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RESUMEN 

La eleccion de la arquitectura de software es un elemento clave para el 

diseiio de determinada solucion computacional. Este documento muestra el 

desarrollo de una aplicacion cliente/servidor usando CORBA, una tecnologia 

para el desarrollo de sistemas distribuidos que cada vez madura mas. 

hace mencion de las diferentes alternativas para el desarrollo de aplicaciones 

cliente/servidor, centrando la atencion en CORBA y 10s ORB’S . 

en esto se crea un prototipo de una aplicacion de registros estudiantiles en el 

que intervienen un servidor de bases de datos, un web server, y como 

middleware CORBA y sus llamadas a metodos estaticos haciendo us0 del 

servicio de nombramiento, teniendo como lenguaje de programacion Java y 

10s controles Swing. Con este desarrollo se anotan las conclusiones de las 

ventajas y desventajas del us0 de esta tecnologia. 

Se 

Basados 
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I NTRODUCCION 

El esquema cliente-servidor es un modelo de computacion en el que el 

procesamiento requerido para ejecutar una aplicacion o conjunto de 

aplicaciones relacionadas se divide entre dos o mas procesos que cooperan 

entre si. Usualmente la mayoria del trabajo pesado se hace en el proceso 

llamado servidor, y el (10s) proceso(s) cliente(s) solo se ocupa de la 

interaccion con el usuario (aunque esto puede variar). 

Los principales componentes del esquema cliente-servidor son entonces 10s 

Clientes, 10s Servidores y la infraestructura de comunicaciones. 

Este documento plantea la construccion de un sistema cliente/servidor 

utilizando CORBA, y en funcion de esta tecnologia de desarrollo de sistemas 

distribuidos se selecciono 10s componentes y herramientas a utilizar. 

CORBA implica manejo de objetos, por tanto fue necesario un disetio 

orientado a objetos y la utilizacion de una herramienta de desarrollo que lo 

soporte, como Java. La seleccion del sistema operativo, requerimientos 

minimos de hardware, herramientas de desarrollo y manejo de datos como lo 

son: JDK v1.1.7, Visibroker v3.4, Visual Age for Java v2.0, NetScape 

Communicator v4.5. 



I. - TECNOLOGiA CLIENTE-SERVIDOR 

1 .I Historia de 10s Sistemas Distribuidos 

I .I .I Sistemas Monoliticos y Mainframes 

En un principio se tenia a 10s mainframe’s con bases de datos jerarquicas y 

terminales tontos. Estos generalmente eran costosos y dificiles de 

mantener, per0 sin embargo fueron capaces de soportar a gran numero de 

usuarios y tener la ventaja (0 desventaja dependiendo del punto de vista) de 

ser manejados centralmente. 

Las aplicaciones escritas para 10s mainframes fueron monoliticas, es decir la 

interface de usuario, la Iogica del negocio y la Iogica de acceso a datos toda 

estaba contenida en una gran aplicacion, entonces como 10s terminales de 

acceso a las aplicaciones eran ‘tontos’ toda la aplicacion corria en el servidor. 

Una aplicacion monolitica tipica esta descrita en la figura No. 1. 
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Figura No.1 Arquitectura de sistemas monoliticos 

1 .I .2 Arquitectura Cliente/Servidor 

Con el advenimiento de 10s PC’s se rompio el paradigma de la arquitectura 

monolitica de las aplicaciones basadas en 10s mainframes. Mientras estas 

aplicaciones requerian que el servidor en si ejecute todo el procesamiento, 

las aplicaciones basadas en la arquitectura clientekervidor permitian que 

algun procesamiento sea llevado a cab0 por 10s PC’s de 10s usuarios. 

Con la revolucion cliente/servidor vino la proliferacion de 10s servidores UNIX; 

muchas aplicaciones sencillamente no requerian el poder masivo de 10s 

mainframes, y debido a que la arquitectura clientekervidor fue capaz de 

mover mucha de la carga de procesamiento at lado del PC, por tanto estos 
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pequefios servidores UNlX fueron mucho mas efectivos y menos costosos 

que 10s mainframes. Tambien estas maquinas fueron mucho mas adaptables 

a pequefios negocios que 10s mainframes, que simplemente estaban fuera 

del alcance de estos. Otro de 10s beneficios fue el reforzamiento de 10s 

departamentos dentro de la organizacion para poder manejar su propio 

servidor, lo que les permitia desarrollar sus propias aplicaciones sin tener 

que pasar por el departamento que controlaba 10s mainframes para que 

desarrolle sus aplicaciones y, finalmente mientras 10s terminales tontos solo 

se limitan a ejecutar aplicaciones en el mainframe, 10s PC’s tambien pueden 

ejecutar otras tareas independientemente del mainframe incrementando asi 

la utilidad de las maquinas de escritorio. 

Las aplicaciones cliente/servidor tipicamente distribuyen 10s componentes de 

la aplicacion de mod0 que la base de datos deberia residir en el servidor (con 

un UNlX o mainframe), la interface de usuario deberia residir en el cliente y, 

la Iogica del negocio deberia residir en alguno de 10s dos o ambos 

co m po ne n tes. Por tanto si se hacen cambios al componente cliente, 

tiene que ser distribuido a cada usuario. 

Esta arquitectura es conocida como Two-tiery es ilustrada en la figura No. 2. 
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Figura No.2 Arquitectura clientekewidor two-tier 

1 .I .2.1 Per0 ... Que es realmente ClientelSewidor? 

