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Introduccion

El esquema bésico sobre el que se asientan los sistemas de informacion de Internet es la arquitectura cliente-
servidor. En este contexto existe una gran variedad de tecnologias que el desarrollador tiene a su disposicion para
el desarrollo de aplicaciones flexibles y dinamicas y que, en definitiva, han favorecido el auge de la Web. Si bien la
tendencia actual es hacia un equilibrio en el reparto de las responsabilidades entre el entorno cliente y el servidor,
aun muchos de los sistemas web confian en la potencia de los grandes centros servidores para disefiar y desarrollar
soluciones adecuadas que ofrezcan diferentes funcionalidades. En este sentido, un desarrollador web debe conocer
y dominar no solo los lenguajes de codificacion del entorno servidor, como PHP o ASP, sino también los estandares,
tecnologias y plataformas que tiene a su disposicién. De esta forma, un desarrollador web puede crear soluciones que
procesen las peticiones de un cliente y devuelvan una respuesta adecuada a sus necesidades y requerimientos.

El desarrollo de aplicaciones del entorno servidor no solo se centra en la utilizacién de lenguajes que atiendan las
peticiones del cliente, estatica o dinamicamente, sino que también incluye la gestion del control de acceso a recursos
de datos (bases de datos y ficheros) y la provision de servicios por parte de terceros. Es necesario, por tanto, dominar
los aspectos de creacion de aplicaciones web dinamicas, los principios de conexién y acceso a datos, la gestion de datos
multimedia y el desarrollo de servicios web basados en estdndares.

Por todo ello, y ante el auge y explosion de Internet como herramienta de comunicacién y trabajo y la creciente
demanda de profesionales cualificados del sector, este libro surge con el propésito de acercar al lector los aspectos més
importantes que encierra el desarrollo web en el entorno servidor. Con tal propdsito, puede servir de apoyo también
para estudiantes de los Ciclos Formativos de Grado Superior de Desarrollo de Aplicaciones Web y para las Ingenierias
Técnicas.

Para todo aquel que use este libro en el entorno de la ensefianza (ciclos formativos o universidad) se ofrecen
varias posibilidades: utilizar los conocimientos aqui expuestos para inculcar aspectos genéricos del desarrollo web
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 material adicional en la ficha del libro en la pagina web de la editorial
para el desarrollo del tema que incluye las soluciones a los ejercicios expuestos en el texto, un glosario, bibliografia
y diversos recursos para suplementar el aprendizaje de los conocimientos de este médulo. Puede solicitar también la
Guia Didactica que complementa al libro dirigiéndose a la editorial, acreditandose como docente y siempre que el libro
sea utilizado como texto base para impartir las clases.
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v Caracterizar y diferenciar los
modelos de ejecucion de cédigo en
un entorno cliente/servidor.

v Conocer los mecanismos de
ejecucion de codigo en funcion de
las diferentes tecnologias web.

v Reconocer las ventajas de la
generacion dindmica de paginas
web.

v Identificar y caracterizar
los principales lenguajes y
tecnologias de programacion en
entorno servidor.

v Conocer las distintas
herramientas de programacion
web para lenguajes de servidor.
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En este primer capitulo presentamos los conceptos necesarios para comprender el contexto del desarrollo de
aplicaciones y sistemas de informacién web. Para ello, introducimos los modelos de programacién més comunes en la
Web, asi como los diferentes lenguajes y tecnologias de programacién, del lado del servidor, aplicables en este tipo de
entornos. Por dltimo, haremos un recorrido por algunas de las herramientas que el desarrollador tiene a su alcance
para sacarle el maximo partido a la programacién web.

MODELOS DE PROGRAMACION EN ENTORNOS CLIENTE/
SERVIDOR

La World Wide Web (o la Web, como se conoce comtinmente) representa un universo de informacién accesible
globalmente a través de Internet. Estd formada por un conjunto de recursos interconectados que conforman el
conocimiento humano actual. El funcionamiento de la Web es posible debido a la coexistencia de una serie de
componentes software y hardware. Estos elementos abarcan desde los componentes fisicos de Internet (hubs,
repetidores, puentes, pasarelas, encaminadores, etc.) y los protocolos de comunicaciones (TCP, IP, HTTP, FTP, SMTP,
etc.) hasta la utilizacién del sistema de nombres de dominio (DNS) para la bisqueda y recuperacién de recursos o la
utilizacién de software especifico para proveer y consumir dichos recursos.

En este contexto, el desarrollo en entornos web debe tener en cuenta la distribucién de los elementos y la funcion
que tiene cada uno de ellos. La configuracién arquitectonica mas habitual se basa en el modelo denominado Cliente/
Servidor, basado en la idea de servicio, en el que el cliente es un componente consumidor de servicios y el servidor es
un proceso proveedor de servicios. Ademas, esta relacion estd robustamente cimentada en el intercambio de mensajes
como el dnico elemento de acoplamiento entre ambos.

El agente que solicita la informacién se denomina cliente, mientras que el componente software que responde a
esa solicitud es el que se conoce como servidor. En un proceso habitual el cliente es el que inicia el intercambio de
informacioén, solicitando datos al servidor, que responde enviando uno o mas flujos de datos al cliente. Ademas de la
transferencia de datos real, este intercambio puede requerir informacién adicional, como la autenticacién del usuario
o la identificacién del archivo de datos que vayamos a transferir. La Figura 1.1 muestra este proceso genérico.

Servidor Q

Usuario

HTTP

_
TCP

IP

Figura 1.1. Vista general del modelo cliente/ servidor
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Las funcionalidades en los entornos cliente/servidor de la Web suelen estar agrupadas en diferentes capas, cada
una centrada en la gestién de un aspecto determinado del sistema web. Si bien es posible encontrarse con divisiones
mas o menos especializadas, tradicionalmente se identifican tres tipos de capas fundamentales: capa de presentacion,
capa de la légica de negocio y capa de persistencia (almacenamiento de datos). Los modelos arquitecténicos de
programacion se pueden clasificar en funcién de en qué lugar, si en el cliente o en el servidor, se sitian cada una de
estas capas. La decisién de dénde se sitia cada una de estas capas dependera del entorno de ejecucion y, por tanto, de
las tecnologias y lenguajes utilizados.

Capa de presentacion: esta capa es la que ve el usuario. Le presenta una interfaz grafica del recurso
solicitado y sirve para recoger su interaccién. Suele estar situada en el cliente. La programacion de esta capa
se centra en el formateo de la informaciéon enviada por el servidor y la captura de las acciones realizadas por
el cliente.

Capa de negocio: es la capa que conoce y gestiona las funcionalidades que esperamos del sistema o aplicacién
web (légica o reglas de negocio). Habitualmente es donde se reciben las peticiones del usuario y desde donde
se envian las respuestas apropiadas tras el procesamiento de la informacion proporcionada por el cliente. Al
contrario que la capa de presentacion, la légica de negocio puede ser programada tanto en el entorno cliente
como en el entorno servidor.

Capa de persistencia o de datos: es la capa donde residen los datos y la encargada de acceder a los
mismos. Normalmente, estda formada por uno o mas gestores de bases de datos que realizan todo el proceso de
administracion de datos, reciben solicitudes de almacenamiento o recuperacién de informacion desde la capa
de negocio.

El diseno de cada una de estas capas influye a la hora de seleccionar uno u otro modelo de programacién en la Web.
Dichos modelos de programacion cliente/servidor pueden clasificarse de este modo atendiendo a diferentes criterios.
Asi, es posible clasificarlos dependiendo del tamario de los componentes, por la naturaleza del servicio ofrecido o segin
el reparto de funciones entre cliente y servidor:

Segun el tamafio de los componentes: esta primera clasificacién hace referencia a qué elemento de la
arquitectura web debe soportar méds o menos carga de procesamiento. Se habla de configuraciones Fat Client
(thin Server), donde el mayor peso de la aplicacién se ejecuta en el cliente relegando al servidor a un mero
administrador de datos; o Fat Server (thin client), donde la funcionalidad asociada al cliente esta limitada a la
presentacién de la informacién enviada por el servidor.

Segun la naturaleza del servicio ofrecido: también es posible clasificar los entornos cliente/servidor en
funcién de las capacidades ofrecidas por el servidor. De esta forma, podemos encontrar servidores de ficheros,
donde el objetivo del cliente es el acceso a datos contenidos en ficheros; servidores de bases de datos, que se
centran en la provisiéon y administracion de sistemas gestores de bases de datos; servidores de transacciones,
centrados en el concepto de transaccién con el objetivo de que los flujos de informacién con el cliente se realicen
en un solo mensaje solicitud/respuesta; servidores de objetos, cuya principal caracteristica es la utilizaciéon de
objetos intercomunicados, tanto en el cliente como en el servidor; o servidores web, que conforman la base del
modelo World Wide Web y que estd fundamentado en la existencia de clientes simples que se comunican con
servidores web utilizando HTTP como protocolo de comunicacion.

Reparto de funciones entre cliente y servidor: las diferentes tecnologias web existentes permiten gestionar
y distribuir las responsabilidades de cada una de las prestaciones funcionales entre el cliente y el servidor. Lo
mas habitual es tener una configuracién cliente/servidor de dos o tres capas, dependiendo de si las capas de
negocio y datos se agrupan (modelo en dos capas) o si se separan (modelo en tres capas). La separacion en dos
o tres capas la podemos ver, ademas, tanto desde el punto de vista del software como del hardware.
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GENERACION DINAMICA DE PAGINAS WEB

El contenido que visualiza un cliente se obtiene debido a su interaccion con una aplicacién que es gestionada
por el servidor. Las aplicaciones web pueden ser clasificadas de acuerdo a multiples criterios: dependiendo de la
configuracién o modelo arquitecténico seleccionado, segin la tecnologia o lenguaje utilizado e, incluso, desde un
punto de vista més funcional, es decir, observando la capacidad de comunicacién con los usuarios en respuesta a
sus interacciones con la interfaz que se les presenta. Son estos criterios los que dan lugar a la clasificacion de las
aplicaciones web en estdticas, dindmicas e interactivas.

Aplicaciones web estaticas: hacen referencia a aquellas aplicaciones web en las que el usuario recibe una
pagina web cuya interaccién no conlleva ningin tipo de accion, ni en la propia pagina, ni genera respuesta alguna
por parte del servidor. Este tipo de aplicaciones suele realizarse utilizando el lenguaje HTML exclusivamente
para la organizacion visual de la informacién.

Aplicaciones web dinamicas: la programacién de estas aplicaciones suele conocerse con el nombre de HTML
dinamico (DHTML) y se refiere a aquellas aplicaciones en las que la interaccién del cliente con el recurso
recibido por parte del servidor (pagina web) produce algin tipo de cambio en la visualizacién del mismo
(cambios de formato, ocultacién de partes del documento, creacién de elementos nuevos, etc.). Los lenguajes
involucrados en este tipo de aplicaciones incluyen, entre otros, HTML, CSS o las miltiples variaciones de
JavaScript (VBScript, JScript, Flash, etc.).

Aplicaciones web interactivas: al contrario que en los tipos de aplicaciones anteriores, donde la interacciéon
del usuario produce un cambio en el recurso recibido, las aplicaciones web interactivas se basan en que dicha
interaccién hace que se genere un didlogo entre el cliente y el servidor. Desde el punto de vista del modelo de
programacion, la légica asociada al inicio y gestién de dicho didlogo puede ser ejecutada tanto en el cliente como
en el servidor (e incluso en ambos).

El tipo de aplicaciones web interactivas es el que mas se utiliza actualmente en Internet y donde el nimero
de tecnologias disponibles ha evolucionado més en los ultimos afos. Las tecnologias implicadas en este tipo de
aplicaciones varian mucho en funcién de si son ejecutadas en el lado del cliente o en el lado del servidor.

En el lado del cliente encontramos lenguajes y tecnologias para la creaciéon de aplicaciones interactivas como
HTML (por ejemplo, en la forma de formularios que rellena el usuario y envia al servidor), controles ActiveX (ejecucién
de comportamientos asociados a certificados), objetos embebidos de tipo Flash (animaciones interactivas visualmente
atractivas), applets o AJAX (carga dinamica de contenidos), entre otros.

En el lado del servidor es posible utilizar lenguajes embebidos en c6digo HTML (como PHP, ASP o JSP), enlaces a
ejecutables (tipo CGI o SSI), objetos (Servlets) e incluso lenguajes que separan la presentaciéon de la logica de negocio
(ASP.Net de Microsoft).
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LENGUAJES DE PROGRAMACION EN ENTORNO SERVIDOR

Se entiende por lenguaje de programacion correspondiente a un entorno servidor a aquel cuyo cédigo, bien sea
como objeto precompilado o bien como cédigo interpretado, es ejecutado por un software especifico en el componente
que actua como servidor.

Existen multiples alternativas a la hora de ejecutar cédigo en el servidor. Una de ellas es utilizar lenguajes
de scripting (SSI, LiveWire, ASP, PHP, etc.), cuya caracteristica principal es que el cédigo es interpretado y que
se intercala con una plantilla de cédigo HTML con la estructura béasica de la pagina que se envia al cliente. Otra
alternativa es el uso de enlaces a programas y componentes ejecutables (CGI, JSP, EJB, etc.), de tal forma que el
c6digo ejecutado por el servidor estd almacenado en unidades precompiladas y ejecutadas de forma independiente,
que generan las paginas enviadas al cliente. Otras técnicas de programacion en el lado del servidor incluyen el uso de
estrategias “hibridas” basadas en técnicas de respaldo (denominadas code-behind), como ASP.Net de Microsoft, en el
que algunos elementos de codigo se intercalan con la légica de presentacién mientras que se mantiene la funcionalidad
de dichos elementos en ficheros o librerias independientes en el servidor.

LENGUAJES DE SCRIPTING

Se entiende por lenguaje de scripting (o embebido) aquel que se intercala con el c6digo HTML que forma una
aplicacion web. La idea basica es crear una serie de plantillas HTML en las que se insertan instrucciones de
programacion en diferentes lenguajes que son ejecutadas por un servidor para determinar las partes dinamicas de
las paginas web. Para que estas porciones de cédigo sean ejecutadas, el agente que actia de servidor (servidor web)
debe tener instalado un médulo (scripting engine) que sea capaz de reconocer e interpretar el lenguaje en el que se
programa dicho cédigo.

Existen diversos lenguajes de scripting que pueden utilizarse para la creacién de aplicaciones web dindmicas.
Entre ellos destacan PHP, ASP, Perl, Python y JSP:

PHP (Hypertext Processor): es uno de los lenguajes mas extendidos actualmente. Cuenta con una comunidad
de desarrolladores muy importante debido a sus caracteristicas de gratuidad, cédigo abierto, la posibilidad
de ser portado y ejecutado en diferentes plataformas, etc. Se define como un lenguaje imperativo de tipos
dinamicos, con la posibilidad de utilizar construcciones orientadas a objetos. Es soportado por la gran mayoria
de servidores web actuales.

ASP (Active Server Pages): se trata de una tecnologia propietaria y de c6digo cerrado para el lado del servidor
de Microsoft. Su dltima versién es la 3.0 y data del ano 2002, afio a partir del cual se empezé a sustituir
progresivamente por la versién ASP.Net. Aunque puede ser ejecutado en otros servidores web, ASP esta
disenado especialmente para ser utilizado con IIS (Internet Information Server). El lenguaje utilizado con ASP
es Visual Basic en su version de scripting (VBScript), aunque también pueden usarse otros (JScript).

Perl: fue inicialmente concebido como un lenguaje de manipulacién de cadenas de caracteres basado en un
estilo de programacién por bloques, como C o AWK. Perl es un lenguaje imperativo, con variables, expresiones,
asignaciones, bloques de cédigo delimitados por llaves, estructuras de control y subrutinas actualmente
orientado a la generacion dindmica de paginas web. Fue uno de los primeros lenguajes en ser utilizados para
la programacién web (para crear aplicaciones CGI). Es de c6digo abierto y cuenta con una comunidad bastante
numerosa de seguidores.
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Python: es un lenguaje de scripting independiente de plataforma y orientado a objetos, preparado para
realizar cualquier tipo de programas, desde aplicaciones Windows a servidores de red, o incluso paginas web. Es
un lenguaje interpretado, lo que significa que no necesitamos compilar el cédigo fuente para poder ejecutarlo.
Esto ofrece ventajas, como la rapidez de desarrollo, e inconvenientes, como una menor velocidad. En los
ultimos afios el lenguaje se ha hecho muy popular gracias a la cantidad de librerias, tipos de datos y funciones
incorporadas en el propio lenguaje o la sencillez y velocidad con la que se crean los programas. Ademaés, Python
es un lenguaje gratuito, es decir, no necesita de ningin software de pago adicional para su ejecucion incluso
para propésitos empresariales.

JSP (Java Server Pages): el funcionamiento de Java como lenguaje de script es similar al de PHP o ASP: se
trata de porciones de cédigo Java intercalado con c6digo HTML estatico. Sin embargo, la forma de interpretarlo
es diferente. Una vez que el médulo encargado de ejecutar la pagina JSP llega a una porcién de cédigo Java, lo
transforma a un Servlet (porcién de codigo Java cargado en la memoria de un servidor web) y lo ejecuta obteniendo
el c6digo que ha de enviarse al cliente. La diferencia con otros lenguajes es que el servlet queda cargado en memoria
por si llegara otra peticién a la misma pagina JSP, con lo que el rendimiento se ve mejorado notablemente.

Existen muchos otros lenguajes de scripting en el lado del servidor enfocados a entornos mas especificos y con
caracteristicas particulares, como ColdFusion Markup Language, Lua, Ruby, SMX, Lasso, WebDNA o Progress
WebSpeed.

APLICACIONES CGI Y DERIVADOS

Una de las formas mas simples de generar paginas dinamicas es delegar la creacién de las mismas a un programa
externo, que reciba ciertos parametros de entrada y devuelva como resultado el contenido que debe visualizar el cliente.
El estandar CGI (Common Gateway Interface), especificado en la RFC3875, define precisamente este comportamiento,
estableciendo los vinculos que hay que establecer con una aplicacién independiente o fichero ejecutable. Puesto que
el programa externo no depende del cédigo a generar, el lenguaje elegido puede ser cualquiera (como C o C++). La
localizacion del script o fragmento de programa a ejecutar se indica en la URL que forma la peticion HTTP del cliente.

Como hemos dicho, CGI es la forma mas simple de publicar contenido dinamico en la Web; sin embargo, esta forma
de crear aplicaciones web presenta ciertas desventajas, siendo la principal de ellas el escaso rendimiento a la hora
de responder a multiples peticiones CGI simultaneamente puesto que para cada una se tiene que crear un proceso
nuevo en el servidor con los costes de memoria y uso de procesador que conlleva. Respecto a este problema han surgido
algunas alternativas como son el uso de extensiones para cada uno de los lenguajes en los que se programe el CGI
pero como parte integrante del servidor web (médulos NSAPI o ISAPI por ejemplo), o el uso de FastCGI como forma
de crear un unico proceso que atienda a todas las peticiones CGI.

Otra de las alternativas que se han propuesto como solucién a los problemas de CGI es el uso de plataformas
independientes de ejecucién de cédigo. El principio de estas plataformas es equivalente al uso de extensiones para
servidores web. Es el caso de la programacién con Java en el lado del servidor. En este contexto, la arquitectura de
un servidor que es capaz de ejecutar programas Java (Servlets, JavaBeans, etc.) esta formada por el propio servidor
web en si mismo y la Mdquina Virtual de Java (JVM), que es capaz de ejecutar un programa especial Java (llamado
Servlet container) encargado de gestionar datos de sesién y Servlets.

Otra de las alternativas que un desarrollador tiene a su disposicién cuando programa con Java es usar los
denominados Enterprise Java Beans (EJB), que son componentes programados en Java que implementan la légica
de negocio de la aplicacién utilizando las caracteristicas de la plataforma J2EE. Su especificacién detalla cémo los
servidores de aplicaciones proveen objetos desde el lado del servidor que son, precisamente, los EJB. El uso de EJB
estd especialmente indicado en los casos en los que se requiera mantener la transaccionalidad de las peticiones hechas
por un cliente en un entorno web.
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APLICACIONES HIBRIDAS DE CODIGO REPARTIDO

Como alternativa a los lenguajes de scripting (interpretados) y a las aplicaciones CGI y derivadas (ejecutadas por
un programa o médulo independiente del servidor web), en los dltimos afios ha surgido una tecnologia intermedia que
podriamos denominar como “hibrida”. La solucién més representativa es la plataforma de Microsoft .Net Framework
a través de ASP.Net.

ASP.Net es una tecnologia totalmente orientada a objetos que puede ser escrita en cualquier lenguaje soportado
por el entorno .Net Framework (VB.Net; C# y JScript.Net). Desde el punto de vista del rendimiento, la aplicacién se
precompila en una sola vez al lenguaje nativo y, luego, en cada peticion tiene una compilacién Just in Time, es decir,
se compila desde el c6digo nativo, lo que permite mucho mejor rendimiento.

Las paginas de ASP.Net, conocidas oficialmente como Web Forms (formularios web), son el principal medio de
construccion para el desarrollo de aplicaciones web desde el punto de vista de Microsoft. Los formularios web estan
contenidos en archivos con una extensién ASPX que son los que el cliente solicita a través de una URL al servidor.
Estos ficheros ASPX contienen c6digo HTML o estatico y también etiquetas propias de la plataforma .Net. Estas
etiquetas definen Controles Web que se procesan del lado del servidor y Controles de Usuario donde los desarrolladores
colocan todo el codigo estatico y dindmico requerido por la pagina web.

Adicionalmente, el c6digo dindmico que se ejecuta en el servidor puede ser colocado en una pagina dentro de un
bloque “<% -- cddigo dindmico -- %>” que es muy similar a otras tecnologias de scripting como PHP, JSP y ASP. Esta
circunstancia es otra de las razones por las que se considera la programacion con ASP.Net como “hibrida”. En algunos
entornos de alto rendimiento y seguridad esta préactica es, generalmente, desaconsejada excepto para propédsitos de
enlace de datos, pues requiere més llamadas cuando se genera la pagina.

INTEGRACION CON LOS SERVIDORES WEB

Hasta ahora hemos comentado que para el desarrollo de aplicaciones web en entornos cliente/servidor pueden
utilizarse diferentes modelos, tecnologias y lenguajes. En cualquier caso, en muchas ocasiones, la posibilidad de
responder a una peticién hecha por un cliente depende de las capacidades que tenga el servidor web y los médulos o
extensiones que tenga instalados.

Empezando por la funcionalidad béasica de un servidor web, su cometido principal es proveer de contenido estatico
a un cliente que ha realizado una peticién a través de un navegador. Para ello, carga un archivo y lo sirve a través de
la Red al navegador del solicitante. Este es el funcionamiento habitual cuando lo que se implementa en el servidor es
una aplicacién web estatica (HTML) o dindmica (DHTML), es decir, que el servidor se convierte en un instrumento
que proporciona un lugar para guardar y administrar los recursos HTML, que pueden ser accesibles por los usuarios
de la Red a través de navegadores.

Para que el servidor pueda entender la peticién del cliente, éste tiene que realizar una peticién “formal”. Es decir,
la peticién tiene que constar de unos elementos concretos y especificados en un orden determinado. Las direcciones de
las peticiones suelen ser de tipo URL (Localizador Uniforme de Recurso), que contiene una direccion, la referencia a
un cierto protocolo (HTTP, FTP, etc.) y la descripciéon de un recurso concreto en forma de ruta al objeto que queremos
descargar. Opcionalmente podemos incluir un campo adicional (puerto) indicando el nimero de puerto por el que el
servidor esta escuchando las peticiones del cliente.
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Con respecto a las peticiones de los clientes es importante destacar que existen distintos modos o métodos para
intercambiar informacién entre cliente y servidor y que deberemos tenerlo en cuenta en el desarrollo de aplicaciones
web en el entorno del servidor.

Método GET: es un método de invocacion en el que el cliente le solicita al servidor web que le devuelva la
informacién identificada en la propia URL. Lo més comtn es que las peticiones se refieran a un documento
HTML o a una imagen, aunque también se puede referir a un programa de base de datos. En tal caso, el
servidor ejecuta ese programa y le devuelve al cliente el resultado generado tras esa peticion.

Método POST: mientras que el método GET se utiliza para recuperar informacién, el método POST se usa
habitualmente para enviar informacién a un servidor web. Estos casos suelen darse al enviar el contenido
de un formulario de autenticacién, asi como entradas de datos o especificar parametros para algin tipo de
componente ejecutado en el servidor.

Como ya se ha comentado anteriormente, la potencia de los servidores web aparece en el momento en que
queremos desarrollar aplicaciones web interactivas y con una cierta complejidad. En ese caso, podemos utilizar varias
tecnologias implementadas en médulos especificos en el servidor para aumentar su potencia mas all4 de su capacidad
de entregar paginas HTML. Dichas tecnologias suelen instalarse como extensiones en el software del servidor e
incluyen soporte para scripts CGI, proporcionan seguridad SSL, permiten la ejecucién de scripts, interactian con la
maquina virtual de Java, etc.

HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION

La seleccién de un entorno de desarrollo para la programaciéon web debe tener en cuenta los diferentes escenarios,
modelos y configuraciones que intervienen en este contexto. Las aplicaciones web estdn formadas por un conjunto de
paginas HTML, scripts de lenguajes web, programas escritos en diferentes lenguajes, bases de datos y documentos de
diferentes formatos y pueden residir en varias ubicaciones o sitios web, es decir, en diferentes servidores.

El proceso de desarrollo, sin embargo, no tiene por qué realizarse en el mismo equipo en el que finalmente se
despliegue y ejecute la aplicacion web que se esta desarrollando. E1 mismo razonamiento es aplicable al proceso de
pruebas en el que se simulen las peticiones al servidor web desde un cliente determinado. Para el proceso de desarrollo
deberemos tener en cuenta, en el caso del servidor, el conjunto de tecnologias y lenguajes seleccionados, el tipo de
servidor, los médulos y extensiones que tiene configurado, los permisos de acceso y ejecucion o la localizacién de los
datos utilizados por la aplicacion web. Desde el punto de vista del cliente habra que tener en cuenta, entre otros, la
version y tipo de navegador, la resolucion grafica o el sistema de permisos del navegador en el equipo cliente.

A la hora de seleccionar las herramientas que un desarrollador tiene a su disposiciéon es necesario hacer una
primera clasificacién de los instrumentos involucrados en funcién de sus capacidades:

Navegadores. Son las aplicaciones que se ejecutan en el entorno del cliente y que permiten visualizar los
documentos escritos en lenguaje HTML y capturar las interacciones del usuario.

Editores de documentos. Este grupo esta formado por editores de texto que permiten escribir c6digo HTML
directamente, sin ninguna ayuda ni facilidad adicional.

Entornos de programacion. Son entornos integrados que nos permiten editar, compilar y ejecutar los
programas generados a partir de diferentes lenguajes usados en el desarrollo de las aplicaciones web.



© RA-MA 1 SELECCION DE ARQUITECTURAS Y HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION

Herramientas de tratamiento de imagenes. La mayoria de las paginas web muestran contenido grafico de
una u otra manera, por ello, es necesario el uso de este tipo de herramientas para adecuar las caracteristicas
de las imégenes a su transmisién por la Red y su posterior visualizacién.

Herramientas para la creaciéon y administracion de bases de datos. Se trata de herramientas para la
carga de datos y el mantenimiento posterior de los datos almacenados.

En el ambito del desarrollo de aplicaciones web las herramientas mas importantes son los llamados entornos de
programacién, que son programas, aplicaciones o simples utilidades destinadas a la programacién web, haciendo
mucho maés facil para el programador su tarea. Desde el punto de vista de las herramientas que se pueden utilizar
para la construccién de programas o scripts, podemos emplear una gran variedad de utilidades que van desde simples
editores de texto hasta los entornos integrados que facilitan enormemente la construccién de aplicaciones web en
lenguajes especificos.

MARCADORES DE TEXTO

Los marcadores de texto, o text markers, son simples editores de texto, aunque dirigidos al dmbito de la
programacion. Al escribir el programa, y dependiendo del lenguaje de programacién utilizado, el editor de texto nos
ayuda a identificar mejor la sintaxis del lenguaje, cambiando de color las etiquetas, realizando tabulaciones en el
texto, etc. Algunas de ellas son:

Arachnophilia. Es un robusto editor de texto, ideal para programar sitios web en diferentes lenguajes.
Soporta HTML, JavaScript, C++, CGI, Perl, Java, entre otros. También incluye un cliente inteligente de FTP
para subir automaticamente los archivos modificados.

Notepad++. Es un editor gratuito de cédigo fuente. Soporta varios lenguajes de programacion y se ejecuta en
Windows.

UltraEdit. Completo editor de texto para programacién. Soporta multiples formatos con colores configurados
para cada lenguaje. Es uno de los multiples editores de pago que podemos encontrar en el mercado.

HERRAMIENTAS GENERICAS

Dentro de los entornos de programacion existen herramientas que ofrecen funcionalidades avanzadas aparte del
reconocimiento de la sintaxis del lenguaje. Estas aplicaciones estdn mucho més desarrolladas que los marcadores de
texto y ofrecen capacidades tales como la sugerencia de estructuras o funciones predeterminadas o la posibilidad de
validar la correccion del c6digo escrito. A continuacion describimos algunas de estas herramientas a modo de ejemplo:

Microsoft FrontPage. Es una herramienta de construccién y edicién de paginas web para el sistema operativo
Windows. Si bien tuvo bastante éxito hace unos afios, actualmente muchos desarrolladores consideran que el
c6digo HTML generado por esta aplicacién es un poco descuidado y muchas veces reiterativo, especialmente
en versiones antiguas. Forma parte del paquete ofiméatico Microsoft Office y es de pago.

Eclipse. Se trata de un entorno de programacion gratuito escrito en Java que permite desarrollar aplicaciones
en varios lenguajes (C, Java, PHP...). Una de sus principales caracteristicas es que permite la extensién de sus
funcionalidades mediante la instalacién de multiples médulos para diferentes propoésitos especificos.

Dreamweaver. Es un editor de cédigo HTML profesional de pago para el disefio visual y la administracién de
sitios y paginas web. También incluye numerosas herramientas y funciones de edicién de cédigo: referencias
HTML, CSS y JavaScript, un depurador JavaScript y editores de cédigo (la vista de cédigo y el inspector de
c6digo) que permiten editar JavaScript, XML y otros documentos de texto directamente en Dreamweaver.
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HERRAMIENTAS ESPECIFICAS

En muchas ocasiones, la utilizacién de un lenguaje de programaciéon determinado exige que el desarrollador tenga
instalada una plataforma de desarrollo concreta. Tal es el caso de la programacion en Java que requiere la instalacién
de la Maquina Virtual de Java (JVM) o de el entorno .Net Framework de Microsoft, necesaria para la programacién
con ASP.Net. Las herramientas que mostramos a continuacién se encuentran dentro de la categoria de herramientas
especificas para una tecnologia concreta.

Microsoft Visual Studio. Es el entorno de desarrollo més conocido para el disenio de aplicaciones en los
sistemas operativos de Microsoft. Esta destinado al desarrollo de aplicaciones web con lenguajes como Visual
Basic o C++ y permite la publicacion de la aplicacion web que se estd desarrollando directamente desde su
interfaz.

NetBeans IDE. Es una aplicacién de cédigo abierto diseniada para el desarrollo de aplicaciones facilmente
portables entre distintas plataformas haciendo uso de la tecnologia Java. Se trata de un entorno de desarrollo
gratuito optimizado para el desarrollo de aplicaciones con Java.

I ACTIVIDADES 1.1

Los modelos de programacidon por capas presentados en este capitulo se centran en la asignacion de
funcionalidades a nivel software. Proponemos que el alumno complemente estos modelos investigando las
diferentes ventajas y desventajas que pueden existir en el caso de realizar una asignacion de responsabilidades
en diferentes nodos hardware.

La arquitectura de un servidor web varia en funcion de la plataforma sobre la que se vaya a utilizar y las
capacidades que se requieren. Algunos de los servidores web mas conocidos son Apache, de la Apache
Foundation, o Internet Information Server de Microsoft. Proponemos que el alumno busque la ultima versién
de estos servidores y describa tanto su arquitectura basica como los mecanismos de extensién que ofrecen
para el soporte de diferentes tecnologias de programacién en entorno del servidor.

Los lenguajes del entorno del servidor presentados han ido evolucionando histéricamente incluyendo cada
vez mas funcionalidades. Proponemos que el alumno elija uno de esos lenguajes y realice una descripcion
detallada de su evolucion, indicando cudles son las influencias recibidas de otros lenguajes y sobre qué otros
lenguajes ha influido.

Al igual que los servidores cuentan con extensiones, las herramientas de programaciéon web también pueden
ser extendidas. Busque informacién sobre uno de los editores mencionados y amplie su informacion indicando
los métodos en los que pueden ser extendidos.
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RESUMEN DEL CAPITULO

Para poder abordar la creacién de aplicaciones web es necesario conocer antes el contexto en el que se
desarrollan estas aplicaciones. Asi, podemos ver que el modelo arquitecténico en el que se basan es el
denominado “cliente/servidor”, donde un cliente, a través de un navegador, realiza peticiones a un servidor,
que sera el encargado de gestionar su peticion y devolver una respuesta adecuada. Las aplicaciones
desarrolladas en este contexto pueden ser muy sencillas (aplicaciones web estdticas) o muy complejas
(aplicaciones web dindmicas e interactivas). La seleccién de una u otra tecnologia, o lenguaje, dependera
principalmente del modelo de programacién escogido, es decir, del reparto de funcionalidades entre el
cliente y el servidor.

Los lenguajes utilizados en el entorno del servidor se agrupan en lenguajes de scripting (interpretados
como PHP, ASP, Perl o Python), lenguajes para aplicaciones ejecutadas de forma independiente del servidor
web (CGI y derivados) o lenguajes que optan por una programacién “hibrida” (ASP.Net). Finalmente,
para el desarrollo 6ptimo de aplicaciones web se suelen utilizar herramientas especificas que ayudan al
desarrollador en su labor.

1 m SELECCION DE ARQUITECTURAS Y HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION
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TEST DE CONOCIMIENTOS

(Cual de los siguientes lenguajes no puede utilizarse

como lenguaje de scripting? Senale la respuesta correcta con respecto a CGI:

PHP. Es un lenguaje de programacion del lado del
Perl. servidor.

HTML. Es un estdndar que indica la forma en la que un
JSP. servidor debe ejecutar un programa externo.

Puede programarse en HTML.

(Cual de las siguientes estrategias representa una
estrategia de programacién valida en entornos
cliente/servidor?
Fat Client/Thin Server.

Es una herramienta de caracter genérico.

Seniale la respuesta correcta con respecto a la
integracion de cédigo con servidores web:

24

Programacion en dos capas.
Uso de servidores de objetos.
Todos los anteriores.

(Cual de las siguientes herramientas no permite la

validacion de la sintaxis de c6digo?
UltraEdit.
Microsoft Visual Studio.
NetBeans IDE.
Ninguno los anteriores.

Las peticiones a una aplicacion web pueden
hacerse siguiendo un formato “informal” (en
lenguaje natural).

Las peticiones de tipo POST se utilizan para
recuperar informacion del servidor.

El coédigo de una aplicacion web estatica no
requiere la ejecucion de ningin programa
externo por parte del servidor.

Ninguna de las anteriores.
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v Reconocer la arquitectura de

igo

las aplicaciones web del lado
del servidor dependiendo del
lenguaje utilizado.

Aprender a generar cédigo
de forma dindmica para ser
mostrado por el cliente web.

Conocer la sintaxis y las
etiquetas propias de cada
lenguaje de servidor que permite
insertar codigo en paginas web
ejecutadas en el servidor.

Dominar la declaracién de
variables, tipos de datos simples,
asi como la conversion entre
cada uno de ellos en funcién del
lenguaje utilizado.

Comprender la importancia de
controlar el ambito de declaracién
de cada variable y su influencia
en el desarrollo de aplicaciones
web.
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El desarrollo de aplicaciones web del lado del servidor se fundamenta en la utilizacién de una serie de lenguajes
y tecnologias que son ejecutadas por software especializado en uno o mds servidores. En funcién del lenguaje que
queramos utilizar, la distribucién de la légica de la aplicacién o la forma de interactuar con la informacién que
proviene del cliente, la gestion del flujo de trabajo de la aplicacion y la configuracién del entorno del servidor sera
diferente. En este segundo capitulo presentamos diferentes tipos de servidores web, introducimos las caracteristicas
principales de algunos lenguajes de servidor que permiten insertar cédigo en paginas HTML y manejar el flujo de
ejecucion para tratar la informacién enviada por un cliente a través de una pagina web.

LENGUAJES Y TECNOLOGIAS DE SERVIDOR

Tal y como vimos en el primer capitulo, las tecnologias de servidor se basan en la existencia de un software especial
denominado servidor web. La configuracién de este componente software vendra determinada por la utilizacién de un
lenguaje u otro, ya que cada lenguaje requiere de una configuraciéon determinada y de unos componentes especificos
para ser ejecutado. Si queremos dominar el desarrollo de aplicaciones web dindmicas basadas en cédigo de servidor
es necesario comprender bien el escenario en el que se produce la ejecucién de una aplicacién web dentro de una
arquitectura cliente-servidor tradicional.

Lo primero es entender que un servidor web es un programa cuya misién ultima es servir datos en forma de
documentos HTML (HyperText Markup Language) codificados en este lenguaje. El objetivo es proveer al cliente
con textos complejos con enlaces, figuras, formularios, botones y objetos incrustados, tales como animaciones o
reproductores de sonidos.

Para que los datos le lleguen al cliente es necesario tener en cuenta cémo se produce la comunicacién entre un
cliente y un servidor. El intercambio de datos entre ambos actores se hace por medio un protocolo determinado,
generalmente mediante el protocolo HTTP. Por defecto, un servidor web se mantiene a la espera de peticiones
HTTP realizadas por parte de un cliente (a través de un navegador web) “escuchando” un puerto de comunicaciones
(normalmente el 80).

La secuencia de comunicacion es la siguiente: en un primer paso, el navegador solicita, como cliente DNS, la
traduccion de una URL (por ejemplo Attp:/ / www.educacion.es) a una IP. Una vez que ha recibido la traduccién del
servidor DNS se realiza la peticion HTTP al servidor web que tenga la IP obtenida (si ponemos directamente la
direccion IP en vez de la URL en el navegador el resultado seria equivalente). Puesto que HTTP es un protocolo sin
estado, cada peticion de un cliente a un servidor no esta influenciada por las transacciones anteriores. Esto quiere
decir que el servidor tratara cada peticion como una operacion totalmente independiente del resto. Una novedad de
este protocolo a partir de su versiéon 1.1 es que se pueden habilitar conexiones persistentes, lo cual afecta directamente
a la eficiencia de las transacciones puesto que se permite enviar mas objetos con un nimero menor de conexiones. En
el siguiente paso, el servidor procesa la solicitud realizada por el cliente y, tras ejecutar el cédigo asociado al recurso
solicitado en la URL, responde al cliente enviando el cédigo HTML de la pagina. Finalmente, el navegador del cliente,
cuando recibe el cédigo, lo interpreta y lo muestra en pantalla.
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¢SABIAS QUE...?

Algunas definiciones basicas: Protocolo- Conjunto de reglas y estandares que gobiernan el intercambio
de informacidn entre entidades dentro de una red. Existen muchos tipos de protocolos, cada uno con

un proposito especifico: FTP, POP3, SMTP, ICMP, etc. Protocolo HTTP- Protocolo de la capa de aplicacion
usado en cada transaccion web. Cada peticidn realizada mediante HTTP implica una conexién con el
servidor que es liberada al término de la misma, es decir, no tiene estado. Por ejemplo, la solicitud de un
archivo HTML con 5 imagenes requiere el establecimiento de 6 conexiones distintas (5 imagenes mas la
pagina HTML en si).

En funcién de como se procesen las peticiones realizadas por un cliente web podemos distinguir distintos tipos
de servidores web. Las diferentes estrategias de optimizaciéon de la ejecucion y de disefio del servidor dan lugar a
diferentes tipos de servidores web:

Servidores basados en procesos. Se puede considerar como la estrategia predecesora de todas las demas. Su
funcionamiento se basa en la obtencién de un paralelismo de ejecucién mediante la duplicacién del proceso de
ejecucion. Aunque existen diversas formas de gestionar los procesos, el mas simple es aquel en el que el proceso
principal espera la llegada de una nueva conexién (peticion HTTP) y, en ese momento, se duplica creando
una copia exacta (fork) que atendera esta conexion, de tal forma que un proceso se dedica al tratamiento de
la peticion mientras que otro puede seguir escuchando nuevas peticiones. Esta estrategia admite multiples
optimizaciones como la técnica pre-fork, incluida por el servidor Apache desde su version 1.3.

éSABIAS QUE...?

Técnica pre-fork. La idea es que en la memoria del servidor web se lanzan varias copias del proceso que
escucha peticiones. Estas copias de proceso se mantienen hasta que se necesitan. Entre las ventajas de
esta técnica destaca la facilidad para ser implementada y la seguridad para aislar el procesamiento de
una peticion frente a otras. Por el contrario, el mayor inconveniente de esta estrategia esta en un mayor
consumo de recursos de memoria (dedicada a cada proceso) y un menor rendimiento debido a que la
gestién de los procesos es una tarea del sistema operativo.

Servidores basados en hilos. Frente a los servidores basados en procesos existe una alternativa mas
econdémica en cuanto consumo de recursos. En los servidores basados en hilos de ejecucion, en lo que se refiere
al procesamiento de las peticiones, el funcionamiento es basicamente idéntico al de los servidores basados en
procesos. La mayor diferencia se encuentra en la distincién entre el concepto de hilo (¢hread) y el de proceso.
La creacion de un hilo por parte de un proceso no es tan costosa como la duplicacién de un proceso completo.
Los hilos de ejecucién creados por un proceso comparten el mismo espacio de memoria reduciendo el consumo
de memoria del servidor web de forma dréstica. Este aspecto, si bien mejora el rendimiento del servidor, puede
constituir un problema de seguridad a la hora de acceder al espacio de memoria. Puesto que, generalmente,
todos los hilos creados por un servidor comparten la misma zona de memoria, si un hilo modifica una variable,
el resto de hilos del mismo proceso verian esa variable con el valor modificado.
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Servidores dirigidos por eventos (basados en sockets no bloqueantes). La novedad de este tipo de servidores
es la utilizacion de sockets (espacios de memoria para la comunicacion entre dos aplicaciones que permiten que
un proceso intercambie informacién con otro proceso estando los dos en distintas maquinas, en este caso cliente
y servidor). Las lecturas y escrituras sobre sockets son realizadas de forma asincrona y bidireccional. De esta
forma, aunque un cliente realizara peticiones de forma independiente (sin estado), el servidor podra acceder
a la informacion intercambiada con dicho cliente con solo acceder al socket creado para tal cliente. La ventaja
de este disefio radica principalmente en su velocidad. Por el contrario, el mayor inconveniente se encuentra en
que la concurrencia de procesamiento es simulada; es decir, existe un solo proceso y un solo hilo, desde el cual
se atienden todas las conexiones gestionadas por un conjunto de sockets.

Servidores implementados en el nicleo del sistema (kernel). La principal idea de esta estrategia de
disefio es situar el procesamiento de cada una de las ejecuciones del servidor web en un espacio de trabajo
perteneciente al sistema operativo (kernel) y no en un nivel de usuario (sobre el sistema operativo). Si bien es
cierto que aunque esta alternativa permite acelerar el procesamiento de las peticiones al servidor, conlleva
bastantes peligros. Cualquier incidencia (de seguridad o rendimiento) en este tipo de servidores implica un
problema a nivel del sistema operativo que lo puede llegar a dejarlo completamente inoperativo.

Las diferentes estrategias de disefio descritas anteriormente han sido implementadas en diferente grado por
algunos de los servidores web mds utilizados actualmente. Entre ellos destacan los siguientes:

Apache Server. Se trata de un servidor HTTP disefiado para ser utilizado en multiples plataformas y sistemas
operativos. Entre sus caracteristicas destacan el hecho de ser un servidor robusto, que implementa los tltimos
estandares y protocolos de la Red y que cuenta con gran capacidad de personalizacién y modularizacion.
Ademas, al ser gratuito y de c6digo abierto, cuenta con una comunidad de desarrolladores bastante amplia que
hacen que exista gran documentacién al respecto de su uso y configuracién para diferentes propésitos. Puede
configurarse tanto como servidor basado en hilos como basado en procesos.

Su disefio altamente flexible y configurable permite a los administradores de sitios web elegir qué caracteristicas
van a ser soportadas por el servidor, de tal forma que se pueden seleccionar qué médulos van a estar disponibles
cuando se compile o ejecute el servidor web. Tiene médulos que ofrecen soporte para acceso a bases de datos,
establecer paginas protegidas por contrasena, personalizar las paginas de error devueltas por el servidor,
generar registros de actividad en multiples formatos, etc.

Microsoft IIS. Es el servidor web de Microsoft®. Segtin sus propias fuentes, IIS (Internet Information Server)
es un motor de paginas web flexible, seguro y fécil de gestionar que permite alojar cualquier tipo de contenido
on line. Destaca principalmente por dar soporte nativo a ASP (Active Server Pages) y a las diferentes tecnologias
de la plataforma .Net. Ademads, permite aniadir ciertos médulos para la ejecucién de otros lenguajes como PHP.
Este tipo de servidor lo llevan solo los sistemas basados en Windows, y suele instalarse como un complemento
adicional al sistema operativo, accesible mediante permisos de administrador. En los sistemas Windows XP
(version Professional), por ejemplo, IIS no viene instalado por defecto.

Al igual que el servidor Apache, permite configurar extensiones para reescritura de direcciones URL (para
que varias URL sean respondidas por el mismo servidor), servicios de despliegue de aplicaciones multimedia,
acceso a bases de datos o administracion remota del servidor.

Sun Java System Web Server. Se trata de un servidor web de alto rendimiento, de escalabilidad masiva
y seguro que ofrece contenido dindmico y estatico. Actualmente forma parte del software que Oracle
tiene disponible para su descarga de forma gratuita (aunque el soporte técnico es de pago). Destaca por
sus caracteristicas de virtualizacién de dominios, versatilidad de configuraciéon y seguridad robusta. Esta
optimizado para la integracion y ejecucion de aplicaciones Java (JSP, Servlets, NSAPI y CGI).
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Como servidor web puede instalarse en préacticamente cualquier sistema operativo. Al igual que cualquier
servidor de propésito general, admite la configuracién de médulos y extensiones para la ejecuciéon de cédigo
PHP, Ruby on Rails, Perl, Python y mas lenguajes de servidor.

Ngnix. Es un servidor HTTP que ha ganado cuota de mercado en los dltimos anos (de < 1% en 2007 a casi
el 10% a finales de 2011). Es de codigo abierto y cuenta con una arquitectura modular de alto rendimiento,
ademads de permitir funcionar como servidor proxy para otros protocolos de Internet como IMAP o POP3. Nginx
es un servidor basado en procesos conocido por: su estabilidad, contener un amplio conjunto de filtros, ser
facilmente configurable y capaz de ser ejecutado en multiples plataformas consumiendo relativamente pocos
recursos. Tiene soporte para transacciones seguras basadas en SSL y TLS.

Lighttp. Es un servidor web especializado para entornos en los que se requieren respuestas rapidas. También
conocido como Lighty, soporta la mayoria de los estdndares de comunicaciones de Internet y puede descargarse
como software libre y de cédigo abierto. Se distribuye bajo licencia BSD. Su consumo de memoria es bastante
reducido (comparado con otros servidores web como Apache) asi como lo es su carga de procesamiento en
la CPU. Esta especialmente pensado para soportar un balanceo de cargas elevado sin perder prestaciones,
utilizando poca RAM y poca CPU. Otra de las caracteristicas de este servidor es que utiliza un solo proceso
con varios hilos de ejecucion pero sin tener la capacidad de crear nuevos hilos de ejecucion en funcién de la
demanda.

éSABIAS QUE...?

Se puede consultar una lista actualizada de la utilizacidon en el mercado de cada servidor en http://news.
netcraft.com/.

La anterior lista incluye la descripcién de los servidores més utilizados en la actualidad. La gran mayoria de
ellos soportan la ejecucién de diferentes lenguajes de programacion del lado del servidor, algunos de forma nativa
(como el soporte para ASP ofrecido por IIS) y otros mediante médulos y extensiones especificas (como el soporte
para PHP de Apache). Estas extensiones hacen que el componente software que conforma cualquier servidor web
sea capaz de responder adecuadamente a las peticiones que un cliente envia por HTTP a través de la Red. Por
otro lado, en el capitulo anterior vimos c6mo existian lenguajes que eran interpretados (como PHP o ASP) y otros
que eran precompilados y que necesitaban de un substrato especifico de ejecucién para ser ejecutados (como ASP.
Net o las aplicaciones basadas en Java). El soporte para uno u otro tipo de lenguajes vendra determinado por los
modulos y extensiones del servidor escogido. La configuracién adecuada, por tanto, del nicleo del servidor web y de
las correspondientes extensiones permitira que el cédigo desarrollado responda a los requisitos que de él se esperan.

La siguiente seccién se centra en los principios basicos que un programador debe conocer para poder desarrollar
una aplicacién web ejecutada en cualquiera de los servidores mencionados con anterioridad. De esta forma, sera
posible adecuar la respuesta del servidor a las peticiones de un cliente web.
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OBTENCION DEL CODIGO ENVIADO AL CLIENTE

Los usuarios de paginas web normalmente se comunican utilizando un navegador web con un servidor con el fin
de obtener una funcionalidad determinada. Esta funcionalidad puede abarcar desde la visualizacién de informacién
(textual o multimedia) hasta la administracién de un sitio web pasando por el almacenamiento de informacién,
actualizacién de contenidos u otras operaciones mas complejas. Con el fin de dar soporte a todas estas potenciales
funcionalidades es absolutamente necesario ser capaces de ofrecer al cliente la informacién que necesita. La ejecucion
de codigo escrito en un lenguaje concreto por parte del servidor sera responsable de generar dicha informacion.

En este capitulo nos centraremos en analizar las caracteristicas fundamentales de PHP como ejemplo de lenguaje
de programaciéon web del lado del servidor. PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de scripting de propdésito
general y de cédigo abierto que ha sido especialmente disefiado para el desarrollo de aplicaciones web y que puede ser
embebido (intercalado) en c6digo HTML. En capitulos sucesivos mostraremos los ejemplos de cédigo correspondientes
a PHP, ASP y JSP.

PHP nacié en 1994 a partir de un conjunto de ficheros binarios que se utilizaban para recoger datos de trafico
de datos en sitios web. En 1997 el intérprete (parser) de este lenguaje fue reescrito con el fin de dar soporte a la
generacion dinamica de contenido web y de crear aplicaciones del lado del servidor. Desde su version 4, publicada en el
ano 2000, hasta su versién méas actual PHP se ha convertido en un lenguaje de gran popularidad entre la comunidad
de desarrolladores web. Entre las razones de su éxito destaca una relativa facilidad para ser aprendido.

PHP sirve como ejemplo paradigmatico para comprender la arquitectura de un servidor web e identificar los
componentes implicados durante el procesamiento de una aplicacién web en respuesta a una solicitud del cliente. Las
capas de una arquitectura genérica de un servidor que soporte la ejecucién de PHP pueden verse en la Figura 2.1.

Servidor Web / Aplicaciones

SAPI }
|

APIPHP
(streams, output, etc.)

Ntcleo de PHP
Extensiones PHP
(mysql, libreria estandar)

APl Zend ExtensionesZend

Motor Zend

Figura 2.1. Arquitectura genérica de PHP con Zend
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La capa més externa de esta arquitectura la conforma el propio servidor web, que es quien recibe las peticiones que
el cliente hace a una direccién determinada. La capa inmediatamente inferior es la capa SAPI (Server Abstraction API)
donde PHP interactta con el servidor u otras aplicaciones. Esta capa SAPI gestiona, parcialmente, la inicializacién y
cierre de PHP como parte integrante de un servidor, contiene diferentes mecanismos para acceder a datos del cliente
tales como las cookies o la informacion enviada por el método POST.

Por debajo de la capa SAPI se encuentra el motor de PHP propiamente dicho. El nicleo de PHP maneja la
configuracién del entorno de ejecucién (asignando valores a variables globales y estableciendo las directivas de inicio
del fichero de configuracién php.ini) ofreciendo interfaces de programacion (API PHP) tales como la interfaz de
entrada/salida estdndar, transformacién de datos (data parsing) y, quizas lo mas importante, ofreciendo un interfaz
para cargar extensiones, tanto aquellas compiladas estaticamente como las cargadas dindmicamente.

En el corazoén de la arquitectura de PHP se encuentra el motor Zend, que es el componente encargado del analisis
y ejecucion de las porciones de cédigo PHP (scripts). El motor Zend, al igual que el de PHP, ha sido disefiado con el fin
de admitir extensiones que permiten modificar completamente su funcionalidad (compilacién, ejecucién y manejo de
errores) o parte de ella (cambiando las operaciones que se ejecutaran en caso de encontrarse un error).

Los pasos que se dan dentro del motor Zend cuando se ejecuta un script PHP son los siguientes:

El script es analizado por un analizador 1éxico (lexer) que transforma el cédigo escrito por el desarrollador en un
conjunto de piezas (tokens) entendibles por la maquina. Estos tokens son pasados después al analizador sintactico
(parser).

En el siguiente paso, el parser toma el conjunto de tokens y genera un conjunto de instrucciones (o cédigo

intermedio) que es ejecutado por el motor Zend. Este motor Zend actia como maquina virtual que recibe como
entrada el cddigo intermedio de instrucciones y las ejecuta. Muchos parsers generan un arbol sintactico que puede ser
manipulado u optimizado antes de ser enviado al generador de cédigo. El parser del motor Zend combina todos estos
pasos en uno y genera el codigo intermedio directamente a partir de los tokens enviados por el analizador 1éxico. Este
proceso se conoce con el nombre de compilacion.

Después de que el codigo intermedio ha sido generado, la dltima fase es la ejecucion donde interviene el componente
ejecutor de Zend. Su funcidon es ejecutar una por una las instrucciones indicadas en el cédigo intermedio. Las fases
de compilacién y ejecucién en el motor Zend se implementan internamente como funciones que son accesibles desde el
exterior por lo que es posible crear extensiones que modifiquen el comportamiento bésico de cada una de estas fases.

éSABIAS QUE...?

El motor Zend funciona como una mdgquina virtual, es decir, se trata de un programa que simula una
computadora fisica. EI motor Zend implementa alrededor de 150 instrucciones especificas y optimizadas
para la ejecucién de codigo PHP (como inclusion de librerias o imprimir un string).
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ETIQUETAS PARA INSERCION DE CODIGO

Como ya hemos comentado, la programacién en el entorno del servidor, en el caso de los lenguajes embebidos,
se centra en la insercién de cédigo propio en paginas HTML. Cada uno de los lenguajes que se pueden utilizar para
insertar cédigo dentro de una pagina web utiliza una serie de etiquetas para delimitar los fragmentos de c6digo que
han de ser procesados por el servidor web. Independientemente del lenguaje utilizado (sea PHP, ASP, JSP u otros
lenguajes de scripting de servidor) el componente del servidor encargado de procesar el cédigo ignorara el cédigo
HTML que se encuentra fuera de dichas etiquetas.

El siguiente c6digo muestra esta circunstancia:

<html>
<head>
<title>Primer ejemplo</title>
</head>
<body>
<hl>Primer ejemplo: <br/></hl>
<?php
echo “Hola mundo.”;
>
</body>
</html>

El ejemplo anterior muestra el primer fragmento de cédigo PHP de este capitulo, el archiconocido “Hola mundo”.

Cuando el navegador web solicita este recurso, el fragmento de cédigo PHP se ejecuta en el servidor y el c6digo HTML
resultante es enviado al cliente. El resultado es el que podemos ver en la siguiente pantalla:

(€]8)

Primer ejemplo:

4 CESNEENIN 2 ~ 2 ¢ X || 4¢ Primer ejemplo

Hola mundo.

Figura 2.2. Renderizado en el navegador cliente del cédigo PHP enviado

Obviamente, el script PHP mostrado en el egjemplo anterior es bastante sencillo y podriamos haber conseguido
el mismo resultado editando el cédigo HTML para incluir ese saludo directamente. Como podemos comprobar,
el uso de PHP para insertar cadenas de caracteres estaticas en una pagina web es muy sencillo con PHP. Sin
embargo, este sencillo ejemplo nos sirve para introducir algunas de las caracteristicas basicas de los lenguajes
de scripting de c6digo embebido:
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Todo script en comienza y termina con una etiqueta de inicio y otra de fin. En PHP, estas etiquetas son <?php
y ?> respectivamente; en ASP se utilizan <% y $>y en JSP <%=y %>. En el caso de PHP también podemos usar
<?y 2> (denominadas short tags).

Podemos configurar otros estilos de etiquetas en estos lenguajes. Por ejemplo, el estilo que utilizamos en HTML
para JavaScript: <script language=“PHP”>y </script>.

Los espacios en blanco que escribamos dentro del c6digo embebido no tienen ningin efecto salvo para mejorar
la legibilidad del c6digo escrito. Cualquier combinacién de espacios, tabuladores, retornos de carro y demds
elementos usados para separar sentencias estd permitida.

El cédigo de servidor embebido en paginas HTML esta formado por un conjunto de sentencias que deben estar
claramente separadas. En PHP y JSP esta separacion se realiza con un punto y coma (; ) mientras que en ASP
esta separacion se hace mediante retornos de carro.

Los scripts embebidos pueden situarse en cualquier parte del recurso web ejecutado y puede ser intercalado
en cualquier fragmento de HTML. El nimero de scripts que podemos tener dentro de un fichero HTML es
indefinido.

Cuando se ejecuta un cédigo embebido, el script entero se sustituye por el resultado de dicha ejecucion,
incluidas las etiquetas de inicio y fin.

Para ilustrar estas caracteristicas, podemos observar el siguiente fragmento de cédigo que intercala codigo PHP
en diferentes partes de un fichero HTML. En este caso podemos ver como hay tres fragmentos de codigo. El primero
define el contenido de una variable (Ssalida)y los otros dos lo que hacen es escribir el valor de dicha variable entre
el codigo HTML y en la posicién en la que se encuentran los scripts PHP. Podemos ver como el valor asignado a la
variable la utilizamos para indicar tanto el titulo de la pagina como el contenido de la misma.

<html>
<?php
$salida = “Contenido PHP”;
>
<head>
<title>
<?php
echo $salida;
>
</title>
</head>
<body>
<hl>Segundo ejemplo: <br /></hl>
<?php
echo $salida;
>
</body>
</html>

Si bien es cierto que una de las multiples ventajas del c6digo embebido es precisamente la posibilidad de situar los
scripts en cualquier parte del fichero HTML, esta circunstancia también puede resultar en un mantenimiento més
dificil de la aplicacién web desarrollada. Con el fin de disminuir los efectos de la dispersién del cédigo de PHP podemos
utilizar directivas de inclusion de cédigo que veremos en capitulos posteriores.
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COMENTARIOS

Otra forma de mejorar la legibilidad del cédigo y que se recomienda siempre como una buena practica a la hora de
programar, es la inclusion de comentarios explicativos intercalados en el cédigo.

En PHP, podemos incluir los comentarios utilizando un estilo facilmente reconocible en otros lenguajes de alto
nivel. Entre ellos destacamos los siguientes:

Comentarios de una linea:

// esto es un comentario de una linea
# esto es otra forma de comentario de una linea

Comentarios de multiples lineas:

/* esta es la forma de
escribir comentarios
de varias lineas */

éSABIAS QUE...?

Comentar el codigo que escribimos se considera una buena practica en el mundo de la programacion.
De esta forma, podemos hacer descripciones basicas del cddigo escrito que puede llevar a confusion.
Ademads, hacemos que el cédigo desarrollado sea mas facil de mantener y compartir.

INCLUSION DE CODIGO EN PAGINAS HTML

Como hemos visto en los primeros ejemplos, una de las sentencias mas habituales a la hora de mostrar el contenido
en una pagina HTML es la instruccion “echo”, que sirve tanto para cadenas de caracteres como para imprimir
variables. Sin embargo, no es la unica alternativa ya que también podemos utilizar la sentencia “orint” como vemos
en los siguientes ejemplos:

echo “ejemplo de impresién de cadena de caracteres”;
// el resultado de usar print seria el mismo

print “ejemplo de impresién de cadena de caracteres”;
// también se pueden imprimir nUmeros directamente
echo 215062;

// y mostrar el contenido de una variable

echo $variableResultado;

print $variableResultado;

La diferencia entre echo y print es que la sentencia echo puede imprimir més de un argumento, de la siguiente
manera:

w

echo “imprimir primer argumento”, y el segundo”;
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Otra forma de mostrar el contenido de una variable es utilizando el simbolo igual junto a la etiqueta de inicio sin
necesidad de usar echo o print:

<?=$variableResultado; ?>

Las sentencias echo y print son funciones que pertenecen a la libreria estdndar de PHP y, por ello, también
podemos encontrarnoslas con los parametros entre paréntesis:

echo “mensaje”;
// es lo mismo que
echo (“mensaje”);

Cuando utilizamos paréntesis con echo y print es necesario tener en cuenta el nimero maximo de parametros
admitidos por cada una de estas sentencias. En el caso de echo, el maximo es 1.

De cualquier forma, ambas sentencias pueden mostrar como resultado la combinacién de cadenas de caracteres
estdticas, nameros, vectores (arrays) y otros tipos de variables que comentaremos méas adelante en este capitulo. Con
respecto a las cadenas de caracteres debemos hacer una mencién especial al manejo que PHP hace de las comillas
simples y dobles cuando queremos que se muestren (o no) como resultado en el HTML enviado al cliente.

Tanto las comillas simples () como dobles (*') se pueden usar para crear cadenas de caracteres.

echo ‘Este texto se mostraré..’;

w

echo exactamente igual que éste.”;
Si queremos mostrar comillas simples (o dobles) como parte de la salida, lo que debemos hacer es utilizar comillas
dobles (o simples) como delimitadores de la cadena de caracteres de la siguiente forma:

// Ejemplo de cadenas de caracteres con comillas
echo “This string has a ‘: a single quote!”;
a double quote!’;

echo ‘This string has a “:

Otra forma de evitar que las comillas se consideren delimitadores es “escaparlas”, es decir, indicarle al intérprete
de PHP que el caracter a continuacion de la barra invertida (\) es un caracter que debe imprimirse sin interpretarlo.

// Ejemplo de caracteres “escapados”
echo “Este texto contiene una \” (una comilla doble)”;
echo ‘Este texto contiene una \’ (una comilla simple)’;

Si queremos incluir otros caracteres especiales dentro de una cadena de caracteres delimitada por dobles comillas
que vamos a insertar en el HTML que se le enviar4 al cliente, utilizaremos también la barra invertida. De esta forma,
si queremos insertar una barra invertida en el texto de salida escribiremos \\ y lo mismo sucederia con el simbolo $

(\9).

echo “Este texto contiene una barra invertida: \\”;
y este un simbolo del ddélar: \$”;

w

echo

Los ejemplos anteriores sirven para ilustrar la forma bésica de insertar contenido estdtico o dindmico obtenido
por la ejecucion de cierto c6digo en el lado del servidor utilizando PHP como lenguaje de scripting. Otros lenguajes de
servidor como ASP o JSP tienen sentencias y funciones similares que permiten obtener el mismo resultado.
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VARIABLES

Los datos manejados por el c6digo de cualquier lenguaje de programacién web se almacenan en variables. Estas
variables son almacenes temporales de datos que permiten gestionar los datos utilizados por la aplicacion web
durante el flujo de ejecucion de una pagina determinada. Como hemos podido comprobar en la seccién anterior, toda
variable tendra asociado un tipo de datos.

DEFINICION Y USO

Las variables en PHP se identifican por el simbolo del délar ($) seguido del nombre de una variable. En PHP, las
variables no necesitan ser declaradas explicitamente y, ademads, no tienen un tipo definido hasta que no se les asigna
un valor. Si observamos el siguiente fragmento de cédigo, le asignamos el valor 15 (de tipo integer) a la variable
Svar. A partir de ese momento, Svar sera de tipo integer:

Svar = 15;

Puesto que la variable del ejemplo anterior la usamos para asignarle un valor, es en ese mismo instante cuando
se declara implicitamente la variable (se reserva espacio de memoria para almacenar dicho valor). Esta circunstancia
es comun a todas las variables de PHP: la primera vez que se usan, su tipo es definido (o redefinido) y la variable es
declarada. Como vimos en la seccion anterior, el tipo de esta variable puede cambiar a lo largo de su vida:

Svar = 15;
Svar = “cambio de tipo”;

Lo que sucede durante la ejecucion de las sentencias anteriores es que el tipo de la variable Svar cambia de
integer a string conforme cambia el contenido que almacenan. Esta caracteristica de PHP es una de sus mayores
fortalezas y es lo que lo convierte en un lenguaje denominado loosely typed, es decir, que no requiere de una definicién
explicita de las variables ni de su tipo. Esta circunstancia hace que el uso de PHP sea més flexible pero también
conlleva ciertos riesgos.

El nombre de una variable en PHP tiene que cumplir una serie de reglas:
El nombre debe comenzar con una letra o con un guién bajo (“_”).
El nombre dnicamente puede contener caracteres alfanumeéricos y guiones bajos (a-z, A-Z, 0-9 y _).

El nombre de una variable no debe contener espacios en blanco. Si queremos formar el nombre de una variable
con mas de una palabra lo que se suele hacer es utilizar un guién bajo entre ellas ($mi_variable) o poner la
primera letra de cada palabra en mayusculas (Smivariable).

¢SABIAS QUE...?

Existen técnicas de “ofuscacion” de codigo cuyo objetivo es realizar un cambio no destructivo que
complique la lectura o comprensién del mismo por motivos diversos (por ejemplo dificultar la ingenieria
inversa). Una forma basica de ofuscacién es utilizar nombres de variables sin sentido o creados a partir
del nombre de una palabra reservada levemente.
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Un aspecto importante del uso de variables en PHP es que es case-sensitive. Esto quiere decir que las variables
$Variable, Svariable, $Variable y SVARIABLE son variables completamente diferentes.

Cometer un error con el nombre de una variable puede tener consecuencias graves tales como bucles que nunca
terminan. En el contexto de una pagina web que tuviera este tipo de problemas, seria que el navegador web devolveria
un error de timeout porque el servidor no seria capaz de terminar la ejecucion de la pagina solicitada. Podemos ver un
ejemplo en el siguiente fragmento de cédigo:

for (Scontador=0; Scontador<l0; S$Contador++)
miFuncion ( );

La variable $Scontador nunca se incrementa. Al contrario, lo que sucede es que otra variable, $Contador, es
incrementada cada vez que se ejecuta el bucle. De esta forma, Scontador siempre es menor que 10 con lo que nunca
se sale del bucle. Entre los errores méas habituales que podemos encontrarnos estdn cambios en una letra del nombre
de una variable, que letras estén en mayusculas o mindsculas, omitir guiones bajos o simples errores tipograficos.

TIPOS DE DATOS Y VARIABLES

Como ya vimos en secciones anteriores, podemos incluir una variable como parte de una cadena de caracteres. PHP
transformara el contenido existente entre unas dobles comillas por texto y reemplazara el nombre de las variables
con el valor que tengan asignado en el momento de ejecutar dicha sentencia. Podemos verlo en el siguiente ejemplo:

Shora = 12;

Sminutos = 15;
Sciudad = “Sevilla”;
Stexto = “El tren destino $ciudad sale a las S$hora:S$minutos”;

echo S$texto
// la salida serd El tren destino Sevilla sale a las 12:15

En PHP podemos diferenciar tipos escalares (boolean, integer, float y string), tipos compuestos (array y
object), especiales (NULL y resource) y pseudo-tipos (mixed, number y callback). Las variables que son de tipo
escalar pueden contener un tnico valor cada vez. Las variables de tipo compuesto, como arrays y objects, estan
formadas por multiples valores escalares u otros valores compuestos. Cuando una funcién puede admitir (o devolver)
parametros de diferente tipo, podemos utilizar el pseudo-tipo mixed para indicarlo. A continuacién describiremos més
en detalle las caracteristicas de estos tipos de datos.

