetos. Usando un ORB, un cliente puede
transparentemente invocar un método en un objeto servidor, el cual
puede estar en una misma maquina o en algun lugar de la red. El ORB
intercepta la llamada y es el responsable de encontrar un objeto que

pueda implementar el requerimiento, pasar los parametros, invocar el
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método, y retornar los resultados. El cliente no necesita conocer donde
esta localizado el objeto, su lenguaje de programacion, sistema operativo,
o algun otro aspecto del sistema que no sea parte de la interface del
objeto. EI ORB es simplemente un proceso cuya funcion es localizar los
procesos que proveeran los servicios requeridos. Una vez localizados el
cliente puede conectarse con el servidor. Los objetos en el ORB pueden

actuar tanto como cliente o servidor, dependiendo de la ocasién.

La comunicacion entre los ORBs se lo realiza por medio del protocolo IIOP
(Internet Inter-ORB Protocol).

1.5.2.2 IIOP (Internet Inter-ORB Protocol)

OMG ha definido un conjunto de reglas que dan formato a los datos que se
transfieren, llamado CDR (Common Data Representation), ademas de un
conjunto de tipos de mensajes. Juntos, los CDR y los tipos de mensajes,
constituyen un protocolo abstracto llamado GIOP (General Inter-ORB
Protocol). Para lograr verdadera interoperabilidad entre objetos distribuidos
que residen en ambientes heterogéneos sobre Internet, se necesita que
ORBS envien mensajes a través de TCP/IP, porque es el protocolo de
transporte orientado a conexién estandar para Internet. En pocas palabras,
al unir GIOP + TCP/IP da como resultado el protocolo [IOP.

Para otros ambientes que no son TCP/IP, se utiliza el protocolo ESIOP
(Environment Specific Inter-ORB Protocol).

Los objetos publican sus identidades y ubicaciones utilizando las

referencias de objetos. CORBA especifica un formato comun para las
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referencias de objetos llamado IOR (Interoperable Object Reference), el
cual contiene perfiles que describen como los clientes pueden encontrar y
enviar requerimientos a1 servidor usando un protocolo particular.

Todos los IORs, deben tener por lo menos un perfil lIOP, lo cual asegura
que donde sea que se encuentre la referencia de objeto, cualquier ORB
que cumpla con CORBA, sera capaz de localizar el servidor y enviarle los
requerimientos. El perfil IIOP tiene la direccién Internet del servidor y un
valor clave usado por el servidor para encontrar el objeto especifico
descrito por la referencia.

IIOP brinda un ambiente en el cual 10s programadores definen e invocan
cualquier método que necesitan, y transparentemente se realiza la
comunicacién, es decir, los programadores no tienen que escribir
programas IIOP, nunca requieren interactuar con IIOP de ninguna forma,

simplemente es invisible para ellos.

1.5.2.3 Estructura de un ORB de CORBA

a) En el Cliente

Stubs del lado del cliente: Los stubs precompilados definen como los
clientes invocan a los correspondientes servicios en los servidores (véase
la figura 1.3). Del lado del cliente el stub actia como una llamada local. Los
servicios son definidos usando IDL(lenguaje de definicion de interfaces), y
ambos stubs tanto del cliente como del servidor son generados por el

compilador IDL.
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Dynamic Invocation Interface (DIl): Permite descubrir métodos para ser

invocados en tiempo de corrida.

Interface Repository: el depdsito de interfaces es una base de datos que
almacena informacion de las interfaces definidas. Permite obtener y
modificar las descripciones de todas las interfaces de componentes
registrados, los métodos que soportan y los parametros que ellos

requieren.

ORB interface: Consiste de unos pequefios APIs para servicios locales
que pueden ser Utiles en una aplicacién. Por ejemplo APls para convertir

una referencia de objeto a string y viceversa.

b) En el Servidor

El Server IDL Stubs: (OMG los llama skeletons) proporcionan interfaces
estaticas para cada servicio exportado por el servidor. Son creados usando

el compilador IDL.

Implementation Repository: almacena informacién que permite al ORB

localizar implementacién de objetos.

Dynamic Skeleton Interface (DSI): Fueron introducidos por Corba 2.0,
proporcionan un mecanismo de enlace en tiempo de ejecucion para
servidores que necesitan manejar invocacion de metodos de entrada para
componentes que no tienen skeletons compilados basados en IDL ( o
stubs). Los Dynamic Skeletons son muy usados para implementar los

enlaces entre ORBs.
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Object Adapter: es el medio que permite la comunicacion entre el

ORBCore y el Ol (object implementation).