Cliente/Servidor es una arquitectura de diseiio de software de aplicacion que 

es el resultado de la subdivision de un sistema de informacion, en un 

conjunto de procesos servidores, generalmente especializados, que pueden 

ejecutarse en variadas plataformas (hardware + software), es decir que tenga 

interoperabilidad; y que provee un gran numero de procesos clientes, sobre 

diferentes plataformas fisicamente interconectadas por una red local o de 

area extendida, utilizando uno o varios protocolos de comunicacion. 

Clientes y Servidores, son dos entidades Iogicamente separadas, que operan 

juntas sobre una red de trabajo para complementar una tarea. Toda 
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herramienta o proceso a nivel cliente, se lo denomina “Front End”, mientras 

que el proceso servidor con el que se conecta es llamado “Back End”. 

Cliente/Servidor le da la libertad y flexibilidad de mezclar e igualar 

componentes en cualquier nivel, reuniendo variedad de combinaciones de 

clientes y servidores, siendo clave la manera de unir las piezas y hacerlas 

trabajar en conjunto; escogiendo las plataformas adecuadas tanto para 10s 

procesos clientes o procesos servidores, 10s protocolos de red, la 

infraestructura de computacion distribuida, considerando estas como las 

decisiones mas sencillas ya que las mas complejas se daran a nivel de 

desarrollo de aplicaciones y herramientas de cliente/servidor. 

A lo largo de este tiempo se han buscado diversas modalidades de 

soluciones de software para red de area local, soluciones que se venden 

como paquetes comerciales que se distinguen entre si por la naturaleza del 

servicio que ofrecen a sus clientes ejemplos de estos paquetes son: 

Servidores de bases de datos, Servidores de transacciones, Servidores de 

groupware, Servidores de objetos y Servidores de web. 

1 .I -3 Multitier ClientelServidor 

Aunque la arquitectura cliente/servidor solucionaba problemas de las 

aplicaciones basadas en 10s mainframes, estas no estaban libres de fallas en 

si. Debido a que la funcionalidad de acceso a las bases de datos y la Iogica 
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del negocio estaban frecuentemente contenidas en el componente cliente, 

cualquier cambio que se haga en uno de estos componentes o en la base en 

si significaba el desarrollo de un componente nuevo para ser instalado a 

todos 10s usuarios de la aplicacion. 

Este esquema basico cliente/servidor comunmente llamado “two-tier” fue 

entonces reemplazado por el esquema cliente/servidor multitier. El termino 

“Tier ‘I significa o representa una capa dentro del esquema, es decir una 

aplicacion puede ser two-tier o three-tier o n-tier; siendo el mas famoso y 

usado de estos esquemas el three-tier, que divide el sistema en tres tiers o 

capas logicas: la interface de usuario, la capa de las reglas del negocio, y la 

capa de acceso a 10s datos, como se muestra en la figura No. 3. 

+ 
Tier 1 

+- 
Tier 2 Tier 3 

Figura No.3 Arquitectura clientelsewidor three-tier 
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La arquitectura cliente servidor multicapa o multitier mejora la arquitectura 

basada en dos capas porque hace la aplicacion menos fragil ya que se aisla 

al cliente del resto de la aplicacion, lo que le permite mayor flexibilidad en la 

implantacion de la misma. De este mod0 la interface de usuario se 

comunica solamente con la capa de las reglas del negocio, jamas 

directamente con la capa de acceso a datos. La capa de las reglas del 

negocio se comunica con la interface de usuario por un lado y con la capa de 

acceso a 10s datos en el otro, en consecuencia 10s cambios hechos en la 

capa de acceso a datos no afectaran la interface del usuario debido a que 

estan aisladas la una de la otra. 

Los componentes servidores de una aplicacion multicapa pueden estar 

corriendo en una misma maquina o en varias maquinas servidoras, asi 

multiples componentes de la Iogica del negocio o multiples componentes de 

acceso a datos (si se usan varias bases de datos) se pueden crear para una 

aplicacion, distribuyendo la carga de procesamiento, obteniendo asi una 

aplicacion mas robusta y escalable. 

1 .I .4 Sistemas Distribuidos 

La siguiente evolucion de las arquitecturas de aplicacion son 10s sistemas 

distribuidos. Esta arquitectura toma el concept0 de cliente/servidor 

multicapa como su consecuencia natural. Mas que diferenciar de Iogica del 

negocio y acceso a datos, el modelo de sistemas distribuidos simplemente 
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expone toda la funcionalidad de la aplicacion como objetos, cada uno de 10s 

cuales puede usar 10s servicios proporcionados por 10s otros objetos en el 

sistema, o aun otros objetos de otros sistemas. La arqu itectu ra tam bien 

puede hacer borrosa la distincion de cliente y servidor debido a que el 

componente cliente tambien puede crear objetos que cumplan el rol de 

servidor. Esta arquitectura proporciona el maximo en flexibilidad. 

Esta arquitectura debe su flexibilidad al reforzamiento en la definicion de las 

interfaces de 10s componentes. La interface de un componente especifica a 

otros componentes 10s servicios que son ofrecidos por ese componente y 

como estos pueden ser usados. Debido a que la interface de un componente 

se mantiene constante, la implementacion del mismo puede ser cambiada 

dramaticamente, sin afectar a otros componentes. Por ejemplo, un 

componente que proporcione informacion de clientes para una compafiia 

puede guardar esa informacion en una base de datos relacional, luego 10s 

disefiadores pueden decidir que una base de datos orientada a objetos seria 

lo mas apropiado. De esta forma 10s disefiadores de aplicacion pueden 

hacer cambios en la implementacion de 10s componentes, incluso como 

cambiar el tipo de base de datos, manteniendo la interface del componente 

intacta. Es decir, la implementacion de 10s componentes es libre de 

cambiar. 