Las variables de tipo boolean son las mas sencillas: inicamente pueden contener los valores true (cierto) y
false (falso), tal y como vemos en los siguientes ejemplos:

Svariable = false;
Stest = true;

Una variable que almacena un tipo integer, contiene un valor entero (positivo o negativo) mientras que una
variable de tipo f1oat contendra ntimeros reales con una parte entera y una parte decimal (separado por un punto).
Veamos algunos ejemplos:

// Esto es un integer
Svarl = 7;

// Esto es un float
Svar2 = 5.12;
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Una variable que contenga un tipo f1loat también puede representarse utilizando una notacién exponencial:

// Esto es un float que representa al numero 12340
Svar3 = 1.234e4;

// Esta variable contiene un valor equivalente a 0.04
Svard = 4de-2

Las cadenas de caracteres (tipo string) ya las vimos cuando introdujimos las funciones echo y print. Veamos
dos ejemplos mas:

Svariable = “Esto es una cadena de caracteres”;
Stest = ‘Esto también es un string’;

PHP también permite la definicién de valores constantes cuyo contenido no varia durante la ejecucién del cédigo.
La forma de definir constantes en PHP es mediante la funcién define () que admite dos argumentos obligatorios:
un nombre y un valor que se asociard a partir de ese momento a ese nombre. El siguiente ejemplo ilustra esta
circunstancia:

define (“PI”, 3.14159);
echo PI;
// La salida seria 3.14159

Podemos observar cémo las constantes no llevan el simbolo $ delante del nombre. Ademas, su valor no puede
cambiarse una vez han sido definidas, pueden ser accedidas desde cualquier fragmento del fichero PHP en ejecucién y
la dnica restriccion acerca de su valor es que inicamente pueden contener valores escalares (ni arrays ni objects).

Hasta ahora, hemos visto ejemplos muy sencillos de asignaciéon de valores a variables utilizando el signo “=”. La
mayoria de las asignaciones numéricas y expresiones que se dan en otros lenguajes de alto nivel también funcionan
en PHP. Veamos algunos ejemplos:

// Sumar enteros para producir un entero
Svar = 2 + 2;

// Resta, multiplicacidén y divisién

// que dan como resultado un entero o un valor
// dependiendo del valor inicial de la variable
Svar = ((Svar - 3) * 4) / 2;

// Varias formas de afiadir 1 a la variable S$var

Svar = $var + 1;
Svar += 1;
Svar++;

// Lo mismo pero con la resta

Svar = $Svar - 1;
Svar -= 1;
Svar--;

// Duplicar un valor
Svar = Svar * 2;
Svar *= 2;
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// Dividirlo por 2
Svar = $var / 2;
Svar /= 2;

éSABIAS QUE...?

Hay muchas funciones matematicas, estadisticas y de manejo de variables numéricas disponibles en la
libreria matematica estandar de PHP.

Con respecto a la asignacién y manejo de cadenas de caracteres, PHP se comporta de manera igualmente sencilla:

// Asignar un valor de texto a una variable
Svar = “test string”;

// Concatenar 2 cadenas
// para producir un resultado unificado
Svar = “cadena” “ unida”;

// Afadir un texto al final de una cadena de caracteres
Svar = “cadena”;
Svar = S$var “ unida”;

// El operador de concatenacidén
// también tiene su versidén corta

A

Svar .= test”;

CONVERSIONES ENTRE TIPOS DE DATOS

En la secciéon anterior hemos visto cémo se codifica el contenido que finalmente visualizaremos en el navegador
del cliente. La ejecucién de una sentencia echo o print siempre dard, como resultado, una cadena de caracteres.
Esto se debe a que el contenido de un documento HTML siempre se codifica en modo texto. Sin embargo, cuando se
trabaja con cualquier lenguaje de programacion de alto nivel, es habitual que los lenguajes permitan la identificacién
y utilizacién de diferentes tipos de datos, ademas de las consabidas cadenas de caracteres.

La conversion entre los diferentes tipos de datos es, ademas, algo habitual cuando se trabaja en entornos web. Por
ejemplo, a la hora de enviar la informacion al cliente, el resultado finalmente mandado no sera el mismo si lo que se
manda es una fecha que si es un ntumero real. Ademas, las operaciones méas habituales con datos requieren que los
operadores sean del mismo tipo, de ahi la importancia de conocer los procesos de conversion de datos.

PHP ofrece diferentes mecanismos que permite transformar las variables de un tipo en otro. Algunas de ellas son:

string strval (mixed variable)
integer intval (mixed variable)
float floatval (mixed variable)

Ademis, existen funciones especificas de gran utilidad que permiten establecer el tipo de una variable. Es el caso
de la funcién settype (mixed variable, string type) donde el parametro “variable” admite valores de tipo
array,boolean, float, integer, object 0 stringy el pardmetro “c ype” es una cadena de caracteres que indica
el tipo al que queremos transformar el parametro “variable”.
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PHP soporta también el cambio de tipo de datos de forma similar a cémo se hace en lenguaje C. Para ello, podemos
escribir entre paréntesis el tipo deseado justo delante del nombre de una variable, de tal forma que cuando se ejecute
esa sentencia, el tipo resultante de la variable sera el indicado entre paréntesis. La siguiente tabla muestra un
resumen de este tipo de conversiones.

Tabla 2.1 Conversiones implicitas de tipo de datos en PHP

(int) S$Svar
(integer)

(bool) S$var

(boolean)

(float) Svar
(double) S$var
(real) Svar
(string) $var

(array) Svar

(object) S$var

Conversion a tipo integer.

Conversién a tipo boolean.

Conversion a tipo float.

Conversion a tipo string.

Conversion a tipo array.

Conversion a tipo object.

Las reglas de conversion de datos (cast rules) son en su mayoria de sentido comun, sin embargo, hay algunas
conversiones que no son tan intuitivas. La siguiente tabla muestra como diferentes valores asignados a una variable
denominada Svar son convertidos utilizando los operadores de conversién (int), (bool), (string) y (float).

Tabla 2.2 Ejemplos de conversion de datos en PHP

0 0

null false
true 1 true
false 0 false
0 0 false
3.6 3 true
“0” 0 false
“10” 10 true
“6 metros” 6 true
“hola” 0 true
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Otra peculiaridad de la conversién de tipos de datos en PHP se da cuando combinamos en una misma expresién
dos variables que inicialmente tienen tipos diferentes o cuando pasamos una variable como argumento a una funcién
que espera un tipo de dato diferente. En estos casos en los que una variable de un tipo se utiliza como si fuera de otro
tipo, PHP convierte automéaticamente la variable a un valor del tipo requerido (obteniéndose un resultado como el
mostrado en la Tabla 2.2).

Veamos algunos ejemplos que muestran qué ocurre cuando sumamos enteros (integer) o reales (float) a
cadenas de caracteres o cuando estos son concatenados a cadenas de caracteres:

// $var se convierte a tipo integer con valor 35

Svar = “20” + 15;

// $var se convierte a tipo float con valor = 35.1
Svar = “20” + 15.1;

// $var se convierte a string con valor = “20 afios”
Svar = 20 . “ afos”;

No todas las conversiones de datos son tan obvias y en ocasiones son el motivo de numerosos errores en el cédigo
dificiles de detectar:

// $var se convierte a tipo integer con valor = 20

// Obsérvese la diferencia de usar “.” & “+”

Svar = 20 + ™ anos”;

// $var se convierte a tipo integer con valor = 42
Svar = 40 4+ “2 razones”;

// $var se convierte a tipo float...

// ...pero no tiene ningun sentido el primer operando

Svar = “prueba” * 4 + 3.14159;

La conversién automadtica de tipos debido a la utilizacién de ciertos operadores puede cambiar el tipo de una
variable. Es lo que ocurre en los siguientes ejemplos:

Svar = “1”; // $var es un string con valor = “1”

Svar += 2; // S$var ahora es un integer con valor = 3
Svar /= 2; // $var ahora es un float con valor = 1.5
Svar *= 2; // S$var sigue siendo un float con valor = 3

Debemos tener un cuidado especial cuando manejemos valores no boolean como si fueran de ese tipo. Esta
situaciéon se da en muchas ocasiones porque algunas de las funciones de la libreria estandar devuelven un valor
“false” (de tipo boolean) cuando el valor resultado no puede devolverse. Es importante que tengamos en cuenta
que un valor devuelto como 0, 0.0, “0”, un string vacio, null o un array vacio se interpreta siempre como “false”
cuando se utilizan como valores boolean.
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La solucién a este tipo de problemas pasa por preguntar, siempre, por el tipo de la variable devuelta como resultado
de la invocacién de una funcién. Para ello, PHP ofrece una serie de funciones que permiten comprobar cudl es el tipo
de una variable:

boolean is int (mixed variable)
boolean is float (mixed variable)
boolean is bool (mixed variable)
boolean is string(mixed variable)
boolean is array(mixed variable)
boolean is object (mixed variable)

Como podemos ver, todas las funciones anteriores devuelven un valor booleano “cierto” (true) o “falso” (false)
para la variable pasada como argumento dependiendo de si dicha variable coincide o0 no con el nombre de la funcién
que se esta invocando. Por ejemplo, el siguiente fragmento de c6digo imprime el valor 1 ya que la variable $Sprueba
pasada como argumento contiene un valor de tipo float.

Sprueba = 13.0;
echo is float(Sprueba); // imprime 1 (significa true)

Cuando estamos desarrollando aplicaciones web con PHP, en muchas ocasiones nos interesa ver por pantalla cudl
es el tipo de una variable determinada. Para ello, PHP nos ofrece las funciones print r() y var dump( ), que
imprimen el tipo de una variable y su valor asignado en ese momento.

Svariable = 15;
var_ dump (Svariable);
La salida sera: int 15.

A modo de resumen, no debemos olvidar que la informacién manejada por los lenguajes de programacién web
del lado del servidor puede ser de naturaleza muy diversa. Al igual que en cualquier lenguaje de programacion, la
distincion de diferentes tipos de datos es un aspecto crucial a la hora de desarrollar aplicaciones.

PRECEDENCIA DE OPERADOR

La precedencia de operador en una expresion es similar a la precedencia definida en cualquier otro lenguaje: la
multiplicacién y la divisién se realizan antes que la resta y la suma, etc. Sin embargo, depender de la precedencia
de operador en ocasiones nos lleva a escribir un cédigo farragoso y dificil de entender que a menudo resulta en un
aumento del nimero de errores. Por ello, lo que se recomienda normalmente es utilizar paréntesis para romper la
precedencia de operador y clarificar qué operaciones se realizardn antes que otras. Esto se debe a que los paréntesis
tienen la méaxima precedencia.

Tomemos por ejemplo la siguiente expresion:

Svariable = 2 + 5 * 6;

A la variable Soperacion le asignamos el valor 32 porque la multiplicacién tiene més prioridad que la suma. Sin
embargo, el resultado se ve mucho mas claro si se utilizan paréntesis:

Svariable = 2 + (5 * 6);
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¢SABIAS QUE...?

La forma de indicar el operador de negacion difiere de unos lenguajes a otros. En PHP y JSP se indica
con una “!” mientras que ASP se utiliza la palabra reservada not.

ESTADO DE UNA VARIABLE

Durante la ejecucién de un script PHP, una variable puede estar en un estado indeterminado (no tener un valor
asignado) e incluso puede no haber sido definida. Para comprobar el estado de una variable, PHP ofrece las funciones
isset () yempty ().

boolean isset (mixed wvar)
boolean empty (mixed var)

La funcién isset () comprueba si a una variable se le ha asignado un valor no nulo, mientras que la funcién
empty () comprueba si esa variable tiene un valor. A pesar de que las diferencias son sutiles, es importante que
conozcamos su uso para poder dominar la gestion de variables. Veamos unos ejemplos:

Svariable = “prueba”;

// Comprobar si la variable estd definida:
// imprimira el texto “wvariable estd definida”
if (isset ($var)) echo “variable estd definida”;

// Comprobar si la variable estd vacia:
// no imprimir& nada
if (empty($var)) echo “variable estéd vacia”;

Una variable puede ser “destruida” utilizando la funciéon unset () :

unset (mixed var [, mixed var [, ...]1])

Después de invocar la funcién unset () en el siguiente ejemplo, la variable “Svar” estara en un estado “no
definida™:

Svar = “algo”;

unset ($var) ;

// La siguiente sentencia no imprime nada
if (isset($var)) echo “wvar estd definida”;

Otra forma de comprobar si una variable estd vacia es forzar a que su tipo sea boolean (utilizando el operador
(bool) indicado con anterioridad) y comprobar si se interpreta a true o a false. El ejemplo interpreta la variable
$var como de tipo boolean, que es equivalente a comprobar si $var no estd vacia con !empty (Svar):

Svar = “foo”;

// Ambas sentencias imprimiradn lo mismo

if ((bool) $var) echo “var no estd vacia”;
if (!empty($var)) echo “var no estad vacia”;
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La Tabla 2.3 muestra los valores de retorno para la ejecucion de las funciones isset () y empty () y la aplicaciéon
del operador de conversién (bool)
empty () devuelve true cuando le asignamos el valor “0”.

Tabla 2.3 Comprobacion del estado de una variable

Contenido de $var empty($var) (bool) $var

Svar =
Svar
Svar
Svar
Svar
Svar
Svar
Svar

unset

null;
07
true
false
N0

“foo”

array (

($var)

’

)

false

true

true

true

true

true

true

true

false

true

true

false

true

true

true

false

true

true

false

false

true

false

false

false

true

false

false

AMBITO DE LAS VARIABLES

. Podemos observar como PHP devuelve algunos resultados extrafios como que

Un aspecto importante a la hora de manejar variables en las aplicaciones web de servidor es su dambito. Se entiende
por ambito al contexto dentro del que la variable estd definida, es decir, la zona del programa en la que puede ser
accedida. De esta forma, es posible hablar de &mbito local o ambito global. Ademé4s, existe el concepto de variable de

sesion que veremos en un capitulo mas avanzado.

Las variables utilizadas dentro de una funcién son diferentes de aquellas que se utilizan fuera de ella. De tal forma
que las variables internas a una funcién dnica y exclusivamente pueden ser utilizadas dentro de dicha funcién. El
siguiente ejemplo ilustra esta circunstancia:

function duplicar ($var) {
Stemp = Svar * 2;

}

Svariable = 5;

duplicar ($variable);

echo “El valor de la variable \$temp es:

Este ejemplo devolveria la siguiente salida...

El valor de la variable S$temp es:

Stemp”;

. y ningun valor para Stemp. En este caso se dice que el ambito de la variable Stemp es local a la funcién
duplicar () y se descarta (se destruye) al salir de dicha funcién.
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Como podemos observar, el motor de PHP no devuelve ningin mensaje de error asociado a no encontrar la variable
Stemp. Simplemente asume que la variable estd vacia. Sin embargo, una de las caracteristicas configurables de las
extensiones para PHP de los servidores web es que podemos indicar al motor de PHP que muestre un aviso acerca
de aquellas variables no declaradas.

Si lo que queremos es utilizar un valor que es local para una funcién en cualquier otra parte del cédigo, la forma
mas facil que tenemos de hacerlo es devolviendo el valor de la variable. Nuestro ejemplo anterior quedaria de la
siguiente forma:

function duplicar ($var) {
Sresultado=Svar*2;
return (Sresultado);
}
Svariable = 5;
Stemp = duplicar ($Svariable);
echo “El1 valor de la variable \S$temp es: S$Stemp”;

Este ejemplo devolveria la siguiente salida...

El valor de la variable $temp es: 10

Podriamos haber utilizado el nombre de la variable $temp dentro de la funcién duplicar (). Sin embargo, la
variable $temp interna a la funcién seria diferente de la que utilizariamos para recoger el valor devuelto por la
funcion. La regla general nos dice que las variables utilizadas exclusivamente dentro de las funciones son locales a
esas funciones, independientemente de si existe o se usa una variable que tiene un nombre idéntico fuera de esas
variables. Como veremos en capitulos mas adelante, existe una excepcion a esta regla: las variables definidas “por
referencia” y aquellas variables declaradas como “globales” en la funcién no son locales a dicha funcion.

Si queremos utilizar la misma variable en cualquier parte del cédigo, incluido dentro de las funciones, podemos
servirnos de la sentencia “global”. Esta sentencia declara que una variable dentro de una funcién es la misma que
la variable que hemos utilizado (o utilizaremos) fuera de esa funciéon. Veamoslo en un ejemplo:

function duplicar( ){
global S$temp;
Stemp = Stemp * 2;
}
Stemp = 5;
duplicar ();
echo “El valor de la variable \Stemp es: Stemp”;

Puesto que $temp ha sido declarada dentro de la funcién como variable global, dicha variable se entendera como
una variable global que puede ser accedida desde fuera de la funcién duplicar (). Como consecuencia de declarar la
variable Stemp como global, la salida del script anterior ser4 la siguiente:

El valor de la variable $temp es: 10

Debemos indicar, no obstante, que la utilizacion de variables globales sin control puede resultar en un cédigo
dificil de mantener y propenso a dar errores. Por otro lado, existen diferencias en cémo debemos declarar una variable
global en PHP y en otros lenguajes de scripting de servidor. En PHP la calificacién de global de una variable se realiza
dentro de la funcién donde la utilizaremos. En ASP y JSP es al contrario, la calidad de global se indica en el programa
principal o fuera del ambito de la funcién.
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En ocasiones, el uso de variables globales se ha extendido por un programa como una forma facil de devolver
varios valores como resultado de la ejecucién de una funcién. Si lo que necesitamos es devolver diferentes valores,
podemos optar por alternativas mas elegantes y menos peligrosas como definir los argumentos de la funcién como “por
referencia” en vez de “por valor” o bien hacer que la funcién devuelva un array (tipo de datos compuesto).

éSABIAS QUE...?

Existe el concepto de “superglobalidad”, mas genérico que el de variable global, que permite compartir
una variable entre diferentes paginas. Dos ejemplos de variables superglobales son $ GET y $ POST,
utilizadas para acceder a la informacidn enviada por un cliente.

I ACTIVIDADES 2.1

Se propone descargar e instalar el servidor Apache para que se pueda ejecutar PHP. Para ello, se puede
descargar el servidor desde su pagina http://httpd.apache.org/ y el mddulo de PHP desde http://www.php.net/
downloads.php. De esta forma, el alumno podra probar todos los ejercicios que se indican en el capitulo.

En este capitulo se ha descrito la arquitectura del motor de ejecuciéon de PHP sobre Zend. Se propone al alumno
que estudie tanto los componentes del servidor IIS que permiten ejecutar codigo ASP como los componentes
necesarios para la ejecucion de paginas desarrolladas en JSP.

Los ejemplos mostrados en este capitulo se han codificado con PHP. Se propone que el alumno trabaje las
caracteristicas estudiadas (variables, comentarios, tipos de de datos, etc.) en los lenguajes ASP y JSP.
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RESUMEN DEL CAPITULO

El desarrollo de aplicaciones del lado del servidor exige la existencia de un componente software especial
denominado servidor web. La mision de este componente es la de escuchar las peticiones realizadas por
un cliente y devolver un documento HTML como respuesta. Para conseguir el c6digo que debe enviarse al
cliente, el servidor debera ser capaz de ejecutar el c6digo asociado al recurso solicitado por el cliente.

Los servidores web pueden ser de diferentes tipos en funcién de la estrategia de gestion de procesos
e hilos que implementen. De esta forma, podemos encontrar servidores basados en procesos, en hilos,
implementados sobre el nicleo del sistema operativo, etc. Algunos de los servidores web més extendidos
son: Apache Server, Microsoft Internet Information Server o Sun Java System Web Server. Todos ellos
contienen mdédulos especificos para poder ejecutar cédigo implementado en diferentes lenguajes, tales
como PHP, ASP o JSP.

PHP es un lenguaje de scripting de gran aceptacion entre la comunidad de desarrolladores de aplicaciones
web ejecutable en practicamente cualquier tipo de servidor. A la hora de programar aplicaciones web
utilizando lenguajes de scripting es necesario tener en cuenta que el cdédigo puede intercalarse entre el
c6digo HTML con el fin de poder personalizar y adecuar la respuesta del servidor web al cliente.

Conocer la sintaxis basica de un lenguaje como PHP incluye dominar la definicién de variables, los
tipos de datos permitidos y su conversion o la precedencia de operador. Como en cualquier lenguaje de
programacion, se recomienda el uso de comentarios para poder facilitar el mantenimiento del cédigo.

EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Cree un fichero que contenga las etiquetas
HTML minimas para mostrar un mensaje de texto
(<html>, <head>, <title> y <body>) y gudrdelo
con extension PHP. Posiciénelo en el directorio
correspondiente del servidor web. A continuacién
escriba una sentencia echo o print que permita
mostrar por pantalla el mensaje “Este es el resultado
correcto del primer ejercicio”. Abra un navegador y
compruebe el resultado. Si obtiene una pagina en
blanco, verifique que ha utilizado las etiquetas de
apertura y cierre de PHP correctamente y que la

«,»

sentencia que ha escrito termina en “;”.

2. Cree un fichero PHP que muestre por pantalla
el mensaje “Segundo ejercicio: visualizacion del
contenido de variables”. A continuacién, defina dos
variables $Snombre y Sedad y asignales un valor
correcto. Después, cree una sentencia que muestre
un mensaje que contenga dichas variables, similar a
“Minombre es: valor _de la variable $nombre
y mi edad es valor de la variable S$edad”.
Inserte un comentario encima de cada variable
explicando el significado del valor que almacenara
cada variable.
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3. Cree un fichero PHP que permita comprobar las
capacidades aritméticas de PHP. Para ello, cree dos
variables Soperadorl y Soperador2. Asignele los
valores 13 y 4, respectivamente. Defina una tercera
variable $resultado y escriba un cédigo que
permita hacer las siguientes operaciones:

13-4
13+4
13 %4
13/4
13 % 4

© RA-MA

4, Cree un fichero de PHP que permita conocer toda
la informacion de una variable (utiliza la funcién
var_ dump ()), de tal forma que pueda obtener una
salida por pantalla similar a la siguiente:

Informacidén de la variable “nombre”:
string (4) “Juan”

Contenido de la variable: Juan

Después de asignarle un valor nulo: NULL

5. Cree un fichero PHP en el que se asignen los
siguientes valores, de forma consecutiva, a una
variableStemporal: “Juan”, 3.14, false, 3, null.
Muestre por pantalla el tipo que se le asigna a la
variable utilizando la funcién get type () después de
cada asignacion.

TEST DE CONOCIMIENTOS

Seniale la respuesta correcta respecto a los
servidores basados en procesos:
Se basa en la obtencion de un paralelismo de
ejecucion mediante la duplicacién del proceso de
ejecucion.
Todos los procesos creados por un servidor
comparten la misma zona de memoria.
Se implementan en el nucleo del sistema
operativo.
Ninguna de las anteriores.

;Cuadl de las siguientes afirmaciones es cierta con
respecto a la sintaxis de PHP?
Los espacios en blanco que se escriban dentro del
cédigo embebido afectan al significado del cédigo
ejecutado.
No se permite la utilizacion de tabulaciones como
elementos para separar sentencias en PHP.
El nombre de las variables distingue entre
mayusculas y minusculas.
El nombre de una variable puede empezar por
numeros o letras.

;Cuadl de las siguientes combinaciones de caracteres
sirve para definir un comentario de una linea en
PHP?

De acuerdo a la precedencia de operadores en PHP,
;cudl seria el resultado de ejecutar la siguiente
operacion? “10.5” + 4.5%2/ 3
23.5
13.5
10
null

Indique el tipo de la variable $resultado en la
siguiente operacién: Sresultado = “100” +
10.5;
String.
Entero.
Float.
Boolean.
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v Conocer y utilizar los mecanismos
disponibles de decision para la
creacion de bloques de sentencias
en diferentes lenguajes del
servidor.

v Aprender a utilizar bucles.
Conocer su sintaxis en diferentes
lenguajes y verificar su
comportamiento.

v Estudiar la forma de almacenar
y recuperar conjuntos de datos
utilizando variables compuestas
(arrays).

v Aprender a utilizar y definir
funciones. Conocer las més
habituales en diferentes
lenguajes.

v Comprender los diferentes
métodos de recuperacion de
informacién enviada por un
cliente web.

v Aprender a procesar la
informacion enviada por el
cliente a través de formularios.
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El capitulo anterior tenia como objetivo mostrar la sintaxis bésica de los lenguajes de programacién del entorno del
servidor. Sin embargo, para poder dominar la programacién web, necesitamos conocer estructuras de control que nos
permitan dotar de flexibilidad a las aplicaciones creadas. Para facilitar el desarrollo de aplicaciones web, necesitamos
dominar, ademés, diferentes técnicas de subprogramacién basadas en la definicién y utilizacién de procedimientos
y funciones. Con dichas funciones, bien sean creadas por el programador o bien de forma predeterminada por el
lenguaje, una aplicacién web debe ser capaz de gestionar las peticiones del cliente. Por dltimo, un buen programador
debe ser capaz de manejar con soltura estructuras de datos complejas, tales como los arrays o matrices. Ademads, en
este capitulo estudiaremos los métodos basicos de comunicacién con el cliente web y la forma de recuperar dicha
informacion.

SENTENCIAS CONDICIONALES

Las sentencias condicionales son estructuras de control que permiten decidir el flujo de ejecucién de un programa,
es decir, el orden en el que las instrucciones de un programa se van ejecutar. Al introducir sentencias condicionales
en nuestro c6digo, este deja de ejecutar las instrucciones de manera secuencial, una detras de otra, para poder definir
caminos alternativos dependiendo de si se cumplen las condiciones establecidas por el programador. Mas tarde,
definiremos la sintaxis de las distintas sentencias condicionales que existen en los lenguajes ASP, PHP y JSP, como
son las sentencias if y switch.

SENTENCIAS IF

Este tipo de estructuras de control condicionales definen dos flujos de ejecucion dependiendo de si se cumple o
no la condicién establecida por el programador. Si se cumple la condicién se ejecutard una instruccién o un grupo de
instrucciones. Si de lo contrario no se cumple la condicién se ejecutaran otras instrucciones distintas.

Para el caso en el que solo queremos ejecutar ciertas instrucciones si se cumple la condicién la sintaxis es la
siguiente:

PHP y JSP:

if (condicidn) {
instrucciones;

}
ASP:

if (condicidén) then
instrucciones
end if

Como podemos ver existen ciertas diferencias a la hora de definir la sentencia i £ en los distintos lenguajes. Por
ello tenemos que tener en cuenta que tanto en JSP como en PHP el uso de las llaves es opcional cuando un bloque de
sentencias contiene tnicamente una instruccién. También necesitamos saber que para separar unas instrucciones
de otras se utiliza el simbolo “;”. Por otro lado, en ASP las instrucciones no se encuentran entre llaves si no entre
las palabras reservadas then y end if para marcar el final del bloque i f. Ademés, utiliza el retorno de carro como
separador de instrucciones.
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Puede darse el caso de que necesitemos extender la funcionalidad del bloque if para controlar no solo qué
instrucciones queremos que se ejecuten cuando se cumpla la condicién, sino que ademads necesitamos especificar
qué instrucciones queremos que se ejecuten cuando no se cumpla dicha condicién. Esto se consigue haciendo uso del
bloque else.

,\\
T ‘-"‘\
Condician

“erdadero Falso

&

Figura 3.1. Diagrama de control de flujo de la sentencia if-else

PHP y JSP:

if (condicidn) {
instruccionesl;

telse{
instrucciones?2;

ASP:

if (condicidén) then
instruccionesl
else
instrucciones?
end if

Otra de las posibilidades que nos ofrece la sentencia if es definir varios if anidados que nos permitan evaluar
varias condiciones previas antes de ejecutar las instrucciones correspondientes.

51



52

DESARROLLO WEB EN ENTORNO SERVIDOR

Condicidn 1

Werdadero Falso
Instrucciones 1 Condicidn 2
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Instrucciones 2 | | Instrucciones 3
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Figura 3.2. Diagrama de control de flujo de la sentencia if-elseif

PHP:
Forma 1:

if (condicidénl) {
instruccionesl;

}elseif (condicidn?2) {
instrucciones2;

telse(
instrucciones3;

}
Forma 2 (Valido también para JSP):

if (condicidnl) {
instruccionesl;
}else if (condiciodn2) {
instrucciones?2;
telse(
instrucciones3;

ASP:
Forma 1:

if (condicidénl) then
instruccionesl

elseif (condicidén?2) then
instrucciones?2

else
instrucciones3

end if

© RA-MA
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Forma 2:
if (condicidénl) then
instruccionesl
else
if (condicidén2) then
instrucciones?2
else
instrucciones3
end 1if
end 1if

Con respecto a la forma de definir if anidados, destacar que PHP y ASP permiten tanto el uso de elseif como
else if mientras que en JSP solo se puede escribir separado.

I ACTIVIDADES 3.1

Pruebe el siguiente cédigo en PHP y realice los cambios necesarios para que aparezcan por pantalla los
distintos mensajes posibles. Ademas pruebe a hacerlo en JSP y ASP.

<html>
<head>
<title> Actividad 1 para PHP </title>
</head>
<body>
<?php
$i=5;

if ($i<5){
echo (“i es menor a 57);
}else if ($1i>5) {
echo (“1i es mayor a 5”);
lelse(
echo (“1i es igual a 5”);

}

?>
</body>
</html>

SENTENCIAS SWITCH O SELECT CASE

Estas sentencias se usan cuando dependiendo del valor que toma una variable o expresion, necesitamos que se
ejecute un conjunto de instrucciones distintas para cada uno de los valores que pueda tomar.

Su funcionamiento es sencillo, primero se calcula el valor de la expresién y se compara dicho valor con cada uno
de los casos. Y una vez que se encuentra el caso con el que coincide se gjecutan las instrucciones contenidas dentro del
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caso correspondiente. Si al evaluar todos los casos no coincide con ninguno se ejecutan las instrucciones definidas en
el bloque por defecto si es que estd definido, pues la declaracién de este caso es opcional.

Evaluacién
Expresion

| Caso1 ‘ | Caso 2 ‘ | Caso N ‘ | Caso por Defecto |

| Instrucciones 1 | | Instrucciones 2 | | Instrucciones N ‘ | Instrucciones por Defecto |

| j
!

Figura 3.3. Diagrama de control de flujo de la sentencia switch/select case

PHP y JSP:

switch (expresidn) {
case valorl: instruccionesl; break;
case valor2: instrucciones?2; break;

case valorN: instruccionesN; break;
[default: instruccionesN+1;]

}
ASP:

select case (expresiodn)
case valorl
instruccionesl
case valor2
instrucciones?

case valorN
instruccionesN
[case else
instruccionesN+1]
end select

En ciertas ocasiones podemos utilizar los switchs para sustituir a los if anidados, lo que es altamente
recomendable debido a que es mas eficiente computacionalmente el uso de estas sentencias, ya que ejecutan las
instrucciones secuencialmente y evalian la condicién una sola vez. Ademds este tipo de sentencias presentan la
ventaja de facilitar la lectura del cédigo.



© RA-MA 3 ® PROGRAMACION BASADA EN LENGUAJES DE MARCAS CON CODIGO EMBEBIDO

Con respecto a la sintaxis de estas sentencias sefialar una de las diferencias mds importantes que podemos
apreciar entre los distintos lenguajes, que es el uso de break en JSP y PHP al final de la definicién de cada caso. El uso
de la sentencia break en JSP y PHP provoca que se interrumpa la evaluacion de los casos siguientes una vez que se
ha encontrado el caso que coincide con el valor resultante de evaluar la expresion. Otra de las diferencias que podemos
encontrar es que mientras que para JSP y PHP el nombre que recibe el caso por defecto es default, para ASP es case
else. Por dltimo decir que en ASP el valor de los casos no va seguido de “:” y se indica el fin de la sentencia select
case con la palabra reservada end select.

En JSP la expresion del switch no puede ser de tipo string.

I ACTIVIDADES 3.2

Pruebe el siguiente codigo en JSP y realice los cambios necesarios para que aparezcan por pantalla los distintos
mensajes posibles. Ademas pruebe a hacerlo en PHP y ASP.

<html>
<head>
<title> Actividad 2 para JSP </title>
</head>
<body>
<%
int codigo=1;

switch (codigo) {
case 0:
out.println (“Has seleccionado el 0”);
break;
case 1:
out.println(“Has seleccionado el 1”);

break;
case 2:
out.println (“Has seleccionado el 2”);

break;
case 3:
out.println (“Has seleccionado el 3”);

break;

default:
out.println(“No sé cuadl has seleccionado”);
}
$>
</body>
</html>
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BUCLES

Este tipo de sentencias se utilizan para ejecutar de forma reiterativa una instruccién o grupo de instrucciones.
Estas instrucciones se pueden ejecutar un ntimero determinado o indeterminado de veces dependiendo del bucle
que utilicemos para ello. En este apartado vamos a definir la sintaxis de cada uno de los bucles que existen para los
lenguajes PHP, JSP y ASP, asi como su comportamiento y su utilidad a la hora de programar. Los bucles que vamos a
ver son los siguientes: while, do-while,do until..loop,do..loop until, for y foreach.

Al igual que en las sentencias condicionales, la condicién puede ser simple o compuesta por varias expresiones
légicas y/o aritméticas cuyo valor resultante de evaluarlas es un valor booleano.

BUCLE WHILE O DO WHILE...LOOP

Este tipo de estructuras permiten ejecutar un nimero indeterminado de veces una instruccién o grupo de
instrucciones, mientras se cumpla la condicién. Como muestra la Figura 3.4 en cada iteracion del bucle se evalda la
condicién y si esta es verdadera pasan a ejecutarse las instrucciones contenidas en el cuerpo del bucle. Finalmente el
bucle termina cuando el resultado de evaluar la condicién es falso, es decir, cuando la condicion ha dejado de cumplirse.

. - “\\\
Condicidn
Yerdadero Falsa
Instrucci

Figura 3.4. Diagrama de control de flujo del bucle while

A continuacién mostramos su sintaxis:
PHP y JSP:

while (condicidn) {
instrucciones;

}
ASP:
Forma 1:

do while (condicidn)
instrucciones
loop
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Forma 2:

while (condiciédn)
instrucciones
wend

Como podemos observar, la tnica diferencia entre la sintaxis utilizada por JSP y PHP, y la utilizada por ASP es el
nombre que recibe el bucle para cada uno de ellos. Mientras que para JSP y PHP es while, para ASP es do while..
loop.

Aunque ASP ofrece dos sintaxis distintas para definir este tipo de bucles, la més utilizada es la primera, ya que
esta se refiere a la forma nueva de definir este bucle y la segunda es un vestigio de los inicios de Basic. Actualmente
los intérpretes soportan también la segunda forma de definir este bucle, para los programadores reticentes a utilizar
la nueva forma, pero es posible que en el futuro los intérpretes dejen de contemplarlo.

éSABIAS QUE...?

Todo bucle while puede expresarse como un bucle for, el cual estudiaremos mas adelante.

BUCLE DO-WHILE O DO...LOOP WHILE

Este bucle es muy parecido al anterior con la salvedad de que siempre se ejecuta al menos una vez se cumpla o
no la condicion, debido a que la evaluacion de la condicién se realiza al final de cada iteracion y no al principio. Como
muestra la Figura 3.5, este bucle se ejecuta un nimero indeterminado de veces hasta que el resultado de evaluar la
condicién es falsa.

ciones

Yerdadero
i

< Condicién

Figura 3.5. Diagrama de control de flujo del bucle do-while
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La sintaxis para este bucle es la siguiente:
PHP y JSP:

do{
instrucciones;
}while (condicién);

ASP:

do
instrucciones
loop while (condicidn)

La sintaxis para este bucle es idéntica para PHP y JSP, mientras que para ASP lo tinico que cambia es el nombre
del bucle.

BUCLE DO UNTIL...LOOP

De los tres lenguajes que estamos estudiando solo el lenguaje ASP presenta este tipo de bucles, ya que tanto PHP
como JSP pueden simular el mismo comportamiento haciendo uso del bucle while. Con la ayuda de la Figura 3.6
podemos analizar el comportamiento de este bucle, que como podemos ver la condicién se evalta al principio de cada
iteracion. Si la condicién no se cumple se ejecuta las instrucciones que contiene y si el resultado de evaluar la condicién
es verdadero el bucle finaliza.

/ e
s
e

Condicion

o
.

“erdadero

Instrucciones

B

Figura 3.6. Diagrama de control de flujo del bucle do until..loop

La sintaxis de este bucle es la siguiente:

ASP:
do until (condicidn)
instrucciones
loop
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BUCLE DO...LOOP UNTIL

Este bucle al igual que el anterior solo estd presente en ASP, mientras que PHP y JSP pueden imitar su
comportamiento haciendo uso del bucle do-while. El comportamiento de este bucle recuerda a los bucles repeat de

otros lenguajes. Al igual que los bucles repeat se gjecuta las instrucciones hasta que la condicién se cumple. Ademaés
la condicion se evalda al final de cada iteracion del bucle, lo que significa que este bucle se ejecuta al menos una vez.

®

Falzo

.
- oy

<" Condicidn

Yerdadero

Figura 3.7. Diagrama de control de flujo del bucle do..1oop until

Aqui podemos ver la sintaxis de este bucle:
ASP:

do
instrucciones
loop until (condicidn)

BUCLE FOR O FOR...NEXT

A diferencia del resto de bucles vistos hasta ahora este tipo de bucles se ejecutan un namero determinado de veces.
Al igual que el resto de bucles permite ejecutar un conjunto de instrucciones de forma repetitiva.

La Figura 3.8 muestra el comportamiento del bucle for. Primero se inicializa el contador, que es el que va a
controlar el numero de veces que se ejecuta el bucle. Seguido de esto se evalia la condicién y si es verdadera se ejecuta
el contenido del bucle y se actualiza el contador. En el momento en el que el resultado de evaluar la condicién resulta
falsa, el bucle finaliza siguiendo con la ejecucién de las instrucciones siguientes al bucle.
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Inicializar Contador

Condicidn
Yerdadero T

Incremento Contador

Figura 3.8. Diagrama de control de flujo del bucle for

PHP y JSP:

for ([contador=valorInicial]l; [condicidn]; [incremento]) {
instrucciones;

}
ASP:

for contador=valorInicial to valorFinal [step incremento]
instrucciones
next

Como podemos observar, la sintaxis del bucle for de PHP y JSP cambia un poco con respecto al for..next de ASP.
Para ello primero vamos a explicar cémo se define este bucle para PHP y JSP y posteriormente para ASP.

En el primer caso, para definir un bucle for necesitamos crear un contador y asignarle un valor inicial. También
definiremos la condicién que se evaluara al principio de cada iteracién del bucle para comprobar si se debe seguir
ejecutando o no. Y por dltimo indicaremos que incremento se le va a aplicar al contador en cada ejecucion del bucle
expresado en forma de expresion aritmética. El bucle se ejecutara mientras se cumpla la condicion. Dicha condicién
suele ser una comparacion en el que esté implicado el contador, y es cuando llega este a cierto valor cuando se sale
del bucle y sigue ejecutando las instrucciones siguientes. Otra de las cosas que tenemos que tener en cuenta es que
la declaracion del contador es opcional, ya que lo podemos crear e inicializar fuera del bucle antes de este. Lo mismo
pasa con el incremento y la condicién que no es necesario definirla en el bucle si la definimos posteriormente dentro
del mismo.

Con respecto al comportamiento y la definicién del bucle for..next en ASP, la primera diferencia es que no
necesita definir ninguna condicién, si no que en su lugar se crea un contador y se le da un valor inicial. Ademas de
indicar el valor inicial que toma también se especifica el valor que puede tomar como limite, cuando el contador toma
el valor definido como limite se ejecuta por tltima vez el bucle y se sale de este para seguir con la ejecucién secuencial
de las siguientes instrucciones. De forma opcional podemos definir el valor con el que vamos a incrementar el contador
en cada ejecucién del bucle, pero si no lo definimos por defecto se incrementara el contador en uno.
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BUCLE FOREACH

Este tipo de bucle lo encontramos en el leguaje de programacion PHP y ASP y proporciona una forma sencilla de
iterar sobre los elementos de un array, concepto que veremos mas adelante. El bucle foreach funciona solamente con
arrays y matrices, si intentamos utilizarlo con otro tipo de datos diferente o con una variable no inicializada notificara
el error al usuario o programador.

Para definirlo podemos utilizar distintas sintaxis:
PHP:
Forma 1:

foreach (variableArray as variableValor) {
instrucciones;

}
Forma 2:

foreach (variableArray as variableIndice => variableValor) {
instrucciones;

ASP:

for each variableValor in variableArray
instrucciones
next

El bucle foreach en ASP y la primera forma proporcionada en PHP se comportan de la misma forma. En
ambos se recorre la variable de tipo array y en cada iteracion, el valor del elemento actual se le asigna a la variable
variableValor. Y ademads se avanza en uno el puntero interno del array de manera que en la siguiente iteracion,
se busca el siguiente elemento.

La segunda forma proporcionada en PHP se comporta exactamente igual que la primera, solo que ademas, se le
asigna el indice del elemento actual del array a la variable variableIndice en cada iteracion.

SENTENCIA BREAK

A veces necesitamos forzar la interrupcion de la ejecucién de un bucle, como por ejemplo ocurre cuando utilizamos
los switchs. En el caso de las sentencias switchs no tiene sentido que sigamos evaluando el resto de casos si
ya hemos encontrado el caso que coincide con el resultado de evaluar la expresion, pues estariamos ejecutando
instrucciones innecesarias pudiendo utilizar el procesador para ejecutar instrucciones ttiles. Ya que finalmente lo
que buscamos es programar de manera eficiente para que el procesador pase la mayor parte del tiempo ejecutando
instrucciones provechosas. Este ejemplo es valido para PHP y JSP, ya que como hemos visto en apartados anteriores
las estructuras equivalentes a los switch de estos lenguajes en ASP no llevan este tipo de sentencias para provocar
la salida del bucle pero es necesaria en otros casos.
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En el caso de ASP la sintaxis es la siguiente dependiendo del bucle al que se le obligue salir:
For.Next: exit for

Do While..Loop, Do Until..Loop, Do..Loop While o Do..Loop Until:
exit do

While..Wend: exit while

En el caso de PHP y JSP la sintaxis es mas simple y es independiente del tipo de bucle:
PHP: break [numero];
JSP: break [etiquetal];

Otro de los detalles que debemos saber para la utilizacion de estas sentencias es que pueden llevar un parametro
opcional. En el caso de PHP acepta un parametro numérico adicional que indica cuantas estructuras o bucles hay que
saltar. En cambio en JSP podemos definir etiquetas antes de los bucles y el parametro que le podemos afiadir a esta
sentencia es el nombre de la etiqueta para indicar donde debe continuar la ejecucién del programa.

Podemos observar a continuacién la sintaxis para la utilizacion de la sentencia break con el parametro de la
etiqueta:

JSP:

etiquetal:
while (condicidnl) {
instrucciones;
if (condicidn?2) {
break etiquetal;

No debemos olvidar que esta sentencia se puede utilizar cuando tenemos uno o més bucles.

SENTENCIA CONTINUE

Esta sentencia se utiliza para saltar el resto de la iteracién de un bucle y continuar con la evaluacién de la
condicion y la siguiente iteracion.

La sentencia continue solo existe en PHP y JSP, pero no en ASP donde se simula su comportamiento haciendo
uso de otras estructuras de control.

La sintaxis es practicamente igual a la de la sentencia break como podemos ver:
PHP: continue [numero];

JSP: continue [etiqueta];
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I ACTIVIDADES 3.3

Escriba el bucle while proporcionado en ASP para PHP y JSP:

<html>
<head>
<title> Actividad 3 para ASP </title>
</head>
<body>
<%
dim 1
i=0

do while (i<5)
response.write “Hola mundo<br>"
i=i+1
loop
%>
</body>
</html>

Convierta el bucle del primer punto de este apartado en un bucle do-while para PHP y JSP y en un bucle do
while..loop en el caso de ASP.

Convierta el bucle del primer punto de este apartado en un bucle do until..loop para ASP.
Convierta el bucle del primer punto de este apartado en un bucle do..1oop until para ASP.

Convierta el bucle del primer punto de este apartado en un bucle for para PHP y JSP y en un bucle for...
next en el caso de ASP.

TIPOS DE DATOS COMPLEJOS

En este apartado vamos a aprender a definir, inicializar y acceder a los valores de un array o matriz, que no es
mas que un array multidimensional. Ademads explicaremos algunos algoritmos de ordenacién, bisqueda e insercién

de valores dentro de un array.

DEFINICION Y ACCESO

Los arrays o matrices son estructuras que permiten el almacenamiento de un conjunto de datos; son una
construccién tradicional de los lenguajes de programaciéon. Podemos definir un array o matriz como un conjunto
ordenado de elementos identificados por un indice (la posicion del elemento dentro de esta coleccién ordenada), de
modo que en cada posicién marcada por un indice el array contiene un valor. Podemos construir tantos indices como
queramos, aunque el uso habitual de los arrays es en forma de matriz unidimensional. La longitud del array se

modifica de forma dindmica siempre que afiadimos un nuevo elemento.
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A continuacién mostramos la sintaxis para definir un array en los distintos lenguajes:
PHP: nombrevVariable=array (clave => valor,..);

ASP: Dim nombreVariable (tamafio)

JSP:
Forma 1:
tipo[] nombreVariable = new tipo [tamafio];
Forma 2:
tipo[] nombreVariable = {valorl,valor2,..,valorN};

Una vez vista la sintaxis para declarar un array, vamos a ver un mismo ejemplo en todos los lenguajes que nos
ayude a comprender cémo se declara e inicializa un array:

PHP: Smiarray=array (0=>2,1=>4);
ASP:

Dim miarray (1)
miarray (0)=2
miarray(l)=4

JSP:
Forma 1:

int[] miarray= new int [2];
miarray[0]=2;
miarray[1l]=4;

Forma 2:

int[] miarray= {2,4};

Por otro lado para definir una matriz la sintaxis es la siguiente:
PHP: array(clave => array(),..);

ASP: Dim nombreVariable (n°® filas,n® columnas)

JSP:
Forma 1:
tipo[][] nombreVariable = new tipo [n°filas] [n°columnas];
Forma 2:
tipo [][] nombreVariable = {valorl.l, valorl.2, ..,

valorl.N}, .., {valorN.1l,valorN.2,..,valorN.N}};

Al igual que con los arrays, vamos a ver con un mismo ejemplo para los distintos lenguajes como se define y se
inicializa una matriz. Sobre estos ejemplos explicaremos la diferencia entre las distintas formas que existen para
definirlos:
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PHP: mimatriz (0 =>array(0=>2,1=>4),1 =>array (0=>1,1=>3));
ASP:

Dim mimatriz
mimatriz (0)

(
mimatriz (0) (
mimatriz (1) (0)=
mimatriz (1) (1)=

JSP:

Forma 1:
int[][] mimatriz = new int [2][2];
mimatriz[0] [0]=2;
mimatriz[0] [1]=4;
mimatriz[1][0]=1;
mimatriz[1][1]=3;

Forma 2:

int []1[] mimatriz = {{2,4},{1,3}};

Como podemos ver en los ejemplos aunque la sintaxis cambia el comportamiento es el mismo.

En PHP la definicién de un array se define por el par clave-valor, en el que la clave hace referencia al indice y es
opcional y el valor se refiere a lo que se va almacenar en esa posicién del array. Mientras que la clave solo puede ser
de tipo entero o string (cadena de caracteres), el valor puede ser de cualquier tipo de dato.

Para definir un array en ASP se utiliza la palabra reservada dim seguido por el nombre de la variable y el tamano
que tendra entre paréntesis. Con respecto al tamano tenemos que tener en cuenta que si por ejemplo lo definimos con
tamarno 3, serda uno mas el namero de elementos que podremos almacenar, en este caso serian 4. Esto es debido a que
el array empieza en 0 y toma como limite el nimero que le hemos pasado como tamario.

En cambio en JSP, existen varias formas de definir e inicializar un array, la primera de ellas lo que hace es crear
una variable de tipo array. Con la sentencia new reserva memoria, guarda la referencia en la variable y posteriormente
lo inicializa, accediendo al array a través de los indices contenidos entre corchetes y no entre paréntesis como lo hace
ASP. La segunda forma en cambio declara e inicializa el array en una misma linea.

El acceso de los valores de un array se consigue gracias a la utilizacién de los indices. A continuacién mostramos
como acceder a la posicién 0 del array definido en el ejemplo anterior.

PHP y JSP: miarray([0]
ASP: miarray (0)

Si queremos acceder al valor de cada una de las posiciones de un array necesitamos utilizar un bucle for o
foreach con el que poder iterar sobre los indices del array y acceder al valor almacenado en cada posicién. Para ello
vamos a realizar un ejemplo en cada uno de los lenguajes en el que mostramos como recorrer un array e imprimir el
valor contenido en cada una de las posiciones:

65



66

DESARROLLO WEB EN ENTORNO SERVIDOR

PHP:

foreach ($Smiarray as S$valor) {
echo $valor;

}
ASP:

for each valor in miarray
response.write (valor)
next

JSP:

for (i=0;i<miarray.length;i++) {
out.println(miarrayl[i]);

© RA-MA

Tanto en el ejemplo de ASP como en el de PHP hemos utilizado el bucle for each, ya que estos bucles han

Por dltimo anadir una serie de funcionalidades que presenta PHP para manejar el manejo de arrays.

Borrar un array entero:

unset ($Smiarray) ;

Borrar el elemento contenido en una posicién concreta:

unset ($miarray[0]);

Anadir un nuevo elemento a la posicion siguiente del array:

Smiarray[]=8;

I ACTIVIDADES 3.4

Pruebe este codigo en PHP para practicar con los arrays e intente recrearlo en JSP y ASP:

<html>
<head>

<title> Actividad 8 para PHP </title>

</head>

<body>

<?php
Sa=array (0=>8,1=>9) ;

’

foreach ($a as S$Svalor) {
echo ($valor.”<br>")
}
>
</body>
</html>

sido creados para este tipo de tareas, aunque también podriamos haber utilizado el bucle for que hemos explicado
anteriormente. También podemos apreciar que para imprimir valores por pantalla hemos utilizado la funcién out.
println en JSP, echo en PHP y response.write en ASP.
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ALGORITMOS ASOCIADOS

En los siguientes apartados vamos a explicar los distintos algoritmos de insercién, ordenacién y busquedas
utilizados en arrays, al igual que las funciones predefinidas por los lenguajes que realizan dichas tareas.

Algoritmos de busqueda

Los dos algoritmos méas importantes para realizar busquedas dentro de un array son: la bisqueda secuencial y la
bisqueda binaria.

La busqueda secuencial es la més sencilla pero a la vez menos eficiente. Por otro lado la bisqueda binaria es algo
mas compleja pero muy eficiente y se utiliza sobre arrays previamente ordenados.

La busqueda secuencial consiste en ir comparando cada elemento del array con el elemento que pretendemos
buscar. Este algoritmo termina cuando encontramos el elemento que buscabamos o de lo contrario cuando llegamos
al final del array. Si se encuentra el elemento se devuelve la posicién del array y en el caso contrario se devuelve un
c6digo de error que indica que no ha sido encontrado dicho valor dentro del array.

Por otro lado como podemos ver en la Figura 3.9 el algoritmo de busqueda binaria consiste en comparar el elemento
que divide el array en dos mitades, es decir el del centro, con el elemento que buscamos, si no coinciden se determina en
que mitad del array se encuentra para buscar dentro de ella, descartando la otra mitad. Nuevamente se repite el mismo
procedimiento sobre la mitad del array elegida y asi sucesivamente hasta que encuentre el elemento o por el contrario
nos quedemos con una sublista de 1 elemento que no se pueda dividir y dicho namero no sea el nimero que buscamos.

A[O] A[1] A[2] A[3]
| 24 | 31 | 36 | 80 | Se desea encontrar el elemento 36

1. Se calcula el elemento central del array:

indi +indi
w:%:l El elemento central es a[1]=31

centro =

2. Se compara con el elemento buscado:

Como a[1]=31 < 36 se descarta la primera mitad del array y se continua
labusqueda en la segunda mitad

| 36 | 80 |

3. Se calcula el elemento central del array de la sublista derecha:

indice, +indice,  2+3
centro= M=T=2 El elemento central es a[2]=36

2

4. a[2]=36 = Hemos encontrado el elemento

Figura 3.9. Busqueda binaria’

1 Nota: Las imdgenes referentes a los algoritmos de ordenacion y busqueda en arrays estdn basadas en Joyanes & Zahonero, 2004.
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Afortunadamente hay un gran nimero de funciones que nos ahorran el tener que programar estos algoritmos.
A continuacién presentamos las funciones que nos permiten realizar bisquedas dentro de un array en los distintos
lenguajes:

PHP:
array search(variable,valor);
Sa=array (0=> ‘blue’, 1=> ‘green’);
Sb=array search($a, ‘green’);

JSP:
binarySearch (variable,valor);

String[] a={‘blue’, ‘green’};
int b=binarySearch(a, ‘green’);

Como podemos ver en los ejemplos estas funciones buscan dentro de un array un valor y si lo encuentran devuelven
el indice para indicar la posicién en la que se encuentra dicho valor. En ASP no existe ninguna funcién que dado un
array y un valor busque dicho valor dentro del array.

Algoritmos de ordenacién

Estos algoritmos se encargan de ordenar el contenido de un array. Existen distintos tipos de algoritmos de
ordenacién: los directos (burbuja, insercion directa, seleccion directa e intercambio) y los avanzados (QuickSort,
MergeSort y HeapSort).

Insercion Directa. Este método se basa en la insercion de los elementos de manera ordenada en la posicién
que les corresponde.

A=49,24,36,80,31

Comienza con el elemento 49

m Se inserta el elemento 24 en la posicion 0
y se mueve el elemento 49 a la posicién 1

Se inserta el elemento 36 en la posicién 1

| 24 | =S | ail | y se mueve el elemento 49 a la posicién 2

| 24 | 36 | 49 | 80 | Se inserta el elemento 80 en la posicién 3
Se inserta el elemento 31y se desplaza

| 24 | 31 | 36 | 49 | 80 | a la derecha la sublistaderecha

Figura 3.10. Método de ordenacion de insercion directa
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Seleccion Directa. Este método selecciona el elemento cuyo valor es el mas pequenio de todo el array y lo
intercambia con el primer elemento. A continuacién busca el segundo elemento cuyo valor es el més pequefio
del array, para ello realiza una busqueda entre el segundo y el dltimo elemento. Una vez encontrado se
intercambia con el segundo elemento, y asi sucesivamente hasta que quede solo un elemento y, por tanto, la
lista esté ordenada.

A[0] A[1] A[2] A[3] A[4]
Iteracion 0: Se Selecciona 24

| 49 l 24 | 36 l 80 l 31 | y se intercambia 24 por A[0]
iteracién 0
Iteracion 1: Se Selecciona 31
| 24 l 49 | 36 l 80 l - | y se intercambia 31 por A[1]
iteracién 1

Iteracion 2: Se Selecciona 36
| 24 | 31 l 36 | 80 l 49 | y se intercambia 36 por A[2]

l

iteracion 2

Iteracién 3: Se Selecciona 49

| 24 | 31 | 36 l 80 l 49 | y se intercambia 49 por A[3]
iteracién 3
[ 24 | 31 ] 36 [ 49 [ 80|  Listaordenada

Figura 3.11. Método de ordenacion de seleccion directa

Intercambio. Este algoritmo permite ordenar un array de manera ascendente. Se basa en la lectura sucesiva
del array comparando el elemento de la posicién 0 de la lista con el resto, si el elemento de la posiciéon 0 del
array es mayor que el otro elemento con el que se le compara se intercambian. Una vez que hemos comparado
el primer elemento con todos, se hace lo mismo con el resto de posiciones hasta conseguir ordenar el array.
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iteracion 0

iteracion 1

iteracion 2

iteracion 3

A[0] A1l A[2) A[3) A[4)

| 490 [ 24 | 36 | 80 [ 31 |

| 24 [ 49 | 36 | 80 [ 31 |

| 24 [ 49 [ 36 [ 80 [ 31 ]

| 24 | 49 | 36 | 80 [ 31 |

| 24 | 49 [ 36 [ 80 | 31 ]

| 24 | 49 | 36 | 80 [ 31 |

| 24 [ 36 | 49 | 80 [ 31 |

{ I

| 24 [ 36 | 49 | 80 [ 31 |

| 24 | 31 [ 49 [ 80 | 36 |

| 24 [ 31 [ 49 [ 80 | 36 |

| 24 [ 31 | 49 | 80 [ 36 |

| 24 | 31 | 36 | 80 [ 49 |

| 24 [ 31 [ 36 [ 80 [ 49 |

| 24 [ 31 | 36 | 49 [ 80 |

Se intercambia 49 y 24

No se intercambian

No se intercambian

No se intercambian

Elelemento 24 es el menor

Se intercambian 49 y 36

No se intercambian

Se intercambian31 vy 36

Elelemento 24 y 31 son los menores

No se intercambian

Se intercambian 49 y 36

Los elementos menores son: 24,31 y 36

Se intercambian 80 y 49

Listaordenada

70

Figura 3.12. Método ordenacion intercambio
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Burbuja. Este método consiste en el intercambio entre pares de elementos adyacentes. Si un elemento no esta
ordenado respecto al siguiente se intercambian la posicién. Esto se realiza en sucesivas iteraciones hasta que
el array finalmente queda ordenado.

Al0] A[1] A[2] A[3] Al4]
iteraciono [ 49 | 24 | 36 | 80 | 31 |  Seintercambiad9y24

1

24 | 49 [ 36 [ 80 [ 31 |  seintercambia49y36

1
| 24 | 36 | 49 | 80 | 31 | 49 y 80 ya estan ordenados
[ 24 | 36 | a9 [ 80 [ 31 |  seintercambiansoy31
7

| 24 | 36 | 49 | 31 | 80 | El elemento mayor es 80
iteracién 1 | 24 | 36 | 49 | 31 | 80 | 24y 36 ya estan ordenados

| 24 | 36 | 49 | 31 | 80 | 36y 49 ya estan ordenados

24 | 36 | a0 [ 31 [ 80|  seintercambianagy31

| 24 | 36 | 31 | 49 | 80 | Los elementos mayores son: 49 y 80
iteracién 2 | 24 I 36 | 31 | 49 | 80 | 24y 36 ya estan ordenados

[ 24 | 36 [ 31| 49 [ 80|  seintercambian36y31

17

| 24 | 31 | 6 | 29 | 30 | Los elementos mayores son: 36,49 y 80

iteracién 3 I 24 I 31 | 36 I 49 | 80 | 24y 31 ya estan ordenados
1
[ 24 [ 31 ] 36 | 49 | 30 | Lista ordenada

Figura 3.13. Método de ordenacién de la burbuja
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QuickSort u ordenacion rapida. Este método consiste en dividir el array en dos partes separadas por
elemento central, llamado pivote. Primero tenemos que elegir el pivote que puede ser un elemento cualquiera,
como por ejemplo el primer elemento del array. Posteriormente necesitamos dividir el array de tal manera que
los elementos menores que el pivote formen parte de la sublista izquierda y los que sean mayores se encuentren
en la sublista derecha. Una vez que tenemos dividido el array en las diferentes sublistas estas se ordenan de
forma independiente aplicando este mismo algoritmo.

| a9 | 24 [ 36 [ 80 | 31 |

[ 24 [ 36|31 ]| [a0]| | 2]

[2a| |36 ]3]

[ 31 | [ 36 |

[5]

Figura 3.14. Método de ordenacion quicksort

MergeSort. Este algoritmo parte de dos array previamente ordenados y lo que pretendemos al aplicarlo es
obtener un array ordenado que contenga la informacién de ambos. Para ello se utiliza un array nuevo que tenga
como tamario la suma del tamario de los dos arrays. Después se van comparando los elementos de cada array y
se inserta en el nuevo array el menor de los dos. A medida que se van recorriendo los array se lleva el control
de la posicién por la que se encuentra, haciendo uso de un indice para cada array que almacenan la posicién
actual. Cuando se inserta un elemento en el nuevo array se actualiza el indice correspondiente al array del
que proviene dicho elemento.
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A | 24 | 49 | B | 31 | 36 | 80 | Se compara 24 y 31. Se afiade
§ T T 24 al ser el menor de ambos
Iteracion1 y se avanza el puntero

A | 24 | 49 l B | 31 | 36 | 20 | Se compara 49 y 31. Se afiade
T T 31 al ser el menor de ambos

Iteracién 2 y se avanza el puntero

A | 24 | 49 | B | 31 | 36 | 80 | Se compara 49 y 36. Se afiade
T 7 36 al ser el menor de ambos

Iteracion3 y se avanza el puntero

cflafan] [ [ |

A | 24 | 49 l B | 31 | 36 | 80 | Se compara 49 y 80. Se afiade

T T 49 al ser el menor de ambos.

Iteracion 4

c 2433 | | |

A | 24 | 49 l B | 31 | 36 | 80 | Se inserta 80 al ser el Unico elemento que falta
Iteracion 5 T

c |24 31|34 | |

C | 24 I 31 I 36 | 49 | 80 | Listaordenada

Figura 3.15. Método de ordenacién mergesort

HeapSort. Es un algoritmo basado en drboles binarios. Para ordenar un array de forma ascendente debemos
cumplir la condicién de que un nodo padre no puede ser menor a un nodo hijo.

Una vez que ya hemos visto los algoritmos mads conocidos para ordenar un array, hay que tener en cuenta que
los algoritmos de ordenacién directos son mucho més sencillos de implementar y més ineficientes que los métodos
avanzados. Los algoritmos de ordenacién preferidos por excelencia suelen ser la seleccién e insercién directa.

Es bueno conocer el comportamiento de los distintos algoritmos de ordenacién, pero hoy en dia los lenguajes
proporcionan funciones con algoritmos de ordenacién ya implementados. A continuacién podemos ver las funciones
de ordenacién que existen en los lenguajes PHP y JSP:
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PHP:

rsort (variable) ;
sort (variable) ;

Sa=array (0=> 21,1=> 8,2=> 9);
rsort ($Sa);
sort (Sa) ;

JSP:

sort (variable) ;

String[] a={21,8,9};
sort (a);

Como podemos observar PHP presenta dos funciones para ordenar un array, uno para ordenarlo de menor a mayor
(sort), que existe también en JSP. Y otro que los ordena de manera inversa (rsort). En cambio en el lenguaje de
programaciéon ASP no existe ninguna funcién que permita ordenar un array.

Algoritmos de insercion

Este tipo de algoritmos se utilizan para anadir nuevos elementos dentro de un array. Si el array no esta ordenado
basta con aniadir el elemento al final del array, si no habria que recorrer el array para buscar la posicion exacta en la
que debemos insertar el elemento y desplazar los elementos mayores que estén a la derecha.

PRINCIPIOS DE SUBPROGRAMACION

En este apartado vamos a estudiar cémo podemos definir y usar pequeiias funciones y/o procedimientos definidos
por el usuario para incentivar la reutilizacién de cédigo y la programacién modular. También estudiaremos algunas
de las funciones predefinidas que presentan los distintos lenguajes que estamos viendo.

DEFINICION Y USO

Un subprograma es un fragmento de cédigo que tiene una funcionalidad especifica. Este permite que el cédigo sea
modular y lo podamos reutilizar.

El nacimiento de los subprogramas nace de la idea de que un problema dificil resulta mas facil solucionarlo si se
divide en otros mas pequenos y su vez mas sencillos.

Existen dos tipos de subprogramas: las funciones y los procedimientos. Las funciones son aquellos subprogramas
que devuelven un valor como resultado de su ejecucién. Por otro lado los procedimientos son aquellos que se ejecutan
sin devolver ningun tipo de valor.

Una vez que ya sabemos qué son los subprogramas, qué tipos nos podemos encontrar y para qué sirven, vamos a
pasar a ver su sintaxis en los distintos lenguajes.



© RA-MA 3 ® PROGRAMACION BASADA EN LENGUAJES DE MARCAS CON CODIGO EMBEBIDO

Primero vamos a mostrar c6mo se define una funcién:
PHP:

function nombre ($Sargl, $arg2,..) {
instrucciones;
return $valorDevuelto;

}
ASP:

function nombre (argl,arg2,..)
instrucciones
nombre=valordevuelto

end function

JSP:

tipoDevuelto nombre (tipol argl,tipo2 arg2,..){
instrucciones;
return valorDevuelto;

Para entender mejor como se define una funcién mostramos un ejemplo a continuacién:
PHP:

function sumar ($sumandol, $sumando?2) {
return $sumandol+$sumando?2;

}
ASP:

function sumar (sumandol, sumando?2)
sumar=sumandol+sumando?
end function

JSP:

double sumar (double sumandol, double sumando?2) {
return sumandol+sumandoZ2;

Entre los distintos lenguajes podemos apreciar ciertas diferencias como por ejemplo que tanto PHP como JSP
utilizan la sentencia return para devolver el valor resultante, mientras que ASP le asigna dicho valor al nombre de
la funcién. Otra de las diferencias notorias es que solo en JSP se indica el tipo de dato de cada argumento que pasamos
como parametro en la funcién y se especifica en la cabecera de dicha funcién el tipo de dato del valor devuelto.
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Para finalizar esta seccién vamos a ver como se definen los procedimientos en los distintos lenguajes como hemos
hecho con las funciones.

PHP:

function nombre ($Sargl, $Sarg2,..) {
instrucciones;

}

ASP:
sub nombre (argl,arg2,..)
instrucciones
end sub

JSP:

void nombre (tipol argl,tipo2 arg2,..){
instrucciones;

Aqui podemos ver un ejemplo de cémo definir un procedimiento:
PHP:

function mensaje (Stexto) {
echo S$texto;

}
ASP:

sub mensaje (texto)
response.write (texto)
end sub

JSP:

void mensaje (String texto) {
out.println (texto);

Salvo ASP que tiene una sintaxis especifica para definir procedimientos PHP y JSP utilizan la misma sintaxis que
para definir las funciones salvo que no utilizan la sentencia return para devolver un valor. En el caso de JSP en la
cabecera de la funcién se especifica que el tipo del valor devuelto es vacio (void).

Las funciones y procedimientos se suelen definir en la cabecera del documento entre las etiquetas <head></
head> para asegurarnos que estén cargadas en memoria previamente antes de usarlas. Para usar las funciones y
procedimientos solamente necesitamos llamarlos por su nombre y pasarle los parametros necesarios para que se
puedan ejecutar. En el caso de las funciones podemos asignar a otra variable el valor que esta devuelve para utilizarlo
posteriormente. A continuacién mostramos la sintaxis y un ejemplo de la llamada a un procedimiento o funcién.
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PHP:
nombre ($Sargl, Sarg2,..) ;

Stexto = “Esto es una prueba.”;
mensaje (Stexto);

ASP:
Forma 1:
nombre (argl,arg2,..)
texto = “Esto es una prueba.”
mensaje (texto)
Forma 2 (solo procedimientos):
call nombre (argl,arg2,..)

texto = “Esto es una prueba.”
call mensaje (texto)

JSP:

nombre (argl,arg2,..);

texto = “Esto es una prueba.”;
mensaje (texto);

La segunda forma definida en ASP para llamar a un procedimiento haciendo uso de la sentencia call no la
podemos utilizar para llamar a una funcién, mientras que la primera la podemos utilizar para ambas cosas.

éSABIAS QUE...?

En ASP también podemos provocar la salida de un procedimiento o una funcidn para ello se utilizaran las
sentencias: exit sub Yy exit function.

I ACTIVIDADES 3.5

Implemente la funcién que esbozamos como ejemplo en este apartado que suma dos nimeros que se le pasan
como parametro y muestra el resultado de llamarla. Hagalo para los tres lenguajes que hemos visto.

Implemente el procedimiento utilizado como ejemplo en este apartado que imprime el mensaje que se le pasa
como parametro y lldmelo para que se ejecute. Hagalo para los tres lenguajes que hemos visto.
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FUNCIONES PREDEFINIDAS DEL LENGUAJE

© RA-MA

Las funciones predefinidas son aquellas que estan integradas dentro de un lenguaje por defecto.

