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ntroduccion

Este libro surge con el propésito de acercar al lector a los aspectos mds importantes que encierran los sistemas
operativos en red, ante la creciente demanda de personal cualificado para su administracién. Con tal propésito, puede
servir de apoyo también para estudiantes del Ciclo Formativo de Grado Superior de Informaética de Informaética y las
Ingenierias Técnicas.

Hoy en dia, existen muchos usuarios y profesionales de la Informética que discuten las ventajas e inconvenientes
de algunos sistemas operativos de red y prefieren limitarse al uso exclusivo de uno de ellos. Aqui no hay preferencia
por ningun sistema en particular, ni se intenta compararlos para descubrir cuél es el mejor de todos, sino enriquecer
los contenidos al exponer sus principales caracteristicas, manejo y métodos para conseguir la coexistencia entre ellos.

Para todo aquel que use este libro en el entorno de la ensenanza (Ciclos Formativos o Universidad), se ofrecen
varias posibilidades: utilizar los conocimientos aqui expuestos para inculcar aspectos genéricos de los sistemas
operativos de red o simplemente centrarse en preparar a fondo alguno de ellos. La extension de los contenidos aqui
incluidos hace imposible su desarrollo completo en la mayoria de los casos.

Ra-Ma pone a disposicién de los profesores una guia did4ctica para el desarrollo del tema que incluye las soluciones
a los ejercicios expuestos en el texto. Puede solicitarlo a editorial@ra-ma.com, acreditandose como docente y siempre
que el libro sea utilizado como texto base para impartir las clases.
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. Confeccion de
interfaces de usuario

v Generar interfaces graficas
de usuario mediante editores
visuales utilizando la
funcionalidad del editor y
adaptando el cédigo generado.

Crear una interfaz grafica
utilizando los asistentes de un
editor visual.

v Whale oo i

Utilizar las funciones del editor
para localizar los componentes de
la interfaz.

Modificar las propiedades de los
componentes para adecuar a las
necesidades de la aplicacién.

Analizar y modificar el codigo
generado por el editor visual.

Asociar a los eventos las acciones
correspondientes.
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LENGUAJES DE PROGRAMACION. TIPOS. PARADIGMAS DE
PROGRAMACION

Un lenguaje de programacion es un lenguaje formal diseniado para expresar procesos que pueden ser llevados a
cabo por maquinas como las computadoras.

Pueden usarse para crear programas que controlen el comportamiento fisico y l6gico de una méquina, para
expresar algoritmos con precision, o como modo de comunicacion humana.

Est4a formado por un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que definen su estructura y el
significado de sus elementos y expresiones. Al proceso por el cual se escribe, se prueba, se depura, se compila (de ser
necesario) y se mantiene el codigo fuente de un programa informatico se le llama programacion.

Existe un error comun que trata por sinénimos los términos ‘lenguaje de programacién’ y ‘lenguaje informaético’.
Los lenguajes informéticos engloban a los lenguajes de programacién y a otros mas como, por ejemplo, HTML
(lenguaje para el marcado de paginas web que no es propiamente un lenguaje de programacion, sino un conjunto de
instrucciones que permiten estructurar el contenido de los documentos).

Permite especificar de manera precisa sobre qué datos debe operar una computadora, como deben ser almacenados
o transmitidos y qué acciones debe tomar bajo una variada gama de circunstancias. Todo esto, a través de un lenguaje
que intenta estar relativamente préximo al lenguaje humano o natural. Una caracteristica relevante de los lenguajes
de programacioén es precisamente que mas de un programador pueda usar un conjunto comun de instrucciones que
sean comprendidas entre ellos para realizar la construccién de un programa de forma colaborativa.

Rty =
A Programmer’s Best Friend J a V a

Figura 1.1. Lenguajes de programacion
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TIPOS DE LENGUAJES DE PROGRAMACION
Existen dos tipos de lenguajes claramente diferenciados; los lenguajes de bajo nivel y los de alto nivel.

El ordenador solo entiende un lenguaje conocido como cédigo binario o c6digo maquina, consistente en ceros y unos.
Es decir, solo utiliza 0 y 1 para codificar cualquier accion.

Los lenguajes més proximos a la arquitectura hardware se denominan lenguajes de bajo nivel y los que se
encuentran més cercanos a los programadores y usuarios se denominan lenguajes de alto nivel.

1.1.1.1 Lenguajes de bajo nivel

Son lenguajes totalmente dependientes de la maquina, es decir, que el programa que se realiza con este tipo de
lenguajes no se pueden migrar o utilizar en otras méquinas.

Al estar practicamente diseniados a medida del hardware, aprovechan al maximo las caracteristicas del mismo.
Dentro de este grupo se encuentran:

El lenguaje maquina: este lenguaje ordena a la méaquina las operaciones fundamentales para su
funcionamiento. Consiste en la combinacién de ceros y unos para formar las 6rdenes entendibles por el
hardware de la maquina.

Este lenguaje es mucho mas rapido que los lenguajes de alto nivel.

La desventaja es que son bastantes dificiles de manejar y usar, ademas de tener cédigos fuente enormes,

donde encontrar un fallo es casi imposible.

El lenguaje ensamblador es un derivado del lenguaje maquina y esta formado por abreviaturas de letras y
numeros llamadas nemotécnicos.
Con la aparicion de este lenguaje se crearon los programas traductores para poder pasar los programas
escritos en lenguaje ensamblador a lenguaje maquina. Como ventaja con respecto al cédigo maquina es
que los cédigos fuente eran mas cortos y los programas creados ocupaban menos memoria. Las desventajas
de este lenguaje siguen siendo practicamente las mismas que las del lenguaje ensamblador, afiadiendo la
dificultad de tener que aprender un nuevo lenguaje dificil de probar y mantener.

1.1.1.2 Lenguajes de alto nivel
Son aquellos que se encuentran mas cercanos al lenguaje natural que al lenguaje méaquina.

Estédn dirigidos a solucionar problemas mediante el uso de EDD. EDD es la abreviatura de Estructuras Dindmicas
de Datos, algo muy utilizado en todos los lenguajes de programacién. Son estructuras que pueden cambiar de tamafio
durante la ejecucion del programa. Nos permiten crear estructuras de datos que se adapten a las necesidades reales
de un programa.

Se tratan de lenguajes independientes de la arquitectura del ordenador. Por lo que, en principio, un programa
escrito en un lenguaje de alto nivel, lo puedes migrar de una maquina a otra sin ningin tipo de problema.

Estos lenguajes permiten al programador olvidarse por completo del funcionamiento interno de la/s maquina/s
para la/s que estd/n diseniando el programa. Tan solo necesitan un traductor que entienda el c6digo fuente como las
caracteristicas de la maquina.
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Suelen usar tipos de datos para la programacién y hay lenguajes de propédsito general (cualquier tipo de aplicacién)
y de propésito especifico (como FORTRAN para trabajos cientificos).

1.1.1.3 Generaciones

La evolucién de los lenguajes de programacion se puede dividir en 5 etapas o generaciones.
Primera generacion: lenguaje maquina.
Segunda generacion: se crearon los primeros lenguajes ensambladores.
Tercera generacion: se crean los primeros lenguajes de alto nivel. Ej.: C, Pascal, Cobol...

Cuarta generacion: son los lenguajes capaces de generar cédigo por si solos. Son los llamados RAD, con
lo cuales se pueden realizar aplicaciones sin ser un experto en el lenguaje. Aqui también se encuentran los
lenguajes orientados a objetos, haciendo posible la reutilizacién de partes del cédigo para otros programas. Ej.:
Visual Basic, Natural Adabes...

Quinta generacion: aqui se encuentran los lenguajes orientados a la inteligencia artificial. Estos lenguajes
todavia estan poco desarrollados. Ej.: LISP.

Tabla 1.1 Generaciones de los lenguajes de programacion

Primera De maquina Especifico de cada procesador, uso de cddigo binario.

Segunda Ensamblador Uso de nemotécnicos que nos abstraen de la maquina.

Tercera De procedimientos Lenguajes estructurados con comandos cercanos al lenguaje comun.
Cuarta Orientado a procesos Programas orientados a problemas especificos.

Quinta Natural Incluye inteligencia artificial y sistemas expertos.
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1980 1980
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Figura 1.2. Evolucion de los lenguajes de programacion
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PARADIGMAS DE PROGRAMACION

Un paradigma de programacion es una propuesta tecnolégica que es adoptada por una comunidad de
programadores cuyo ntcleo central es incuestionable en cuanto a que unicamente trata de resolver uno o varios
problemas claramente delimitados. Es un estilo de programacién empleado. La resolucién de estos problemas debe
suponer consecuentemente un avance significativo en al menos un parametro que afecte a la ingenieria de software.
Tiene una estrecha relacién con la formalizacién de determinados lenguajes en su momento de definicién. Un
paradigma de programacién esta delimitado en el tiempo en cuanto a aceptacion y uso, ya que nuevos paradigmas
aportan nuevas o mejores soluciones que la sustituyen parcial o totalmente.

El paradigma de programacion que actualmente es el més usado es la orientacion a objetos. El nicleo central de
este paradigma es la unién de datos y procesamiento en una entidad llamada “objeto”, relacionable a su vez con otras
entidades “objeto”.

Tradicionalmente, datos y procesamiento se han separado en dreas diferentes del disefio y la implementacién
de software. Esto provocé que grandes desarrollos tuvieran problemas de fiabilidad, mantenimiento, adaptacién a
los cambios y escalabilidad. Con la orientacién a objetos y caracteristicas, como el encapsulado, polimorfismo o la
herencia, se permitié un avance significativo en el desarrollo de software a cualquier escala de produccion.

La orientacién a objeto parece estar ligada en sus origenes con lenguajes como Lisp y Simula, aunque el primero
que acuii6 el titulo de programacién orientada a objetos fue Smalltalk.

Tipos de paradigmas de programacién més comunes:

Imperativo o por procedimientos: es considerado el mas comun y esta representado, por ejemplo, por C,
BASIC o Pascal.

Funcional: esta representado por Scheme o Haskell. Este es un caso del paradigma declarativo.
Loégico: esta representado por Prolog. Este es otro caso del paradigma declarativo.
Declarativo: por ejemplo, la programacién funcional, la programacion légica, o la combinacién l6gico-funcional.
Orientado a objetos: esta representado por Smalltalk, un lenguaje completamente orientado a objetos.
Programacion dinamica: estd definida como el proceso de romper problemas en partes pequenias para
analizarlos.

Si bien puede seleccionarse la forma pura de estos paradigmas al momento de programar, en la practica es habitual

que se mezclen, dando lugar a la programacién multiparadigma.

Actualmente, el paradigma de programacién mas usado es el de la programacién orientada a objetos.
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PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS, PROGRAMACION
DIRIGIDA POR EVENTOS Y PROGRAMACION BASADA EN
COMPONENTES

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

La programacién orientada a objetos o POO (OOP segun sus siglas en inglés) es un paradigma de programacién
que usa los objetos en sus interacciones, para disefiar aplicaciones y programas informaticos. Esta basado en varias
técnicas, incluyendo herencia, cohesion, abstraccién, polimorfismo, acoplamiento y encapsulamiento. Su uso se
popularizé a principios de la década de los anos 1990. En la actualidad, existe una gran variedad de lenguajes de

programacién que soportan la orientacion a objetos.
Los objetos son entidades que tienen un determinado estado, comportamiento (método) e identidad:

El estado estd compuesto de datos o informaciones; serdan uno o varios atributos a los que se habran asignado
unos valores concretos (datos).

El comportamiento esta definido por los métodos 0 mensajes a los que sabe responder dicho objeto, es decir, qué
operaciones se pueden realizar con él.

La identidad es una propiedad de un objeto que lo diferencia del resto; dicho con otras palabras, es su
identificador (concepto anédlogo al de identificador de una variable o una constante).

it Se puede programar

Facil de utilizar ‘ Flexible ‘ en multiples ‘
documer _ 4
S ’ lenguajes

v\

Existen multiples

Los diagramas de La herencia elimina g
s 2 herramientas que
clase simplifican la la redundancia de o
i facilitan la
programacion =
programacion

Figura 1.3. Caracteristicas de la programacién orientada a objetos
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Un objeto contiene toda la informacién que permite definirlo e identificarlo frente a otros objetos pertenecientes a
otras clases e incluso frente a objetos de una misma clase, al poder tener valores bien diferenciados en sus atributos.
A su vez, los objetos disponen de mecanismos de interaccién llamados métodos, que favorecen la comunicacién entre
ellos. Esta comunicacién favorece a su vez el cambio de estado en los propios objetos. Esta caracteristica lleva a
tratarlos como unidades indivisibles, en las que no se separa el estado y el comportamiento.

Los métodos (comportamiento) y atributos (estado) estan estrechamente relacionados por la propiedad de conjunto.
Esta propiedad destaca que una clase requiere de métodos para poder tratar los atributos con los que cuenta. El
programador debe pensar indistintamente en ambos conceptos, sin separar ni darle mayor importancia a alguno de
ellos. Hacerlo podria producir el habito erréneo de crear clases contenedoras de informacién, por un lado, y clases
con métodos que manejen a las primeras, por el otro. De esta manera se estaria realizando una programacion
estructurada camuflada en un lenguaje de programacion orientado a objetos.

La POO difiere de la programacion estructurada tradicional, en la que los datos y los procedimientos estan
separados y sin relacién, ya que lo tinico que se busca es el procesamiento de unos datos de entrada para obtener otros
de salida. La programacion estructurada anima al programador a pensar sobre todo en términos de procedimientos
o funciones y, en segundo lugar, en las estructuras de datos que esos procedimientos manejan. En la programacién
estructurada solo se escriben funciones que procesan datos. Los programadores que emplean Programacién Orientada
a Objetos, en cambio, primero definen objetos para luego enviarles mensajes solicitandoles que realicen sus métodos
por si mismos.

PROGRAMACION DIRIGIDA POR EVENTOS

La programacion dirigida por eventos es un paradigma de programacién en el que tanto la estructura como
la ejecucién de los programas van determinados por los sucesos que ocurran en el sistema, definidos por el usuario o
que ellos mismos provoquen.

Para entender la programacion dirigida por eventos, podemos oponerla a lo que no es: mientras en la programacion
secuencial (o estructurada) es el programador el que define cudl va a ser el flujo del programa, en la programacion
dirigida por eventos serd el propio usuario (o lo que sea que esté accionando el programa) el que dirija el flujo del
programa. Aunque en la programacion secuencial puede haber intervencién de un agente externo al programa, estas
intervenciones ocurrirdn cuando el programador lo haya determinado, y no en cualquier momento como puede ser en
el caso de la programacion dirigida por eventos.