ORB Interface: Consiste de unos pocos APls para servicios locales que

son idénticos a los proporcionados en el cliente.

Client Server

operation(args)

operation(args)

Figura 1.3 Invocacion general de CORBA

1.5.2.4 Tipos de invocaciones del ORB
El Object Request Broker (ORB) realiza dos tipos de Invocaciones:
e Invocacion Estatica

¢ Invocacion Dinamica
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Invocacion Estatica
Se |a define como una interface, la cual contiene descripcion de: atributos
(variables), métodos que van a ser invocados por el cliente y los

argumentos de los métodos.

La invocacion estatica es implementada en IDL (Interface Definition
Language), lenguaje que es puramente declarativo donde se define el
nombre del método junto con sus argumentos que van ser invocados por el

cliente (figura 1.4).

Invocacion Dinamica.

Antes de llamar a un objeto dinamicamente debemos primeramente
obtener el objeto y su referencia, dicha referencia nos servira para obtener
las interfaces de los objetos y construir la peticion de forma dinamica

teniendo en cuenta que debe ser especificada para poderla ejecutar.

CORBA provee 4 interfaces que brindan los servicios que se necesitan

para invocar dinamicamente un objeto:

e« CORBA::Object: Define operaciones que todo objeto CORBA debe
soportar.

e CORBA::Request: Define las operaciones sobre un objeto remoto.

e CORBA::NVList: Provee métodos que ayudan a construir la lista de
parametros y a manipularla.

e CORBA::ORB: Define los métodos del ORB de propésito general.
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: Fh ~ Objeto
~ Objeto Cliente Implementacion
- stod 9. Invoca
f L implementacion
2. Marshals ( Objeto Stub Skeleton 8. Unmarshals

|

3. Envia requerimientd 7. Invoca método

requerimientos

4. Localiza ORB 6. Identifica objeto destino

[IOP

Figura 1.4 CORBA IIOP método de invocacion

1.5.3 Esquema Cliente/Servidor 3-Tier

Nuestro sistema de Reservaciones de Vuelo utiliza la arquitectura
de tres capas, por lo que vamos a mencionar de qué se trata este
esquema. En este esquema la aplicacion Cliente/Servidor se divide en
tres unidades logicas funcionales que mas tarde puedan asignarse
fisicamente a un mismo computador o repartirse entre varios. Estas
tres unidades légicas son la interfaz del usuario o logica de
presentacion, la légica del negocio o légica aplicacion y la logica de
acceso a los datos compartidos. Existen muchas variantes posibles de

arquitecturas de muiltiples dependiendo de la forma en que se divida la
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aplicacién y del middleware que se emplee para comunicarse entre las
capas.

En el caso de los sistemas Cliente/Servidor 2-tier, la l6gica de la
aplicacion esta integrada ya sea con la légica de presentacion como parte
del proceso cliente o con la légica de acceso a los datos como parte del
proceso servidor. En el caso de los sistemas Cliente/Servidor 3tier (véase
figura 1.3) , la légica de la aplicacion ocupa una capa intermedia; que
esta separada tanto de los datos como de la interfaz del usuario, se les
puede administrar y desplegar en forma auténoma, sin relacion con la
GUIl vy la base de datos. En teoria, los sistemas Cliente/Servidor de tres

capas facilitan mas la escalabilidad, suelen ser mas robustos y flexibles.

Capa 1 Capa 2 Capa 3

Vista —
ap. i; 5 =T [Modelo —

Base de datos

Vista
ap.

Figura 1.5 Esquema Cliente/Servidor 3-Tier
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1.5.4 Objetos Distribuidos

Los objetos distribuidos han modificado radicalmente el estilo de desarrollo
de sistemas de software. Con esta nueva tecnologia la propuesta es poder
juntar complejos sistemas cliente/servidor utilizando componentes de
software reutilizables como son los objetos. Cualquiera de los objetos
puede ser modificado o reemplazado sin afectar al resto de los
componentes en el sistema ni su modo de interactuar. Los componentes
pueden agruparse como biblioteca de clases cuyas piezas en su totalidad

pueden trabajar juntas en una tarea especifica.

La tecnologia de los objetos distribuidos es idonea para la creacion de
flexibles sistemas Cliente/Servidor porque los datos y l6gica de negocios
se encapsulan dentro de los objetos. De esta manera se pueden ubicar en
cualquier punto de la red en un sistema distribuido. Los objetos distribuidos
pueden ser conectados y usados, interoperar entre redes, correr en
diferentes plataformas y administrarse solos lo mismo que a los recursos

que controlan.