A continuaciéon mostramos dos tablas con las funciones predefinidas en el leguaje ASP para strings y arrays que
son unas de las funciones que mas se utilizan. Existen muchas funciones mas que podemos consultar en distintos

manuales de ASP.

Tabla 3.1 Funciones para strings en ASP

IIIIHHHHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIiHHHIHHHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIHII===EIIIIIIIIIIIII

InStr ()

InStrRev ()

LCase ()

Left ()

Len ()

LTrim ()

RTrim()

Trim()

Mid ()

Replace ()

Rigth ()

Devuelve la posicion de la primera aparicion de la
cadena2 en la cadenal. La busqueda comienza
en el primer caracter. El cuarto parametro indica
el tipo de comparacion (0-binaria, 1-textual),
pero es opcional.

Devuelve la posicion de la primera aparicion de la
cadena2 en la cadenal. La busqueda se realiza en
sentido inverso, empezando por el Ultimo caracter.
El cuarto parametro indica el tipo de comparacion
(0-binaria, 1-textual), pero es opcional.

Convierte una cadena en minusculas.

Devuelve un niumero especificado de caracteres
desde el lado izquierdo de una cadena.

Devuelve el tamafio de la cadena.

Elimina los espacios en el lado izquierdo de una
cadena.

Elimina los espacios en el lado derecho de una
cadena.

Elimina los espacios a la izquierda y a la derecha
de una cadena.

Devuelve los caracteres que se encuentran en la
posicion que hemos especificado de la cadena.

Sustituye a una parte especifica de una cadena
con otra cadena un numero determinado de
veces.

Devuelve un niumero especifico de caracteres
desde el lado derecho de una cadena.

InStr ([posicién comienzo, ]
cadenal, cadena2[, tipo_
comparaciénl])

InStr(l,”ala”,”a”)=21

InStrRev (cadenal, cadena2[,posici
6n_comienzo] [, tipo comparacién])

InStr(“ala”,”a”)=23

LCase (cadena)
LCase (“HOLA”)=>"hola”

Left (cadena, n°caracteres)
Left (“jueves”, 3)=>"jue”

Len (cadena)
Len (“jueves”) =26

LTrim (cadena)
LTrim (™ hola ”)=>“hola ”

RTrim (cadena)
RTrim (Y hola ”)=>“ hola”

Trim (cadena)
Trim (Y hola ”)=>“hola”

Mid (cadena, indice
comienzo[, tamafio])
Mid (“jueves”, 2,3)=>"uev”

Replace (cadena, cadena_
antigua,cadena nueva [,indice
comienzo] [, n°sustituciones] [,
tipo_comparacién])

Replace (“Es
martes”,”martes”,”jueves”)=>"Es
jueves”

Right (cadena, n°caracteres)
Right (“jueves”,2)=2>"es”
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Space ()

StrComp ()

String ()

StrReverse()

Ucase ()
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Devuelve una cadena que consta de un nimero

determinado de espacios.

Compara dos cadenas y devuelve un valor que
representa el resultado de la comparacion. El tipo
de comparacion pude ser: 0-binaria y 1-textual.

Por defecto realiza la comparacion binaria.
Devuelve 0 si son iguales y -1 si no lo son.

Devuelve una cadena que contiene un caracter

repetido tantas veces como la longitud
especificada.

Invierte una cadena.

Convierte una cadena a mayusculas.

Space (n°espacios)
Dim cad
cad=Space (2)=>cad=

Y ”

StrComp (cadenal, cadena2, tipo
comparacidn)

StrComp (“hola”,”HOLa”)=>-1

String(n°repeticiones,
String (2, ”#”)=>"##"

caracter)

StrReverse (cadena)
StrReverse (“hola”)=>“aloh”

Ucase (cadena)
Ucase (“hola”)=>“HOLA”

Tabla 3.2 Funciones para arrays en ASP

MétOdo DescriPCién “

Array ()

Filter ()

IsArray ()

Join ()

LBound ()

Split ()

UBound ()

Devuelve un array.

Devuelve un array que contiene un subconjunto
del array pasado como argumento que satisfacen
los criterios de filtracion.

Devuelve un booleano que indica si una variable
es un array.

Devuelve una cadena con los elementos que
contiene un array. Puede emplear delimitadores
de forma opcional para separar los elementos.

Devuelve el indice mas pequefio de un array. Se
puede indicar la dimensidn a la que nos referimos
en el caso de matrices.

Parte una cadena utilizando el delimitador y lo
devuelve en forma de array. El delimitador por
defecto es el espacio en blanco.

Devuelve el indice mas grade de un array. Se
puede indicar la dimensién a la que nos referimos
en caso de matrices.

Array (argumentos)
Array(2,8,19,35)

Filter (nombre array, filtrol,
booleano] [,tipo de comparacidédnl])
a=Array (“Lunes”, “Martes”,
“Miercoles”)

b=Filter (a,”M”)=> b= (“Martes”,
“Miercoles”)

IsArray (nombre array)

a=Array (“Lunes”, “Martes”,

“Miercoles”)
IsArray(a)=>True

Join (nombre array [,delimitador])
a=Array (“Lunes”, “Martes)
Join(a,”#”)=> ”"Lunes # Martes”
Join(a)=>» ”“Lunes Martes”

LBound (nombre array,dimension)
a=Array (“Lunes”, “Martes)
LBound (a)=>0

Split (expresidén, [delimitador]
[,n°cadenas] [, tipo comparacidn])
a=Split (“*hola mundo”) =>
a=(“hola”, “‘mundo”)

UBound (nombre array,dimension)
a=Array (“Lunes”, “Martes)
UBound (a)=>1
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También vamos a listar las funciones mdas importantes y utilizadas para strings y arrays para PHP:

Tabla 3.3 Funciones para strings en PHP

IIIIIIHI%HHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIEHHHHHHHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIaI====EIIIIIIIIIIIII

echo ()

explode ()

implode ()

ltrim()

rtrim/()

str repeat ()

str replace()

strcmp ()

strlen ()

strrev ()

strstr ()

strtolower ()

strtoupper ()

trim()

Imprime una cadena.

Rompe un string en trozos, utilizando el
delimitador y lo guarda en un array.

Convierte un array en un string.

Elimina los espacios u otros caracteres
predefinidos en el lado izquierdo de una
cadena.

Elimina los espacios u otros caracteres
predefinidos en el lado derecho de una
cadena.

Repite un string un numero especifico de
veces.

Reemplaza una parte de un string por otra
cadena.

Compara dos string. Devuelve 0 si son
iguales y distinto de 0 si son distintos.
Devuelve la longitud de un string.

Devuelve un string invertido.

Busca la primera ocurrencia de un string
en otro.

Convierte a minusculas un string.

Convierte a mayusculas un string.

Elimina los espacios en blanco y otros
caracteres predefinidos a un lado y a otro
del string.

echo (string)
echo “hola”; =>» “hola”

explode (delimitador, string[,lim
itel)

explode (V,”,”Hola mundo”) ;
=>Array([0]=>Hola, [1l]=> mundo)

implode (delimitador, nombre array)

Sa array(‘lunes’, ‘martes’);
Sb=implode (* “,$a); => b= “ lunes
martes”

ltrim(string[, caracteres
predefinidos])
ltrim (™ hola ”); => “hola ”

rtrim(string[,caracteres
predefinidos])
rtrim (™ hola ”); = ™ hola”

str repeat (string,
n°repeticiones)
str repeat (“#7,2) ;> “##”

str replace(cadena vieja,cadena_
nueva, string, [count])

str replace(“hola”,”adios”, “hola
a todos”);=> “adidés a todos”

strcmp (stringl,string?2)
strcmp (“hola”, “hola”); =20

strlen (string)
strlen (“hola”) ;=4

strrev(string)
strrev (“hola”) ;=>"”aloh”

strstr(stringl,string?2)
strstr (“hola a todos”, “todos”);
=> “todos”

strtolower (string)
strtolower (“"HOLA”) ;=>» "hola”

strtoupper (string)
strtoupper (“*hola”) ;=>» ”“HOLA”

trim(string[,caracteres
predefinidos])
trim (™ hola ”); =>"hola”
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Tabla 3.4 Funciones para arrays en PHP

T

array ()

array merge ()

array_ pop ()

array push ()

array values ()

count ()

in_array ()

Crea un array.

Combina uno o mas arrays en otro
array.

Elimina el Gltimo elemento del array.

Aflade uno o mas elementos a un
array por el final.

Devuelve el valor de todos los
elementos.

Devuelve el n°® de elementos que hay

en un array.

Informa de si un elemento esta dentro
del array. Devuelve un valor booleano

array (clave => valor)
Sa=array (“a”=>"lunes”,”"b”=>"mart
es”);

array merge (arrayl[,array2]..)
Sal=array (“a”=>"1lunes”,”b”=>"mar
tes”) ;
Sa2=array(“c”=>"miercoles”) ;
array merge (Sal,$a2) ;=darray
(Y"a”=>"1unes”,”"b”=>"martes”,
“c”=>"miercoles”)

array_ pop (nombre array)
$a=array(“a”,”b”,”c”);
array pop($a);=> array(“a”,”b”)

array push (nombre array, valorl,
valor2..)

Sa=array (“a”,”b”,”c”);

array push($a, “d”);

=>array (“a”,”b”,”c”,”d"”)

array values (nombre array)

Sal=array (“a”=>"1lunes”, ”"b”=>"mar
tes”) ;

array values($al);=> array([0]=>
“lunes”, [l1]=>"martes”)

count (nombre array)
$a=array(“a”,”b”,”c”);
count ($a) ;=23

in_array(valor,nombre
array[, tipo_busqueda])
$a=array(“a”,”b”,”c”);
in array(“a”,$a); = true

Por ultimo vamos a mostrar unas tablas con algunas funciones de JSP para strings y arrays, ya que hay muchisimas

que podemos encontrar en la API de Java.
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Tabla 3.5 Funciones para strings en JSP

T

compareTo ()

concat ()

contains ()

copyValueOf ()

endsWith ()

length ()

replaceAll ()

startsWith ()

substring ()

toCharArray ()

toLowerCase ()

toUpperCase ()

trim()

Compara dos strings. Devuelve 0 si son iguales

y distinto de 0 si no lo son.

Concatena dos strings.

Devuelve un booleano que indica si un string
esta contenido dentro de otro string.

Convierte un array en un string.

Evalla si un string termina con el string pasado
como argumento. Devuelve un valor booleano.

Devuelve la longitud de un string.

Reemplaza en un string, una parte del string
por otro.

Comprueba si un string comienza por el string
pasado como argumento. Devuelve un valor
booleano.

Devuelve una subcadena del string.

Convierte un string en un array de caracteres.

Convierte en minusculas un string.

Convierte en mayusculas un string.

Devuelve una copia del string, donde se

eliminan los espacios en blanco del inicio y final

de la cadena.

Cadenal.compareTo (cadena?2)
String cl = “hola”;
cl.compareTo (“*hola”);=> 0

Cadenal.concat (cadena?2)

String cl = “hola”;
cl.concat (™ maria”); => cl="hola
maria”

Cadenal.contains (cadena?)
String cl = “hola”;
cl.contains (Yol”); =>» true

String.copyValueOf (nombre array)
Char[] a=new char []
[*h’, 70", 17,78 };

String c2=String.
copyValueOf (a) ;= c2="hola”

Cadenal.endsWith (cadena?2)
String cl = “hola mundo”;
cl.endsWith (“mundo”); =>true

Cadena.length ()
String cl="hola”;
cl.length() ;=24

Cadenal.replaceAll (cadena
vieja,cadena nueva)

String cl="hola a todos”;

cl. replaceAll (“todos”,
“Maria”);=>» cl="hola a Maria”

Cadenal.startsWith (cadena?2)
String cl = “hola a todos”;
cl. startsWith (“hola”); =2 true

Cadena.substring (indice
inicio, indice fin)

String cl = “hola”;
cl.substring(1,3) ;=
“o1”

Cadena.toCharArray ()

String cl = “hola”;
char[] c2 = cl.toCharArray();=>
C2={‘h,,,0,,,l,,,a,}

Cadena.toLowerCase ()
String cl = “HOLA”;

cl. toUpperCase(); => cl=“hola”

Cadena. toUpperCase ()
String cl = “hola”;
cl. toUpperCase () ;=>» cl=“HOLA”

Cadena.trim/()

String cl = ™ hola “;
cl.trim();=>» cl=“hola”
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Tabla 3.6 Funciones para arrays en JSP

T

binarySearch ()

equals ()

£i11 ()

length ()

sort ()

toString ()

Realiza una busqueda binaria dentro
de un array. Devuelve el indice dentro
del array en el que se encuentra el
elemento.

Informa de si dos arrays son iguales.
Devuelve un valor booleano.

Asigna un valor a cada posicion del
array.

Devuelve la longitud de un array.

Ordena un array de menor a mayor.

Convierte un array a string.

Arrays.binarySearch (nombre
array,elemento)
int[]la={8,3,2};
Arrays.binarySearch (a,8) ;=20

Arrays.equals (arrayl, array?2)
int[]la={8,3,2};
int[]1b={8,3,2};
Arrays.equals(a,b); => true

Arrays.fill (nombre array,valor)
int a[] = new int[3];
Arrays.fill(a,-1); =
a={-1,-1,-1}

nombre array.length ()
int[la={1,2,3};
a.length() ;=23

Arrays.sort (nombre array)
int[J]a={8,3,2};
Arrays.sort(a); = a={2,3,8}

Arrays.toString (nombre array)
int([]a={1,2,3};
Arrays.toString(a); =» ”123”

I ACTIVIDADES 3.6

Consulte otras funciones predefinidas del lenguaje en las siguientes URL:

a. PHP: http://php.net/manual/es/index.php

b. ASP: http://www.w3schools.com/vbscript/vbscript_ref_functions.asp

c. JSP: http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/
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ACCESO A LA INFORMACION DEL CLIENTE WEB

En este apartado vamos a aprender los distintos tipos de paso de pardmetros y sus diferencias, cémo definir un
formulario y como recuperar los datos enviados por el método POST y GET.

METODOS GET Y POST

Tanto el método GET como el método POST no son méas que métodos del protocolo HTTP para el intercambio de
informacion entre el cliente y el servidor.

GET es el método méas usado actualmente. Este método le “pide” al servidor web que le devuelva al cliente la
informacién identificada en la peticion URI. Lo més comtn es que las peticiones URI se refieran a un documento
HTML o a una imagen, aunque también se puede referir a una consulta de una base de datos. En tal caso, el servidor
procesa la peticién y le devuelve al cliente el resultado generado. Ejemplos tipicos son las paginas web personalizadas
que son actualizadas dindmicamente.

Mientras que el método GET lo utilizamos para recuperar informacion, el método POST se usa para enviar
informacion a un servidor web. Estos casos de “posting” pueden ser utilizados para completar un formulario de
autenticacion, asi como entradas de datos o especificar parametros para algun tipo de software del servidor. La funcién
realizada por el método POST depende de la peticion URI.

La principal diferencia entre método GET' y el método POST radica en como codifican la informacién. E1 método
GET envia las variables dentro de la URL de la pagina.

Para entender como se envian las variables en el método GET es necesario que entendamos las partes de una
URL. La URL esta formada por:

Protocolo. Especifica el protocolo de comunicaciéon que se utiliza para el intercambio de la informacion.
Nombre de dominio. Nombre del servido donde se aloja la informacién.

Directorios. Secuencia de directorios separados por “/” que indica la ruta en la que se encuentra el recurso.
Fichero. Nombre del recurso o fichero al que queremos acceder.

En la Figura 3.16 podemos ver las partes que forman una URL:

‘ http:// | Iwww.example.org| |/fi|es,’ | | examplel.html |
Protocolo Dominio Directorio Fichero

Figura 3.16. Formato URL

Una vez que sabemos como es la estructura de una URL es necesario conocer que al final de esta podemos concatenar
el simbolo de cierre de interrogacion “?”. Este simbolo se utiliza para indicar que se van a definir a continuacién
variables con el valor que toman (variable=valor). Las distintas variables se separan entre ellas con el simbolo “&”. A
continuaciéon vemos un ejemplo de como viajan las variables en las peticiones realizadas con el método GET"

http://www.example.org/file/examplel.php?vl1=0&v2=3
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Por otro lado, en el método POST la informacién va codificada en el cuerpo de la peticion HTTP y, por tanto, viaja
oculta. Por este motivo hay que utilizar este método cuando queremos ingresar datos en un formulario, ya sea para
realizar la autenticacién de un usuario o la insercién y/o actualizacién en una base de datos. Si utilizdramos el método
GET para realizar este tipo de acciones cualquier persona con minimos conocimientos de informatica podria manipular
la URL, o pasarle a otra persona la URL para que acceda a una pagina para la que no deberia tener permiso. Esto no
quiere decir que el método GET sea més inseguro que el método POST, ya que este puede ser vulnerado con ataques de
tipo HTML injection que es un ataque que permite ejecutar cédigo scripting debido a las vulnerabilidades del sistema
de validacién del método POST. Estos ataques afectan al servidor que contiene la informacién.

Como conclusién decir que no hay un método més seguro que otro. Como podemos ver ambos tienen sus pros y sus
contras, pero resulta recomendable que cada uno de ellos los utilicemos para la labor para la que fueron creados que
son recuperacion (GET) y el envio (POST) de informacion.

Las llamadas a través del método GET pueden ser cacheadas, indexadas por los buscadores e incluso se pueden
almacenar en el navegador como favoritos. Esto a veces resulta util, como por ejemplo cuando rellenamos un
formulario para realizar algun tipo de busqueda y nos devuelve la pagina con la informacién permitiéndonos volver
atras utilizando el botén del navegador, mientras que el método POST esto no lo permite.

DEFINICION DE FORMULARIOS

Los formularios son métodos para recolectar informacién que debe ser rellenada por el usuario. Estos formularios
pueden servir para permitir la autenticacion de un usuario en una pagina web, recoger informacién que debemos
insertar o actualizar en una base de datos, realizar busquedas de informacién en el que debamos especificar un criterio
de basqueda, etc.

Para entenderlo bien vamos a ver dos ejemplos de formulario, uno en el que utilizamos el método POST'y otro en
el que utilizamos el método GET para el envio de informacién y sobre ellos explicaremos que elementos componen
los formularios.

Ejemplo de formulario utilizando el método GET:

<html>
<head>
<title>Ejemplo Formularios</title>
</head>
<body>
<hl>Ejemplo de procesado de formularios</hl>
<FORM ACTION="ejemplol.php” METHOD="GET”>
Introduzca su nombre:<INPUT TYPE="text”
NAME="nombre”><BR>
Introduzca sus apellidos:<INPUT TYPE="text”
NAME="apellidos”><BR>
<INPUT TYPE="submit” VALUE="Enviar”>
</FORM>
</body>
</html>
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Aqui podemos ver exactamente el mismo ejemplo, solo que en este formulario se utiliza el método POST:

<html>
<head>
<title>Ejemplo Formularios</title>
</head>
<body>
<hl>Ejemplo de procesado de formularios</hl>
<FORM ACTION="ejemplo2.php” METHOD="POST”>
Introduzca su nombre:<INPUT TYPE="text”
NAME="nombre” ><BR>
Introduzca sus apellidos:<INPUT TYPE="text”
NAME="apellidos”><BR>
<INPUT TYPE="submit” VALUE="Enviar”>
</FORM>
</body>
</html>

Como podemos ver en ambos ejemplos los formularios los definimos utilizando las etiquetas HTML y como todo
documento HTML esta dividido en dos partes: la cabecera (<head></head>) donde se establece el titulo de la pagina
(<title></title>) yel cuerpo de la pagina (<body></body>) donde se define el contenido. Es en el cuerpo donde
se anadiran los elementos que pueden forman parte del formulario dentro de las etiquetas <form> </form>, como
los campos de texto donde introducir informacién (<input type=text>), los botones para enviar el formulario
(<input type=submit>),y otro tipos de elementos que podemos afiadir como los combo box que permiten elegir de
una lista desplegable un elemento, radio buttons, checkbox, etc.

Una vez relleno el formulario la informacién introducida por el usuario se almacena en variables con el nombre
que se le haya asignado a cada elemento con el atributo name. Al pulsar el botén se ejecuta la acciéon definida por el
atributo action de la etiqueta <form>, en el caso del ejemplo se redirige a otra pagina donde se procesara y se hara
uso de la informacién. Es también en la etiqueta <form> con el atributo method donde definimos como se va a enviar
la informacion: a través de la URL (método GET) o en el cuerpo del mensaje (método POST).

Una vez que sabemos como realizar un formulario y que elementos lo forman vamos a ver en la Figura 3.17 como
el navegador interpreta ese cédigo y lo muestra al usuario.

o e T I

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Hemramientas Ayuda

@—"\cﬁsﬁgow

|| Elemplo Formularios [+
Ejemplo de procesado de formularios

Introduzca su nombre:
Introduzca sus apellidos:

Figura 3.17. Ejemplo formulario
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I ACTIVIDADES 3.7

Copie los formularios de los ejemplos facilitados en este apartado, tanto el que utiliza el método POST como el
que utiliza el método GET. Afadale un campo edad y observe la URL para poder apreciar como se produce
el envio de los parametros.

RECUPERACION DE INFORMACION CON GET

Una vez que hemos enviado el formulario al servidor, este tiene que recuperar la informacién para poder procesarla.
En PHP quizas resulte un poco més facil que en el resto de lenguajes que estamos viendo, porque en el caso del envio
de informacién utilizando el método GET existe una variable especial $ GET, donde se almacenan todas las variables
pasadas con este método. La forma en que lo almacena es sencilla, pues esta variable no es més que un array en el que
el indice es el nombre asignado al elemento del formulario con el atributo name y dentro almacena el valor introducido
por el usuario en el formulario.

En el ejemplo del formulario anterior si queremos acceder al nombre y apellidos que introduce el usuario solo es
necesario realizar lo siguiente:

Forma 1:

echo $ GET[ ‘nombre’];
echo $ GET[‘apellidos’];

Forma 2:

print r($_GET);

Como podemos ver la funcién echo muestra un elemento y print r muestra el array completo.

Por otro lado en ASP para obtener la informacion enviada por el método GET es necesario utilizar request.
QueryString (), pasandole como argumento el nombre del elemento del formulario del que queremos recuperar el
valor. Utilizando el ejemplo del formulario anterior vamos ver como se mostraria el contenido de los elementos nombre
y apellidos:

response.write (request.QueryString (“nombre”))

response.write (request.QueryString (Yapellidos”))

Por dltimo, vamos a explicar como se accede a la informacién enviada, ya sea por el método GET o POST para JSP:
out.print (request.getParameter (“nombre”)) ;

out.print (request.getParameter (“apellidos”));

Como podemos ver solo es necesario utilizar el objeto request y llamar al método getParamenter () pasandole
como argumento el nombre del elemento cuyo valor queremos que nos devuelva.
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RECUPERACION DE INFORMACION CON POST

Al igual que en el envio de formularios utilizando el método GET, para recuperar la informaciéon enviada al
servidor utilizando el método POST en PHP se utiliza la variable $ POST. Esta variable al igual que $ GET es un
array y almacena la informacién de la misma forma, utilizando como indice el nombre del elemento del formulario
y almacenando en su interior el valor que toma. Como hemos visto en apartados anteriores lo que cambia entre el
método GET y POST es como se envia la informacion o mas bien en que parte del mensaje HTTP que le envia el
cliente a el servidor viaja.

Utilizando el ejemplo del formulario vamos a ver c6mo se recuperaria la informacién enviada por el método POST:

echo $ POST[ ‘nombre’];
echo $ POST[‘apellidos’];

print r($_POST);

Por otro lado cuando queremos recuperar la informacién enviada por el método POST en ASP se utiliza request.
Form (), que se le pasa como argumento el nombre del elemento del formulario. A continuacién vamos a mostrar
c6mo se recuperaria el nombre y apellidos del formulario definido en apartados anteriores si se envia la informacién
utilizando el método POST"

response.write (request.Form(“nombre”))
response.write (request.Form(“apellidos”))

En JSP la forma de almacenar la informacién para enviarla es exactamente igual independientemente de con que
método lo enviemos, por tanto, se accede a la informacién de la misma forma. Que se almacene la informacién de la
misma forma tanto para un método como para otro no significa que se envien de la misma manera, ya que como vimos
en apartados anteriores la diferencia radica en que en el método GET la informacién viaja en la URL, mientras que
utilizando el método POST viaja en el cuerpo del mensaje HTTP que el cliente envia al servidor.

En la seccién 3.5.3 mostramos ejemplos de como acceder a la informacién enviada, ya sea utilizando el método
GET o POST para JSP.

éSABIAS QUE...?

En PHP existe la variable $ REQUEST que contiene tanto el contenido de s GET como el de $ POST. Esta
variable también se puede utilizar para recuperar la informacién enviada utilizando ambos métodos.
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RESUMEN DEL CAPITULO

En este capitulo se ensenia a utilizar los distintos bucles y sentencias condicionales que presentan los
lenguajes ASP, PHP y JSP. También se presenta como declarar, inicializar y recorrer un array para acceder

a cada uno de los valores que almacena.

Por otro lado, se presentan de forma teérica los algoritmos de bisqueda, insercién y ordenacién de arrays
mas utilizados y las funciones predefinidas de los lenguajes que realizan dichos algoritmos.

También se muestra cémo definir funciones y procedimientos y se nombran algunas de las que presentan

los lenguajes de forma predefinida.

Para finalizar, se explica como crear un formulario y las diferencias entre los distintos métodos para el
envio de informacién. También se estudia cémo recuperar la informacién en cada uno de los lenguajes

dependiendo del método utilizado.

EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Utilice el bucle que crea oportuno para sumar los
numeros naturales pares del 10 al 100 y muestre el
resultado de la suma. Hédgalo para los tres lenguajes
vistos en este capitulo.

2. Cree una funciéon en los tres lenguajes que
devuelva el producto de dos enteros pasados por
parametro y, en el cuerpo de la pagina HTML, llame
a la funcién e imprima el valor devuelto.

3. Cree un procedimiento en los tres lenguajes
que imprima por pantalla “Hola mundo” y que
en el cuerpo de la pagina HTML se llame a dicho
procedimiento.

4. Cree un formulario HTML que consista en pedir
dos operandos y un check box (<select>en HTML)
que permita elegir el operador (+,-/,%) y utilice el
método POST para el envio de informacion.

5. Cree un formulario HTML que consista en pedir
dos operandos y un check box (<select> en HTML)
que permita elegir el operador (+,-,/,%) y utilice el
método GET para el envio de informacion.

6. Implemente el cédigo en los distintos lenguajes
que recupere la informacién del formulario enviado
por el método POST del ejercicio propuesto 4. Tenga
en cuenta que para transformar un séring en un
real en JSP hay que utilizar la funcién Double.
parseDouble (string) y la funcién Integer.
Parselnt (string) para transformar un string en
un entero. En ASP la funcién que transforma un
string en un real es Cdbl (string).

7. Implemente el cédigo en los distintos lenguajes
que recupere la informacién del formulario enviado
por el método GET del ejercicio propuesto 5. Tenga
en cuenta que para transformar un string en un
real en JSP hay que utilizar la funcién Double.
parseDouble (string) y la funcién Integer.
Parselnt (string) para transformar un string en
un entero. En ASP la funcién que transforma un
string en un real es Cdbl (string).
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TEST DE CONOCIMIENTOS

En la peticién “example.php?nombre=Roberto”,
;como se recupera el valor de la variable “nombre”
de la pagina PHP “example.php”?
request.getParameter (“nombre”).
$_POST [ ‘nombre’ ].
S_GET[ ‘nombre’].
Ninguna de las anteriores.

En las sentencias switch o select case para ASP,
;qué lenguaje no permite que la expresion que se
evalda sea un string?
ASP.
JSP.
PHP.
Todas las afirmaciones anteriores son falsas.

El método GET envia los datos del formulario:
En el cuerpo de la peticion HTTP.
En la URL de la peticién.
Tanto en el cuerpo de la peticién como en la URL.
Ninguna de las anteriores.

La diferencia entre un procedimiento y una funcién
es:
Una funcién devuelve un valor mientras que el
procedimiento no.
Un procedimiento no puede recibir argumentos
mientras que en una funcion es obligatorio.
Un procedimiento devuelve un valor mientras
que una funcién no.
Ninguna de las anteriores.

;Qué estructura de control por excelencia se utiliza
para recorrer un array?
While o su equivalente en ASP Do..While.
If.
For o su equivalente en ASP For..Next.
Switch o su equivalente en ASP Select Case.

;Cudntas veces se ejecutara el siguiente bucle
escrito en JSPwhile (i>0) {i=i-1;},si i=1 antes
del bucle?
1.
Ninguna.
2.
Infinitas.

;Cual de estos algoritmos no es un algoritmo de
ordenacién?

Intercambio.

Seleccion Directa.

Burbuja.

Binaria.

;Qué algoritmo de busqueda es mas eficiente?
Busqueda secuencial.
Busqueda binaria.
Son igual de eficientes.
Ninguna de las anteriores.
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v Entender cémo construir una
aplicacion web dindmica a través
de mecanismos de separacion
entre la logica de negocio y la
presentacion de la pagina.

v Analizar y distinguir qué
significa una arquitectura en
capas y una arquitectura en
niveles.

v Conocer qué son los patrones de
software y como estos pueden
facilitar la construccion de un
sitio web.

v Estudiar las herramientas que se
pueden utilizar para la generacion
dindmica de interfaces web, tanto
en el entorno cliente como en el
entorno servidor.
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La generacién dindamica de paginas es uno de los grandes avances dentro del desarrollo de aplicaciones en entorno
web. La gran ventaja de esta caracteristica es permitir la independencia entre el disefio de paginas web y la légica
del negocio. La creacién de paginas web ha evolucionado de manera paralela al desarrollo de 1a Web. Las primeras
paginas web, escritas integramente en c6digo HTML, coinciden con la denominada Web 1.0 la cual estd dominada
por los contenidos estdticos. En esta primera etapa se utiliza el lenguaje de marcado HTML el cual mezcla el disefio
y contenido a una pagina web a través de un conjunto de etiquetas. Las etiquetas permiten marcar tres tipos de
elementos dentro de una pagina web:

Caracteristicas de formato de un elemento de la pagina (p. €j. <strong> para negrita en textos).
Elementos estructurales de la pagina web (p. ej. <head> 0 <body>).
Identificar elementos de hipervinculo. (p. €j. <a href>).

Esta primera etapa de la Web consolida una nueva labor dentro de la informatica: los denominados webmasters.
Los “maestros de la Web” son los encargados de la creaciéon y mantenimiento de las nuevas Webs en los servidores web
y son los poseedores del poder de publicacién y actualizacién de contenidos en la Red.

El éxito de las paginas web trae consigo la introduccion de los primeros elementos de interaccién dentro de una
pagina web: los formularios. Un formulario esta constituido por cajas de texto, elementos de opciéon y de seleccién
y botones que piden informacién al usuario desde el equipo cliente. A través de un evento (POST o GET) dicha
informacién es enviada al servidor con el fin de realizar un conjunto de tareas que daran un resultado el cual es
mostrado al usuario a través de una nueva pagina web. Ejemplos de este tipo de dinamismo en las paginas es el
registro de un usuario en un servicio web (Hotmail, Gmail, etc.) a través de un formulario presentado por medio de
una pagina web. La estrategia dinamica permite observar més claramente los dos componentes involucrados en la
creacion de paginas web: de un lado el servidor o proveedor de la pagina web y por otro el cliente o visualizador de la
pagina web, Figura 4.1.

8 Red S
o
| N <
Usuario
Cliente Servidor
Visualiza la pagina web Proveedor de la pagina web

Figura 4.1. Arquitectura fisica cldsica para la construccion de pdaginas web

En esta arquitectura la légica del negocio esta totalmente separada de la pagina web, sin embargo, el disefio sigue
estando atado a etiquetas HTML, a cédigo estatico y al servidor que es quien provee la pagina. La siguiente evolucién
en la creacién de paginas web dindmicas es el cédigo embebido por el cual una pagina ya no solo contiene cédigo
HTML, sino también posee instrucciones de lenguajes como JSP o PHP que se embeben en el c6digo dando inteligencia
al lado del servidor. Este tipo de c6digo se denomina embebido porque esta sumergido en el c6digo HTML, es decir,
se mezcla con él. El éxito del codigo embebido es que este se ejecuta en el servidor y ademas, que dicha ejecucion se
realiza siempre que una pagina con cédigo embebido es pedida. Esto quiere decir, que gracias al c6digo embebido el
servidor puede dar distintas respuestas con la misma pagina. El cddigo embebido podra leer cual ha sido la seleccion
en el momento en el que se ejecuto la pagina o las preferencias del usuario y de acuerdo a dichos parametros arrojara
resultados distintos y de hecho, la pagina web mostrara valores distintos. La ultima etapa en el dinamismo de las
paginas web esta dada por la inteligencia no solo en el lado del servidor sino también en el lado del cliente, por ejemplo,
AJAX en el cual las paginas tienen la potestad de cambiar de acuerdo a la peticién del usuario no solo desde el lado
servidor sino también desde el lado cliente.
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Todas estas evoluciones han permitido que la nueva Web sea mas dinamica y que los contenidos no sean publicados
Unicamente por expertos webmasters sino por cualquier usuario que tenga minimos conocimientos de informatica y
posea una interfaz adecuada de ediciéon de cédigo web. Ademas, se ha logrado la independencia entre el diserio de
la pdgina (ments, imédgenes, colores de la pagina) y la légica del negocio, es decir, los procesos que deben ejecutarse
para lograr la respuesta deseada por el usuario final se ejecutan de manera independiente de la forma en la que se
muestra la pagina. Esto ha permitido una especializacién dentro de los profesionales involucrados en la creacién de
paginas web, ya que permite que los disefiadores se dediquen exclusivamente a cambiar el formato de los titulos y
demas aspectos estructurales de la pagina web sin interferir en la labor de los desarrolladores de funcionalidad que se
encargan de analizar, disefiar y construir los programas de acuerdo al tipo de servicio requerido. Esto permite que haya
profesionales que se dedique a escribir los contenidos, otros al disefio de la pagina y otros a la inteligencia del negocio.
Tres roles diferentes fusionados para crear un mismo elemento visual, una pagina web. Ejemplo de esta separaciéon
de roles puede ser la edicién digital de un diario: los periodistas se encargan de los contenidos, los disenadores de la
pagina web se encargan de organizar la forma en la cual se presentaran las noticias y los informéticos se encargaran
de que las funcionalidades de la pagina web como son los elementos interactivos, videos, RSS o similares se ejecuten
correctamente. Uno de los tipos de herramientas que permiten administrar esta divisién de roles son los gestores de
contenido o CMS, como por ejemplo, Joomla, donde se separa la imagen del contenido.

Pero, ;como se puede reflejar esa independencia del disefio de pagina y la légica del negocio a la hora de construir
una aplicacién o servicio web? La siguiente seccién nos presenta las diferentes estrategias para dividir la 16gica del
negocio del diseno de las paginas web.

MECANISMOS DE SEPARACION DE LA LOGICA DE NEGOCIO

Como ya hemos dicho anteriormente, la creacién de paginas web dindmicas permite la separacion entre el disefio
de la pagina y la légica del negocio. Esta separacién es una decision de tipo arquitecténico, que tiene repercusiones
tanto a nivel del modelo fisico como del modelo légico en la construccion de la aplicacion web.

A nivel del modelo fisico, los sistemas web actuales estan guiados por las arquitecturas multinivel (del inglés,
multitier). Este tipo de arquitectura propone distribuir la infraestructura, es decir los elementos de hardware en los
que se ejecutaran los procesos y que constituyen el sistema, en niveles. Asi, cada tipo de elemento que tenga un rol
distinto representara una capa diferente. Este tipo de arquitecturas las explicaremos en la seccion 4.1.1.

A nivel légico, las aplicaciones web se desarrollan siguiendo un modelo de arquitectura de capas (del inglés,
multilayer). Estas arquitecturas dividen el desarrollo de una aplicacién en varias capas de tal manera que el trabajo
de cada capa puede ser asignado a un equipo de trabajo diferente y solo basta con que el equipo conozca el modo de
comunicarse con las otras capas que componen el sistema desarrollado. De manera concreta, estas arquitecturas
dividen la forma en la que se organiza el codigo de de la aplicacién sin tener en cuenta su distribucion fisica, es decir
podemos decidir tener toda la aplicacién ejecutandose sobre una misma maquina o dividirlo en diferentes equipos sin
afectar nuestra vision de la arquitectura. Las arquitecturas multicapas las explicaremos de forma exhaustiva en el
apartado 4.1.2.

Es importante resaltar la diferencia entre nivel y capa, ya que muchas veces las dos palabras son utilizadas de
manera indistinta. Sin embargo, veremos cémo un nivel corresponde a la forma fisica en la que se organiza una
aplicacién mientras que una capa hace referencia a las distintas partes en que se divide una aplicacién.
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MODELOS FiISICOS DE SEPARACION: ARQUITECTURAS MULTINIVEL

Cuando hablamos del modelo fisico arquitecténico o de la arquitectura fisica, nos referimos a la forma en la cual
se distribuye la infraestructura, es decir, los elementos de hardware en los que se ejecutaran los procesos y que
constituyen el sistema. De manera genérica, los sistemas web actuales estan guiados por las arquitecturas multinivel
(del inglés, multitier). Este modelo de arquitectura deriva de la arquitectura Cliente-Servidor (expuesta en el capitulo
1) y proponen distribuir, los elementos arquitecténicos de infraestructura en niveles. Asi, cada tipo de elemento que
tenga un rol distinto representara una capa diferente. En el caso web, la mayoria de los sistemas presentan una
arquitectura de dos o mas niveles. Una arquitectura de dos niveles significa que las funciones estaran divididas en
dos equipos de computo diferentes y equivale al modelo cliente-servidor tradicional. Ejemplo de una arquitectura de
dos capas es un modelo en el cual el nivel uno representa al cliente quien a través de algun dispositivo de acceso a
Internet (portatil, teléfono mévil, tablet, PDA) se comunica con el nivel dos en el cual se encuentra el equipo servidor
que ejecutara los procesos y devolvera la respuesta al cliente. Este tipo de arquitectura es ilustrado en la Figura 4.2.

_______ - R,
| Nivel 1 | M Nivel 2 |

Usuario
final

Figura 4.2. Ejemplo de arquitectura de 2 niveles

Si la arquitectura fisica del sistema es de tres niveles quiere decir que tenemos otro elemento hardware involucrado
en el funcionamiento de nuestro sistema. Por lo general, este nuevo elemento desdobla las funciones del servidor es
decir, el nuevo nivel casi siempre representa a un nuevo servidor que descarga funcionalidad y carga de trabajo al
servidor unico. La Figura 4.3 representa una arquitectura de tres niveles.

_______ _ - R e
| Nivel 1 | r Nivel 2 | :— ol |

(Cliente) | | |

8 : I,: |
q |

Usﬁunarlm Dispositivos | | B |
a | méviles | | Servidor Web | |  Servidor de BD |

Figura 4.3. Ejemplo de arquitectura a tres niveles

En el caso de la Figura 4.3, el servidor tnico de la Figura 4.2 se desdobla en dos equipos: un servidor web (nivel 2)
encargado de ofrecer las prestaciones para aceptar y contestar peticiones web y un servidor de base de datos (nivel 3)
encargado de almacenar y gestionar el acceso a la informacién.

Las arquitecturas multinivel pueden tener tantos niveles como equipos involucrados en el manejo de la informacion
y el procesamiento existan. La Figura 4.4 y la Figura 4.5 muestran dos ejemplos de arquitecturas de 4 niveles. Es
importante anotar como aunque las dos tienen 4 niveles, los roles de cada nivel no son el mismo para cada ejemplo.
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[ Nivel1 | [ Nivel2 [ Nvelz | [ Nivelda
|
(Cliente) |

Usuario

Servidor de | Servidor de Bases
Aplicaciones

Figura 4.4. Arquitectura estandar para la construccion de pdginas web

Para el caso de la Figura 4.4, existen dos equipos diferentes, el servidor web y el servidor de aplicaciones
encargados de la gestién y el procesamiento de las peticiones recibidas de parte del cliente. Este caso es otro ejemplo de
c6mo la division en niveles corresponde a una division funcional, de manera que un equipo es destinado a una funcién
particular y asi crea un nuevo nivel en la arquitectura. Ademads, este ejemplo nos sirve para ilustrar la diferencia
funcional entre un servidor web y un servidor de aplicaciones. Para aclarar los conceptos hagamos un poco de historia.
Cuando se crearon los primeros servidores de paginas web (web servers), como Apache, su tinica misién era recuperar
paginas web estaticas de su disco duro y envidrselas al cliente. Para cualquier otro tipo de informacién que debiera
generarse de manera dindmica (respuestas a busquedas, etc.) el servidor tenia que ceder el control a algin tipo de
c6digo externo mediante CGI el cual ejecutaba un script (programa). Con el paso del tiempo el uso de servidores web se
generalizé y se hizo necesario incrementar los servicios ofrecidos ya que llamar a un interpretador para que ejecutara
otro programa suponia una demanda muy fuerte sobre el equipo que mantenia el servidor de paginas (servidor web).
Finalmente la evolucién ha llevado a crear un nuevo término: servidor de aplicaciones (Application server). Hoy en dia,
se puede decir que todos los servidores web actuales son también servidores de aplicaciones, ya que incluyen alguna
tecnologia (CGI, PHP, JSP, etc.) que permite realizar aplicaciones que generan contenido dindmico o aplicaciones de
servidor. Dependiendo de la funcionalidad se trae consigo complejidad al sistema, ya sea en la forma de requerimientos
del sistema (memoria, procesadores), carga administrativa (configuracion, tiempo de desarrollo) o alguna otra.

Teniendo en cuenta que la tendencia de que cualquier servidor web sea un servidor de aplicaciones, la Figura 4.5
muestra un ejemplo de arquitectura de 4 niveles con este rol. En este caso, mostramos la arquitectura de YouTube en
sus inicios, la cual fue explicada por su jefe en el video (Cuong, 2007).

[ Nivel 1 —i | Nivel 2 | | Nivel 3 | [ Nivela |
(Cliente) |

Usuario

Servidor de

| | Aplicaciones | de Datos | Streaming |

Figura 4.5. Otro ejemplo de arquitectura a cuatro niveles

Si estas interesado en otros ejemplos de construccién de sistemas web escalables como Flickr, puedes consultar el
libro Building Scalable Web Sites (Henderson, 2006).
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MODELOS DE SEPARACION LOGICOS

En contraste con los modelos fisicos, cuando hablamos del modelo arquitecténico lgico o de la arquitectura légica
del sistema, nos referimos a la forma, en la cual elegimos dividir el software para obtener el mejor rendimiento del
sistema. En los modelos légicos se distribuyen los componentes software del sistema. Y asi como pueden existir
sistemas fisicos distribuidos también pueden existir sistemas légicos distribuidos.

Uno de los mecanismos mas usado a la hora de construir paginas web es el uso de las arquitecturas de capas (del
inglés, multilayer). Estas arquitecturas dividen el desarrollo de una aplicacién en varios niveles logicos. Estos niveles
son formas de organizar el cédigo. Hay que aclarar que de ninguna manera esta divisién en capas implica ejecutar
cada una de las capas en diferentes equipos de computo. La construccién de software, y especificamente de paginas
web, por capas trae como principal ventaja la organizacion y agrupamiento por funcionalidad. Esta agrupacion ofrece
reusabilidad, facilidad de mantenimiento y ciclos de desarrollo mas cortos. Todas estas caracteristicas redundan en
una reduccion de los costos de desarrollo y de mantenimiento de la aplicacién. Otras ventajas del modelo son:

Desarrollos paralelos en cada capa.
Aplicaciones mas robustas debido al encapsulamiento.

Mantenimiento y soporte mas sencillo. Es més facil cambiar un componente que modificar una aplicacién
monolitica.

Mayor flexibilidad. Podemos afiadir nuevos médulos para dotar al sistema de nueva funcionalidad.

Alta escalabilidad. Podemos manejar muchas peticiones con el mismo rendimiento simplemente anadiendo
mas hardware. El crecimiento es casi lineal y no es necesario anadir més c6digo para conseguir esta escalabilidad.

Las arquitecturas en capas son una de las formas de implementacion de un patrén arquitecténico denominado
Modelo-Vista-Controlador (MVC).

EL ESQUEMA MODELO-VISTA-CONTROLADOR (MCV)

Este es uno de los esquemas mas seguidos e implementados a la hora de construir aplicaciones, no solo a nivel
web, sino también aplicaciones standalone. Una arquitectura siguiendo el esquema Modelo-Vista-Controlador busca
separar una aplicacién en tres componentes principales: el modelo, la vista y el controlador.

Modelo. Los modelos son las partes de la aplicacion que implementan la légica de la aplicacién para un dominio
especifico. Esa es la representacién de la informacién con la cual se opera. Usualmente, los modelos devuelven y
almacenan el estado del modelo en una base de datos. En modelos pequenos el modelo es frecuentemente una
separacién conceptual mas que una separacion fisica.

Vista. Las vistas son los componentes que despliegan la interfaz de usuario (Ul — User Interface). Generalmente,
esta interfaz es construida de acuerdo al modelo de datos y en el caso de las aplicaciones web esta constituido
por el conjunto de paginas web que muestran y recogen la informacién del usuario.

Controlador. Los controladores son los componentes que manejan la interaccién con el usuario, trabajan con
el modelo y seleccionan cual es la vista correcta a desplegar para mostrar la informacion.

El patron MVC nos ayuda a crear aplicaciones que separan los diferentes aspectos de la aplicacién, la l6gica de
entradas, la l6gica de negocio y la légica de interfaz, generando un acoplamiento pequefio entre cada una de estas
partes. Asi el patrén especifica que cada una de estas logicas debe corresponder con un elemento. La légica de interfaz
pertenecera a la vista, la l6gica de entradas pertenecera al controlador y la légica del negocio estara reflejada en
el modelo. Esta separacién ayuda al creador de una aplicacién web a manejar la complejidad del desarrollo ya que
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le permite centrarse en solo un aspecto del sistema a la vez. El bajo acoplamiento de estos elementos promueve el
desarrollo en paralelo. La Figura 4.6 muestra graficamente este esquema en el entorno de una aplicacién web.

1. HTTP Request

/“ Solicitud \

Navegador

2. Parametros Solicitados

3. Datos solicitados Modelo

4. Resultados
5. HTTP Response

Vista

Figura 4.6. Modelo-Vista-Controlador (MVC)

Muchas de las soluciones que se ofrecen actualmente siguen este modelo o alguna de sus variaciones. De hecho,
veremos c6mo las arquitecturas en capas constituyen una derivacién de este esquema.

Algunos marcos de trabajo para aplicaciones web siguiendo MVC son Microsoft’s ASP .Net MVC Framework (www.
asp.net/muvc), Oracle’s Aplication Development Framework (ADF) (http:/ /www.oracle.com / technetwork / developer-
tools/adf/ index.HTML), PHP Faces (http:/ / code.google.com /p/php-faces/) entre otros

LA ARQUITECTURA DE 3 CAPAS

Dentro de las arquitecturas multicapa, la arquitectura de 3 capas es una de las més utilizadas para el desarrollo
de sitios web. Esta arquitectura divide la creaciéon de una aplicacién en tres niveles: capa de presentacion, capa de la
logica de negocio y capa de persistencia (almacenamiento de datos) (Fowler, 2002). Esta basado en el concepto de que
todos los niveles de una aplicacién son una coleccién de componentes que se proporcionan servicios entre si o a otros
niveles adyacentes. El modelo de tres capas estd destinado a ayudar a construir componentes de software a partir de
la divisién de los niveles l6gicos. De esta manera, una de las decisiones de disefio que debemos tomar es que parte de la
l6gica de la aplicacién se va a encapsular en cada uno de los componentes, asi como que componente se va a encapsular
en cada nivel. Un nivel puede estar conformado por varios componentes, por tanto, puede suplir varios servicios. La
Figura 4.7 muestra un esquema de una arquitectura de tres capas. Los elementos que contiene cada una de las capas
corresponden a componentes o funcionalidades manejados en dicha capa.

Capa de Capa de Negocio Capa de Persistencia
Presentacion P

(Entidades de Negocio | |Sarvicios de
66:; Presentacion Infa bemmpee Datos |

g o)
Navegacion <E> @ <H> (Seuridad

R Objetos de A
Validacion Acceso a Datos [Almacenamiento |
\ . Y,

Figura 4.7. Arquitectura de 3 capas en aplicaciones web desde el punto de vista funcional

A continuacién realizaremos una breve explicacién de cada una de las capas de esta arquitectura.
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Capa de presentacion

Esta capa es la més cercana al usuario presentandole una interfaz gréfica del recurso solicitado y capturando la
interaccién entre el sistema y el usuario. También es conocida como capa de interfaz grafica. Esta capa se comunica
con la capa de negocio y suele estar dividida entre los niveles del cliente y el servidor.

En esta capa, los componentes son responsables de solicitar y recibir servicios de otros componentes de la misma
capa o de la capa de negocio. Las tareas de esta capa se centran en la presentacién y el formateo de la informacién
enviada para que esta pueda ser visualizada correctamente por el usuario. En el caso de sistemas web, esta capa
debe garantizar que la informacién sea accesible través de recursos web claros y amigables de tal manera que dicha
informacion sea accesible a través de un navegador web (IExplorer, Chrome, Mozilla, Safari, etc.) en cualquier
dispositivo de acceso (portatil, tablet, smartphone, etc.).

Algunas de las tareas especificas de la capa de presentacion son: proveer las paginas web, garantizar que dichas
paginas puedan ser visualizadas tanto en un ordenador como en un dispositivo smartphone, gestionar que todos los
enlaces del sitio web sean vélidos, garantizar que las paginas web tengan siempre la informacién actualizada, etc.

Capa de negocio

También denominada capa de légica, capa de aplicacién, capa media o capa de légica de negocio. Es la capa que
gestiona las funcionalidades del sistema o aplicacién web (“légica o reglas de negocio”). Habitualmente esta capa recibe
las peticiones del usuario y desde ella se envian las respuestas apropiadas tras el procesamiento de la informacién
proporcionada por el cliente. Se denomina capa de negocio porque es aqui donde se establecen todas las reglas que
deben cumplirse para que las funciones de la aplicacién web sean ejecutadas correctamente. La implementacién de
dichas reglas se hace a través de desarrollos software los cuales se ejecutan cuando llega la peticién de un usuario.
Al igual que la capa de presentacion, la légica de negocio puede ser programada tanto en el entorno cliente como
en el entorno servidor. Algunas de las tareas concretas de los componentes de esta capa son: coordinar la aplicacién
web, procesar los comandos, realizar la toma de decisiones, realizar los cdlculos respectivos. Ademads, esta capa es
la encargada de mover y procesar los datos entre sus dos capas adyacentes. Tipicamente, la capa del negocio esta
conformada por uno o mas médulos que se ejecutan en un equipo de cémputo denominado servidor de aplicaciones.

Capa de persistencia

Esta capa es la encargada del acceso a los datos. Aqui se encuentra toda la codificacién necesaria tanto para el
acceso a los datos como para el manejo y almacenamiento de los mismos. Normalmente esta formada por un conjunto
de componentes que se encargan del acceso a los datos (p. ej. clases de conexion a la base de datos) los cuales se
ejecutan en los servidores de aplicaciones y por uno o mas sistemas gestores de bases de datos (SGBD) que se ejecutan
en el nivel de datos (servidores de bases de datos) los cuales se encargan de todo el proceso de administracion de datos,
ejecutando las solicitudes de almacenamiento, modificacién o recuperaciéon de informacién dadas desde la capa de
negocio. Los SGBD.

Una de las confusiones més corrientes es considerar que cada uno de los niveles debera corresponder a una capa
dentro de la arquitectura, es decir, hacer una correspondencia 1 a 1 entre niveles y capas. Esto no es necesariamente asi.
Como hemos explicado, muchos de los componentes de la capa de Presentacién, por ejemplo, pueden estar distribuidos
anivel de cliente y otros a nivel de servidor. Asi mismo, las utilidades del sistema, pueden estdn distribuidos en varios
servidores, es decir, las funcionalidades de la capa de negocio y por ende cada servidor constituird un nivel diferente.
La Figura 4.8 muestra una comparacién entre un modelo fisico tradicional organizado en tres niveles y un modelo
l6gico de tres capas. En este caso, el nivel 1 del modelo fisico se encarga de algunas funcionalidades de navegacién
y presentacién a través del browser. El nivel dos, correspondiente al servidor de aplicaciones contiene todas las
funcionalidades de la capa de negocio y algunas de la capa de presentacién, como por ejemplo la validacién o el control
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de conexiones. Por tltimo, el nivel 3 que contiene un servidor de bases de datos, contiene una base de datos que se
encarga de las funciones de servicios de datos, almacenamiento y seguridad descritos para esta capa.
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Figura 4.8. Arquitectura de 3 capas en aplicaciones web

ARQUITECTURAS MULTI-CAPA

Las nuevas tendencias en el desarrollo web asi como el uso de la programacion orientada a objetos crean nuevas
formas de separacién de la légica del negocio.

Con el modelo de tres capas si se desea cambiar la interfaz grafica de una aplicacién web, este cambio solo afectara
a los componentes de la capa de presentacion sin afectar al resto de componentes de la aplicacion. Sin embargo, en el
momento de analizar el sistema y programarlo, los componentes de la capa légica necesitan referenciar instancias de
las clases de dominio (las que representan las entidades del negocio y que posteriormente se plasmaran en entidades
en la base de datos) y los componentes de la capa de acceso a datos también tienen que referenciarlas para poder
“rellenar” tales instancias con los datos que obtienen de las capas inferiores. Siguiendo la arquitectura de 3 capas, una
posible solucién puede ser la declaracion de las entidades de BD en la capa de acceso a datos. Sin embargo, hay que
tener en cuenta que con este esquema se incluiria en la capa de acceso a datos uno de los aspectos més importantes
del desarrollo que es la definiciéon del dominio de la aplicacién con lo que los cambios en la capa de acceso a datos
pueden impactar en las entidades. Esta solucion puede funcionar para aplicaciones pequenias donde los cambios
pueden controlarse.

Teniendo en cuenta que el objetivo es no tocar la capa de logica de negocio cuando haya un cambio en el nivel
de datos, una mejor solucién seria la creacién de otra capa mads, la capa de entidades que corresponde al dominio de
la aplicacién. En esta capa se encontraria el mapeo de la declaracién de las entidades de la aplicacion. Ademads este
esquema permite una total independencia entre la légica de negocio (modelo de negocio) y las entidades (modelo del
dominio). Por otro lado, este esquema facilita la incorporacién en la capa de persistencia de componentes tipo ORM
(Mapeo objeto/relacional - Object / Relational Mapping) que permiten mapear objetos en un esquema relacional. La
Figura 4.9 muestra esta nueva separacién incluyendo la capa de entidades.
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Figura 4.9. Modelo de tres capas mejorado insertando una capa de entidades

En los ejemplos presentados anteriormente, siempre la capa de persistencia esta constituida por una base de datos.
Sin embargo, esta capa de persistencia puede tener recursos de otro tipo, por ejemplo videos o informacién particular
tratada de manera independiente. En estos casos, esta capa cambia su nombre a capa de recursos. En esta nueva capa,
los recursos pueden ser ya establecidos como recursos de persistencia traducidos en sistemas de gestion de bases de
datos 0 nuevos recursos que deberan ser implementados. Por ello, a la hora de disenar la arquitectura del sistema
habra que tener en cuenta que ese nuevo recurso de la capa de recursos debera cubrir funciones claves para garantizar
que la capa del negocio se pueda conectar con él.

La Figura 4.10 muestra la conexién de la capa de negocio con dos capas: una de persistencia y otra de recursos. En
la primera capa representamos un SGBD con sus componentes incluidos dentro del mismo, mientras que la segunda
capa representa un servicio no creado donde los componentes ya incluidos dentro de un sistema preestablecido, como
un SGBD, deberén ser implementados. En realidad, no es que esas funciones no existan, la cuestién es que cuando
hablamos de un SGBD estas funciones ya van inmersas en dicho sistema y por ello son transparentes a nosotros. Pero,
si nos conectamos a un sistema que definimos nosotros mismos, estos componentes deberdn ser explicitos.
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Figura 4.10. Conexién a capas de persistencia y/o a capas de recursos
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Por tltimo, es importante tener en cuenta que existen un conjunto de aspectos estructurales cuya funcionalidad no
se implementen en una sola capa, sino que por el contrario, tienen que estar distribuidos por todas las capas, es decir,
son aspectos transversales a toda la arquitectura. Aspectos como la comunicacién, el rendimiento, la escalabilidad y
la seguridad pertenecen a esta categoria. La Figura 4.11 muestra la arquitectura de tres capas de forma vertical y
agrega los aspectos transversales antes comentados.
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Figura 4.11. Aspectos transversales a la divisién de la légica del negocio en capas

LA ARQUITECTURA ORIENTADA A SERVICIOS (SOA)

El nivel de cooperaciéon que presentan las organizaciones requiere que las aplicaciones de software desarrolladas
por dichas organizaciones interacttien unas con otras. El problema es que algunas de ellas no se ejecutan en la misma
plataforma o estén desarrolladas con marcos de trabajo diferentes. La solucién fue presentada como la arquitectura
orientada a servicios (SOA, Service Oriented Architecture), que brinda entre otras cosas una forma estandar de
publicar y utilizar servicios, conocidos cominmente como servicios web (web services). De esta manera una aplicaciéon
es vista como un conjunto de servicios. Los servicios web intercambian mensajes en formato XML utilizando protocolos
de transporte como HTTP. Los servicios web, bdasicamente, establecen un lenguaje comin mediante el cual distintos
sistemas pueden comunicarse entre siy, de esta forma, facilitan la construccién de sistemas distribuidos heterogéneos.
De esta manera, una organizacién expone sus competencias (funcionalidades o capacidades) para que sean utilizados
por la misma organizacién o por otras organizaciones.

SOA permite emular el comportamiento de los negocios en el mundo real. En una arquitectura orientada a
servicios, los usuarios finales, mediante la utilizacion de hardware y/o software liviano, como un navegador web,
pueden acceder a lo que se denomina el nivel de clientes o aplicaciones que basicamente esta constituida por la capa
de presentacién y consumen los servicios publicados por una organizacién. Este tipo de servicios son en general sitios
o portales en la Web. Las aplicaciones de otras organizaciones también pueden utilizar los servicios publicados por
una organizacion concreta; esta accion requiere de acuerdos comerciales y credenciales para autenticar y autorizar
a quienes consumen los servicios. De acuerdo a lo expuesto por DeCastro (Castro, 2010), el proceso de orientacién a
servicios puede dividirse en cuatro capas. Estas capas son expuestas en la Figura 4.12.
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Figura 4.12. Capas de la Arquitectura Orientada a Servicios. Extraido de DeCastro (Castro, 2010)

Podemos observar como en la orientacion a servicios, la légica del negocio no es vista como una capa a la hora de
realizar la aplicacién sino como una capa de analisis en la que se determinan los procesos de negocios. Es decir, la
logica del negocio se refiere a la realidad de la organizacion, a los procesos que guian la manera en la que se hacen las
cosas en el mundo real, a los procesos que especifican los requisitos y proponen soluciones al negocio. Esta labor es
realizada por los analistas del negocio o los arquitectos del negocio. Las dos capas de servicios, servicios de negocio y
servicios, se centran en comprender cudl es el objetivo del negocio y verifican qué servicios son requeridos para suplir
los requerimientos. Ademas, en estas capas se encargan de crear las estrategias de integracién y reutilizacién de los
servicios. Esta labor es realizada por analistas de software o arquitectos de servicios.

Finalmente, la capa de los sistemas operacionales es implementada por analistas de sistemas o desarrolladores
de servicios, los cuales entienden claramente cudles son los pasos para el desarrollo e integracién de servicios
proponiendo soluciones técnicas 6ptimas que permitan la implementacion tanto de los servicios como de la solucién.
Es en esta capa donde se desarrollan los servicios, que se denominan servicios web. Estos servicios estan soportados
bajo protocolos como SOAP (Protocolo de Acceso a Objetos Simples - Simple Object Access Protocol) que es el protocolo
de comunicacién entre aplicaciones y servicios web a través de mensajes por medio de Internet, UDDI (Universal
Discovery Description and Integration) que es un modelo de directorios para servicios web y WSDL (Lenguaje de
Descripcién de Servicios Web — Web Services Description Language) el cual es un protocolo basado en XML que
describe los accesos a un servicio web, es decir, describe las interfaces del servicio web y como utilizarlas. Una vez
construidos los servicios web, estos podran ser utilizados y llamados por las paginas web, por ello muchos de los
lenguajes de construccién de paginas web dindmicas como PHP o ASP.Net soportan el llamado servicios web. La forma
en la cual se pueden programar servicio web serd explicada en el capitulo 7.
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PATRONES DE SOFTWARE EN LA WEB

En los ultimos afos, los patrones se han convertido en uno de los trending topics en la ingenieria del software.
Podemos definir los patrones como el esqueleto de las soluciones a problemas comunes en el desarrollo de software.
En otras palabras, brindan una solucién ya probada y documentada a problemas de desarrollo de software que estan
sujetos a contextos similares.

Para que una solucién sea considerada como patrén debe poseer ciertas caracteristicas. Una de ellas es que debe
haber comprobado su efectividad resolviendo problemas similares en ocasiones anteriores. Otra es que debe ser
reutilizable, lo que significa que es aplicable a diferentes problemas en distintas circunstancias. Por ello, un patrén
es una forma literaria de documentar las mejores practicas y lecciones aprendidas en la resolucion de un problema
complejo dentro de un dominio de diseno concreto.

La documentacion de un patrén es una tarea crucial, ya que de su buena definicién y explicacién dependera de que
la solucion propuesta se entienda. Varios autores han propuesto formas de describir un patréon. Por su completitud,
nos vamos a quedar con la propuesta de Brad Appleton (Appleton, 2000) acerca de los elementos que deberia tener
un patrén, sin embargo, enunciaremos en negrita cuales de estos elementos son los comunes a otras propuestas. Los
elementos de un patrén enunciados por Appleton son:

Nombre. Es un nombre descriptivo y tinico que ayuda a identificar y referenciar al patron.

Problema. Descripcién resumida en una o dos frases que nos describe la intencién del patroén, es decir, las
metas y objetivos que queremos alcanzar.

Contexto. Problema recurrente en el que es aplicable el patron. Suelen usarse ejemplos del estado inicial del
sistema antes de que el patrén sea aplicado.

Fuerzas. Descripcion de las fuerzas, los objetivos y restricciones relevantes para ese patrén, y de cémo éstas
interaccionan entre ellas o con las metas que deseamos alcanzar. Ademas puede incluir un escenario concreto
que sirva de motivacion para el patrén. La nocion de fuerza generaliza los tipos de criterios que justifican al
patron.

Solucién. Es el corazén del patréon. Estda formado por un conjunto de instrucciones que describen cémo
construir la solucién del problema. Esta descripcién puede ir acompaniada de dibujos, diagramas o esquemas
explicativos de dicho patroén.

Ejemplos. Casos practicos, pueden ser visuales, que ayudan al lector a entender el uso y la aplicabilidad del
patroénm.

Contexto resultante. Indica el estado del sistema después de aplicar el patron, incluyendo sus consecuencias
(positivas y negativas).

Exposicion razonada. Expone como funciona el patrén y por qué es tutil. Mientras que la solucién muestra
la estructura visible del patrén, la exposicién explica sus mecanismos subyacentes.

Patrones relacionados. Patrones que se pueden combinar con este, o es posible aplicar a partir del contexto
resultante, o representan soluciones alternativas.
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Figura 4.13. Un patrén y sus caracteristicas. De acuerdo al presentado por (Montero, Zarraonadia, Diaz, & Aedo, 2010)

El éxito de los patrones ha generado que existan una gran cantidad de tipos. Entre las categorias tradicionales se
encuentran:

Patrones de arquitectura. Son aquellos que expresan un esquema organizativo o estructural fundamental
para sistemas de software. Entre los patrones arquitecténicos se encuentran, MVC, las arquitecturas por
niveles y las arquitecturas por capas descritas en los apartados anteriores.

Patrones de disefio. Estos son los tipos de patrones més conocidos y son los que expresan esquemas para
definir estructuras de disefio (o sus relaciones) con las que construir sistemas de software. Los patrones de
disefio casi siempre resuelven problemas de disefio de c6digo. A su vez, este tipo de patrones se divide en tres
categorias:

De Creacion. El objetivo de estos patrones es abstraer el proceso de instanciacién y ocultar los detalles de
c6mo los objetos son creados o inicializados.

Estructurales. Los patrones estructurales describen como las clases y objetos pueden ser combinados para
formar grandes estructuras y proporcionar nuevas funcionalidades. Estos objetos adicionados pueden ser
incluso objetos simples u objetos compuestos.

De Comportamiento. Los patrones de comportamiento nos ayudan a definir la comunicacién e iteracién
entre los objetos de un sistema. El propésito de este patréon es reducir el acoplamiento entre los objetos.

Uno de los catdlogos mas importantes sobre de patrones de disefio pertenece al Clan de los Cuatro (Gamma,
2006). Puedes consultarlo para ampliar mas acerca de este tema.

Dialectos. Patrones de bajo nivel especificos para un lenguaje de programacién o entorno concreto.
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Ademas de los patrones ya vistos actualmente existen otros patrones como los siguientes:
Patrones de interaccion. Son patrones que nos permiten el diseno de interfaces web.

Patrones de analisis. Describen un conjunto de practicas destinadas a elaborar modelos de los conceptos
principales de la aplicacion que se va a construir (Fowler, 1996). Estos patrones apoyan el trabajo de modelado,
pues no siempre tienen experiencia al respecto y, en la mayoria de los casos, construyen sus modelos sin
referencia alguna. Los patrones de analisis se diferencian de los de disefio en que se centran en aspectos
sociales, de organizacién y econémicos, los cuales son primordiales en el andlisis de requisitos y la aceptacién
y usabilidad del sistema final.

Patrones de dominio. Se caracterizan por dar soluciones a un dominio especifico. Sirven como referencia
conceptual del dominio del problema, ayuddndonos a identificar cudles son los requisitos o caracteristicas mas
relevantes de ese dominio.

Pero, ;qué otros patrones podemos usar dentro del desarrollo de una aplicacién web? Montero y otros (Montero
et al., 2010) presentan una excelente recopilacion de patrones que pueden ser usados para la construccién de una
pagina web enfocada a e-learning. Sin embargo, consideramos que dicha recopilacién podria aplicar para cualquier
pagina web.

La Tabla 4.1 recopila todos los patrones expuestos por estos autores y que estdn relacionados con la construcciéon
de la pagina web.

Tabla 4.1 Seleccién de patrones web para aplicaciones web. Extraida de
(Montero et al., 2010)

Navegacion

Nombre del patrén Descripcion

Index Navigation (Garzotto et al., 1999) Proporcionar un acceso rapido a un conjunto de conceptos para
que los usuarios que estén interesados en uno o varios de ellos
puedan realizar su eleccidn.

Guided Tour Navigation (Garzotto et al., El usuario debe poder acceder de manera secuencial a un
1999) grupo de conceptos relacionados.

Organizacion

Hierarchical Organization (van Duyne et Organizar la informacién en una jerarquia de categorias puede
al., 2002) ayudar al estudiante a encontrar las cosas (p. ej. siguiendo la

estructura de un curso, capitulos, lecciones u organizarlo por
contenidos).

Task-based Organization (van Duyne et Completar un conjunto de tareas relacionadas de una manera
al., 2002) rapida y sencilla enlazando dichas tareas segun la secuencia en
que se deben realizar.
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Presentacion

Navigation Bar (van Duyne et al., 2002)

El usuario debe encontrar siempre visible y de manera
consistente las herramientas de ayuda a la navegacion.

Define and Run Presentation (Cybulski y
Linden, 1999)

El usuario debe percibir los elementos multimedia como una
composicion estética, donde un conjunto de elementos son
mostrados de manera secuencial en uno o varios canales.

Personalizacion

Structure Personalization (Rossi et al.,
2001)

El usuario debe acceder solo a la informacion que le interesa.

Content Personalization (Rossi et al.,
2001)

El usuario debe recibir los contenidos de manera personalizada.