Una interface define el protocolo de comunicacion entre dos componentes 
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separados de un sistema. Estos componentes pueden ser procesos 

separados, objetos separados, una aplicacion de usuario, o cualquier entidad 

separada que necesite comunicarse con otra. La interface describe que 

servicios proporciona un componente y el protocolo para usar estos servicios; 

en el caso de un objeto, la interface se puede pensar como el conjunto de 

metodos definidos por ese objeto, incluyendo 10s parametros de entrada y 

salida. 

Los sistemas distribuidos son realmente sistemas cliente/servidor multicapa 

en que el numero de clientes y servidores son potencialmente grandes. 

Estos sistemas generalmente proveen de servicios adicionales, tales como 

directorio de servicios, que permite a varios componentes de la aplicacion ser 

localizados por otros. 

El directorio de servicios se refiere al conjunto de servicios que ofrecen 10s 

objetos, que pueden ser objetos, o aun personas; para ser localizados por 

otros objetos. No solo 10s objetos pueden ser de diferente tipo sin0 que la 

informacion en si puede variar, por ejemplo un libro de telefonos puede ser 

usado para buscar numeros telefonicos y direcciones postales, esta 

informacion estara agrupada por grupos relacionados; es decir es como las 

paginas amarillas. 

1.2 Objetos Distribuidos 

Los objetos distribuidos son piezas inteligentes de software que pueden 
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intercambiar mensajes transparentemente en cualquier lugar en el mundo. El 

lenguaje y compilador que se usa para crear servidores de objetos 

distribuidos son totalmente transparentes a sus clientes, estos no necesitan 

saber donde reside el objeto distribuido ni el sistema operativo en el que se 

ejecuta; y pueden estar en la misma maquina o bien en cualquier lugar de la 

red mundial. 

Los objetos distribuidos por ser objetos gozan de todas las bondades que 

estos proveen, por lo que cualquier sistema de objetos proporciona las tres 

propiedades basicas: encapsulacion, herencia y polimorfismo. 

El interes fundamental de 10s objetos distribuidos esta en como esta 

tecnologia puede ser extendida para enfrentarse con problemas complejos 

que son heredados al crear sistemas cliente/servidor robustos y de imagen 

simple, es decir como 10s objetos pueden trabajar juntos a traves de una 

maquina y 10s limites de una red para crear soluciones cliente servidor. 

Nos encaminamos a 10s sistemas cliente servidor basados en objetos en 

donde se apreciara lo mejor de la grandeza y potencial de estos. 

1.3 Alternativas para la construccion de sistemas distribuidos 

Cuando disefiamos e implementamos aplicaciones distribuidas, ciertamente 

CORBA no es la unica eleccion del desarrollador, existen otros mecanismos 

con 10s que se puede construir este tipo de aplicaciones. Dependiendo de 
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la naturaleza de la aplicacion (complejidad de la plataforma, lenguaje de 

programacion, etc.) hay varias alternativas a considerar por el 

desarrollador. 

1.3.1 CORBA 

CORBA (Common Object Broker Architecture),es una especificacion 

normativa de un conjunto de industrias informaticas asociadas con el nombre 

de OMG. Esta norma cubre todos 10s ambitos de 10s sistemas de objetos 

distribuidos. 

El standard CORBA define un entorno para el desarrollo de aplicaciones 

distribuidas. Esta arquitectura hace posible que la programacion en red sea 

mucha mas facil, permitiendo crear aplicaciones distribuidas que interactuen 

con otras en cualquier lenguaje de programacion corriendo sobre diferentes 

maquinas. 

CORBA es una plataforma que ofrece servicios como transacciones, 

seguridad, eventos, servicio de nombramiento, persistencia y ciclo de vida. 

1.3.2 DCOM 

DCOM (Distributed Component Object Model) es un conjunto de conceptos 

de Microsoft y interface de programa en que el objeto cliente puede requerir 

servicios desde el objeto servidor o de otras computadoras en una red. El 

Component Object Model (COM) proveen un conjunto de interfaces, 

permitiendo a clientes y servidores con el mismo cornputador. (corriendo en 
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sistemas Windows 95 o Windows NT). 

DCOM puede trabajar sobre una red dentro de una empresa o sobre una 

red publica, como lo es el Internet. Usa TCPllP y HTTP. DCOM viene como 

parte de NT 4.0 y esta agregado en el sistema operativo Windows 95. 

DCOM es generalmente equivalente a CORBA en termino de proveer un 

conjunto de servicios distribuidos. 

1.3.3 DCE 

DCE (Distributed Computing Environment) o “Ambiente de Computacion 

Distribuida”, es un conjunto integrado de sistemas y servicios, esto consiste 

de varias herramientas para crear, usar, y mantener aplicaciones distribuidas. 

Es portatil y flexible, tal que la referencia (codigo fuente) para su 

implernentacion sea independiente de las redes y de 10s sistemas operativos. 

DCE ofrece un conjunto de servicios organizados en dos categorias: 

servicios fundamentales y servicios para compartir datos. Los primeros 

incluyen herramientas para el desarrollo de software tales como RPC, 

servicios de nombres, seguridad, tiempo y threads. Los segundos proveen al 

usuario final manejo de archivos distribuidos y soporte sin disco. Estos 

servicios son portables a muchos computadores, porque estan escritos en 

codigo C y son soportados por 10s servidores DCE en una red. 