Los objetos distribuidos no bastan por si solos para el cumplimiento de ese
objetivo. Tienen que ser agrupados y ser capaces de operar juntos. Para
que los objetos operen de acuerdo a lo esperado, deben residir en
entornos Cliente/Servidor abiertos y se debe saber cédmo conectarlos y

usarlos entre las diferentes redes y sistemas operativos.
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1.5.4.1 Los Componentes

Un objeto "clasico", no distribuido, es una entidad inteligente que
encapsula codigo y datos, proporcionando facilidades de reutilizacién de
coddigo por medio de herencia y encapsulamiento. Lamentablemente viven
en un solo programa. Soélo el compilador del lenguaje que crea los objetos
sabe de la existencia de dichos objetos, nadie mas sabe de estos objetos y

no hay manera de acceder a ellos.

Por otra parte, un objeto distribuido es un ente inteligente que es capaz de
vivir en cualquier parte de una red. Los objetos distribuidos se empaquetan
como piezas de codigo independiente a las que pueden acceder procesos
clientes remotos por medio de la invocacion de métodos. El lenguaje de
programacion y el compilador utilizado para crear un objeto distribuido es
completamente transparente al usuario. Los usuarios ignoran dénde reside
fisicamente el objeto distribuido o en qué sistema se ejecuta, el objeto
distribuido puede estar en la misma maquina o en algun lugar de la red.

Cuando nos referimos a objetos distribuidos, en realidad hablamos de
componentes de software independientes. Un componente es un objeto no
ligado a ningun programa, lenguaje de programacion o implementacion en
particular. Los objetos creados como componentes son esenciales para las
aplicaciones distribuidas. En sistemas de objetos distribuidos, la unidad de
trabajo y distribucién es el componente. La tecnologia de componentes

transformara la forma de desarrollar complejos sistemas cliente/servidor y
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se considera que la siguiente generacion de sistemas distribuidos estara

basada en componentes.

1.5.4.2 ; Por qué usar Componentes?

La programacion orientada a objetos no ofrece por si sola una
infraestructura para que el software creado por diversos fabricantes
puedan interactuar en el mismo espacio de direccionamiento, y mucho
menos entre diferentes espacios de direccionamiento, redes y sistemas
operativos. La solucion es completar los objetos '"clasicos" con una
infraestructura de componentes estandar. CORBA de la OMG provee un
estandar de componentes para la empresa. DCOM de Microsoft
proporciona otro. El impacto de esta tecnologia hard que los usuarios
encuentren con ésta la mejor manera de ensamblar sus aplicaciones
personalizadas haciendo uso de componentes.

Los pequerios desarrolladores y los vendedores independientes de
software descubriran que los componentes reducen costos y derriban las
barreras de acceso al mercado de software. Podran crear componentes
individuales con la certeza de que se integraran armoénicamente con et
software existente creado por grandes compariias de desarrollo; no
tendran que reinventar todas las funciones.

Los grandes desarrolladores, fabricantes independientes de software e
integradores de sistemas usaran series de componentes para crear o

ensamblar  aplicaciones Cliente/Servidor de alcance empresarial. Lo
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comun sera que cerca del 80% de las funciones gue necesiten estén a su
disposicion bajo la forma de componentes comerciales. El 20 o/o restante
serd el valor agregado que aporten. La prueba de los sistemas
Cliente/Servidor construidos serd menos compleja, gracias a la alta
confiabilidad de componentes probados previamente. Los profesionales de
la comercializacién usaran componentes para ensamblar aplicaciones
dirigidas a mercados especificos, en vez de vender series demasiado
grandes a precios prohibitivos. La mayor personalizacién de los productos

hara surgir nuevas plazas de mercado.

1.5.4.3 ;Qué es un Componente?

Los componentes interoperan mediante el uso de modelos de interaccion
Cliente/Servidor estandar en lo que se refiere a mensajes. A diferencia de
los objetos tradicionales, pueden interoperar entre lenguajes, herramientas,
sistemas operativos y redes. Sin embarge, también son semejantes a los
objetos clasicos en el sentido de que soportan herencia, polimorfismo y
encapsulamiento. A continuacién se define las minimas propiedades de un
componente:

e Es una entidad comercializable. Un componente es una pieza binaria
de software auténoma en paquete comercial que puede adquirirse en
el mercado abierto.

e No es una aplicacién completa. Un componente puede combinarse con

otros componentes para formar una aplicacién completa. Esta
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disefiado para realizar un conjunto limitado de tareas dentro del
dominio de una aplicacion.

e Se le puede utilizar en combinaciones impredecibles. Como los objetos
clasicos, un componente puede usarse en formas absolutamente
imprevistas por el desarrollador. Usualmente, los componentes pueden
combinarse con otros componentes mediante conectar y usar.