Usabilidad

Sentido de localizacion

El usuario necesita saber su localizacion dentro del sitio
web, indicandole dénde estd, en qué contexto y la ruta de
informacién seguida para llegar a ese punto.

Volver a un sitio seguro

Los usuarios pueden sentirse desorientados o perdidos cuando
han realizado mas de una parada en el sitio web. Es necesario
proporcionar un modo para que los usuarios pongan marcas
para volver cuando se sientan perdidos.

Logotipo del sitio arriba a la izquierda

Los usuarios necesitan saber como volver a un sitio seguro, p
.ej. a la pagina principal. Segun el estandar, el logotipo se debe
situar arriba a la izquierda de cada pagina y al pinchar sobre él,
siempre te lleva a la pagina principal (homepage).

Boton de vuelta atras

Los usuarios suelen cometer errores, especialmente al realizar
tareas en varios pasos. El usuario deberia ser siempre capaz de
volver al paso anterior, y deshacer las cosas que haya podido
hacer.

Interaccion

Wizard

Para guiar al usuario en la realizacion de una tarea que
necesita tomar varias decisiones, mostrarle cuales son los
pasos que existen y cuales han sido realizados a la vez que se
le guia a lo largo de la tarea.
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Stepping Permitir a los usuarios ir al paso anterior y siguiente de una
tarea para realizar posibles modificaciones.

Input Error Informar al usuario de entradas de datos incorrectas, donde se
han producido y cdmo resolverlas.

Outgoing Links Mostrar al usuario los enlaces que le llevaran fuera del actual
sitio web marcandolos con un icono después de su etiqueta.

Seguridad

Authorization Describir los tipos de acceso a los recursos del sistema,
distinguiendo entre entidades activas (roles de usuario o
ejecucion de un proceso) y entidades pasivas.

Role-Based Access Control Asignar los tipos de acceso a los usuarios segun sus roles en el
sistema.
Multilevel Security Tratar con diferentes niveles de seguridad.

En la Red podras encontrar mucha informacion sobre la implementacion de patrones en entornos de desarrollo
para la creacién de aplicaciones web. Aqui dejamos unos cuantos sitios web que pueden ser tutiles de acuerdo a la
plataforma o lo que busques para la Web.

Tabla 4.2 Recursos electrénicos sobre patrones para aplicaciones web

Patrones de J2EE http://Java.sun.com/blueprints/corej2eepatterns/
Patterns/index.HTML

Patrones de ASP.Net http://www.microsoft.com/download/en/details.
aspx?displaylang=en&id=20559)

Patrones web de Yahoo http://developer.yahoo.com/ypatterns/

Patrones para Android http://www.androidpatterns.com/

Catalogo de patrones para la Web http://patterntap.com/

Ruby on rails http://www.rubyonrails.org.es/

Patrones en PHP http://www.ibm.com/developerworks/library/os-php-
designptrns/
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I ACTIVIDADES 4.1

Crear una arquitectura para el analisis, disefio e implementacion de una pagina web de un diario. Los roles
que deben actuar en este caso son: los periodistas, que escribiran las noticias a través de ordenadores
o dispositivos mdviles; los disefiadores, que se encargaran de los aspectos de presentacion de la pagina
web; por ultimo, los webmasters, que deberdn garantizar que las funcionalidades de la pagina se ejecuten.
Entre las funcionalidades a cubrir por la pagina estan: acceso a distintos usuarios de acuerdo a privilegios,
permitir compartir en Twitter o Facebook una noticia o permitir suscribirse a la pagina a través de RSS. Toda
la informacion debera ser almacenada en una base de datos. Crear la arquitectura pensando en capas como
en niveles.

Esta vez, proponemos crear una arquitectura en niveles y capas para un sistema de comercio electrénico
gestionado a través de una pagina web. Las caracteristicas del sistema son:

a. La pagina web es para la venta de productos de tecnologia. La pagina permite comprar los productos a
través de medios de pago electronicos como tarjetas de crédito o a través de Paypal. Para ello, las paginas
deberan conectarse con la plataforma electréonica de un banco o de Paypal segun el caso. Una vez realizado
el pago, los productos son enviados a domicilio a los compradores.

b. Los compradores podran visualizar los productos asi como las caracteristicas de los mismos en la pagina
web. Esta informacion es extraida de una base de datos de acuerdo a la peticidn de los usuarios. Ademas,
algunos productos tienen un video para mostrar su funcionamiento o las cualidades de dicho producto. El
video debera ser reproducido.

Como hemos mencionado, los catalogos de patrones son muy amplios. Invitamos a que se implemente el
patrén observador (observer) especificado por Gamma (Gamma, 2006) en su capitulo 5 de patrones de
comportamiento.

MECANISMOS DE GENERACION DINAMICA DE INTERFACES
WEB

De manera general, podemos definir una pagina web dinamica como aquella que se crea en tiempo de ejecucion
y puede presentar informaciéon diferente para cada usuario que esté visualizando la pagina de acuerdo a los
requerimientos y necesidades de cada usuario.

Una de las principales caracteristicas y ventajas de las aplicaciones web es que centralizan el software y de esta
manera facilitan las tareas de mantenimiento y actualizaciéon de grandes sistemas (Berzal, Cubero, & Cortijo, 2005).
Esto evita tener copias de la aplicacion en todos los clientes que usen dicha aplicacién tal y como puede suceder con las
aplicaciones de escritorio, como por ejemplo cualquier herramienta ofimatica. En este modelo de distribucién, uno de
los grandes problemas es el acceso a las actualizaciones, ya que hay que garantizar que cada cliente tenga acceso a la
actualizacion e instale dicha actualizacién en su equipo de computo. Este problema no ocurre cuando la aplicacion es
accesible a través de la Web. Asi, si una aplicacién web ha sido actualizada, proceso que se hace siempre en el servidor,
a partir de ese mismo instante todos los usuarios podran visualizar y utilizar la versién mas reciente de la aplicacién
sin necesidad de realizar ninguna accién adicional. Centrandonos en la construcciéon de la interfaces web de manera
dindmica, podemos observar como su desarrollo estd ligado a uso de estandares abiertos, con licencias libres, algunos
promovidos por el W3C (WWW Consortium) aunque también podemos encontrar otras propuestas propietarias.
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Ya que las pdginas web que pretendemos crear son dinamicas, hay que buscar mecanismos dindmicos para
la creacién de las mismas. Estos mecanismos procurardn que con un mismo cédigo se puedan generar diferentes
respuestas, de acuerdo a los parametros seleccionados por el usuario. De manera préctica hay tres tipos de sitios web
dindmicos: los primeros, donde el dinamismo se encuentra en el lado del cliente, los segundos donde el dinamismo
esté centrado en el nivel del servidor y los terceros en el cual la l6gica se divide entre el cliente y el servidor. Hoy por
hoy, casi todas las aplicaciones web reales utilizan tecnologias tanto del lado del cliente como del lado del servidor.
Utilizar unas u otras es una decisién de disefio que debera resolverse en funcién a lo que resulte més adecuado para
satisfacer las necesidades particulares de cada aplicacion.

CREACION DE CONTENIDOS DINAMICOS EN EL LADO CLIENTE

Como ya hemos visto en los modelos de separacién de la l6gica del negocio, toda aplicaciéon web se puede generar
de tal forma que sea el servidor quien ejecute la aplicacion y sea el cliente quien solo se encargue de que la respuesta
dada por el servidor sea visualizada por el usuario a través de un software liviano como por ejemplo un navegador web.
Esta es una estrategia sencilla desde el punto de vista del programador, ya que solo se preocupa porque el resultado
tenga un formato HTML, que es ademas restringido. Sin embargo, esta opciéon puede resultar no muy atractiva para
los usuarios. El lenguaje HTML no habia sido disefiado con el fin de permitir la construccién de interfaces de usuario
dinamicas, por lo que sus limitaciones dieron pié a la aparicién de nuevas tecnologias que permitieran ejecutar
ciertas funcionalidades desde la maquina del cliente, generalmente dentro del propio navegador. Estas tecnologias
son denominadas lenguajes de script del lado cliente. Dichos lenguajes ayudan a mejorar la el tiempo de respuesta en
los usuarios, ya que pequenas acciones que antes debian ser enviadas al servidor para responder a los usuarios, ahora
son resueltas en el cliente y ademas, conllevan una descarga de trabajo en el servidor, con lo que éste también puede
mejorar sus tiempos de respuesta. Este cambio también redunda en la satisfaccién de los usuarios quienes valoran
positivamente tener interfaces mas depuradas, rapidas y faciles de manejar.

Aparte de los lenguajes de script, existe otro conjunto de tecnologias que sirven para crear y visualizar contenidos
dinamicos en las paginas web, sin que estos contenidos sean necesariamente ejecutados por la pagina web en si
misma. Ejemplos de estas tecnologias son los controles Active X, los applets o la creacion de plugins especificos para
visualizar otro tipo de contenidos dinamicos.

LENGUAJES DE SCRIPT EN EL LADO CLIENTE

HTML dindmico (DHTML) es la palabra que encierra todo el conjunto de herramientas y tecnologias que permiten
dar propiedades de interactividad a las paginas web a través de la combinacién de HTML, un script de lenguaje cliente
y elementos de ayuda de imagen como las hojas de estilo o CSS.

Un lenguaje de script de cliente pretende modelar un documento HTML a través de objetos de forma que es posible
acceder a cada uno de ellos de manera independiente y asi acceder y cambiar propiedades de los distintos elementos
que conforman una pégina web. Los scripts que realizan estas modificaciones estdn dentro de la misma pégina web
y son interpretados por el navegador quien sabe la manera de ejecutar las acciones dichas por el script. De manera
general, es conveniente separar el cédigo que es script del codigo que es HTML. Para ello, existe la etiqueta <script>
de HTML.

En DHTML, cada etiqueta HTML se convierte en un objeto con sus propiedades y eventos asociados. Los scripts
representan las acciones a realizar si un evento X se presenta en un elemento Y de una pagina web. De esta manera,
el script es ejecutado por el navegador cuando se produce algin evento asociado a alguno de los elementos de la pagina
web. La Figura 4.14, representa el actual modelo de objetos de DHTML (DOM).
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Figura 4.14. Modelo de objetos de documentos DHTM (DOM)

Este modelo de objetos es el que utilizamos cuando escribimos en un lenguaje de script de cliente tales como
Javascript o VBScript (VisualBasic Script). JavaScript, originalmente llamado LiveScript, fue desarrollado por
Netscape para sus productos relacionados con la Web. De hecho, JavaScript funciona tanto en navegadores web como
en servidores HTTP tal como puede hacerlo la tecnologia ASP de Microsoft. La sintaxis de JavaScript es orientada a
objetos y muy similar en su sintaxis a los lenguajes Java y C, por lo que es un lenguaje relativamente facil de aprender
y de manejar para cualquier programador con algunos conocimientos basicos en dichos lenguajes. Como ejemplo
mostramos el tradicional Hola mundo, siguiendo el modelo DOM expuesto:

<HTML>
<head>
<title>El primer script</title>
<script type="text/Javascript”>
document.alert (“"Hola Mundo”);
</script>
</head>
<body>
<p>Esta pa&gina contiene mi primer script</p>
</body>
</HTML>

Inicialmente, solo el navegador de Netscape (ahora Mozilla Firefox) soportaba JavaScript, si bien Microsoft no tardé
en incorporar una version ligeramente modificada de JavaScript denominada JScript. JavaScript es independiente de
Java y actualmente es un estandar abierto.

JavaScript es uno de los lenguajes mas documentados en Internet donde es posible encontrar toda una serie de
ejemplos que funcionan y que cubren aspectos muy demandados como mentus desplegables, relojes, contadores o
calendarios.

VBScript (Visual Basic Script Edition) fue la respuesta de Microsoft a JavaScript. VBScript es un lenguaje
interpretado originalmente disefiado para el entorno cliente cuya sintaxis tiene su origen en el lenguaje de programacién
Visual Basic. La lucha inicial entre estos dos lenguajes ha sido ganada en el lado cliente por JavaScript. Sin embargo,
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el gran avance de VBScript que se ha dado en los lenguajes de script del lado de servidor con el surgimiento de la
tecnologia de servidor ASP (Active Server Pages), ya que VBScript es parte fundamental en la ejecucién de este entorno
de desarrollo. Veamos la manera de realizar el ejemplo anterior del “hola mundo” en lenguaje VBScript:

<HTML>
<head>
<title>El primer script</title>
<script type="text/vbscript”>
document.write (“Hola Mundo en VBScript”)
</script>
</head>
<body>
<p>Esta pagina contiene mi primer script</p>
</body>
</HTML>

APPLETS

Los applets son pequeiias aplicaciones que realizan una tarea especifica y que se ejecutan en un entorno
determinado como extensiéon de un programa. En entornos web, se denomina applet a aplicaciones escritas en Java,
que estan incrustadas en una pagina web y se ejecutan en el navegador web. Un applet de Java es una aplicacién
completa compilada usando la médquina virtual de Java (Java Virtual Machine, JVM) el cual es un programa que sirve
de intérprete del c6digo intermedio que genera el compilador de Java. Asi, los applets son incrustados en una pagina
web y pueden ejecutarse en cualquier navegador que tenga instalada una maquina virtual Java.

Cuando se utiliza un applet, se descarga del servidor web el cédigo intermedio del applet correspondiente a la
maquina virtual Java; esto es lo que se denomina los bytecodes del applet. Al no tener que difundir el cédigo fuente de
la aplicacion y disponer de una plataforma completa para el desarrollo de aplicaciones, se suele preferir los applets
para las partes mas complejas de una aplicacion web mientras que se limita el uso de JavaScript a pequenas mejoras
estéticas de los formularios HTML. Ademas, los applets destacan por su seguridad ya que cada aplicacién se ejecuta
en un espacio independiente (sandbox) desde el cual el applet no puede acceder al hardware de la maquina del cliente
a menos que este lo autorice de manera explicita.

La utilizacién de applets se ha visto limitada por algunos problemas de rendimiento ya que la ejecucién de un
applet es, en principio, mas lenta que la de un control ActiveX equivalente, lo que les ha restado atractivo. Otro
problema para el desarrollo de un applet es la existencia de distintos navegadores y de sus sutiles diferencias, las
cuales tienen que ser tomadas en cuenta a la hora de desarrollar el applet. Estas diferencias entre los navegadores
pueden hacer que lo que funcione bien en un navegador no tenga el mismo aspecto en otro. Sin embargo, los applets
se siguen usando a la hora de desarrollar aplicaciones de visualizacién ya que permiten emplear un conjunto de
elementos graficos mucho mas amplio que el de una pagina HTML.

CONTROLES ACTIVE X

Otra de las tecnologias que se puede utilizar para implementar parte de las aplicaciones web en el lado del cliente
estd basada en el uso de controles ActiveX. Los controles ActiveX fueron presentados en 1996 por Microsoft y estan
construidos sobre los modelos COM (Component Object Model) y OLE (Object Linking and Embedding), las cuales son
las dos tecnologias para el desarrollo de objetos distribuidos desarrolladas por Microsoft, aunque dichas tecnologias
no estdn atadas necesariamente a Microsoft. Los controles ActiveX son mini programas que han sido compilados de
manera previa, lo que permite una ejecucién mas eficiente.
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De manera oficial, los controles ActiveX funcionan solamente bajo el navegador Internet Explorer y bajo el sistema
operativo Windows. Dado su fuerte acoplamiento con los productos de Microsoft, su utilizacion se suele limitar a las
aplicaciones web para intranets. Las intranets constituyen un entorno mas controlado que Internet al estar bajo el
control de una dnica organizacion, por lo que los programadores pueden permitirse crear una aplicacién web que no
sea totalmente portable. En cierta medida, podemos decir que los controles ActiveX fueron la primera respuesta de
Microsoft a los applets de Java. La segunda, mucho més ambiciosa, fue la creacion de la plataforma .Net.

Los controles ActiveX puede ser desarrollados en cualquier lenguaje que soporte el desarrollo de componentes
COM incluyendo lenguajes como C++, Visual Basic o lenguajes de la plataforma .Net como C# o VB.Net.

PLUGINS ESPECIFICOS

Los navegadores web pueden extenderse con plugins. Los plugins son componentes que permiten alterar, mejorar o
modificar la ejecucion de la aplicacién en la que se instala. Ejemplos de plugins, son los utilizados por los navegadores
web para visualizar desde el navegador documentos en formato PDF, ejecutar presentaciones Flash, escuchar sonidos
RealAudio, escuchar podcast a través de Windows Media o ejecutar applets escritos para la maquina virtual Java. Los
plugins, usualmente, son gratuitos. Estan disponibles a través de Internet, desde donde podemos descargar la versién
adecuada de acuerdo al sistema operativo e instalarlo una dnica vez, tras lo cual quedara almacenado localmente y
podremos utilizarlo cuantas veces necesitemos.

NPAPI (Netscape Plugin Application Programming Interface) (https:/ /wiki.mozilla.org/ NPAPI) es una
arquitectura multiplataforma para el desarrollo de plugins que utilizan varios navegadores web. Fue desarrollado por
primera vez para la familia de navegadores de Netscape, empezando por Netscape Navigator 2.0, y fue extendiéndose
posteriormente a todos los navegadores, incluyendo los mas utilizados hoy en dia. Su éxito puede atribuirse en parte
a su simplicidad. Un plugin declara que se encargara de tratar un tipo de contenido especifico (por ejemplo, “audio/
MP3”). Asi, cuando el navegador encuentra el tipo de contenido cargara el plugin correspondiente para que este sea
ejecutado. Por lo tanto, el plugin es el responsable de que los datos se muestren de forma conveniente, ya sea de manera
visual, auditiva o de otro tipo. El plugin se ejecuta dentro de la pagina, a diferencia de los navegadores méas antiguos
que tuvieron que iniciar una aplicaciéon externa para gestionar los tipos de contenido desconocido. E1 API exige que
cada plugin exponga un numero relativamente pequeno de funciones. En total pueden existir unas 15 funciones
para la inicializacion, creacién, destruccion y posicionamiento de los plugins. Ademas, NPAPI admite secuencias de
comandos scripts, acceso a impresion, acceso a la funcionalidad de pantalla completa, ventanas o contenido de video.

Debido a algunos problemas en el modelo de seguridad de NPAPI, Google y en especial su division Chrome, centrada
en el desarrollo de su navegador, ha lanzado un proyecto para crear una nueva versiéon de NPAPI denominada PPAPI
(Pepper Plugin API) (http:/ / code.google.com /p/ppapi/). Entre los objetivos de este nuevo proyecto estan: 1) permitir
el aislamiento del c6digo que se ejecuta como plugin para que el mismo no impacte en el modelo de seguridad general
del navegador que la implementa y asi que una aplicacién no ponga en riesgo a otras, ya que ven un navegador
simple y sin tener idea del contexto en el que se estd ejecutando, 2) una mejor integracién de los plugins con el
modelo de render estdndar del navegador, que permita una mejor comunicacién entre el HTML que el navegador esta
renderizando con la salida de un plugin y 3) generar un estdndar nuevo que permita a la API estar disponible y ser
utilizable por la nueva generacién de dispositivos de hardware. Las versiones previas de PPAPI estan disponibles
actualmente para el navegador Google Chrome.

CREACION DE CONTENIDOS DINAMICOS EN EL LADO SERVIDOR

Como ya hemos expuesto, en la mayoria de las arquitecturas de desarrollo de aplicaciones web, es el servidor
quien se encarga de ejecutar todas las funciones de la légica del negocio. La ejecucion de estas funciones implica la
construccién de elementos de software que permitan dar respuesta satisfactoria a los usuarios. Por lo tanto, lo que
se le exige a la mayoria de las tecnologias usadas del lado del servidor es que devuelvan a los clientes respuestas en
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forma de c6digo HTML. De esta manera no es necesario tener ningin plugin instalado en la médquina del cliente y, si
queremos dar algo de dinamismo a las paginas bastara con utilizar algin recurso de HTML dindamico disponible en
los navegadores web actuales.

Una parte importante de las aplicaciones del lado del servidor es poder recibir la informacién del cliente. En
general, cualquier peticion de un cliente se puede traducir en una peticién de una pagina web. Sin embargo, muchas
veces esa peticién de pagina web puede ir acompafada de un conjunto de datos, como es el caso de una peticiéon de
pagina que responde a un formulario web. Los datos recogidos por un formulario HTML pueden enviarse codificados
en la propia URL o enviarse en una cabecera del mensaje HTTP que se envia automéaticamente cuando el usuario
pulsa un botén del formulario. Otras veces la informacion traida del cliente serd utilizada para ser almacenada en
pequenias cadenas de texto en el navegador web del cliente y permitira realizar tareas como el mantenimiento de
sesiones de usuario (las cookies, que son explicadas en el capitulo 5).

Una vez tomados los datos dados por el cliente, la aplicacién web del lado del servidor debera procesarlos de
acuerdo al requerimiento del usuario. El cumplimiento de dicho requerimiento puede involucrar el acceso a bases de
datos, el uso de archivos, el envio de mensajes a otras mdaquinas utilizando algin protocolo preestablecido o, incluso,
el acceso a otros servidores o servicios web disponibles en la Red. Como resultado de la ejecucion de la aplicacion web,
se ha de generar dindmicamente una respuesta para envidrsela al cliente. Dicha respuesta suele ser un documento
en formato HTML, si bien también podemos crear aplicaciones web que generen imagenes y documentos en cualquier
otro formato en funcién de las necesidades del usuario.

Entre las ventajas méds destacables de las aplicaciones web desarrolladas de esta forma destacan (Berzal et al.,
2005):

Accesibilidad: desde cualquier punto de Internet.
Facil mantenimiento: no hay que distribuir el cédigo de las aplicaciones ni sus actualizaciones.
Seguridad: el c6digo no puede manipularlo el usuario, al que solo le llega la respuesta.

Escalabilidad: si utilizamos arquitecturas multicapa y clusters de PC nos puede resultar relativamente
sencillo ampliar en nimero de clientes a los que puede dar servicio la aplicacién.

Al igual que en el lado cliente, en el lado del servidor se han dado dos tendencias: la primera que tiende a facilitar
la creacién de las paginas web a través de la utilizaciéon de lenguajes de script para servidor. En este caso, el c6digo
estd dentro de la pagina web que se ejecutara en el servidor y se diferencia del c6digo HTML por un grupo de tags
que diferencian el c6digo HTML del c6digo script de servidor. El segundo tipo de tecnologias tiende a crear pequenos
elementos software los cuales son ejecutados y dan como resultado una pagina HTML. A continuacién presentamos
las tecnologias més populares dentro de esta drea ya que este es un campo en la que continuamente aparecen nuevas
propuestas.

CGI, COMMON GATEWAY INTERFACE

Una de las primeras maneras que se creé para la creaciéon de paginas web dinamicas es el uso de CGI, la Interfaz
de Pasarela Comiin (Common Gateway Interface). En general, la tecnologia CGI especifica un estandar para transferir
datos entre el cliente y un programa residente en el servidor. Un CGI es una aplicacién independiente que permite
la transmisién de informacién del cliente hacia un compilador instalado en el servidor web, donde el CGI se ejecuta y
envia la respuesta al cliente. Los CGIs permiten al servidor web interactuar con aplicaciones para realizar consultas
a bases de datos, busquedas de documentos, generadores de email automaético, comercio electrénico y procesamiento
de solicitudes, entre otras. Los CGIS suelen estar instalados en un suBDirectorio especifico dentro del servidor web,
por ejemplo el directorio /cgi-bin.

El funcionamiento de un CGI se puede resumir en los siguientes pasos:
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El cliente acumula datos, por ejemplo en un formulario HTML y los prepara para su uso por la aplicacién CGI,
enviandolos al servidor a través de la URL usando el protocolo HTTP.

El servidor lee el URL que acompana a la peticién, determina cuédl es la aplicacion CGI que debe ejecutar y la
activa.

El servidor pasa la informacion de la URL a la aplicacién CGI.

El programa CGI procesa los datos de acuerdo a su funcionalidad y prepara la respuesta. Generalmente, la
respuesta se formatea como un documento HTML, de acuerdo al protocolo HTTP.

El programa CGI pasa la respuesta al servidor quien la redirige hacia el cliente.

Los programas que maneja el CGI pueden estar compilados en diferentes lenguajes de programacién. E1 mas
popular para el desarrollo de contenidos web es el lenguaje Perl de distribucién gratuita, aunque también es posible
escribir CGIs en C, C++, Java o Visual Basic.

Como ejemplo de Perl, el siguiente cdigo muestra un pequeino programa que genera automaticamente la cabecera
HTTP asociada a la respuesta y un documento HTML que muestra la direccién IP de la maquina que ha realizado la
solicitud HTTP en primera instancia:

#!/usr/bin/perl

use CGI gw (:standard);

print header,

start HTML,

hl (“"CGI de ejemplo”),

“Su direccién IP es: “, remote host(),
end_HTML;

Si guardamos este cédigo con el nombre prueba.cgi y lo gjecutamos de manera local, obtenemos lo siguiente:

Content-Type: text/HTML
<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//IETF//DTD HTML//EN”>
<HTML>
<HEAD><TITLE>Untitled Document</TITLE></HEAD>
<BODY>
<H1>CGI de ejemplo</H1>
Su direccidén IP es: localhost
</BODY>
</HTML>

Para ejecutar la aplicacién web, el usuario no tendria més que escribir la URL correspondiente en la barra de
direcciones de su navegador:

http://localhost/cgi-bin/prueba.cgi

En este caso, el servidor web es el servidor localhost.
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Dado que lanzar un proceso nuevo cada vez que recibimos una solicitud del usuario puede resultar bastante costoso
para el rendimiento del servidor web varias empresas han desarrollado lo que se denominan extensiones de servidor.
Las extensiones de servidor son API que extienden la funcionalidad bésica del servidor web para manejar tareas
dindmicas que de otra manera serian asignadas a aplicaciones CGI. En vez de usar CGI, las extensiones implementan
librerias (DLL en el caso de Windows) las cuales se enlazan dindamicamente con el servidor web y se ejecutan en su
espacio de direcciones. Ejemplos de extensiones son ISAPI (Internet Server API) de Microsoft y presente en Internet
Information Server o los médulos NSAPI (Netscape Server API) del servidor HTTP de Netscape. Desafortunadamente,
las extensiones son dificiles de desarrollar y mantener, y pueden hacer caer el servidor, por lo que los desarrolladores
prefieren otro tipo de alternativas como las presentadas en los siguientes puntos.

SERVLETS

El término servlet, por analogia con el término applet, hace referencia a un programa escrito en Java que se ejecuta
en el servidor y no en el navegador del cliente como los applets. Al igual que las tecnologias anteriores, el objetivo de
un servlet es extender el comportamiento del servidor web (clases cargadas dindmicamente). Cada servlet se maneja a
través de un proceso ligero o hilo dentro del servidor web por lo que el nivel de interacciéon es mayor que el conseguido
por los CGI.

Un servlet tiene preestablecido dos interfaces una para la peticién y otra para la respuesta, asi los datos siempre
son recibido y devueltos de la misma forma lo que facilita la creacién de los mismos. Los servlets puede usar todo el
API de Java (excepto AWT), ademas de comunicarse con otros componentes como RMI, CORBA, Java Beans, bases de
datos, etc. Cada servlet queda en la memoria del servidor web como una tnica instancia, la cual se cargada la primera
vez que llamamos al servlet. Si un servlet ya esta inicializado, cada peticion genera un hilo, lo cual reduce el uso de
memoria en el servidor y mejora los tiempos de respuesta del cliente.

LENGUAJES DE SCRIPT DEL LADO SERVIDOR

Los lenguajes de script (scripting languages) del lado del servidor fueron creados para crear paginas web dindmicas
introduciendo cédigo que sera interpretado en el interior de las paginas HTML. En otras palabras, en vez de crear
programas que incluyan en su interior el c6digo necesario para generar el documento HTML, creamos documentos
HTML que incluyen el cédigo de la aplicaciéon en su interior. De esta manera, cuando una pagina es solicitada, el
servidor ejecuta un tnico proceso (la pagina web) y ademas, se logra la independencia entre los disenadores de paginas
web y los programadores de la funcionalidad que tanto se ha deseado.

El desarrollo de aplicaciones web utilizando lenguajes de script consiste, en intercalar fragmentos de cédigo dentro
de los documentos HTML que sirven para crear las interfaces de usuario de las aplicaciones web. Los fragmentos
de HTML proporcionan la parte estatica de lo que ve el usuario mientras que los fragmentos de cédigo generaran la
parte dindmica.

Una de las caracteristicas mas llamativas de estos lenguajes es que muchos de ellos permiten que un bloque de
instrucciones empiece en un scriptlet, o bloque de cédigo script, a través del delimitador correspondiente (<%, <?) y
terminar en otro scriptlet (%>, ?>), pero tenemos que asegurarnos de que todos los scriptlets se abran y se cierren
correctamente. El siguiente c6digo muestra un ejemplo de esta caracteristica, para este caso, el delimitador de c6digo
es <? Codigo ?>.Ademds, las instrucciones i f, de ejemplo, se encuentran escrita en pseudocédigo.

<HTML>
<head>
<meta charset="utf-8" />
<title>Ejemplo de Lenguaje de Scripting en el Servidor
</title>
</head>
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<body>
<?
//Aqui empieza el cddigo de script.
Si (color = rojo)
//Vamos a volver al HTML
?>
<b> Color elegido es Rojo
<?
//Volvemos al script y continuta el Si
Sino
2>
<b> Color por defecto es negro
</body>
</HTML>

Los lenguajes de script pueden ser clasificados en lenguajes interpretados como, por ejemplo, PHP (PHP Hypertext
Pre-processor inicialmente, Personal Home Page), o ASP (Active Server Pages) o lenguajes precompilados como, por
ejemplo, JSP o ASP.Net.

PHP, Hypertext Pre-processor

PHP (http:/ /www.php.net/) es un lenguaje de script interpretado en el lado del servidor utilizado para la
generacion de paginas web dindmicas, embebidas en paginas HTML y ejecutadas en el servidor. Creado en 1994 y de
distribucién libre, su implementacion esta dirigida por The PHP Group y se ha convertido en un estandar de facto para
la creacion de paginas web dindmicas. De hecho, actualmente es el lenguaje de creaciéon de paginas web dindmicas
con mas auge. PHP no necesita ser compilado para ejecutarse. Para su correcto funcionamiento, es necesario que el
servidor web (Apache o IIS) tenga instaladas las librerias PHP.

Uno de los aspectos llamativos para los desarrolladores es el parecido sintactico de PHP con lenguajes como C,
Java o Perl. Esto hace que los desarrolladores puedan reutilizar sus conocimientos en estos lenguajes a la hora de
trabajar con PHP. Otra de las caracteristicas destacables es su capacidad de conexion con la mayoria de servicios de
bases de datos como MySQL, PostgreSQL, Oracle, SQL Server, entre otros.

Los archivos PHP cuentan con la extension (*.php). A nivel de sintaxis, el cédigo escrito en PHP siempre esta
entre los delimitadores <?php y ?>. Un ejemplo es el siguiente:

<?php
Smensaje = “Hola mundo ”;
echo S$Smensaje;

2>

Otra forma de insertar cédigo PHP, es eliminando la palabra php del inicio de los scripts. El siguiente codigo
muestra un ejemplo de este tipo y ademas el c6digo PHP incrustado en el c6digo HTML de la pagina:

<HTML>
<head>
<meta charset="utf-8” />
<title>Ejemplo en PHP</title>
</head>
<body>
<?
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Smensaje = “Hola mundo”;
echo S$mensaje;
?>
</body>
</HTML>

Sin embargo, para que esta opcién funcione correctamente debemos comprobar si tenemos activada la opcién
de short tags en el archivo de configuracién php.ini. El archivo php.ini contiene casi todos los detalles de
configuracién de PHP, ademas es el archivo desde donde se activan las diferentes librerias que podemos usar desde
nuestras paginas PHP.

ASP, Active Server Pages

ASP es la tecnologia creada por Microsoft para el desarrollar aplicaciones web dindmicas. Esta tecnologia esta
ligada al servidor de aplicaciones Internet Information Server (IIS) perteneciente también a Microsoft.

Una pagina ASP no necesita ser compilada para ejecutarse y los archivos tienen la extension * . asp. Existen varios
lenguajes interpretados que se pueden utilizar para crear paginas ASP. El més utilizado es una variante de Visual
Basic conocida como VBScript (Visual Basic Script) y que corresponde al visto en el apartado 4.2.1.1 de lenguajes de
script de clientes. Las paginas ASP pueden programarse también en Perl o Jscript (1a version Microsoft de JavaScript).

A nivel de sintaxis, el c6digo ASP se escribe entre los simbolos <% y %>. Un pequerio ejemplo de cédigo en ASP es
el siguiente:

<HTML>
<head>
<meta charset="utf-8" />
<title>Ejemplo en ASP</title>
</head>
<body>
<%
Response.Write (“Hola Mundo”)
&>
</body>
</HTML>

Sin embargo, el desarrollo de paginas ASP presentan varios inconvenientes. Por un lado, el cédigo incluido en las
paginas ASP resulta excesivamente extenso, poco legible y dificil de mantener al estar mezclado con el HTML de la
interfaz grafica ya que en ASP, el fragmento de codigo que emite una salida debe colocarse en el sitio donde queremos
que la salida aparezca, lo que hace dificil la separacion entre los detalles de interfaz y la légica de la aplicacion.
Por otro lado, configurar una aplicacién ASP grande puede ser una labor realmente compleja y presenta también
problemas de eficiencia en cuanto al servidor web. Por ello, a partir de 2002, el desarrollo de paginas ASP con lenguaje
interpretado se quedo estancado. Microsoft llevo a ASP hacia la plataforma .Net y creo ASP.Net, que aunque tiene el
historial de su predecesor, es un lenguaje totalmente diferente.

JSP, Java Server Pages

JSP (hitp:/ [ Java.sun.com/products/jsp/) funciona de forma anédloga a las paginas ASP o PHP, si bien utiliza
el lenguaje de programacién Java. Podemos tomar a JSP como una extension de los servlets de Java orientados a la
implementacién de aplicaciones web de manera més facil a través de la insercién de cédigo dentro de las paginas. Por
este motivo, se considera que las paginas JSP son més sencillas que los servlets o los CGI.
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JSP permite generar documentos HTML o XML de forma dindmica combinando plantillas estaticas con el
contenido dindmico que se obtiene como resultado de ejecutar fragmentos de c6digo en Java. En JSP la generacién del
contenido dindmico se puede encargar a componentes instalados en el servidor, externos al c6digo JSP, denominados
JavaBeans. Para que los JavaBeans puedan ser ejecutados, se requiere tener instalado un servidor de aplicaciones,
como Tomecat o cualquiera de los muchos servidores de aplicaciones existentes que se ajustan al estdndar J2EE (Java
2 Enterprise Edition).

Para insertar un scriptlet, es decir un grupo de instrucciones Java, dentro de una pagina HTML, este cédigo debe
encontrarse entre los delimitadores o tags <% conjunto de instrucciones %>.En JSP las instrucciones simples
deberan terminar con punto y coma (; ). Veamos el programa “Hola Mundo” en JSP:

<HTML>
<head>
<meta charset="utf-8" />
<title>Ejemplo en JSP</title>
</head>
<body>
<%
out.println(“Hola mundo”) ;
%>
</body>
</HTML>

JSP también permite otro conjunto de delimitadores de acuerdo al tipo de instruccién que queramos escribir.
Algunos de esos delimitadores son:

<%—- comentario -%>:para insertar comentarios.

<%! Variables, métodos, etc %>:para declaracién de variables.

<%= instruccién %>:para insertar unay solo una instruccién de Java. Recordar ademas que cuando se use
<%= una sola instruccidén %>,la instruccién no debe terminar con punto y coma.

<%@ include file=“url” $%>: para incluir archivos. La URL debe ser relativa a la pagina web donde se
ejecute.

<jsp:forward page=“URL relativo”/>:redirige o enlaza a la pagina web dada en el pardmetro page.

En JSP, existen un conjunto de variables predefinidas tales como request, response, out, session, application,
config y pageContext, las cuales describen algunos de los aspectos méas importantes en el trabajo con aplicaciones web.
Durante este libro iremos explicando cada una de ellas.

ASP.Net

Debido a los inconvenientes mencionados con el lenguaje ASP, Microsoft decidié dar un giro a su oferta de lenguajes
para el desarrollo de sitios web dindmicos y asi inserto ASP en su plataforma .Net La plataforma .Net pretende crear
un marco de trabajo para el desarrollo rdapido de aplicaciones. ASP.Net, es la nueva generaciéon de ASP pero hay que
aclarar que no es completamente compatible con ASP. Los archivos creados en ASP.Net tienen la extension (* . aspx).
A diferencia de ASP, si queremos crear paginas en ASP.Net podemos utilizar cualquiera de los lenguajes admitidos
en la plataforma .Net.

Aligual que en el ASP clasico, la sintaxis ASP.Net permite utilizar los delimitadores <% %> para que podamos insertar
el codigo que modificara dindmicamente la pagina web. Las paginas son compiladas y ejecutadas dindmicamente en el
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servidor con el fin de generar una traduccién para el navegador o dispositivo del cliente. Cuando un cliente hace una
peticién de un archivo . aspx, la rutina ASP.Net analiza y compila el archivo a una clase del entorno de trabajo .Net.
Al igual que los servlets, un archivo .aspx se compila dnicamente la primera vez que es accedido, y es la instancia
compilada la que se reutiliza en las sucesivas peticiones.

Sin embargo, uno de los factores diferenciadores de ASP.Net con su predecesor es el uso de controles de servidor.
Los controles de servidor, son objetos programables en el lado del servidor que suelen representar a un elemento de la
interfaz grafica de la pagina, como por ejemplo una caja de texto o una imagen. Los controles de servidor participan
en la ejecucion de la pagina y producen sus propias etiquetas para el navegador cliente. La principal ventaja de
los controles de servidor es que permiten a los desarrolladores obtener comportamientos complejos a partir de
componentes sencillos, reduciendo asi la cantidad de cédigo necesaria para la creacién de una pagina web dindmica.

CONTROLES DE SERVIDOR

Como ya hemos dicho, los controles de servidor son propios de las aplicaciones ASP.Net y concretamente pueden
ser utilizados en paginas web ASP.Net. Muchos de los controles de servidor son similares a controles HTML como
los cuadros de texto o botones. Pero hay controles de servidor muchos més complejos que brindan numerosas
funcionalidades: grill, calendarios, vista de arbol, ments o administrar conexiones de datos.

Los controles de servidor muestran propiedades que pueden ajustarse bien de forma declarativa, es decir,
configurando la propiedad a través de la etiqueta en la que se inserta el control o bien de forma programada, es
decir, a través de cédigo explicito que personaliza la accién. Los controles de servidor también tienen eventos que
los desarrolladores pueden personalizar para realizar acciones especificas durante la ejecucion de la pagina, o en
respuesta a una accion del lado del cliente que envie la pagina al servidor, estos eventos son denominados postback.
Los controles de servidor también simplifican el problema de mantener el estado durante diferentes idas y venidas
del servidor, manteniendo sus valores de forma automatica en sucesivos postbacks.

La declaracion de un control de servidor, se debe realizar en un archivo .aspx a través de etiquetas propias
o etiquetas HTML intrinsecas que contengan el atributo runat="server” y por medio de su ID nos permite
manipularlos y programarlos en tiempo de ejecuciéon. Los controles de servidor web se declaran con una etiqueta
XML que hace referencia al espacio de nombres asp. El inicio y fin del tag estd4 determinado por la sentencia <asp />.

El siguiente ejemplo, extraido de la pdgina oficial de ASP, utiliza cuatro controles de servidor: <form
runat=server>, <asp:textbox runat=server>, <asp:dropdownlist runat=server>,y <asp:button runat=server>.
En tiempo de ejecucion estos controles de servidor generan de forma automatica el contenido HTML.

<HTML>
<body>
<form action="intro4 vb.aspx” method="post” runat=server>
<h3> Name: <asp:textbox id="Name” runat="server”/>
Category:
<asp:dropdownlist id="Category” runat=server>
<asp:listitem>psychology</asp:listitem>
<asp:listitem >business</asp:listitem>
<asp:listitem >popular comp</asp:listitem>
</asp:dropdownlist>
</h3>
<asp:button text="Lookup” runat="server”/>
</form>
</body>
</HTML>
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Para personalizar las acciones que realiza un control de servidor, lo que debemos hacer es programar sus eventos,
es decir, las acciones a las cuales el objeto puede reaccionar. Por ejemplo, si tenemos un control de tipo botén, este
control contiene un evento denominado OnC1lick. El evento OnClick se produce al presionar un botén y genera que
se ejecute el cddigo que hemos introducido para ese evento.

<asp:Button ID="btnAceptar” runat="server” Text="Aceptar”

onclick="btnAceptar Click”/>

En este caso, runat="server” nos indica que se trata de un control de servidor y onclick="btnAceptar
Click” nos indica que la funcién btnAcepta Click contiene el cédigo que se va a ejecutar cuando se produzca el
evento al hacer clic en el botén con ID btnAceptar.

Un excelente manual de ASP.Net en la Red es http:/ / www.es-asp.net/ .

Aunque PHP no tiene controles de servidor, podemos encontrar iniciativas que pueden lograr resultados similares.
En el caso de PHP, nos encontramos con motores de plantillas como Smarty (http:/ /smarty.net/) o Templatelite
(http: ! lwww.templatelite.com /).

Smarty es un motor de plantillas de cédigo abierto para PHP. El objetivo de Smarty es ayudar a los desarrolladores
a realizar aplicaciones web de calidad separando el cédigo (PHP) de la presentacion (HTML/CSS). El lenguaje PHP
es completamente abierto, y no fuerza al desarrollo en una arquitectura concreta, por el contrario, un mismo archivo
puede contener un millén de lineas con cédigo PHP y c6digo HTML intercalados, lo cual puede generar desventajas y
problemas. Algunas de las ventajas del uso de Smarty en un proyecto PHP son:

Plantillas limpias faciles de usar por los disenadores.

Escalabilidad.

Mantenimiento mas sencillo.

Depuracién 6ptima del c6digo, al tener ficheros pequetios tnicamente con cédigo PHP.

Posibilidad de introducir comentarios dentro de las plantillas que no se enviardan al servidor. Ejemplo:
{* comentario smarty *} en lugar de <!-- comentario HTML -->.

Funciones integradas que facilitan el tratamiento de variables. Por ejemplo: { foreach} {/foreach}, {if}
{else}{/if}.

Funciones asistentes para generaciéon de c6digo HTML. Por ejemplo: {HTML image file="banner.jpg”}
generard el codigo HTML <img src="banner.jpg” alt="" width="700” height="55" />.

Posibilidad de expansion a través de plugins.

LaWeb sigue evolucionando y nuevas funcionalidades y nuevos recursos siguen apareciendo para los desarrolladores
a medida en que los usuarios demandan nuevos productos. Hay que seguir atentos, porque esta historia continuara.
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I ACTIVIDADES 4.2

La Web es una de las herramientas mas dinamicas en la actualidad y entender su evolucidn y sus retos es algo
importante para desarrollar aplicaciones en este entorno. Esta vez os recomendamos la lectura del articulo
“Qué es Web 2.0. Patrones del disefio y modelos del negocio para la siguiente generacion del software”.

http:/ | sociedadinformacion.fundacion.telefonica.com /DYC/SHI/seccion=1188
&idioma=es_ES&id=2009100116300061&activo=4.do?%elem=2146) de Tim O’Reilly.

Una de las alternativas para el desarrollo de webs en ASP.Net es su seccidn especializada ASP.Net MVC, que
actualmente estd en la versién 4 (http://msdn.microsoft.com/es-es/library/gg416514(VS.98).aspx). Os
animamos a que exploréis en su pagina web cuales son las funcionalidades ofrecidas por esta herramienta
para este patrén arquitectonico.

RESUMEN DEL CAPITULO

La generacion de paginas web dindmicas conjuga dos aspectos muy importantes: por un lado, decisiones
arquitectonicas y, por otro, la eleccion de herramientas que posibiliten dicho dinamismo.

En cuanto a las decisiones arquitectonicas, la creacion de paginas dindmicas pasa por la separacion entre
la légica del negocio y la presentacion de una aplicacion web. Teniendo en cuenta que una aplicacién web
esta por defecto dividida en varios niveles, es decir, distribuida en varios elementos hardware, lo que se
propone para la separacion léogica es utilizar una arquitectura de capas, la cual divide funcionalmente
los elementos de software. La arquitectura de tres capas es la mas difundida. En esta arquitectura
encontramos tres capas: capa de presentacion, capa de negocio y capa de persistencia. Producto de esta
arquitectura se han desarrollado las arquitecturas multicapa. Incluso, en estos momentos se prueban con
nuevos modelos, como la Arquitectura Orientada a Servicios (SOA).

Otro de los aspectos que apoya y facilita la creacion de aplicaciones dindmicas es la utilizacién de patrones
de software. Los patrones pueden ser utilizados en las labores de analisis, diseno y construccion del sitio web.

Por otra parte, la creaciéon de interfaces web dinamicas estd apoyada en un conjunto variado de
herramientas y lenguajes de programacion. Estas herramientas se pueden dividir en: herramientas en el
cliente y herramientas en el servidor, de acuerdo al lugar en el que se ejecute el codigo. Las herramientas
en el cliente buscan crear paginas mas interactivas. Ejemplos de herramientas de cliente son DHTML,
applets, controles ActiveX o plugins para elementos especificos, como peliculas Flash o podcast en Real
Audio. En cuanto a herramientas para la creacién dindmica de paginas en el servidor, podemos ver dos
tendencias. La primera, a través de la creacién de elementos software, que dan como resultado una pagina
HTML tales como CGI o servlets. La segunda tendencia es el uso de lenguajes de script para el servidor
tales como PHP, JSP o0 ASP (ASP.Net). Este tltimo ha introducido una funcionalidad denominada controles
de servidor, que se puede homologar a los motores de plantillas promovidos por plataformas como PHP.
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TEST DE CONOCIMIENTOS

Sobre los mecanismos de separacion de la légica del
negocio, sefniale la respuesta correcta:

La separacion por niveles es mdas conveniente
que la separacion por capas.

Busca la independencia entre el disefio de la
pagina y la légica del negocio.

No se han especificado mecanismos concretos de
separacion, lo que tenemos son propuestas no
enfocadas a este problema.

Se centra en el analisis, disefio e implementacion
del sistema desde el punto de vista del usuario.

;Cuadl de las siguientes afirmaciones no es cierta
hablando de arquitecturas multinivel?

Estdn basadas en el vocablo inglés, multitier.

La estructura minima de una aplicacién web
estd compuesta por dos niveles.

En ellas se puede observar claramente la separa-
cién entre légica del negocio y la presentacion de
la pagina.

Representan niveles de separacion fisicos dentro
del disefio de la arquitectura de una aplicaciéon
web.

Hablando acerca de los modelos de separacion
légicos, podemos afirmar que:

Todos los modelos de separacion légicos son
patrones de software.

Las arquitecturas en capas fomentan la creacion
de aplicaciones monoliticas faciles de mantener
y escalar.

Hay una relaciéon directa entre el nimero de
capas y el nimero de niveles, ya que son lo
mismo.

Ninguna de las anteriores es correcta.

;Qué significan las siglas MVC?
Modelado-Visualizacién-Comprobacion.
Modelo-Vista-Controlador.
Modelar-Verificar-Controlar.
Modeling-Virtual-Component.

;Cuadles son las capas minimas presentes en una
arquitectura de 3 capas?
Negocio, persistencia y recursos.
Negocio, seguridad y almacenamiento.
Integracioén, persistencia y presentacién.
Persistencia, presentacién y negocio.

Sobre la arquitectura de capas, ;cual de estas
afirmaciones es cierta?
La capa de légica del negocio se centra en la
recepcion de las peticiones por parte de los usua-
rios y ensefiarles de manera visual la légica del
negocio.
En toda arquitectura de tres capas, la capa de
persistencia puede intercambiar su lugar con la
capa de la légica de negocio.
La capa de recursos es una forma de ampliaciéon
de las capas para conectarse con varios sistemas.
En la capa de integracién se encuentra invaria-
blemente el navegador web.

;Qué significa SOA?
Arquitecturas Orientadas a Servicios.
Servicios Orientados a Aplicaciones.
Sistemas Orientados a Aplicaciones.
Aplicaciones Orientadas a Servicios.
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Hablando de patrones de software, ;cudal de las
siguientes afirmaciones es incorrecta?
Los patrones representan soluciones a problemas

Acerca de las herramientas para la creacion
de interfaces desde el lado del servidor, ;qué
afirmacion es correcta?

comunes en el desarrollo de software.

Una de las caracteristicas de los patrones es que
pueden ser aplicados a més de un caso practico.
MVC es un patrén de tipo arquitectonico.

Los patrones que se aplican a la Web no funcionan
en otros entornos de programacion.

El modelo DCOM es seguido por todos los
lenguajes.

Los controles de servidor estéan disponibles para
todas las plataformas de desarrollo de lado de
servidor.

No importando la herramienta que se utilice, el

resultado que se genera esta en formato HTML
Sobre los lenguajes para la creacion de interfaces o XML.
web dindmicas, ;cudl de las siguientes afirmaciones CGI es una de las primeras iniciativas del lado
no es cierta? servidor.

Existen lenguajes de script tanto para el lado

cliente como para el lado servidor.

Los applets y los servlets tienen la misma filosofia

pero en entornos diferentes.

Los lenguajes de script embebidos necesitan de

una pequenia aplicacion que genere el codigo

ejecutable.

Los plugins permiten ampliar las funcionalidades

del navegador web.
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v Conocer la importancia y los
métodos para el establecer y
controlar el mantenimiento del
estado de un usuario en una
aplicacion web.

v Aprender a manejar el estado de
un usuario a través del uso de
sesiones y de cookies.

v Conocer las listas de control de
acceso (ACL) como mecanismos
de seguridad para el control de
usuarios, perfiles y roles.

v Introducir al alumno en el
conocimiento de nuevas técnicas

de autenticaciéon universal como
OpenID u OAuth.

v Comprender el objetivo del uso
de un servicio directorio LDAP
(Lightweight Directory Access
Protocol) y como usarlo a través
de una pagina web.

v Presentar algunos de los
conceptos de pruebas y
depuracién de aplicaciones web
basado en lenguajes embebidos.
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MANTENIMIENTO DEL ESTADO EN APLICACIONES WEB

Uno de los principales requerimientos a la hora de gestionar la interoperabilidad entre los usuarios y un sistema
on line, como por ejemplo una compra o transferencia bancaria, es el mantenimiento del estado o de datos. Debido a
que la Web se basa en un modelo no conectado (del inglés stateless, “sin estado”), no hay una manera facil de controlar
los estados operativos tanto de la aplicaciéon como del usuario. En este modelo estatico, el salto de una pagina web a
otra implica la pérdida de datos y no preserva los estados de las mismas. La tinica forma de garantizar la permanencia
de dichos estados es a través de un mecanismo de sesiones que nos permita registrar estos estados haciéndolos
consistentes y permitiendo que estos puedan ser gestionados (Boronczyk, Naramore, & Gerner, 2009).

El manejo de sesiones nos permite controlar que se ejecuten de manera correcta y segura los recursos o servicios
ofrecidos por la aplicacién web. En general, el objetivo de una sesién es guardar informacién especifica de cada usuario
mientras este navega por una aplicaciéon web. De esta forma cada usuario que entra en un sitio web, abre una sesién
que es diferente e independiente de la sesion de los otros usuarios. La sesion evita que el usuario, por alguna u otra
razon, pase de una pagina a otra y pierda la informacién o tenga el impedimento de continuar realizando alguna
operacion on line. Si esto sucede, se pueden presentar problemas de inconsistencia como que el usuario pierda el
control de lo que esta haciendo. Por otro lado, el servidor que ofrece la aplicacién, no tendria control de lo que ocurre y
podria estar otorgando un espacio de trabajo a un usuario no autorizado o podria estar restringiendo el uso de dicho
recurso al usuario.

Para poder establecer una sesién entre el servidor de una aplicacién web y un cliente, podemos desarrollar un
mecanismo de control a través del envio de sesiones mediante al menos dos modalidades: a través de URL o mediante
la creacion de cookies. Por medio de la URL se pasan las variables o los datos de un punto a otro mediante dos técnicas
GET o POST. Si se realiza en forma de GET, los datos se anexan a la direccién que apunta al recurso o si se utiliza
POST, los datos se anexan en el encabezado de la solicitud de envio que es dirigida al recurso apuntado. Cuando un
cliente se identifica en el servidor, el servidor envia hacia el cliente un cédigo tnico de identificacion y gestion de sesién
llamado SID. El SID es un nimero que es asignado desde el servidor de forma aleatoria y es utilizado para gestionar
la sesidn. E1 SID serd almacenado en el cliente temporalmente hasta que éste abandona el recurso cerrando la sesién
en el servidor. El recurso fisico del cliente (ordenador) solo preserva este nimero de identificacién. Mientras que en
el lado del servidor, el nimero es almacenado en conjunto a otros datos relacionados con las variables de la sesién y
otros datos operativos de gestion interna del servidor.

En el caso del uso de cookies (o galletas de informacién), en el cliente se almacena un pequeiio archivo que
guarda el numero SID y otros parametros relacionados con la expiracion, las pdginas o recursos dirigidos, etc.
Estos ultimos pardmetros resultan ser opcionales excepto el nimero SID. A través de este pequeiio archivo, el
servidor puede identificar al cliente y puede de esta forma controlar la sesién entre ambas garantizando asi la
funcionalidad operativa. Sin embargo, el uso de cookies podria estar condicionado debido a que muchos navegadores
web no soportan cookies, no las utilizan o no permiten su uso. Para evitar que este inconveniente condicione la
funcionalidad del sistema, algunos lenguajes embebidos como PHP utilizan un sistema que fuerza a utilizar ambos
sistemas (basados en URL o en cookies). De esta forma, se garantiza que en caso de no utilizar cookies, el sistema
siga operando utilizando URL por defecto como ultima alternativa. Esta opcion se configura en el archivo de
configuracién de PHP, php.ini.
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CONTROL DE SESIONES EN PHP

El lenguaje PHP cuenta con todo un catdlogo de funciones relacionadas con el manejo de sesiones y de variables
de sesion entre paginas de un mismo sitio web (http:/ /php.net/ manual/en/ref.session.php). Recordemos que las
sesiones sirven para guardar informacion acerca de la visita de un usuario especifico, tales como nombre, apellidos,
correo electrénico, etc., de tal manera que dicha informacién pueda ser recuperada en cualquier momento mientras
la sesidon esté vigente.

Existen dos funciones que permiten controlar el inicio o la destruccién de las sesiones denominadas session
start () ysession destroy ().Paralacreacién de una sesién o para mantener una sesién ya existente y creada en
una pégina anterior debemos encabezar la pagina con la funcién session_start (). Finalmente, cuando deseemos
destruir la sesién sea porque el recurso no esta vigente o porque ya no tiene sentido guardar los datos, utilizaremos
session destroy () para concluir el proceso. A continuacién mostramos un ejemplo acerca de la creacién de
sesiones, este ejemplo ha sido extraido de la pagina oficial de PHP (http:/ /es.php.net/).

Si en el archivo de configuracién php.ini se ha definido la variable session.auto_start = 1, se
inicializa automaticamente la sesion en cada pagina que visita un usuario, sin que se tenga que llamar al
inicio de la pagina a la funcién session_start ().

<?php
// pagel.php
session start();
echo ‘Bienvenido a la pagina #1';

// El formato para inicializar una variable de sesidn es:
//$ _SESSION[ ‘nombre var sesién’] = ‘Valor de la variable’;
$ SESSION] ‘favcolor’] = ‘verde’;

$ SESSION[ ‘animal’] = ‘gato’;

S SESSION[ ‘time’] = time();

// Esta sesidn opera si la cookie es aceptada
echo ‘<br /><a href="page2.php”>pagina 2</a>’;

// O puede ser que la sesidén ID sea necesaria
echo ‘<br /><a href="page2.php?’ . SID . ‘”>pagina 2</a>’;
>

El c6digo mostrado nos introduce en el uso de variables de sesién. Al llamar a la funcién session_start (), PHP
verifica si existe un identificador de sesién (SID) ya creado. En caso de existir, este devuelve el ID correspondiente de
lo contrario crea un nuevo SID. Las variables de sesion se diferencian de las variables normales en que estas residen
en el servidor. La forma de acceder a ellas es a través de array (vector) asociativo $_SESSION, donde se accede a cada
variable a partir del nombre de cada variable de la siguiente manera: $ SESSION[“nombre de variable de
sesion”].El ejemplo anterior muestra la inicializacién de las variables favcolor,animal y time. La inicializacién
se hace a través del signo igual (=). Para recuperar el valor de una variable de sesion, tenemos que leer el mismo
array con el nombre de la variable de sesion respectiva.
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<2?php
echo $ SESSION[“nombre de variable de sesion”];
?>

Para saber si una variable de sesién ya esta definida utilizamos la funcién isset:

<?php
if (isset($_SESION[“nombre de variable de sesién”])
?>

<?php
// Inicializar la sesidn.
session start();

// Quita todas las variables de las sesiones ahora.
$ SESSION = array();

// Si desea matar la sesidn, también borre la sesidn de la
cookie.
// Nota: jEsto destruird la sesidén y no los datos de la
sesioéon!
if (ini get(“session.use cookies”)) {
Sparams = session get cookie params();
setcookie (session name(), ‘', time() - 42000,
Sparams [“path”], S$params|[“domain”],
Sparams [“secure”], S$params[“httponly”]
)
}
// Finalmente, destruye la sesidn.
session destroy();
>

Para realizar las funciones de registro de una sesién y la eliminacién de una sesién se utilizan las funciones de
control session register() y session unregister (). La funcién session register (), ademds de crear
o recuperar la sesién actual de una pégina, permite registrar més de una variable a la vez, es decir, crear més
de un registro de sesién a la vez. Asi mismo, para destruir o quitar los registros se utiliza la funcién session
unregister () respectivamente.

<?php
// El uso de la session register() estd fuera de uso
Sbarney = “Es un enorme dinosaurio purpura.”;
session register (“barney”);
$ SESSION[“zim”] = “Un invasor de otro planeta.”;

>

Un ejemplo tradicional de control de sesiones puede ser el siguiente. El usuario completa los datos de autenticacién
en un formulario web y luego envia una solicitud al servidor para que este lo identifique. A su vez, la pagina carga
antes de procesar dicha solicitud un proceso de inicio de sesién, llamado cominmente como Login. Si el usuario no
puede ser identificado, se rechaza la solicitud de identificacién en conjunto a la sesién temporal creada al inicio de
este proceso. Ahora bien, si el usuario es aceptado el proceso continta preservando el espacio de sesién creada antes
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de proceder con dicha identificacién. A partir de este momento, el usuario se encuentra identificado y con una sesién
iniciada exitosa. Esto le permite al usuario operar dentro del recurso o pagina web solicitada de forma satisfactoria.

Sin embargo, hay un posible error que puede aparecer durante todo este proceso. El problema podria darse durante
el proceso de creacién de la sesién. Si la sesién no puede ser creada, por mas que el usuario se haya identificado
correctamente, la sesion se encuentra en un estado critico. Para evitar potenciales problemas, se procede a cerrar la
sesion si es posible y quitar la identificacion del usuario. Esto normalmente se lo llama quitar sesién o Log Out. Asi
mismo, si el usuario decide abandonar la sesion, el proceso de cierre de sesién utilizard el mismo mecanismo de control.
La idea es quitar la identificacién y destruir la sesién creada anteriormente.

Para permitir que la sesién se preserve todo el tiempo, es necesario cargar la funcién session_start () en cada
una de las paginas que se requiera operar con variables de sesiones llamadas $ SESSION[ ‘varEjemplo’ ]. Estas
mismas, ayudan a preservar los valores o datos de la sesion. Estos valores podrian ser los datos del usuario u otro tipo
de informacién, como por ejemplo, el seguimiento de una sesién, de un carrito de compras, una operacién determinada,
etc. Todos ellos deberdn permanentemente cargar, comparar, actualizar, etc., sus movimientos sin olvidar cargar la
funcién session_start () previamente. La carga de dicha funcién debe colocarse en la primera linea de cédigo
embebido en una pagina dindmica PHP o estatica HTML combinada, etc. Es decir, sera la primera linea de proceso que
debe ejecutarse antes que todo el cuerpo entero del archivo fuente. De esta forma el sistema funcionara correctamente.
Si la funcién session_start () no encabeza la pagina PHP, la operacion de las sesiones no podra ser controlada
correctamente y puede que ni siquiera funcione la sesion.

Para eliminar la sesién, se requiere de una operacién sencilla. Dado que las paginas son estaticas, al pasar a
otra pagina el estado se pierde. No obstante, las variables podrian ain tener valores residuales. Para evitar este
inconveniente, se recomienda utilizar como primera linea la funcién session_destroy () que permitird destruir la
sesion creada y luego agregar las variables para proceder a vaciarlas. Por lo tanto, destruye la sesion y luego vacia las
variables. Esto garantizara que la sesién sea quitada de forma satisfactoria. Suele recomendarse para garantizar el
cierre de sesion, redirigir la aplicacion a otra pagina con las instrucciones adecuadas.

CONTROL DE COOKIES EN PHP

Para manipular envio de cookies desde el servidor encontramos una funcién llamada setcookie (). Esta funcion
crea un pequefio archivo plano que contiene el nimero SID y puede contener otros pardmetros adicionales tales como
el tiempo de expiracién de la sesion, enlaces relacionados, etc. La sintaxis de la funcién setcookie () es la siguiente:

setcookie (Nombre, Valor, Tiempo Vida, Path, Dominio, Seguro)

El primer pardmetro es el nombre de la cookie y, por tanto, suele ser utilizado para poder construir el archivo
cookie. El resto de los pardmetros son opcionales y se utilizan en casos donde se requiere un comportamiento especifico
para las sesiones entre el cliente y el servidor. Un ejemplo habitual de comportamiento es el control del tiempo de la
sesion creada.

<?php
Svalue = “algo de algun lugar”;

//Una cookie sin parémetros
setcookie (“TestCookie”) ;

// Una cookie que expira en 1 hora
setcookie (“TestCookie”, S$value, time()+3600);
?>
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En este trozo de cédigo podemos observar dos formas tradicionales de escribir cookies utilizando la funcién
setcookie (). Nétese que el nombre de la cookie, que es el primer parametro es el inico pardmetro obligatorio. El
segundo parametro es el valor de la cookie, mientras que el tercer pardmetro representa el tiempo de vida de la cookie.
Hablando de sesiones, este parametro puede representar el ciclo maximo de la sesiéon. Si se ajusta una sesién de 24
horas, la cookie hara funcionar el control del acceso por tan solo 24 horas. Pasado el tiempo, la cookie pierde vigencia
y el servidor descarta el proceso de negociacién. Esta puede ser una medida de seguridad operativa y para regular el
consumo de ancho de banda de la Red.

El cuarto y quinto pardametros de la cookie son el path y el dominio, es decir, la ruta o directorio y dominio desde
la cual la cookie puede ser recuperada. Si se especifica como valor del path “/”, cualquier script en el servidor podra
recuperar su valor. Si especificamos un directorio, por ejemplo “/app/”, la cookie solo podra ser recuperada por scripts en
ese directorio (o desde sus subdirectorios). El quinto parametro, el dominio, permite limitar el acceso a los subdominios
que tengamos. Por ejemplo, si especificamos este pardmetro con el valor miapp.net, la cookie podra ser recuperada
tanto desde htip:/ / miapp.net como desde www.miapp.net o dev.miapp.net. El tltimo parametro establece si la cookie
puede ser enviada si existe una conexién segura (HTTPS) o para cualquier conexién (HTTP). Este parametro se indica
mediante un 1 (solo conexiones seguras =true) o un 0 (cualquier tipo de conexién = false).

El siguiente cédigo muestra la creaciéon de una cookie denominada visitas, cuyo primer valor es 1 y cuya
duracién es de 24hs (86400) a partir del momento en que se crea.

<?php
setcookie (“visitas”, “1”, time() + 86400, “7, “7,1);
?>

Hay que tener en cuenta que la cookie no estara disponible hasta que el usuario no recargue la pagina.

Las cookies son recuperadas automaticamente por el script cada vez que se carga una pagina, ya que estas son
enviadas como cabeceras HTTP por parte del servidor. Desde la version 4.1 de PHP podemos recuperar las cookies a
través de la variable $ COOKIE, el cual es un array accesible desde cualquier parte del script PHP. Para recuperar
la cookie hay que indicar el nombre de la cookie que deseemos recuperar de esta forma: $ COOKIE[“nombre de la
cookie”]. Por ejemplo:

<?php
//Mostramos el valor de la cookie llamada visitas
echo $ COOKIE[‘visitas’];

>

Para borrar una cookie, suele bastar con inicializar otra cookie con el mismo nombre pero
sin ninguin otro parametro, por ejemplo:
<?php
//Borra la cookie visitas
setcookie (“wvisitas”);
?>

Pero este sistema a veces falla (por ejemplo algunos navegadores no borran la cookie si no coincide el path). Por
ello, la forma més segura de borrar una cookie es colocar otra nueva, con el mismo nombre, sin valor, mismo path y
nombre de dominio (si se especificaron) y con un tiempo de vida negativo, por ejemplo time () - 3600.

Finalmente si deseamos acceder inmediatamente a la cookie, podemos recargar la pagina antes de que esta sea
enviada al usuario, asi:

<?php
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// Creamos una variable de control ($cookie_set) para
verificar si la cookie ya ha sido creada o no.

if (!isset (SCOOKIE SET)) {
//Sino la variable no existe creamos la cookie
setcookie (“saludo”, “hola”);

// Creamos la variable COOKIE SET y le damos el valor 1
header (“Location: $PHP SELF?COOKIE SET=1");
exit;

}

?>

CONSIDERACIONES ESPECIFICAS DE LAS COOKIES

El uso de las cookies puede presentar limitaciones. De manera general, se considera que una cookie no deberia
superar los 4 Kb. Sin embargo, una cookie de mas de 2Kb puede acarrear inconvenientes también. Ademas de la
limitacién en tamano, hay que contar con la cantidad de cookies posibles en el disco duro del cliente el cual no deberia
superar los 20 archivos. Esto se debe a que el propio sistema del cliente no puede memorizar tantos enlaces a la vez.
Se trata de una limitacién implementada por razones de seguridad funcional. Si se utiliza algtan tipo de cifrado para
un valor y lo almacena dentro de la cookie, también hay que tener mucho cuidado. La cantidad de caracteres que
genera un cifrador (algoritmo de encriptacién o similar) puede ser muy grande y superar la cuota de tamarfio dentro
de la cookie, lo cual inevitablemente, truncara la informacién. Por lo tanto, es recomendable evitar inflar demasiado
las cookies.

Otro problema es el c6digo o juego de caracteres. El uso de un juego apropiado para un determinado pais puede
ser perjudicial para otro pais. Es por ello que es recomendable utilizar un juego de caracteres estandarizado, por
ejemplo, la norma ANSI '94. Esta norma puede sacrificar ciertos tipos de caracteres, pero seguramente no fallara en
las maquinas de los clientes.

Otro gran inconveniente es el bloqueo de las cookies por parte de los navegadores. El bloqueo se suele utilizar
como medida preventiva o de seguridad. Este hecho implica varios inconvenientes. Obligar al usuario a habilitar las
cookies para que nuestras cookies se puedan almacenar en el disco de la computadora cliente. Al no poder registrarse
la cookie en la maquina cliente, resulta entonces, imposible gestionar las sesiones. Este problema directamente puede
tener muchas lecturas negativas. Muchos usuarios podrian ignorarlas por falta de conocimiento o por miedo a los tan
temidos virus informaticos y otras formas de fraude informatico.

I ACTIVIDADES 5.1

Confeccione un formulario que solicite el nombre y apellidos de un usuario y almacénelo en dos variables de
sesion denominadas nombre_usuario y apellido_usuario. Ademas, cree un hipervinculo a una segunda pagina
que verifique si existen las variables de sesion. En caso de que existan, la pagina le dara la bienvenida al
usuario. En caso contrario, muestre un mensaje indicando que no puede visitar la pagina.