El creador de un programa dirigido por eventos debe definir los eventos que manejaran su programa y las acciones
que se realizaran al producirse cada uno de ellos, lo que se conoce como el administrador de evento. Los eventos
soportados estaran determinados por el lenguaje de programacién utilizado, por el sistema operativo e incluso por
eventos creados por el mismo programador.

En la programacion dirigida por eventos, al comenzar la ejecucién del programa se llevardn a cabo las
inicializaciones y demas c6digo inicial y, a continuacién, el programa quedar4 bloqueado hasta que se produzca algin
evento. Cuando alguno de los eventos esperados por el programa tenga lugar, el programa pasara a ejecutar el cédigo
del correspondiente administrador de evento. Por ejemplo, si el evento consiste en que el usuario ha hecho clic en el
botén Play de un reproductor de peliculas, se ejecutara el cédigo del administrador de evento, que sera el que haga
que la pelicula se muestre por pantalla.
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Inicio

Bucle de
procesamiento
de mensajes

Evento 4

Figura 1.4. Programacion orientada a eventos

Un ejemplo claro lo tenemos en los sistemas de programacion Léxico 3 y Visual Basic, en los que a cada elemento
del programa (objetos, controles, etcétera) se le asignan una serie de eventos que generara dicho elemento, como la
pulsacién de un botén del ratén sobre €l o el redibujado del control.

.
LEXICO

Figura 1.5. Léxico 3

Visual Basic

Figura 1.6. Visual Basic

La programacién dirigida por eventos es la base de lo que llamamos interfaz de usuario, aunque puede emplearse
también para desarrollar interfaces entre componentes de Software o mddulos del nicleo.

En los primeros tiempos de la computacion, los programas eran secuenciales, también llamados Batch. Un
programa secuencial arranca, lee parametros de entrada, procesa estos parametros y produce un resultado, todo de
manera lineal y sin intervencion del usuario mientras se ejecuta.

Con la aparicién y popularizacién de los PC, el software empezé a ser demandado para usos alejados de los clasicos
académicos y empresariales, para los cuales era necesitado hasta entonces, y quedo patente que el paradigma clasico
de programacién no podia responder a las nuevas necesidades de interaccién con el usuario que surgieron a raiz de
este hecho.
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PROGRAMACION BASADA EN COMPONENTES

La programacion orientada a componentes (que también es llamada basada en componentes) es una rama de
la ingenieria del software, con énfasis en la descomposicién de sistemas ya conformados, en componentes funcionales
o légicos, con interfaces bien definidas usadas para la comunicaciéon entre componentes.

Se considera que el nivel de abstraccién de los componentes es mas alto que el de los objetos y, por tanto, no
comparten un estado y se comunican intercambiando mensajes que contienen datos.

Un componente de software es un elemento de un sistema que ofrece un servicio predefinido, y es capaz de
comunicarse con otros componentes.

Una definicién mas simple puede ser: un componente es un objeto escrito de acuerdo a unas especificaciones.
No importa qué especificaciéon sea esta, siempre y cuando el objeto se adhiera a la especificacion. Solo cumpliendo
correctamente con esa especificacién es que el objeto se convierte en componente y adquiere caracteristicas, como
reusabilidad.

Cuando se necesita el acceso a un componente, o cuando este debe ser compartido entre distintas redes, se recurre
a procesos como la serializacion para entregar el componente a su destino.

La capacidad de ser reutilizado (reusability), es una caracteristica importante de los componentes de software de
alta calidad. Un componente debe ser diseniado e implementado, de tal forma que pueda ser reutilizado en muchos
programas diferentes.

Requiere gran esfuerzo y atencion escribir un componente que es realmente reutilizable. Para esto, el componente
debe estar:

Completamente documentado.
Probado intensivamente:
Diseniado pensando en que serd usado de maneras imprevistas.

HERRAMIENTAS PROPIETARIAS Y LIBRES DE EDICION DE
INTERFACES

HERRAMIENTAS LIBRES

Software libre, con acceso a su c6digo, generalmente gratuito:
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1.3.1.1 Ventajas

Existen aplicaciones para todas las plataformas (Linux, Windows, MacOs).

El precio de las aplicaciones es mucho menor, la mayoria de las veces son gratuitas.
Libertad de copia.

Libertad de modificacién y mejora.

Libertad de uso con cualquier fin.

Libertad de redistribucion.

Facilidad a la hora de traducir una aplicacion en varios idiomas

Mayor seguridad y fiabilidad.

El usuario no depende del autor del software

1.3.1.2 Inconvenientes

Algunas aplicaciones (bajo Linux) pueden llegar a ser algo complicadas de instalar.
Inexistencia de garantia por parte del autor.

Interfaces graficas menos amigables.

Menor compatibilidad con el hardware.

HERRAMIENTAS PROPIETARIAS

Se trata de software privativo, es decir, no se permite el acceso al c6digo. Hay software que aun siendo gratuito
es de este tipo.

1.3.2.1 Ventajas

Facilidad de adquisicién e instalaciéon.

Existencia de programas disefiados especificamente para desarrollar una tarea.

Las empresas que desarrollan este tipo de software son, por lo general, grandes y pueden dedicar muchos
recursos en el desarrollo e investigacion.

Interfaces graficas mejor disefiadas.

Mayor compatibilidad con el hardware.

1.3.2.2 Inconvenientes

No existen aplicaciones para todas las plataformas, estas versiones generalmente son para Windows y MacOS.
No pueden ser copiadas a otros equipos (sin infringir la ley).

No pueden ser modificadas ni adaptadas por el usuario final.

Restricciones en el uso (marcadas por la licencia).

Imposibilidad de redistribucién.

Por lo general, suelen ser menos seguras.

El coste de las aplicaciones es mayor.

El soporte de la aplicacién es exclusivo del propietario.

El usuario que adquiere software propietario depende al 100% de la empresa propietaria.
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IDE

Para desarrollar software por su alta productividad se utilizan entornos de desarrollo o IDE. Un entorno de
desarrollo (IDE) suele tener los siguientes componentes, aunque no necesariamente todos:

Un editor de texto.

Un compilador.

Un intérprete.

Un depurador.

Un cliente.

Posibilidad de ofrecer un sistema de control de versiones.

Facilidad para ayuda en la construccién de interfaces graficas de usuario.

Algunos de los entornos de desarrollo de interfaces gréficas:

1.3.3.1 Microsoft Visual Studio

Es un entorno de desarrollo integrado para sistemas operativos Windows. Soporta varios lenguajes de programacion.
tales como Visual C++, Visual C#, Visual J# y Visual Basic .NET, al igual que entornos de desarrollo web como ASP.
NET. Aunque actualmente se han desarrollado las extensiones necesarias para muchos otros.

Es un producto comercial, aunque Microsoft tiene versiones Express Edition gratuitas pero no libres con ciertas
limitaciones en la explotacion de las aplicaciones a desarrollar.

Adicionalmente, Microsoft ha puesto gratuitamente a disposicién de todo el mundo una versién reducida de SQL
Server, o Express Edition, cuyas principales limitaciones son que no soporta bases de datos superiores a 4 GB de
tamafio. Unicamente se ejecuta en un procesador y emplea 1 GB de RAM como méximo, y no cuenta con el Agente
de SQL Server.

Actualmente estda en su version 2013, aunque ya esta disponible de Preview de la version 2015 (http:/ /www.
visualstudio.com/).

pq Visual Studio

Figura 1.7. Visual Studio

I ACTIVIDADES 1.1

Descargue Visual Studio de la web http://www.visualstudio.com/ e instalelo en su ordenador. Haga capturas
de todo el proceso seguido.
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1.3.3.2 Gambas

Es un lenguaje de programacion libre derivado de BASIC (de ahi que Gambas quiere decir Gambas Almost Means
Basic). Es distribuido con licencia GNU-GPL. Cabe destacar que presenta ciertas similitudes con Java ya que en la
ejecucion de cualquier aplicacion, se requiere un conjunto de librerias interprete previamente instaladas (Gambas
Runtime) que entiendan el bytecode de las aplicaciones desarrolladas y lo conviertan en cédigo ejecutable por el
computador. Por otro lado, es posible desarrollar grandes aplicaciones en poco tiempo.

Permite crear formularios con botones de comandos, cuadros de texto y muchos otros controles y enlazarlos
a bases de datos como MySQL, Postgree o SQLite, ademés de facilitar la creacién de aplicaciones muy diversas,
como videojuegos (utilizando OpenGL), aplicaciones para dispositivos méviles (en desarrollo pero muy avanzado),
aplicaciones de red (con manejo avanzado de protocolos HTTP, FTP, SMTP, DNS), entre otras.

~——
_~

Figura 1.8. Gambas

I ACTIVIDADES 1.2

Descargue Gambas de la web http://gambas.sourceforge.net/es/main.html e instalelo en su ordenador. Haga
capturas de todo el proceso seguido.

1.3.3.3 Glade

Es una herramienta de desarrollo visual de interfaces graficas mediante GTK/GNOME. Es independiente del
lenguaje de programacion y no generando cédigo fuente, sino un archivo XML. GtkBuilder es un formato XML
que Glade usa para almacenar los elementos de las interfaces diseniadas. Estos archivos pueden emplearse para
construirla en tiempo de ejecucién mediante el objeto GtkBuilder de GTK+.

Su conexién con lenguajes como Phyton o el IDE Anjuta (compilador C/C++) permite el desarrollo de interfaces en
el mundo GNOME. Su sinénimo para KDE es QTCreator.

GLADE €

GTHK+ User Interface Builder

Figura 1.9. Glade

I ACTIVIDADES 1.3

Descargue Glade de la web https://glade.gnome.org e instalelo en su ordenador. Haga capturas de todo el
proceso seguido.
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1.3.3.4 Embarcadero Delphi

Antes conocido como CodeGear Delphi, Inprise Delphi y Borland Delphi, es un entorno de desarrollo de software
diseniado para la programacion de propésito general con énfasis en la programacién visual. En Delphi se utiliza como
lenguaje de programacién una versién moderna de Pascal llamada Object Pascal.

(Cmbarcadero
BUILT WITH

@ Delphi-

Figura 1.10. Embarcadero Delphi

I ACTIVIDADES 1.4

Descargue Embarcadero Delphi de la web https://www.embarcadero.com/es/products/delphi e instalelo en su
ordenador. Haga capturas de todo el proceso seguido.

1.3.3.5 NetBeans y Eclipse

Ambos son IDES para JAVA. El primero es de c6digo abierto y admite mas de un lenguaje de programacioén, como
PHP y Phyton. El segundo, aunque gratuito, no soporta licencia GNU-GPL.

v = PDSE
<+ Nelbeans

N

Figura 1.11. NetBeans Figura 1.12. Eclipse

I ACTIVIDADES 1.5

Descargue Netbeans de la web https://netbeans.org/index_es.html e instalelo en su ordenador. Haga capturas
de todo el proceso seguido.

I ACTIVIDADES 1.6

Descargue Eclipse de la web https://eclipse.org/ide/ e instélelo en su ordenador. Haga capturas de todo el
proceso seguido.
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1.3.3.6 Oracle Database

Es un entorno que permite la creacién de bases de datos, y con una herramienta Oracle Designer que permite crear
las interfaces para acceder a ellas. Tiene una version gratuita Lite.

ORACLE"
DATABASE

Figura 1.13. Oracle Database

I ACTIVIDADES 1.7

Descargue Oracle Database de la web https://www.oracle.com/database/index.html e instalelo en su
ordenador. Haga capturas de todo el proceso seguido.

1.3.3.7 Anjuta

De gran influencia en el mundo Linux. Es un (IDE) para programas en los lenguajes C, C++, Java, Python y
Vala, en sistemas GNU/Linux y BSD. Su principal objetivo es trabajar con GTK y en el Gnome. Adema4s, ofrece un
gran numero de caracteristicas avanzadas de programacion. Es software libre y de cédigo abierto, disponible bajo la
Licencia Publica General de GNU.

Figura 1.14. Anjuta

I ACTIVIDADES 1.8

Descargue Oracle Database de la web https://www.oracle.com/database/index.html e instélelo en su
ordenador. Haga capturas de todo el proceso seguido.
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1.3.3.8 Dreamweaver

Permite no solo el disefio de interfaces web en HTML, XML... sino el desarrollo de aplicaciones basadas, por
ejemplo, en PHP. Soporta ASP.NET, JavaScript, CSS, ColdFusion...

Figura 1.15. Dreamweaver

I ACTIVIDADES 1.9

Descargue Dreamweaver de la web http://www.adobe.com/es/products/dreamweaver.html e instalelo en su
ordenador. Haga capturas de todo el proceso seguido.

BIBLIOTECAS DE COMPONENTES DISPONIBLES PARA
DIFERENTES SISTEMAS OPERATIVOS Y LENGUAJES DE
PROGRAMACION. CARACTERISTICAS

En informaética, una biblioteca o libreria (del inglés library) es un conjunto de implementaciones funcionales,
codificadas en un lenguaje de programacion, que ofrece una interfaz bien definida para la funcionalidad que se invoca.

A diferencia de un programa ejecutable, el comportamiento que implementa una biblioteca no espera ser utilizada
de forma auténoma (un programa si: tiene un punto de entrada principal), sino que su fin es ser utilizada por otros
programas, independientes, y de forma simultanea. Por otra parte, el comportamiento de una biblioteca no tiene por
qué diferenciarse en demasia del que pudiera especificarse en un programa. Es mds, unas bibliotecas pueden requerir
de otras para funcionar, pues el comportamiento que definen refina, o altera, el comportamiento de la biblioteca
original; o bien la hace disponible para otra tecnologia o lenguaje de programacion.

Las bibliotecas pueden vincularse a un programa (o a otra biblioteca) en distintos puntos del desarrollo o la
gjecucion, segun el tipo de vinculo que se quiera establecer.

La mayoria de los sistemas operativos modernos proporcionan bibliotecas que implementan los servicios del
sistema. De esta manera, estos servicios se han convertido en una “materia prima” que cualquier aplicacién moderna
espera que el sistema operativo ofrezca. Como tal, la mayor parte del cédigo utilizado por las aplicaciones modernas
se ofrece en estas bibliotecas.
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TIPOS

1.4.1.1 Las bibliotecas estaticas

Histéricamente, las bibliotecas solo podian ser estaticas. Una biblioteca estatica, también conocido como "archivo",
es un fichero contenedor con varios archivos de cédigo objeto empaquetados, que en el proceso de enlazado durante la
compilacién seran copiados y relocalizados (si es necesario) en el fichero ejecutable final, junto con el resto de ficheros
de codigo objeto. Este proceso, y el archivo ejecutable, se conocen como una construccién estatica de la aplicaciéon
objetivo. En este caso, la biblioteca actia simplemente como un recipiente para ficheros de cédigo objeto que no se
diferencian (mas que seménticamente) de los ficheros objeto intermedios producidos durante la etapa previa de
compilacion del programa. En la construccion estética de ficheros compilados se resuelven las direcciones de las
subrutinas ensambladas en tiempo de compilacién (més especificamente, en la etapa de enlazado), de modo que las
referencias a subrutinas de la biblioteca se resuelven estaticamente, del mismo modo que las referencias a cualquier
otra funcién del programa. Asi, la direccién real, las referencias para saltos y otras llamadas a rutinas se almacenan
en una direccién relativa o simbélica.