s Tiene una interfaz claramente definida. Como los objetos clasicos, un
componente solo puede ser manipulado a través de su interfaz. Este es
el medio por el cual el componenie expone su funcion al mundo
exterior,

+ Es un objeto interoperable. Un componente puede ser invocado como
un objeto entre diferentes espacios de direccionamiento, redes de
computadores, lenguajes de programacion, sistemas operativos y
herramientas de desarrollo. Es una entidad de scoftware completamente
independiente.

e Es un objeto extendido. L.os componentes son objetos auténticos en el
sentido de que soportan encapsulamiento, herencia y polimorfismo. Sin
embargo, también deben contar con tfodas las caracteristicas

asociadas con un objeto comercial autdbnomo y reutilizable.

1.5.4.4 ;Qué es un Supercomponente?

Los supercomponentes son componentes con facultades adicionales.
Estas facultades son necesarias para la creacidén de objetos comerciales
auténomos de acoplamiento holgado capaces de deambular entre

maquinas y vivir en redes. Facilidades de los componentes:
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Seguridad: Un componente debe protegerse y proteger a sus recursos
confra amenazas externas. Debe autenticarse para sus clientes y
viceversa. Debe brindar controles de acceso. Ademas, debe mantener
rastros para auditoria de su uso.

Licencias: Un componente debe imponer politicas de licencias, como
licencias y medicién por uso de sus componentes.

Uso de versiones: Un componente debe suministrar alguna modalidad de
control de versiones. Debe garantizarles a sus clientes que usan la version
correcta.

Administracion del ciclo de vida: Un componente debe administrar su
creacion, destrucciéon y archivamiento. También debe ser capaz de
reproducirse, exteriorizar su contenido y desplazarse de un lugar a otro.
Soporte de paletas de herramientas abiertas: Un componente debe
permitir su importacion dentro de una paleta de herramientas estandar. Un
componente que cumple las reglas de paleta abierta puede ensamblase
con otros componentes con “arrastrar y soltar" y ofras tecnicas de
ensamble visual.

Notificacion de eventos: Un componente debe ser capaza de notificar a
las partes interesadas la ocurrencia de algoe que les incumba.
Configuracién y administracion de propiedad: Un componente debe
proporcionar una interfaz que le permita a usted configurar sus

propiedades.
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Metadatos e introspeccion: Un componente debe ofrecer, a solicitud
expresa, informacion sobre si mismo. Esto incluye una descripcion de sus
interfaces, atributos y comportamiento.

Control de transacciones y candados: Un componente debe proteger
sus recursos en fransacciones y cooperar con otros componentes en el
ofrecimiento de integridad total o nula. Adicionalmente, debe ofrecer
candados para serializar el acceso a recursos compartidos.

Persistencia: Un componente debe ser capaz de guardar su estado en
almacenamiento persistente y de restaurarlo mas tarde.

Relaciones: Un componente debe estar en condiciones de asociarse
dinamicamente o permanentemente con otros componentes.

Facilidad de uso: Un componente debe ofrecer un ndmero limitado de
operaciones para alentar su uso y reutilizacién.

Autocomprobacion: Un componente debe probarse por si mismo. Usted
debe estar en condiciones de correr diagnésticos provistos por el
componente para la determinacion de problemas.

Autoinstalacion: Un componente debe estar en condiciones de instalarse
sélo y de registrar automaticamente su entrada en funciones en el registro
del sistema operativo o de componentes., Tambien debe eliminarse del

disco cuando se le solicite.
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1.5.5. Los Objetos de Negocios

Los objetos distribuidos son objetos por definicion. La infraestructura de los
objetos distribuidos es en realidad una infraestructura de componentes.
Los programadores pueden lograr facilmente una aptitud de colaboracion
generando cédigo para las dos partes involucradas, lo dificil es conseguir
que los componentes sin conocimiento previo entre si hagan lo mismo.
Para llegar a este punto se necesitan esténdares que fijen las reglas de
participacion para diferentes fronteras de interaccion entre componentes.
En el nivel basico, una infraestructura de componentes aporta un bus de
objetos, el intermediario de solicitudes de objetos (ORB: object request
broker), el cual permite que los objetos interoperen entre diferentes
espacios de direccionamiento, lenguajes de programacion, sistemas
operativos y redes de computadores. El bus también ofrece mecanismos
para que los componentes intercambien metadatos y se descubran entre
si. En el siguiente nivel, la infraestructura complementa el bus con
servicios adicionales, los cuales hacen posible la creacion de componentes
sUper inteligentes.