A partir de una péagina inicial que solicite el nombre del usuario en curso, cree una cookie llamada “usuario” que
almacene el nombre del visitante del sitio. Una vez creada la cookie, realice una pagina PHP que verifique si la
cookie “usuario” existe. En caso de encontrar la cookie, la pagina nos dara la bienvenida al sitio imprimiendo
nuestro nombre en la pagina web.
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SEGURIDAD: USUARIOS, PERFILES Y ROLES

Un aspecto complementario al manejo del estado en paginas web es el control de usuarios. Por lo general,
las aplicaciones web estan disefiadas para que usuarios con distintos niveles de acceso puedan realizar diversas
operaciones, pero ;como podemos organizar dichos niveles de acceso? Uno de los mecanismos mds usuales es a
través de perfiles o roles. Asi, un usuario cualquiera que entre y utilice nuestra aplicacién web. El rol es una de las
caracteristicas del usuario y es la propiedad que establece cuales son las tareas o procesos que el usuario puede
ejecutar. De esta manera, se crea un control de acceso jerdarquico en el cual un usuario tiene un rol, un rol contiene
varias tareas y una tarea es ejecutada a través de varios procesos.

LISTA DE CONTROL DE ACCESO (ACL)

Una vez visto el uso de sesiones, podemos pensar que una de las formas de controlar el acceso de los usuarios es
a través de una variable de sesiéon que nos muestre el rol del usuario en curso. Este seria un método manual el cual
seria facilmente controlable si hablamos de una aplicacién pequefia y que sea disefiada por un solo desarrollador.
Para aplicaciones de mediana y gran envergadura, existen las listas de control de acceso (ACL). Una lista de control
de acceso o ACL (del inglés, Access Control List) es un concepto de seguridad informatica usado para fomentar la
separacion de privilegios (Ballad & Ballad, 2008). Es una forma de determinar por medio de grupos y usuarios los
permisos de acceso. En el caso de la Web, los permisos pueden determinar quien tiene privilegios de administrador
para leer un documento, escribir en una base de datos, imprimir, etc.

— Se le asigna——» —Tiene asociadoD

Usujario -
| Permisos

Puede pertenecer a—» —Se le asigna

Grupo de
Usuarios

Figura 5.1. Ejemplo de ACL para usuarios basado en roles o perfiles

La implementacién de un ACL para el control de acceso a un servicio (pdgina web) para restringir el acceso a los
usuarios a paginas especificas de acuerdo a los permisos dados a una cuenta particular, es una labor que requiere de
dos pasos:

La creacién de un ACL.

Su utilizacién en la pagina web.

Para la creacién del ACL podemos apoyarnos en el uso de de una base de datos que nos permita especificar la forma
en la cual los permisos y roles son modelados en nuestro sistema. Teniendo en cuenta el modelo de roles establecido
en la Figura 5.1, presentamos un pequenio esquema de base de datos que podria servir de orientaciéon para la creacién
de un ACL. De acuerdo a las necesidades particulares de cada aplicacion, los campos de cada tabla variaran. La
estructura del ACL que proponemos se muestra en la Figura 5.2.
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Usuarios Roles Permisos
PK |ID_Usr PK |ID_Rol PK | ID_Permiso
<

Nombre Nombre_Rol Desc_Permiso

Apellido

s A A 'y
Usuarios_Roles Roles_Permisos
PK,FK1 |ID_Usr PK,FK1 |ID_Permiso
PK,FK2 |ID_Rol PK,FK2 |ID_Rol

Figura 5.2. Ejemplo de esquema ACL

Una vez creado el ACL a través de una base de datos, el siguiente paso es la conexién de nuestras paginas web con
dicho ACL. Como el ACL estd implementado a través de una base de datos, este proceso se hara de la misma forma
en la que se trataria cualquier aplicacién de conexién a una base de datos. Asi, de acuerdo al lenguaje de servidor
que hayamos elegido para realizar la aplicacién, crearemos el codigo PHP o ASP que permita conectarse a una base
de datos y para nuestro caso, elegiremos la base de datos ACL_TEST. La forma de conectarse a una base de datos la
especificamos en el capitulo 6 de este mismo libro. Hay que tener en cuenta que la implementaciéon de un sistema
completo de ACL cubre aspectos tanto de acceso y autenticacién de la conexién de un cliente como de administracién
de los datos del ACL.

Para el manejo del acceso y autenticacion del cliente, debemos crear un servicio que sea invocado cada vez que un
usuario se autentique en la pagina web y ademas, realice todas las operaciones pertinentes para dicho usuario. Es
decir, una vez realizada la conexién con la base de datos que maneja el ACL, el siguiente paso es la creacién y mapeo
de una clase ACL. Esta clase ser4 la clase base para la definiciéon de todos los conceptos ACL como el usuario en curso,
los roles que posee un usuario en curso y por dltimo los permisos que posee el usuario en curso. Un ejemplo de cémo
puede estar creada esta clase sobre un lenguaje embebido como PHP es el siguiente:

<?php
class ACL{
var Sperms = array();//Guarda los permisos de un usuario
var SuserID = 0; //Es el ID del usuario actual
var SuserRoles = array();//Guarda los roles del usuario
actual
function  constructor (SuserID = ‘') {
if (SuserID != ‘') {
Sthis->userID = floatval (SuserlID);
}else(

$this->userID = floatval($ SESSION[ ‘userID’]);

}
Sthis->userRoles = $this->getUserRoles(‘'ids’);
Sthis->buildACL () ;

function ACL (SuserID='"") {
Sthis-> constructor ($userID);

oo
\4
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Si la autenticacion es correcta, el siguiente paso es que vayamos a consultar los roles que posee el usuario y que
para nuestra base de datos de ejemplo estdn registradas en la tabla Usuarios Roles.En base alos roles encontrados
para un usuario especifico, deberemos construir un vector o cualquier otro mecanismo de programacién para guardar
los permisos de acuerdo a los roles que tenga un usuario. El objetivo de este vector de permisos es evitar repeticiones;
asi por ejemplo, si un usuario posee los roles de “Administrador” y “Modificador” del sistema, probablemente tendra
varios permisos repetidos dentro de la enumeracion.

En cuanto a la administracién del ACL, deberemos crear todas las interfaces necesarias para controlar todos los
aspectos de administracion. En cuanto al control de usuarios, la aplicacién de administracion del ACL debe permitir
buscar a un usuario especifico a través de alguna de las caracteristicas registradas (nombre de usuario, nombre, email,
etc.), permitir visualizar un listado con todos los usuarios registrados, donde sea posible visualizar los roles asignados
a un usuario especifico, visualizar los permisos de un usuario especifico, editar los detalles de un usuario o editar
los roles asignados a un usuario. De manera similar a la administracién de usuarios, deber4 existir una interfaz de
manejo de roles que permita crear un nuevo rol y asignar los permisos a los que tiene acceso ese nuevo rol. Por dltimo
debera existir una interfaz de administracién de permisos donde de manera general se listen los permisos y se permita
agregar, modificar o eliminar permisos.

I ACTIVIDADES 5.2

La Web nos ofrece muchos ejemplos de cdmo implementar un sistema de autenticacion con ACL. El ejemplo A
better login system de Andrew Steenbuck (http://net.tutsplus.com/tutorials/php/a-better-login-system/) nos
muestra en detalle la implementacién de un sistema ACL tomando como base de datos para la implementacién
MySQL y, como lenguaje embebido, PHP. Proponemos implementar este ejemplo siguiendo uno a uno cada
paso indicado. Vera que la pagina detalla tanto las funciones y clases PHP para la creacidn y el manejo del ACL
como las paginas PHP para la administracion de usuarios, roles y permisos.

AUTENTICACION DE USUARIOS: OPENID Y OAUTH

Otra de las tendencias que podemos observar actualmente en el desarrollo de aplicaciones para Internet es la
denominada autenticacion universal. El consumo de servicios on line (Hotmail, Gmail, Facebook, Twitter, Yahoo,
etc.) ha incrementado en los tltimos afos y con él ha aumentando la colecciéon de nombres de usuario y contrasenas
que cada usuario posee para gestionar cada uno de estos servicios. La falta de estandarizacién en los sistemas de
autenticacion ha generado que los usuarios empiecen a sufrir de la denominada “fatiga de contrasena” (Cardona,
2010). En general, cada vez que un usuario desea probar un nuevo servicio en la Web, el primer paso es registrarse
en el sitio web de dicho servicio. Muchas veces el nombre de usuario que se utiliza usualmente no esta disponible o el
sistema de validacién de contrasefias es més estricto de lo habitual con lo que los usuarios se ven forzados a inventar
nuevos nombres de usuario que, desafortunadamente, tienden a olvidar. En algunos casos, los usuarios terminan
tomando nota de dichos nombres de usuario y contrasenas en una libreta o en un archivo de texto, lo cual representa
un claro problema de seguridad.

Con el fin de atacar esta problematica han surgido iniciativas como Openld y OAuth. Openld (http:/ /openid.
net/) es una iniciativa de identificaciéon digital descentralizada lanzada en 2007 que permite al usuario entrar a una
pagina web pudiendo ser verificado por cualquier otro servidor que soporte este protocolo. OAuth (Open Authorization
- http:/ /oauth.net/) es un protocolo abierto para disponer de una API segura de autorizacién a través de un método
estandar y simple para aplicaciones web y de escritorio. Estas dos soluciones coinciden en que abordan la cuestién de
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la autenticacién universal, aunque OAuth parece ser més extensa, cubriendo también el problema de conceder accesos
a recursos hospedados en servicios remotos.

El funcionamiento percibido por el usuario es simple tanto en el caso de Openld como en el de OAuth. Asi, si un
usuario desea acceder a un servicio, en vez de crear tener que crear una cuenta especifica para ese servicio puede
elegir la opcion de autenticarse mediante su cuenta de otro servicio ya existente p. ej. a través de su cuenta de
Facebook, de Hotmail o de Twitter. En este caso, el servicio a consumir, en el que el usuario no se ha registrado, se
comunica con el servicio validador, es decir, el servicio en el cual el usuario ya esté registrado y al que se le solicita
que realice la comprobacién del usuario (Facebook, Hotmail, Twitter, etc.). Por lo general, el servicio validador envia al
servicio a consumir una pagina segura donde introduciremos el nombre de usuario y contraseria. Una vez validado, el
servicio validador comunica al servicio a consumir que el usuario es correcto, activa una sesién autenticada de usuario
durante un periodo de tiempo limitado y nos devuelve a la pagina del servicio a consumir.

Entre las ventajas de este sistema podemos enumerar las siguientes:

Con una unica cuenta podemos manejar multiples servicios.

Limitamos la cantidad de informacién que nos vemos obligados a proporcionar segtin a qué proveedores de
servicios, incrementando nuestra privacidad.

Estas herramientas de autenticacién de usuarios cada vez estan mds extendidas, formando parte ya de muchos
frameworks y CMS como Joomla, Codelgniter, Drupal y WordPress. Por lo tanto, el nimero de paginas web que
soportan este sistema es creciente.

EJEMPLO: UNA GUIA DE IMPLEMENTACION DE OAUTH

La implementacién de OAuth no es compleja, sin embargo hay que tener varias cosas en cuenta. En el proceso de
implementaciéon de un médulo de autenticacién basada en terceros con OAuth intervienen tres actores: el servicio al
que el usuario quiere acceder usando una cuenta externa al cual se le llama consumidor, el servicio de autenticacién
externo al que accederd a través de OAuth al que se le llama proveedor de identidad y el usuario. De manera general,
el procedimiento a implementar es el siguiente:

El consumidor debe registrarse como tal en el proveedor del servicio de autenticacién. Por ejemplo, si queremos

usar el servicio de autenticacién de Twitter, el primer paso es conectarse con la cuenta de Twitter que queremos
que sea la propietaria de la aplicacion, es decir, entramos con la con la cuenta de Twitter del consumidor y registramos
una nueva aplicacién. En caso de Twitter podemos encontrar esta opcién bajo el mend Configuracién (Settings) >
Conexiones (Connections) en el apartado para desarrolladores con un link “Registre una nueva aplicacién” donde
luego deberemos rellenar un formulario. El proveedor del servicio nos proporciona los datos necesarios para crear
nuestra firma digital y las URL donde se encontraran los servicios.

Cualquier comunicacién mediante el protocolo OAuth se iniciard con una llamada denominada Request Token o
peticién de token. En este paso el consumidor y el proveedor del servicio se autentican mutuamente mediante una
firma (signature) y acuerdan un token que utilizaremos para autenticar al usuario. Un token es un cédigo (cadena) tiinico
de caracter temporal que sirve para identificar, normalmente, una sesién. El token no estd asociado a ningtun usuario
hasta que el usuario lo valida. El token es enviado a través de HTTP o HTTPS Request mediante el método POST o
GET. De acuerdo con el RFC5849 (Hammer-Lahav, 2010), la llamada Request token debe tener el siguiente formato:

oauth_consumer_key. Es la clave dada por el proveedor del servicio al consumidor y que esta asociada a la
aplicaciéon que se ha registrado. En general, es un parametro dado cuando se registra la aplicacién.

oauth_nonce. Nonce significa “number used once” normalmente es una cadena alfanumérica aleatoria
generada para cada peticion.
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oauth_signature_method. Todos los tokens deben ser firmados por el consumidor y validados por el proveedor
del servicio de autenticacién, como mecanismos de control de seguridad. La firma codifica los pardmetros del
consumidor consumer secret yel token secret. Estos parametros también deben haber sido dados por el
proveedor del servicio al consumidor. El protocolo establece tres posibles métodos de codificacion PLAINTEXT,
HMAC-SHA1 y RSA-SHA1. Cada proveedor del servicio puede elegir el que desee y debera ser el método en
que el consumidor envie su peticion de token.

oauth_timestamp. Es el sello de tiempo actual. Por lo general, el timestamp expresa el nimero de segundos
desde las 00:00:00 horas del 1 de enero de 1979 (01/01/1970 00:00:00 GMT). Una de las principales fuentes de
problemas es la hora del sistema. Si no esté en la zona horaria que corresponde y con el reloj en sincronia, la
llamada la peticion de token fallara.

oauth_version. Es un pardametro opcional. En caso de estar presente su valor debe ser “1.0”. Probablemente
con la aparicién de OAuth 2.0 se convertird en un parametro obligatorio.

oauth_signature. En este parametro se almacena la firma generada de codificar el pardmetro consumer
secret de acuerdo al método definido en el parametro cauth signature method (Hammer-Lahav, 2010).

Una vez lanzado el Request Token, el proveedor de identidad devuelve un oauth token y un auto_token
secret al consumidor. Estos dos parametros deben ser guardados para utilizarlos mas adelante. Preferiblemente
en la sesién del usuario o en una cookie.

El siguiente paso es redirigir al usuario a la pagina de autenticacion del proveedor de identidad, pasando el token
como parametro.

Una vez en la pagina del proveedor del servicio, el usuario se autentica validando el cauth token. Tras validar

el cauth token enviado por el consumidor y los datos que el usuario ha ingresado, el proveedor del servicio
redirige nuevamente al usuario a la pagina base que se ha especificado en el momento de dar de alta la aplicacién del
consumidor en el proveedor del servicio o a la especificada en el pardmetro opcional cauth callback.

El consumidor recoge al usuario en la URL dada en el callback junto con el token de confirmacién de identidad. El

token con que el proveedor del servicio envia de vuelta al usuario a la aplicaciéon del consumidor es el mismo que
ya se tenia almacenado en la sesién de usuario. Comparando ambos tokens, se verifica si el usuario es quien dice ser
y si esa asi se le da acceso a la aplicacion.

Si lo que se desea es que el usuario no tenga que introducir su contrasena cada vez que desee autenticarse en la
aplicacién del consumidor se puede cambiar el request token (de cardcter temporal) por un Access token (de
cardcter permanente).

I ACTIVIDADES 5.3

En la Red podemos encontrar varios ejemplos de como implementar OAuth. Uno de ellos ha sido escrito por
Txau y se denomina Entendiendo OAuth a través de Twitter (http://www.becodemyfriend.com/2010/10/
entendiendo-oauth-con-twitter-from-scratch/), en la que se explica paso a paso como hacer la validaciéon
de usuarios desde sus cuentas de Twitter. Esta pagina muestra todo el cédigo PHP que se necesitaria tanto
para la creacion de Request Token, como para la redireccién y validacién de la sesién en las paginas PHP del
consumidor. Nuevamente, proponemos seguir paso a paso las instrucciones dadas en esta pagina web para
el desarrollo de este ejercicio.
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PROTOCOLO LIGERO DE ACCESO AL SERVICIO DE
DIRECTORIOS: LDAP (LIGHTWEIGHT DIRECTORY ACCESS
PROTOCOL)

De manera general, un directorio es una guia en la que se lista un conjunto de objetos asi como informacion
diversa acerca de cada uno de dichos objetos. Los directorios permiten localizar informacién y para ello definen que
informacion se almacenara asi como la forma en la que ésta se organiza (Carter, 2003). A nivel informaético, un servicio
de directorio es el conjunto de componentes hardware y/o software que trabajan de forma cooperativa para prestar un
servicio de busqueda de informacién acerca de recursos electrénicos como usuarios, impresoras, archivos, etc.

LDAP (Lightweight Directory Access Protocol o Protocolo Ligero de Acceso al Servicio de Directorios) (Zeilenga,
2006) es un protocolo a nivel de aplicacién que permite el acceso a un servicio de directorio ordenado y distribuido
para buscar informacién diversa en un entorno de red. Esta basado en el estandar X.500 para compartir directorios,
pero es menos complejo e intensivo en el uso de recursos. El protocolo X.500 propone organizar las entradas del
directorio de manera jerdrquica, generando directorios con capacidad para almacenar gran cantidad de datos y
grandes capacidades de bisqueda que puedan ser facilmente escalables. El protocolo origen, el X.500 especifica que
la comunicacién entre el cliente y el servidor de directorio debe emplear el protocolo de acceso a directorios (Directory
Access Protocol - DAP). Pero DAP es un protocolo a nivel de aplicacién, por lo que, tanto el cliente como el servidor
deben implementar completamente la torre de protocolos OSI. LDAP surge como una alternativa a DAP y utiliza TCP/
IP en lugar de los protocolos OSI con lo cual requiere menos recursos de red. Ademés, el modelo funcional de LDAP es
mas simple y ha eliminado opciones raramente utilizadas en X.500. LDAP es mas facil de comprender e implementar.
Por esta razon, a veces se habla de LDAP como “X.500 Lite.” Al igual que el protocolo X.500, LDAP organiza la
informacién en un modo jerarquico usando directorios. Estos directorios pueden almacenar una gran variedad de
informacién. Sin embargo, en la mayoria de los casos, LDAP se usa simplemente como un directorio telefénico virtual,
permitiendo a los usuarios acceder facilmente a la informacién de contacto de otros usuarios. Pero LDAP va mucho
mas lejos que un directorio teleféonico tradicional, ya que es capaz de propagar su consulta a otros servidores LDAP
por todo el mundo, proporcionando un repositorio de informacién ad-hoc global. Sin embargo, en este momento LDAP
se usa mas dentro de organizaciones individuales publicas o privadas.

LDAP es un sistema cliente/servidor. El servidor puede ser implementado usando una gran variedad de bases de
datos para guardar el directorio, cada uno optimizado para operaciones de lectura rapidas y en gran volumen. Cuando
una aplicacién cliente LDAP se conecta a un servidor LDAP puede realizar funciones de consulta de un directorio o
de modificaciéon del mismo. Si se realiza una consulta, el servidor puede contestar localmente o dirigir la consulta a
otro servidor LDAP que contenga la respuesta. Si la aplicacién cliente estd intentando modificar informaciéon en un
directorio LDAP, el servidor verifica primero que el usuario tiene permiso para efectuar el cambio y después anade o
actualiza la informacion.

La seguridad de la informacién almacenada en el directorio es uno de los aspectos mds importantes a la hora
de trabajar con LDAP. Algunos directorios deben permitir el acceso publico, pero esto no implica que cualquier
usuario pueda realizar todo tipo de operaciones. De manera general, se entiende que todos los usuarios puede buscar
informacién sobre otros usuarios, pero solo el administrador o el usuario involucrado debe tener permiso para
modificar la informacién. Es decir, el directorio creado debe permitir la implementacion de una politica de seguridad
que defina los permisos de cada usuario. De acuerdo a la herramienta utilizada, el directorio puede o no incorporar
estas capacidades. En caso de no incorporarlas debe poder integrarse con un servicio de red fiable que proporcione
estos servicios de seguridad. Un método para gestionar estos roles puede ser a través de una ACL (Access Control
List), explicado en el apartado 5.2.1.
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ESTRUCTURA DE DIRECTORIO LDAP

Un directorio es un conjunto de objetos con atributos organizados de una manera légica y jerarquica. Ademas de
definir el protocolo de acceso al directorio, el estandar LDAP define cuatro modelos que permiten entender mejor el
servicio de directorio.

Modelo de informacion: describe la estructura de la informacién almacenada en el directorio LDAP.

Modelo de nombres o de nombrado: describe c6mo se organiza e identifica la informacién en el directorio
LDAP.

Modelo funcional: describe qué operaciones pueden ser realizadas sobre la informacion almacenada en el
directorio LDAP.

Modelo de seguridad: describe cémo puede protegerse la informacién contenida en el directorio LDAP frente
a accesos no autorizados.

El modelo de informacién de LDAP define que la unidad basica de informacién almacenada en un directorio es la
entrada (del inglés, entry). Las entradas son un conjunto de datos acerca de un objeto como por ejemplo una persona o
una organizacion. Las entradas son organizadas jerarquicamente, en forma de arbol y es lo que se conoce como arbol
de informacién de directorio (Directory Information Tree, DIT).

Una entrada consta de un conjunto de atributos, cada uno de los cuales describe una caracteristica particular del
objeto que describe la entrada. Cada atributo tiene un nombre, un tipo y uno o varios valores, es decir, los atributos
pueden ser multivaluados. El tipo define el tipo de informacién que va a almacenar y los valores son la informacién en
si misma. Los atributos son definidos en un esquema y cada tipo de atributo tiene asociado una determinada sintaxis
que describe los tipos de datos y como se van a almacenar los valores de dicho atributo. Para hacer mas confiables e
identificar de manera no ambigua las entradas un identificador tnico (UID) podria ser proporcionado en el conjunto
de los atributos operacionales de la entrada. Otras restricciones pueden asociarse a los tipos de atributos, para limitar
el namero de valores o el tamaino total de un atributo, por ejemplo podemos limitar el tamaino del atributo foto, para
evitar la utilizacion de espacio de almacenamiento mas alla de los limites razonables. Por otra parte el atributo UID
no deberia de ser multivaluado.

Figura 5.3. Relacién entrada-atributo
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Algunos ejemplos de atributos pueden ser:
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Tabla 5.1 Ejemplos de atributos en un LDAP

m Descrip(:ién m

CN Nombre Comun

0 Organizacion

ou Unidad Organizativa - Departamento
C Pais

DC Componente de dominio

Mail Correo electrénico

Phone Teléfono

Common Name
Organization
Organization Unit
Country

Domain component

Email

Una entrada en un directorio posee un conjunto de atributos que son requeridos mientras que otros son permitidos
u opcionales. Al conjunto de atributos permitidos y requeridos se le denomina esquema (schema). Los esquemas
definen el tipo de objetos que se pueden almacenar en el directorio, que atributos debe contener, el formato de estos
atributos y si son opcionales u obligatorios. El esquema también define las clases de objetos y en qué puntos del DIT
pueden aparecer. Las clases de objeto representan el tipo de datos que los atributos de las entradas pueden tener. Una

entrada puede tener asociados uno o mas clases de objetos.

Por otro lado, el modelo de nombrado enuncia que las entradas en un directorio son organizadas como un arbol
invertido. El modelo de nombrado de LDAP es importante porque permite dar un nombre tnico a cada una de las
entradas del directorio. Para ello, cada entrada posee un identificador tinico o nombre distintivo (Distinguished Name,
DN). Un DN esta constituido de partes mas pequefias denominadas Relative Distinguished Name (RDN). Un RDN
esté constituido por uno o més pares nombre-valor. Cada nombre y valor son separados por un signo igual (=), por

ejemplo para un RDN conformado por el par “uid

pperez”, uid es el nombre y el valor es juan. Si el RDN esta
constituido por mdas de un par, estos se separan por un signo mas (+),

por ejemplo un RDN podria ser “uid = pperez

+ cn = Pepe Pérez”. Cada RDN se corresponde con una rama del DIT partiendo de la raiz hacia la entrada dentro del

directorio.

Tlustraremos la diferencia entre RDN y DN con un ejemplo. Para ello nos basaremos en el arbol LDAP que

presenta la Figura 5.4.

Crgari zacion
o=universidad, e=ES

_I-ZIEI
T loo
Unicad Uried
organizativa organizaiva
Ou=Persona Ou=Reciins
o | CHO
mu| 0o
Unidad Unifiad Unidad arganizative WUnidan
organizativa arganizativa Du=Parsagial Adman argankativa onganizativa
D=Frodasones Cu=Alimnos Du=3aficores COu=Impnascras
Fersona Persona Persona Parsona Diispoesidva Dispasithve Dispositivo
Uid =123 U= 456 WD =789 iD= 042 Gr=Sarvidor Crelmpressa Cn=impresora
Cn =Pepe Cn=Jose Cn= Cn= Web BN coikar
Pefaz Garcia Maria Mar Jaaus Gil

Figura 5.4. Ejemplo de arbol LDAP
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En la cima del drbol se encuentra la organizacién, cuyo nombre distintivo es o=universidad. Dentro de esta
entrada hay otras dos entradas que describen unidades organizativas, una que describe el personal y otra que describe
los recursos de red que son ou=Personas y ou=Recursos. Bajo la entrada de ou=Personas se encuentran otras tres
entradas que describen otras tres unidades organizativas: ou=Alumnos, ou=Profesores y ou=Personal.Admon.
El dltimo nivel esta constituido por entradas que representan personas o dispositivos particulares. Asi, por ejemplo
encontramos una entrada que corresponde al cn=Pepe Perez, que esta bajo la unidad organizativa Profesores, de
la unidad organizativa Personas de la organizacién denominada Universidad. En este caso uid= 123 es el RDN del
objeto mientras que el DN es uid=123456789, ou =Alumnos, ou=Personas, o=urjc. De este esquema deducimos que
no puede haber ninguna entrada suelta y solo la entrada raiz puede no tener entrada padre.

El nivel superior de un directorio LDAP es la base, conocido como el “DN base”. Un DN base, generalmente, toma
una de las siguientes tres formas:

o="nombre_organizacion”, c=US (DN base en formato X.500).
En este ejemplo, o= “” nos referimos a la organizacion, que en este contexto deberia ser tratada como un
sinénimo del nombre de la empresa. c=US indica que el pais base de la empresa esta en los US.

o=nombre_organizacion.com (DN base derivado de la presencia en Internet de la empresa). Este formato
utiliza el nombre de dominio de la empresa como base.

dc=nombre_organizacion, dc=com (DN base derivado de los componentes de dominio DNS de la empresa).
Este formato utiliza el nombre de dominio DNS como su base. Este formato estd separado en componentes de
dominio: nombre de organizacion.com.

Habitualmente, un LDAP almacena la informacién de autenticacién, usuario y contrasena, y es utilizado para
validarse, aunque es posible almacenar otra informacion como por ejemplo, datos de contacto del usuario, ubicacién
de diversos recursos de la Red, permisos, certificados, etc. Un arbol de directorio LDAP puede reflejar diversos
limites politicos, geograficos u organizacionales, dependiendo del modelo elegido. Los despliegues actuales de LDAP
tienden a usar nombres del sistema de nombres de dominio (DNS) para estructurar los niveles mas altos de la
jerarquia. Conforme descendemos en el directorio pueden aparecer entradas que representan personas, unidades
organizacionales, impresoras, documentos, grupos de personas o cualquier cosa que representa una entrada dada en
el arbol (o multiples entradas).

En cuanto al modelo funcional éste nos indica el conjunto operaciones que permiten controlar el acceso a los datos
del directorio. El modelo de interaccion con un servidor LDAP es el siguiente: un cliente inicia una sesién de LDAP
conectandose a un servidor LDAP, por defecto en el puerto TCP 389. El cliente envia una peticién de operacion al servidor,
y el servidor envia respuestas. Con algunas excepciones, el cliente no necesita esperar una respuesta antes de enviar la
siguiente peticion, y el servidor puede responder en cualquier orden. El cliente puede requerir las siguientes operaciones:

Bind. Sirve para autenticarse y especificar una version del protocolo LDAP.

Search. Busca y obtiene entradas de directorio.

Compare. Prueba si una entrada nombrada contiene un valor del atributo dado.

Add. Agrega una nueva entrada al directorio.

Delete. Elimina una entrada del directorio.

Modify. Modifica una entrada del directorio.

Modify Distinguished Name (DN). Modifica o renombra una entrada.

Abandon. Aborta una peticion previa.

Extended Operation. Es el comando para definir otras operaciones de manera genérica.
Unbind. Cierra la conexion.

Start TLS (desde LDAPv3). Activa la extension Transport Layer Security (TLS) para realizar conexiones
seguras.
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Ademads de las funciones enunciadas, el servidor LDAP puede enviar “notificaciones no solicitadas” que no son
respuestas a ninguna peticion, por ejemplo antes de que se termine el tiempo de conexion.

Finalmente, el propésito del modelo de seguridad de LDAP es proteger la informacién del directorio contra accesos
no autorizados. La funcién de autenticacién de un cliente LDAP (bind) en un servidor es parte de la seguridad de
un directorio. Otra parte del modelo de seguridad la conforman los controles de acceso, que son la forma en la cual se
especifican los privilegios que poseen ciertos usuarios, después de ser autenticados exitosamente. Estos controles de
acceso a un directorio atin no han sido estandarizados aunque se esta trabajando en ello.

Active Directory es el nombre utilizado por Microsoft desde Windows 2000, como almacén centralizado de
informacién de uno de sus dominios de administracion. Bajo este nombre se encuentra realmente un esquema LDAP
version 3, lo cual permite integrar otros sistemas que soporten el protocolo. En este LDAP se almacena informacién
de usuarios, recursos de la Red, politicas de seguridad, configuracién, asignaciéon de permisos, etc. Este servicio puede
ser activado si disponemos de una version servidora del sistema Windows como Windows Server.

I ACTIVIDADES 5.4

La Red ofrece varios manuales sobre la forma de activar el servicio Active Directory, por ejemplo:

a. Instalar Microsoft Windows Server 2003: Instalacién de Windows Server 2003 Enterprise Edition SP2
(http://www.ajpdsoft.com/modules.php?name=News&file=article&sid=394)

b. Promocionar un equipo con Windows Server 2003 al controlador de dominio (activar Active Directory)
http://www.ajpdsoft.com/modules.php?name=News&file=article&sid=347

VALIDACION WEB EN UN SERVIDOR LDAP

Lo primero que necesitamos para programar una pagina web que se conecte a algin servicio LDAP es activar el
soporte de LDAP para el lenguaje embebido o de paginas de servidor que hayamos elegido. Por ejemplo, en caso de
que poseamos un servidor de aplicaciones correspondiente (Apache, IIS, etc.) con PHP debemos activar este soporte a
través del archivo de configuracién de PHP, php. ini. Este es un archivo de texto, que puede ser editado con el bloc
de notas (Notepad) y debemos buscar la linea:

;extension = php ldap.dll

Y quitar el comentario, es decir, el “;” inicial. La linea quedar4 de la siguiente manera:

extension = php ldap.dll

El quitar un comentario a una linea del php.ini, implica la activacién de un servicio a través del uso de una
libreria. El nombre de la libreria corresponde con la linea activada. En este caso, la libreria se llama php ldap.dlly,
por tanto, también se debe verificar que la libreria existe en la carpeta “ext” de la instalacién del PHP. Para garantizar
que los cambios sean tomados, es conveniente reiniciar el servidor de aplicaciones, sea el Apache o el IIS.

Una vez hemos configurado el servidor de aplicaciones para que soporte acceso a LDAP podemos usar algunas de
las funciones del catalogo de funciones PHP para la conexién con LDAP. Una secuencia tipica en una aplicacién que
accede un servidor LDAP es la siguiente:
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ldap connect (): Establece la conexién al servidor LDAP

ldap bind(): Autentifica a un usuario, ya sea anonymous o un “login” provisto
Efectuar una busqueda o actualizacidén del directorio, desplegar resultados, etc.
ldap close(): Cierra la conexién con servidor LDAP

La funcién ldap connect nos permite conectarnos con un servidor LDAP. El formato de esta funcion es el
siguiente:

resource ldap connect ([ string $nombre host [, int Spuerto

1)

Devuelve un identificador de conexién positivo en caso de éxito, 6 falso si ocurre algtin error. 1dap connect ()
establece una conexién con el servidor LDAP especificado en nombre host y puerto. Ambos argumentos son
opcionales. Si no se especifican, devuelve el identificador de la conexién LDAP actualmente abierta. Si solo es
especificado nombre host, el puerto tomado por defecto es el 389.

El siguiente c6digo muestra un ejemplo de conexion a un servidor LDAP:
<?php
//Nombre del servidor LDAP a que queremos conectarnos
S$servidor ldap = “ldap.example.com”;
Spuerto_ldap = 389; // No. del puerto al que se conectara

// Estableciendo la conexién con el servidor LDAP
Sconexion ldap = ldap_ connect ($servidor ldap, S$puerto ldap)
or die(“No ha sido posible conectarse al servidor
S$servidor ldap”);
>

Una vez nos hemos conectado con el servidor LDAP utilizamos la funcién 1dap bind para realizar la validacién
con el usuario y la contrasefia indicados. La sintaxis de la funcién 1dap bind es la siguiente:

bool ldap bind (resource id de conexion [, string
rdn del usuario [, string contrasefia]] )

Si no especificamos ninguin dato de nombre de usuario o contrasefia, quiere decir que nos estamos registrando con
el usuario anonymous o el usuario invitado. Por lo general, este usuario tiene privilegios de solo lectura (read-only).

Otra de las funciones béasicas trabajando con LDAP es la realizacion de busquedas. En el caso de PHP, esta labor
se realiza por medio de la funcién 1dap search.

resource ldap search ( resource identificador de conexion,
string dn base, string filtro [, array atributos [, int
solo_atributos [, int tamano limite [, int tiempo limite [,
int derefl]]111 )

El ejemplo presentado a continuacién muestra la bisqueda de una entrada en el directorio cuyo uid sea igual a
“dsanchez”, si el uid se encuentra se despliega el campo email.

<?php
$ds = ldap_connect (“localhost”); // debe ser un servidor
LDAP
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// Si la conexidén es exitosa hacer una autenticacidn
if ($ds) |

// Registréndonos como anonymous

$r = ldap_bind($ds) ;

echo “Resultado del bind(): “.S$r.”<p>";

/* Una vez validados, realizamos un busqueda en el LDAP.
Buscamos los usuarios con uid = dsanchez y retornaremos

su email */

$sr = ldap_search (Sds, “dc=Udec, dc=CL”, “uid=dsanchez”);

/* Contamos el numero de entradas retornado por la
busqueda */
echo “Numero de entradas retornadas:

“.ldap count entries($ds,$sr).”<p>";

//Obtenemos las entradas retornadas

$info = ldap_get_entries(Sds, Ssr);

echo “Valor para: “.$info[“count”].” itemes
retornados:<p>";

for ($1i=0; $i<$Sinfo[“count”]; S$i++) {
echo “uid es: “. $info[$i] [Nuid”] .”<br>";
echo “Entrada email: “. $info[$i] [Yemail”] [0] ."<p>";

//Cerramos la conexidén con el LDAP
ldap_close (3$ds) ;
lelse {
echo “<h4>No se puede conectar al servidor LDAP</h4>";

}

?>

Si lo que deseamos es agregar una entrada al LDAP, la funcién que debemos utilizar es 1dap_add. Un ejemplo de
su utilizacion es el siguiente:

<?php
$ds=1ldap_ connect (“localhost”);
if (8ds) {

/* Nos autenticamos con un usuario con privilegios de
modificaciédn en el LDAP */

$r=ldap bind($ds,”cn=root, o=My Company, c=ES”,
“secret”);

//Preparamos la informacidén a insertar en el vector
Sinfo.

Sinfo[“cn”]1="John Jones”;

Sinfo[“sn”]="Jones”;

$info[“mail”]="jonj@here.and.now”;

$info[“objectclass”]="person”;
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//Agregamos la informacidén al directorio
$r=1ldap_add ($ds, “cn=John Jones, o=My Company, c=US”,
Sinfo) ;
ldap close ($ds);
} else {
echo “No ha sido posible conectarse con el servidor
LDAP”;
}

?>

Para comparar una informacién externa con otra que ya tenemos en el LDAP podemos utilizar la funcién
ldap_compare ().

ldap compare (resource id de conexion, string dn, string
atributo, string valor)

El siguiente c6digo muestra un ejemplo de la utilizacién de esta funcién, teniendo en cuenta que tenemos una
conexién LDAP y que la conexién la guardamos en una variable denominada $ds:

<?php

//Preparamos los datos a comparar

$dn = “cn=Pedro Perez, ou=Mi Unidad, o=Mi Compania, c=ES”;
Svalor = “contrasena secreta”;

Satributo = “password”;

// comparamos los valores
Sr=ldap_ compare ($ds, $dn, Satributo, Svalor);

if (Sr === -1) {
echo “Error: “ . ldap error($ds);
}elseif (Sr === true) {

echo “Contrasefla correcta.”;
} elseif (Sr === false) {
echo “La contrasefla proporcionada es incorrecta.”;

I ACTIVIDADES 5.5

El catalogo completo de funciones PHP para el manejo de LDAP se encuentra en la pagina oficial de PHP.
Consultenla.
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PRUEBAS Y DEPURACION

No importa el ciclo de vida de creacién del software que utilicemos (cascada, dgil, proceso unificado, en espiral, etc.)
una de las etapas que siempre aparece es la constitucién de las pruebas. Las pruebas son una actividad en la cual un
sistema o un componente de un sistema es ejecutado bajo condiciones o requerimientos especificos, los resultados son
observados y registrados, y se realiza una evaluacién de algtin aspecto del sistema o componente.

Las pruebas son esa etapa que garantiza la minima calidad en el software. Esta calidad se refiere a que el
componente desarrollado cumple con el objetivo para el que fue creado, es decir, hace lo que tiene que hacer. A nivel
informatico, podemos decir que una prueba es un proceso de ejecucién de un programa con la intencién de descubrir un
error. Las pruebas se realizan a través de la ejecucion de casos de prueba. Un caso de prueba es la especificacién formal
de una prueba que sera realizada a un software o programa especifico. Un caso de prueba debe definir claramente cual
es el mecanismo para probar el software, cudles son las entradas de prueba y definir cudles son los posibles resultados
esperados. Si los resultados esperados son los que se producen al ejecutar la prueba quiere decir que el software pasa
la prueba; por el contrario, si el resultado producido por la prueba no coincide con el resultado esperado quiere decir
que existe un error en el programa. Por ello, un buen caso de prueba es aquel que tiene una alta probabilidad de
mostrar un error no descubierto hasta ese momento. Ente los objetivos de la creacién de pruebas estan:

Disenar casos de pruebas que sistematicamente saquen a la luz diferentes clases de errores, haciéndolo con la
menor cantidad de tiempo y esfuerzo.

Encontrar y documentar los defectos que puedan afectar la calidad del software.
Validar que el software funcione de acuerdo a como éste ha sido disefiado.

Validar y probar los requisitos que debe cumplir el software realizado.

Validar que todos los requisitos han sido implementados correctamente.

Verificar que la interaccién e integracién entre los componentes es adecuada y correcta.

Asegurar que los defectos encontrados se han corregido antes de entregar el software al cliente.

CLASIFICACION DE PRUEBAS

Cuando comenzamos a trabajar en un software determinado, es necesario realizarles distintos tipos de pruebas,
para lograr una buena calidad en el mismo y asi lograr la menor cantidad posible de errores. Es por esto que las
pruebas se clasifican en dos grandes grupos, ya que toda aplicacion puede ser probada bajo los siguientes esquemas:

Demostrar que la operacion interna de un médulo de programa se ajusta a lo especificado y que los componentes
internos funcionan correctamente. Esta prueba se desarrolla en base a caminos légicos y se denomina pruebas de
caja blanca.

Conociendo la funcién del programa (servicio o pagina web), demostrar que esta funcién se realiza de manera
correcta. En este caso las pruebas se realizan sobre las interfaces y se denominan pruebas de caja negra.

Las técnicas de pruebas de caja blanca permiten examinar la estructura interna del programa. Se disefian casos
de prueba para examinar la légica del programa. Es un método de disefio de casos de prueba que usa las estructuras
de control del disefo procedimental para derivar casos de prueba que garanticen que:
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Que se gjecutan al menos de una vez todos los caminos independientes de cada médulo.
Que se prueben todas las decisiones légicas en sus ramas verdaderas y falsas.

Ejecutar todos los bucles o ciclos con los limites que se les haya definido.

Ejecutar las estructuras internas de datos para asegurar su validez.

Uno de los métodos de caja blanca mas conocido es la complejidad ciclomatica de McCabe. Este método se apoya en
la realizacion de un grafo para detectar el nimero total de caminos en un cédigo. Para una explicacién més exhaustiva
de esta técnica puedes consultar (Piattini, Calvo-Manzano, Cervera & Fernandez, 2007).

Por otra parte, las técnicas de caja negra son complementarias a las de caja blanca aunque en la préctica las
pruebas de caja negra se realizan con mucha maés frecuencia que las técnicas de caja blanca. Estas pruebas se llevan
a cabo sobre la interfaz del software, y no se evalia ni el comportamiento interno ni la estructura del programa.

Los casos de prueba de la caja negra pretenden demostrar que:

Las funciones del software son operativas.

Las entradas se aceptan de forma adecuada.

Se produce una salida correcta.

La integridad de la informacién externa se mantiene.

La realizacion de pruebas de software implica pruebas a diferentes niveles. Es necesario probar si cada componente
independiente funciona, luego es necesario probar si los distintos componentes encajan entre si y por dltimo es
necesario probar el sistema globalmente. Aunque este proceso puede resultar logico, en muchos proyectos no se
realizan todas las pruebas o no se les da el valor necesario.

De manera ideal, las pruebas deben ser llevadas a cabo por personas distintas a los programadores de los
componentes, asi se puede verificar ademas del correcto funcionamiento del programa, su correcta concepcion e
interpretacion. Otras de las consideraciones que tenemos que tener en cuenta en la ejecucién de pruebas de software
son:

La prueba puede ser usada para mostrar la presencia de errores, sin embargo, no se puede asegurar la ausencia
de errores.

La principal dificultad del proceso de prueba es decidir cudndo parar.

Hay que evitar casos de pruebas no planificados, no reusables o triviales, a menos que el programa sea muy
sencillo.

Una parte necesaria de un caso de prueba es la definicién del resultado esperado.

Los casos de pruebas tienen que ser escritos no solo para condiciones de entrada vélidas y esperadas sino
también para condiciones no validas e inesperadas.

Los casos de pruebas tienen que ser escritos para generar las condiciones de salida deseadas.
El ntiimero de errores sin descubrir es directamente proporcional al nimero de errores descubiertos.
Las pruebas deberian empezar por “lo pequeno” y progresar hacia “lo grande”.

Con la excepcién de las pruebas de unidad e integracion, un programa no deberia ser probado por la persona
u organizacién que lo desarrollé.

Las pruebas deberian ser realizadas por un equipo independiente.
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TIPOS DE PRUEBAS

No existe una divisiéon estandar acerca de los tipos de pruebas que pueden existir. Sin embargo y de acuerdo al
ambito y alcance de las pruebas, estas pueden ser divididas en pruebas de unidad, integracién, seguridad, carga,
volumen, de sistema y de regresion.

Pruebas de Unidad. La prueba de unidad se centra en el médulo (clase, funcién, etc.). Usando la descripcién
del disefio detallado como guia, se prueban los caminos de control importantes con el fin de descubrir errores
dentro del &mbito del médulo. La prueba de unidad hace uso intensivo de las técnicas de prueba de caja blanca.

Pruebas Funcionales. Estas pruebas evalian una funcionalidad completa, donde pueden estar implicadas
una o varias clases, la propia interfaz de usuario y recursos locales en el cliente como scripts AJAX.

Pruebas de Integracion. El objetivo de las pruebas de integracion es tomar todos los médulos probados en
las pruebas de unidad y construir una estructura de programa que pruebe la integraciéon de estos médulos de
acuerdo a lo especificado en el disefio. Hay dos formas de integracién:

Integracién no incremental: se combinan todos los médulos por anticipado y se prueba todo el programa
en conjunto.

Integracién incremental: el programa se integra progresivamente y se va probando en pequerios segmentos.

Pruebas de Aceptacion. Son pruebas funcionales, pero vistas directamente desde el cliente. Son aquellas
pruebas que demuestran al cliente que la funcionalidad estd terminada y funciona correctamente.

Pruebas del Sistema. Las pruebas de sistema verifican que cada elemento encaja de forma adecuada y que
se alcanza la funcionalidad y el rendimiento del sistema total. La prueba del sistema esta constituida por
una serie de pruebas diferentes cuyo propésito primordial es ejercitar profundamente el sistema basado en
computadora.

Pruebas de Regresion. Las pruebas de regresiéon son una estrategia de prueba en la cual las pruebas
que se han ejecutado anteriormente se vuelven a realizar en la nueva versiéon modificada, para asegurar la
calidad después de anadir la nueva funcionalidad. El propésito de estas pruebas es asegurar que los defectos
identificados en la ejecucion anterior de la prueba se han corregido y que los cambios realizados no han
introducido nuevos defectos o reintroducido defectos anteriores.

Pruebas de Seguridad. Las pruebas de seguridad intentan verificar que los mecanismos de protecciéon
incorporados en el sistema lo protegeran de accesos impropios. Por supuesto, la seguridad del sistema debe ser
probada en su invulnerabilidad frente a un ataque frontal, pero también debe probarse en su invulnerabilidad
a ataques por los flancos o por la retaguardia. Durante la prueba de seguridad, el responsable de la prueba
desempenia el papel de un individuo que desea entrar en el sistema. Debe intentar conseguir las claves de
acceso por cualquier medio, puede atacar al sistema con software a medida, disefiado para romper cualquier
defensa que se haya construido, o buscar bloquear el sistema, negando asi el servicio a otras personas, debe
producir a propoésito errores del sistema, intentando acceder durante la recuperacion o debe curiosear en los
datos sin proteccién, intentando encontrar la clave de acceso al sistema, etc.

Pruebas de Carga. El objetivo de las pruebas de carga es determinar el rendimiento del sistema bajo
condiciones de carga (peticiones a una pagina web, etc.) que se aproximan a la realidad esperada en produccion.
Da una idea de la escalabilidad del software y cudles son los limites practicos.

Pruebas de Volumen. En estas pruebas se busca encontrar debilidades en el sistema al momento de manejar
grandes voliumenes de datos durante prolongados periodos de tiempo. El objetivo principal es determinar si la
plataforma de integracién se degrada o deja de funcionar al manejar grandes volimenes de datos.
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EJECUCION DE PRUEBAS

En general, existen dos formas de realizar pruebas en un software: las pruebas manuales y las pruebas
automatizadas. Las pruebas manuales son aquellas que son realizadas de manera manual por el probador. De
acuerdo al tipo de prueba el probador podra ser desde el desarrollador en el caso de la realizacion de depuracion
del codigo o el usuario en el caso de la ejecuciéon de pruebas de aceptacion. En las pruebas manuales, el probador es
quien establece el protocolo de pruebas y quien realiza las acciones para validar y verificar el software. Las pruebas
manuales pueden servir para realizar tanto pruebas unitarias, como pruebas funcionales o pruebas de aceptacién. Un
ejemplo de realizacion de una prueba unitaria manual puede ser el probar una funcionalidad en una pagina web. El
protocolo tacito de pruebas establecera que el objetivo es ejecutar la pagina bajo uno o varios navegadores y verificar
si la funcionalidad se ejecuta correctamente. Si el resultado mostrado en la pagina web es el esperado, se concluira que
la prueba es satisfactoria. En caso contrario, se detectardn las condiciones en las cuales la funcionalidad no respondié
satisfactoriamente y se procedera a la toma de las acciones necesarias para corregir el problema. Muchas veces, estas
medidas también son de tipo manual estableciendo estrategias de seguimiento como:

Usar sentencias del tipo echo, print, print_r, var_dump para imprimir por pantalla los valores que toman
determinadas variables y establecer si dichos valores son correctos o no.

Comentar el c6digo e irlo activando poco a poco hasta detectar el error.

Probar la inclusion de librerias o rutinas, aun sin justificacion, con la esperanza que alguna logre el resultado
esperado.

Usar un cédigo encontrado en la Red, aun sin entender lo que hace.

Estos mecanismos manuales pueden ser ttiles cuando los médulos a probar son pequenos y manejables, pero si
trabajamos en entornos grandes y el volumen de lineas de c6digo a probar es muy elevado puede ser engorroso y poco
practico.

Para los casos en los que el volumen de cédigo es muy grande estdan las pruebas automatizadas, las cuales se
apoyan en el uso de herramientas para la creacién y ejecucion de pruebas. Sobre el qué, en qué medida y dénde
automatizar hay mucho escrito. Nosotros estudiaremos la propuesta de Crispin y Gregory (Crispin & Gregory, 2009),
quienes clasifican los diferentes tipos de pruebas y la estrategia recomendada para las mismas, en cuadrantes. La
Figura 5.5, muestra una adaptacién de la propuesta de estos autores:

Automaticas y LIl e
Man:afipﬂl_) \ar\
ebas funcionales Pruebas Exploratori

Ejemplos Escenarios
Histdrico de Pruebas Pruebas de Usabilidad
Prototipos Pruebas de Aceptacidn de
Simuladores Usuario
Apoyo al Equipo Qz|a3 e
de Trabajo a1 lad
Pruebas de Unidad Pruebas de Carga y
Pruebas de Componentes Rendimiento
Pruebas de Seguridad

Autom;;;h @
Vista Tecnoldgica

Figura 5.5. Tipos de pruebas y como realizarlas, de acuerdo a (Crispin & Gregory, 2009)
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Cada cuadrante representa un conjunto de pruebas mientras que las nubes representan el mecanismo que se
recomienda para facilitar tanto su ejecucién. Veamos cada cuadrante con un poco mas de detenimiento:

Cuadrante 1. Pruebas unitarias y de componentes, que normalmente se recomienda automatizar.

Cuadrante 2. Pruebas que pueden realizarse de manera automaética o manual, y que suelen ser las pruebas
funcionales, simulaciones, prototipos, etc.

Cuadrante 3. Pruebas manuales, que suelen ser las de usabilidad, aceptacion, de exploracién y alpha/beta
testing.

Cuadrante 4. Pruebas que se hacen con el apoyo de herramientas, como son las de rendimiento y carga.

Existen varios tipos de herramientas para apoyar el desarrollo de pruebas. Algunas de las méas usadas son:

Depurador de cédigo. Herramienta para probar y encontrar errores en la ejecuciéon de software. Rastrea
cambios en variables puede detener la ejecucion, etc. Casi todos los entornos de desarrollo poseen un depurador
y es aquel que nos permite ejecutar la aplicacién paso a paso o configurar ventanas de inspeccién para controlar
variables en el sistema.

Analizador de rendimiento. Estas herramientas se encargan de capturar el perfil de comportamiento
de una pieza de software. Permite conocer exactamente que partes son los cuellos de botella. Muestra el
comportamiento real de las diversas partes, lo que a veces no corresponde con lo disefiado o modelado.

EJEMPLO DE HERRAMIENTA PARA PRUEBAS UNITARIAS: PHPUNIT

PHPUnit es una aplicacién que nos proporciona un excelente conjunto de caracteristicas para ayudarnos a
probar nuestro cédigo. Para instalar PHPUnit, tenemos que hacerlo a través de su canal PEAR (PHP Extension and
Application Repository). PEAR (http:/ /pear.php.net/) es un marco de trabajo y distribucién de componentes PHP
reutilizables. El instalador de PEAR instalara todas las dependencias que podamos necesitar. El siguiente cédigo
muestra las instrucciones para la correcta instalacion de PHPUnit:

pear channel-discover pear.phpunit.de

pear channel-discover components.ez.no

pear channel-discover pear.symfony-project.com
pear install phpunit/PHPUnit

También es posible instalar PHPUnit de forma manual, las instrucciones detalladas de instalacién pueden
encontrarse en el manual on line de la aplicacion (http:/ /www.phpunit.de/ manual/current/en/). PHPUnit se basa
en varias librerias de PEAR, por tanto, es importante tener esta aplicaciéon para que funcione correctamente.

Una vez instalado PHPUnit, vamos a escribir los casos de prueba respectivos. Los casos de prueba tienen que ser
programados, para que los mismos puedan ser guardados y puedan volverse a egjecutar fomentando asi la reutilizacién
de la prueba. De manera general, la clase de prueba extendera de la clase PHPUnit Framework TestCase.Esto nos
daréd acceso a ciertas funcionalidades como los métodos para las pruebas setUp () y tearDown (). Una buena practica
es que el nombre de la clase de prueba imite al nombre de la clase que estemos probando. Por ejemplo, si queremos
probar la clase conexiénRemota, utilizaremos como nombre de la clase de prueba TestConexionRemota.

Al crear métodos de prueba, es necesario que empiecen con la palabra “test”, por ejemplo testConexionBD ().
Los métodos de la clase de prueba deben ser publicos ya que si tenemos métodos privados en las pruebas, estas no
podran ser ejecutadas como pruebas por PHPUnit. Es deseable que cuando se escriba una prueba, éstas sean lo més
auténomas posibles.
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Empezaremos con algunas funciones de prueba, y aqui presentamos la clase con la que vamos a trabajar en los
siguientes ejemplos y que llamaremos RemoteConnect . php:
<?php
class RemoteConnect{
public function connectToServer ($serverName=null) {
if ($serverName==null) {
throw new Exception (“jEste no es un nombre de
servidor!”);
}
$fp = fsockopen ($serverName, 80) ;
return ($fp) ? true : false;
}
public function returnSampleObject () {
return $this;

}

>

Esta funcionalidad la probaremos haciendo una peticién a un servidor remoto, la clase test para dicha prueba
puede tener el siguiente aspecto:

<?php
require once (‘RemoteConnect.php’) ;
class RemoteConnectTest extends PHPUnit Framework TestCase({
public function setUp(){ }
public function tearDown () { }
public function testConnectionIsValid() {
//prueba para asegurarse de que el objeto de un
fsockopen es valido
SconnObj = new RemoteConnect () ;
SserverName = ‘www.google.com’ ;
Sthis->assertTrue (SconnObj->
connectToServer ($SserverName) !==false);

}

?>

Podemos ver que la clase RemoteConnectTest extiende la clase TestCase de PHPUnit, por lo que una gran
cantidad de funcionalidades provienen con ella. Los dos primeros métodos setUp y tearDown son ejemplos de
funcionalidades integradas. Estas son funciones de ayuda que se ejecutan como parte de la prueba normal de
funcionamiento y se ejecutan antes de las pruebas y después de que todo haya sido ejecutado, respectivamente.
A pesar de su utilidad, no vamos a centrarnos atn en ellos. En este caso, el método interesante es el método
testConnectionIsValid (). Este método establece el entorno necesario con la creacién de una nueva instancia
de nuestra clase RemoteConnect y llama al método connectToServer (). Dentro de este método encontramos la
funcién assertTrue. Esa es una de las funciones de ayuda de PHPUnit, y comprueba que una expresién booleana
tenga el valor true. Otras funciones de ayuda pueden poner a prueba las propiedades del objeto, la existencia de
archivos, la presencia de una clave dada en una matriz o una coincidencia en una expresién regular, solo por mencionar
algunas. En este caso, queremos asegurar que el resultado de connectToServer no es false, esto querria decir que
la conexion ha fallado por alguna razoén.
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Para ejecutar las pruebas hay que llamar al ejecutable PHPUnit y sefalar el archivo que contiene el cédigo de
las mismas. Para nuestro ejemplo, la forma de llamar a la prueba establecida en la clase RemoteConnectTest es:

phpunit /path/to/tests/RemoteConnectTest.php

La salida es facil de interpretar. Por cada una de las pruebas del caso de prueba, PHPUnit se ejecuta a través de
ellos y recoge algunas estadisticas como el nimero de pruebas y aserciones. He aqui una vista de la salida de nuestro
ejemplo:

PHPUnit 3.4 by Sebastian Bergmann

Time: 1 second
Tests: 1, Assertions: 1, Failures 0

Para cada prueba que ejecutamos, veremos un punto (.) si se tiene éxito (como en el ejemplo), una “F” si ocurrié
un error, y una “I” si la prueba estd marcada como incompleta o una “S” si se ha marcado como Omitida (Skipped).
De forma predeterminada, PHPUnit esta configurado para ejecutarse a través de un conjunto de pruebas a la vez e
informar las estadisticas totales en un informe sencillo.

La prueba de ejemplo muestra una prueba de paso ya que siempre que proporcionemos los parametros
correctos, nuestro método funcionara como se espera. Pero, también es necesario configurar una prueba para ver el
comportamiento si los parametros son incorrectos. Por ejemplo, ;qué sucede si el nombre del host que se proporciona
al método no existe? ;El método produce una excepcién? Hay que asegurarnos de que a la hora de escribir las pruebas,
controlaremos tanto los parametros validos como los parametros invalidos. En el caso del método connectToServer ()
de nuestra clase de ejemplo, el proporcionar un nombre de host no valido para la conexién lanzara una excepcion.
Para conocer mas acerca del manejo de excepciones con PHPUnit recomendamos consultar la documentacion on line
(http: ! lwww.phpunit.de/ manual / current/en / writing-tests-for-phpunit.html).

PHPUnit se vale de aserciones para ayudar al probador a validar el software. Una asercién es una afirmacion que
se considera cierta. Existen muchas y diferentes aserciones y cada una de ellas nos ayuda a probar los resultados
de todos los tipos de llamadas en nuestras aplicaciones. De hecho, las aserciones provistas por PHPUnit cubren la
mayoria de los casos que queramos probar. La siguiente lista muestra algunas de las aserciones més comunes:

AssertTrue/AssertFalse. Comprueba la entrada para verificar si es igual a true/false.
AssertEquals. Comprueba el resultado frente a otra entrada en busca de coincidencias.

AssertGreaterThan. Comprueba el resultado para ver si es mayor que un valor (también hay LessThan,
GreaterThanOrEqual,y LessThanOrEqual).

AssertContains. Comprueba que la entrada contiene un valor especifico.
AssertType. Comprueba que una variable es de un cierto tipo.
AssertNull. Comprueba que una variable sea nula.

AssertFileExists. Comprueba que un archivo exista.

AssertRegExp. Comprueba la entrada con una expresion regular.
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Por ejemplo, si deseamos obtener un objeto proveniente de un método llamado returnSampleObject y queremos
comprobar si el objeto devuelto es una instancia de una clase en particular. En ese caso el c6digo seria el siguiente:

<?php
function testIsRightObject () {
SconnObj = new RemoteConnect () ;
SreturnedObject = $connObj->returnSampleObject () ;
Sthis->assertType (‘remoteConnect’, $returnedObject) ;

}

?>

Al igual que en cualquier area de desarrollo de software, la especificacién de pruebas también cuenta con un
conjunto de mejores practicas (best practices). La primera es “una prueba, una asercién”. Esta estrategia indica que
para cada una de las pruebas, solo puede haber una comprobacién o asercién, asi que, cada prueba solo llama a un
método de asercién. Algunos desarrolladores, pueden pensar que esto es una gran pérdida de espacio, sin embargo,
seguir este principio puede ademds garantizar la reutilizacién de pruebas. Un ejemplo de un caso de prueba que
evalie mas de una asercién es la siguiente:

<?php

public function testIsMyString () {
Sstring = “Muy inofensivo”;
Sthis->assertGreaterThan (0,strlen($string));
Sthis->assertContains (“42”,$string) ;

}

?>

En este ejemplo, la prueba muestra comprueba dos cosas diferentes. En primer lugar, comprueba si la cadena
esta vacia (longitud mayor a 0) y luego comprueba si la cadena contiene el numero “42”. De inmediato, podemos ver
cémo esto se torna dificil: La prueba podria fallar si la cadena fuera, por ejemplo, “cuarenta y dos”. Pero, veriamos
exactamente el mismo error si la cadena estuviera vacia, lo cual podria ser causado por un error totalmente diferente.
En este caso, el “error” resultante podria ser enganoso y podria causar cierta confusién en cuanto a lo que realmente
esta reportando.

Algunos de los marcos de trabajo para construir aplicaciones PHP, tales como Zend Framework 6 Symphony
incluyen la posibilidad de escribir pruebas para testar la funcionalidad de los médulos programados.

TENDENCIAS EN EL DESARROLLO DE PRUEBAS

Cuando se habla de pruebas, muchos desarrolladores las asocian con algunas de las iltimas tendencias dentro de
la informatica, donde las pruebas estdn involucradas de manera directa. Aqui particularmente mencionaremos tres
de estas tendencias: el desarrollo dirigido por pruebas, la integracién continua y modelos de madurez orientados a
modelos de pruebas.

El desarrollo basado en pruebas (Test Driven Development o TDD). TDD es un tipo de proceso de desarrollo de
software basado en la premisa de que debemos escribir las pruebas, antes de escribir una sola linea de cédigo de la
aplicacién. Aqui podemos preguntarnos, ;cémo saber que escribir en la prueba si no se tiene el cédigo de la aplicacién a
la vista? Ese es el punto. En TDD se escribe la prueba para comprobar la funcionalidad de lo previsto y luego se escribe
el c6digo que coincide exactamente con la prueba. TDD se basa en la realizacion de pruebas unitarias por lo que puede
ser un método dificil de practicar para un novato en pruebas unitarias. Cuando se empieza en el TDD seguramente
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el primer conjunto de pruebas fallardn. Sin embargo, al escribir el c6digo de la aplicacién, nuestro trabajo estara
centrado en la prueba con lo que al final todos los casos de prueba seran exitosos. Este método permite centrarse mas
en los requerimientos teniéndolos siempre presentes, en vez de perderse en los detalles del cédigo.
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Figura 5.6. Proceso de Desarrollo Dirigido por Pruebas
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Otra de las técnicas nuevas para facilitar la realizacién de pruebas es la integraciéon continua. La integracion
continua (del inglés, continuous integration) es una metodologia informatica propuesta inicialmente por Martin
Fowler (Fowler & Foemmel, 2005) que promueve la realizacion de integraciones automaticas de un proyecto de
manera frecuente y lo mas pronto posible para asi poder detectar fallos cuanto antes. Entendemos por integracién
a la compilacién y ejecucion de test de todo un proyecto. Esta propuesta suele asociarse a las metodologias de
programacién extrema y desarrollo 4gil. Un sistema de integracién continua estd compuesto por una serie de piezas
dispuestas de forma que permitan realizar integraciones automaticas frecuentes del proyecto, con todas las ventajas
que ello supone. Estas piezas que necesitamos son, como minimo:

Sistema de control de versiones (por ejemplo, Subversion SVN).
Sistema de construccién de proyectos (por ejemplo, Phing).
Servidor de integracién continua (por ejemplo, Xinc para PHP).
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Finalmente y coincidiendo con el auge de los modelos de calidad en ingenieria del software como CMMI (Modelo de
Madurez de Capacidad Integrado) o ISO/IEC 15504 SPICE, se empiezan a escuchar otros modelos més especializados
y enfocados a cierto tipo de organizaciones, como son, por ejemplo, los modelos de calidad para pruebas. Citando los
mas populares, podemos encontrar TMM (Modelo de Madurez de Pruebas - Test Maturity Model), TMMi (Modelo
de Madurez de Pruebas Integrado - Test Maturity Model Integration) o TPI (Proceso de Mejoramiento de Pruebas -
Test Process Improvement). TMMIi es la evolucién de TMM, creado por el Instituto de Tecnologia de Illinois en 1996.
Siguiendo la linea de CMMI, tanto TMM como TMMi definen cinco niveles de madurez especificos para pruebas.
Actualmente, este modelo es desarrollado por la Fundacién TMMi (http:/ / www.tmmifoundation.org). Por su parte,
TPI, cuya primera referencia es de 1999 (Koomen & Pol, 1999), ofrece 20 dreas de proceso, y su modelo de evaluacién
es mas cercano a niveles de capacidad que a niveles de madurez. TMM naci6 en EEUU y TPI en Europa, como sucedi6

con CMMi e ISO 15504.
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I ACTIVIDADES 5.6

Uno de los mejores blogs en espaiol sobre nuevas tendencias, tanto en calidad de software como en el
desarrollo de pruebas, es el dirigido por el Dr. Javier Garzas Parra (http://www.javiergarzas.com/). Consultenlo.

RESUMEN DEL CAPITULO

En este capitulo hemos estudiado cémo establecer algunos de los requerimientos de seguridad y pruebas
necesarios a la hora de implementar una aplicaciéon web.

El mantenimiento del estado en una aplicacién web permite almacenar informacién dada por el usuario
a la aplicacién. Existen dos formas de manejo del estado: por medio de cookies y por medio de sesiones.
Las cookies son pequenos archivos que almacenan informacion en el cliente. Por otro lado, las sesiones son
mecanismos manejados por el servidor que pueden tomar los datos enviados por el cliente a través de los
métodos POST y GET.

Un aspecto complementario del manejo del estado es el control de usuarios. Una de las estrategias
mas difundidas para este control es la divisién entre usuarios, perfiles y roles. A nivel informatico, esa
estrategia puede ser implementada a través de un ACL o Lista de Control de Acceso. LDAP (Protocolo
Ligero de Acceso al Servicio de Directorios) es una de las implementaciones que pueden apoyar a un ACL.
LDAP es un directorio, similar a una lista de teléfonos, que organiza los objetos (usuarios, hardware) de
forma jerarquica. Cada tipo de objeto se concretard a través de varias entradas que describen a través
de un atributo a un usuario o hardware.

Otro aspecto importante a la hora de crear una aplicaciéon web es la realizacion de pruebas que garanticen
que el software desarrollado funciona correctamente. Existen diversos tipos de pruebas y, en muchos
casos, existen entornos de pruebas que nos facilitan la realizacién de las mismas, como PHPUnit. Ademas,
existen varias tendencias actuales que involucran al campo de las pruebas, como son el Desarrollo Dirigido
por Pruebas (TDD) o la Integraciéon Continua o los Modelos de Madurez de Pruebas.
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TEST DE CONOCIMIENTOS

Seleccione cudl de las siguientes opciones contiene
mecanismos de control de estados en la Web:
Sesiones y cookies.
Pruebas y LDAP.
ACL y LDAP.
Sesiones, cookies y ACL.

Si deseo crear una sesiéon en PHP, deberé escribir el
siguiente codigo:
SHTTP_SESSION (‘Nombre Sesién’).
$_SESSION (‘Nombre Sesidén’).
session ().
session start().

Acerca de las cookies podemos afirmar:
Son soportadas por todos los navegadores.
Son pequenios archivos que se guardan en el
cliente.
Algunas veces son bloqueadas por los navega-
dores.
Todas las anteriores.

Las siglas ACL significan:
Acceso Controlado a Listas.
Lista de Control de Acceso.
Lista de Acceso a Componentes.
Acceso a Componentes de Listas.

Si hablamos de la autenticacién universal, podemos
afirmar que:
Es una tendencia poco aceptada por los problemas
de seguridad que una autenticaciéon tnica puede
generar.
Las iniciativas que hay en este campo son de
origen privado, por lo que hay que pagar para su
utilizacion.

Permite al usuario registrarse en un servicio
provisto en Internet a través de su cuenta en
otro servicio.

Requiere una gran formacién por parte de los
desarrolladores.

;Cudl de las siguientes afirmaciones es falsa
hablando de un sistema que contenga un directorio
manejado por LDAP?

El directorio posee un modelo de nombrado.

La organizacién del directorio es jerarquica.
Podemos afirmar que la informacion del directorio
es exclusivamente de usuarios.

Las entradas estan constituidas por conjuntos
de atributos.

Refiriéndonos a la ejecucion de pruebas, sefiale cual
de las siguientes afirmaciones es correcta:

Los casos de prueba tienen por objetivo probar
el software.