Finalmente, DCE apoya la portabilidad e interoperabilidad proveyendo al 

disefiador con capacidades que esconden diferencias entre hardware, 
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software y elementos de gestion de redes. Por ejemplo el RPC 

automaticamente convierte datos usados por una computadora al formato 

usado por otra. 

DCE, es un software disetiado y mantenido por la OSF (Open Software 

Foundation), y actualmente esta no utilizado. 

Figura No. 4 DCE 
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1.4 Caracteristicas del Sistema Operativo 

Los servidores requieren un alto nivel de concurrencia, debido a que, 

idealmente, una tarea separada debe ser asignada a cada uno de 10s 

clientes. 

La Multitarea es la manera natural de simplificar la codificacion de 

aplicaciones complejas que pueden ser divididas en una coleccion de tareas 

concurrentes y Iogicamente distintas, a las que se denominan co-rutinas o 

threads. 

Las siguientes serian las caracteristicas o requerimientos necesarios: 

Tareas colaborativas. 

Prioridad entre tareas. 

Semaforos. 

Comunicaciones inter - proceso, tanto Local como Remotas. 

Threads. 

Proteccion Intertareas. 

Sistema de archivo de alto desempefio y multiusuario. 

Administracion de memoria eficiente. 

lnstrucciones de ejecucion con enlaces dinamicos. 
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1.5 Middleware 

Middleware es un termino que cubre todo el software distribuido necesitado 

para soportar interacciones entre clientes y servidores. Es el software que 

esta en medio del sistema cliente/servidor. 

Figura No. 5 Middleware 

1.5.1 i Donde comienza y termina el middleware? 

Comienza con el conjunto de API del lado del cliente que es usado para 

invocar un servicio, y cubre la transmision de 10s requerimientos sobre la red 

y 10s resultados. Middleware no incluye el software que provee 10s servicios 

comunes, es decir lo propio del servidor. Tambien no incluye la interfaz de 

usuario o la logica de la aplicacion, es decir lo que pertenece al cliente. 

Se divide al middleware en dos clases: 

0 Middleware general.- Es el substrato para muchas interacciones 

cliente/server. lncluye gran cantidad de comunicacion, directorios 

distribuidos, servicios de autenticacion, tiempo de trabajo de la red, 

llamadas a procedimientos remotos, y servicios encolados. 
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Middleware de servicios especificos.- Necesitado para llevar a cab0 un 

particular tip0 de servicio cliente/server 

- Database - especifica middleware tales como ODBC, DRDA EDNSQL, 

Tecnologias a Nivel Middleware 

SAGICLI, y Oracle 

CLIENTE SERVIDOR 

2. Funciones Especiales * File Server 

3. Middleware para 
Servicios Especificos *Web Server 

M idd lewa re 

Figura No. 6 Descripcion del Middleware 

1.5.2 Java Applets 

Un applet no es una aplicacion, sino mas bien un componente que corre en 

un ambiente de browser. Estos permiten crear aplicaciones tamaiio 

componente que 10s servidores puedan cargar sobre clientes usando paginas 

HTMLs. 
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1.5.3 Thread 

Servicio de threads: Permite multiples secuencias o flujos de control, lo cual 

en particular permite ejecutar varios servicios simultaneamente. Cada thread 

es esencialmente un camino independiente entre un cliente y un servidor, 

permitiendo a un cliente interactuar con muchos servidores y viceversa (en el 

context0 de sistemas distribuidos). El servicio de threads incluye operaciones 

para crear y controlar multiples threads en un solo proceso y para sincronizar 

el acceso a datos globales. 

Cada tarea puede tener uno o mas threads, que son la unidad minima de 

ejecucion de un programa. Los threads comparten 10s recursos asignados al 

la tarea a que pertenecen. 

s l  - - - - - - - - - - - - - 
Threads Permanente Threads Temporales 

r W W I  I 

I 
/ \  ' ' I  I I 

/ 

Figura No. 7 Threads 



11.- CORBA (Common 0 biect Request Broker Arqui tecture) 

2.1 CORBA, conceptos fundamentales. 

CORBA, es un middleware que permite conectar clientes y servidores 

heterogeneos (tanto en el lenguaje de programacion como en la plataforma 

de ejecucion). Esto se consigue de forma transparente para 10s clientes y 

servidores. Los clientes simplemente invocan un metodo de un objeto 

servidor y no tienen que preocuparse de la localizacion de dicho objeto. 

El encargado de la traduccion y transporte de la llamada es el ORB (Object 

Request Broker), una pieza fundamental de la arquitectura de CORBA. 

Y todo esto se consigue gracias al IDL (Interface Definition Language), que 

es una especie de lenguaje de programacion sin llegar a serlo del todo. 

Mediante IDL se especifica que servicios (es decir, sus metodos) ofrece cada 

objeto servidor. 

CORBA es una arquitectura orientada a objetos. Los objetos CORBA 

muestran caracteristicas de otros sistemas orientados a objetos, inch yendo 

herencia de interfaces y polimorfismo, y ademas provee la posibilidad de ser 

usado con otros lenguajes orientados a objetos tales COMO C o Cobol. 
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2.2 ORB 

Un ORB provee 10s mecanismos requeridos por 10s objetos para 

comunicarse con otros objetos a traves de lenguajes heterogeneos, 

herramientas, plataformas y redes. Tambien provee el entorno para manejar 

estos objetos, advertir su presencia y describir sus metadatos. Un ORB 

CORBA es un bus de objetos que se describe asi mismo. 