El enlazador resuelve todas las direcciones no resueltas convirtiéndolas en direcciones fijas o relocalizables (desde
una base comun) cargando todo el c6digo (incluyendo las bibliotecas) en posiciones de memoria en tiempo de ejecucion.
Este proceso de enlazado puede durar incluso més tiempo que el proceso de compilacion, y debe ser realizado cada vez
que alguno de los médulos es recompilado.

Un enlazador puede trabajar sobre tipos especificos de ficheros objeto y, por lo tanto, requiere tipos especificos
(compatibles) de bibliotecas. Los ficheros objeto recompilados en una biblioteca pueden distribuirse y utilizarse
facilmente. Un cliente, ya sea un programa u otra biblioteca, accede a una biblioteca objeto referenciando solo por su
nombre. El proceso de enlazado resuelve las referencias buscando en las bibliotecas del orden dado. Por lo general,
no se considera un error si un nombre puede encontrarse varias veces en un determinado conjunto de las bibliotecas.

1.4.1.2 Bibliotecas dinamicas

Las bibliotecas dindamicas, vinculadas dindmicamente (o de vinculos dinamicos) son ficheros que contienen cédigo
objeto construido de forma independiente a su ubicacién, de tal modo que estdan preparadas para poder ser requeridas
y cargadas en tiempo de ejecucién por cualquier programa, en lugar de tener que ser enlazadas, previamente, en
tiempo de compilacién. Por tanto, han de estar disponibles como ficheros independientes al programa ejecutable
(generalmente en directorios del sistema). En el proceso de enlazado (en tiempo de compilacién) se genera un fichero
ejecutable con anotaciones de qué bibliotecas dindmicas requiere (pero no de dénde encontrarlas), y funciones de
“esbozo” que se encargan de delegar la llamada a la funcién al cargador dindmico (o dynamic-loader), en Linux ld.so.
En el resto del programa, las llamadas a las funciones de la biblioteca se cambian por una llamada a la funcién de
esbozo generada por el enlazador.

Por otra parte, cuando la aplicacién que se ejecute requiera acceder a las rutinas almacenadas en una biblioteca
dindmica, y ejecute la funcién de esbozo, el cargador de enlaces dindmicos podra sustituir esta llamada por la funcién
real de la biblioteca dindmica, cargandola en memoria si no lo estuviera ya, y mapeando las paginas de ésta en el
espacio de memoria del proceso del programa.

En algunos sistemas operativos puede decidirse si una biblioteca ha de estar disponible inmediatamente o
solamente cuando se haga referencia a una funcién de ella. Si se decide esto ultimo, aparecera un fenémeno denominado
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"retraso de carga", derivado de tener que cargar de memoria secundaria la biblioteca, si no estuviera ya en memoria,
y de ajustarla al espacio de direcciones del programa contra el que se vincula.

Las ventajas del enlace dindmico respecto al estatico son que se permite la reutilizaciéon no solo de c6digo, sino
de espacio fisico: un mismo fichero de biblioteca compartida puede ser utilizada por varios programas, sin que estos
copien su contenido dentro de ellos. Esto puede llegar a ser bastante espacio, segin el numero de bibliotecas que
requiera un programa. Ademads, puede reutilizarse memoria principal (RAM) para programas que utilicen la misma
biblioteca (por ejemplo, puede ser necesario cargar las bibliotecas de Qt iinicamente una vez para todos los programas
que las utilicen).

Por otra parte, el mayor inconveniente es el aumento del tiempo de carga (debido a tener que buscar el fichero de
la biblioteca, cargarlo y relocalizar las llamadas en el programa) y el aumento de una indireccién a la hora de llamar
a las funciones de la biblioteca.

El enlace dindamico, por su naturaleza, tiene tan solo las limitaciones establecidas por las licencias de software.

La tecnologia que permite enlazar bibliotecas de forma dindmica es muy util para la construccién de plugins, sobre
todo cuando unas bibliotecas pueden ser sustituidas por otras con una interfaz similar, pero diferente funcionalidad.
Se puede decir que un software tiene una “arquitectura de plugin” si utiliza bibliotecas con una funcionalidad bésica
con la intencién de que puedan ser sustituidas. Sin embargo, el uso de las bibliotecas enlazadas dindmicamente en la
arquitectura de una aplicacién no significa necesariamente que puedan ser sustituidas.

El enlace dinamico se desarroll6 originalmente en los sistemas operativos Multics a partir de 1964. Se trataba de
una caracteristica del MTS (Michigan Terminal System), construido a finales de los 60.4.

En distintos sistemas operativos toman distintos nombres, por ejemplo:

En Microsoft Windows: DLL (dynamic-link library).
En Linux: shared-objects.
En Mac OS: “bibliotecas dinamicas” (dylibs).

RELOCALIZACION

Uno de los problemas que el cargador debe gestionar es que la localizaciéon real de los datos de la biblioteca no
puede conocerse hasta que el ejecutable y todas las bibliotecas dindmicas que se han enlazado han sido cargadas en
memoria. Eso es debido a que las localizaciones en memoria dependen de qué bibliotecas dindmicas se han cargado.
No es posible depender de la direccion absoluta de los datos en el ejecutable, ni incluso en la biblioteca, ya que podrian
producirse conflictos entre las diferentes bibliotecas: si dos de ellas utilizaran las mismas direcciones o sus direcciones
se solaparan, seria imposible utilizar ambas en el mismo programa.

Sin embargo, en la practica, en muchos de los sistemas las bibliotecas no cambian frecuentemente. Por lo tanto,
es posible calcular una direccién de carga probable para cada biblioteca compartida en el sistema antes de que sea
utilizada, y almacenar esa informacién en bibliotecas y ejecutables. Si cada biblioteca que es cargada es tratada asi,
entonces cada una de ellas sera cargada en direcciones predeterminadas, lo que acelera el proceso de enlace dinamico.
Esta optimizacion se conoce como Prebinding en Mac OS X y Prelinking en Linux. Las desventajas de esta técnica son
el tiempo requerido de precalculo de las direcciones cada vez que las bibliotecas compartidas cambian, la incapacidad
de usar técnicas como la aleatorizacién de los espacios de direcciones, y el consumo de espacio virtual de direcciones
(un problema que queda mitigado por el uso de arquitecturas de 64 bits, al menos en la actualidad).
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Un antiguo método era examinar el programa en tiempo de carga. Una vez que todas las bibliotecas fueran
cargadas, se reemplazan todas las referencias a datos en las bibliotecas, con punteros a localidades de memoria
apropiados. En Windows 3.1 (y algunos sistemas embebidos como las calculadoras Texas Instruments), las referencias
eran manejadas como listas ligadas, permitiendo la facil enumeracion y reemplazo. Ahora, la mayoria de las bibliotecas
dindmicas ligan una tabla de simbolos con direcciones en blanco dentro del programa en tiempo de compilacién. Todas
las referencias a c6digo o datos en la biblioteca pasan a través de esta tabla. En tiempo de carga, la tabla es modificada
con la direccién de los datos/codigo por el linker. Este proceso es lento y afecta significativamente la velocidad de los
programas que llaman continuamente a otros programas, tal como algunos scripts de shell.

La biblioteca contiene una tabla de saltos de todos los métodos que contiene, denominados puntos de entrada.
Las llamadas dentro de la biblioteca “saltan a lo largo” de la tabla, buscando la ubicacion del cédigo en memoria y, a
continuacion, solicitdndolo. Estas solicitudes suponen un sobreesfuerzo, pero el retardo es habitualmente tan pequeno
que es despreciable.

1.4.2.1 Localizacion de bibliotecas en tiempo de ejecucion

Los enlazadores/cargadores dinamicos tienen una funcionalidad muy amplia. Algunos dependen de rutas explicitas
a las bibliotecas almacenadas en los ejecutables. Cualquier cambio en la nomenclatura o el disefio del sistema de
ficheros hara que estos sistemas fallen. Habitualmente solo se almacena en el ejecutable el nombre de la biblioteca
(no la ruta), siendo el sistema operativo el que proporciona el mecanismo para encontrar la biblioteca en el disco
mediante ciertos algoritmos.

Una de las mayores desventajas del enlace dinamico es que el funcionamiento correcto de los ejecutables depende
de una serie de bibliotecas almacenadas de forma aislada. Si la biblioteca es borrada, movida o renombrada, o si una
versién incompatible de DLL es copiada en una ubicacién que aparece antes en la ruta de busqueda, el ejecutable no
se podra cargar. En Windows esto se conoce como DLL hell (en espanol "Infierno de las DLL").

1.4.2.2 Sistemas Unix

La mayor parte de los sistemas tipo Unix disponen de una “ruta de bisqueda” que especifica los directorios
del sistema de archivos en los que buscar las bibliotecas dindmicas. En algunos sistemas, la ruta por defecto es
especificada en un archivo de configuracion; en otros, esta prefijada (hard coded) en el cargador dinamico. Algunos
formatos de fichero ejecutable pueden especificar directorios adicionales en los que buscar las bibliotecas de un
determinado programa. Esto puede ser usualmente alterado por una variable de entorno, aunque es deshabilitado
para programas que tengan setuid o setgid, de manera que el usuario no puede forzar a ese programa a ejecutar un
cédigo arbitrario. Es aconsejable que los desarrolladores de bibliotecas pongan sus bibliotecas dindmicas en directorios
que se encuentren en la ruta de bisqueda por defecto. Por el contrario, esto puede hacer problemética la instalacién
de nuevas bibliotecas, pues hace que esos directorios crezcan mucho haciéndose complicada su gestion.

BIBLIOTECAS REMOTAS

Otra solucion al problema de las bibliotecas es usar ejecutables completamente separados (a menudo una version
ligera) y llamarlos usando llamadas a procedimiento remoto sobre la red a otra computadora conocido como remote
procedure call o RPC. Este enfoque maximiza la reutilizaciéon del sistema operativo: el cédigo necesario para dar
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soporte a la biblioteca es el mismo que el usado para proveer a la aplicacién soporte y seguridad para cualquier
otro programa. Adicionalmente, dichos sistemas no requerirdn que la biblioteca esté grabada en la misma maquina,
pudiendo redireccionar la peticiéon por la red.

Sin embargo, tal enfoque implica que cada llamada a la biblioteca requerira una gran cantidad de overhead. Las
llamadas RPC son mucho més costosas que llamadas a procedimiento en la propia maquina. Este enfoque se usa
comunmente en las arquitecturas distribuidas que hacen un uso intensivo de las RPC, en los sistemas cliente-servidor
y en aplicaciones como Enterprise JavaBeans.

BIBLIOTECA ESTANDAR DE C

La biblioteca estandar de C (también conocida como /ibc) es una recopilacién de ficheros cabecera y bibliotecas
con rutinas, estandarizadas por un comité de la Organizacién Internacional para la Estandarizacién (ISO), que
implementan operaciones comunes, tales como las de entrada y salida o el manejo de cadenas. A diferencia de otros
lenguajes como COBOL, Fortran, o PL/1, C no incluye palabras clave para estas tareas, por lo que practicamente todo
programa implementado en C se basa en la biblioteca estandar para funcionar.

El nombre y las caracteristicas de cada funcién, el prototipo, asi como la definicién de algunos tipos de datos y
macros, se encuentran en un fichero denominado "archivo de cabecera" (con extensién “.h”), pero la implementacion
real de las funciones estdn separadas en un archivo de la biblioteca. La denominacién y el 4&mbito de las cabeceras
se han convertido en comunes, pero la organizaciéon de las bibliotecas sigue siendo diversa, ya que estas suelen
distribuirse con cada compilador. Dado que los compiladores de C a menudo ofrecen funcionalidades adicionales que
no estan especificadas en el ANSI C, la biblioteca de un compilador no siempre es compatible con el estandar ni con
las bibliotecas de otros compiladores.

La biblioteca estandar de ANSI C consta de 24 ficheros cabecera que pueden ser incluidos en un proyecto de
programacién con una simple directiva. Cada cabecera contiene la declaracién de una o mas funciones, tipos de datos
y macros.

En comparacién con otros lenguajes de programacién (como, por ejemplo, Java) la biblioteca estandar es muy
pequeinia, esta proporciona un conjunto basico de funciones matematicas, de tratamiento de cadenas, conversiones de
tipo y entrada/salida por consola o por ficheros. No se incluyen, ni un conjunto de tipos de datos contenedores basicos
(listas, pilas, colas...), ni herramientas para crear una interfaz grafica de usuario (GUI), ni operaciones para trabajar
en red, ni otras funcionalidades que lenguajes como C++ o Java incorporan de manera estandar. La principal ventaja
del reducido tamarfio de la biblioteca estandar de C es que construir un entorno de trabajo en ANSI C es muy facil y,
en consecuencia, portar un programa en ANSI C de una plataforma a otra es relativamente sencillo.

Se han desarrollado muchas otras bibliotecas para proporcionar una funcionalidad equivalente a la de otros
lenguajes de programacion. Por ejemplo, el proyecto de desarrollo del entorno de escritorio de GNOME creé las
bibliotecas GTK+ y GLib con funcionalidades para desarrollar y trabajar con interfaces graficas de usuario. La
variedad de bibliotecas disponibles ha hecho que, a lo largo de la historia, haya quedado demostrada la superioridad de
algunas de estas herramientas. El gran inconveniente es que a menudo no funcionan especialmente bien en conjunto,
normalmente son los propios programadores familiarizados con las diferentes bibliotecas quienes consiguen sacarles
el maximo partido, aunque diferentes partes de ellas puedan estar disponibles en cualquier plataforma.
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Tabla 1.2

<assert.h>

<complex.h>

<ctype.h>

<errno.h>

<fenv.h>

<float.h>

<inttypes.h>

<iso646.h>

<limits.h>

<locale.h>

<math.h>

<setjmp.h>

<signal.h>
<stdarg.h>
<stdbool.h>
<stdint.h>
<stddef.h>

<stdio.h>

<stdlib.h>

<string.h>
<tgmath.h>

<time.h>

Contiene la macro assert (asercion), utilizada para detectar errores ldgicos y otros tipos de fallos
en la depuracién de un programa.