Es posible probar un software de manera
exhaustiva.

La realizacion de pruebas manuales es recomen-
dable no importando el tamano del proyecto.

La documentacién es parte fundamental del
desarrollo de pruebas.

Acerca de los tipos de pruebas podemos afirmar
que:

Las pruebas de caja blanca permiten examinar
la estructura del programa.

Las pruebas funcionales se realizan con técnicas
de caja negra.

Las pruebas de unidad son para comprobar que
el software funcione como un todo.

El objetivo de las pruebas de volumen es calcular
el nimero de lineas de c6digo de un programa.
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En el capitulo anterior hemos visto cosas referentes a las pruebas a las que hay que someter a las aplicaciones web
durante su desarrollo, la autenticacion de los usuarios y el control de sesiones entre otras muchas cosas. Sin embargo,
en este capitulo vamos a ver c6mo gestionar la comunicacién de estas aplicaciones web con una base de datos, la cual
la vamos a utilizar para almacenar toda la informacién. Esto conlleva aprender la sintaxis necesaria para conectarnos
con la base de datos y la de las sentencias SQL de insercién, actualizacién, borrado y selecciéon. También veremos
c6mo utilizar la informacién recuperada de la base de datos, como realizar transacciones y cémo acceder a la base de
datos de manera serializable para que la base de datos no se quede en ningin momento inconsistente. Esto puede
ocurrir debido a que la base de datos con frecuencia deber4 soportar el acceso de varias personas a la vez. Por dltimo
explicaremos cémo obtener la informacién de otro tipo de fuentes que no sean la propia base de datos.

ESTABLECIMIENTO DE CONEXIONES

A la hora de interactuar con una base de datos lo primero que tenemos que hacer es establecer la conexion entre
nuestra aplicaciéon web y ésta para que posteriormente podamos ejecutar las sentencias SQL (Structured Query
Language) que necesitemos de entre todo el abanico de sentencias que nos ofrece este lenguaje.

A continuacién vamos a mostrar la sintaxis necesaria en los distintos lenguajes para conectarnos a una base de
datos utilizando distintos gestores de base de datos. En el caso de PHP solo explicaremos las funciones para MySQL,
pues para cada gestor de base de datos cuenta con unas funciones distintas.

Con respecto a PHP, la ultima versién cuenta con dos conjuntos de funciones: una de ellas son las funciones
mysqgli, que se usan con MySQL 4.1 y posteriores y las otras son las funciones mysqgl, que se usan con la version de
MySQL 4.0 y anteriores.

Sconector=mysgli connect (Shost, Suser, S$password [,
dbname]) ;

Sconector=mysgl connect ($host, S$user, S$password);
mysgl select db (Sdbname) ;

Como podemos ver, las funciones mysqli y mysql son practicamente iguales, ya que las funciones mysqli son una
extension o mejora de las otras y lo que se pretendi6 es que fueran lo méas parecidas posibles para que la migracion de
la versién antigua a la nueva fuera casi inmediata. Mds concretamente, para conectarnos con la base de datos tenemos
que facilitar el servidor donde se encuentra la base de datos (Shost), el usuario (Suser) y la contrasenia (Spassword)
de la base de datos. El servidor se puede especificar facilitando el nombre del servidor, seguido del puerto (nombre
host:puerto) o mediante una ruta para un servidor local (: ruta). Con respecto a la funcién mysqli connect ()
podemos definir opcionalmente que base de datos del servidor queremos utilizar o no especificarlo y hacerlo méas tarde
(mysgli_ select db ($dbname))como hacemos con las funciones mysql. Con la funciones de mysqgl primero hay que
conectarse al servidor (mysgl connect ())y después seleccionar la base de datos (mysgl select db ($dbname))
pasandole como parametro el nombre de la base de datos.

éSABIAS QUE...?

Para utilizar en PHP base de datos Oracle deberemos utilizar las funciones del paquete OCI8, para SQL
Server las del paquete MySQL y, por ultimo, para Access las del paquete ODBC.
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A continuacién vamos a mostrar como conectar una aplicacién web escrita en JSP a una base de datos MySQL:

<%@page import="java.sqgl.*” %>
<%
Connection conexion=null;
Statement st=null;
Class.forName (Yorg.gjt.mm.mysqgl.Driver”) ;
conexion=DriverManager.getConnection (
“jdbc:mysgl://localhost/directorios...”,
"nombre_usuario","contraseﬁa");

oo
\4

Lo que tenemos que hacer antes que nada en JSP para conectarlo con una base de datos es importar el paquete
java.sql.*, que contiene todos los métodos y clases relacionados con el manejo de las base de datos. Posteriormente
se crea una instancia de los drivers especificos de la base de datos con la que vamos a trabajar. En el ejemplo que
presentamos arriba se realiza una conexién con una base de datos MySQL. Una vez creada la nueva instancia
de los drivers que necesitamos, los utilizamos para conectarnos con la base de datos haciendo uso del método
DriverManager.getConnection (). Este método recibe como parametros una URL y opcionalmente podemos
especificar el nombre de usuario y la contraseiia de la base de datos a la que nos queremos conectar. La URL
representa la informacién de la base de datos concreta a la que nos vamos a conectar que presenta la siguiente
estructura: jdbc:protocolo://localhost/ruta BD

Si queremos en JSP conectarnos a otras base de datos tendriamos que cambiar la siguiente sentencia:

SQL Server:

Class.forName (“com.microsoft.sglserver.jdbc.SQLServerDriver
N

Connection conexion=DriverManager.getConnection (
“dbc:sglserver://localhost;databaseName=ruta BD”,
”“nombre usuario”,”contrasefia”);

MS Access:

Class.forName (“sun. jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver”) ;
Connection conexion=DriverManager.getConnection
(“jdbc:odbc:Driver={Microsoft Access Driver

(*.mdb) } ; DBQ=ruta_ BD”) ;

Oracle:

Class.forName (“oracle.jdbc.driver.OracleDriver”);
Connection conexion =
DriverManager.getConnection (“jdbc:oracle:thin:@miservidor:
puerto:esquema’”, “usuario”, “contrasefia”) ;

159



160

DESARROLLO WEB EN ENTORNO SERVIDOR © RA-MA

Por otro lado, para conectarnos a una base de datos MySQL en ASP la sintaxis es la siguiente:

<

o\©

Dim conn

Set conexion=Server.CreateObject (YADODB.connection”)
conexion.open ”Driver={MySQL}; Server=nombre servidor;
Port=puerto; Database=Nombre db; Uid=Nombre usuario;
Pwd=contrasefna”

>

oe

Como vemos en el ejemplo para conectarnos en ASP a una base de datos MySQL, creamos una variable sobre la que
llamaremos al método server.CreateObject(). Este método crea una instancia de un objeto del servidor. Después
debemos crear la conexion especificando los drivers que se van a utilizar para ello, esto es lo que deberemos cambiar
si en vez de conectarnos a una base de datos MySQL queremos conectarnos a otro tipo de base de datos. También
podemos especificar el puerto, el nombre de la base de datos, el usuario y contraseia. Por dltimo, también podremos
especificar la ruta del servidor que contiene la base de datos (Si el acceso es a una base de datos local lo indicaremos
poniendo Server=localhost).

Si queremos conectarnos a otra base de datos lo inico que cambiaria seria la siguiente sentencia:

SQL Server:
conexion.open "“Driver={SQL Server}; Server:nombre_servidor;
Database=Nombre db; Uid=Nombre usuario; Pwd=contrasefia”
Oracle:
conexion.Open “Provider=MSDAORA.1;Password=contasefa;User
ID=nombre usuario;Data Source=data.world”
MS Access:

conexion.Open “Provider=Microsoft.Jet.OLEDB.4.0;Data
Source= nombre BD

EJECUCION DE SENTENCIAS SQL
(STRUCTURED QUERY LANGUAGE)

Una vez que hemos logrado conectar la base de datos a nuestra aplicacién, ya estamos preparados para ejecutar
cualquier tipo de sentencias SQL. Mas tarde aprenderemos a utilizar los resultados obtenidos tras la ejecucién de
estas sentencias.

Dentro de las sentencias SQL que podemos ejecutar, existen tres tipos de sentencias: las sentencias de definicion
de datos (Data Definition Language), las sentencias de manipulacién de datos (Data Manipulation Language) y las
sentencias de control (Data Control Language).

Antes de pasar a especificar la sintaxis de las distintas sentencias SQL vamos a explicar lo que tenemos que hacer
para preparar la ejecuciéon de una sentencia SQL en los distintos lenguajes.
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En primer lugar en PHP existe el métodomysql query () que ejecuta las consultas en la base de datos y devuelve
un valor booleano o un objeto. Este método devolvera un valor booleano en el caso de ejecutar sentencias SQL que no
devuelvan informacién al usuario, como por ejemplo: la insercién, el borrado de datos, etc. En estos casos el método
devuelve inicamente un valor booleano que informa de si la ejecucién de la consulta se realizado de forma satisfactoria
(true) o por el contrario se ha producido algin error (false). Por otro lado, este método a veces devuelve un objeto
resultado (ResultSet) que contiene el resultado de ejecutar la sentencia. Este es el caso de ejecutar sentencias como
las de seleccion, ete.

$result=mysql query ($sentencial, $conector]);
Sresult=mysqgli query($conector, $sentencial, $modo_resultado]
);

Para utilizar el método mysgl query () necesitamos pasarle como parametro un string que contenga la sentencia
SQL a ejecutar en la base de datos y de forma opcional el conector de la base de datos. Cuando hablamos del conector
de la base de datos nos referimos al valor resultante que obtenemos de llamar a la funcién mysqgl connect () o
mysgli connect (), cuyo valor tenemos que almacenarlo en una variable para posteriormente poder usarlo. Si por
el contrario necesitamos usar la funcién mysqli query () aparte de pasarle como parametro la sentencia SQL y
el conector (en este caso de forma obligatoria), también acepta como parametro una constante que puede tomar los
siguientes valores: MYSQLI STORE RESULT y MYSQLI USE RESULT (si no se especifica toma por defecto MYSQLI
USE_RESULT).

En JSP para ejecutar una sentencia SQL en la base de datos es necesario crear un objeto Statement que se usa para
enviar la sentencia SQL a la base de datos. Una vez creado el objeto Statement con el método createStatement ()
a través del conector de la base de datos pasamos a ejecutar la sentencia SQL. Para ello hay que llamar al método
executeQuery () para ejecutar consultas de selecciéon (SELECT) o executeUpdate () para ejecutar actualizaciones,
inserciones o borrados (DELETE, UPDATE o INSERT). Ambos métodos deben llamarse a partir del objeto Statement y
pasarle como parametro un string que contenga la sentencia SQL. El resultado de ejecutar la sentencia se guardara
en un objeto ResultsSet.

st=conexion.createStatement () ;
ResultSet rs= st.executeQuery(sentencia);

int n=st.executeUpdate (sentencia);

Por dltimo en ASP, lo tinico que necesitamos es llamar al método execute () a través del conector de la base de
datos y pasarle al método como pardmetro la sentencia que queremos ejecutar. El resultado lo almacenaremos en una
variable para posteriormente poder utilizarlo (RecordSet).

Set rs = conexion.Execute (sentencia)
En los subapartados siguientes mostraremos la sintaxis de las distintas sentencias SQL que podemos ejecutar en

una base de datos. Vamos a dividir este apartado en tres subapartados: uno para las sentencias de definicién de datos,
otra para las sentencias relacionadas con la manipulacién de datos y otra para las sentencias de control.

SENTENCIAS DE DEFINICION DE DATOS (DDL, DATA DEFINITION LANGUAGE)

En este subapartado presentamos la sintaxis de las distintas sentencias de definicién de datos para crear,
modificar y borrar una base de datos o una tabla.
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SENTENCIA PARA CREAR UNA BD
La sintaxis para crear una base de datos es la siguiente:
CREATE DATABASE nombre db

Para crear una base de datos hay que poner las palabras reservadas CREATE DATABASE seguido del nombre que
queramos darle a la base de datos.

SENTENCIA PARA BORRAR UNA BD

La sintaxis para borrar una base de datos es la siguiente:

DROP DATABASE nombre db

Para borrar una base de datos hay que poner DROP DATABASE seguido del nombre de la base de datos que
deseamos borrar.
SENTENCIA PARA CREAR UNA TABLA

La sintaxis para crear una tabla en la base de datos es la siguiente:

CREATE TABLE nombre tabla(
nombre columnal tipol,
nombre columna2 tipoZ2,

nombre columnaN tipoN)

Como podemos, ver para crear una nueva tabla en la base de datos solo necesitamos poner CREATE TABLE seguido
del nombre que queramos que tenga. Entre paréntesis hay que especificar los campos que deseemos que tenga nuestra
tabla. Para ello, tendremos que poner el nombre de cada columna seguido de su tipo de datos. La definicién de cada
columna se separara de la siguiente utilizando comas (,).

SENTENCIA PARA BORRAR UNA TABLA
Para borrar una tabla de la base de datos la sintaxis es la siguiente:

DROP TABLE nombre tabla

Silo que queremos es borrar una tabla, lo inico que tenemos que hacer es crear un string en el que pongamos DROP
TABLE seguido del nombre de la tabla que queremos borrar.

SENTENCIA PARA BORRAR EL CONTENIDO DE UNA TABLA

A diferencia del subapartado anterior si lo que deseamos no es borrar la tabla en si misma si no los datos que esta
contiene deberemos utilizar la sentencia TRUNCATE como podemos ver a continuacién:

TRUNCATE TABLE nombre tabla

Como podemos ver es tan sencillo como poner TRUNCATE TABLE seguido del nombre de la tabla.
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SENTENCIA PARA MODIFICAR UNA TABLA

Esta sentencia se utiliza para modificar la estructura de una tabla, ya sea para anadir, modificar o eliminar
columnas.

La sintaxis es la siguiente:

ALTER TABLE nombre tabla opciones

Para modificar la estructura de una tabla solo necesitamos escribir ALTER TABLE seguido del nombre de la tabla
sobre la que queremos realizar los cambios y las opciones. Las opciones representan todos los posibles cambios que
podemos realizar sobre una tabla. Las opciones que podemos utilizar son las siguientes:

Anadir una columna a una tabla. Podemos afiadir una columna nueva en una tabla con ADD COLUMN
seguido del nombre de la nueva columna y el tipo de datos.

ADD COLUMN nombre columna tipo

Eliminar una columna de una tabla. Elimina la columna cuyo nombre hemos especificado. Para ello la
sintaxis es la siguiente:

DROP COLUMN nombre columna

Modificar una columna. Cuando modificamos una columna de una tabla nos referimos a modificar su tipo
de datos. Para modificarlo solo hay que escribir ALTER COLUMN seguido del nombre de la columna y su nuevo
tipo de datos.

ALTER COLUMN nombre column tipo nuevo

ANADIR RESTRICCIONES A UNA TABLA

Al definir una tabla podemos ademas agregarle una serie de restricciones para limitar los tipos de datos que
pueden tener las columnas. Las restricciones las podemos definir al crear una tabla o una vez creada con la sentencia
ALTER TABLE. A continuacién mostraremos los tipos de restricciones que existen en SQL:

NOT NULL. Esta restriccion indica que la columna es obligatoria y no puede contener un valor nulo. Esto
quiere decir que cuando queramos insertar o actualizar un registro en una tabla es necesario asignarle un valor
a este campo. Como podemos ver, para definir esta restricciéon tenemos que poner NOT NULL a continuacién del
tipo de datos de la columna que no queramos que acepte valores nulos justo en el momento en el que estamos
definiendo la estructura de la tabla.

CREATE TABLE nombre tabla(
nombre columnal tipol NOT NULL,
nombre columna2 tipo2,

nombre columnaN tipoN

)

UNIQUE. Esta restriccion garantiza la unicidad de una columna o conjunto de columnas e identifica de
forma tnica cada registro dentro de la base de datos. Para que una columna de una tabla sea UNTQUE debe ser
también NOT NULL. Un ejemplo de campo tnico en la vida cotidiana seria el DNI que nos identifica de forma
univoca a cada uno de nosotros o la matricula de un vehiculo.
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Podemos ver la sintaxis para afiadir esta restriccion para las distintas base de datos:

MySQL:

CREATE TABLE nombre tabla(
nombre columnal tipol NOT NULL,
nombre columna2 tipoZ2,

nombre columnaN tipoN,
UNIQUE (nombre columnal)
)

SQL Server/Oracle/MS Access:

CREATE TABLE nombre tabla(
nombre columnal tipol NOT NULL UNIQUE,
nombre columna2 tipoZ2,

nombre columnaN tipoN

)
MySQL/SQL Server/Oracle/MS Access:

CREATE TABLE nombre tabla (
nombre columnal tipol NOT NULL,
nombre columna2 tipo2,

nombre columnaN tipoN,
CONSTRAINT nombre restriccién UNIQUE (nombre columnal,...)
)

© RA-MA

En MySQL una de las formas posibles formas de definir esta restriccién cuando solo se le afiade a una columna es
agregdandola en el momento en el que definimos la tabla detras de la dltima columna que esta contenga. Para ello
hay que poner UNIQUE y entre paréntesis el nombre de las columna que queramos que posean esta restriccion.

El resto de las base de datos definen esta restriccién cuando solo se refiere a una columna al definir la columna.
La columna que queramos que sea UNIQUE se definird poniendo el nombre de la columna, seguido del tipo de
dato de la columna, NOT NULL (ya que para ser UNIQUE no debe aceptar valores nulos) y por dltimo UNIQUE.

Existe otra forma de definir esta restriccién comun a todas las bases de datos que se utiliza cuando queremos
afadirla a madltiples columnas. Esta forma consiste en afiadir detras de la definicién de la tltima columna de
la tabla CONSTRAINT seguido del nombre que le queramos dar a la restricciéon, UNIQUE y entre paréntesis el

nombre de todas las columnas que queramos que tenga esta restriccion.
Una vez que la tabla ya ha sido creada la sintaxis para anadir esta restricciéon varia:
Forma 1:

ALTER TABLE nombre tabla
ADD UNIQUE (nombre columnal)

Forma 2:

ALTER TABLE nombre tabla ADD CONSTRAINT nombre restriccidn
UNIQUE (nombre columnal, ...)
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Las dos formas son validas para cualquier base de datos para definir esta restricciéon una vez que ya ha sido
creada la tabla.

PRIMARY KEY. Cada tabla de una base de datos debe contener una y solo una clave primaria. Esta clave
primaria no puede contener valores nulos. Los valores de esta clave son dnicos e identifican a los registro de
una tabla de la base de datos de forma univoca. A diferencia de la restriccion UNIQUE, puede haber varias
columnas UNIQUE pero solo una que sea PRIMARY KEY. Habitualmente cuando no hay ninguna columna que
pueda identificar una tabla, se usa como PRIMARY KEY un indice que se incrementa de forma automética y
que actia como identificador de la tabla.

MySQL:

CREATE TABLE nombre tabla (
nombre columnal tipol NOT NULL,
nombre columna2 tipoZ2,

nombre columnaN tipoN,
PRIMARY KEY (nombre columnal)
)

SQL Server/Oracle/MS Access:

CREATE TABLE nombre tabla(
nombre columnal tipol NOT NULL PRIMARY KEY,
nombre columna2 tipo2,

nombre columnaN tipoN

)
MySQL/SQL Server/Oracle/MS Access:

CREATE TABLE nombre tabla(
nombre columnal tipol NOT NULL,
nombre columna2 tipoZ2,

nombre columnaN tipoN,
CONSTRAINT nombre PK PRIMARY KEY (nombre columnal,...)
)

La forma de definir esta restriccion para indicar que una columna va a ser una PRIMARY KEY es exactamente
igual que la restriccién UNIQUE. Existe dos formas para definirla cuando se refiere inicamente a una columna.
Una de ellas es solo vélida para MySQL que es aniadiendo la cldusula PRIMARY KEY y entre paréntesis la
columna que queramos que sea la clave primaria de la tabla al final de todas las columnas. La otra posibilidad
es anadirla en la definicién de la columna, después de indicar el nombre, el tipo, NOT NULL (para que la
columna sea PRIMARY KEY es necesario que no acepte valores nulos) y en dltimo lugar PRIMARY KEY. Esta
ultima opcidén es posible en todas las bases de datos excepto en MySQL.

Por otro lado, si lo que deseamos es crear una sola clave primaria formada por la unién de los valores que toman
varias columnas necesitamos escribir CONSTRAINT seguido del nombre que queramos poner a la clave primaria
y entre paréntesis el nombre de las columnas implicadas separadas por comas.
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Si necesitamos afiadir esta restricciéon una vez que la tabla ya ha sido creada, lo haremos de la siguiente
manera:

Forma 1:

ALTER TABLE nombre tabla
ADD PRIMARY KEY (nombre columnal)

Forma 2:

ALTER TABLE nombre tabla ADD CONSTRAINT nombre PK

PRIMARY KEY (nombre columnal,...)

La primera de ellas es para crear una clave primaria en una tabla con el valor de una columna y la segunda
crea una clave primaria con el valor conjunto de varias columnas. Ambas formas son validas para todas las

base de datos.

FOREIGN KEY. Esta restriccion se usa para relacionar la informacién de una tabla con la de otra distinta. A
continuaciéon mostramos la sintaxis para implementar esta restricciéon en las distintas base de datos posibles:

MySQL:

CREATE TABLE nombre tablal (

)

nombre columnal tipol,
nombre columnaZ2 tipoZ2,

nombre columnaN tipoN,
FOREIGN KEY(nombre_columna) REFERENCES
nombre tabla2 (PK tablaZ2)

SQL Server/Oracle/MS Access:

CREATE TABLE nombre tablal (

)

nombre columnal tipol,
nombre columna2 tipo2 FOREIGN KEY REFERENCES
nombre tabla2 (PK tabla2),

nombre columnaN tipoN

MySQL/SQL Server/Oracle/MS Access:

CREATE TABLE nombre tablal (

)

Para definir una columna como clave ajena de otra tabla existen distintas formas. MySQL sigue la misma
dindmica para definir el resto de restricciones que anteriormente hemos visto. Solo necesitamos poner después
de la dltima columna FOREIGN KEY seguido del nombre de la columna que queremos que se comporte como
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nombre columnaN tipoN,
CONSTRAINT nombre FK FOREIGN KEY

(nombre columna) REFERENCES nombre tabla2 (PK tablaZ,...)
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clave ajena. Después pondremos REFERENCES seguido del nombre de la tabla a la que hace referencia y entre
paréntesis la clave primaria (PK) de la misma (la tabla referenciada). En el resto de base de datos definen esta
restriccién en el momento justo en el que se estd definiendo la columna que va a realizar la funcién de clave
ajena. En este caso no hace falta especificar el nombre de la columna antes de la palabra reservada REFERENCES,
puesto que como estd en la misma linea en la que se define la columna se entiende a cudl nos referimos.

Por ultimo, existe una sintaxis comun a todas para definir una FOREIGN KEY compuesta por varias columnas
de la tabla ajena. Para ello, utilizamos CONSTRAINT, el nombre de la clave ajena, FOREIGN KEY, el nombre de la
columna de la tabla actual que hace de clave ajena, REFERENCES, el nombre de la tabla a la que hace referencia
y entre paréntesis los campos de esta a los que hace referencia la clave ajena.

Si necesitamos definir claves ajenas una vez ya creadas las tablas lo haremos de la siguiente forma:

Forma 1:

ALTER TABLE nombre tablal
ADD FOREIGN KEY(nombre_columna)REFERENCES
nombre tabla2 (PK tablaZ2)

Forma 2:

ALTER TABLE nombre tabla ADD CONSTRAINT nombre FK
FOREIGN KEY (nombre columna)REFERENCES
nombre tabla2 (PK tabla2,...)

La primera forma es para crear una clave ajena que referencia a una columna de otra tabla y la segunda la
utilizaremos en el caso de que tengamos que crear una clave ajena formada por varias columnas. La sintaxis
de las dos formas que facilitamos es valida para todas las base de datos.

DEFAULT. Con esta restriccién podemos asignarle un valor por defecto a una columna de una tabla. Este sera
el valor que se le anada a los nuevos campos si no especificamos su valor.

La sintaxis para especificar el valor que tomara por defecto una columna es la siguiente:

CREATE TABLE nombre tabla(
nombre columnal tipol,
nombre columnaZ2 tipo2 DEFAULT valor,

nombre columnaN tipoN

)

Como podemos ver, para definir el valor por defecto de una columna en cualquier base de datos solo hace falta
anadir al final de la definicién de la misma DEFAULT y el valor que estda toma. En el caso de tratarse de una
columna de tipo VARCHAR es necesario expresar el valor entre comillas simples ().

En el caso de tener que definir el valor por defecto de una columna una vez creada la tabla utilizaremos esta
sintaxis:

MySQL:

ALTER TABLE nombre tabla
ALTER nombre columna SET DEFAULT valor

SQL Server/Oracle/MS Access:

ALTER TABLE nombre tabla
ALTER COLUMN nombre columna SET DEFAULT valor
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CHECK. Por ultimo, esta restricciéon limita el rango de valores que puede tomar una determinada columna
de una tabla.

A continuacién presentamos la sintaxis para definir restricciones que limitan los valores que puede tomar una
determinada columna:

MySQL:

CREATE TABLE nombre tabla(
nombre columnal tipol,
nombre columna2 tipoZ2,

nombre columnaN tipoN,
CHECK (condicidn)
)

SQL Server/Oracle/MS Access:

CREATE TABLE nombre tabla(
nombre columnal tipol CHECK (condicién),
nombre columnaZ2 tipoZ2,

nombre columnaN tipoN

)
MySQL/SQL Server/Oracle/MS Access:

CREATE TABLE nombre tabla (
nombre columnal tipol,
nombre columna2 tipo2,

nombre columnaN tipoN,
CONSTRAINT nombre restriccién CHECK (condiciénl AND ...)

)

La primera de ellas define esta restriccién en MySQL afiadiendo CHECK seguido de la condicién. La segunda de
ellas es igual que en MySQL solo que en vez de definirlo después de todas las columnas, tenemos que definirla
sobre la columna que debe cumplir la condicién. Esta es vélida para todas las bases de datos excepto para
MySQL. Por dltimo, existe una forma vélida para todas las base de datos que se utiliza cuando se establecen
restricciones en varias columnas.

Para definir esta restriccion una vez que la tabla ya ha sido creada, la sintaxis es la siguiente:
Forma 1:

ALTER TABLE nombre tabla
ADD CHECK (condicidn)

Forma 2:

ALTER TABLE nombre tabla
ADD CONSTRAINT nombre restriccién CHECK (condiciénl AND ..)

La primera forma es para definirlo sobre una columna y la segunda sobre varias. Ambas validas para todas
las base de datos.
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AUTO_INCREMENT. Permite enumerar de manera automatica cada registro que se inserta en una tabla.
Suele utilizarse junto con PRIMARY KEY para crear una clave univoca.

MySQL:

CREATE TABLE nombre tabla (

nombre columnal tipol NOT NULL AUTO INCREMENT,
nombre columna2 tipoZ2,

nombre columnaN tipoN,
PRIMARY KEY (nombre columnal)
)

SQL Server:

CREATE TABLE nombre tabla(
nombre columnal tipol PRIMARY KEY IDENTITY,
nombre columna2 tipoZ2,

nombre columnaN tipoN,

)

MS Access:

CREATE TABLE nombre tabla(

nombre columnal tipol PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,
nombre columna2 tipoZ2,

nombre columnaN tipoN,
)

Oracle:

CREATE SEQUENCE nombre seq MINVALUE 1
START WITH 1

INCREMENT BY 1

CACHE 10

En Oracle vemos que es algo mas complejo, hay que crear una secuencia en el que se especifica el valor de
inicio, el valor de fin y de cudnto va a ser el incremento. Para usar esta secuencia hay que hacer lo siguiente:

INSERT INTO nombre tabla (nombre columnal,...)VALUES

(nombre secuencia.nextval,valor2,...)

ELIMINAR RESTRICCIONES DE UNA TABLA

Una vez creada la base de datos puede darse el caso de que con el tiempo tengamos la necesidad de modificar la
base de datos o incluso que necesitemos eliminar algunas de las restricciones que hubiéramos definido en un principio.
Vamos a explicar c6mo eliminar cada una de las restricciones que hemos explicado con anterioridad.

UNIQUE. Para eliminar la restriccion UNIQUE tenemos que utilizar la sintaxis siguiente:
MySQL:
ALTER TABLE nombre tabla DROP INDEX nombre columna

SQL Server/Oracle/MS Access:
ALTER TABLE nombre tabla DROP CONSTRAINT nombre columna
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PRIMARY KEY. La sintaxis para eliminar esta restriccion es la siguiente:
MySQL:
ALTER TABLE nombre tabla DROP PRIMARY KEY
SQL Server/Oracle/MS Access:
ALTER TABLE nombre tabla DROP CONSTRAINT nombre columna
FOREIGN KEY. Para eliminar una clave ajena hay que hacer lo siguiente:
MySQL:
ALTER TABLE nombre tabla DROP FOREIGN KEY nombre columna
SQL Server/Oracle/MS Access:
ALTER TABLE nombre tabla DROP CONSTRAINT nombre columna

DEFAULT. La sintaxis para eliminar el valor por defecto que pueda tener cualquier columna de una tabla es
la siguiente:

MySQL/Oracle/MS Access:

ALTER TABLE nombre tabla
ALTER nombre columna DROP DEFAULT

SQL Server/Oracle/MS Access:

ALTER TABLE nombre tabla
ALTER COLUMN nombre columna DROP DEFAULT

CHECK. Para eliminar cualquier limitacion con respecto al rango de valores que puede tomar una columna
dentro de una tabla la sintaxis es la siguiente para las distintas base de datos:

SQL Server/Oracle/MS Access:
ALTER TABLE nombre tabla
DROP CONSTRAINT nombre restriccidn

CREAR VISTAS EN UNA BD

Una vista en el contexto de las bases de datos, no es mas que una tabla virtual que contiene el resultado de la
ejecucién de una consulta de seleccién. Los campos que componen una vista son campos que pertenecen a uno o mas
tablas reales de la base de datos.

A continuacién presentamos la sintaxis para definir una vista:
CREATE VIEW nombre vista AS SELECT nombre columnal,

FROM nombre tabla WHERE condicién

Como podemos ver, solo hace falta poner CREATE VIEW seguido del nombre que queramos darle a la vista, AS
SELECT el nombre de las distintas columnas que queremos que formen parte de la vista, FROM el nombre de la tabla a
la que pertenecen dichas columnas y por tltimo WHERE y la condicién que las columnas deben cumplir para incluirse
en la vista.
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ELIMINAR UNA VISTA EN UNA BD

Para eliminar una vista creada por nosotros la sintaxis es mucho mas sencilla todavia. Para ello solo debemos
escribir DROP VIEW seguido del nombre de la vista que queramos borrar:

DROP VIEW nombre vista

CREAR UN INDICE EN UNA TABLA

Los indices de las tablas de una base de datos permiten realizar bisquedas o consultas dentro de estas de manera
mas rapida y eficaz. Tenemos que tener en cuenta que la actualizacién de una tabla con indices tarda mas tiempo
que una tabla que no los tenga, ya que no solo tenemos que actualizar esta, sino que también deben actualizarse los
indices. Por este motivo, es necesario utilizar indices solo en las tablas que sepamos que los vamos a utilizar.

La sintaxis para definir estos indices son las siguientes:
Forma 1:

CREATE INDEX nombre indice ON TABLE
nombre tabla (nombre columna)

Forma 2:
CREATE UNIQUE INDEX nombre_indice ON TABLE

nombre tabla (nombre columna)

Existen dos formas para definir estos indices. La primera de ellas permite crear indices que pueden tener valores
duplicados, mientras que la segunda no los acepta.
ELIMINAR UN INDICE DE UNA TABLA

Al igual que el resto de propiedades o elementos que tiene una base de datos podemos eliminar los indices creados
para una tabla. Para ello presentamos la sintaxis que tenemos que utilizar segun la base de datos con la que estemos
trabajando para poder eliminarlos:

MS Access:

DROP INDEX nombre indice ON nombre tabla
SQL Server:

DROP INDEX nombre tabla.nombre indice
DB2/Oracle:

DROP INDEX nombre indice
MySQL:

ALTER TABLE nombre tabla DROP INDEX nombre indice

SENTENCIAS DE CONTROL DE DATOS (DCL, DATA CONTROL LANGUAGE)

Dentro de esta subseccién explicaremos las sentencias de control de acceso, que sirven para otorgar o eliminar
permisos.
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ANADIR PERMISOS

A veces es necesario diferenciar a los usuarios en distintos grupos y asignarles ciertos permisos a estos grupos
dependiendo de la actividad que estos realicen. De manera que solo el personal autorizado para realizar ese tipo de
operaciones pueda hacerlo permitiendo tener un control mayor sobre quien accede y manipula la base de datos, la cual
puede contener informacién muy valiosa y delicada perteneciente a una empresa u otra organizacion.

La sintaxis bdsica para agregar permisos es la siguiente:

GRANT privilegiol,... [(nombre columna,...)] ON
nombre objeto TO {nombre usuario| PUBLIC | nombre rol}

Como podemos ver, para definir permisos necesitamos la sentencia GRANT seguido del nombre de los privilegios
que queramos. Aunque existen mas privilegios, los més utilizados suelen ser: a11, select (consulta la BD), insert
(anadir registros), delete (borrado de registros) y update (actualizacién de registros). También es posible que en
un momento determinado nos surja la necesidad de declarar ciertos privilegios sobre algunas columnas de una tabla
y no sobre la tabla entera. Para ello tendriamos que poner entre paréntesis el nombre de las columnas de la tabla
separadas por comas, situadas entre el dltimo privilegio que queramos otorgarle y la palabra ON. Después de la
palabra ON tendremos que escribir el nombre del objeto sobre el que se dan los permisos. Generalmente suelen ser
tablas, pero pueden ser vistas, etc. Por ultimo, se escribiria TO y a continuacién a quien se le da los permisos, que puede
ser a un usuario/s, a un role/s o a todos (PUBLIC).

ELIMINAR PERMISOS

Al igual que es posible agregar permisos a los elementos de una base de datos también es posible eliminar estos.
Ya que puede que cierto usuario que tiene una serie de privilegios sobre la base de datos con el tiempo puede que sea
conveniente que no los tenga.

Para eliminar los permisos la sintaxis basica es la siguiente:

REVOKE privilegiol,... [(nombre columna,...)] ON
nombre objeto FROM {nombre usuario/s| PUBLIC |
nombre rol/es}

La sintaxis es practicamente igual a la que se utiliza para agregar privilegios con la salvedad de que hay que
escribir REVOKE en vez de GRANT, y FROM y no TO antes de escribir las personas o grupos a los que se les quita los
permisos.

SENTENCIAS DE MANIPULACION DE DATOS (DML, DATA MANIPULATION LANGUAGE)

Una vez que ya sabemos como crear la base de datos y como administrar los permisos de esta, debemos aprender
a utilizar la base de datos, almacenar informacién nueva, actualizar el contenido de los campos pertenecientes a las
tablas, borrar el contenido de los registros y por dltimo a consultar la base de datos para obtener la informacién que
necesitemos en un momento dado.

INSERCION DE DATOS EN LAS TABLAS DE LA BD

Una vez creada la base de datos con sus respectivas tablas se debe realizar la carga de datos, para inicializar las
tablas con los valores que queremos almacenar en ellas. Para ello, adjuntamos la sintaxis necesaria para realizar la
insercién de datos en las tablas de una base de datos:
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Forma 1:
INSERT INTO nombre tabla VALUES (valorl, valor2,...)
Forma 2:

INSERT INTO nombre tabla
(nombre columnal,nombre columna2,...) VALUES (valorl,
valor2,...)

Existen dos formas de insertar los valores en la tabla: la primera solo especificando el valor que tomaran las
columnas y la segunda en el que ademas se especifica el nombre de las columnas.
REALIZACION DE CONSULTAS EN LA BD

Para obtener informaciéon de la base de datos es necesario realizar consultas de seleccién sobre ella. Existen
distintos operadores que nos permiten realizar consultas de seleccién muy variadas y que nos facilitan la tarea a la
hora de trabajar con las bases de datos. A continuacion se presenta la sintaxis de varios de ellos:

SELECT...FROM. Consulta el valor de determinadas columnas de una tabla:
SELECT nombre columnal, ... FROM nombre tabla

También es posible consultar una tabla en su totalidad con la ayuda del simbolo “*”:

SELECT * FROM nombre tabla

DISTINCT. Consulta solo los valores de las columnas especificadas de una tabla, cuyo valor no se repite:

SELECT DISTINCT nombre columnal,... FROM nombre tabla

Tenemos que recordar que si quisiéramos consultar el valor de los campos no repetidos de todas las columnas
de una tabla utilizariamos el simbolo “*”.

WHERE. Consulta los campos de una columna que cumplan cierta condicion:

SELECT nombre columnal,... FROM nombre tabla WHERE
nombre columna operador valor

Para definir la condicién podemos utilizar los siguientes operadores: = (igual), <> (distinto), > (mayor que), <
(menor que), >= (mayor o igual), <= (menor o igual), BETWEEN, IN y LIKE. Estas tres ultimas la explicaremos
maés adelante. El valor que pongamos en la condicion tiene que ser acorde con el tipo de dato con el que esta
definida la columna que vamos a utilizar en la condicién.

La condicién no tiene porque ser simple sino que podemos definir condiciones compuestas utilizando los
operadores l6gicos AND y OR. Para negar la condicién utilizaremos el operador NOT.

ORDER BY. Consulta los campos especificados de una tabla devolviendo el resultado ordenado:

SELECT nombre columnal, ... FROM nombre tabla ORDER BY
nombre columnal, ... [ASC | DESC]

Esta consulta, como hemos dicho antes, devuelve el resultado de una consulta de seleccién ordenado de forma
ascendente (ASC) o descendente (DESC). Por defecto la clausula ORDER BY si no se le especifica si tiene que
ordenarlo de manera ascendente o descendente, lo hace de manera ascendente.
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UNION. Une el resultado de realizar varias consultas de seleccion:

SELECT nombre columnal,... FROM nombre tablal
UNION SELECT nombre columnal,... FROM nombre tablaZ2

INNER JOIN. Devuelve las filas cuando al menos existe una coincidencia en ambas tablas.

SELECT nombre columnal, ... FROM nombre tablal
INNER JOIN nombre tabla2 ON nombre tablal.nombre columna=
nombre tablaZ.nombre columna

LEFT JOIN. Devuelve todas las filas de la tabla de la izquierda (nombre tablal), e incluso cuando no
coincide con la tabla de la derecha (nombre tabla2). No se mostraran las columnas de la derecha que no
coincidan con las de la izquierda.

SELECT nombre columnal, ... FROM nombre tablal
LEFT JOIN nombre tabla2 ON nombre tablal.nombre columna=
nombre tablaZ.nombre columna

RIGHT JOIN. Devuelve todas las filas de la tabla de la derecha (nombre tabla2), e incluso cuando no
coincide con la tabla de la izquierda (nombre tablal). No se mostraran las columnas de la izquierda que no
coincidan con las de la derecha.

SELECT nombre columnal, ... FROM nombre tablal
RIGHT JOIN nombre tabla2 ON nombre tablal.nombre columna=
nombre tablaZ.nombre columna

FULL JOIN. Devuelve todas las filas de las dos tablas.

SELECT nombre columnal, ... FROM nombre tablal
FULL JOIN nombre tabla2 ON nombre tablal.nombre columna=
nombre tablaZ.nombre columna

SELECT...INTO. Se utiliza para crear copias de seguridad (backup) de las tablas.

SELECT nombre columnal, ... INTO nombre tabla copia [IN
nombre BD externa] FROM nombre tabla original

Como hemos dicho anteriormente, esta sentencia se utiliza para realizar copias de seguridad de toda una tabla
(utilizando “*”) o de solo de un determinado nimero de columnas de una tabla. También es posible crear una
copia de una tabla perteneciente a otra base de datos distinta, especificindolo con la cldusula IN seguido del
nombre de la base de datos entre comillas simples.

BETWEEN. Se utilizan en la condicién de las consultas de seleccién con la cldusula WHERE para seleccionar
solo aquellos campos que estén dentro de un rango de valores.

SELECT nombre columnal, ... FROM nombre tabla WHERE
nombre columna BETWEEN valorl AND valor2

IN. El operador IN se utiliza en la condicién de las consultas de seleccion con la cldusula WHERE. Este operador
hace que la consulta devuelva el resultado, solo si la columna especificada en la condicién toma un valor de los
multiples valores especificados con el operador IN.

SELECT nombre columnal, ... FROM nombre tabla WHERE
nombre columna IN (valorl, valor2,...)
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TOP. Especifica el nimero de filas que debe devolver una consulta:
SQL Server/MS Access:

SELECT TOP numero [PERCENT] nombre columnal, ... FROM
nombre tabla

MySQL:
SELECT nombre columnal, ... FROM nombre tabla LIMIT numero
Oracle:

SELECT nombre columnal, ... FROM nombre tabla WHERE ROWNUM
<= numero

En SQL Server y MS Access para especificar el nimero de filas que muestra una consulta podemos utilizar un
numero o por el contrario el porcentaje de filas que queremos que se muestren con respecto a las que tiene en
total anadiendo PERCENT.

ALIAS. Los alias son nombres abreviados que se le pueden asignar a columnas o tablas para utilizarlos dentro
de la misma consulta.

SELECT nombre columna...FROM nombre tabla AS alias tabla

SELECT nombre columna AS alias columna FROM nombre tabla

PATRONES. Estos patrones se utilizan para sustituir uno o méds caracteres cuando realizamos busquedas
dentro de la base de datos. Es decir, que se utilizan cuando queremos que una consulta nos devuelva solo ciertas
filas en las que el valor que toma un campo de una columna cumpla una cierta estructura. Como por ejemplo en
una base de datos de de un hospital cuando solo queremos saber la informacién de los pacientes cuyos apellidos
empiecen por “B”.

A continuacién mostramos una tabla con los patrones que se pueden utilizar:

Tabla 6.1 Patrones

“ Descrl pCién “

% Sustituye a cero o mas Campos que empiecen por es:
caracteres. ‘es%’.
_ Sustituye solo a un Campos que empiecen por “ho” tengan un
caracter. caracter y después “a”. Lo cumpliria la cadena
‘hola’
‘ho_a’.
[lista caracteres] Solo un caracter de los ‘%[nl]%’ lo cumplirian cadenas como ‘mano’
que estén en la lista. o 'palo’.
["lista caracteres] o Solo un caracter de los ‘%[~nl]%" 0 *%[!nl]%’ lo cumplen cadenas
[ilista caracteres] gue no estén en la lista. como ‘paso’.
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LIKE. Este operador se utiliza para buscar determinados patrones en las columnas especificadas en una tabla.

SELECT nombre columnal, ... FROM nombre tabla WHERE
nombre columna LIKE patrén

ACTUALIZAR CAMPOS DE UNA TABLA

Otra de las operaciones bésicas en una base de datos es la actualizacion de los campos de una tabla, ya que con el
tiempo puede ser necesario actualizar la informacién contenida en ella.

La sintaxis para ello es la siguiente:

UPDATE nombre tabla SET nombre columnal=valorl,
nombre columnaZ2=valor2, ... WHERE nombre columna operador

valor

Como podemos ver se indica UPDATE seguido del nombre de la tabla a la que pertenecen las columnas que queremos
actualizar. Después anadimos SET seguido de pares con el nombre y el nuevo valor de las columnas a actualizar. Por
ultimo, utilizando la clausula WHERE se especifica la condicién que deben cumplir, para realmente saber que son esas
columnas y no otras las que debe actualizar.

BORRAR CAMPOS DE UNA TABLA
Para borrar los campos de una tabla que cumplan cierta condicion la sintaxis es la siguiente:
DELETE FROM nombre tabla WHERE nombre columna operador
valor
Solo se borraran los campos de la tabla especificada que cumplan la condicién expresada en la clausula WHERE.
También podemos borrar todos los campos de una tabla. La sintaxis para hacerlo es:
Forma 1:
DELETE FROM nombre tabla
Forma 2:
DELETE * FROM nombre tabla
Tenemos que tener mucho cuidado al borrar los campos o registros de una tabla, ya que una vez ejecutada la
sentencia no se puede deshacer. Por este motivo es necesario que estemos seguros de los campos o registros que se

van a borrar al ejecutar la sentencia y de que precisamente sean los que deseamos borrar. Al principio, cuando no se
tiene préactica con las bases de datos es conveniente mostrar con una consulta de seleccién qué campos se van a borrar

y después borrarlos.
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UTILIZACION DEL CONJUNTO DE RESULTADOS

Una vez ejecutadas las sentencias en la base de datos para obtener la informacién deseada, necesitamos procesar
y utilizar dicha informacién. Por este motivo a continuacién vamos a explicar qué conjunto de resultados utiliza cada
lenguaje y cémo obtener la informacion a través de sus métodos.

En JSP la informacién se almacena en una estructura llamada ResultSet. Esta estructura almacena todos los
registros o filas resultantes de la ejecucién de una sentencia SQL y proporciona acceso a los datos de dichos registros
a partir de una serie de métodos get que nos permiten acceder a los distintos campos o columnas del registro actual.
La estructura de datos ResultSet contiene un puntero que seiala al registro actual y que lo utiliza para acceder al

resto de registros que almacena.

Los métodos y propiedades para recuperar la informaciéon de la estructura ResultSet los explicamos en la

siguiente tabla:

Tabla 6.2 Métodos y propiedades del conjunto de resultados JSP

getLong ()

getBytes ()

getString ()

getDate ()

getBigDecimal ()

getDouble ()

getInt ()

getBinaryStream ()

getAsciiStream()

getUnicodeStream

Se utiliza para
de datos.

Se utiliza para

base de datos.

Se utiliza para

recuperar datos de tipo BIGINT y BIT de la base

recuperar datos de tipo BINARY y VARBINARY de la

recuperar datos de tipo CHAR, VARCHAR Yy

VARCHAR?2 de la base de datos.

Se utiliza para

Se utiliza para

base de datos.

Se utiliza para

base de datos.

Se utiliza para
datos.

Se utiliza para
de datos.

Se utiliza para
de datos.

Se utiliza para
de datos.

recuperar datos de tipo DATE de la base de datos.

recuperar datos de tipo DECIMAL y NUMERIC de la

recuperar datos de tipo DOUBLE y FLOAT de la

recuperar datos de tipo INTEGER de la base de

recuperar datos de tipo LONGVARCHAR de la base

recuperar datos de tipo LONGVARBINARY de la base

recuperar datos de tipo LONGVARCHAR de la base
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getFloat ()

getShort ()

getTime ()

getTimestamp ()

getByte ()

first()
last ()
beforeFirst ()

afterLast ()

absolute (int num)

next ()
previous ()
getRow ()

isFirst ()

isLast ()

isBeforeFirst ()

isAfterLast ()

Se utiliza para recuperar datos de tipo REAL de la base de datos.

Se utiliza para recuperar datos de tipo SMALLINT de la base de
datos.

Se utiliza para recuperar datos de tipo TIME de la base de datos.

Se utiliza para recuperar datos de tipo TIMESTAMP de la base de
datos.

Se utiliza para recuperar datos de tipo TINYINT de la base de
datos.

Apunta el cursor la primera fila almacenada en ResultSet.
Apunta el cursor a la ultima fila almacenada en ResultSet.
Apunta el cursor antes de la primera fila almacenada en ResultSet.

Apunta el cursor después de la ultima fila almacenada en
ResultSet.

Apunta el cursor a la fila que se encuentra en la posicion que se le
pasa como argumento.

Mueve el cursor a la fila siguiente.
Mueve el cursor a la fila anterior.
Devuelve la fila en la que se encuentra el cursor.

Devuelve un valor booleano que indica si el cursor esta en la
primera posicion.

Devuelve un valor booleano que indica si el cursor esta en la
Ultima posicion.

Devuelve un valor booleano que indica si el cursor esta antes de la
primera posicion.

Devuelve un valor booleano que indica si el cursor esta después de
la dltima posicion.

© RA-MA

En PHP el resultado de ejecutar una sentencia SQL se almacena en una variable cualquiera. Dado que en PHP no
se definen las variable previamente a su uso. Existen los siguientes métodos en PHP para recorrer la estructura que
devuelve la ejecucion de una sentencia. A continuacién mostramos alguna de las funciones y propiedades que resultan
mas tutiles en el procesamiento de los datos obtenidos de una base de datos.
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Tabla 6.3 Métodos y propiedades del conjunto de resultados PHP

mysgl num rows (Sresult) /
mysqgli num rows ($result)

mysqgl num fields ($result)/ mysgli num
fields (Sresult)

mysql affected rows([$1link])
/mysqli affected rows ($link)

mysqgl free result (Sresult)/
mysqgli free result()

mysqgl fetch array(Sresult)/
mysqgli fetch array(Sresult)

mysqgl fetch row($result)/
mysqgli fetch row($result)

mysgl fetch field($result, [$pos_
campo] )/ mysqgli fetch field($Sresult)

mysql_fetch_assoc($result)/
mysqgli fetch assoc(Sresult)

mysqgl fetch object ($result)/
mysqgli fetch object ($result)

mysqgl result ($result)
mysqgl field len($result, Spos campo)

mysqgl fetch lengths($result, S$num)/
mysqgli fetch lengths ($result)

Devuelve el numero de filas que tiene un resultado.

Devuelve el nUmero de campos que tiene un
resultado.

Devuelve el niumero de filas afectadas por una
operacion SQL.

Libera la memoria reservada para almacenar un
resultado.

Devuelve un array con las filas obtenidas o un valor
booleano que indica que no tiene mas filas.

Devuelve una fila de resultados como un array
enumerado.

Devuelve el siguiente campo del conjunto de
resultados.

Devuelve una fila de resultados como un array
asociativo.

Devuelve la fila actual del resultado en forma de un
objeto.

Devuelve el resultado.
Devuelve el tamafio de un campo especifico.

Devuelve la longitud de las columnas de la fila actual
en el conjunto de resultados.

Por ultimo ASP utiliza una estructura de datos llamada RecordSet que almacena el resultado de las sentencias
ejecutadas en SQL y contiene los siguientes métodos y propiedades para poder acceder a la informacién que almacena.
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Tabla 6.4 Propiedades y métodos del conjunto de resultados ASP

EOF Devuelve un booleano que indica si se ha acabado el RecordSet.
RecordCount Devuelve el nimero de registros que tiene un RecordSet.

AbsolutePosition Devuelve el valor que contiene el registro actual del RecordSet en la
posicion especificada.

MoveFirst Mueve el cursor al primer registro del RecordSet.

MoveLast Mueve el cursor al Ultimo registro del RecordSet.

MoveNext Mueve el cursor al registro siguiente del RecordSet.
MovePrevious Mueve el cursor al registro anterior del RecordSet.

GetRow Devuelve los registros del RecordSet en un array bidimensional.
GetString Devuelve la estructura RecordSet en forma de string.

CIERRE DE CONEXIONES

Una vez que ya hemos terminado de trabajar con la base de datos es necesario cerrar la conexién. A continuacién
explicaremos el cédigo necesario para llevarlo a cabo:

ASP:

conexion.close ()
Set rs=nothing
Set conexion=nothing

JSP:

rs.close();
st.close();
conexion.close () ;

PHP:

mysgl free result($result);
mysql close (Sconector) ;

En JSP los objetos Statement, Connection y ResultSet deben llamar al método close (). En PHP se liberara
la memoria reservada para el objeto ResultSet devuelto como resultado de ejecutar una consulta (inicamente con
la sentencia SELECT) y después se cerrara la base de datos pasandole como argumento el conector obtenido al abrir la
conexion. Por dltimo en ASP se cerrara la conexién y se inicializara con el valor nothing tanto el objeto de la conexién
como el que almacenaba el resultado de la ejecucion de una consulta.
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I ACTIVIDADES 6.1

Pruebe el siguiente codigo en ASP que realiza una consulta a la base de datos Access “prueba.mdb” que

adjuntamos.

<html>
<head>
<title>Ejemplo de Consulta a una base de datos en
ASP
</title>
</head>
<body>
<hl>Ejemplo de Consulta a una base de datos en
ASP</hl>
<table border="1">
<tr>
<td>IdAlumno</td>

<td>Nombre</td>

<td>Apellidos</td>

<td>Direccion</td>

<td>Telefono</td>
</tr>

A
oe

Dim conexion, registros, basedatos

strcon = Server.MapPath (“prueba.mdb”)

Set conexion=
Server.CreateObject ("ADODB.Connection”)

conexion.Open
“Provider=Microsoft.Jet.OLEDB.4.0;Data Source="

woL

& strcon & ;

Set rs = conexion.Execute (“SELECT * FROM Alumnos”)

Do While Not rs.EOF
response.write “<tr>”
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response.write “<td>” & rs(“IdAlumno”) & “</td>"
response.write “<td>” & rs(“Nombre”) & “</td>"

response.write “<td>” & rs(“Apellidos”) &
“</ed>”
response.write “<td>” & rs(“Direccidn”) &
“</ed>"

response.write “<td>” & rs(“Telefono”) & “</td>"
response.write “</tr>”
rs.MoveNext

Loop

response.write “</table>”
conexion.close

Set rs = Nothing
Set conexion = Nothing

$>
</body>
</html>

TRANSACCIONES

Actualmente utilizamos bases de datos que albergan a un gran namero de usuarios. Estos interactidan con la base
de datos de manera simultanea lo que puede provocar inconsistencias dentro de la misma, ya que si varios usuarios
modifican de manera independiente la base de datos la probabilidad de colisiones entre los usuarios al actualizar
los datos es bastante grande. Las transacciones surgieron como medida para controlar el acceso a los datos ante la
necesidad de acceder de manera simultanea a la base de datos y el riesgo que esto acarreaba.

Cuando hablamos de transacciones nos referimos a un conjunto de instrucciones que se ejecutan de manera
atomica, es decir como si fuera una sola instruccion o sentencia SQL. Gracias a la atomicidad que nos otorgan las
transacciones podemos realizar operaciones complejas sobre la base de datos sin que por ello pongamos en peligro la
integridad de la misma.

Como hemos dicho anteriormente, una transaccién esta compuesta por varias instrucciones que se comportan
como una sola. Por ello, solo si todas y cada una de las instrucciones que la componen se ejecutan con éxito esta lo hara
también. De lo contrario, si alguna de las instrucciones falla se anulan todas las instrucciones que se hayan ejecutado
hasta el momento para dejar la base de datos igual que estaba antes de que se empezara a ejecutar la transaccion.
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Para que un grupo de sentencias sean consideradas una transaccién debe cumplir las siguientes propiedades del
test ACID:

Atomicidad. El grupo de sentencias debe comportarse como un “todo o ninguno”. Si alguna de ellas no se
pudiera ejecutar se deberia poder deshacer o revertir.

Consistencia. La base de datos debe quedarse en un estado consistente y coherente al finalizar la transaccién.

Aislamiento. Los datos modificados durante una transaccién no deben ser visibles para otros usuarios hasta
que esta no finalice y se hayan realizado todos los cambios de manera definitiva.

Permanencia. Los efectos de una transaccion se almacenaran de forma permanente.

Por defecto las bases de datos se comportan como si cada sentencia fuera una transaccion (transacciones implicitas).
Esto quiere decir, que cuando ejecutamos una sentencia que modifica los datos de una tabla (sentencias DML) se
almacena el resultado en el disco de forma automatica. Para definir transacciones de manera explicita necesitamos
escribir la sentencia que da comienzo a la transaccién, que varia ligeramente dependiendo de la base de datos.
Después del inicio de la transaccion, incluiremos todas las sentencia SQL que queremos que formen parte de esta. Por
ultimo, finalizaremos la transaccion.

Existen dos formas de finalizar una transaccién, una de ellas es commit y otra rollback. La primera de ellas se
ejecuta para finalizar la transacciéon de forma exitosa y hacer permanentes los cambios realizados durante la misma.
Por otro lado, la instrucciéon rollback se ejecutard para abortar la transaccion porque algunas de las instrucciones
que la componen se ha ejecutado y ha fallado. Esta instruccién deshace todos los cambios temporales que se pudieran
haber hecho en la base de datos de manera que la base de datos quede igual que estaba antes de ejecutar la transaccion.

A continuacién vamos a mostrar la sintaxis para definir una transaccién en las distintas bases de datos:
MS Access:

BEGIN TRANSACTION
Sentencial SQL
Sentencia2 SQL

ROLLBACK [WORK|TRANSACTION]
COMMIT [WORK|TRANSACTION]

SQL Server:

BEGIN TRAN|TRANSACTION [nombre transaccién]
Sentencial SQL
Sentencia2 SQL

ROLLBACK TRAN|TRANSACTION [nombre transaccién|
punto_recuperacién] | [WORK]
COMMIT TRAN|TRANSACTION [nombre transaccién] | [WORK]

Oracle:
Sentencial SQL

Sentencia2 SQL

ROLLBACK [WORK] [TO SAVEPOINT nombre|TO punto recuperacidn]
COMMIT [WORK]
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MySQL:

START {TRANSACTION|BEGIN [WORK] }
Sentencial SQL
Sentencia2 SQL

ROLLBACK [WORK] [TO SAVEPOINT nombre |TO punto recuperacién]
COMMIT [WORK]

Dentro de una transaccién podemos definir distintos puntos a través de los cuales volver atras con un ROLLBACK
TO sin deshacer toda la transaccion. La sintaxis para definir estos puntos de retorno es la siguiente:
SQL Server:
SAVE TRAN|TRANSACTION punto recuperacidn
Oracle/MySQL.:

SAVEPOINT nombre

Es més, en MySQL existe una sentencia para borrar puntos de recuperacién creados en la transaccién actual:

RELASE SAVEPOINT punto recuperacién

I ACTIVIDADES 6.2

Partiendo de este ejemplo tedrico de uso de transacciones en SQL Server:

begin transaction prueba
update estudiante ..

save transaction prueba?2
delete asignatura..

rollback transaction prueba?2
commit transaction prueba

¢Qué sentencias SQL se haran efectivas en la base de datos?

SERIALIZACION O NIVELES DE AISLAMIENTO

Existen distintos tipos de transacciones dependiendo del tipo de acceso que permitamos durante la ejecucion de
una transaccion. A esto se le llama niveles de aislamiento.

Antes de ver los distintos tipos de aislamiento que existen y como configurarlo en nuestra base de datos es
necesario que entendamos una serie de conceptos previos:

Lectura sucia. Esta situacién se da cuando una transaccién T1 modifica los datos que lee T2, y luego se hace
un rollback de T1.Por lo tanto T2 ha leido unos datos que no existen.



© RA-MA 6 ® UTILIZACION DE TECNICAS DE ACCESO A DATOS

Lectura no repetible. En una transaccion T1 queremos leer dos veces los mismos datos, pero entre ambas
lecturas T2 elimina algunos datos. Esto provoca que tengamos resultados distintos en cada una de las lecturas,
ya que en la segunda lectura nos faltaran datos con respecto a la lectura anterior.

Lectura fantasma. Es parecida a la anterior, ya que en una transaccion T1 queremos leer dos veces los
mismos datos, pero entre ambas lecturas T2 en vez de eliminar afiade algunos datos. Esto provoca que al leer
por segunda vez nos encontremos tuplas que anteriormente no existian.

Una vez que conocemos estos conceptos vamos a ver los distintos tipos de aislamiento y en cudles de ellos se
producen los fenémenos anteriormente explicados:

Serializable. Si aplicamos el nivel serializable podremos ver la base de datos antes o después de la ejecucién de
una transaccién, pero nunca mientras se estd realizando. Por lo tanto da la sensacién de que las instrucciones
se gjecutan una detras de otra. Esto solo es aplicable al usuario que lo elige, es decir que otro usuario puede
tener definido otro nivel de aislamiento. Este es el nivel que viene por defecto en las base de datos.

Read commited. Este nivel evita la lectura sucia permitiendo solo la lectura de los datos que han sido
confirmados mediante la realizacién de un commit de otra transaccion.

Repeatable read. Este nivel en cambio evita la lectura no repetible. Es igual que “Read commited” afiadiéndole
la restriccion de que todo lo que veamos en una lectura inicial de una transaccion debemos poder verlo en
lecturas posteriores.

Read uncommited. Si una transaccion se ejecuta con este nivel de aislamiento puede ver las modificaciones
realizadas por otra transaccién, sean actualizaciones, borrados o inserciones a pesar de no haber hecho un
commit.

Por ultimo, vamos a ver cémo configurar los niveles de aislamiento en la base de datos:

MySQL:

SET [SESSION|GLOBAL] TRANSACTION ISOLATION LEVEL READ
UNCOMMITED| READ COMMITED|SERIALIZABLE| REPETEABLE READ

SQL Server:

SET TRANSACTION ISOLATION LEVEL READ UNCOMMITED| READ
COMMITED | SERIALIZABLE | REPETEABLE READ | SNAPSHOT

Oracle:
SET TRANSACTION ISOLATION LEVEL {READ COMMITED |
SERIALIZABLE}

Como podemos observar SQL Server a parte de los niveles explicados anteriormente afiade uno mas SNAPSHOT.
Este nivel de aislamiento hace que las instrucciones que se ejecuten en una transaccion no vean las modificaciones
de datos efectuadas por otras transacciones, si no que en su lugar reciban una “copia coherente” de cémo estaban los
datos al comienzo de la transaccion.

Por otro lado Oracle solo define dos de los niveles explicados anteriormente (read commited y serializable).

En cuanto a MySQL podemos especificar si queremos que el nivel de aislamiento se aplique para la sesién actual
(SESSION) o sea el que se use siempre desde ese momento (GLOBAL).
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Tabla 6.5 Niveles de aislamiento

“ Lectura No Repetible Lectura Fantasma
NO NO NO

Serializable

Repeteable Read NO NO S
Read Commited NO st st
Read Uncommited si st st
Snapshot NO NO NO

En la Tabla 6.5 podemos ver cudles de las situaciones explicadas anteriormente se evitan con cada nivel de
aislamiento. En conclusion la maés estricta es el nivel Serializable mientras que Read Uncommited es la mas permisiva.

UTILIZACION DE OTROS ORIGENES DE DATOS

En apartados anteriores hemos visto como obtener informacién de una base de datos, pero este no es el tnico
método para almacenar informacién. También podemos almacenar informacién en ficheros por lo que resulta necesario
ser capaces de trabajar con ellos. Por este motivo en este apartado explicaremos como trabajar con distintos tipos de
ficheros: CSV, XML y fichero de texto. Los ficheros CSV son documentos de formato abierto para representar datos en
forma de tabla y que pueden ser procesados en Excel.

En estos ficheros separan las filas por saltos de linea y las columnas por un separador (en general suele utilizarse
“”). Por otra parte, los ficheros XML se utilizan hoy en dia para el intercambio de informacién estructurada y esta
basado en un lenguaje de etiquetas.

Para procesar un fichero lo primero que tenemos que hacer es abrirlo (si este existe) o crearlo mediante una
funcién. Una vez abierto podremos tanto leer como escribir en él y una vez que hemos terminado de utilizarlo se cierra.

Aqui podemos ver las funciones que disponemos en PHP para interactuar con ficheros:
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Tabla 6.6 Funciones para procesar ficheros en PHP

$descriptor=fopen (Snombre, S$tipo
acceso)

fclose ($Sdescriptor)

fread ($descriptor, S$tamafio)

fwrite ($Sdescriptor, S$texto, [$tamafio])
fgetcsv ($descriptor, [$tamafio],
[$delimitador], [$cierre campo],

[Scaracter escape])

fputcsv ($descriptor, S$matriz valores,
[$delimitador], [$cierre campo])

feof ($descriptor)

Crea y abre un fichero (valido para todo tipo de
ficheros). Los tipos de acceso mas utilizado son: r
(lectura), w (escritura), a (escritura afadiendo al
final del fichero).

Cierra un fichero (valido para todo tipo de ficheros).
Lee de un fichero de texto un tamano determinado.

Escribe en un fichero de texto la cadena que le
pasamos como parametro.

Lee un fichero CSV. Devuelve en una matriz los
valores de un campo.

Escribe en un fichero CSV. Devuelve la longitud de la
cadena escrita.

Devuelve un booleano indicando si se ha llegado al
final del fichero (valido para todo tipo de ficheros).

Para ficheros XML podemos usar la funcién simplexml load file (ruta) que interpreta un fichero
XML como un objeto y se puede acceder a sus elementos de forma mas sencilla.

Para utilizar ficheros en ASP primero tenemos que crear el objeto File System:

Set fs=Server.CreateObject (“Scripting.FileSystemObject”)

En la Tabla 6.7 estan disponibles las funciones relacionadas con los ficheros en el lenguaje ASP.
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Tabla 6.7 Funciones para procesar ficheros en ASP

file=FileSystem.OpenTextFile (ruta, [tipo_ Abre el fichero especificado en la ruta. El paréametro

acceso], [crear], formato) tipo_acceso indica para que se va a usar
(ForReading, ForWriting, ForAppending),
el parametro crear es un booleano que dice si crear
un fichero en caso de que no exista y el formato del
fichero que por defecto es ASCII (valido para todo
tipo de ficheros).

file=FileSystem.CreateTextFile (ruta, [so Crea un fichero en la ruta especificada. Los

breescribe], [unicode]) parametros sobrescribe y Unicode son
booleanos y opcionales (valido para todo tipo de
ficheros).

file.Close () Cierra un fichero (valido para todo tipo de ficheros).

file.Read (tamafio) Leer de un fichero un tamafio determinado (valido

para todo tipo de ficheros).

file.ReadAll () Lee el fichero entero (valido para todo tipo de
ficheros).

file.ReadLine () Lee una linea del fichero (valido para todo tipo de
ficheros).

file.Write (texto) Escribe un texto en el fichero (valido para todo tipo

de ficheros).

file.WritelLine (texto) Escribe un texto en el fichero y al final le afiade un
salto de linea (valido para todo tipo de ficheros).

Por otra parte, en JSP lo primero que tenemos que hacer para utilizar ficheros de texto es crear un fichero si este
no existe (File), un objeto PrintWriter para escribir en él y/o un objeto Buf feredReader si lo que queremos es
leer la informacion que este contiene.

File fichero= new File(ruta fichero);
if(!fichero.exists ()){
fichero.createNewFile () ;

BufferedReader br=BufferedReader (new FileReader (fichero));
PrintWriter pw = new FileWriter (ruta, [flag concatenar]);

Al objeto Filelriter sele puede pasar como pardmetro un valor booleano (flag concatenar) que si toma como
valor true concatena lo que vayamos a escribir en el fichero con el contenido que tuviera anteriormente. Si toma como
valor false entonces el fichero se sobrescribe.

Si en lugar de ficheros de texto trabajamos con ficheros CSV tendremos que crear un objeto Csviiriter para
escribir en ellos y CsvReader para leerlos:
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File f= new File(ruta fichero);

if(!'f.exists()) {
f.createNewFile () ;

FileReader fr=new FileReader (f);
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CsvReader cvsr= new CvsReader (fr,delimitador))

FileWriter fw=new FileWriter (f);

CsvWriter cvsw= new CvsWriter (fr,delimitador)

Por dltimo, en JSP se utilizan las siguientes funciones para interactuar con ficheros:

Tabla 6.8 Funciones para procesar ficheros en JSP

BufferedReader.read (buffer,offset,

tamafo)

BufferedReader.readLine ()

PrintWriter.println (texto)

BufferedReader.close ()
PrintWriter.close ()

CvsReader

CvsReader.

CvsReader.

CvsReader

CvsReader.

CsvWriter

CsvWriter.

CsvWriter
CsvReader

.getHeaders ()

readHeaders ()

readRecord ()

.get (cabecera)

get (posicién)

.write (texto)

endRecord ()

.close ()
.close ()

File.exists ()

File.createNewFile ()

Leer el tamafio indicado de un fichero de texto.

Leer una linea de un fichero de texto.

Escribir en un fichero de texto.

Cierra un fichero de texto.

Devuelve el valor de las cabeceras de las columnas
de un fichero CSV en forma de array.

Devuelve un booleano que indica si tiene cabeceras
un fichero CSV.

Devuelve un booleano que indica si tiene mas
registros un fichero CSV.

Devuelve el valor de una columna dada la posicion
de una columna o el nombre de su cabecera.