La ultima meta es permitir la creacién de componentes que se comporten
como objetos de negocios. Por lo general éstos desempefian funciones de
negocios especificas: un cliente, automavil, hotel, etc.

Los objetos de negocios son ideales para la creacion de soluciones
Cliente/Servidor de tres capas faciimente escalables, porque son
inherentemente desarmables. Los objetos de negocios se pueden

desarmar y volverse a armar.
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Los objetos de la capa intermedia interactian con sus procesos clientes e
implementan la logica de negocios. Los clientes jamas deben interactuar
directamente con las fuentes de datos que se encuentran en la tercera
capa. Estas deben ser totalmente encapsuladas y abstraidas por los
objetos servidores de la capa intermedia. Los clientes suelen interactuar
con los objetos del servidor de la capa intermedia a través de un ORB.
Ademas, los objetos de la capa intermedia pueden comunicarse entre si
por medio de un ORB del servidor que les permita equilibrar cargas, dirigir
transacciones distribuidas e intercambiar eventos de negocios. Esto vuelve
muy ampliable a los objetos de negocios basados en ORB. Los objetos
servidores se comunican con la tercera capa mediante el middleware

tradicional.

1.5.6 Procesos Servidores de Objetos
En un sistema Cliente/Servidor existen procesos que solicitan servicios y
procesos que los proveen. Dependiendo del servicic que se brinde, existe
una clasificacion de tipos de procesos servidores. Esto se mencioné en la
definicion formal que se dio anteriormente cuando se dijo ". . . procesos
servidores generalmente especializados... . Una clasificacion de tipos

de procesos servidores seria:

File servers, DataBase Servers,. Transaction Processing Servers,

GroupWare Servers, Web Servers, Object Servers.
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El proceso servidor del Sistema de Reservaciones de Vuelo es de tipo
Object Server, es decir, un servidor de objetos. Con un servidor de objetos,
la aplicacién Cliente/Servidor hace uso de la nueva tecnologia de objetos
distribuidos. FEl proceso cliente se comunica con los objetos del servidor

mediante un intermediario de solicitudes de objetos (ORB).

El modo de funcionamiento es basicamente éste: El proceso cliente invoca
un método de un objeto remoto. El ORB localiza una instancia de ese tipo de
objeto, invoca el método solicitado y envia los resultados al proceso cliente.
Los objetos del proceso servidor deben ofrecer un soporte de concurrencia y

participacion. EI ORB se encarga de reunir todos los elementos.

1.5.7 Procesos Cliente y Servidor

El proceso servidor y el proceso cliente deberan ejecutarse en
computadoras cuyo sistema operativo es Windows. La comunicacion entre
ambos se realizara utilizando el mejor middleware de nuestra industria
actual: los ORB (Object Request Broker) de CORBA y ademas un pool de
objetos de servidor sera implementado para encargarse de atender los
requerimientos de cada proceso cliente (Figura 1.6). El lenguaje en que han
sido implementados tanto el proceso cliente como el proceso servidor, es el

lenguaje de programacion Java.
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Tier 1 Tier 2 Tier 3
View Objects Objetos servidoras Legacy Applications

Figura 1.6 Arquitectura del proyecto con CORBA three tier

Ahora detallamos la interaccién del proceso cliente con el proceso servidor.

1.5.8 Interaccion Cliente-Servidor
Se recomienda que en el computador donde se encuentre ejecutando el
proceso servidor también se encuentre el servidor de base de datos junto
con la base de datos, ya que asi evitamos que tanto datos como
sentencias SQL viajen a lo largo de la red, disminuyendo el trafico en la
misma y ayudando en el rendimiento general de la aplicacién en lo que a

tiempos de respuesta se refiere.
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£C6mo se comunica el proceso cliente con el proceso servidor?

Cuando el proceso servidor se "levanta”, se instancia un objeto de tipo
ManejaPoolServerObjectsVuelos que es el que implementa el pool de
objetos de servidor. Cuando eso ocurre este objeto instancia un nimero n (n
es configurable y se pasa como parametro al proceso servidor en el
momento de su ejecucion) de objetos de tipo MMVuelos pre-levantados. El
objeto de tipo MMVuelos, como parte de la l6gica de su método constructor,
instancia cinco objetos de tipo Cliente, Recorrido, Reservacion, Ubicacion y
Vuelo. Estos cinco tipos de objetos son los que permiten al proceso cliente
que manipule toda la informacién correspondiente a todos estos temas y sus
referencias son parte de las propiedades del objeto de tipo MMVuelos.
Después de esto, el proceso servidor indica que éstos objetos estan listos
para ser empleados por los procesos clientes simplemente exportandolos al
ORB. Lo primero que debe hacer el proceso cliente es tomar la referencia
del objeto que implementa el pool, simplemente preguntando por su nombre.
Una vez que tiene su referencia puede invocar sus métodos. El primer
método que debe invocar es ReservarMMVuelosObject( ) que retorna un
objeto de tipo MMVuelos. Con esta nueva referencia puede ahora invocar
los métodos de un objeto de este tipo para finalmente tener las referencias
de los objetos de tipo Cliente, Recorrido, Reservacion, Ubicacion y Vuelo
que son los que finalmente usara. Una vez que el proceso cliente termina su
gjecucion este llama al método LiberarMMVuelosObject( ) del objeto que