Conjunto de funciones para manipular nimeros complejos (nuevo en C99).

Contiene funciones para clasificar caracteres segun sus tipos o para convertir entre mayusculas y
minusculas, independientemente del conjunto de caracteres (tipicamente ASCII o alguna de sus
extensiones).

Para analizar los cddigos de error devueltos por las funciones de biblioteca.
Para controlar entornos en coma flotante (nuevo en C99).

Contiene la definicion de constantes que especifican ciertas propiedades de la biblioteca de coma
flotante, como la diferencia minima entre dos nimeros en coma flotante (_EPSOLON), el nimero
maximo de digitos de precision (_DIG), o el rango de valores que se pueden representar (_MIN,
_MAX).

Para operaciones de conversion con precision entre tipos enteros (nuevo en C99).
Para utilizar los conjuntos de caracteres ISO 646 (nuevo en NA1).

Contiene la definicion de constantes que especifican ciertas propiedades de los tipos enteros,
como rango de valores que se pueden representar (_MIN, _MAX).

Para la funcidn setlocale() y las constantes relacionadas. Se utiliza para seleccionar el entorno
local apropiado (configuracion regional).

Contiene las funciones matematicas comunes.

Declara las macros setjmp y longjmp para proporcionar saltos de flujo de control de programa no
locales.

Para controlar algunas situaciones excepcionales como la divisién por cero.
Posibilita el acceso a una cantidad variable de argumentos pasados a una funcién.
Para el tipo booleano (nuevo en C99).

Para definir varios tipos enteros (nuevo en C99).

Para definir varios tipos de macros de utilidad.

Proporciona el nucleo de las capacidades de entrada/salida del lenguaje C.

Para realizar ciertas operaciones como conversion de tipos, generacion de nimeros pseudo-
aleatorios, gestion de memoria dinamica, control de procesos, funciones de entorno, de
ordenacion y busqueda.

Para manipulacion de cadenas de caracteres.
Contiene funcionalidades matematicas de tipo genérico (type-generic) (nuevo en C99).

Para tratamiento y conversidn entre formatos de fecha y hora.
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<wchar.h>

<wctype.h>
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Para manipular flujos de datos anchos y varias clases de cadenas de caracteres anchos (2 o mas
bytes por caracter), necesario para soportar caracteres de diferentes idiomas (nuevo en NA1).

Para clasificar caracteres anchos (nuevo en NA1).

Las cabeceras <is0646.h>, <wchar.h> y <wctype.h> fueron anadidas con Normativa Addendum 1 (abreviado

NA1), y fueron ratificadas por el estandar en 1995.

Las cabeceras <complex.h>, <fenv.h>, <inttypes.h>, <stdbool.h>, <stdint.h> y <tgmath.h> fueron anadidas en

1999 con la revision C99 del estandar.

BIBLIOTECA ESTANDAR DE C++

En C++, la biblioteca estandar es una coleccion de Clases y funciones, escritas en el nucleo del lenguaje. La

biblioteca estandar proporciona varios contenedores genéricos, funciones para utilizar y manipular esos contenedores,

funciones objeto, cadenas y flujos genéricos (incluyendo E/S interactiva y de archivos) y soporte para la mayoria de

las caracteristicas del lenguaje. La biblioteca estdndar de C++ también incorpora la ISO C90 biblioteca estandar de

C. Las caracteristicas de la biblioteca estandar estan declaradas en el espacio de nombres (namespace) std.

La Standard Template Library es un subconjunto de la biblioteca estdndar de C++ que contiene los contenedores,

algoritmos, iteradores, funciones objeto, etc; aunque algunas personas utilizan el término STL indistintamente con la
biblioteca estandar de C++.

Los siguientes archivos contienen las declaraciones de la biblioteca estandar.

1.4.5.1 Contenedores

Tabla 1.3
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<bitset>
<deque>

<list>

<map>

<queue>

<set>

<stack>

<vector>

Provee la clase contenedora especializada std::bitset, un array de bits.
Provee la plantilla clase contenedora std::deque, una cola doblemente enlazada.
Provee la plantilla clase contenedora std::list, una lista doblemente enlazada.

Provee las plantillas clases contenedoras std::map y std::multimap, un arreglo asociativo y un
arreglo asociativo multiple respectivamente.

Provee la clase adaptadora contenedora std::queue, una cola de datos.

Provee las plantillas clases contenedoras std::set y std::multiset, contenedores asociativos
ordenados.

Provee la clase adaptadora contenedora std::stack, una pila de datos.

Provee la plantilla clase contenedora std::vector, un arreglo dinamico.
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Tabla 1.4
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<algorithm>
<functional>
<iterator>
<locale>

<memory>

<stdexcept>

<utility>

Provee la definicion de muchos algoritmos.

Provee varios objetos funcionales, disefiados para ser utilizados por los algoritmos estandares.
Provee clases y plantillas para trabajar con iteradores.

Provee las clases y plantillas para trabajar con locales.

Provee facilidades para el manejo de memoria en C++, incluyendo la clase plantilla std::auto_ptr.

Contiene las clases estandares de excepcidn, asi como std::logic_error y std::runtime_error,
ambas derivadas de std::exception.

Provee la clase plantilla std::pair, para trabajar con pares (tuplas de dos miembros) de objetos.

1.4.5.3 Strings

Tablal.5

<string> Provee las clases y plantillas estandares de C++ para trabajar con cadena de caracteres.
Flujos y Entrada/Salida
Tabla 1.6

<fstream>

<ios>

<iostream>

<iosfwd>

<iomanip>

Provee facilidades para la entrada y salida basada en archivos.

Provee varios tipos y funciones basicas para la operacion de flujos de entrada y salida.
Provee los elementos fundamentales para la entrada y salida en C++.

Provee las declaraciones hacia adelante de varias clases plantillas de E/S.

Provee facilidades para manipular el formateo de salida, asi como la base utilizada cuando se
formatean enteros y los valores "precision" o "punto flotante".
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<istream> Provee la clase plantilla std::istream y otras clases para la entrada de datos.
<ostream> Provee la clase plantilla std::ostream y otras clases para la salida de datos.
<sstream> Provee la clase plantilla std::sstream y otras clases para la manipulacién de cadena de caracteres.

1.4.5.4 Numéricas

Tabla 1.7
<complex> Provee la clase plantilla std::complex y funciones asociadas al trabajo con nUmeros complejos.
<numeric> Provee algoritmos para el procesamiento numeérico.
<valarray> Provee la clase plantilla std::valarray, una clase arreglo optimizada para el procesamiento

numeérico.

1.4.5.5 Soporte del Lenguaje

Tabla 1.8

Provee varios tipos y funciones relacionadas al manejo de excepciones, incluyendo std::exception,

<exception> . . S .
P la clase base para todas las excepciones arrojadas por la biblioteca estandar.
<limits> Provee la clase plantilla std::numeric_limits, utilizada para describir las propiedades de los tipos
numeéricos fundamentales.
chews Provee los operadores new y delete y otras funciones y tipos que componen los elementos
fundamentales para el manejo de memoria en C++.
<typeinfo> Provee las facilidades para trabajar con informacion de tipo en tiempo de ejecuciéon en C++.
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BIBLIOTECA ESTANDAR DE JAVA

Las librerias estandar de Java incorporan un gran nimero de packages que facilitan la programacion en muchas
areas distintas. Asi, tenemos, por ejemplo, clases para programacion en red (java.net), entrada/salida (java.io),
estructuras de datos como vectores y colecciones (java.util), programacion de applets (java.applet) o de interfaces
graficos (java.awt).

Aqui veremos solo algunas de las librerias mas bésicas. Para el resto, lo mejor es consultar la documentacién sobre
el API de Java que se distribuye junto con el SDK.

1.4.6.1 Operaciones matematicas: java.lang.Math

La clase java.lang.Math encapsula las constantes y operaciones matematicas mas comunes. Todos los miembros y
métodos de esta clase son de tipo static. Por ello, no es necesario instanciar ningin objeto de la clase Math, sino que
los métodos se usan directamente con el nombre de la clase. Asi, por ejemplo, podemos llamar en nuestro cédigo a
Math.cos(angulo) o a Math.abs(valor). Ademds, tenemos constantes predefinidas como Math.PI o Math.E.

1.4.6.2 Operaciones de entrada/salida: java.io

La jerarquia de clases definidas en java.io para realizar operaciones de entrada/salida es bastante amplia. En
este apartado tinicamente comentaremos las clases bésicas. La referencia completa la proporciona, por supuesto, la
documentacién que incluye el Java SDK.

1.4.6.3 E/S de bytes y caracteres

Segun si la operacion estd orientada a bytes o caracteres, tenemos dos jerarquias de clases distintas. Todas las
clases que se ocupan de E/S de bytes reciben un nombre del tipo xxxInputStream (las de entrada) o xxxOutputStream
(salida). Las que hacen lo propio con caracteres son las xxxReader y xxxWriter, respectivamente. Asi, por ejemplo, la
clase que sirve para leer bytes de un array es ByteArrayInputStream,y la clase empleada para escribir caracteres en
un fichero, FileWriter.

Las clases que realizan operaciones de entrada (tanto de bytes como de caracteres) comparten el método
read. Versiones sobrecargadas de read sirven para leer secuencias de bytes o caracteres y almacenarlos en un array.
Lo mismo ocurre con las clases que implementan operaciones de salida y el método write.

Asi, el siguiente fragmento de c6digo serviria para copiar los contenidos de un fichero en otro:

FileReader in = new FileReader (“datos.txt”);
FileWriter out = new FileWriter (“copia.txt”);
int c;

while ((c = in.read()) !'= -1)

out.write(c);

in.close();

out.close();

En el cédigo anterior, se utilizan las clases FileReader y FileWriter que, como es de suponer, implementan lectura
y escritura de caracteres en un fichero, respectivamente.
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1.4.6.4 E/S de mas alto nivel

En el paquete java.io se definen una serie de clases que incorporan funcionalidades més complejas que la simple e/s
de bytes o caracteres. Asi, por ejemplo hay clases que incorporan un buffer para hacer mas eficientes las operaciones,
u otras que realizan lectura de tipos de datos como int¢ o double.

A la hora de utilizar estas clases, la idea es instanciar primero un objeto que nos dé la funcionalidad basica
(por ejemplo, un FileInputStream, lectura de bytes de un fichero) y utilizar este como base para instanciar la clase
compleja. Por ejemplo:

FileInputStream f = new FileInputStream(“datos”);
DataInputStream d = new DatalnputStream(f);
d.readInt();

d.readDouble () ;

d.readChar () ;

Como puede observarse, el constructor de la clase DatalnputStream acepta como parametro un objeto de la clase
bésica FileInputStream. Ademaés, DatalnputStream incorpora una serie de métodos para leer datos de tipo int, double
o char, entre otros.

1.4.6.5 Entrada y salida estandar

La entrada y salida estdndar en Java estan representadas por los objetos System.in y System.out, respectivamente.
El primero es un objeto de la clase inputStream. La salida estandar es un objeto de la clase PrintStream, que define
los métodos print y println y que sirven para imprimir cualquier tipo de dato (println imprime ademas un retorno de
carro final).

1.4.6.6 AWT (Abstract Window Toolkit)

Permite desarrollar interfaces de usuario graficas. Es la libreria basica aunque en la actualidad esta siendo
reemplazada por Swing.

Esta compuesta por:

Los Componentes (java.awt.component), como los Buttons, Labels...

Los Contenedores (java,awt.containers), contienen componentes.

Los gestores de posicion (java.awt. LayoutManager), que posiciona los componentes dentro de los contenedores.
Los eventos (java.awt. AWTEvent), que nos indican las acciones del usuario.

1.4.6.7 Javax.swing

Proporciona una serie de clases e interfaces que amplian la funcionalidad del anterior. Es la versién mas moderna
del API de Java. Estan escritos en Java y son independientes de la plataforma.
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Figura 1.16. Java Swing

OPENGL (OPEN GRAPHICS LIBRARY)

Es una especificacion estdndar que define una API (Application Programming Interface, Interfaz de Programacion
de Aplicaciones) multilenguaje y multiplataforma para escribir aplicaciones que produzcan graficos 2D y 3D. La
interfaz consiste en mds de 250 funciones diferentes que pueden usarse para dibujar escenas tridimensionales
complejas a partir de primitivas geométricas simples, tales como puntos, lineas y triangulos. Fue desarrollada
originalmente por Silicon Graphics Inc. (SGI) y se usa ampliamente en CAD, realidad virtual, representacion
cientifica, visualizacién de informacién simulacién de vuelos y desarrollo de videojuegos, donde compite con Direct3D
en plataformas Microsoft Windows.

El funcionamiento basico de OpenGL consiste en aceptar primitivas tales como puntos, lineas y poligonos, y
convertirlas en pixeles. Este proceso es realizado por una pipeline grafica conocida como "Mdquina de estados de
OpenGL". La mayor parte de los comandos de OpenGL bien emiten primitivas a la pipeline grafica o bien configuran
como la pipeline procesa dichas primitivas.

penGL.

Figura 1.17. OpenGL

Una descripcién somera del proceso en la pipeline grafica podria ser:

Evaluacion, si procede, de las funciones polinomiales que definen ciertas entradas, como las superficies
NURBS, aproximando curvas y la geometria de la superficie.

Operaciones por vértices, transformandolos e iluminandolos segin su material y recortando partes no visibles
de la escena para producir un volumen de visién.

Rasterizacion, o conversién de la informacién previa en pixeles. Los poligonos son representados con el color
adecuado mediante algoritmos de interpolacién.
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Operaciones por fragmentos o segmentos, como actualizaciones segin valores venideros o ya almacenados de
profundidad y de combinaciones de colores, entre otros.

Por ultimo, los fragmentos son volcados en el Frame buffer (dispositivo grafico que representa los pixeles de la
pantalla como ubicaciones en la memoria de acceso aleatorio o RAM grafica).

DIRECTX

DirectX es una coleccion de API desarrolladas para facilitar las complejas tareas relacionadas con multimedia,
especialmente programacion de juegos y video, en la plataforma Microsoft Windows.

Microsoft®

DirectX

Figura 1.18. DirectX

DirectX consta de las siguientes API:

Direct3D: utilizado para el procesamiento y la programacién de graficos en tres dimensiones (una de las
caracteristicas més usadas de DirectX).

Direct Graphics: para dibujar imagenes en dos dimensiones (planas), y para representar imédgenes en tres
dimensiones.

DirectInput: para procesar datos del teclado, mouse, joystick y otros controles para juegos.
DirectPlay: para comunicaciones en red.

DirectSound: para la reproduccién y grabacién de sonidos de ondas.