Escribe otra columna de datos en este registro.

Termina el registro actual mediante el delimitador
del registro.

Cierra un fichero CSV.

Devuelve un booleano que indica si un fichero existe.

Crea un fichero.
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En PHP y JSP una de las alternativas para leer ficheros XML es convertir este en un objeto DOM que permita
recorrer la estructura en forma de arbol. Existen métodos para crear documentos XML y para acceder a las distintas
partes que este posee:

Tabla 6.9 Funciones para documentos XML en PHP

DomDocument=domxml open Crea un objeto Document a partir de un fichero XML.
file ($fichero, [$modo], [Serror])

DomDocument-> create element ($Snombre) Crea un elemento.

DomDocument-> create Crea un atributo.
attribute ($Snombre, S$valor)

DomDocument->add root ($nombre) Crea un nodo raiz.

DomDocument-> get elements by Devuelve los elementos con dicho nombre.
tagname ($nombre)

DomDocument->document element () Devuelve el nodo raiz del objeto Document.
DomElement->get_attribute (Snombre) Devuelve el valor de un atributo dado.

DomNode->next sibiling () Devuelve el siguiente nodo hermano.

DomDocumet-> dump_file ($fichero, Vuelca el objeto Document en un fichero XML. Los dos
$modo_compacto], [$formato]) ultimos parametros son booleanos y se refieren al formato.

Si vamos a utilizar PHP 5.0 o superiores recomendamos ver las funciones SimpleXMLElement, que
simplifica mucho el trabajo con XML.

En JSP también podemos leer un fichero XML pero antes debemos crear un documento DOM a partir del XML,
para lo que hay que hacer lo siguiente:

DocumentBuilderFactory factory =
DocumentBuilderFactory.newInstance () ;

try{
DocumentBuilder builder = factory.newDocumentBuilder () ;
Document document= builder.parse(new File(ruta fichero));
}catch (Excetion e) {
out.println(e);

Una vez tenemos el objeto Document podemos utilizar las siguientes funciones para leer las distintas partes del
fichero XML:
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Tabla 6.10 Funciones para documentos XML en JSP

Document.getFirstChild ()
Document.getLastChild ()
Document.getChildNodes ()
Document .getNextSibiling ()
Document .getNodeName ()
Document .getNodeValue ()

Document.getAttributes ()

Devuelve el primer hijo del nodo.

Devuelve el Ultimo hijo del nodo.

Devuelve una lista con los hijos que contiene el nodo.
Devuelve el nodo siguiente.

Devuelve el hombre de un nodo.

Devuelve el valor de un nodo.

Devuelve los atributos de un nodo.

Para escribir un documento XML a partir de un objeto Document tendriamos que hacer lo siguiente:

Document documento=...;

TransformerFactory transformerFactory=
TransformerFactory.newInstance () ;

Transformer trans= transformerFactory.newTransformer () ;

DOMSource source= new DOMSource (documento) ;
StreamResult result= new StreamResult (new

File (fichero xml));
trans.transform(source, result);

I ACTIVIDADES 6.3

Copie y pruebe este cddigo en PHP que escribe una cadena en un fichero y lo lee posteriormente para mostrarlo

por pantalla:

<html>
<head>

<title>Ejemplo de utilizacién de ficheros de texto

en PHP</title>
</head>
<body>

<hl>Ejemplo de utilizacidén de ficheros de texto en

PHP</h1>
<?php
SDescriptorFichero =

fopen (“prueba.txt”,

//w//) ;

fwrite ($DescriptorFichero,”Este mensaje es una

prueba”) ;

$DescriptorFichero =

fopen (“prueba.txt”,”r”);

Stexto=fread ($DescriptorFichero,1024);

echo S$Stexto;

fclose ($DescriptorFichero) ;

>
</body>
</html>
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RESUMEN DEL CAPITULO

En este capitulo hemos aprendido a acceder a bases de datos utilizando distintos tipos de gestores de base
de datos. Ademds, hemos aprendido cémo ejecutar distintas sentencias SQL para interactuar, obtener y
almacenar en una base de datos la informacién que necesitemos.

Otra de las cosas que hemos podido ver es como mostrar o manipular los datos obtenidos de la base de

datos y el uso de transacciones.

Por dltimo, hemos explicado métodos para acceder a otro tipo de origenes de datos de los que obtener
informacién, como son los ficheros de texto, ficheros XML y ficheros CSV.

EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Basandose en la actividad 6.1, escriba el mis-
mo cédigo para realizar una consulta a la base de
datos de Access que facilitamos con el nombre de
“prueba.mdb” para JSP y que muestre el resultado
con una tabla HTML.

2. Basandose en la actividad 6.1, escriba el mismo
cédigo para realizar una consulta a la base de datos
de MySQL que facilitamos con el nombre de
“prueba.sqgl” para PHP y que muestre el resultado
con una tabla HTML.

3. Escriba el c6digo en JSP para realizar una inser-
cién de datos a la tabla “Alumnos” de la base de datos
Access que adjuntamos (“prueba .mdb”).

4. Basandose en la actividad 6.3, programe el mismo
cédigo en ASP que escriba un texto en un fichero y lo
lea para mostrarlo por pantalla.

5. Basandose en la actividad 6.3, programe el mismo
cédigo en JSP que escriba un texto en un fichero y lo
lea para mostrarlo por pantalla.
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TEST DE CONOCIMIENTOS

;Qué significan las siglas SQL?
Structured Query Language.
Structured Question Language.
Standard Query Language.
Ninguna de las anteriores.

;,Qué es una transaccion?
Cada una de las sentencias SQL que ejecutamos.
Aquellas sentencias que deben ejecutarse de
manera repetitiva.
Un conjunto de sentencias que deben ejecutarse
de forma atémica.
Ninguna de las anteriores.

;Cudl de estos fenémenos se evitan si utilizamos
como nivel de aislamiento “serializable™?
Lectura sucia.
Lectura no repetible.
Lectura fantasma.
Todas las anteriores.

(Cuadl de estas propiedades debe cumplir una
transaccion SQL?

Atomicidad y permanencia.

Consistencia.

Aislamiento.

Todas las anteriores.

En PHP, ;cudl es la diferencia entre el método

mysql_connect () ymysgli_connect () ?
5mysqli_connect () se utiliza para conectarse
a bases de datos SQLite mientras que mysqgl_
connect () se utiliza para conectarse a bases de
datos MySQL.
mysgl_connect () se emplea con MySQL 4.1 y
mysqgli_connect () con MySQL 4.0 y anteriores.

Con mysqgli_connect () crea un fichero log con
los errores producidos al intentar conectar con la
base de datos mientras que el método mysqgl_
connect () informa al usuario del error si falla
pero no lo almacena en un fichero log.

Ninguna de los anteriores.

;Cual es el objetivo de una PRIMARY KEY?

Asignar permisos de acceso especiales a los
registros de una base de datos.

Permitir asignar prioridades en la lectura y
escritura de los registros de una base de datos.
Identificar de manera univoca y exclusiva un
registro dentro de una tabla de la base de datos.
Sirve como llave de acceso a contenidos ocultos
de la base de datos solo disponibles para el
administrador.

DML engloba las instrucciones SQL que permiten:

Ejercer control sobre los procesos que ejecutan
transacciones y los permisos de la base de datos.
Definir la estructura de una base de datos como,
por ejemplo, crear una base de datos o crear y
eliminar tablas.

Realizar cambios en los datos contenidos en
la base de datos: incluir registros, borrarlos,
editarlos, etc.

Todas las anteriores son ciertas.

;Qué sentencia utilizaremos si queremos consultar
una base de datos?

SELECT..INTO.

SELECT.

Se pueden utilizar ambas.
Ninguna de las anteriores.
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Con la aparicién de Internet, a mediados de la década de los 90, comenzaron a extenderse una gran variedad
de desarrollos software y hardware. Estos sistemas, tenian unas peculiaridades muy diferentes. Es cierto que
las diferentes ramificaciones surgidas enriquecian el panorama tecnolégico, no solo a nivel software si no a nivel
hardware también. Al existir tal diversidad, las empresas vieron la necesidad de integrar estos sistemas, de tal forma
que pudieran comunicarse, para poder colaborar en sus objetivos unos sistemas con otros. El afdn de las empresas
se encauzo en desarrollar la mejor tecnologia que integrara los sistemas. Pero segin avanzaba la competencia,
resultaba mas complicado desarrollar este producto. Debido a la rapida aceptacién del fenémeno de Internet y el
fuerte impacto que causaron las tecnologias de la informacion, las relaciones de negocio y comunicacién cambiaron
radicalmente. El uso de las tecnologias de la informacién en la vida cotidiana, las exigencias de integrar diferentes
sistemas (tanto hardware como software), se volvié algo prioritario. Las empresas veian inviable crear una plataforma
integradora de forma individual. Por esta razén algunas empresas emprendedoras, buscaron un lenguaje comtn que
intercambiara informacién. Para ello aprovecharon estédndares existentes en el mercado, que ademads iban a facilitar
que se extendiera mas esta tecnologia. A partir de estas necesidades surgidas, se crean los servicios web.

Un servicio web es un conjunto de protocolos y estdandares que permiten comunicar dos sistemas a través de una
red. Habitualmente los servicios web actian para intercambiar datos (comunicarse), entre dos aplicaciones. Estas
aplicaciones suelen estar desarrolladas en lenguajes de programacion distintos. Ademads pueden estar en plataformas
(sistemas operativos o arquitecturas) diferentes. Es habitual, y el uso mas generalizado que los servicios web,
intercambien los datos a través de Internet. Aunque esta es la generalidad podrian implementarse servicios web en
otro tipo de red.

La operabilidad de los servicios web se consigue a través de estdndares abiertos que gestionan organizaciones
como OASIS (Organization for the Advancement of Structured Information Standards), consorcio internacional, sin
animo de lucro, que orienta su desarrollo a la adopcién de estandares para el comercio electrénico y los servicios web.
Otro de los consorcios internacionales que produce recomendaciones para los servicios web, es W3C. Estos son los
comités responsables de la reglamentacion de los servicios web. Para mejorar la interoperabilidad entre distintas
implementaciones de servicios web, se ha creado el organismo WS-I. Mas adelante veremos la importancia que tiene
el permitir la ejecucién de servicios web en miltiples plataformas tanto software como hardware.

A continuacién vamos a ver el esquema conceptual de como se comunican varios servicios web. Una tienda on line
ofrece servicio a través de Internet a sus clientes. Para completar el servicio, necesita comunicarse, con la aplicacién
del banco y con la aplicacién de pago por Paypal.

L Entidad
|: bancaria

SOAP

Servicio Web

/ SOAP

Aplicacion
vieb en el
cliente

SOAP Entidad
[ PayPal

Servicio Web

Figura 7.1. Vista general de varios servicios web
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En la Figura 7.1, observamos como el perfil de usuario (aplicacién web en el cliente), que tiene el rol de cliente del
servicio web. Solicita informacién sobre los productos de una tienda on line. Este usuario realiza una peticién a la
tienda on line a través de un servicio web. En ultima instancia, el usuario (aplicacién web en el cliente), compra un
producto y realiza el pago al servicio web de la entidad bancaria o al de Paypal dependiendo el modo de pago que haya
elegido, a través de la tienda on line. En todo este proceso intervienen una serie de tecnologias que hacen posible la
circulacién de la informacién. En el punto siguiente vamos a describir cuales son y c6mo se comunican.

MECANISMOS Y PROTOCOLOS IMPLICADOS

Como hemos indicado anteriormente, un servicio web es un conjunto de protocolos que sirven para intercambiar
informacién entre aplicaciones. Estos protocolos se consideran independientes y los autores, acostumbran a no
encuadrarlos en una documentacién comun. El objetivo, es dinamizar las posibilidades de comunicacién, seleccionando
el protocolo adecuado a casa caso particular. Aun asi, al conjunto de servicios y protocolos de un servicio web, se le
llama Web Services Protocol Stack (pila de protocolos de servicios web). Esta coleccién de protocolos y estdndares,
sirve para definir, implementar, localizar y hacer que un servicio web interactie con un cliente. La pila de protocolos
se divide en cuatro partes que podemos denominar, servicios, a continuaciéon vamos a describir cada uno de ellos. En
la siguiente imagen mostramos la pila de protocolos.

La pila de Servicios Web

http, ftp,
etc.

Figura 7.2. Pila de protocolos de un servicio web

En la imagen anterior, visualizamos los cuatro servicios de la pila de protocolos de un servicio web. En la capa
inferior, se encuentra el servicio de transporte. En la siguiente capa (XML Based Menssaging), esta el servicio de
mensajeria. En la tercera capa (Service Description), se describira el servicio web. La capa superior es la encargada de
facilitar el descubrimiento de los servicios web. A continuacién vamos a ver detenidamente cada uno de los servicios
que integran la pila de protocolos.

197



198

DESARROLLO WEB EN ENTORNO SERVIDOR © RA-MA

SERVICIO DE TRANSPORTE

El servicio de transporte, es el responsable del envio de mensajes entre las aplicaciones a través de la Red. Este
servicio, trabaja al nivel mas bajo, encargandose de como se codifica la informacidn, sin preocuparse de su formato.
Es el encargado de establecer la conexion y el puerto que se va a usar. Generalmente se utiliza el protocolo HTTP, el
mismo protocolo que utiliza la World Wide Web. La razén de que la mayoria de los servicios web hagan uso de este
protocolo, es el uso tan extendido de los navegadores web. A través de Internet, los clientes hacen uso de los servicios
web. Como los servicios web originalmente no fueron pensados expresamente para utilizar este protocolo, se pueden
utilizar otros, como, SMTP (protocolo de correo electrénico), FTP (protocolo de trasferencia de ficheros) o BEEP (Blocks
Extensible Exchange Protocol). Este ultimo, es un protocolo especifico para servicios web. A diferencia de los protocolos
anteriores, BEEP, no es un protocolo cliente-servidor. Los dos ordenadores entre los que establece comunicacién actian
a la vez como cliente y como servidor. Ademads es extensible y su especificacion esta hecha con XML. Este protocolo se
esta haciendo muy popular entre las aplicaciones web.

SERVICIO DE MENSAJERIA

Este es el servicio responsable de la codificacion de los mensajes. En él se especifica que contienen los datos que
se intercambian entre las maquinas. El lenguaje utilizado para los mensajes es XML. Extensible Markup Languaje
(XML), traducido, lenguaje de marcas extensible. XML es un metalenguaje extensible de etiquetas. Este lenguaje
es una adaptacion y simplificacion del lenguaje SGML. XML nos permite definir la gramatica del propio lenguaje.
Por ejemplo una etiqueta que se llame casa: <casa>..</casa>. XML se propone como un lenguaje estandar, para
el intercambio de informacién entre diferentes plataformas. Por esta razén XML es ideal para encargarse de la
mensajeria de los servicios web. Ademas este lenguaje es independiente del protocolo de transporte. De esta forma
tenemos un bajo acoplamiento entre los servicios.

Existen varios protocolos para este servicio, que interactian con el lenguaje XML para ofrecer el servicio de
mensajeria. Uno de los méas usados es SOAP, pero también hay otros, como, XML-RPC (remote procedure call mediante
XML) que utilizan el servicio de transporte HTTP exclusivamente. Otro de los protocolos en este servicio es REST
(Representational State Transfer), una técnica de arquitectura software para sistemas, que maneja tipos de datos
distribuidos en la Web. La forma més simple de implementar el protocolo, es enviar paginas XML directamente sobre
el protocolo HTTP.

XML-RPC (Remote Procedure Call mediante XML). E1 nombre del protocolo, estd formado por dos palabras,
separadas por un guion. La primera palabra, hace mencién al lenguaje de marcas extensible que hemos visto
en el punto anterior. La segunda palabra, RPC (remote procedure call), llamada a procedimiento remoto, es un
protocolo que permite a una aplicacién, ejecutar cédigo en otra maquina sin preocuparse de las comunicaciones
de ambos. Por lo tanto, XML-RPC es un protocolo que hace una llamada a un procedimiento remoto (RPC), que
codifica las llamadas utilizando el lenguaje XML. Este protocolo fue creado en el afio 1998 por el Neoyorkino
Dave Winer. Para la comunicacién de los mensajes en la Red utiliza HTTP.

DATA |+ M DATA
ﬁ XML-RPC ﬁ

Cliente Servidor

Figura 7.3. Comunicacién del protocolo XML-RPC
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En la figura anterior vemos la comunicacién de datos a través del protocolo XML-RPC. En un lado se sitta el
cliente y en el otro la méquina del servidor. El intercambio de datos se realiza mediante XML.

SOAP (Simple Object Access Protocol). El protocolo simple de acceso a objetos, es la evolucién del protocolo
XML-RPC. El XML es el lenguaje de comunicacién que utiliza, al igual que su antecesor. Una de las diferencias
que aporta este protocolo, es la independencia con el protocolo de trasporte. Como indicamos al comienzo del
punto, este protocolo, permite utilizar diferentes protocolos de comunicacion, como FTP (File Transfer Protocol)
o SMTP (Simple Mail Transfer Protocol). SOAP permite la ejecucion de métodos, que actiian sobre diferentes
objetos, en diferentes plataformas, para que estos puedan comunicarse entre si. Parece complicado conseguir
que dos métodos escritos en lenguajes diferentes y que a su vez estdn en maquinas que tienen sistemas
operativos distintos, puedan comunicarse. El abanico de posibilidades es inmenso. Podemos tener clientes
programados en cualquier lenguaje y bajo cualquier plataforma. Estos clientes podrdan acceder a multiples
servidores, programados en diferentes lenguajes y en multiples plataformas.

Para ello SOAP utiliza un lenguaje neutro (descendiente de XML), en el cual define los métodos a invocar
y los parametros que hay que pasar a los métodos. El XML generado por el cliente, se envia a través de la
Red. El servidor al recibir los datos (XML generado), los convierte a su lenguaje de programaciéon. Una vez
que el servidor ha realizado las operaciones solicitadas en el método, convierte nuevamente el cédigo propio
del servidor, en el c6digo neutro de programacion, convirtiéndolo asi en un documento (XML). Una vez se ha
generado, se lo vuelve a enviar al cliente a través de la Red.

<>

| / Metudu(argumentn:]\ @

Cliente Servidor

& @ @

Figura 7.4. Comunicacion del protocolo SOAP

En la Figura 7.4 vemos como los clientes transforman al lenguaje neutro (XML), los métodos para ser enviados
a través de Internet. El servidor convierte los mensajes a su lenguaje, los interpreta y los vuelve a convertir al
lenguaje neutro para enviarselo al cliente a través de Internet.

Para conseguir que los mensajes entre el servidor y el cliente se entiendan entre si, se utiliza un lenguaje neutro
descendiente de XML. Este lenguaje genera una descripcién de los métodos y funciones permitidas por el servidor. Los
clientes deberdn adherirse a esta descripcién, como si fuera un contrato. La descripciéon permite que se puedan adherir
clientes que estén implementados en diferentes lenguajes, siempre que sigan las normas de la descripcion. A la capa
correspondiente a esta descripcién se la llama servicio de descripcion y vamos a estudiarla en el punto siguiente.
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SERVICIO DE DESCRIPCION

A la hora de comunicarse, el cliente de un servicio web y el propio servicio web, tienen que llegar a un acuerdo.
Deben decidir los detalles del transporte de los mensajes y el contenido de los mismos a través de un documento.
Resulta necesario que se especifique la sintaxis y los mecanismos de intercambio de mensajes. De esa forma las
aplicaciones involucradas conoceran de forma automatica el formato que tienen que utilizar para comunicarse.
A esta especificacion se le llama descripcion del servicio y se usa para describir la interfaz pudblica de un servicio
web. Habitualmente se utiliza WSDL (Web Services Definition Service). Este protocolo se encarga de describir la
funcionalidad del servicio web, cuando es publicado. El lenguaje utilizado para describir los servicios web es XML.

Descripcién del servicio en XML-RPC. Cuando utilizamos este protocolo, necesitamos conocer de antemano
las funciones y los métodos que proporciona el servidor. Ademéds es necesario conocer el lenguaje en el que estan
escritos en el servidor. Este protocolo es mas limitado en comparaciéon con WSDL y no existe una metodologia
para descubrir servicios en una red, como ocurre con su predecesor. En cambio la implementacién del mismo
es mucho m4s sencilla, aunque menos escalable.

WSDL (Web Services Definition Service). WSDL se encarga de publicar la interface ptblica de un servicio web.
Dicho de otra manera, especifica la sintaxis y los mecanismos para el intercambio de mensajes. Existe una
primera version, la 1.0. Esta fue la primera recomendacién de W3C. Y de esta se ha pasado a la versién 2.0,
que es la recomendacién actual de la entidad. WSDL esta basado en XML y define los requisitos del protocolo
y el formato de los mensajes, para interactuar con el listado de operaciones que proporciona el servidor. Estas
operaciones que soporta, se describen de una forma abstracta. Una vez descritas se casan con el protocolo de
red elegido (servicio de transporte) y el formato del mensaje (servicio de mensajeria). Un cliente que se va
a conectar, puede leer el WSDL y visualizar que funciones estdn disponibles para el servidor y como puede
utilizarlas. WSDL tiene una estructura que integra una serie de elementos, que son; los tipos de datos, los
mensajes, los tipos de puerto, los bindigs (protocolo de comunicacién usado), los servicios (conjunto de puertos
y direcciones). A continuacién mostramos una imagen conceptual de como se comunican el cliente, el WDSL y
el servidor.

Cliente
en C++

en VBasic en Java
T
Cliente

en Pascal
_—

CLIENTE SERVIDOR

Figura 7.5. Esquema de comunicacién del WSDL

En la figura anterior vemos como en el WSDL, se describen las funcionalidades que puede ofrecer el servicio
web. En el protocolo XML-RPC era necesario conocer las funciones y métodos del servidor. Ademaés era
necesario conocer el lenguaje de programacién utilizado por el servidor. A través del WSDL (lenguaje neutro),
se consigue aislar el lenguaje especifico del servicio web. Esto permite el acceso a clientes con diferentes
plataformas y lenguajes, a través del lenguaje neutro, sin que estos se preocupen del lenguaje del servicio web.
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SERVICIO DE DESCUBRIMIENTO

Hasta ahora hemos visto como funciona y se comunica un servicio web. El punto anterior, nos indica que WSDL
utiliza un lenguaje neutro. Se define un lenguaje comun, a partir del cual se va generando el c6digo correspondiente
adaptado a cada cliente. Por lo tanto, el servicio de definicion (WSDL) va a ser reutilizable para todos los clientes que
se quieran conectar a él. Una vez que se ha construido una descripcion WSDL para un servicio web, este va a poder
ser consultado por los posibles clientes del servicio web, para implementar los métodos que permite el servidor. Esta
reutilizacién de codigo hace necesario un sistema de publicacion de los WSDL que estén construidos. El servicio de
descubrimiento, es el encargado de esta mision.

Un servicio de descubrimiento es el que centraliza un registro comuin de servicios web, de manera que las
empresas que generan servicios web, puedan publicar su localizacion y descripcion. De esta forma podemos descubrir
los servicios web que hay disponibles en la Red. El consorcio internacional sin animo de lucro OASIS sufraga el
principal catalogo de negocios de Internet, al cual se le denomina UDDI.

UDDI (Universal Description, Discovery and Integration) es un servicio de directorio donde las empresas pueden
registrar y buscar servicios web. Este registro en el catalogo se realiza en XML. UDDI es un marco independiente a
la capa del servicio de descripcion visto anteriormente. Recordamos que uno de los principales objetivos de las capas
de los servicios web, es el bajo acoplamiento entre ellas.

Las caracteristicas de UDDI son las siguientes:

Es sinénimo de Universal Description Discovery and Integration.

Es un directorio para almacenar informacién de servicios web.

Es un directorio de interfaces de servicio que se describe a través del protocolo WSDL.

UDDI se comunica a través de SOAP.

Utiliza los estandares de la W3C y de OASIS.

Sigue las recomendaciones de la IETF (Internet Engineering Task Force), grupo especial sobre ingenieria de
Internet.

En un mundo tan globalizado, y en un area tan expandida como es Internet, se hace patente que las empresas
compartan sus descripciones de servicios web a través de la Red. Por lo tanto, existen multiples beneficios a la hora
de publicar la descripciéon de un servicio web.

Las ventajas de utilizar UDDI son las siguientes:

Descubrir servicios web en linea de su area de negocio.

Conocer la definicion de como habilitar el comercio una vez descubierto el area de negocio.

Localizar nuevos clientes y dar acceso a los actuales.

Ampliar la oferta y extender el alcance del mercado.

Eliminacion de barreras, permitiendo la participacion de clientes a través de Internet.

La descripcion de los servicios y procesos de negocio, en entorno de programacién dnico, estandar, escalable y
seguro.

Los servicios UDDI, se disefian como una caja negra, de esta forma, se oculta la complejidad del sistema.
Permitiendo asi una fécil comunicacién con los métodos y funcionalidades del servidor. Para que las empresas puedan
organizar, publicar la informacién de los servicios y localizar los ya publicados, UDDI provee de un repositorio en el
que se ubican los documentos XML y un esquema. Esto viene definido por un mensaje SOAP para el registro y peticiéon
de informacion.
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Los documentos XML se guardan en sistemas UDDI de companias que aceptan mantener los documentos. A estos
documentos se los llama, nodos. Adem4s estas empresas respetan el consorcio UDDI. A los documentos almacenados
se los denomina ficheros de registro. Los ficheros de registro constan de las siguientes partes:

Paginas blancas. Esta parte, asemejandose a la funcionalidad de la guia de teléfonos habitual, especifica los
datos personales de la empresa propietaria del servicio, como, direccién, contactos, identificacién de la empresa
y otros identificadores conocidos.

Paginas amarillas. En este bloque, se especifica la categoria industrial. Esta es descrita en base a la
taxonomia propuesta por UDDI.

Paginas verdes. Este ultimo bloque, describe la informacién técnica del servicio web. Esta informacién la

aporta quien publica el servicio web en el UDDI.

Las diferentes capas de la pila de protocolos, son independientes, pero mantienen una relacién, para que la
conexion entre ellas sea fuerte. Al comienzo de la seccién 7.2, veiamos en la Figura 7.2 como la pila se proyectaba como
una sucesion de capas que se ordenaban desde el nivel méas bajo, el transporte hasta la publicacién de los servicios.
Una vez desarrollado cada protocolo, tenemos capacidad para visualizar la relacién existente en un servicio web. A
continuacién mostramos un triangulo que especifica esas relaciones.

UDDI

Registra Busca

Peticién SOAP (XML)

A

Implementacion Cliente

.
Respuesta SOAP (XML) *

Figura 7.6. Esquema de la relacién de un servicio web

En la imagen, vemos como en el lado izquierdo se implementa la descripcién del WSDL. Una vez realizada la
implementacion, se publica en el UDDI. El cliente que quiere utilizar un servicio web, busca la especificacién del
WSDL adaptado a su negocio. Cuando lo encuentra lo obtiene y genera peticiones SOAP, siguiendo la descripcién del
WSDL. En la zona izquierda de implementacién, se han generado previamente las respuestas SOAP, que envian en el
lenguaje neutro (XML), los datos al cliente. El protocolo utilizado en este caso es HTTP, aunque podria implementarse
para otro protocolo.



© RA-MA 7 " PROGRAMACION DE SERVICIOS WEB

GENERACION DE UN SERVICIO WEB

A la hora de generar servicios web, es habitual el uso de entornos de desarrollo integrados, IDE (en inglés
Integrated Development Environment) para facilitar la tarea. Estos entornos aglutinan una serie de herramientas que
ayudan a en el desarrollo del software. En la creacién de servicios web, es especialmente importante disponer de una
ayuda a la hora de generar los diferentes tipos de ficheros. Algunas de las razones, son que existen muchas estructuras
de cédigo que se generan de forma automética al crear un nuevo fichero. En el siguiente punto vamos a ver cémo
se facilitan muchas tareas con estas herramientas. Existen multitud de entornos de desarrollo para la generacién
de servicios web. Normalmente estos entornos facilitan el uso de uno o varios lenguajes y ademads incorporan otros
moédulos como, servidores web, creacién de proyectos web, herramientas para la creacién de servicios web, etc. Algunos
de estos entornos de desarrollo integrado son:

Eclipse. Cédigo abierto, multiplataforma. Para generar servicios web con este entorno Java necesitamos; Tener
instalada una version de JDK y un servidor de aplicaciones (ejemplo, Tomcat). Asi como el uso de librerias para
la implementacion de servicios web (Por ejemplo: axis.jar, commons-discovery.jar, jaxrpc.jar, assj.jar, wsdl4j.jar).
Observamos como existen librerias para realizar todas las tareas asociadas con los servicios web. Con Eclipse
también se pueden desarrollar servicios web con el lenguaje PHP.

NetBeans. Entorno de desarrollo libre, existen muchos médulos para extenderlo. Uno de los mdédulos
relacionados con los servicios web, NetBeans Enterprise Pack, provee de soporte para la creacién de aplicaciones
orientadas a servicios (SOA), incluyendo herramientas de esquemas XML, un editor WSDL y un editor BPEL
para servicios web. Permite utilizar més de un servidor de aplicaciones como GlassFish o Apache Tomcat.

Microsoft Visual Studio. Es un entorno de desarrollo para sistemas operativos Windows. Soporta varios
lenguajes como Visual C++, Visual C#, Visual J#, ASP.Net y Visual Basic .Net. Permite desarrollar servicios
web en cualquiera de los entornos que soporta la plataforma .Net.

Para el desarrollo del ejemplo que vamos a mostrar vamos a utilizar el entorno de desarrollo NetBeans en su
version 7.0.1 como plataforma de desarrollo. A continuacién visualizamos una imagen del aspecto que tiene el entorno
de trabajo de NetBeans.

0 NetBeans IDE 7.0.1 [E= R
Archivo Editar Ver Navegar Fuente Resstructura Ejecutar Depurar Profile Equipo Herramienta Ventana Ayuda| Q- Buscar (Ctrl+1) ]
DEESDE THWIPrR-&-

4 % [; Archives | | Pgna de o =

NetBeansipe

Mi NetBeans

off]| Prestaciones

Proyectos recientes Instalar co... Activar car...

<No hay proyectos abert.

@ nuevoz Agregue NetBeans activa la

< i, = r

i salida % % | HTTP Server Monitor

al ms

Figura 7.7. Imagen del NetBeans
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El lenguaje que vamos a utilizar para genera el servicio web, es Java. Lo primero que tenemos que hacer para
generar un servicio web, es crear un proyecto o aplicacion web. Este serd el encargado de llamar a los procesos que
consuman los recursos del servicio web o generar nuevos procesos.

CREACION DE UN PROYECTO WEB

Para crear un proyecto web a través del IDE de NetBeans pulsamos en el programa NetBeans IDE 7.0.1, Archivo
- proyecto nuevo. Seleccionamos Java Web > Web Application.

-
Q) Proyecto Nuevo

Pasos

proyecto

1. Seleccionar proyecto
T

Categorias:

Proyectos:

@b Java
-2

Web Application
@ Web Application with Existing Sources
|58 Web Free-Form Application

il JavaEE

i@ JavaCard

i JavaME

i-[Jb Maven

Qb PHP

i Groovy

g cfc++

i++[J} NetBeans Modules
& Eemplos

Descripddn:

Creates an empty Web application in  standard IDE project. A standard project uses an
IDE-generated build script to buid, run, and debug your project.

<avds | [ Sguente> ][ Termnar | [ Ganeelar | [ Ayuda

Figura 7.8. Creacion de un proyecto web nuevo

En la ventana siguiente indicamos en Project Name, WebService como nombre del proyecto. En el caso de querer
cambiar la ruta de localizacién del proyecto, pulsaremos sobre Browse... para seleccionar otra ruta.

'S Y
i) Nueva Web Application ===
Pasos Hame and Location
1. Selectionar preyects Projecthisme: | webservice|
2 Name and Lucation )
3 Server and Settings c: Javer e Browse....
4 Framewors
e C: Jawver vice
| Use Decheated Folder fior Stoning | Bearies
Libraries Fokder: Browse....
Diffesent users ard projects can share the same complation Rbraries
(see Hielp for detads).
| Set an Main Progect
[ savés | [ somnte> ][ remes Cancelor ande |
\

Figura 7.9. Insercién del nombre y ruta en la creacién de aplicacion web
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Pulsamos Siguiente y seleccionamos primero el Server: En nuestro caso vamos a elegir GlashFish server 3.1.
Luego elegimos en Java EE Version: El Java EE 6 Web. Es importante elegir la versién 6 para poder implementar los

servicios web.

7 " PROGRAMACION DE SERVICIOS WEB

.
) Nuevo Web Application ==
Pasos Server and Settings
1. Selecdonar proyecto Add to Enterprise Appiication: | <None ~]
2. MName and Location
3. Serverand Settings
3 Pramenorke Server: GlassFish Server 3.1 v | [ Add.. |
Java EE Version: [Java EE 6 Web
Enable Contexts and Dependency Injection
ContextPath: | WebService
< Atrds ] [ Siguients = ] [ Terminar ] [ Cancelar ] [ Ayuda

Volvemos a pulsar Siguiente y no seleccionamos ninguna casilla de las que aparecen. No queremos incluir ningin
framework para no confundir los conceptos propios de los servicios web con arquitecturas mas especificas.

Figura 7.10. Insercién del servidor y opciones

r
) Nuevo Web Application

[

1

2.
3.
4.

Pasos

Seleccionar proyecto
Name and Location
Server and Settings
Frameworks

Frameworks

Select the frameworks you want to use in your web application.

Spring Web MVC
JavaServer Faces
Struts 1.3.8
Hibernate 3.2.5

<Atds || sguente> | [ Terminar ][ Cancelar

]

Ayuda

Figura 7.11. Seleccion de frameworks
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Una vez que visualizamos la ventana pulsamos en terminar, para crear la aplicacién web.

Al pulsar terminar se crea un proyecto web, dentro de él se genera un JSP que se llamara index. jsp.

r
) WebService - NetBeans IDE 7.0.1

=)

Archivo Editar Ver Navegar Fuente Reestructura Ejecutar Depurar Profile Equipo Herramienta Ventana Ayuda| Qv Buscar (Ctrl+1) |

PEHASDEL_ ITBHEIB O

[ Configuration Fies || 11

g [iPr. @ ®[iArchivos || Pagnadeinido =[] indexsp ®] LG E
L - s
£ |B-@ webservice RR-F-latf@Ffe|aen
4 -1 webPages
% B wes-mve 7| <%Gpage contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%> “m
B index.jsp 8| <!DOCTYPE html> N
(5 Source Padkages 5@ <ntml>
[ Libraries 10 <head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; chars

Fitros: (B () (&)

12 <title>J5P Page</title>
ik </head>
14 <hody>
‘indexjsp-Naveg.. @=z|| 15 <hl>Hello World!</hl>
B3 hml 16 </body>
=] head 17| - </html> =
...... 3] meta < i v
...... 3 tite : Salida 2 % | HTTP Server Monitor
E-K3 body
...... &3 hi

@ 11 |ms

Figura 7.12. Mostrar index. jsp
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Una vez que hemos creado el proyecto, vamos a probar que funciona correctamente. Para realizar la prueba
de funcionamiento, seleccionamos con el botén derecho del raton el directorio raiz del proyecto, en nuestro caso
WebService. Una vez se despliega el menu pulsaremos Ejecutar.

-
) WebService - NetBeans IDE 7.0.1

Archivo Editar Ver Navegar Fuente Reestructura Ejecutar Depurar Profile Equipe Herramienta Ventana Ayuda Qi Buscar (Cirl+1) |

PEESDEl  ITHIB G

Nuevo

Generar

o] Prestaciones

Limpiary construir
Limpiar

Verify

Generar Javadoc

Ejecutar
Deploy

Depurar

Perfil

Test RESTful Web Services
Probar

i WebServi

<No existen|

Quitar como Proyecto Principal
Abrir Proyectos Requeridos

Cerrar

—— Rrnmmie

iPr. 4 ®[iArchives || Paginadelnido s |fH] indexisp m | EEE
Wg IH

IBfewlazes

EType="text/html” pageEncoding="UTF-&8"%> ~m

http-squiv="Content-Type” content="text/html; chars
JSP Page</title>

llo World!</hl>

n v

@ % |: HTTP Server Monitor

Alt+F6

@

11 |ms

Figura 7.13. Ejecutar proyecto web
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En este paso se empaqueta el proyecto, se realizan las compilaciones necesarias y se inicia el servidor web, en
nuestro ejemplo el servidor es GlashFish. Si todo ha ido correctamente, se deberd abrir una ventana del navegador
que tiene por defecto el sistema operativo mostrando la pagina index.jsp. Recordemos que la pagina index.jsp se
habia creado como base en la creacién del proyecto web. La pdgina tendra el siguiente aspecto:

..:.Elu

Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

=

_(—_ > [[:j localhostB080/M 77 - e'] [r’lv Google P] A

-,
(@) P Page - Mozilla Firefox
Archivo  Editar

{1 JSP Page

e Desactivarr § Cookiesr # €55~ @ Formularios™ Imagenes™

Hello World!

Figura 7.14. Pigina index. jsp

Una vez comprobamos que se visualiza la pagina index. jsp aseguramos que el proyecto se ha creado correctamente
y funciona. Es ahora cuando estamos preparados para generar un servicio web.

CREACION DE UN SERVICIO WEB

Para crear un servicio web en NetBeans, tenemos que seguir una serie de pasos. Lo primero serd situarnos con el
ratén sobre el directorio principal del arbol del proyecto, en nuestro caso se llama WebService. Pulsamos el botén
derecho, en Nuevo > Web Service.

’
() WebService - NetBeans IDE 7.0.1 o0
Archive Editar Ver Navegar Fuente Reestructura Ejecutar Depurar Profile Equipe Herramienta Ventana Ayuda| G Buscar (Cirl 1) |
I LY @

PEESDE: THPR-G
g [iPr.. @ =|iArchivos |[Pagnadelnido |[H indexjsp | EREE
‘@ —
L - B Nuevo Web Service...
H
g ISP...
=) g Cenem % ) F-ame> “m
% Limpiary construir - o
V=] y Servlet...
impiar
- g Clase Java..
& Verify "text/html; chars|
8 Paquete Java...
Generar Javadoc
Clase entidad...
Ejecutar Clases entidad a partir de bases de datos...
i WebServic Deploy {#  JSF Pages from Entity Classes...
Depurar Web Service from WSDL... i
Perfil @  Web Service Client... — v
Test RESTful Web Services &Y RESTful Web Services from Entity Classes...
N ister
<No existen Probar Alt+F6 | @Y RESTul Web Services from Patterns... ————
Quitar coma Proyecto Principal =l Session Bean... &
Abrir Proyectos Requeridos L v
Cerrar 7 Otro.. @ 111 |ms
;
Renembrar... I

Figura 7.15. Creacién del servicio web
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Cuando se abra la ventana, introducimos en nombre de clase, vamos a llamar a la clase y al servicio web WebServ1.
En el apartado paquete, crearemos un paquete para que los servicios web se almacenen en él. El paquete se llamara

ServiciosWeb.

-
) Nuevo Web Service

[

Pasos

1. Escoja el tipo de archivo
2. Hombre y ubicacién

Nombre y ubicacién

Nombre de Clase: WebServ1 |

Proyecto: | WebService |
Ubicacién:  |Source Packages -]
Paquete:  [ServidosWeb ]

Crear Archivo: | vier\Documents NetBeansProjects \WebService\srcjava\ServidosWeb\WebServ 1.java |

@ Ereate Viich Service from Scratch

(©) Create Web Service from Existing Session Bean

Enterprise Bean: | | Browse...
Implement Web Service as Statsless Session Bean
< Atrds ] \ Siguiente > \ [ Terminar ] [ Cancelar ] [ Ayuda ]

Figura 7.16. Insercion de datos del servicio web

Una vez que insertamos los datos pulsamos en terminar. NetBeans crea una clase con el nombre del Web Services.
La clase incorpora los paquetes necesarios para poder implementar el servicio web. En el siguiente punto vamos a ver
cudles son las diferentes partes que aparecen en el cédigo. El proyecto en NetBeans, quedaria de la siguiente manera.

-
) WebService - NetBeans IDE 7.0.1

e e |

Archivo Editar Ver Navegar Fuente Reestructura Ejecutar Depurar Profile Equipo Herramienta Ventana Ayuda| G- Buscar (Cirl+D) |

FEESDE  TEPR-G-

tff]| Prestaciones

iPr.. @ |;Archivos || Pagnadeinido #[[F) indexsp (€ webservijava ]

(15 Web Services
(& Configuration Files

@ Webservice [Source | vesion | - 51+ | QB FE|£ & % | |@ =]
e[ webPages : |
[ wes-me 2 *# To change this template, choose Tools | Templates =
-] indexcjsp 3 * and open the template in the editor.
[} Source Packages 4 oy
(B Libraries 5| package ServiciocsWeb;:
3
7

: WebServi.java- Ha.. 0 8

import javax.jws.WebMethod;

T import javax.jws.WebService:
import javax.jws.WebParam:

Vista de miembros = E? i
E-fi) WebServl = = =
" © helofstring bt ; 5t | Salida & % |; HTTP Server Monitor

< m

& ODEEE

Server3.1 x

\WebService (run) x | Proceso de bases de datos Java DB x

2012-01-19 17:04:32_317 GMT : Se ha instalade el administrader de seguridad uti *
2012-01-1% 17:04:32_660 GMT : No se ha podido escuchar el puerto 1527 del sisteS|

java_net BindException: Address already in use: JVM_Bind 1

<1 I ,

@ s

| ms

Figura 7.17. NetBeans con el servicio web creado
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El cédigo correspondiente al servicio web que hemos creado tiene una estructura tipo. En el siguiente parrafo
vemos la estructura que NetBeans genera por defecto cuando creamos un servicio web.

/*

* To change this template, choose Tools | Templates
* and open the template in the editor.

*/

package ServiciosWeb;

import javax.jws.WebService;
import javax.jws.WebMethod;
import javax.jws.WebParam;

/**

*

* @author Jesus Javier

*/

@WebService (serviceName = “WebServl”)
public class WebServl {

/** This is a sample web service operation */
@WebMethod (operationName = “hello”)

public String hello (@WebParam(name = “name”) String txt)
{

return “Hello “ + txt + “ !7;

’

En el cédigo anterior, la primera linea indica al paquete al que pertenece la clase del servicio web que hemos
creado. En nuestro caso pertenece al paquete ServiciosWeb. A continuacion vemos como se importan algunas clases
que necesitamos para poder implementar los servicios web.

La primera clase, javax.jws.WebService se encarga de las tareas de los servicios web, por ejemplo del nombre
que se le asigna al servicio web.

La clase javax.jws.WebMethod, posibilita el uso de los métodos que se crean en la clase.
La clase javax.jws.WebParam se encarga de los pardmetros del servicio web.

La primera linea que comienza por @WebService () indica cudl es el nombre del servicio web con la estructura
mostrada en el cédigo situado a continuacion.

@WebService (serviceName = “WebServl”)
La estructura que sigue al nombrado del servicio web es siempre la misma. Mostramos en negrita en el cédigo
anterior el valor que indicara cémo se llamar4 cada servicio web.

A continuacién declaramos la clase, en nuestro caso de tipo publico, que llamaremos (WebServ1) como ocurre en
Java con todas las clases, como el nombre del fichero.
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La siguiente linea muestra el método que contiene el servicio web, en el caso de nuestro ejemplo NetBeans ha
creado un método llamado hello. Antes de implementar el método segin la estructura Java es necesario indicar el
nombre del método con la estructura mostrada en el cédigo.

@WebMethod (operationName = “hello”)

Observamos como para los métodos el nombre que se indica después de la arroba es WebMethod. En el interior se
le asigna operationName al valor del método hello.

La primera parte del c6digo correspondiente a la implementacién del método, es similar a la generaciéon de las
clases en Java, la nota asonante viene en la anteposicién de la estructura mostrada en negrita. Al igual que hicimos
con la declaracion de la clase del servicio web y el método asociado a esta debemos seguir una estructura previa.
Mostramos en negrita la estructura WebParam (name = “name”) que hay que anteponer.

public String hello (@WebParam(name = “name”) String txt) {

El parametro que recibe el método hello es txt. En el caso de nuestro ejemplo, el método devuelve una cadena
de texto mas el valor de la variable txt y un signo de admiracién cerrado al final. La forma que tiene el método del
servicio web de devolver el valor es utilizando return, igual que se hace habitualmente en Java.

Una vez que hemos estudiado las diferentes partes de las que consta un servicio web en Java, vamos a realizar un
test del servicio web para comprobar que este funciona correctamente. NetBeans provee de la utilidad para realizar
esta tarea. Desplegamos el proyecto, en el directorio Web Services, pulsamos con el botén derecho del ratén en el
menu Test Web Services.

- N
() NetBeans IDE 7.0.1 B

Archive Editar Ver Navegar Fuente Reestructura Ejecutar Depurar Profile Equipe Herramienta Ventana Ayuda| G Buscar (Cirl 1) ]
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g [Pr.. @ = |:Archivos Pagina de Inicio._ 5 | [F] index.isp 5[] WebServijava |
2
%[5 @ webservice [Souree | pesin | @ 10 - 1 - |G, T [T P & % |
§| =0 webraoes e a5
= [ wesme BT v e 1s | Templates
] index.jsp 3 o 1 i
[ Source Packages L. 3
(B Libraries 5 package ServiciosWeb; =
&- [ Web Services &
© - - ; *—.WebService;
& Configu Abrir b .WebMethod;
Refresh... k.WebParam;
- - Add Operation...
: WebService - Nav 5
etiebsans @ % | HTTP Server Monitor
Edit Web Service Attributes 5o de bases de datos Java DB x| GlassFish Server 3.1 x

<No existen vistas h 17 GMT : Se ha instalado el administrador de seguridad ut *
Configure Handlers... .

|60 GMT : No se ha podido escuchar el puerto 1527 del s:\.st@

jon: Address already in use: JVM Bind

Generate and Copy WSDL...

(T »

@ 114 |ms

Generate SOAP-over-HTTP Wrapper

Suprimir

Figura 7.18. Menu del test del servicio web

A continuacion se debera abrir una ventana del navegador mostrando una interfaz para probar el servicio web.
La ruta estd compuesta por la direccion IP (en nuestro caso localhost), el puerto del servidor GlassFish (el 8084), el
nombre del proyecto (WebService) y el nombre del servicio web seguido de una interrogacion y la palabra “Tester”
(WebServl?Tester).
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T Wektere] Wb Serece Tester - Meailla Frshor T e |
fuchivo fdtar Yer Higored Marcaderes Hemamiensas Ayuda
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£ 3 [ localhentstedWebServicoWebSerd TTeter 17 = © || 48+ Gongie P [
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WebServl Web Service Tester
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pubhic abstract java lang String serviciosweb WebServ ] hello(yava lang String)
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Figura 7.19. Menu del test del servicio web

En la imagen anterior podemos ver una pagina donde podremos probar que el parametro que recibe el método se
recibe y devuelve correctamente junto con el resto de la frase que indicdbamos en el c6digo del servicio web.

En primer lugar nos encontramos el nombre del servicio web con un texto que nos indica tester.

A continuacién se muestra un enlace al fichero de descripcién WSDL. Este fichero lo veremos en el siguiente punto
del tema.

En el siguiente bloque aparecen los métodos implementados en la clase. En nuestro caso solo tenemos uno. Este
método solo recibe un parametro de tipo String como se indica en el test. Para probar que el servicio funciona,
deberemos introducir un valor de tipo String en el campo de entrada. Se muestra entre paréntesis para que la
sensacién de estar pasando un valor al método sea mas real. Nosotros vamos a introducir la palabra “mundo” para
realizar la comprobacién. Una vez introducida pulsamos en el botén gris hello.

[ @ Method invocasion trace - Mocila Fref [T
fochivo fdtms Voo Highoril Marcadeess Hemamienjes Apyda

B [a]
_‘!-/-) £ IocalhsE8080/ WebService/ Weberd I Testes - & || - Googie IR

@ vesctiar L cooties £ €55+ 5] Formuteics~ (B tmigenas- @ tetormaciéer [ Varics- o Becaty

helle Method invecation

Method parameter(s)

| Twpe [ Value

ava lang String jmunda

Method returned

java lang String - "Hella musda 1"

SOAP Request

<ixml vezsisse~1,0% en

<5 :leader/>
<SiDody>
<ma2rnell hrep: //Sery i
cnamedmusdo pamey
</nadihellas
<5 Nedys
</5:Envelopesr

| SOAF Response |

47uml wersicseel, 0" snesdingeUTE-#e7

F Ttpsf schesan, xl g

<SrBody>

mad:hel htep: /. =
setusspHells musds !ofEetusny

</nad kel loRespanses ‘

/5 Nedys
</5:Envelopesr

Figura 7.20. Resultado del test del servicio web
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En la imagen anterior podemos visualizar el resultado del la prueba del servicio web. En primer lugar, visualizamos
el texto en negrita “hello Method invocation”. Este nos indica que se ha invocado al método hello.

En el siguiente bloque aparece una tabla con el tipo de pardmetro enviado al método y el valor asociado. En nuestro
caso el tipo es String y el valor mundo.

El tercer bloque muestra el valor devuelto por el método. Primero indica el tipo de dato devuelto, string y después
de los dos puntos en negrita el texto devuelto, “Hello mundo !”.

Los dos ultimos bloques corresponden a la peticién y la respuesta de los mensajes SOAP, puesto que es este el
servicio de mensajeria que estamos utilizando. A continuacién explicamos detalladamente el proceso de peticién y
respuesta de mensajes:

Peticion del mensaje. El primero de ellos SOAP Request, es la peticién del mensaje. En la primera linea
indica la versién y codificacién del XML. El siguiente elemento (Envelope), es el elemento raiz del mensaje
SOAP. Este elemento define al documento XML como un mensaje SOAP. El xm1ns define el espacio de nombres
de codificacion SOAP que debe respetar el XML. El Header corresponde a la cabecera del mensaje, en este
caso como no contiene nada se cierra asi misma. El body contiene el método, en nuestro caso hello. Entre las
etiquetas correspondientes al método viaja el parametro enviado en la peticion. En nuestro caso el valor del
parametro es mundo. En el cédigo siguiente podemos verlo:

<?xml version="”1.0" encoding="UTF-8"?>
<S:Envelope
xmlns:S="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/”>
<S:Header/>
<S:Body>
<ns2:hello xmlns:ns2="http://ServiciosWeb/”>
<name>mundo</name>
</ns2:hello>
</S:Body>
</S:Envelope>

Respuesta del mensaje. En la respuesta del mensaje, las dos primeras etiquetas del XML realizan la misma
funcién que en la peticion. La siguiente etiqueta muestra el cuerpo del mensaje a través de la etiqueta Body.
helloResponse, es en este caso la respuesta al método invocado anteriormente. Para ofrecer la respuesta se
utiliza la etiqueta <return></return> con el mensaje “Hello mundo !”.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7?7>
<S:Envelope
xmlns:S="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/”>
<S:Body>
<ns2:helloResponse xmlns:ns2="http://ServiciosWeb/”>
<return>Hello mundo !</return>
</ns2
:helloResponse>
</S:Body>
</S:Envelope>

Estos son los mensajes utilizados para comunicar dos sistemas con plataformas diferentes, estén o no en lenguajes
de programacion diferentes. Por un lado esté la peticién, como hemos visto, que se envia via HTTP y por otro lado esta
la respuesta que también es enviada por este método.
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ANADIR METODOS A UN SERVICIO WEB

En el punto anterior hemos visto como generar un servicio web por defecto. El servicio explicado es el que
crea NetBeans por defecto. Los objetivos de los servicios web son muy variados y en cada caso vamos a tener que
implementar una casuistica determinada. Por esta razon es necesario comprender como podemos ampliar y modificar
la funcionalidad de un servicio web. Si trabajamos con NetBeans, podemos hacer uso de la utilidad que permite la
insercion de nuevos métodos en un servicio web. Esta utilidad facilita enormemente la implementacion puesto que
la base de la estructura se genera de una forma automatica. A continuacién, vamos a ver como anadir un método en
Netbeans utilizando las herramientas de las que nos provee el asistente. Nos situamos en el programa NetBeans,
en el proyecto que hemos creado anteriormente. A continuacién vamos a anadir un método nuevo que lea la hora del
sistema y la devuelva por pantalla. Para ello tenemos que abrir el c6digo correspondiente al servicio web que creamos
anteriormente. El servicio se llama WebServicel.java. Hacemos un doble clic y cuando visualicemos el cédigo,
pulsaremos en el boton Design.

’
() WebService - NetBeans IDE 7.0.1 [ESREERX
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L Source Packages H Operations |1 [Md Operation... ] [ Remove Operatior H
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Figura 7.21. Afiadir método en un servicio web

Una vez pulsado el botén Design para cambiar el tipo de vista, pulsamos en el botén Add Operation.... La
anterior operacién nos mostrara la siguiente pantalla:
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r 0 Add Operation... u

Name: ‘nperahon |

Return Type: ‘iava.\ang‘smng H Browse... ]

Parameters | Exceptions|

MName Type Final

Figura 7.22. Introducir nombre y pardmetros en el método

En esta pantalla vamos a indicar el nombre del método. Por defecto nos indica “operation”, pero nosotros vamos a
cambiar el nombre y vamos a poner MuestraHora. En los Parameters afiadiremos un pardmetro pulsando en el botén
Add. Este pardametro se llamara hora. Observamos que existe una pestana al lado de Parameters en la que indica
Exceptions. En esta pestana podemos aniadir excepciones al cédigo. El aspecto de la ventana después de aniadir estos
valores quedara como en la imagen siguiente:

[ Add Operation... u
Name: ‘Mosh'arHora |
Return Type: ‘iava.\ang‘stnng ‘ [ Browse... ]
Parameters | Exceptions|
Mame Type Final Add
java.lang.5tring

Figura 7.23. Afiadir nombre del método y pardmetros
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Una vez hemos introducido el nombre del método y los pardmetros, pulsamos Aceptar. Automdticamente, Java
crea un método llamado MostrarHora. Vamos a retocar el c6digo generado autométicamente para que en el caso de
que se envie a través del método el pardmetro Madrid, se muestre la fecha del sistema. En el caso de que se envie a
través del método otro valor indicard que no puede mostrarse la hora.

package ServiciosWeb;

import javax.jws.WebService;
import javax.jws.WebMethod;
import javax.jws.WebParam;
import java.util.Date;

@WebService (serviceName = “WebServl”)
public class WebServl {

/** This is a sample web service operation */
@WebMethod (operationName = “hello”)

public String hello (@WebParam(name = “name”) String txt)

{
return “Hello ™ + txt + “ !7;

}

/**
* Web service operation

*/

@WebMethod (operationName = “MostrarHora”)

public String MostrarHora (@WebParam(name = “hora”) String
hora) {

//TODO write your implementation code here:

if (hora.equals (“Madrid”)) {
Date fecha = new Date();
return “FECHA--> “+fecha;
lelse{
return “...No puede mostrarse la hora...”;

El c6digo que hemos modificado se muestra en negrita. No olvidemos incluir la clase java.util.Date, necesaria
para el manejo de la fecha del sistema. Una vez hemos realizado las modificaciones, volveremos a pulsar con el botén
derecho del ratén en el nombre del servicio web, en nuestro caso WebServ1l. Cuando salga el ment pulsaremos Test
Web Service. Observamos como ahora aparece en la interfaz de prueba los dos métodos creados para el servicio web.
En primer lugar aparecera el que se genero de forma automatica y debajo el que hemos creado ahora. Procederemos
a introducir Madrid y visualizaremos la fecha del sistema. En el caso de incluir otro valor, visualizaremos el mensaje
“...No puede mostrarse la hora...”.

A partir de este asistente podemos crear tantos métodos como queramos y modificar su funcionalidad o bien
podemos generar a mano los métodos siguiendo la estructura que hemos visto en los casos anteriores.
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DESCRIPCION DEL SERVICIO

Como indicdbamos en los primeros puntos del tema, este servicio es el encargado de describir los servicios web y
de cémo acceder a ellos. Este servicio esta basado en XML, de esta forma permite un entendimiento entre distintas
tecnologias y arquitecturas, puesto que es un lenguaje comun.

WSDL es el lenguaje que la organizacién W3C recomienda para la describir un servicio web. Este lenguaje no solo
se utiliza para describir servicios web, también para localizarlos.

éSABIAS QUE...?

WSDL es un documento escrito en XML. El documento describe el servicio web. En él se especifican tanto
la ubicacién del servicio como las operaciones (métodos) que el servicio permite realizar.

Para que los diferentes intermediarios en el servicio web, puedan comunicarse a través del WSDL, es necesario
tener unas normas comunes. Existen unos elementos que representan una definicién comtn. A continuacién vamos a
visualizar una tabla con los elementos principales de un WSDL y su definicién.

Tabla 7.1 Elementos y definicién de un WSDL

<definitions> Agrupa el WSDL de principio a fin.

<types> Especifica los tipos de datos que utiliza el servicio web.

<message> Especifica los mensajes que utiliza el servicio web.

<portType> Especifica las operaciones (métodos) que puede realizar y los mensajes que

estan involucrados.

<binding> Especifica los protocolos de comunicacion utilizados por el servicio web.

A continuacién vamos a generar el WSDL del ejemplo anterior a través de las herramientas de las que nos provee
el entorno de trabajo.

En el punto anterior, hemos visto como generar un servicio web. NetBeans cuando genera un servicio web,
también crea la descripcion del servicio (WSDL). Una de las formas acceder a la descripcién del servicio WSDL es
a través del enlace que mostrabamos en el punto anterior (en la pagina de Test Web Service). Cuando pulsamos
con el botén derecho del ratén sobre el servicio web, en nuestro caso WebServl, nos muestra el meni. Pulsamos
sobre Test Web Service. En la parte superior aparecera un enlace en el que indica “WSDL File”. Si pulsamos en él se
abrira el fichero de descripcion. La composicién de la URL que abre la descripcién del servicio web es la siguiente:
http:/ /localhost:8080/ WebService | WebServ1?WSDL
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Vamos a describir los campos de la URL que abre en el navegador el fichero de descripcién WSDL.

http. Protocolo de transferencia de hipertexto (del servicio web).

localhost. Direccién de loopback (direcciéon IP publica fuera de intranet).

8084. Puerto que utiliza GlassFish Server.

WebServl. Nombre del proyecto.

WebServ1?WSDL. Nombre del servicio web. La convencion es que la descripcion del servicio web termine
con una interrogacién y con la cadena de texto “WSDL”. Al poner la URL en el navegador visualizaremos la
descripcién del servicio web.

A partir de esta descripcion que aparece en el navegador dispondremos de la informacién necesaria para conocer
el servicio web. Asi este servicio puede ser consumido desde cualquier otra plataforma o desde cualquier lenguaje
de programacién. E1 WSDL define el acuerdo que se establece entre un cliente y el servicio web. En este acuerdo se
establecen modelos de mensajeria que el servicio web define y admite. Un modelo de mensajeria es el envio desde el
cliente de una ciudad, en nuestro caso “Madrid”, y el servicio web envia un mensaje que muestra la fecha del sistema.
El modelo WSDL indica de una forma genérica y entendible lo que el consumidor del servicio web puede esperar que
suceda cuando se envia un mensaje con formato correcto al servicio web. En la Figura 7.24, vemos como el WSDL
estd compuesto por los elementos descritos en la Tabla 7.1. Recordemos la funcionalidad que habiamos creado en el
ejemplo anterior de servicio web:

Servicio web “WebServ1”. Clase publica. Nombre de la clase WebServ1.

Método hello. Recibe un parametro de entrada llamado txt. Devuelve la cadena de texto “Hello” mas la
variable recibida en el método txt y al final un signo de admiracion.

Método MostrarHora. Recibe el pardmetro “hora”. Si hora es igual a “Madrid”, devuelve la fecha del sistema
(fecha del servidor). Si la “hora” no es igual a “Madrid”, devuelve la cadena de texto “...No puede mostrarse la
hora...”.

| & .-

Figura 7.24. WSDL mostrado en el navegador
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En la imagen del cédigo anterior visualizamos la descripcién del servicio. A continuacién vamos a analizar cada
uno de los bloques que aparecen con respecto a la Tabla 7.1 que veiamos en paginas anteriores.

El elemento <definitions> agrupa el WSDL. Sera la primera y ultima etiqueta a interpretar. En el atributo
targetNameSpace se incluird la URL del proyecto. En el atributo name aparece el nombre del servicio web.

<definitions targetNamespace="http://ServiciosWeb/”
name="WebServl”>

...Todas las etiquetas...
</definitions>

El elemento <types> define los tipos de datos que son utilizados por el servicio web. Para ello hace uso de un
esquema XSD.

<types>
<xsd:schema>
<xsd:import namespace="http://ServiciosWeb/”
schemaLocation=
“http://localhost:8080/WebService/WebServl?xsd=1"/>
</xsd:schema>
</types>

Si introducimos la URL situada en el schemalLocation en una ventana del navegador, se mostraran los tipos
de datos asociados. Observamos en la siguiente imagen (Figura 7.25), que se define en el XSD un nombre para el
envio del método y otro para la respuesta. En el caso de la hora, el método de envio MostrarHora lleva asociado
su parametro de entrada de tipo String llamado hora. La respuesta del método MostrarHora se define como
MostrarHoraResponse. Este método lleva asociado un valor de devolucién (return), de tipo string.

@ Mozilla Firefox F= ===

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientss Ayuda
{7} http//localhost80...vice/WebSendusd=1 | + =

7 localhost080/WebService/WebSend hsd=1 17 - @ ||# - Google Pl

@ Desactivar L Cookies™ # €SS = Formularios~ £ Imégenes () Informacion- & Varios 37 Res

— <xs:schema version="1 0" targetNamespace="http-//ServiciosWeb/"> -
<xs:element name="MostrarHora" type="tns:MostrarHora"/>
<xs:element name="MostrarHoraResponse” type="tns:MostrarHoraResponse"/>
<xs:element name="hello" type="tns hello"/>
1 name="helloR " type="tns-helloR "
—<xs:complexType name="hello">
— <xs:sequence>

<xs:element name="name" type="xs:string" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>
</ss:complexType>
= lexType name="helloR =
— <xs:sequence>
<xs:element name="return" type="xs string” minOccurs="0"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
— <xs:complexType name="MostrarHora">
— <xs:sequence>
<xs:element name="hora" type="xs:string" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
—<xs:complexType name="MostrarHoraResponse">
— <xs:sequence>

I

<xs:element name="return" type="xs:string" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>
</ss:complexType>
</xs:schema> 2
L P ———— ———————| 3

Figura 7.25. WSDL mostrado en el navegador
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En el XSD mostrado en la imagen se muestran los tipos de datos de los dos métodos generados en el ejemplo con
el que estamos trabajando. Es importante tener en cuenta que existen un tipo de datos asociado para el envio del
método y otro para la respuesta.

El elemento <mensajes> define los elementos de datos de una operacién. Cada mensaje puede consistir en una o
mas partes. Cada una de las partes de los mensajes, son el equivalente a los pardametros de la llamada a una funcién,
en los lenguajes de programacion tradicionales.

<message name="hello”>
<part name="parameters” element="tns:hello”/>
</message>

<message name="helloResponse”>
<part name="parameters” element="tns:helloResponse”/>
</message>

<message name="MostrarHora”>
<part name="parameters” element="tns:MostrarHora”/>
</message>

<message name="MostrarHoraResponse”>
<part name="parameters”
element="tns:MostrarHoraResponse” />
</message>

En nuestro caso tenemos 4 mensajes. Dos para cada uno de los métodos implementados en el servicio web.

El elemento <portType> es el mas importante del WSDL. En él se describen los servicios web. Estan definidas
las operaciones que se pueden realizar. También estan descritos los mensajes involucrados.

<portType name="WebServl”>
<operation name="hello”>
<input wsam:Action=
“http://ServiciosWeb/WebServl/helloRequest”
message="tns:hello” />
<output wsam:Action=
“http://ServiciosWeb/WebServl/helloResponse”
message="tns:helloResponse” />
</operation>

<operation name="MostrarHora”>
<input wsam:Action=
“http://ServiciosWeb/WebServl/MostrarHoraRequest”
message="tns:MostrarHora” />
<output wsam:Action=
“http://ServiciosWeb/WebServl/MostrarHoraResponse”
message="tns:MostrarHoraResponse” />
</operation>
</portType>
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Podemos observar en el cédigo anterior como existen dos operaciones correspondientes a las acciones del servicio
web hello y MostrarHora.

El elemento <binding> define el formato del mensaje. También se encarga de detalles del protocolo para cada
puerto.

<binding name="WebServlPortBinding” type="tns:WebServl”>
<soap:binding
transport="http://schemas.xmlsoap.org/soap/http”
style="document” />

<operation name="hello”>
<soap:operation soapAction=""/>
<input>
<soap:body use="literal”/>
</input>
<output>
<soap:body use="literal”/>
</output>
</operation>

<operation name="MostrarHora”>
<soap:operation soapAction=""/>
<input>
<soap:body use="literal”/>
</input>
<output>
<soap:body use="literal”/>
</output>
</operation>
</binding>

Observamos en el c6digo anterior como se define el style como “document” y en las operaciones los campos se
definen como literales para las entradas (input) y para las salidas (output).

Este documento tiene esa especie de contrato que tienen que firmar el servidor que ofrece el servicio web y
el cliente que los consume. Por lo tanto, para poder utilizar recursos de un servicio web, necesitamos conocer la
descripcién del servicio web y acogernos a las condiciones que nos exige este, sabiendo interpretar cada uno de los
elementos que hemos visto en este punto.
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INTERFAZ DE UN SERVICIO WEB

En los puntos anteriores hemos visto como generar un servicio web y cémo crear la descripcién del servicio a
través del documento WSDL. El dltimo paso para poder terminar el ciclo de vida de un servicio web, es que un cliente
interprete el documento de descripciéon (WSDL) e implemente el c6digo necesario para invocar a los métodos permitidos
en este documento. A esta tarea, se la llama consumir el servicio. Para consumir un servicio web, el cliente debe tener
implementado el c6digo necesario para realizar las llamadas a los métodos y hacer alguna llamada a estos con éxito.

Como hemos podido comprobar a la hora de generar clases y documentos XML para servicios web, la complejidad
del desarrollo aumenta considerablemente, comparado con las habituales clases de java, JSP y demas tipos de ficheros
de otras tecnologias de servidor. Habitualmente las relaciones entre ficheros son muy claras y estos gozan de cierta
independencia. El acoplamiento entre médulos es facilmente comprensible. En cambio, en los servicios web, existen
muchos ficheros que tienen una relacién fuerte entre si. Comenzar a realizar de cero una interface de un servicio web
puede resultar una tarea muy tediosa y no demasiado productiva. Netbeans al igual que otros entornos de trabajo que
permiten desarrollar servicios web, tiene un asistente para crear la interfaz de un servicio web a partir de su WSDL.

Antes de comenzar a desarrollar la interfaz del cliente, conviene saber que algunos autores consideran que los
servicios web deberian comenzarse a construir en el orden inverso al que lo hemos realizado nosotros en este capitulo.
En realidad tiene légica pensar que es mas adecuado crear la interfaz para después implementarla. Este es el primer
paso a la hora de analizar un desarrollo orientado al cliente. Primero se mantienen conversaciones y reuniones con el
cliente para definir qué es lo que quiere desde un punto de vista funcional y visual. En el caso de comenzar a desarrollar
un servicio web comenzando por el servidor y terminando por la interfaz del cliente, puede ocurrir que el cliente tenga
alguna incompatibilidad a la hora de enviar o recuperar variables. Por ejemplo si los tipos de datos no coinciden en
el lenguaje de origen y de destino. Y nos podemos encontrar con alguna inconsistencia que perjudique o impida al
cliente desarrollar la interfaz del servicio web. La forma de solucionar problemas de incompatibilidades, es cenirse lo
mas posibles a los estandares que apoya la organizacion W3C, con el fin de que todas las herramientas y tecnologias
trabajen con el fin de estandarizar al menos la forma de comunicarse entre los diferentes lenguajes y plataformas.