Usando un ORB, un objeto cliente puede invocar transparentemente un 

metodo en un objeto servidor, el cual puede estar en la misma maquina o a 

traves de la red, el ORB intercepta la llamada y es responsable de encontrar 

el objeto que implemente la peticion, pasarle 10s parametros, invocar el 

metodo, y regresar 10s resultados. Los papeles de cliente/servidor son solo 

usados para controlar las interacciones entre 10s objetos, ya que 10s objetos 

en el ORB pueden actuar a la vez como cliente y como servidor. 

ORB 

Figura No. 8 ORB 
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2.4 IDL 

IDL (Interface Definition Language), que es una especie de lenguaje de 

programacion sin llegar a serlo del todo. El IDL no es un lenguaje de 

programacion en si, es decir, no se pueden escribir aplicaciones en IDL; el 

unico proposito del IDL es definir interfaces. Mediante IDL se especifica 

que servicios (es decir, sus metodos) ofrece cada objeto servidor. Usando un 

compilador de IDL, se genera el codigo necesario en un lenguaje de 

programacion determinado para el lado cliente (10s stubs) y el lado servidor 

(skeletons) que implementa dicha funcionalidad. 

Es decir en el lado cliente el codigo generado se usa en la implernentacion 

del cliente como cualquier libreria convencional (por ejemplo, una libreria 

para el manejo de sockets) que hace ver al cliente el objeto(s) servidor y sus 

servicios. En la parte servidora se genera codigo que recibe las peticiones 

locales o via red de 10s clientes y se encarga de llamar a las funciones 

correctas del servidor cuyas cabeceras/esqueletos tambien se han generado, 

debiendo ser implementado el codigo de 10s metodos Iogicamente por el 

programador. 
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. I 1  ORB- I I 
t b I Request I 

Figura No. 9 IDL 

2.5 Modelo de Comunicaciones de CORBA 

CORBA utiliza la nocion de referencias de objeto, que tambien son llamados 

IOR(Interoperab1e Object Reference) o IORs para facilitar la comunicacion 

entre objetos. Cuando un componente de una aplicacion quiere accesar 

a un objeto CORBA, primer0 obtiene un IOR para ese objeto; usando el IOR 

del objeto, el componente (Ilamado cliente del objeto) puede entonces 

invocar metodos en el otro objeto (Ilamado servidor en esta instancia). 

Los ORBS de CORBA usualmente se comunican usando el protocolo IlOP, 

existen otros protocolos per0 el llOP (Internet InterORB Protocol) es mas 

popular. 

2.5.1 Caracteristicas 

Toda implernentacion de CORBA tiene las siguientes caracteristicas 

Sigue el modelo de objeto de CORBA 
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Sigue la arquitectura de CORBA 

Utiliza la semantica y la sintaxis del IDL de OMG 

lmplementa 10s siguientes componentes: 

0 DII: Dynamic Invocation Interface 

0 DSI: Dynamic Skeleton Interface 

0 Interface Repository 

0 ORB Interface 

0 Basic Object Adapter 

2.5.2 Inicializacion de CORBA LComo un componente encuentra su 
ORB ? 

Las llamadas que un objeto debe seguir para inicializarse asi mismo son: 

1. Obtener la referencia ai objeto de su ORB. 

2. Obtener el punter0 a su adaptador de objetos. 

3. Descubrir que servicios iniciales estan disponibles. 

4. Obtener las referencias a 10s objetos de 10s servicios que se desean. 

Para cada uno de 10s pasos anteriores se debe llamar el metodo apropiado. 

Un objeto puede inicializarse asi mismo en mas de un ORB. 



111. CORBNJAVA 

En la actualidad CORBA Y JAVA son dos tecnologias que se complementan 

haciendo us0 de las ventajas que ofrecen cada una de ellas. 

Con un Java ORB, un applet Java ordinario puede invocar directamente 

metodos en objetos CORBA usando el protocolo llOP sobre el Internet. 

3.1 Arquitectura del ORB 

La siguiente figura ilustra 10s componentes principales en la arquitectura de 

CORBA ORB. 

I 

Figura No. 10 Arquitectura del ORB 
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3.1 .I Object implementation 

Define las operaciones que ponen en marcha la interfaz del CORBA IDL. La 

implementacion de 10s objetos puede ser escrita en una variedad de 

lenguajes incluyendo C, C++ y java. 

3.1.2 Cliente 

Es la entidad de un programa que invoca una operacion en una 

implementacion de un objeto. Tener acceso a 10s servicios de un objeto 

remoto debe ser transparente al Ilamador. Debe ser tan simple como 

llamando un metodo en un objeto, es decir obj --> op(args). Los restantes 

componentes que aparecen en la figura ayudan a soportar este nivel de 

trans pa re n cia. 

3.1.3 Object Request Broker (ORB) 

El ORB proporciona un mecanismo para una comunicacion transparente 

entre peticiones de clientes y las implementaciones de 10s objetos. El ORB 

simplifica la programacion distribuida despreocupando al cliente de 10s 

detalles de las llamadas del metodo. Esto hace que las peticiones del cliente 

aparezcan como llamadas locales del procedimiento. Cuando un cliente 

invoca una operacion, el ORB es responsable de encontrar la 

implementacion del objeto, activandola transparentemente en caso de ser 

necesario, entregando la peticion a1 objeto y devolviendo cualquier respuesta 

al Ilamador. 
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3.1.4 lnterfaz de ORB 

Un ORB es una entidad Iogica que se puede poner en ejecucion de varias 

maneras (tales como uno o mas procesos o un conjunto de librerias). Para 

despreocupar las aplicaciones de 10s detalles de implementacion, CORBA 

define una interfaz abstracta para un ORB. Esta interfaz proporciona varios 

ayudantes de funciones que convierten las referencias de objetos a strings y 

viceversa y crean listas de argumentos para las peticiones hechas a traves 

de interfaces de invocacion dinamica descritas mas adelante. 