DirectMusic: para la reproduccién de pistas musicales compuestas con DirectMusic Producer.
DirectShow: para reproducir audio y video con transparencia de red.

DirectSetup: para la instalaciéon de componentes DirectX.

DirectCompute: lenguaje e instrucciones especiales para el manejo de cientos o miles de hilos de procesamiento,
especial para procesadores de ntcleos masivos.

GTK “GIMP TOOL KIT”

Es una biblioteca del equipo GTK+, 1a cual contiene los objetos y funciones para crear la interfaz grafica de usuario.
Maneja widgets como ventanas, botones, ments, etiquetas, deslizadores, pestafias, etc. GNOME utiliza estas librerias.

GTK+ se ha disefiado para permitir programar con lenguajes como C, C++, C#, Java, Ruby, Perl, PHP o Python.

Figura 1.19. GTK
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GTK+ se basa en varias bibliotecas desarrolladas por el equipo de GTK+ y de GNOME:

GLib. Biblioteca de bajo nivel, estructura basica de GTK+ y GNOME. Proporciona manejo de estructura de
datos para C, portabilidad, interfaces para funcionalidades de tiempo de ejecucién, como ciclos, hilos, carga
dindmica o un sistema de objetos.

GTK. Biblioteca la cual realmente contiene los objetos y funciones para crear la interfaz de usuario. Maneja
widgets como ventanas, botones, ments, etiquetas, deslizadores, pestanas, etc.

GDK. Biblioteca que actia como intermediario entre graficos de bajo nivel y graficos de alto nivel.

ATK. Biblioteca para crear interfaces con caracteristicas de una gran accesibilidad muy importante para
personas discapacitadas o minusvélidas. Pueden usarse utilerias como lupas de aumento, lectores de pantalla,
o entradas de datos alternativas al clasico teclado o raton.

Pango. Biblioteca para el disefio y renderizado de texto, hace hincapié especialmente en la internacionalizacién.
Es el ntucleo para manejar las fuentes y el texto de GTK+2.

QT

Es una biblioteca multiplataforma usada para desarrollar aplicaciones con interfaz grafica de usuario, asi como
también para el desarrollo de programas sin interfaz grafica, como herramientas para la linea de comandos y consolas
para servidores.

Qt es utilizada en KDE, entorno de escritorio para sistemas como GNU/Linux o FreeBSD, entre otros. Qt utiliza el
lenguaje de programacién C++ de forma nativa, adicionalmente puede ser utilizado en otros lenguajes de programacion
a través de bindings. También es usada en sistemas informaticos empotrados para automocién, aeronavegacién y
aparatos domésticos, como frigorificos.

Figura 1.20. QT

Funciona en todas las principales plataformas, y tiene un amplio apoyo. El API de la biblioteca cuenta con
métodos para acceder a bases de datos mediante SQL, asi como uso de XML, gestion de hilos, soporte de red, una
API multiplataforma unificada para la manipulacién de archivos y una multitud de otros para el manejo de ficheros,
ademas de estructuras de datos tradicionales.
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AREA DE DISENO, PALETA DE COMPONENTES, EDITOR DE
PROPIEDADES

Un entorno de desarrollo integrado, llamado también IDE (sigla en inglés de Integrated Development Environment),
es un programa informético compuesto por un conjunto de herramientas de programaciéon. Puede dedicarse en

exclusiva a un solo lenguaje de programacion o bien puede utilizarse para varios.

Un IDE es un entorno de programaciéon que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion; es decir, que
consiste en un editor de cédigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica (GUI). Los IDE
pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes.

El entorno de desarrollo se divide, generalmente, en varias partes.

MENU PRINCIPAL, BARRA DE HERRAMIENTAS Y PALETA DE COMPONENTES

En la parte superior se coloca la ventana principal, que suele contener el ment principal, la barra de herramientas
y, en ocasiones, la paleta de componentes.

ato
LREEB R (TEE

C Apache DHTML DocBook HTML PHP-HTML PHP Replace SQL

Figura 1.21. Parte superior del IDE

Hay IDE en los que la paleta de componentes aparece en el lado izquierdo en lugar de aparecer en la parte superior.

2

AICIINO_EOTAR_VR_PROVECTO _COMPLAR _DEPURAR _CQUPO _VERTAMIENTAS  WVARE _PRUEA_AVALZAR Vot Avun)
LT R D T )

Figura 1.22. Parte superior (y lateral) del IDE

PROPIEDADES DE LOS OBJETOS. EXPLORADOR DE ARCHIVOS

Para cambiar las propiedades de los objetos que forman la aplicacién y seleccionar los eventos a los que debe
responder la aplicacion. Esta seccién suele estar en uno de los laterales. Si la paleta se encuentra en el lado izquierdo,
normalmente estara en el lado derecho. En ocasiones, nos podemos encontrar un explorador de archivos para que la
navegacion por los diferentes ficheros del proyecto se produzca de forma sencilla y natural.
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DISENADOR DE FORMULARIOS

© RA-MA

Es una ventana cuadriculada (o no) sobre el que se disponen los componentes para disenar las ventanas que

formarén la aplicacion.
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EDITOR DE CODIGO

Un tipico editor de texto multiventana para ver y editar el cédigo de la aplicacién. Esta perfectamente integrado
con las propiedades y el disenador de formularios.

http:/ /elvex.ugr.es/decsai/builder/intro/2.html
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Figura 1.27. Editor de texto

CLASES, PROPIEDADES, METODOS

Una clase es una plantilla para la creacién de objetos de datos segin un modelo predefinido. Las clases se utilizan
para representar entidades o conceptos, como los sustantivos en el lenguaje. Cada clase es un modelo que define un
conjunto de variables -el estado- y métodos apropiados para operar con dichos datos -el comportamiento-. Cada objeto
creado a partir de la clase se denomina instancia de la clase.

Las clases son un pilar fundamental de la programacién orientada a objetos. Permiten abstraer los datos y
sus operaciones asociadas al modo de una caja negra. Los lenguajes de programaciéon que soportan clases difieren
sutilmente en su soporte para diversas caracteristicas relacionadas con clases. La mayoria soportan diversas formas de
herencia. Muchos lenguajes también soportan caracteristicas para proporcionar encapsulacién, como especificadores
de acceso.

Una clase también puede tener una representacion (metaobjeto) en tiempo de ejecucion, que proporciona apoyo en
tiempo de ejecucion para la manipulacién de los metadatos relacionados con la clase.

Las clases se componen de elementos, llamados genéricamente miembros, de varios tipos:

Campos de datos: los campos de datos se utilizan para contener datos que reflejan el estado de la clase. Los
datos pueden estar almacenados en variables, o estructuras méas complejas, como structs, uniones e incluso
otras clases. Habitualmente, las variables "miembro" son privadas al objeto (siguiendo las directrices de disefio
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del Principio de ocultacién) y su acceso se realiza mediante propiedades o métodos que realizan comprobaciones
adicionales.

Métodos: los métodos implementan la funcionalidad asociada al objeto. Los métodos son el equivalente a las
funciones en programacion estructurada. Se diferencian de ellos en que es posible acceder a las variables de
la clase de forma implicita. Cuando se desea realizar una accién sobre un objeto, se dice que se le manda un
mensaje invocando a un método que realizara la accion.

Ciertos lenguajes permiten un tercer tipo de miembro: las propiedades. Las propiedades son un tipo especial
de métodos. Debido a que suele ser comtin que las variables miembro sean privadas para controlar el acceso
y mantener la coherencia, surge la necesidad de permitir consultar o modificar su valor mediante pares de
métodos: GetVariable y SetVariable. Los lenguajes orientados a objetos mas modernos (por ejemplo Java o C#)
aniaden la construccion de propiedad, que es una sintaxis simplificada para dichos métodos.

EJEMPLO DE UNA CLASE EN JAVA
En el siguiente ejemplo vamos a crear una clase en Java llamada Taxi:

//Esta clase representa un taxi. -- > Comentario general que puede incluir: cometido,
autor, versidn, etc..
public class Taxi { //El nombre de la clase

String ciudad; //Ciudad de cada objeto taxi

String matricula; //Matricula de cada objeto taxi

String distrito; //Distrito asignado a cada objeto taxi

int tipoMotor; //tipo de motor asignado a cada objeto taxi. 0 = desconocido, 1 =

gasolina, 2 = diesel

//Constructor: cuando se cree un objeto taxi se ejecutard el cdéddigo que incluyamos
en el constructor

public Taxi () {

ciudad = “México D.F.”;
matricula = “7;
distrito = “Desconocido”;

tipoMotor = 0;

} //Cierre del constructor .. el cdbdigo continta ..

//Método para establecer la matricula de un taxi
public void setMatricula (String valorMatricula) {
matricula = valorMatricula; //La matricula del objeto taxi adopta el valor que
contenga valorMatricula
} //Cierre del método
//Método para establecer el distrito de un taxi
public void setDistrito (String valorDistrito) {

w

distrito = “Distrito + valorDistrito; //El distrito del objeto taxi adopta el

valor indicado
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} //Cierre del método
public void setTipoMotor (int valorTipoMotor) {
tipoMotor = valorTipoMotor; //El tipoMotor del objeto taxi adopta el valor que

contenga valorTipoMotor

} //Cierre del método

//Método para obtener la matricula del objeto taxi

public String getMatricula () { return matricula; } //Cierre del método

//Método para obtener el distrito del objeto taxi

public String getDistrito () { return distrito; } //Cierre del método

//Método para obtener el tipo de motor del objeto taxi

public int getTipoMotor () { return tipoMotor; } //Cierre del método

} //Cierre de la clase

Hemos creado una clase denominada Taxi. El espacio comprendido entre la apertura de la clase y su cierre, es decir,
el espacio entre los simbolos { y } de la clase, se denomina cuerpo de la clase.

Todo objeto de tipo Taxi tendra los mismos atributos: una matricula (cadena de caracteres), un distrito (cadena de
caracteres) y un tipo de motor (valor entero 0, 1 6 2 representando desconocido, gasolina o diesel). Los atributos los
definiremos normalmente después de la apertura de la clase, fuera de los constructores o métodos que puedan existir.

Hemos definido que cualquier objeto Taxi que se cree tendrd, inicialmente, estos atributos: como matricula una
cadena vacia; como distrito “Desconocido”; y como tipo de motor 0, que es el equivalente numérico de desconocido. La
sintaxis que hemos utilizado para el constructor es public nombreDeLaClase { ... }

Por otro lado, hemos establecido que todo objeto Taxi podra realizar estas operaciones: recibir un valor de matricula
y quedar con esa matricula asignada (setMatricula); recibir un valor de distrito y quedar con ese distrito asignado
(setDistrito); recibir un valor de tipo de motor y quedar con ese valor asignado (setTipoMotor). Devolver su matricula
cuando se le pida (getMatricula); devolver su distrito cuando se le pida (getDistrito); devolver su tipo de motor cuando
se le pida (getTipoMotor).

Para crear objetos Taxi debemos asignar a una variable el valor new Taxi(). De esta manera podemos crear 5
objetos taxil, taxi2, taxi3, taxi4 y taxi5. Cada objeto Taxi tiene tres atributos: matricula, distrito y tipoMotor. En total
tendremos 5 taxis x 3 atributos = 15 atributos.

Un objeto es una instancia de una clase: por eso a los atributos que hemos definido se les denomina “variables de
instancia”, porque cada instancia es “portadora” de esos atributos. También es frecuente utilizar el término “campos de
la clase” como equivalente. Cada clase tendra sus campos especificos. Por ejemplo, si una clase representa una moneda
sus campos pueden ser pais, nombreMoneda, valor, didmetro, grosor. Si una clase representa una persona sus campos
pueden ser nombre, apellidos, DNI, peso y altura.

I ACTIVIDADES 1.10

En este apartado se ha presentado un ejemplo de una clase en Java. Investigue en Internet y presente aqui
una clase escrita en Visual Basic .NET.
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COMPONENTES

CARACTERISTICAS Y CAMPO DE APLICACION

La programacién orientada a componentes (que también es llamada basada en componentes) es una rama de la
ingenieria del software, con énfasis en la descomposicién de sistemas ya conformados en componentes funcionales o
logicos, con interfaces bien definidas usadas para la comunicacién entre componentes.

Se considera que el nivel de abstraccién de los componentes es més alto que el de los objetos y, por lo tanto, no
comparten un estado y se comunican intercambiando mensajes que contienen datos.

Un componente de software es un elemento de un sistema que ofrece un servicio predefinido, y es capaz de
comunicarse con otros componentes.

Una definicién més simple puede ser: un componente es un objeto escrito de acuerdo a unas especificaciones.
No importa qué especificacion sea esta, siempre y cuando el objeto se adhiera a la especificacion. Solo cumpliendo
correctamente con esa especificacion es que el objeto se convierte en componente y adquiere caracteristicas, como
reusabilidad.

El objetivo de la Programacion Orientada a Componentes (POC) es construir un mercado global de componentes
software, donde los usuarios son los desarrolladores de las aplicaciones que necesitan reutilizar componentes ya
hechos y testeados para construir sus aplicaciones de forma mas rapida y robusta.

En general, puede verse como una extensién natural de la programacion orientada a objetos dentro del ambito de
los sistemas de aplicacién abiertos y distribuidos.

Las entidades basicas de la POC son los componentes, estos pueden interpretarse como cajas negras que
encapsulan cierta funcionalidad y que son disefiadas sin saber quién los utilizard, ni cémo, ni cudndo. Los servicios de
los componentes son conocidos mediante sus interfaces y requisitos.

La POC es un paradigma de programacion que se centra en el disefio e implementacién de componentes y, en
particular, en los conceptos de encapsulacion, polimorfismo, composicién tardia y seguridad.

Cuando se necesita el acceso a un componente o cuando este debe ser compartido entre distintas redes, se recurre
a procesos como la serializacion para entregar el componente a su destino.

La capacidad de ser reutilizado (reusability), es una caracteristica importante de los componentes de software de
alta calidad. Un componente debe ser diseiiado e implementado, de tal forma que pueda ser reutilizado en muchos
programas diferentes.

Requiere gran esfuerzo y atencion escribir un componente que es realmente reutilizable. Para esto, el componente
debe estar:

Completamente documentado.

Probado intensivamente.
Debe ser robusto, comprobando la validez de las entradas.
Debe ser capaz de pasar mensajes de error apropiados.

Disenado pensando en que sera usado de maneras imprevistas.
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La POC es una disciplina muy joven y, por tanto, en la que los resultados obtenidos se centran més en la
identificacion de los problemas que en la resoluciéon de los mismos. Algunos de los retos y problemas con los que se
enfrenta son:

Clarividencia: se refiere a la dificultad con la que se encuentra el diseiiador de un componente al realizar su
diseno, pues no conoce ni quién lo utilizara, ni cémo, ni en qué entorno, ni para qué aplicacién. Este problema
estd muy ligado a la composicién tardia y reusabilidad de los componentes.