implementa el pool para entregar el objeto de tipo MMVuelos al mismo y que
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puede brindar sus servicios a otro proceso cliente que lo requiera. Si el
nimero de procesos clientes concurrentes supera el valor de n, el proceso
servidor empezara a instanciar de manera temporal objetos de tipo

MMVuelos que una vez que finalicen seran sacados de memoria.

£ Cémo envia el proceso servidor los resultados?

Para el proceso cliente es completamente transparente donde estan
localizados los objetos que este utiliza, ya que lo (Gnico que hace es
invocar métodos de objetos como si estos fueran locales, es decir, como si
se encontraran dentro de su mismo espacio de direccionamiento. Es en
este momento cuando los ORB redireccionan el requerimiento al objeto que
se encuentra en ofro espacio de direccionamiento o en otro punto de la
red. Entonces el proceso servidor, por medio de los objetos que instancia,
devuelve los resultados al proceso cliente como simples llamadas a

funciones locales.

1.5.9 Middleware
El middleware es todo lo que estad entre los procesos clientes y los
procesos servidores, es decir, es basicamente lo que permite la
comunicacion entre ellos.
Para la mayor parte de la industria de la computacion el mas importante y
ambicioso proyecto de middleware es CORBA (Common Object Request

Broker Arquitecture), y ha sido el usado por nuestro sistema. Sin embargo
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existe una clasificacién para el middleware que debemos mencionar. Tres
formas o componentes:

e Mecanismos de Comunicacion

o Funciones especiales de los Sistema Operativos de Red (NOS)

« Middleware para Servicios Especificos

Uno de los factores que hace importante un middleware es la
transparencia. La transparencia significa hacerle creer a la gente que el
sistemna Cliente/Servidor es Unico. Significa ocultarles a los usuarios e

incluse a los programadores de aplicaciones tanto la red como su servicio.


Guest
Rectangle


33

CAPITULO 2

2 RESULTADOS OBTENIDOS

2 1 Disefio de Interfaces Graficas de Usuario

Se analiz6 varias posibilidades de cémo hacer el cliente, ya que podria ser de
varios applets sencillos que contengan una transaccion a la vez. Pero se tuvo una
dificultad con este tipo de cliente. Otra posibilidad fue la que hemos escogido. Se
lo realizo con el enfoque de un Applet que pueda contener varios paneles y de
esta manera superar el inconveniente de poder mantener informacion de una
transaccion anterior de un cliente sin tener la necesidad de accesarlo ofra vez. El
applet del Cliente fue realizado con la ayudad de Visual Café permitiendo tener un
Tab de paneles para todas las opciones de transaccion. El cliente solo con dar un
click del ratéon sobre botones en la interfaz grafica llama a funciones que se
encuentran en objetos ubicados en el servidor. Por medio de la interface se

accesa a estos objetos. El codigo de la interaccion con los objetos Corba no
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presenta ninguna dificultad para el programador ya que se trata a los objetos
servidores como si fueran objetos locales. En el Applet se realizaron varios
mensajes de Error que sirven para evitar realizar las transacciones en forma
incorrecta. Estos mensajes de errores, en su mayoria no llaman a ningun objeto
sino que comprueba su veracidad dentro del propio Applet. Los errores que
detecta son de formato, nombre, incompletos, campos nulos, etc. Los Paneles que
contiene este Applet son de reserva, cancelacién de reservas, ingreso y
cancelacion de vuelos; ingreso de recorridos, ingreso de ubicaciones y consultas.