3.1.5 CORBA IDL stubs and skeletons 

Los stubs y 10s skeletons del CORBA IDL sirven de "goma" entre el cliente y 

las aplicaciones del servidor, respectivamente y el ORB. La transformacion 

entre las definiciones de CORBA IDL y el lenguaje de programacion es 

automatizada por un compilador de CORBA IDL. El us0 de un compilador 

reduce el potencial de inconsistencias entre 10s stubs del cliente y 10s 

skeletons del servidor y aumenta las oportunidades para las optimizaciones 

au tomatizad as del corn pi lado r. 

3.1.6 Dynamic Invocation Interface (DII) 

Esta interfaz permite que un cliente tenga acceso directamente a 10s 

mecanismos subyacentes de la peticion proporcionados por un ORB. Las 

aplicaciones utilizan el DII para publicar dinamicamente peticiones a 10s 

objetos sin requerir enlace con stubs IDL especificos. Diferente de 10s stub 

IDL (que permiten solo peticiones al estilo RPC), el DII tambien permite que 
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10s clientes hagan llamadas sincronas diferidas no-bloqueantes (operaciones 

de send y receive por separado) y unidireccionales (unicamente send). 

3.1.7 Object Adapter 

Asiste al ORB con las peticiones que entregan a un objeto y con la 

activacion del mismo. Mas importante aun, un Object Adapter asocia 

implementaciones de un objeto con el ORB. Los Object Adapters pueden 

ser especializados para proveer soporte de ciertos estilos de 

implementacion de objetos. Por ejemplo, Object Adapters para bases de 

datos orientadas a Objetos (OODB) y librerias de Object Adapters para 

objetos no remotos. 

El cliente para hacer un requerimiento utiliza una referencia de objetos 

para solicitar un metodo. 

Si el objeto servidor es remoto, la referencia apunta a una funcion stub 

(lado del cliente) y usa la estructura ORB para invocar al objeto servidor. 

Luego el stub por medio del ORB identifica la maquina donde corre el 

objeto servidor y se conecta a ella 

Finalmente el stub envia la referencia de y 10s parametros al codigo 

skeleton (lado del servidor) 

El skeleton transforma la llamada y parametros en una implementacion 

requerida. 

Object Adapter, es el medio que comunica el ORB con el objeto de 

implementacion 
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0 El resultado es enviado por la misma via 

3.2 Invocacion de 10s metodos 

El cliente puede invocar a 10s metodos del server por medio del ORB de 

Corba, mediante dos formas: 

0 lnvocaciones estaticas 

0 lnvocaciones dinamicas 

3.2.1 lnvocaciones estaticas 

Se lo define como una interface, la cual contiene descripcion: 

1) Atributos (variables) 

2) Metodos, que van a ser invocados por el cliente 

3) Argument0 de 10s metodos. 

3.2.2 lnvocaciones dinamicas 

Antes de invocar dinamicamente un metodo en un objeto, primer0 debemos 

encontrar el objeto y obtener su referencia. Una vez que tengamos la 

referencia, debemos usar esta para recuperar las interfaces de 10s objetos y 

dinamicamente construir la peticion. Se debe especificar la peticion del 

metodo que usted quiera ejecutar y sus parametros. 
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3.3 Interfaces de invocaciones dinamicas 

Los servicios que se necesitan para invocar dinamicamente un objeto (figura 

5), son parte del CORBA core. Se necesitan 4 interfaces para usar 

invocacion dinamica: 

CORBA:: Objeto: Es una interfaz seudo-objeto, que define operaciones 

que todo objeto Corba puede soportar. Esta es la interfaz raiz para todos 10s 

objetos Corba. 

CORBA:: Requerimiento: 

operaciones en un objeto remoto. 

Es una interfaz seudo-objeto, que define las 

CORBA:: NVList: Es una interfaz seudo-objeto, que ayuda construir una 

lista de parametros. La interfaz NVList, define operaciones que ayudan a 

manipular una lista. 

CORBA:: ORB: Es una interfaz seudo-objeto, que define propositos 

generales de 10s metodos. Se pueden invocar estos metodos en un seudo- 

objeto ORB de una implernentacion Cliente o Servidor. 
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3.4 Servicio de Nombramiento 

El servicio de nombramiento de objetos es el principal mecanismo para que 

10s objetos en un ORB localicen otros objetos. El servicio de nombramiento 

convierte 10s nombres humanos en referencias a objetos. Se puede 

opcionalmente asociar uno o mas nombres con la referencia a un objeto. 

Se puede referenciar un objeto CORBA usando una secuencia de nombres 

que forme un arbol de nombre jerarquico. Resolver un nombre significa 

encontrar el objeto asociado con el nombre en un contexto dado. Enlazar un 

nombre es crear una asociacion nombre/objeto para un contexto particular. 

Cada componente nombrado es una estructura con dos atributos: 1) un 

identificador que es el nombre del objeto; 2) el tip0 que es una cadena en 

donde se puede poner una descripcion del nombre del atributo. 