Evoluciéon de los componentes: la gestion de la evolucion es un problema serio, pues en los sistemas grandes
han de poder coexistir varias versiones de un mismo componente.

Percepcion del entorno: posibilidad de un componente de descubrir tanto el tipo de entorno en donde se esta
ejecutando (de disefio o de ejecucion), como los servicios y recursos disponibles en él.

Particularizacion: como particularizar los servicios que ofrece un componente para adaptarlo a las necesidades
y requisitos concretos de la aplicacién, sin poder manipular su implementacién.

Falta de soporte formal: la dificultad que encuentran los métodos formales para trabajar con sus
peculiaridades, como puede ser la composicién tardia, el polimorfismo o la evolucién de los componentes.

El problema de la clase base fragil (FBCP): este problema ocurre cuando la superclase de una clase sufre
modificaciones. El FBCP existe a dos niveles: sintdctico y seméantico. A nivel sintéctico ocurre cuando las
modificaciones de la superclase son puramente a este nivel. A nivel semantico ocurre cuando lo que se altera
es la implementacion de los métodos de la superclase.

Asincronia y carreras de eventos: problema que se presenta por los tiempos de comunicacién en los
sistemas abiertos (no se pueden despreciar retrasos). Es muy dificil garantizar el orden relativo en el que
se distribuyen los eventos. El proceso de difusién de eventos es complicado cuando los emisores y receptores
pueden cambiar con el tiempo.

Interoperabilidad: los contratos de los componentes se reducen a la definicién de sus interfaces a nivel
sintdctico, y la interoperabilidad se reduce a la comprobacién de los nombres y perfiles de los métodos. Sin
embargo, es necesario ser capaces de buscar los servicios que se necesitan por algo més que sus nombres, y
poder utilizar los métodos ofrecidos en una interfaz en el orden adecuado.

ENLACE DE COMPONENTES A ORIGENES DE DATOS

Casi todas las aplicaciones y servicios necesitan almacenar y obtener acceso a un determinado tipo de datos. Por
ejemplo, una aplicacién comercial necesaria almacenar datos de productos, clientes y pedidos.

En la siguiente figura se muestra como la capa de datos légicos de una aplicacién consta de uno o varios almacenes
de datos y describe una capa de componentes légicos de acceso a datos.
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Figura 1.28. Capa de acceso a datos y los componentes de logica de acceso a datos

La mayoria de las aplicaciones utilizan una base de datos relacional como almacén principal de los datos de la

aplicacién.

Cuando la aplicacion recupera datos de la base de datos, puede hacerlo utilizando un formato de conjunto de
datos DataReader. A continuacién los datos se transfieren entre las capas y los distintos niveles de la aplicacién y,
finalmente, uno de los componentes los utilizara.

Independientemente del almacén de datos utilizado, la aplicacién o el servicio utilizardn componentes l6gicos
de acceso a datos para obtener acceso a los datos. Estos componentes abstraen la semantica del almacén de datos
subyacente y la tecnologia de acceso a datos (como ADO.NET) y proporcionan una interfaz simple de programacion

para la recuperacion y realizacién de operaciones con datos.

Los componentes légicos de acceso a datos suelen implementar un patrén de disefio sin estado que separa el
procesamiento empresarial de la 16gica de acceso a datos. Cada uno de estos componentes suele proporcionar métodos
para realizar operaciones Create, Read, Update y Delete.

Cuando la aplicacién contiene varios componentes logicos de acceso a datos, puede resultar util utilizar un
componente de ayuda de acceso a datos genéricos para administrar las conexiones de las bases de datos, ejecutar
comandos y almacenar parametros en caché, entre otros.

El componente de ayuda para el acceso a datos centraliza el desarrollo de API de acceso a datos y la configuraciéon

de la conexién a estos, permitiendo de esta forma la reduccién de cédigo duplicado.

53



54

DESARROLLO DE INTERFACES © RA-MA

Observe los siguientes puntos en la figura:
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Figura 1.29. Componentes logicos de acceso a datos

Los componentes légicos de acceso a datos exponen métodos para insertar, eliminar, actualizar y recuperar
datos, incluyendo la provisiéon de funcionalidad de paginacién al recuperar grandes cantidades de datos.

Puede utilizar un componente de ayuda de acceso a datos para centralizar la administracion de la conexiéon y
todo el cédigo relacionado con un origen de datos especifico.

Se recomienda implementar las consultas y operaciones de datos como procedimientos almacenados (si es
compatible con el origen de datos) para mejorar el rendimiento y la facilidad de mantenimiento.

INTERFACES RELACIONADAS CON EL ENLACE DE DATOS

Generalmente, se pueden crear muchas estructuras de datos distintas para satisfacer las necesidades de enlace de
la aplicacion y de los datos con los que trabaja. Quizas desee crear sus propias clases que proporcionen o utilicen datos
de formularios. Estos objetos pueden ofrecer diversos niveles de funcionalidad y complejidad, desde el enlace basico de
datos hasta la compatibilidad en tiempo de disefio, la comprobacién de errores, la notificacién de cambios o, incluso, la
compatibilidad con una reversion estructurada de las modificaciones realizadas en los propios datos.

Para ilustrar esto nos vamos a servir de ADO.NET. ADO.NET es un conjunto de clases que exponen servicios
de acceso a datos para programadores de .NET Framework. ADO.NET ofrece abundancia de componentes para la
creacion de aplicaciones de uso compartido de datos distribuidas. Constituye una parte integral de .NET Framework
y proporciona acceso a datos relacionales, XML y de aplicaciones. ADO.NET satisface diversas necesidades de
desarrollo, como la creacion de clientes de base de datos front end y objetos empresariales de nivel medio que utilizan
aplicaciones, herramientas, lenguajes o exploradores de Internet.
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INTRODUCCION A LAS HERRAMIENTAS DE DISENO DE CONEXIONES ADO .NET

Para trasladar datos entre un almacén de datos y una aplicacién, en primer lugar debera tener una conexién con
el almacén de datos.

Los proveedores de datos, las conexiones de datos, los comandos de datos y los lectores de datos

son los componentes que constituyen un proveedor de datos de .NET Framework. Microsoft y otros
fabricantes pueden poner a disposicidn otros proveedores de datos de .NET Framework que se pueden
integrar en Visual Studio.

En ADO .NET, cree y administre conexiones utilizando objetos de conexién:

SqlConnection: objeto que administra una conexién con un servidor SQL Server 7.0 o posterior. Esta
optimizado para utilizarse con SQL Server 7.0 o posterior, omitiendo (entre otras cosas) la capa OLE DB.

OleDbConnection: objeto que administra una conexién con cualquier almacén de datos con acceso a través
de OLE DB.

OdbcConnection: objeto que administra una conexién a un origen de datos creado utilizando una cadena de
conexién o un nombre de origen de datos (DSN) ODBC.

OracleConnection: objeto que administra una conexién a bases de datos Oracle.

1.9.1.1 Cadenas de conexion

Todos los objetos de conexion exponen mas o menos los mismos miembros. Sin embargo, los miembros especificos
disponibles con un objeto OleDbConnection dado dependen del origen de datos al que se conecta; no todos los origenes
de datos admiten todos los miembros de la clase OleDbConnection.

La principal propiedad asociada a un objeto de conexién es la propiedad ConnectionString, que consiste en una
cadena con pares de atributo/valor con la informacién necesaria para iniciar una sesién en una base de datos y
apuntar a una base de datos especifica. Una propiedad ConnectionString tipica podria tener el siguiente aspecto:

Provider= SQLOLEDB.1;Data Source=MySQLServer; Initial Catalog=NORTHWIND; Integrated
Security=SSPI

Esta cadena de conexién determinada especifica que la conexién deberia usar la seguridad integrada de Windows
(autenticacién de Windows NT). Una cadena de conexién puede incluir un identificador y una contrasefia de usuario,
pero esto no resulta aconsejable, ya que estos atributos se compilan en la aplicacién y, por lo tanto, suponen una posible
infraccion de seguridad. Para obtener méas informacion, vea Permisos de acceso para aplicaciones Web y Modelo de
seguridad.
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SEGURIDAD

El almacenamiento de los detalles de la cadena de conexidn (como el nombre de servidor, el nombre de
usuario y la contrasefia) puede afectar a la seguridad de la aplicacidn. El uso de la Seguridad integrada
de Windows es un modo mas seguro de controlar el acceso a una base de datos. Para obtener mas
informacidén, vea Seguridad de bases de datos.

Los pares atributo/valor que OLE DB utiliza con maés frecuencia estan representados también, por separado, por
medio de propiedades individuales, como DataSource y Database. Cuando trabaje con un objeto de conexién, puede
establecer la propiedad ConnectionString como una sola cadena o establecer propiedades individuales de conexién (si
el origen de datos necesita valores de cadena de conexion que no estén representados por propiedades individuales,
debera establecer la propiedad ConnectionString). También puede establecer la propiedad ConnectionString en la
ruta de acceso de un archivo Microsoft Data Link (.udl). Para obtener mas informacién acerca de los archivos de
vinculos de datos vea Informacion general sobre la API de vinculos de datos.

El objeto SQLConnection no admite ni permite especificar el atributo Provider.

1.9.1.2 Abrir y cerrar conexiones

Los dos métodos mas importantes para las conexiones son Open y Close. El método Open utiliza la informacion de
la propiedad ConnectionString para ponerse en contacto con el origen de datos y establecer una conexién abierta. El
método Close cierra la conexién. Es esencial cerrar las conexiones, porque la mayoria de los origenes de datos admiten
solo un numero limitado de conexiones abiertas y las conexiones abiertas consumen valiosos recursos del sistema.

Si esta trabajando con adaptadores de datos o comandos de datos, no tendra que abrir ni cerrar conexiones
explicitamente. Cuando se llama a un método de estos objetos (por ejemplo, a los métodos Fill o Update del adaptador
de datos), el método comprueba si ya esta abierta la conexién. Si no es asi, el adaptador abre la conexién, ejecuta su
logica y cierra de nuevo la conexion.

Los métodos como Fill solo abren y cierran la conexién automéaticamente si no estd ya abierta. Si la conexion esta
abierta, los métodos la utilizan pero no la cierran. Esto le proporciona la flexibilidad necesaria para abrir y cerrar
comandos de datos. Puede hacer esto si tiene multiples adaptadores de datos que compartan una conexién. En este
caso, hacer que cada adaptador abra y cierre la conexién cuando se llame a su método Fill no resulta eficiente. En
lugar de hacerlo asi, puede abrir la conexion, llamar al método Fill de cada adaptador y, a continuacién, cuando
termine, cerrar la conexidn.
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1.9.1.3 Agrupar conexiones

A menudo, las aplicaciones tienen diferentes usuarios ejecutando el mismo tipo de acceso a la base de datos. Por
ejemplo, en las aplicaciones Web ASP.NET, es posible que muchos usuarios estén consultando la misma base de datos
para obtener los mismos datos. En esos casos, el rendimiento de la aplicacién puede mejorar si se hace que la aplicaciéon
comparta o “agrupe” las conexiones con el origen de datos. La sobrecarga que supone hacer que cada usuario abra y
cierre una conexion separada podria tener, de lo contrario, un efecto adverso sobre el rendimiento de la aplicacién.

Si esta utilizando la clase OleDbConnection, OdbcConnection u OracleConnection, el proveedor controlara
automaticamente la agrupacién de conexiones, asi que no tendra que preocuparse de administrarla personalmente.

Si esta utilizando la clase SqlConnection, la agrupacién de conexiones se administra de forma implicita, pero
también dispone de opciones que le permiten administrar la agrupacion personalmente. Para obtener mas informacion,
vea Agrupar conexiones del proveedor de datos .Net Framework para SQL Server.

1.9.1.4 Transacciones

Los objetos de conexién admiten transacciones con un método BeginTransaction que crea un objeto de transacciéon
(por ejemplo, un objeto SqlTransaction). El objeto de transaccién, a su vez, admite métodos que permiten confirmar
o deshacer las transacciones.

Las transacciones se administran en el c6digo. Para obtener mas informacién, vea Realizar transacciones.

1.9.1.5 Propiedades de conexion configurables

En muchas aplicaciones, la informacién de conexién no se puede determinar en tiempo de disefio. Por ejemplo, en
una aplicacién que se vaya a distribuir a muchos clientes diferentes, es posible que no pueda determinar, en tiempo
de diseno, la informacion de conexion (por ejemplo, el nombre de un servidor).

Por lo tanto, las cadenas de conexién se especifican a menudo como propiedades dinamicas. Puesto que las
propiedades dindmicas se almacenan en un archivo de configuracién (y no se compilan en los archivos binarios de
aplicacién) pueden modificarse sin tener que compilar de nuevo la aplicacién.

Una estrategia tipica consiste en especificar las propiedades de conexién en forma de propiedades dindmicas,
proporcionar un medio (tal como un formulario Windows Forms o una pagina de formularios Web Forms) para que los
usuarios especifiquen los detalles relevantes y, a continuacién, actualizar el archivo de configuraciéon. E1 mecanismo
de propiedades dindmicas integrado en .NET Framework obtiene automéaticamente los valores del archivo de
configuracion al leer la propiedad y actualiza el archivo cuando se actualiza el valor.

1.9.1.6 Informacion de conexion y seguridad

Dado que la apertura de una conexién implica obtener acceso a un recurso importante (una base de datos) a
menudo surgen problemas de seguridad al configurar una conexién y trabajar con ella.

Coémo asegurar la aplicacién y su acceso al origen de datos depende de la arquitectura del sistema. En una
aplicacion basada en Web, por ejemplo, los usuarios suelen obtener un acceso anénimo a Internet Information
Services (IIS) y, por lo tanto, no proporcionan credenciales de seguridad. En este caso, la aplicacién mantiene su propia
informacién de inicio de sesién y la utiliza (en lugar de cualquier informacién especifica del usuario) para abrir la
conexién y tener acceso a la base de datos.
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SEGURIDAD

El almacenamiento de los detalles de la cadena de conexidn (como el nombre de servidor, el nombre de
usuario y la contrasefia) puede afectar a la seguridad de la aplicacidn. El uso de la Seguridad integrada
de Windows es un modo mas seguro de controlar el acceso a una base de datos. Para obtener mas
informacidén, vea Seguridad de bases de datos.