Applet Principal es el nombre que se le ha dado al applet, encargado de facilitar al
Cliente una interfaz grafica para el manejo de las fransacciones en una manera
amigable. Es el encargado de llamar a la funcién que nos conecta con el servidor
atravez de su interfface ORB. La Interfaz grafica consta de 2 partes que se
encuentran dentro de un applet La primera es un panel que hemos denominado

Principal, La segunda es el TAB panel, el mismo que contiene seis Paneles y consta

de las seis transacciones

2.1.1 Registro de clientes

El cliente debera escoger la opcidén de registro (Figura 2.1) e ingresar la
informacién que se lo solicita: Apellidos, nombres, usuario, clave, pais, ciudad,
direccion y su e-mail. Una vez introducidos todos estos datos, el cliente debera

hacer “click” en el botén Registrar.

El sistema en la barra de status, le indicara si el proceso de registro fue exitoso o

si hubo problemas
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Figura 2.1 Registro de clientes

2.1.2 Autenticacion
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Figura 2.2 Autenticacion
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Si el cliente ha usado el sistema en anteriores oportunidades, debera estar
registrado (Figura 2.2), por lo que puede ingresar al mismo haciendo -log _in". De
igual manera indicara en la barra de status si la autenticacion fue exitosa

reconociendo al usuario del sistema mediante su informacion de usuario y clave.

2.1.3 Reservaciones de vuelo
Podra realizar las respectivas reservaciones escogiendo el vuelo que desee tomar
y adicionalmente ingresando el nimero de asientos que debe reservar (Figura

2.3). El sistema devolvera el costo que debera pegar.

El cliente debe seleccionar el vuelo a tomar e ingresar el numero de reservas.

R T 0 e S LRt st L )
FhEd&V’mwGaCowmurﬁcdﬁorHelp ; g L A

]ngusim{ R-samucmnas | Cuncslmane&iAyuda

e
Sy gt

Figura 2.3 Reservas de Vuelo
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2 1.4 Cancelacion de Reversas de Vuelo

] Cdmnlaclnnﬁs

ConcelaRzgerya: objetn Reservaziin

Figura 2.4 Cancelacién de Reservas de Vuelo

Existe la opcién de poder cancelar las reservaciones (Figura 2.4). El usuario
debera seleccionar la reserva, dentro de la lista de reservas para el cliente, y

luego cancelaria presionando el botéon “Cancelar Reserva’

El sistema indicara al usuario, mediante la barra de status, el resultado de la

cancelacion de la reserva de vuelo

2.2 Mejoras en el sistema

A continuacién se detallaran las mejoras de implementar el sistema de

reservaciones de vuelo:


Guest
Rectangle


38

e Permitir al administrador y a los clientes: Manejar el sistema con una
interfaz grafica facil de usar:

+ Agilita las reservaciones: El sistema permite que los clientes de la aerolinea
reserven sus vuelos mediante el web sin necesidad de acercarse fisicamente
a las oficinas de la empresa.

« [nformacién en linea: El sistema brinda toda la informacidn tal como vuelos
recorridos y ubicaciones de tal forma que los usuarios del web siempre estén
actualizados de cualquier nueva actividad

s Privacidad al hacer las Reservaciones: Cada cliente tiene su propio
identificador, de manera tal que nunca un cliente puede consultar ¢ cancelar
las reservaciones de otros clientes.

+ Clientes Concurrentes: Debido a que el procesco servidor implementa un
“Pool de objetos de Servidor”, el sistema tiene la capacidad de atender a un
“flimitado” nimero de procesos clientes concurrentes. La Unica limitacion del
sistema es todo el ambiente de hardware en el que se desenvuelve

o Facil y eficiente revision de Reservaciones por parte del Administrador:
El administrador podrd revisar las reservaciones de todos los clientes vy
verificar su estado, de tal manera que se podra detectar quienes son los gue

mas reservaciones hacen y con qué frecuencia cancelan sus reservas

2.3 Limitaciones
* No existe la opcion de escoger el nimero de asiento que el pasajero desea al
momento de hacer reservas, ademas todos los asientos tienen igual jerarguia,

es decir, no existe primera clase, segunda clase, tercera clase, etc.
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e« Si un cliente hace mas de una reservacion, todas las reservaciones son
asignadas a él y no se permite que se ingresen los nombres de las ofras
personas que van a viajar con él, en ese caso tendria que fisicamente
acercarse y dar sus nombres a la hora de pagar sus boletos y retirarlos.

e El sistema no permite vuelos compuestos, es decir, vuelos con mas de un
segmento entre destinos finales

o ¢l costo para un vuelo es fijo, lo que significa que no varian de acuerdo a las
temporadas. Esto se menciona debido a que las aerolineas reales brindan

unos costos en temporada alta y otros en temporada baja.