Las interfaces NarningConfext y Bindinglnterator implementan el servicio de 

nombrado. Se invoca el metodo bind en la interfaz NarningContext para 

asociar el nombre de un objeto con un contexto enlazado. De esta forma es 

como se implementa una jerarquia de nombrado. El metodo list permite iterar 

a traves de un conjunto de nombres (regresa un objeto Bindinglterator). Se 

puede iterar invocando next-one y next-n en el objeto regresado 

Bindinglterator. 

En resumen, el servicio de nombrado de objetos define las interfaces que 

permiten gestionar el espacio de nombres para 10s objetos, consultar y 

navegar a traves de ellos. Los objetos que proveen estas interfaces viven en 
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el ORB. 

Inplementation 

bind(name.object- f) T Namespace 
<name-l ,Object-l> 
<name-2 ,Object-2> 

0 

0 

0 

cname-x- 1 ,Object-x- 1 

\ @  Invoke methods 
on object 1 

resolve(nam 
0 

Figura No. 11 Servicio de Nombramiento 



IV. APLICACION DE LA TECNOLOGiA CLlENTElSERVlDOR 

4.1 Descripcion del Proyecto 

4.1 .I Dominio del Sistema 

El proyecto a realizar es el “Registro de estudiantes”, el sistema debera 

permitir el desarrollo del proceso de inscripcion de estudiantes, ingreso de 

profesores, materias, paralelos y horarios. Se asumira que la informacion 

correspondiente a pagos y deudas para 10s registros ya esta ingresada en el 

sistema. 

4.1.2 Funciones y Objetivos 

Las caracteristicas funcionales de la aplicacion son las siguientes: 

0 El sistema debera tener una interface grafica con iconos 

El sistema debera estar disponible tanto para ser accesado desde una red 

local o desde el Internet. 

0 Soportara el ingreso de informacion de estudiantes, datos como nombre 

apellido, direccion telefono, cedula; y automaticamente se asignara un 

codigo de matricula al estudiante. 
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Soportara el ingreso de informacion de profesores, datos como nombre 

apellido, direccion telefono, cedula; y automaticamente se asignara un 

codigo de matricula al estudiante. 

lngreso de materias, la informacion requerida es el nombre de la materia 

y su descripcion, automaticamente se asignara un codigo para cada 

materia. 

lngreso de horarios, 10s datos del horario que serviran para el ingreso de 

un paralelos, tambien se debera generar automaticamente un codigo 

correspondiente. 

lngreso de paralelos, que incluye el codigo de materia, codigo del 

profesor, codigo del horario y cupos disponibles. En esta opcion el 

sistema generara un codigo secuencial para cada paralelo 

correspondiente a una materia determinada. 

El sistema debera permitir la inscripcion de un estudiante en un paralelo 

determinado, previo el cheque0 de sus deudas. Si se debe registrar en 

mas de una materia, para cada materia nueva se debe verificar la 

existencia de su codigo y el cupo. Solo podran registrarse las personas 

que no tengan deudas. 

Anulacion de una inscripcion, convirtiendo en disponibles 10s cupos 

respectivos. 

Anulacion de paralelos. En este caso, automaticamente tambien se 

cancelaran todas las inscripciones hechas para ese curso. 

Anulacion de materias, con esta opcion, automaticamente tambien se 
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cancelaran todas las inscripciones hechas para ese curso, y todos 10s 

paralelos definidos para esta materia. 

4.2 Modelo de  Casos de U s 0  

Estos casos de us0 fueron obtenidos en base al requerimiento funcional 

inicial: 

1. lnscripcion en un Paralelo 

2. Anulacion de Inscripcion 

3. lngreso de Materias 

4. Anulacion de Materias 

5. lngreso de Profesores 

6. Anulacion de Profesores 

7. lngreso de Estudiantes 

8. Anulacion de Estudiantes 

9. Consulta de Registro 

10. lngreso de Notas 
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n\ Anulacion de lnscripcion 

lngreso de de Notas 
/ 

Anulacion deMaterias 

so de Estudiantes Consulta 
Empleado 

Figura 12. Diagrama de Casos de Us0 

4.2.1 Casos de Us0 

I. Inscripcion en un paralelo 

Descripcion: El empleado recibe la lista de materias en que el estudiante se 

desea registrar, 10s ingresa al sistema; para que el registro se realice debe 

haber cup0 en todas las materias requeridas, en el caso contrario se 

informara de las materias no disponibles 

Notas: El cup0 maximo de cada paralelo es de 50 estudiantes, si se 
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desea registrar en mas de una materia se debe verificar la existencia de su 

codigo y cupo. Una vez ingresadas todas las materias la transaccion solo 

hara un solo envio final(debe haber una opcion de confirmacion). El ndmero 

maximo de materias a registrar a un estudiante es 6. Se debe validar el 

cruce de horarios y deudas, no se valida la fecha del registro. 

Actores: Empleado, Base de datos. 

2. Anulacion de inscripcion 

Descripcion: El empleado recibe la solicitud de anulacion de inscripcion el 

la(las materias que el estudiante requiera, verifica la existencia del registro, la 

elimina y vuelve a dejar el(los) cupos disponibles. 

Notas: Si se anula el unico estudiante registrado en una materia saldra 

el mensaje de que deberia anularse la materia ya que no hay nadie 

registrado. 

Actores: Empleado, Base de datos. 