Los archivos binarios y el archivo de configuracion de la aplicacion Web ASP .NET estan asegurados frente al
acceso Web por medio del modelo de seguridad inherente a ASP .NET, que impide el acceso a estos archivos a través
de cualquier protocolo de Internet (HTTP, FTP, etc.). Para impedir el acceso al propio equipo servidor Web a través de
otros métodos (por ejemplo, desde la red interna), utilice las funciones de seguridad de Windows.

En aplicaciones de intranet o de dos niveles, puede aprovechar la opcién de seguridad integrada que proporcionan
Windows, IIS y SQL Server. En este modelo, las credenciales de autenticacién de un usuario para la red local se
utilizan también para el acceso a los recursos de la base de datos y no se utiliza ninguna contrasefia o nombre de
usuario explicito en la cadena de conexion (habitualmente, los permisos se establecen en el equipo servidor de la base
de datos por medio de grupos, de modo que no es necesario establecer permisos individuales para cada usuario que
pueda tener acceso a la base de datos). En este modelo, no es necesario almacenar ninguna informacién de inicio de
sesién para la conexion ni es necesario dar méas pasos para proteger la informacién de la cadena de conexion.

1.9.1.7 Conexiones en tiempo de disefio en el Explorador de servidores

El Explorador de servidores proporciona un medio para crear conexiones en tiempo de disefio con origenes de
datos. Permite examinar los origenes de datos disponibles, mostrar informacion acerca de las tablas, columnas y otros
elementos que contienen, y modificar y crear elementos de la base de datos.

La aplicacién no utiliza directamente las conexiones creadas de esta manera. Generalmente, la informacién
que proporciona una conexién en tiempo de disefio se utiliza para establecer las propiedades de un nuevo objeto de
conexion que se agrega a la aplicacion.

Por ejemplo, podria utilizar en tiempo de disefio el Explorador de servidores para crear una conexién con SQL
Server MyServer y la base de datos Northwind. Mas tarde, al disenar un formulario, podria examinar la base de
datos Northwind, seleccionar columnas de una tabla y arrastrarlas al formulario. Esto crea un adaptador de datos
para el formulario. También crea una nueva conexién especifica para el formulario, al copiar informacién de cadena
de conexion desde la conexién en tiempo de disefio a la nueva conexién. Cuando se ejecute la aplicacion, se utilizara
la nueva conexién para el acceso al origen de datos.

La informacién sobre las conexiones en tiempo de disefio de almacena en el equipo local, independientemente
del proyecto o solucién especificos. Por lo tanto, una vez establecida una conexién en tiempo de diseno mientras se
trabaja en una aplicacién, aparecera en el Explorador de servidores cada vez que trabaje en Visual Studio (siempre
que esté disponible el servidor al que apunta la conexién). Para obtener mas informacién acerca del uso del Explorador
de servidores y de la creacién de conexiones en tiempo de disefio, vea Agregar nuevas conexiones de datos en el
Explorador de servidores.
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La conexidn de datos que cree en el Explorador de servidores determina los objetos que se crean cuando
se arrastran elementos de base de datos al disefiador. Por ejemplo, si se va a conectar a un servidor SQL
Server en tiempo de disefio y la conexion de datos se configurd seleccionando el Proveedor OLE DB para
SQL Server, si arrastra una tabla desde el Explorador de servidores hasta el disefiador creara un objeto
SqglConnection. Si la aplicacién requiere una conexién ODBC, asegurese de que selecciona el Proveedor
OLE DB para ODBC cuando cree la conexion de datos en el Explorador de servidores.

1.9.1.8 Herramientas de diseiio de conexiones en Visual Studio

Habitualmente, no necesitara crear ni administrar directamente objetos de conexién en Visual Studio. Cuando
utilice herramientas tales como el Asistente para el adaptador de datos, las herramientas le pedirdn normalmente
la informacion de conexién (es decir, la informacion de la cadena de conexion) y crearan automaticamente objetos de
conexion en el formulario o componente con el que esté trabajando.

No obstante, si lo desea, puede agregar objetos de conexién a un formulario o componente y establecer sus
propiedades. Esto es ttil si no se esta trabajando con conjuntos de datos (y, por lo tanto, tampoco con adaptadores
de datos), sino simplemente leyendo datos. Si estd utilizando transacciones, podria crear objetos de conexién
personalmente.

INTERFACES DISENADAS PARA QUE CONSUMIDORES DEL ORIGEN DE DATOS LAS
UTILICEN E INTERFACES DISENADAS PARA QUE LAS UTILICEN LOS CREADORES DE
COMPONENTES

En las secciones siguientes se describen dos grupos de objetos de interfaz. El primer grupo muestra interfaces
que se implementan en origenes de datos por autores de origenes de datos. Estas interfaces estan disefiadas para que
consumidores del origen de datos las utilicen, que la mayoria de los casos son controles o componentes de formularios
Windows Forms.

El segundo grupo muestra interfaces disefiadas para que las utilicen los autores de componentes. Los autores de
componentes utilizan estas interfaces cuando crean componentes que admiten que el motor de enlace de datos de
formularios Windows Forms utilice el enlace de datos. Estas interfaces pueden implementarse en las clases asociadas
al formulario para habilitar el enlace de datos; cada caso presenta una clase que implementa una interfaz que habilita
la interaccion con los datos. Las herramientas con experiencia en disefio de datos de desarrollo répido de aplicaciones
(RAD) de Visual Studio ya aprovechan esta funcionalidad.
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1.9.2.1 Interfaces disefiadas para que consumidores del origen de datos las utilicen

Las interfaces siguientes estan disefiadas para ser utilizadas por controles de formularios Windows Forms:

1.9.2.1.1 La interfaz IList

Una clase que implementa la interfaz IList podria ser Array, ArrayList o CollectionBase. Estas son listas de
elementos indizadas de tipo Object. Estas listas deben contener tipos homogéneos porque el primer elemento del
indice determina el tipo. IList solo debe estar disponible para el enlace en tiempo de ejecucion.

1.9.2.1.2 La interfaz IBindingList

Una clase que implementa la interfaz IBindingList proporciona un nivel mucho mayor de funcionalidad de enlace
de datos. Esta implementacién ofrece posibilidades de ordenacién béasicas y notificacién de cambios, ambas para
cuando cambian los elementos de lista (por ejemplo, el tercer elemento de una lista de clientes tiene un cambio en el
campo Direccion), asi como cuando cambia la lista en si (por ejemplo, aumenta o disminuye el nimero de elementos de
la lista). Es importante la notificacion de cambios si tiene previsto tener varios controles enlazados a los mismos datos
y desea que los cambios de datos realizados en uno de los controles se propaguen a los demas controles enlazados.

1.9.2.1.3 La interfaz IBindingListView

Una clase que implementa la interfaz IBindingListView proporciona todas las funciones de una implementacién
de IBindingList, asi como funciones de filtrado y ordenacién avanzada. Esta implementacién proporciona el filtrado
basado en cadena y la ordenacién multicolumna con pares de descriptor de propiedad y direccién.

1.9.2.1.4 La interfaz IEditableObject

Una clase que implementa la interfaz IEditableObject permite que un objeto controle cudndo se hacen permanentes
los cambios realizados en el objeto. Esta implementacion ofrece los métodos BeginEdit, EndEdit y CancelEdit, que le
permiten revertir los cambios realizados en el objeto. A continuacién figura una breve descripcion del funcionamiento
de los métodos BeginEdit, EndEdit y CancelEdit y cémo funcionan entre ellos para permitir la posibilidad de revertir
los cambios realizados en los datos:

El método BeginEdit senala el inicio de una modificacion de un objeto. Un objeto que implemente esta interfaz
necesitara almacenar las actualizaciones que se produzcan después de la llamada al método BeginEdit de modo
que puedan descartarse las actualizaciones si se llama al método CancelEdit. En el enlace de datos de formularios
Windows Forms, puede llamar varias veces al método BeginEdit dentro del 4&mbito de una transaccion de ediciéon
unica (por ejemplo, BeginEdit, BeginEdit, EndEdit). Las implementaciones de IEditableObject deberian mantener
el seguimiento que comprueba si se ha llamado ya al método BeginEdit y omitir las llamadas subsiguientes a
BeginEdit. Dado que es posible llamar varias veces a este método, es importante que las llamadas subsiguientes no
sean destructivas; es decir, las llamadas subsiguientes a BeginEdit no pueden destruir las actualizaciones realizadas
ni modificar los datos guardados en la primera llamada a BeginEdit.

1.9.2.1.5 La interfaz ICancelAddNew

Una clase que implementa la interfaz ICancelAddNew normalmente implementa la interfaz IBindingList y
permite revertir las agregaciones realizadas en el origen de datos con el método AddNew. Si el origen de datos
implementa la interfaz IBindingList, establezca también que implemente la interfaz ICancelAddNew.
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1.9.2.1.6 La interfaz IDataErrorInfo

Una clase que implementa la interfaz IDataErrorInfo permite a los objetos ofrecer la informacién de error
personalizada a los controles enlazados:

La propiedad Error devuelve un texto de mensaje de error general (por ejemplo, “Se produjo un error”).

La propiedad Item devuelve una cadena con el mensaje de error especifico de la columna (por ejemplo, “El valor
de la columna State no es valido”).
1.9.2.1.7 La interfaz IEnumerable

ASP.NET utiliza normalmente una clase que implementa la interfaz IEnumerable. Solo esta disponible la
compatibilidad de formularios Windows Forms con esta interfaz a través del componente BindingSource.
1.9.2.1.8 La interfaz ITypedList

Una clase de colecciones que implementa la interfaz ITypedList proporciona la posibilidad de controlar el orden y
el conjunto de propiedades expuestas al control enlazado.
1.9.2.1.9 La interfaz ICustomTypeDescriptor

Una clase que implementa la interfaz ICustomTypeDescriptor proporciona informacién dindmica sobre si misma.
Esta interfaz es similar a ITypedList pero la utilizan objetos en lugar de listas. DataRowView utiliza esta interfaz
para proyectar el esquema de las filas subyacentes. La clase CustomTypeDescriptor proporciona una implementacion
sencilla de ICustomTypeDescriptor.

1.9.2.1.10 La interfaz IListSource

Una clase que implementa la interfaz IListSource habilita el enlace basado en lista en objetos que no son lista. El
método GetList de IListSource se usa para devolver una lista enlazable de un objeto que no hereda de IList. La clase
DataSet utiliza IListSource.

1.9.2.1.11 La interfaz IRaiseltemChangedEvents

Una clase que implementa la interfaz IRaiseltemChangedEvents es una lista enlazable que también implementa
la interfaz IBindingList. Esta interfaz se utiliza para indicar si su tipo provoca eventos ListChanged de tipo
ItemChanged a través de la propiedad RaisesItemChangedEvents.

1.9.2.1.12 La interfaz ISupportInitialize

Un componente que implementa la interfaz ISupportlnitialize aprovecha las ventajas de las optimizaciones
por lotes para establecer las propiedades e inicializar propiedades codependientes. ISupportInitialize contiene dos
métodos:

Beginlnit sefiala que comienza la inicializacién del objeto.
EndlInit sefiala que finaliza la inicializacién del objeto.
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1.9.2.1.13 La interfaz ISupportlnitializeNotification

Un componente que implementa la interfaz ISupportlnitializeNotification también implementa la interfaz
ISupportInitialize. Esta interfaz permite notificar a otros componentes ISupportInitialize que la inicializacién esta
completa. La interfaz ISupportInitializeNotification contiene dos miembros:

1.9.2.1.14 La interfaz INotifyPropertyChanged

Una clase que implementa esta interfaz es un tipo que provoca un evento cuando cualquiera de sus valores de
propiedad cambia. Esta interfaz esta disefiada para reemplazar al modelo de tener un evento de cambio para cada
propiedad de un control. Cuando se utiliza en una clase BindingList<T>, un objeto comercial debe implementar la
interfaz INotifyPropertyChanged y BindingList'1 convertira los eventos PropertyChanged a eventos ListChanged de
tipo ItemChanged.

INTERFACES DISENADAS PARA QUE LAS UTILICEN LOS CREADORES DE COMPONENTES

Las interfaces siguientes estan disenadas para que las utilice el motor de enlace de datos de formularios Windows
Forms:

1.9.3.1 La interfaz IBindableComponent

Una clase que implementa esta interfaz es un componente que no sea un control que admite el enlace de datos. Esta
clase devuelve los enlaces de datos y el contexto de enlace del componente a través de las propiedades DataBindings
y BindingContext de esta interfaz.

1.9.3.2 La interfaz ICurrencyManagerProvider

Una clase que implementa la interfaz ICurrencyManagerProvider es un componente que proporciona su
propio CurrencyManager para administrar los enlaces asociados a este componente determinado. La propiedad
CurrencyManager proporciona el acceso al CurrencyManager personalizado.

CUADROS DE DIALOGO:
DIALOGOS MODALES Y NO MODALES

Un cuadro de didlogo es un tipo de ventana que permite comunicacién simple entre el usuario y el sistema
informatico.

El tipo cuadro de didlogo més simple tnicamente informa al usuario, es decir, que muestran un texto (y
eventualmente objetos graficos) y ofrece la opcién de cerrar el cuadro. Un ejemplo es un cuadro de error.

Luego existen cuadros de pregunta o confirmacién, que ademas de mostrar informacién ofrecen alternativas al
usuario. La mas sencilla es una opcién binaria como aceptar/cancelar o permitir/impedir.
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Existen versiones mds complejas con mas opciones. Por ejemplo, si el usuario intenta cerrar un editor de texto y el
documento abierto tiene cambios sin guardar, un cuadro de didlogo completo podria mostrar cuatro opciones: «cerrar
sin guardar», «guardar y salir», «cancelar el cierre y seguir editando» y «guardar con otro nombre» (ésta dltima con
una caja de texto donde ingresar el nombre alternativo).

Los cuadros de didlogo se los clasifica en modales y no modales, segin si impiden o permiten que el usuario
continde usando el programa ignorando el cuadro. Los cuadros modales se suelen usar para mostrar informacion
critica y ante eventos peligrosos y acciones irreversibles.

En ocasiones, se usan cuadro de didlogo para paliar la ausencia de funcionalidad de revertir acciones. Los expertos
en usabilidad afirman que es un mecanismo pobre, ya que desconcierta al usuario ante el cambio brusco en el
funcionamiento del programa, y motiva a ignorar la informacion del cuadro.

ACTIVIDADES 1.11

Busque en Internet y realice dos capturas, una sera de un cuadro de didlogo modal y otra serd de un cuadro
de didlogo no modal.

EVENTOS. ESCUCHADORES

La programacién dirigida por eventos es un paradigma de programacién en el que tanto la estructura como la
ejecucion de los programas van determinados por los sucesos que ocurran en el sistema, definidos por el usuario o que
ellos mismos provoquen.