En general existen beneficios de implementar aplicaciones en un sitio Web, hoy
en dia los usuarios buscan mas que informacion en un sitic Web. Desean tener
sistemas a su disposicion para satisfacer rapidamente y en cualquier momento
alguna necesidad especifica. Por otra parte muchas empresas obtienen grandes
beneficios proveyendo estas soluciones a sus clientes y usuarios consiguiendo
reducir costos, aumentar ventas, mejorar la imagen de la empresa, conservar

clientes, etc. Se debe pensar en la utilidad que ofrecen las aplicaciones web.

Algunas aplicaciones que puede incluir en un sitio Web:

Comercio electronico

Seguimiento online de operaciones

Consulta de estados de cuenta

Envio masivo de informacién

Webmail
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Al culminar la fase de disefio del proyecto se pudo constatar o siguiente:

Conclusiones

1. Para toda la industria de la computacidn con la notable excepcion de
Microsoft corporation {en el afio 1999) la generacidn de middleware era

CORBA

2. El desarrollo de aplicaciones distribuidas con esquemas 3 tier se facilita
cuando empleamos una tecnologia que aporte con un bus de objetos y que

aplique los conceptos de ORB

3. La computacion de infernet no reemplaza a la arquitectura cliente/servidor ya

gue ésta es en si misma cliente/servidor.

4, Los DBMS cliente/servidor tiene una participacion importante dentro de todo
el ambiente cliente/servidor en el que se desenvuelve la aplicacidon distribuida

y muchas veces es un componente infaltable
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Las siguientes generaciones de sistemas distribuidos estaran basados en

objetos distribuidos y componentes

En un contexto distribuido es donde los objetos brindaran todo su potencial

CORBA es una especificacion. No es un software o aplicacién. Hay un gran

namero de implementaciones de CORBA. Estas son conocidas como Object

Request Broker (ORE).

Se nota también que muchas tecnologias estan en constante desarrolio y

maduracion, lo cual implica un minucioso estudio previo de muchos factores

antes de apostar por alguna tecnologia en especial

En todo proyecto es recomendable realizar una correcta planificacién, por
ende, seleccionar una metodologia que permita minimizar los riesgos,
aumentar la calidad y acortar el tiempo de implementacién ayuda en gran

medida al equipo de frabajo.

CORBA es hoy en dia una opcion tecnolégica aceptada por la industria del
software en lo referente al desarrollo de soluciones distribuidas. A CORBA le
surgen competidores, especialmente desde el mundo de Microsoft y desde el
mundo de Java, aunque CORBA presenta las ventajas de no ser propietario,
no estar ligado a ningln lenguaje de programacion concreto y ademas ser
capaces de integrarse sus competidores mediante las pasarelas adecuadas,

en un claro ejemplo de interoperabilidad entre sistemas heterogéneos.
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11 Java como herramienta también integra interoperabilidad con CORBA siempre
y cuando los objetos estén usando un ORB compatible con las
especificaciones y que se apoyen con I{[OP como protocolo de

comunicaciones.

12 El Desarrollo Basado en Componentes es un nuevo paradigma de
programacion que promete una facil reutilizacion de los componentes.
Aungue ya hace varios afios que sali¢ a la luz, todavia no existe un lenguaje
que proporcione un soporte completo para programar sobre él. Esta falta esta
motivada a que todavia no estan completamente definidos algunos conceptos
basicos, como son: componente, conector y puerto. Aungue existen algunos
lenguajes que implementan funcionalidades reducidas de este paradigma,
todavia no existen aplicaciones Drag and Drop que permitan una buena

manipulacién/interconexién de los componentes.

Recomendaciones

1 Se recomienda explorar y conoce bien el estandar CORBA y sus servicios
antes el posible disefio de un proyecto bajo esta herramienta. Esto ahorrara

tiempo y problemas.

2 Se recomienda dar a conocer el presente proyecto para futuras investigaciones

de implementaciones con CORBA y el lenguaje de programacioén JAVA

3 Se recomienda continuar con el uso de este estandar CORBA y hacer
revisiones periddicas de nuevos especificaciones e implementaciones de

compoeonentes
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4 La consfruccion y utilizacién de clases reutilizables es una meta que los
desarrolladores siempre deben tener presente, aunque tampoco se ha de

convertir en una obsesion.

5. Durante las fases de planificacion y disefio de los sistemas informaticos se
debe considerar si el sistema a desarrollar debe o no ser internacionalizado
ya que actualmente la demanda de acceso a la informacién exige romper las
limitantes del idioma y asi el sistema sera mas escalable.

6. Tal vez seria interesante, que en un futuro, se profundizara mas sobre |IDL en
este ramo, ya que sin duda CORBA representa un estandar que no se puede

dejar de lado.
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