3. lngreso de Materias 

Descripcion: La unidad academica envia la solicitud de creacion de materias, 

y el sistema, al ingresar 10s datos de la nueva materia generara un codigo 

para la materia ingresada. 

Actores: Empleado, Base de datos. 
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4. Anulacion de Materias 

Descripcion: La unidad academica envia la solicitud de anulacion de 

materias, el empleado ingresa el codigo de la materia y al anular la materia 

se anulan todas las inscripciones a 10s paralelos que tenga, y se dejan 

disponibles 10s horarios de 10s mismos. 

Notas: 

Actores: Empleado, Base de datos. 

Se asume que solo se tiene un termino academic0 en curso. 

5. lngreso de Profesores 

Descripcion: El empleado recibe la solicitud de ingreso de profesores, 

ingresa 10s datos del profesor nuevo y el sistema valida la existencia del 

profesor por medio del numero de cedula, si no existe, entonces genera un 

nuevo codigo de profesor. 

Notas: Un profesor puede pertenecer a una unidad academica 

particular per0 puede dictar materias de otras unidades academicas. 

Actores: Empleado, Base de datos. 

6. Anulacion de Profesores 

Descripcion: El empleado recibe la solicitud de anulacion de profesores, 

ingresa su codigo al sistema y el profesor queda inhabilitado para dictar 

clases(estado ‘A’). Por tanto todas las materias en que conste como profesor 

quedaran anulados tambien hasta que se asigne un nuevo profesor. 

Notas: Si en 10s paralelos que estaban asignados para el profesor 
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existian estudiantes registrados entonces la cantidad de materias en las que 

aparecera el estudiante inscrito sera el total de registros menos las que 

dictaba el profesor anulado. 

Actores: Empleado, Base de datos. 

7. lngreso de Estudiantes 

Descripcion: El empleado recibe 10s datos del estudiante nuevo y el sistema 

da como resultado un numero de matricula. 

Notas: 

tomar materias de otra unidad academica. 

Actores: Empleado, Base de datos. 

Un estudiante de una determinada unidad academica podra 

8. Anulacion de Estudiantes 

Descripcion: El empleado recibe la solicitud de eliminacion de estudiantes y 

el sistema cambia su estado (‘A). 

Notas: 

ponen vigentes. El estado del estudiante es ‘A’ anulado. 

Actores: Empleado, Base de datos. 

Si el estudiante estaba tomando cursos, todos esos cupos se 

9. Consulta de Registro 

Descripcion: El empleado puede consultar las inscripciones de estudiantes, y 

las calificaciones en determinado paralelo. 
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Notas: 

estud iante. 

Actores: Empleado, Base de datos. 

Las consultas se podran hacer por paralelo, profesor, horario y 

10. lngreso de Notas 

Descripcion: Una vez registrados 10s estudiantes el empleado recibira las 

hojas de calificaciones de 10s estudiantes de un paralelo determinado, al 

ingresar estas calificaciones el sistema automaticamente calculara el 

promedio y determinara la aprobacion o reprobacion del curso. 

Notas: 

numero de materias aprobadas que tenga. 

Actores: Empleado, Base de datos. 

El nivel academic0 del estudiante estara determinado por el 
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4.2.2 Actores 

Actor1 : Em pleado 

Descripcion: Es la persona encargada de interactuar directamente con el 

sistema y se encarga de manipular las transacciones que tiene disponibles. 

Actor2: Base de Datos 

Descripcion: Es el repositorio de datos correspondiente a cursos, profesores, 

estudiantes, horarios, etc. 

Notas: No existe un calendario en la base de datos. 

4.3 Requerimientos no funcionales 

0 El sistema debera ser capaz de procesar una inscripcion en no mas de 

tres minutos. 

0 El sistemas debera estar disponible el 100% del tiempo. 

0 Acceso a Internet para procesar las inscripciones. 
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4.4 Modelos de analisis 

4.4.1 Modelo de Objetos 

ua-n o m bre 
ua-d e can0 

pr-nom b re 
pr-a p e llid o 
pr-di re c c i o n 
pr-telefono 
p r-c e dula 

ho-horario 
ho-descripcion 

I 

es-nombre 
es-a pel lido 
e s-d ire c c ion 
e s-te I efon o 
es-decula 

ma-nom bre 
m a-d e sc ri pc i o n 

p a-m ate ria 
pa-profe s o r 
pa-horario 
pa-paralelo 
pa-cu po-asig 
pa-cu po-dis p 

in-matricula 
i n-n ot a 1 
in-nota2 
in-n ota 3 

Figura No. 13 Modelo de Objetos 
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4.4.2 Analisis de Escenarios 

Caso de Us0 1 : 

Escenario I .I : 

Asunciones: 

0 El empleado llena correctamente 10s datos acerca de las materias en que 

se registrara un estudiante en forma correcta. 

0 Existe cup0 disponible en cada materia. 

0 El estudiante no tiene problemas de deudas. 

Salidas: 

0 Estudiante inscrito en las materias que deseo. 

0 Cup0 de cada paralelo en que se registro el estudiante se disminuye en 

uno. 

Inscripcion en un paralelo 

lnscripcion exitosa en un paralelo 

Escenario 1.2: 

Asunciones: 

El empleado llena correctamente 10s datos acerca de las materias en que 

se registrara un estudiante en forma correcta. 

0 No existe cup0 disponible en cada materia. 

0 El estudiante no tiene problemas de deudas. 

Salidas: 

0 Estudiante no inscrito en las materias que deseo. 

lnscripcion errada en un paralelo 
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