Para entender la programacion dirigida por eventos, podemos oponerla a lo que no es: mientras en la programacién
secuencial (o estructurada) es el programador el que define cuél va a ser el flujo del programa, en la programacién
dirigida por eventos serd el propio usuario -0 lo que sea que esté accionando el programa- el que dirija el flujo del
programa. Aunque en la programacion secuencial puede haber intervencién de un agente externo al programa, estas
intervenciones ocurriran cuando el programador lo haya determinado, y no en cualquier momento, como puede ser en
el caso de la programacion dirigida por eventos.

El creador de un programa dirigido por eventos debe definir los eventos que manejaran su programa y las acciones
que se realizaran al producirse cada uno de ellos, lo que se conoce como el administrador de evento. Los eventos
soportados estardan determinados por el lenguaje de programacién utilizado, por el sistema operativo e incluso por
eventos creados por el mismo programador.

En la programacion dirigida por eventos, al comenzar la ejecucion del programa se llevardn a cabo las
inicializaciones y demas cédigo inicial y a continuacién el programa quedara bloqueado hasta que se produzca algin
evento. Cuando alguno de los eventos esperados por el programa tenga lugar, el programa pasara a ejecutar el cédigo
del correspondiente administrador de evento. Por ejemplo, si el evento consiste en que el usuario ha hecho clic en el
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botén de play de un reproductor de peliculas, se ejecutara el cédigo del administrador de evento, que serd el que haga
que la pelicula se muestre por pantalla.

Un ejemplo claro lo tenemos en los sistemas de programacién Léxico y Visual Basic, en los que a cada elemento del
programa (objetos, controles, etc.) se le asignan una serie de eventos que generara dicho elemento, como la pulsacién
de un botén del ratén sobre €l o el redibujado del control.

La programacion dirigida por eventos es la base de lo que llamamos interfaz de usuario, aunque puede emplearse
también para desarrollar interfaces entre componentes de Software o médulos del ntcleo.

En los primeros tiempos de la computacion, los programas eran secuenciales, también llamados Batch. Un
programa secuencial arranca, lee pardmetros de entrada, procesa estos parametros y produce un resultado, todo de
manera lineal y sin intervencion del usuario mientras se ejecuta.

Con la aparicién y popularizacién de los PC, el software empezo a ser demandado para usos alejados de los clasicos
académicos y empresariales para los cuales era necesitado hasta entonces, y quedé patente que el paradigma clasico
de programacién no podia responder a las nuevas necesidades de interaccion con el usuario que surgieron a raiz de
este hecho.

En contraposicién al modelo clésico, la programacién orientada a eventos permite interactuar con el usuario en
cualquier momento de la ejecucién. Esto se consigue debido a que los programas creados bajo esta arquitectura se
componen por un bucle exterior permanente encargado de recoger los eventos, y distintos procesos que se encargan de
tratarlos. Habitualmente, este bucle externo permanece oculto al programador que simplemente se encarga de tratar
los eventos, aunque en algunos lenguajes sera necesaria su construccion.

Ejemplo de programa orientado a eventos en pseudocodigo:

while (true) {
switch (event) {
case mousse button down:
case mouse click:
case keypressed:

case Else:

PROBLEMATICA

La programacién orientada a eventos supone una complicacion aniadida con respecto a otros paradigmas de
programacion, debido a que el flujo de ejecucion del software escapa al control del programador. En cierta manera
podriamos decir que en la programacion clasica el flujo estaba en poder del programador y era este quien decidia el
orden de ejecucién de los procesos, mientras que en programacion orientada a eventos, es el usuario el que controla
el flujo y decide.

Pongamos como ejemplo de la problemética existente, un menu con dos botones, botén 1 y botén 2. Cuando el
usuario pulsa boton 1, el programa se encarga de recoger ciertos pardmetros que estdn almacenados en un fichero y
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calcular algunas variables. Cuando el usuario pulsa el bot6n 2, se le muestran al usuario por pantalla dichas variables.
Es sencillo darse cuenta de que la naturaleza indeterminada de las acciones del usuario y las caracteristicas de este
paradigma pueden ficilmente desembocar en el error fatal de que se pulse el botén 2 sin previamente haber sido
pulsado el botén 1. Aunque esto no pasa si se tienen en cuenta las propiedades de dichos botones, haciendo inaccesible
la pulsacion sobre el botén 2 hasta que previamente se haya pulsado el botén 1.

GUI / INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO

Con la evolucién de los lenguajes orientados a eventos, la interaccion del software con el usuario ha mejorado
enormemente permitiendo la aparicién de interfaces que, aparte de ser la via de comunicacién del programa con el
usuario, son la propia apariencia del mismo. Estas interfaces, también llamadas GUI (Graphical User Interface),
han sido la herramienta imprescindible para acercar la informatica a los usuarios, permitiendo en muchos casos, a
principiantes utilizar de manera intuitiva y sin necesidad de grandes conocimientos, el software que ha colaborado a
mejorar la productividad en muchas tareas.

Uno de los periféricos que ha cobrado mayor importancia tras la aparicion de los programas orientados a eventos
ha sido el ratén, gracias también en parte a la aparicién de los sistemas operativos modernos con sus interfaces
graficas. Estas suelen dirigir directamente al controlador interior que va entrelazado al algoritmo.

HERRAMIENTAS VISUALES DE DESARROLLO

Con el paso del tiempo, han ido apareciendo una nueva generacién de herramientas que incluyen cédigo que
automatiza parte de las tareas més comunes en la deteccién y tratamiento de eventos.

Destacan particularmente los entornos de programacién visual que conjugan una herramienta de disefio grafica
para la Interfaz Grafica de Usuario (GUI) y un lenguaje de alto nivel. Entre estas herramientas se encuentra Visual
Basic, un lenguaje altamente apreciado por principiantes debido a la facilidad para desarrollar software en poco
tiempo y con pocos conocimientos, y denostado por tantos otros debido a su falta de eficiencia.

CREACION DE ESCUCHADORES DE EVENTOS

Un escuchador de eventos (event listener) es un mecanismo que nos permite reaccionar de forma asincrona ante
ciertas circunstancias que ocurren en clases diferentes a la nuestra. Es un sistema de comunicacién muy habitual en
Java; seguro que lo habrés utilizado para detectar si un botén ha sido pulsado, para saber que cambia la localizacién
del dispositivo o el valor de un sensor. Para usar un escuchador de eventos hemos de seguir tres pasos:

Implementar la interfaz del escuchador.
Registrar el escuchador en el objeto que genera el evento indicdandole el objeto que los recogera.
Implementar los métodos callback correspondientes.
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EDICION Y ANALISIS DEL CODIGO GENERADO POR LA
HERRAMIENTA DE DISENO

Cuando desarrollamos una interfaz mediante el uso de una herramienta grafica de disefio, esta herramienta
realmente estd generando cédigo del lenguaje de programacién sobre el que se base dicha herramienta y, por tanto,
podremos visualizar y analizar el cédigo generado por dicha aplicacién.

Como hemos indicado, dependiendo del tipo de aplicacién que utilicemos el cédigo en lenguaje de programacion
sera diferente, como hemos indicado anteriormente, los IDE maés destacados son:

MICROSOFT VISUAL STUDIO

La plataforma .NET es la propuesta de Microsoft para competir con la plataforma Java. Mientras que Java se
caracteriza por la méaxima “write once, run anywhere”, la plataforma .NET de Microsoft esta disenada para que se
puedan desarrollar componentes software utilizando casi cualquier lenguaje de programacién, de forma que lo que
escribamos en un lenguaje pueda utilizarse desde cualquier otro de la manera mas transparente posible (utilizando
servicios web como middleware). Esto es, en vez de estar limitados a un tunico lenguaje de programacion, permitimos
cualquier lenguaje de programacion, siempre y cuando se adhiera a unas normas comunes establecidas para la
plataforma .NET en su conjunto. De hecho, existen compiladores de multiples lenguajes para la plataforma .NET:
Visual Basic .NET, C#, Managed C++, Oberon, Component Pascal, Eiffel, Smalltalk, Cobol, Fortran, Scheme, Mercury,
Mondrian/Haskell, Perl, Python, SML.NET...

GAMBAS

Genera codigo BASIC, similar a Visual Basic, aunque Gambas no es un clon de este tltimo.

GLADE
Genera c6digo XML.

EMBARCADERO DELPHI

Genera codigo Object Pascal.

NETBEANS Y ECLIPSE

Netbeans: da soporte a las siguientes tecnologias, entre otras: Java, PHP, Groovy, C/C++, HTMLS5...
Eclipse: da soporte a las siguientes tecnologias, entre otras: Java, C/C++, Python y lenguajes de script no
tipados como PHP o Javascript.
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ANJUTA

Soporta los siguientes lenguajes de programacién: C, C++, Java, Python y Vala.

DREAMWEAVER

Lenguajes soportados: HTML, XHTML, CSS, JavaScript, ColdFusion Markup Language (CFML), VBScript (para
ASP), C# y Visual Basic (para ASP.NET), JSP y PHP.

RESUMEN DEL CAPITULO

En este primer capitulo se han tratado varios temas, entre los que destacan los siguientes apartados:

Librerias de componentes disponibles para diferentes sistemas operativos y diversos lenguajes de
programacion: caracteristicas.

Herramientas propietarias y libres de edicién de interfaces.

Componentes de la interfaz visual: caracteristicas y campo de aplicacién. Localizacién y alineacién.
Unién de componentes a los origenes de los datos.

Asociacién de acciones a eventos.

Didlogos modales e non modales.

Edicién do cédigo generado por la herramienta de diseno.

Clases, propiedades e métodos.

Eventos: escuchadores.
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TEST DE CONOCIMIENTOS

De los siguientes ;Cuéles son tipos de lenguajes de Existen multiples lenguajes de programacién
que la soportan.

Todas son ciertas.

programacion existentes?
Lenguajes de bajo nivel.
Lenguajes de alto nivel. Todas son falsas.

Ambas son ciertas.

No existen diferentes tipos de lenguajes de pro-

gramacién, todos los lenguajes pertenecen al La Programacién Dirigida por Eventos:

mismo tipo. Es un paradigma de programacion.

Tanto las estructura como la ejecucién de los

(Cuantas Generaciones existen en la evolucién de programas van determinados por sucesos que

los lenguajes de programacion? ocurren en el sistema.

3: Primera, segunda y tercera.
1: Estamos en la primera generacién aun.
4: Primera, segunda, tercera y cuarta.

Un ejemplo de esta programaciéon es Microsoft
Visual Basic.
Es la base de la Interfaz de usuario (UI).

5: Primera, segunda, tercera, cuarta y quinta. Todas son ciertas.

Todas son falsas. Todas son falsas.

Una propuesta tecnolégica que es adaptada por

un comunidad de programadores cuyo ntcleo La Programacion basada en componentes:
Es un paradigma de programacion.

Tanto las estructura como la ejecucién de los

central es incuestionable en cuanto a que dnicamente
trata de resolver uno o varios problemas claramente

determinados, se llama: programas van determinados por sucesos que
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Algoritmo.

Paradigma de programacion.
Propuesta de programacion.
Lenguaje de programacion.
Todas son ciertas.

Todas son falsas.

La Programacién Orientada a Objetos (POO):

Es un paradigma de programacion.

Esta basada en varias técnicas, incluyendo
herencia, cohesién, abstraccién, polimorfismo,
acoplamiento y encapsulamiento.

Su uso se popularizo a principios de los anos 90.

ocurren en el sistema.

Un ejemplo de esta programacion es Léxico.
Es la base de la Interfaz de usuario (UI).
Todas son ciertas.

Todas son falsas.

Gambas es un lenguaje de programacién libre
derivado de:

Fortran.

Basic.

C++.

C#.

Java.

Gambas no es un lenguaje de programacion.
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Glade es un lenguaje de programacién libre

derivado de:

Fortran.

Basic.

C++.

C#.

Java.

Glade no es un lenguaje de programacion.

En informatica, una Biblioteca:
Es conjunto de implementaciones funcionales.
Esta codificada en un lenguaje de programacion.
Ofrece una interfaz bien definida para la funcio-
nalidad que se crea.
Todas son ciertas
Todas con falsas.

En Java existen unas bibliotecas que permiten
desarrollar interfaces de usuario graficas, estas
bibliotecas se conocen como:

AWT.

SWING.

DirectX.

OpenGL.

A y b son ciertas.

Ay c son ciertas.

A y d son ciertas.

Es una coleccion de API desarrolladas para
facilitar las complejas tareas relacionadas con
multimedia, especialmente programacién de juegos y
video, en la plataforma Microsoft Windows:
AWT.
SWING.
DirectX.
OpenGL.
A y b son ciertas.
Ay c son ciertas.
A y d son ciertas.

1 ™ CONFECCION DE INTERFACES DE USUARIO

Es una especificacion estdndar que define
una API multilenguaje y multiplataforma
para escribir aplicaciones que produzcan graficos 2D
y 3D. La interfaz consiste en mas de 250 funciones
diferentes que pueden usarse para dibujar escenas
tridimensionales complejas a partir de primitivas
geométricas simples.
AWT.
SWING.
DirectX.
OpenGL.
A y b son ciertas.
Ay ¢ son ciertas.
A y d son ciertas.

Es una ventana cuadriculada (o no) sobre el que
se disponen los componentes para disenar las
ventanas que formaran la aplicacion:

Explorador de archivos.

Mend principal.

Barra de herramientas.

Disenados de formularios.

Todas son ciertas.

En ADO .NET puede crear y administrar
conexiones utilizando objetos de conexién:
SQLConnection.
OleDbConnection.
OdbcConnection.
OracleConnection.
Todas son ciertas.

Un cuadro de dialogo modal:
Impide que el usuario continte con la ejecucién
de la aplicaci6én ignorando el cuadro.
Se suele utilizar para mostrar informacion
critica.
Se suele utilizar para advertir eventos peligrosos
y acciones irreversibles.
Todas son ciertas.
Todas son falsas.
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Un cuadro de didlogo no modal:
Impide que el usuario continte con la ejecucién
de la aplicacion ignorando el cuadro.
Se suele utilizar para mostrar informacién
critica.
Se suele utilizar para advertir eventos peligrosos
y acciones irreversibles.
Todas son ciertas.
Todas son falsas.

Para usar un escuchador de eventos hemos de:
Implementar la interfaz del escuchador.
Registrar el escuchador en el objeto que genera
el evento indicandole el objeto que lo recogera.
Implementar los métodos callback correspon-
dientes.

Todas son ciertas.
Todas son falsas.
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Aplicacién que genera cédigo XML es:
Gambas.
Glade.
Embarcadero Delphi.
Microsoft Visual Studio.
Todas generan c6digo XML.