Nosotros pensamos que un servicio web debe dar servicio a la totalidad o mayoria de los potenciales clientes que
pueda haber en el mercado. Por esta razon justificamos la creacién de un servicio web en el orden en el que lo hemos
expuesto. Comenzando en la implementacion en el servidor, posteriormente con la creacién del WSDL e implementacién
del cliente a partir del WSDL. Légicamente es necesario crear unos requisitos que debe cumplir el servicio web a nivel
de cliente, pero desde un punto de vista funcional, nunca asociado a ninguna tecnologia. Esto ya ocurre en los modelos
de negocio de los proyectos web, en la toma de requisitos e incluso en la fase de anadlisis de los proyectos. Recordemos que
hasta que no llega la fase de disefio, no se debe implicar a ninguna tecnologia concreta en el proyecto.

CREACION DE LA INTERFAZ DE USUARIO

Para crear la interfaz del servicio web, vamos a utilizar el entorno de trabajo NetBeans. Légicamente podemos
realizar esta implementacion con cualquier otro lenguaje de programacion, plataforma y entorno de trabajo. La unica
condicion es que el entorno de trabajo permita la implementacién de la interfaz de usuario a través de WSDL.

Para poder implementar la interfaz de usuario, primero necesitamos crear un proyecto web. Como hemos visto
en los puntos anteriores la forma de crear un proyecto web en NetBeans, no indicaremos como se hace paso a paso.
Podemos consultarlo en la seccién anterior como crear un proyecto web en NeBeans. Creamos un proyecto web,
independiente del que ya teniamos creado. En este caso lo vamos a llamar WebCliente. Dentro del proyecto, pulsamos
boton derecho, “Nuevo”> “Web Service Client...”.
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Figura 7.26. Creacién de un Web Service Client
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Una vez visualizamos el mend, hacemos clic con el botén izquierdo del ratéon. Nos mostrara una nueva ventana
donde podremos especificar la fuente del WSDL, elegir un proyecto donde se encuentre un fichero local o una URL.

-
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WSDL and Client Location
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@poects | |
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Figura 7.27. Insercién del WSDL
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En la imagen anterior debemos pulsar en el dltimo botén de radio, que indica “WSDL URL”. En el campo de
entrada, incluiremos la URL del WSDL, que vimos en el punto anterior de la descripcién del servicio web. Una vez
introducida, nuestro NetBeans, crea unas fuentes generadas. Podemos indicar un paquete para incluir dentro de él
las clases de las fuentes generadas a partir del WSDL. En estas fuentes, se encuentran los métodos que contiene la
descripcién del servicio (WSDL).

Ahora vamos a crear un nuevo JSP en el que vamos a incluir las llamadas a los métodos del servicio web. Para ello
creamos un JSP normal. Este se llamara clienteWeb. Una vez que hemos creado el JSP clienteWeb nos situamos
con el botén izquierdo del ratén en el JSP y pulsamos la dltima opcién del mend que indica Web Service Client
Resources.
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Figura 7.28. Llamada a operaciones del servicio web

Una vez que pulsamos en la llamada a la operacién del servicio web, se nos muestra una pantalla para seleccionar
el método que queremos elegir. Elegimos uno de ellos, en nuestro caso vamos a elegir MostrarHora.

) Select Operation ta Tnvoke
Available Web Service References:

=@ WebCliente
S webServt
2@ webservi
5@ WebServiPort
i@ MostrarHora
@ helo

Aceptar

()

Cancelar

Figura 7.29. Seleccion de operacion del servicio web
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Una vez pulsemos el botén Aceptar, se genera un cédigo en el JSP. El c6digo que se genera de una forma genérica.
Esto quiere decir que normalmente vamos a tener que retocar el cédigo para conseguir los objetivos. El cédigo
generado en nuestro ejemplo es el siguiente. Vamos a inicializar la variable hora a “Madrid” para que entre en la
condicién y ver como el servicio web muestra la hora.

<%@page contentType="text/html” pageEncoding="UTF-8"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type” content="text/html;
charset=UTF-8">
<title>JSP Page</title>

</head>
<body>
<hl>Hello World!</hl>
<%-- start web service invocation --%><hr/>
<%
try {
serviciosCliente.WebServl Service service = new

serviciosCliente .Websgrvliservice () s

serviciosCliente.WebServl port =
service.getWebServlPort () ;

// TODO initialize WS operation arguments here
java.lang.String hora = “Madrid”;
// TODO process result here
java.lang.String result = port.mostrarHora (hora);
out.println (“Result = “+result);
} catch (Exception ex) {
// TODO handle custom exceptions here
}
&>
<%-- end web service invocation --%><hr/>
</body>
</html>

Para comprobar que nuestro servicio web funciona vamos a seleccionar con el ratén el fichero que hemos creado,
clienteWeb.jsp. Una vez que hemos seleccionado con el ratén pulsamos Ejecutar archivo y se nos abrird una

ventana del navegador con la peticion HTTP. Si todo ha ido correctamente, nos debera salir una pagina HTML como
la siguiente:

(@) J5P Page - Mozilla Firefox ===
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|7 1P Page [+] -

& 2 |7} localhost:8080/WebCliente/clienteWebjsp || 49~ Google pla

@ Desactivar L. Cookies™ # C55- = Formularios~ £ Iméagenes~ ) Informacién~ | Variosw 5

Hello World!

Result = FECHA--> Mon Jan 23 01:14:42 CET 2012

Figura 7.30. Servicio web consumido
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Una vez hemos ejecutado la pdgina JSP del cliente, hemos consumido el servicio web. El cliente a través de las
clases generadas a partir del WSDL envia los XML generales para solicitar y recibir las peticiones del servicio web.
Aunque en el ejemplo hemos realizado tanto la parte del servidor como del cliente con el mismo entorno de trabajo, los
servicios se pueden implementar en diferentes entornos, plataformas y tecnologias. Si los WSDL siguen los estandares
establecidos por la organizacion W3C se deberia poder implementar la comunicacién a través del servicio web.

SERVICIOS

Los servicios son los encargados de realizar cada una de las tareas en un servicio web. El objetivo de dividir en
servicios cada una de las tareas de un servicio web es que la escalabilidad sea muy grande. Ademés necesitamos un
bajo acoplamiento para poder multiplicar el nimero de combinaciones entre los servicios que ofrecen funcionalidad,
los que intermedian y los que reciben el servicio. Al separar los bloques conseguimos ademds simplificar la légica y,
por tanto, entender su funcionamiento es mucho més intuitivo. Algunos de los servicios son lo que vamos a ver en los
puntos siguientes del tema.

WSDL (WEB SERVICES DESCRIPTION LANGUAJE)

E1WSDL es un lenguaje basado en XML para describir servicios web. También se encarga de como acceder a ellos.
WSDL es un documento. Este documento puede ser de varios tipos segin las operaciones que se pueden realizar y los
mensajes que estan involucrados. El puerto define el punto de conexién a un servicio web. Segin los tipos de operacion
la de peticion-respuesta es la més comun pero existen 4 tipos definidos para WSDL:

Tabla 7.2 Tipos y definicién de los WSDL segun su operacién

De un solo sentido (One-Way) La operacion puede recibir un mensaje, pero no devuelve una
respuesta.
De peticion-respuesta La operacion puede recibir una solicitud y devuelve una respuesta.

(Request-Response)

De peticion-respuesta La operacion puede enviar una solicitud y puede esperar una

(Solicit-Response) respuesta.

Notificacion (Notification) La operacion puede enviar un mensaje, pero no se espera una
respuesta.
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SOAP (SIMPLE OBJECT ACCESS PROTOCOL)

Dentro del servicio de mensajeria, esta el protocolo simple de acceso a objetos. Un protocolo basado en XML para
permitir el intercambio de informacion a través de un protocolo de comunicaciones como HTTP. Algunas aplicaciones,
hoy en dia, se comunican mediante llamadas a procedimientos remotos RPC, como DCOM, CORBA. Lamentablemente
el protocolo HTTP no fue disefiado para esto y ofrece algunos problemas a la hora de implementar estas tecnologias.
Existen problemas de compatibilidad y los elementos de seguridad como los firewall y servidores proxy normalmente
bloquean este trafico. Por esta razén SOAP es una de las mejores maneras de comunicarse en los servicios web. Es
compatible con todos los navegadores de Internet y servidores. Y por ello SOAP es uno de los estdndares que apoya la
organizacién W3C en la implementacién de servicios web.

XML-RPC (XML REMOTE PROCEDURE CALLING)

XML-RPC, es un protocolo de llamada a un procedimiento remoto que utiliza XML para la codificacién de los datos
y HTTP como protocolo de transmisién de mensajes. Este protocolo define algunos tipos de datos y comandos. Ademaés
define una descripcién completa. Este protocolo requiere bastante soporte de software para su uso.

Este protocolo fue creado por Microsoft en 1998. Al considerar que era muy simple Microsoft decidi6 anadirle
funcionalidad. Al introducir ciertas caracteristicas en las diferentes etapas de desarrollo, el estdndar dejo de ser
sencillo y se convirtié en lo que actualmente conocemos como SOAP, el servicio que hemos visto brevemente en el
punto anterior y con el que hemos trabajo durante el capitulo. Una diferencia entre SOAP y XML-RPC es que en el
primero los pardmetros tienen nombre y no importa su orden mientras que en el caso de XML-RPC si.

I ACTIVIDADES 7.1

Instale Netbeans e implemente los ejemplos que hemos desarrollado en el libro.

Cree un servicio web que recoja los gastos de la compra en el supermercado en el cliente y que los introduzca
el servicio web en un Excel y lo guarde en la carpeta “C://” del sistema operativo.

Realice un esquema de cdmo se comunica todo el conglomerado del los servicios web. Realice otro paralelo
comparando en los casos que se puedan las funcionalidades de un servicio web con las de un programa
habitual.

Genere un documento WSDL a mano que permita introducir dos nimeros en el cliente y reciba en el servidor.
Compruebe si le permite generar el servicio web en el lado del cliente, el realizado en el punto 7.4.1.

Genere a mano el fichero XSD asociado al WSDL que se encuentra en el elemento types.
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RESUMEN DEL CAPITULO

Un servicio web es un conjunto de protocolos y estdndares que permiten comunicar dos sistemas a través
de una red.

En los servicios web mas habituales aparecen mensajes SOAP, ficheros WSDL, el propio servicio web y el
cliente que consume el servicio.

Dentro de los mecanismos y protocolos implicados tenemos, el servicio de transporte, el de mensajeria, el
de descripcion del servicio y el de descubrimiento.

El servicio de transporte es el encargado del envié de mensajes a través de la Red.
El servicio de mensajeria se encarga de la codificaciéon de los mensajes.

El servicio de descripcion se encarga de detallar los acuerdos a los que llegan el cliente y el propio servicio
web.

El servicio de descubrimiento se encarga de centralizar en un registro comun los servicios web.

Para generar servicios web es recomendable utilizar entornos de trabajo que faciliten la implementacién
de los mismos.

A la hora de crear un servicio web, primero se crea un proyecto web, luego un servicio web, mas tarde se
genera a través del servicio el WSDL. Con el WSDL se generan las clases para incluir en las paginas del
cliente los métodos que se pueden invocar.

Cuando un servicio web se implementa, se genera el WSDL y las clases y métodos necesarios para
realizar las llamadas desde el cliente y tener un resultado satisfactorio. Se dice que el servicio web ha sido
consumido.

La interfaz de un servicio web es lo que ve el cliente para realizar las actividades de las que le provee el
servicio web.
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EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Unjubilado cuando echa la loteria guarda su boleto
en algun bolsillo. Casi todas las semanas no sabe
dénde ha guardado el boleto. El jubilado sabe que el
boleto no esta perdido, pero a la hora de comprobar
la loteria no tiene los ntimeros para saber si le ha
tocado. En caso de que le toque buscara el boleto,
pero si no le ha tocado no importa demasiado dénde
lo haya dejado. Hablando con sus nietos le han dicho
que puede guardar los ntumeros en Internet. Uno
de sus nietos le ha dicho que le va ayudar a que los
guarde en la nube. El nieto ya sabe lo que quiere, pero
no sabe implementarlo. Necesita que le implemente
un servicio web para poder dar servicio a su abuelo
con la loteria. El objetivo es crear un servicio web que

tenga un método que permita escribir los nimeros
de la loteria y guardarlos en una fila del fichero.
Cada vez que se introduzca una fila de nameros de
loteria en el fichero txt se insertara también la fecha
actual del sistema. Existirdn otros dos métodos que
permitirdan recuperar los nimeros de la loteria. Uno
de ellos mostrara todos los ntimeros. El otro solo
mostrara el nimero que corresponda a una fecha
igual o inferior a 6 dias anteriores.

Implemente el servicio web, genere el WSDL e
implemente también los JPS en cliente para que el
abuelo y su nieto puedan introducir y visualizar los
numeros de loteria.

TEST DE CONOCIMIENTOS

E1 WSDL es un:
Service Discovery.
Service Publication.
Service Description.
Service Pack.

El servicio de transporte y de mensajeria de un
servicio web:
Son lo mismo.
Se encargan del envio y la codificacion de
mensajes.
Utilizan XML para todo.
Las 3 respuestas anteriores son correctas.

SOAP es:
Sample Object Access Protocol.
Simple Object Access Protocol.
Simple Object Asics Protocol.
Simple Object Access Transfer.

El servicio XML-RPC:
Es mucho maés escalable que WSDL y necesitamos
conocer de antemano las funciones y métodos
que proporciona el servidor.
Es mucho menos escalable que WSDL vy
necesitamos conocer de antemano las funciones
y métodos que proporciona el servidor.
El protocolo estd menos limitado en comparacion
con WSDL.
No es un protocolo.
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WSDL es un documento que:

Publica la interfaz publica de un servicio web.
Est4 escrito en XML.

Las operaciones que realiza se describen de una
forma abstracta.

Todas las anteriores son ciertas.

Un servicio de descubrimiento:

Centraliza un registro comtn de servicios web.
Comparte en la Red las cosas que se descubren
sobre servicios web.

UDDI es un servicio de directorios.

Las respuestas anteriores son ciertas.

Para generar un servicio web:

Se necesita un entorno de desarrollo.

Es recomendable wutilizar un entorno de
desarrollo.

Hacen falta clases especificas que nos permiten
generarlo.

Las respuestas b y ¢ son correctas.

7 " PROGRAMACION DE SERVICIOS WEB

Para crear un servicio web:
Es necesario crear un proyecto web.
Es recomendable crear un proyecto web.
No es recomendable crear un proyecto web.
Las respuestas a y b son correctas.

La libreria WebService sirve:

Para hacer un servicio web solo hace falta esa

libreria.
No sirve para gestionar servicios web.

Es una libreria que ademas de otras es necesaria

para generar servicios web.
Ninguna de las anteriores es cierta.

Los mensajes SOAP:
Tienen una respuesta.
Tienen una peticién.
Tienen una peticién y una respuesta.
Todas las anteriores son ciertas.
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v Identificar las diferencias de la
ejecucion de codigo en el servidor
y en el cliente.

v Reconocer las ventajas de unir
tecnologias que se ejecutan en el
cliente y en el servidor.

v Identificar librerias y tecnologias
relacionadas con la generacion
por parte del servidor de paginas
web con guiones embebidos.

v Utilizar estas tecnologias
para generar paginas web que
incluyan interaccion con el
usuario en forma de advertencias
y peticiones de confirmacion.

v Utilizar estas tecnologias
para generar paginas web que
verifiquen formularios.

v Utilizar estas tecnologias
para generar paginas web que
incluyan modificacion dindmica
de su contenido y estructura.
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Una péagina web, tienen como principal objetivo, transmitir informacion a través de un documento electrénico.
El primer paso para que los datos sean ofrecidos al usuario, es que este previamente haya realizado una solicitud.
En el momento en el que el usuario realiza la peticién y el servidor ofrece la respuesta, la comunicacién via HTTP
finaliza. La navegacién entre paginas a través de hiperenlaces, establece comunicaciones que comienzan y finalizan
con la peticién y respuesta del servidor. Esta es la interaccién que el cliente tiene con una pagina web estatica. Como
hemos ido viendo en los capitulos anteriores, este tipo de paginas, que son habitualmente utilizadas para mostrar
informacién, han quedado relegadas a un segundo plano. Las necesidades en la Red han impulsado tecnologias que
ayudan complementar las carencias del protocolo HTTP, para dar dinamismo a la navegacién. Estas tecnologias
se ejecutan a nivel de navegador y a nivel de servidor, y aunque ambas pueden realizar la misma funcionalidad,
combinarlas es lo que convierte una pagina web en potente, rdpida, segura, dindmica e interactiva.

Una péagina web dindmica interactiva es la que permite variar el aspecto y comportamiento en funcién de
decisiones que toma el usuario a través de la interfaz grafica de la pagina. Para ello se varia la estructura de la pagina.

Para conseguir interactividad en una pagina web podemos utilizar cédigo de script, que se ejecuta en el navegador.
Otra opcidon es enviar una peticién al servidor, de esta forma el cédigo se ejecuta en el servidor y una vez generada la
nueva pagina web vuelve a ser enviada al navegador. Al tratarse de una pagina web dindmica, en funcién de los datos
introducidos por el usuario, la pagina se vera modificada mostrando informacién definida en la programacién. Vamos
a ver méds detenidamente como funciona la ejecucion de codigo en el cliente y el servidor, asi como cudles son los ciclos
y el orden de prioridad de cada uno. Un navegador web y un servidor se comunican segin el esquema mostrado en la
imagen que mostramos a continuacion:

— protocolo HT'TP —

Navegador Servidor

Figura 8.1. Elementos donde se ejectua cédigo

Segun el esquema de la figura anterior, existen dos partes diferenciadas donde se puede interpretar o ejecutar
c6digo. En el navegador se ejecuta una parte del cédigo. Otra parte se ejecuta en el servidor. Para que en el ordenador
cliente, se ejecute el codigo, es necesario tener una aplicacion, habitualmente se utiliza un navegador web. En el
servidor, necesitamos un motor que interprete el c6digo. A continuacién vamos a ver cudles son los tipos de cédigo que
se ejecutan en el navegador y en el servidor.

Cédigo que se ejecuta en el navegador. Cuando el navegador realiza una peticion al servidor, este responde.
En esa respuesta el servidor envia una pégina con una extensiéon. En el caso de no utilizar un lenguaje de
servidor, las paginas pueden tener la extensién .html. Si existe un lenguaje de servidor, las pdginas tienen
otras extensiones, como, .asp, .jsp, .php, etc., dependiendo del lenguaje de servidor que estemos utilizando.
Aunque parezca extrano, el que estos lenguajes de programacion del servidor cambien, no afecta al resultado
del tipo de cédigo que le llega al navegador.

El navegador recibe principalmente 3 tipos de c6digo. Como hemos dicho anteriormente independientes del
cédigo que se egjecuta en el servidor. Estos cdigos se relacionan entre si, y se corresponden con el patrén de
arquitectura, modelo-vista-controlador (MVC).
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El c6digo HTML. Se corresponde con el modelo de la arquitectura MVC. HTML es la base de las paginas
web, este lenguaje describe la estructura y el contenido. La forma en que se interpreta el c6digo por el
navegador, es de principio a fin. Primero se interpreta la primera linea y asi sucesivamente hasta la tltima.
El navegador interpreta todo el cédigo de una pagina, cuando este ha terminado de interpretarla hasta el
final, se dice que se ha cargado la pagina completamente.

El lenguaje JavaScript. Se corresponde con el controlador de la arquitectura MVC. Este lenguaje permite
configurar la interactividad y el dinamismo de la pagina web. A través de los eventos de la pagina, las
acciones programadas en este lenguaje, modificaran el aspecto, estructura o visualizacién de la pagina.
La ventaja de este lenguaje es que es interpretado por el navegador. El cédigo JavaScript viaja a través
de la Red desde el servidor tal cual se ha programado. Este cédigo habitualmente se encuentra situado
en la cabecera (<head>...JavaScript...</head>) de la pagina web. Lo normal es disponer de un
enlace a otro documento con extension . js, de forma que es en el js donde se aloja el cédigo JavaScript.
El comportamiento del navegador en este caso es similar, realiza las llamadas a las funciones JavaScript
programadas, como si este estuviera embebido en la pagina web. El orden en el que el navegador interpreta
este codigo, viene fijado por las llamadas a cada funcién del cédigo. Supongamos que en la cabecera se han
establecido 3 funciones, funl, fun2 y fun3. Si dentro de la pagina web se llama a la funcién funl a través
de un evento, esta funcién se ejecutard. En el caso de que las otras funciones implementadas fun2 y fun3
no sean llamadas en algin evento de la pagina web, estas no serdn ejecutadas por el navegador. Como
los eventos son acciones que pueden suceder una vez se ha cargado la pagina completamente, el cédigo
JavaScript, se puede ejecutar cada vez que ocurra un evento que tenga asociada una funcién JavaScript.

El lenguaje CSS. Se corresponde con la vista de la arquitectura MVC. Este lenguaje, por tanto, es el
encargado de definir la presentacion de los datos que se indican en el c6digo HTML. Para incluir las hojas de
estilos CSS en la pdgina web, es recomendable incluir un enlace a la direccién donde se ubica el fichero CSS.
El navegador interpreta las caracteristicas CSS. Este lenguaje es enviado directamente desde el servidor. E1
navegador interpreta el cédigo CSS y lo aplica a los elementos HTML. En el caso de que exista cédigo CSS
que no esté relacionado con ningtn elemento HTML, este no afectara a la pagina web.

El lenguaje XML. Es otro lenguaje muy comin en el navegador que también se encapsula dentro de los
que se ejecutan en el navegador. Este es un lenguaje de marcas extensible que ademas permite definir la
gramatica. El navegador es el encargado de interpretar el cédigo y la forma que tiene de hacerlo es similar
a HTML. Este lenguaje necesita de CSS para mostrar los datos. En el caso de no utilizar estilos CSS, el
navegador muestra la estructura igual que el cédigo original.

Existen otros lenguajes que se ejecutan en el navegador como son los applets de Java. Estos son pequenos
programas realizados en Java, que se envian desde el servidor al navegador y es en este donde son ejecutados.

Un

lenguaje similar a JavaScript es, VBScript. Este lenguaje solo es compatible con Internet Explorer, por

lo que se desaconseja el uso de este lenguaje, en beneficio de la estandarizaciéon. Una tecnologia que se utiliza
para poder implementar la visualizacion de videos u otras imdgenes en movimiento es Flash. Esta tecnologia
aunque no puede denominarse un lenguaje de programacion, se ejecuta en el lado del cliente y es necesario
instalar complementos en el navegador para poder soportarlo. En HTML version 5 pretende integrar en los
estandares elementos de tipo video que sean interpretados directamente por el navegador.
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Codigo que se ejecuta en el servidor. Segun el servidor existen multiples lenguajes de programacion que
se pueden ejecutar. Estos lenguajes permiten definir pardmetros en funcién de perfiles de usuarios, datos a
mostrar, consultas a bases de datos, tipo de dispositivo que se usa, etc. Ademés con estos lenguajes, podemos
realizar peticiones al servidor y recibir respuestas, actualizando la pagina web en funcién de pardmetros
enviados. Al contrario que ocurria con los lenguajes del navegador, en el servidor existen infinidad de lenguajes
de programacion. Estos lenguajes a su vez interactdan con diferentes bases de datos y otras tecnologias
relacionadas con el servidor. Habitualmente estos lenguajes son los que condicionan el nombre de la extension
de la pagina web, algunos de ellos son, CGI, Perl, ASP, PHP, JSP. A continuacién vamos a ver las formas en las
que se gjecutan algunos de los lenguajes de programacion en el servidor:

CGI. Es uno de los sistemas ma&s antiguos, en la programacion de paginas dindmicas. Un CGI es un
programa que se ejecuta en el servidor para enviar datos al navegador.

Perl. Es un lenguaje de programacién interpretado. Por lo tanto, no existe una compilacién del cédigo en
el servidor. El cédigo se ejecuta e interpreta directamente en el servidor. Este lenguaje permite realizar
llamadas a otros subprogramas. Perl puede ser ejecutado desde otros cédigos Perl.

ASP (Active Server Pages). Es la tecnologia que Microsoft ha creado para generar paginas web dindmicas
en el servidor. Este lenguaje se ha comercializado como un anexo al Internet Information Services (IIS).
Para poder ejecutar el cédigo ASP en el servidor, es necesario que este sea compatible con el lenguaje. El
IIS soporta cédigo ASP. El c6digo se mezcla entre las sentencias HTML, y para que el interprete de ASP
reconozca el cddigo, se embebe entre los simbolos <% . ..cédigo ASP...%>. Un buen truco para recordar
como debe quedar el codigo ASP mezclado con HTML, es fijarse en que los picos del comienzo y finalizacién
de ASP coinciden con los picos de las etiquetas HTML. El programador construye la pagina, siguiendo estos
criterios. La pagina antes de ser interpretada en el servidor tiene este aspecto aproximadamente:

<html>
<head></head>
<body>
<p> <% Response.Write “hola mundo” %> </p>
</body>
</html>

En el codigo anterior, se visualiza una estructura que devuelve la cadena de texto entre comillas. Este codigo
solo es visualizado por el programador, el servidor antes de enviar el cédigo al navegador, interpreta la
estructura ASP y genera un documento similar al siguiente.

<html>
<head></head>
<body>
<p> hola mundo </p>
</body>
</html>

PHP (Hipertext Preprocesor). Es un lenguaje de programacion interpretado, que se ejecuta en el lado del
servidor. Este lenguaje tiene una licencia de software libre y de c6digo abierto. Ademads al contrario que el
anterior, este lenguaje es independiente de la plataforma. Es un lenguaje rapido, con una gran liberaria
de funciones y abundante documentacién. El tipo de implementacién con respecto a cémo se combina con
el codigo, es similar a ASP. El codigo PHP se interpreta en el servidor y se envia al navegador en forma de
HTML.
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JSP (Java Server Pages). Traducido, paginas de servidor Java, es otra tecnologia que se ejecuta en el
servidor. Este lenguaje permite crear paginas con programacion Java. Java es un lenguaje multiplataforma,
por tanto, estas aplicaciones se pueden ejecutar en todos los servidores que tengan la maquina virtual
instalada. El coste econémico de mantenimiento de esta tecnologia es sensiblemente més alto que PHP
por el incremento de tecnologia (maquina virtual), que necesita. A continuacién mostramos un ejemplo de

cédigo JSP:
<%
String titulo = “Pagina de prueba”;
if (request.getAttribute (“titulo”) != null) {
titulo = (String) request.getAttribute (“titulo”);

o\
\%

<title><%=titulo%$></title>

El primer bloque de cédigo define una variable. Después compara si el atributo titulo del objeto request es
nulo. En el caso de que no sea nulo, asigna la variable definida anteriormente al mismo.

En el bloque inferior, el cédigo HTML generado inicializa el contenido de la etiqueta titulo a la variable
titulo, antes asignada.

El primer bloque se interpreta en el servidor, por tanto, el navegador solo recibiria, del c6digo anterior el
siguiente codigo:

<title>...valor del titulo...</title>

Una vez que hemos visto las diferencias que existen entre ejecutar el cédigo en el navegador y en el servidor,
podemos estudiar cuales son las ventajas y desventajas de utilizar estas tecnologias. Una de las mayores ventajas
que aporta utilizar el lenguaje de script (JavaScript), es la rapidez, no es necesario enviar peticiones al servidor para
que se egjecute alli una validacion, por ejemplo. Tenemos que tener en cuenta que la inclusién de cédigo de script
dentro de la pagina puede complicar la estructura de la pagina web. Por esta razén siempre es recomendable hacer
referencia a uno o varios ficheros donde se almacene el cédigo de script. De esta forma los buscadores por ejemplo, al
leer la cabecera de las paginas no tendran que recorrer el cédigo de script. Una vez que la validacion en el navegador
se ha realizado, la peticion en el servidor sera correcta casi con toda seguridad. De esta forma evitamos sobrecargar
el servidor y ralentizar la iteracion del usuario con su aplicacion web, puesto que la respuesta JavaScript dentro del
navegador es mucho mas rapida. A esta mejora de iteracion se le llama, mejora de experiencia del usuario. Esto no
quiere decir que las validaciones en el cliente por si solas sean suficientes. Es imprescindible que las validaciones se
realicen en el servidor, para dar seguridad y fiabilidad a la aplicacién. Es més, una vez superada la validacién en el
servidor, es conveniente realizar otra validacién en la base de datos, en caso de insertar datos en ella. La organizacién
estandarizadora W3C, apuesta por las validaciones y comprobaciones en el servidor, como la base para evitar fallos,
inconsistencias y vulnerabilidades en las aplicaciones web. Por estas razones en los puntos siguientes, vamos a
estudiar cuales son las tecnologias que permiten realizar validaciones y comprobaciones cuando se realizan peticiones
al servidor. En el servidor, el lenguaje se ejecuta y se genera la pagina. Esto aporta mucha seguridad puesto que
solo los resultados son enviados al navegador. La respuesta adoptada por ejemplo, por una condicién. En el gjemplo
anterior si el objeto request es igual a null, la sentencia interna en la condicién if no serd verdadera. Esto resulta
transparente para el navegador que solo obtendra el resultado de la variable titulo.
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LIBRERIAS Y TECNOLOGIAS RELACIONADAS

Como hemos visto en los puntos anteriores existen multitud de lenguajes de programacién en el servidor. Cada
lenguaje ha ido adoptando unas tecnologias particulares. De esta forma unos lenguajes permiten con mas facilidad
realizar determinadas operaciones. Algunas de las comprobaciones que se realizan en el servidor son muy generales,
y se repiten en las aplicaciones de cada construccion web. Por esta razon casi todos los lenguajes han desarrollados
librerias para realizar las tareas mas generales. Por ejemplo en el caso que queramos comprobar si un DNI es correcto,
necesitariamos una funcién que recoja el DNI y nos devuelve una respuesta. Esta funcién seria, por tanto, una de las
muchas que podriamos encontrarnos en una libreria. Ademas, algunos lenguajes de programacion en el servidor han
desarrollado su propio framework con el fin de facilitar la operativa en la creacién de paginas web. Como la lista de
tecnologias asociadas a cada lenguaje es bastante extensa, en cada lenguaje intentaremos sintetizar los conceptos
fundamentales de cada una. Para ello es importante conocer el significado de algunos términos, como libreria, interfaz
de programacion de aplicaciones (API) 6 framework.

El termino libreria proviene de la traduccién del inglés (library). Si fuéramos puristas, la traduccién correcta es
biblioteca. Se aceptan los dos términos por la similitud en el significado segin la RAE. Por lo tanto, una biblioteca o
libreria es un conjunto de subprogramas que sirven para programar una aplicaciéon. Las librerias contienen cédigo y
datos que pueden ser llamados desde otro programa principal. De esta forma se evita que cada programa principal
desarrolle el cédigo de la libreria. En la inclusion del cédigo de libreria, éste pasa a formar parte del programa
principal.

La interfaz de programacion de aplicaciones (API), es un conjunto de funciones y procedimientos que proveen
de bibliotecas (librerias) para ser utilizado por otro programa (generan una capa de abstraccion). La diferencia con
la libreria es que las funciones de una API acceden habitualmente a programas diferentes, permitiendo asi generar
transparencia al programador.

Un framework es un conjunto estandar de conceptos y tecnologias con un soporte definido. Habitualmente se
emplea para ello una serie de mddulos concretos. Estos médulos facilitan la organizaciéon y desarrollo del nuevo
software. La mayoria de los framework incluyen soporte para programas, bibliotecas y uno o mas lenguajes que son
interpretados por los programas base del framework para facilitar el desarrollo, agrupar y organizar los componentes
del proyecto.

TECNOLOGIAS Y LIBRERIAS RELACIONADAS CON ASP

Cada lenguaje de programacién en el servidor ha desarrollado sus propias tecnologias, para maximizar las
opciones y adaptarse a las necesidades del mercado web. Segun el consorcio W3C, el lenguaje ASP es capaz de:

Dinamizar, editar, cambiar, anadir, cualquier contenido de una pagina web.

Responder a las consultas de los usuarios y a los datos de los formularios HTML que se han enviado.
Acceder a datos y a bases de datos, devolviendo resultados al navegador.

Personalizar las aplicaciones web para que sean mads ttiles para usuarios individuales.

Es una tecnologia veloz y sencilla. Ademads garantiza la seguridad, ya que el cédigo no se ve en el navegador. Si
se programa de una forma correcta minimiza el trafico de la Red.
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Uno de los métodos asociados a la dinamizacién que nos vamos a encontrar en casi todos los lenguajes de servidor,
es introducir c6digo embebido con las etiquetas HTML. De esta forma si se genera una condicién de verdadero o falso,
solo se incluird la sentencia que haya tenido un resultado positivo. Por ejemplo si tenemos dos nimeros e indicamos
la siguiente condicién (suponemos que el cédigo va integrado en una pagina HTML):

<%
Dim numUno
Dim numDos

If numUno == numDos Then

<%<p> NumUno es igual a numDos </p>%>
Else

<%<p> Los numeros no son iguales </p>%>
End If

oo
\4

En el caso de que los nimeros uno y dos sean iguales, el c6digo solo devolvera la sentencia “NumUno es igual a
numDos”. El resto del cédigo al generarse la pagina HTML desaparecera.

<p> NumUno es igual a numDos </p>

Esta es la forma mas habitual de generar paginas dindamicas con los lenguajes de scripts. En una pagina real, el
cogido va integrado entre condiciones de cédigo ASP. Asi se consigue generar una pagina en base a unas condiciones
que son analizadas en el momento de interpretar el cédigo. En contraposicién con esta forma, ASP dispone de una
tecnologia que implementa alguno de los elementos HTML en el servidor. Con esta tecnologia los elementos HTML de
servidor, en vez de ser sujetos pasivos esperando a que una condicién ASP los deje aparecer, tienen unas propiedades
intrinsecas que los otorga autonomia. La razén de que estos elementos puedan disponer de unas propiedades, es
porque estas solo estan disponibles en el lado del servidor. A continuacién vamos a ver que son y como funcionan. A
estos elementos se los llama controles.

Los controles de servidor en ASP son objetos de las paginas web que se ejecutan cuando el usuario solicita una
pagina. Estos representan el formato en el navegador. Muchos de estos controles son similares a los elementos
habituales de HTML, como botones, cajas de texto, etc. Ademés de encontrarnos los elementos HTML, los controles
ASP nos proporcionan otros mas complejos, como calendarios, o conexiones a bases de datos. El framework que
Microsoft ha facilitado para hacer uso de estos controles es ASP.Net. Por lo tanto, estos controles permiten manejar
eventos en el servidor dependiendo de la iteracion del usuario. Debido a que estos eventos son manejados desde el
servidor, es necesario acceder a las propiedades, métodos o eventos de los elementos en el codigo de servidor.

Existen varios controles de servidor en ASP.Net:

HTML Server Controls. Estos controles son los mismos que los de HTML. La diferencia es que estos son a
nivel de servidor.

ASP.Net Web Forms Controls. También estos controles son como los de HTML en el lado del servidor. por
ejemplo, TextBox, Buttons, etc.

ASP.Net List Controls. Este control permite mostrar el contenido de las bases de datos.

ASP.Net Mobile Controls. Estos controles tienen la misma funcionalidad que los Web Forms y List Controls
de los dos puntos anteriores. La diferencia reside en que se aplican a los dispositivos cliente, como por ejemplo
un dispositivo mévil.
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ASP.Net Validation Controls. Estos son los controles de validacién. Permiten en el servidor, validar entradas
a través de la iteracién que el usuario tiene con la aplicacién. La ventaja que presentan, es la variedad de casos
para validar. También es posible crear un criterio propio de validacion.

A continuacién vemos un ejemplo del cédigo correspondiente a un Control Web Form de tipo TextBox en un
formulario:

<html>
<body>
<form runat="server”>
<asp:TextBox i1d="tbl” Text="Name” runat="server” />
</form>
</body>
</html>

Una de las formas de reducir la redundancia de c6digo, es crear librerias para que las paginas llamen a los bloques
de codigo. Para ello se genera un fichero de c6digo con la extension .asp. Por ejemplo, 1ibreria.asp dénde va la
implementacion general. A este fichero se le llama libreria.

Las librerias en ASP nos permiten reutilizar cédigo. De esta forma el c6digo comin reside en un tnico fichero.
En las paginas que deseemos utilizar el cédigo comun, solo tendremos que llamar a la funcién correspondiente de
la libreria. Una utilidad de las librerias puede ser; a la hora de generar paginas dindmicas. En una pagina podemos
encontrar que ciertas partes se repiten. Imaginemos que tenemos una pagina con una cabecera, un mendu, una
parte central y un pie de pagina. Supongamos que la cabecera, el menu y el pie se repiten para todas las paginas.
Deberiamos repetir el cédigo correspondiente a estas partes en cada pagina. Una forma de evitar la repeticion del
codigo, es utilizar una libreria que contenga cada parte, cabecera, menu y pie.

Codigo
de la
pagina

Codigo que
pertenece a
una libreria

Figura 8.2. Secciones de una pdgina

La representacién de la imagen anterior muestra como dentro de una pagina se llama al contenido de la cabecera,
menu y pie que residen en una libreria. El cédigo que representa esta estructura es el siguiente:
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<html>
<head><title>Titulo de ASP</title></head>
<body>
<!-- #include file="libreria.asp” -->

<% call CabeceraPagina %>
<% call MenuPagina %>

Contenido de la Pagina

<% call PiePagina %>
</body>
</html>

En el c6digo anterior, vemos como se incluye la libreria con <!-- #include file="libreria.asp” -->.
Debemos inicializar la variable file al valor donde se encuentra la libreria. Es habitual encontraros direcciones
relativas cuando las paginas estdn implantadas en servidores. Para ello se utiliza el punto o el doble punto. En el
caso de no poner nada, se entiende que la ruta donde se encuentra el fichero es la actual. Las llamadas al cédigo se
realizan mediante la funcién call. Esta llamada devuelve el c6digo correspondiente. Segun la ruta y la jerarquia en
la que se encuentran, podemos llamar a una libreria de 3 formas. Aunque existen mds, estas son las mas habituales:

<!-- #include file="libreria.asp” // Directorio actual -->
<!-- #include file="./libreria.asp” // Directorio padre -->
<!-- #include file="../libreria.asp” // Un nivel mas atras-->

Por dltimo, faltaria implementar el cédigo correspondiente a la libreria. En el siguiente cédigo mostramos las
funciones que contienen el cédigo de cada una de las partes de la pagina, la cabecera, el mend y el pie de pagina.

<

o

sub CabeceraPagina

oe
%

<p>Cabecera de la paginas</p><hr>

A
o°

end sub
sub MenuPagina
>

oo

<p>Menu de la pagina</p>

A
o°

end sub
sub PiePagina
>

o

<p>Pie de la pégina</p>

A
o°

end sub
>

o

Otra de las funcionalidades més comunes en las librerias, es utilizar una funcién para realizar operaciones que se
repiten. De esta forma introduciendo unos parametros de entrada recuperariamos un resultado. Cualquier tarea que
se repita y que cumpla una serie de patrones en una pagina web, se puede incluir en una libreria. En estos casos es
necesario conocer el patron de conducta para que la funcién de la libreria pueda predecir el resultado.
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TECNOLOGIAS Y LIBRERIAS RELACIONADAS CON PHP

La tecnologia PHP es uno de los lenguajes de generacion de paginas web dinamicas e interactivas mas popular.
Las razones son la independencia de la plataforma, la libertad en el tipo de licencia y la rapidez de aprendizaje junto
con la multitud de documentacién y tecnologias asociadas. La entidad estandarizadora W3C describe en su pagina
oficial que PHP:

Funciona en diferentes plataformas (Windows, Linux, Unix, etc.).

Es compatible con casi todos los servidores que se utilizan en la actualidad (Apache, IIS, etc.).
Se puede descargar gratis desde los recursos oficiales de PHP.

Es facil de aprender y se ejecuta de manera eficiente en el lado del servidor.

En PHP también es posible tener cédigo embebido para generar de forma dinamica las paginas de una aplicacion
web. De esta forma, en funcién de unos parametros y las decisiones en el cédigo, se va conformando la pagina web. En
la siguiente estructura, vemos una condicién que compara dos cadenas de texto:

<p><7?php
Snombre = “Javi”;
if ($nombre != “Javi”) {

echo “Esta pagina no es de Javi”;
}else(
echo “Javi, esta es tu pagina”;
}
?></p>

En el c6digo anterior, vemos como, si el valor de la variable snombre es igual a “Javi”, el c6digo devolvera: “Javi,
esta es tu pagina”. El cédigo de respuesta del motor PHP dejaria la siguiente sentencia:

<p>Javi, esta es tu pagina</p>

Otra de las posibilidades para generar cédigo de forma dindmica, es el uso de librerias. En el punto anterior
referente al cédigo ASP, hemos visto como una libreria incluia un bloque de cédigo que se repetia en todas las paginas
de la aplicacién web. En PHP también podemos realizar esta funcionalidad. No obstante vamos a contextualizar el
ejemplo con una funcién que nos devuelve un valor a partir de dos parametros que recibe. En el siguiente cédigo se
pasan dos valores a la funcién calculaHipotenusa. El valor se guarda en la variable Shipotenusa. La funcién
calculaHipotenusa se encuentra en otro fichero llamado funciones.php. Para que en la llamada a la funcion,
el codigo sea reconocido, es necesario incluir la ruta del fichero que contiene las funciones mediante la sentencia
include.

<?php
include “funciones.php”;

Scatetol = 10;
Scateto?2 5;
Shipotenusa = calculaHipotenusa (Scatetol, S$cateto2);

print”<p>La hipotenusa del triadngulo es S$hipotenusa </p>";
?>



© RA-MA 8 ® GENERACION DINAMICA DE PAGINAS WEB INTERACTIVAS

Lalibreria en este caso, alberga laimplementacién de la funciéon calculaHipotenusa. Dentro delaimplementacion,
se calcula el otro lado del tridngulo. Estas operaciones solo se programan una vez. De esta forma se reutiliza cédigo,
aumentando la claridad del c6digo y minimizando la probabilidad de errores de calculo.

<?php
function calculaHipotenusa ($argl, $arg?2) {
Shipotenusa = sqgrt(Sargl*Sargl+Sarg2*S$Sarg2);
return $hipotenusa;

}

?>

El cédigo anterior, esta incluido en funciones.php. La forma jerarquica de llamar a los directorios a través del
punto, es igual que en la tecnologia ASP. En el ejemplo anterior, hemos supuesto que el fichero “funciones.php”,
esta en el mismo directorio que la pagina que llama a la funcién de la libreria.

TECNOLOGIAS Y LIBRERIAS RELACIONADAS CON JSP

Cuando hablamos de JSP, nos estamos refiriendo a paginas Java que se ejecutan en el servidor. Esta tecnologia
nos permite ejecutar cédigo Java en el servidor a través de scripts. De esta forma generamos paginas web dindmicas.
La respuesta de la ejecucion del c6digo en el servidor, da como resultado documentos HTML o XML. No obstante, en
Java existen dos tipos de fichero principales que se ejecutan en el servidor. Ambos tipos de fichero pueden realizar las
mismas operaciones. Uno de ellos es JSP, el cual facilita la presentacién de los documentos. El otro tipo de fichero es el
servlet, este provee de una mayor flexibilidad en la programacién de la légica de negocio. La ventaja de las tecnologias
Java relacionadas con el servidor, es que estas se pueden ejecutar en multiples plataformas. Habitualmente para
servir documentos web, es necesario disponer de un servidor de aplicaciones. El nombre genérico se refiere a un
servidor en una red que ejecuta diferentes aplicaciones. El servidor de aplicaciones gestiona las funciones de la légica
de negocio y el acceso a datos. Aunque Microsoft llama al IIS (Internet Information Server), servidor de aplicaciones,
el nombre es popularmente conocido para referirse al servidor de aplicaciones de Java EE. A continuacién vamos a
ver cuadles son las diferencias entre JSP y servlets:

JSP es un acrénimo de Java Server Pages. El objetivo de los JSP es estructurar la interfaz de usuario, de una
forma clara y ordenada.

Los Servlet son programas que se ejecutan en el lado del servidor para generar paginas web. Estos actian
normalmente a partir de parametros enviados en una peticién desde el navegador. Por su forma facilitan en su
implementacion la programacion del modelo de negocio.

A continuacién mostramos un diagrama de la comunicacion que existe si utilizamos los ficheros tipo JSP como la
vista de una aplicacion web. De esta forma el servidor devuelve al navegador las respuestas. Estas son paginas . jsp.
En el lado del cliente, el navegador envia las peticiones al servidor. Estas peticiones son dirigidas a los servlets, que en
este caso hacen de controlador. El acceso a datos se realiza a través de la interfaz de usuario (JSP).

controlador
Servlet

Request

Response

lopebaaenN

BD

Figura 8.3. Modelo vista controlador JSP y Servlet
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A continuacién, vamos a ver un ejemplo de una JSP dindmica que suma uno cada vez que se carga la pagina en el
navegador. La estructura de las JSP al igual que en ASP y en PHP, llevan el c6digo embebido con el HTML.

<%@ page language=’java’ contentType="text/html” %>
<%! int count=0; %>
<html>
<head><title>Ejemplo JSP</title></head>
<body>
Ha entrado
<%= count++ %>
<% if (count == 1) { %>
vez
<% } else { %>
veces
<%} %>
</body>
</html>

El servlet en cambio tiene una estructura de programacion similar a la de una clase, en programacién orientada
a objetos. Esto no quiere decir que un servlet no pueda generar un documento HTML, pero si es necesario utilizar
mecanismo para devolver la estructura. A continuacién mostramos que un servlet devuelve una pagina HTML que
muestra “hola mundo”.

import java.io.*;
import javax.servlet.*;
import javax.servlet.http.*;

public class HolaMundo extends HttpServlet ({

public void doGet (HttpServletRequest request,
HttpServletResponse response) throws IOException,
ServletException/{
response.setContentType (“text/html”) ;
PrintWriter out = response.getWriter();
out.println (“<html>");
out.println (“<head>");
out.println (“<title>Titulo Hola Mundo!</title>");
out.println (“</head>") ;
out.println (“<body>") ;
out.println (“<hl>Hola Mundo!</hl1>");
out.println (“</body>") ;
out.println (“</html>");

En el c6digo anterior mostramos como un servlet devuelve un documento HTML al navegador. Como vemos por la
forma de un servlet es mas facil implementar la logica que mostrar un documento HTML. La seguridad que ofrece un
servlet a la hora de abstraer y evitar que los datos de la l6gica puedan llegar al navegador es mayor. En el caso de que
se produzca un error o una peticion al servlet no deseada, este solo enviara al navegador las trazas correspondientes
a las salidas por el response (cédigo incluido en out.println(“...”) ). En el caso de los JSP, puede ocurrir que
un error devuelva cédigo al navegador, enviando informacién cuyo ambito es solo del servidor.
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GENERACION DINAMICA DE PAGINAS INTERACTIVAS

En el punto anterior hemos visto como las diferentes tecnologias existentes, nos permiten generar paginas web
dindmicas. Cuando una pégina web se convierte en interactiva, no solo tiene que dinamizar el resultado, tiene que
responder a las peticiones del usuario. Por lo tanto, debe existir una forma en la que el usuario pueda comunicar
al servidor su respuesta. El servidor, debe ser capaz de ofrecer las pdginas adecuadas. La manera de conseguir
interactividad es comunicar al servidor con las acciones tomadas en el navegador. Las tecnologias de servidor,
adecuan sus herramientas para mejorar el dinamismo y la facilidad de la programacién. Cada lenguaje tiene sus
peculiaridades, aunque el objetivo es el mismo, dar dinamismo e interaccién a las paginas web.

PAGINAS INTERACTIVAS EN ASP

Al estar embebido el cédigo ASP junto al HTML, cuando se programa una interaccién con el usuario, la pagina
puede tener varios comportamientos. En las interacciones debemos tener en cuenta a que pagina se dirige en el
servidor. Vamos a ver algunos de los casos mas comunes de direccionamiento.

Ejecutar cédigo de script de navegador para solicitar otra pagina al servidor con una advertencia es una de las
tareas mds comunes para establecer una comunicacion con el usuario. En este caso el c6digo a ejecutar son scripts de
navegador (JavaScript). La respuesta al evento capturado es la redireccion a otra pagina. En la peticién de la nueva
pagina, podemos enviar variables a través de la URL. De esta forma podemos controlar desde que evento o pagina
viene el usuario.

<html>
<head><title>Titulo origen ASP</title>
<script languaje="JavaScript”>
function envio () {

if (confirm(‘;Pulsa una opcion?’)) {
location.href='pagina.asp?id=1"’;

}else(
location.href='pagina.asp?id=2"';

}
</script>
</head>
<body>
<p onclick="envio ()”>Pagina nueva</p>
</body>
</html>

En el c6digo anterior podemos ver cémo existe un parrafo que lleva asociado el evento onclick (dentro del body).

En la parte superior, una funcién controla la redireccién. La funcién confirm, despliega un cuadro de didlogo con las
opciones por defecto: Aceptar y Cancelar.
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¢Pulsa una opcion?

Aceptar ] ’ Cancelar

Figura 8.4. Cuadro de didlogo que se muestra al hacer clic

En el caso de hacer clic con el ratén sobre el botén Aceptar del cuadro de didlogo, la aplicacién solicita pagina.
asp. El valor de la variable id sera 1. En el caso de que hagamos clic sobre el botén Cancelar del cuadro de didlogo, el
valor enviado a través de la URL es “02”. A continuacién vamos a ver cémo podemos controlar en la pagina de destino
qué botén pulsé el usuario.

<html>
<head><title>Titulo destino ASP</title></head>
<body>
<%
valor = Request.QueryString(“id”)

if valor=1 then

w

response.write (“Has pulsado si, valor: & valor)

else

W

response.write (“Has pulsado no, valor: & valor)
end 1if
%>
</body>
</html>

El primer lugar recogemos la variable que hemos pasado en la URL. Esto se realiza con la funcién QueryString
del objeto Request. En el siguiente paso comparamos el valor recogido con las opciones “1” para el clic Aceptar y “2”
para el clic Cancelar de la pagina anterior. Si el valor es 1 se muestra en la pdgina el primer didlogo (“Has pulsado
si...”) en el caso de que sea 2 se mostrara el didlogo segundo. Es importante tener en cuenta que cuando no se pasen
las variables en la URL con valores 1y 2, el didlogo que se muestra es el perteneciente al else de la estructura. Si
queremos controlar més opciones necesitamos incluir condiciones en la estructura del i f.

PAGINAS INTERACTIVAS EN PHP

En el lenguaje PHP existe una estructura de cdigo embebido similar a la de ASP. Por lo tanto, vamos a implementar
una redireccién a una nueva pagina. En este ejemplo solicitaremos paginas diferentes segin las diferentes tomas de
decisiones del usuario. Como en el caso anterior, mostraremos un cuadro de didlogo en el que apareceran dos botones
para pulsar, Aceptar y Cancelar. Dependiendo de la eleccion en este caso vamos a solicitar paginas diferentes. A
continuaciéon mostramos el cédigo necesario para que un evento recoja el clic del usuario y tome la decisién oportuna,
redireccionando a dos paginas PHP.
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<html>
<head><title>Titulo origen PHP</title>
<script languaje="JavaScript”>
function envio () {

if (confirm(‘;Pulsa una opcion?’)) {
location.href="destinoUNO.php?id=1"';

}else(
location.href="destinoDOS.php?id=2"';

}
</script>
</head>
<body>

<p onclick="envio () ”>Destino Pagina nueva</p>
</body>
</html>

En el c6digo anterior, cuando el usuario hace clic en el parrafo que se encuentra entre las etiquetas del body se
activa el evento. En la parte superior, es llamada la funcién envio. En el primer caso solicita la pagina destinoUno.
php, si el usuario pulsa aceptar en el cuadro de didlogo. En el segundo caso destinoDos.php, si el usuario pulsa
cancelar. A continuacién, vamos a ver como se evalia en la pagina de destino que variable ha sido pasada a través de
la URL. De esta forma, podemos controlar, al igual que ocurria en ASP, que pagina origen solicito la pagina de destino.

<html>
<head><title>Titulo destino uno PHP</title></head>
<body>
<%
Svalor = $ GET[“1id"”];

if (Svalor == 1) {
echo “Estas en el DESTINO 1, valor: “.$valor);
lelse{

echo “El1 parédmetro id no es 1, es: “.$valor);
}
%>
</body>
</html>

El c6digo anterior se corresponde con la pagina, destinoUno.php. Segiun la estructura del lenguaje PHP, en
primer lugar se recoge la variable id (que previamente se ha pasado a través de la URL). Para ello accedemos al
array $_GET. Este vector nominal contiene las variables que se han pasado a través de la URL de la pagina actual.
En el caso de que éste sea 1, la pagina escribe, “Estas en el DESTINO...”. En el ejemplo visto no cabe la posibilidad
de que la variable que recibe (id) no sea uno. Si existiera otra pagina diferente que llamara a destinoUno.php,y
pasara otro valor de id a través de la URL, el resultado de escritura en la pdgina seria el indicado en el else de la
estructura (“El pardmetro id no es 1, es:...”).

El ejemplo de destinoDos.php puede ser igual, la inica diferencia es que el valor del if es 2 en vezde 1y el
nombre del fichero, destinoDos.php.
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PAGINAS INTERACTIVAS EN JSP

Los JSP llevan un tipo de cédigo Java embebido con el c6digo HTML, como ocurre con las tecnologias PHP y
ASP. Con un JSP podemos reproducir todos los comportamientos que hemos visto en los ejemplos anteriores. Java
Enterprise Edition o Java EE de forma reducida son los nombres genéricos que se utilizan para referirse a las
tecnologias web de Java. En el apartado 8.1.3 veiamos como existian dos tipos de ficheros que podian emular el mismo
comportamiento, los JSP y los servlets. Los JSP eran utilizados para mostrar las interfaces graficas al usuario. Los
servlets en cambio facilitaban la implementacién de la légica y la toma de decisiones en la programacion. Ademas
aumentan notablemente la seguridad y aseguran que el fichero solo se vaya a ejecutar en el servidor. La razon es
que la tipologia de de un servlet no lleva implicito el envié de datos al navegador. Los servlets son clases que atienden
peticiones HTTP. Esto se hace a través del método getWriter (). Asi se crea una abstraccion entre el servidor y el
navegador. Debido a esta utilizacién, vamos a ver cémo se implementa una pagina interactiva a través de estos dos
tipos de ficheros. En primer lugar representamos la pagina origen que incluye la solicitud del usuario. Al igual que
en los ejemplos anteriores, utilizamos el evento onclick y una funcién para redireccionar a otra pagina cuando se
capture el evento.

<html>
<head><title>JSP Page</title>
<script languaje="JavaScript”>
function envio () {

if (confirm(‘;Pulsa una opcion?’)) {
location.href='/capitulo/intermediario?id=1"';

telse(
location.href='/capitulo/intermediario?id=2"';

}
</script>
</head>
<body>
<p onclick="envio ()”>Destino pagina nueva</p>
</body>
</html>

En el cédigo anterior, al hacer clic en el texto Destino pagina nueva, se lanza un evento que solicita el servlet
intermediario. Dependiendo del pardmetro que le pasemos a través de la URL se envia el id con valor 1 6 2. La
decision de enviar un valor u otro es del usuario. Segun pulse Aceptar o Cancelar en el cuadro de didlogo (funcién
confirm(‘...’)) permite la entrada por una u otra opcién en la estructura condicional.

A continuacién vamos a ver como se comporta el servlet intermediario.

package es.serv.paquete;

import java.io.IOException;

import javax.servlet.ServletException;

import javax.servlet.annotation.WebServlet;
import javax.servlet.http.HttpServlet;

import javax.servlet.http.HttpServletRequest;
import javax.servlet.http.HttpServletResponse;



© RA-MA 8 ® GENERACION DINAMICA DE PAGINAS WEB INTERACTIVAS

@WebServlet (name = “intermediario”, urlPatterns =
{“/intermediario”})
public class intermediario extends HttpServlet {

protected void processRequest (HttpServletRequest request,
HttpServletResponse response)throws ServletException,
IOException {

String idServlet = request.getParameter (“id”);
response.setContentType (“text/html; charset=UTF-8") ;

if(“"1”.equals (idServlet)) {
response.sendRedirect (“destinoUNO.jsp”) ;
telse({
response.sendRedirect (“destinoDOS.jsp”);

@Override

protected void doGet (HttpServletRequest request,
HttpServletResponse response)throws ServletException,
IOException {
processRequest (request, response);

La primera linea del servlet indica en que paquete se encuentra este. Las lineas posteriores importan las clases
Java necesarias para poder implementarlo. La clase HttpServlet se encarga de gestionar las peticiones HTTP.
Las clases HttpServletRequest y HttpServletResponse se encargan de la peticion realizada por el navegador
(cliente) y la contestacion de una peticion del cliente respectivamente.

Los servlets deben ser mapeados a una URL, en las versiones anteriores, era necesario crear un web.xml. A
partir de la versién 3.0, segin se define en el estdndar JSR 135, el mapeo se puede hacer mediante anotaciones.
La mas importante es @webServlet. En nuestro caso hacemos uso de esta anotacion y la mapeamos en la ruta “/
intermediario” con el nombre intermediario.

A continuacién se definen las clases necesarias. Para recuperar el valor enviado de la pagina anterior, hacemos
uso del objeto request llamando al método getParameter (). Una vez hemos recuperado el valor lo comparamos
en la estructura condicional (i f). En el caso de que el valor recuperado sea 1, redireccionamos a través del método
sendRedirect () al destinoUno. jsp. En caso de no ser 1 redireccionamos al destinoDos. jsp.

<html>
<head><title>JSP Page</title></head>
<body>
<hl>Pulso ACEPTAR. Llega al destino UNO</h1>
</body>
</html>
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En el cédigo anterior presentamos la implementacién de destinoUno. jsp. La peticién de esta pagina se realiza
cuando la condicién del servlet es igual a 1. El destinoDos. jsp es igual que el uno pero con otro mensaje que indique
que se pulsé el botén Cancelar.

A continuacién vamos a ver un esquema de como se comportan las interacciones entre el usuario y el servidor a
través de las interfaces graficas y la légica que se encuentra incluida en el servlet.

ISP SERVLET 5P

|
|
| =
Aceptar : destinoUNO.jsp
o
Cancelar . .. |
intermediario
| | : o
| | destinoDOS.jsp
| lid=2
! l
|
i |
INTERFACE LOGICA INTERFACE

Figura 8.5. Modelo Vista controlador de la implementacién del ejemplo

Las combinaciones que podemos encontrar en las interacciones del usuario con las paginas web, son muy
extensas dependiendo del caso. No obstante con el ejemplo que hemos visto en cada unas de las tecnologias, tenemos
herramientas suficientes para implementar todos los casos. Es importante controlar el envio y recepcién de variables
entre el codigo que se ejecuta en el navegador y el servidor. Otro punto para conseguir la interaccion es conocer la forma
de redireccién automatica entre paginas, incluyendo en ella, el envio de variables y su posterior andlisis. En algunas
implementaciones en las que se separa la logica del resto de capas, se dedica un fichero comtn al encaminamiento
de paginas. De esta forma todas las paginas pasan por el fichero comun, este es el encargado de redireccionar a cada
destino, en base a los parametros recibidos.

OBTENCION REMOTA DE INFORMACION

Una de las necesidades mas usuales a la hora de implementar una pagina web interactiva, es la recoleccion de
cierta informacion que proporciona el usuario. Hasta ahora en el capitulo hemos visto como los datos que se enviaban
al servidor, habitualmente de una forma trasparente para el usuario y nos servian para decidir el camino que iba a
seguir el flujo de paginas web. Las variables que recuperabamos en las peticiones a las nuevas paginas se evaluaban
con el fin de conocer la respuesta desde el servidor. Otro de los objetivos principales de la mayoria de las aplicaciones
web, es el almacén de variables, enviadas por el usuario, con el fin de poder ofrecerle un servicio. Un ejemplo puede
ser el registro en un foro, asi en el futuro la aplicacién conocera los datos de un usuario. En base a un usuario y una
contrasenia (almacenados), es posible autenticar a un usuario. Ademas existen casos en los que se necesita conocer un
valor que introdujo previamente el usuario, para evaluarlo y ofrecer una respuesta. En este caso, un ejemplo puede
ser, una aplicacion que calcule la hipoteca mensual en funcion del coste total de la vivienda, los afios, etc.

Para recuperar campos en el servidor, se utilizan los formularios de HTML. Al enviar el formulario desde el cliente
al servidor, se indica cual es la pagina web que va a recuperar estos datos. Esta pagina recupera los valores apoyandose
en las diferentes tecnologias que hemos visto en los puntos anteriores. ASP, PHP, JSP. No obstante cuando los valores
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de las variables llegan al servidor y son recuperados, el servidor, no puede garantizar que el tipo de dato coincida con
el que se esperaba obtener. Supongamos que en un formulario se espera un ntimero de 9 cifras que corresponde con
un teléfono. El usuario ha introducido un nidmero de 10 cifras. Podemos predecir de antemano que un ntdmero de 10
cifras no corresponde con ningtn teléfono valido en el territorio nacional. Ademas en el caso de que la base de datos
para ese campo solo permita la inclusién de un ntimero de 9 cifras, se producira un error.

Por esta razon es necesario que los valores que llegan desde el navegador, sean previamente comprobados. En otros
capitulos veiamos como existia una validacién en el lado del cliente. Esta validacién se realizaba a través de scripts
de navegador (JavaScript o VBScript). A nivel de integridad de datos, no es posible incluir los script, como un método
fiable de validacién. En el lado del cliente perdemos la visibilidad de ejecucién del cédigo. Es en el cliente donde se
ejecuta el c6digo enviado, concretamente en la aplicacién de su navegador. Por lo tanto, este tipo de comprobaciones
en el navegador estdn mas orientadas a evitar excesivas peticiones al servidor. También para que el cliente reciba
unas orientaciones en el navegador, de esta forma, cuando los datos llegan al servidor tienen menos posibilidades de
contener datos inconsistentes. Con esto se consigue disminuir el nimero de veces que el servidor atiende peticiones
para cada cliente.

Datos introducidos
por el usuario

Integridad
de datos

cDatos correctos?

Mensaje de
dato incorrecto

Figura 8.6. Esquema de validacién en el servidor

A continuacién, vamos a ver cémo comprueban las diferentes tecnologias de servidor los datos recibidos por el
usuario. Para implementar las comprobaciones, haremos uso de mensajes, que se mostraran en el navegador cuando
un dato no sea correcto. Es importante tener en cuenta que una excesiva severidad a la hora de validar los datos,
pueden provocar un rechazo por parte del usuario en el uso de la aplicaciéon, aumentando la curva de aprendizaje y
empeorando la experiencia del usuario.

VALIDAR DATOS CON ASP

En ASP podemos validar los campos a través del codigo embebido con el HTML. En este caso, deberemos incluir
una estructura condicional. Si la estructura supera la condicién establecida para el campo, se aceptara el parametro.
En caso de no superar la condicion, se devolvera la pagina de formulario al usuario con un mensaje, indicando que
campo contiene el error. En las tecnologias relacionadas con ASP, existen herramientas especificas para desarrollar la
validaciéon. Como veiamos en los puntos anteriores, Microsoft incorpora ASP.Net como una tecnologia mas avanzada
que ASP para mejorar la combinacion de c6digo HTML con cédigo de servidor. En el punto 8.1.1 veiamos como
ASP.Net implementa una serie de herramientas, como son los controles, para mejorar el codigo en el lado del servidor.
Un grupo de controles, segin veiamos en dicho apartado, son los de validacién. Los controles de validacion, se utilizan
para validar los datos de entrada del usuario. En el caso de que el control de entrada no pase la validacién, se muestra
un mensaje de error al usuario. La diferencia con el caso que explicdbamos al principio del parrafo es que ahora
gestionamos la validaciéon a través de una estructura que tiene un nombre y una serie de pardametros.
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La sintaxis bésica para crear un control de validacién de servidor es la siguiente:

<asp:control name id="some id” runat="server” />

En el cédigo anterior el tipo de control lo especificamos a través del campo control name.Ademads dispondra de
un identificador id y en el atributo runat que indica que este control se ejecuta en el servidor. Hay més campos para
cada control de validacién, aunque los anteriores son los que forman la estructura principal. Existen los siguientes
tipos de controles de validacién. Las funcionalidades de cada uno la especificamos en la segunda columna de la tabla.

Tabla 8.1 Controles de servidor en el lenguaje ASP

Nombre del Control Descripcion del Control

CompareValidator Compara el valor de un control de entrada al valor
de otro control de entrada o de un valor fijo.

CustomValidator Permite escribir un método para controlar la
validacion de un valor introducido.

RangeValidator Comprueba que el usuario introduce un valor que
esté entre dos valores.

RegularExpressionValidator Asegura que el valor de un control de entrada
coincide con un patrén determinado.

RequiredFieldvalidator Hace que el control de un campo de entrada sea
obligatorio.
ValidationSummary Muestra un informe de todos los errores de

validacion que se produjeron en una pagina web.

A continuacién, vamos a ver un ejemplo de cémo implementar un control de validacién en el servidor de tipo
RangeValidator. En este ejemplo vemos los diferentes campos que tiene este tipo de validacién. Estos son:
ControlToValidate; indica el campo del formulario al que se refiere, MinimumvValue; valor minimo del rango,
MaximumValue; valor maximo del rango, Type; tipo de dato, EnableClientScript;indica si se comprueba también
en los scripts de cliente (JavaScript), Text; mensaje de error que aparecera en el navegador, runat; donde se ejecuta.

<script runat="server”>
Sub submit (sender As Object, e As EventArgs)
If Page.IsValid Then
1bll.Text="La pagina es valida.”
Else
1bll.Text="La pagina no es valida!!”
End If
End Sub
</script>

<html>

<body>
<form runat="server”>
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Introduzca un teléfono mévil valido:

<asp:TextBox id="tboxl” runat="server” />

<br /><br />

<asp:Button Text="”Submit” OnClick="submit”
runat="server” />

<br /><br />

<asp:Label id="1bll” runat="server” />

<br />

<asp:RangeValidator ControlToValidate="tbox1l”
MinimumValue="600000000” MaximumValue="699999999"”
Type="Integer” EnableClientScript="false”
Text="El teléfono introducido no es valido!”
runat="server” />

</form>
</body>
</html>

En el ejemplo, observamos lo sencillo que es comprobar a partir de dos parametros, que solo se considere valido un
rango de nameros. Aprovechamos esta caracteristica para restringir la entrada de datos del usuario a los teléfonos
moéviles validos en el territorio nacional. En el caso de que el usuario introduzca un teléfono mévil que no sea valido,
se mostrara el mensaje indicado en el campo Text.

VALIDAR DATOS CON PHP

El lenguaje PHP se sirve de filtros para validar y filtrar datos provenientes de fuentes inseguras, como es el
envié de datos desde el navegador del usuario. Los tipos de datos que validan los filtros son, campos de entrada de
formularios, cookies, datos de servicios web, variables y resultados de consultas (querys). A continuacion visualizamos
una tabla con los principales tipos de filtro y su descripcion.

Tabla 8.2 Filtros en PHP

Nombre del Filtro Descripcion del Filtro

filter_has_var() Comprueba si existe una variable de un tipo concreto.

filter var() Filtra una variable con un filtro especifico.

filter var_ array() Filtra varias variables con el mismo o diferente filtro.

filter input () Obtiene un campo de entrada y un filtro para este.

filter input array() Obtiene varios campos de entrada vy filtros con el mismo o diferente filtro.

En este punto nos vamos a centrar en la validacion de los campos de entrada de los formularios. Las funciones
de la tabla anterior, reciben diferentes parametros, vamos a ver como validar un campo de entrada con la funcion,
filter input ().
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<html>
<head><Title>Validar e-mail</Title><head>
<body>
<form method="GET” action="validaEmail.php”>
<p>Introduce un e-mail a validar <input type="text”
name="email” size="30"></p>
<?php
if (!filter has var (INPUT GET, “email”)) {
echo (“Aun no has introduce un e-mail”);
telse{
if (!filter input (INPUT GET, “email”,
FILTER VALIDATE EMAIL)) {
echo “El e-mail no es valido”;
telse(
echo “El e-mail es valido”;

}
?>
<p><input type="submit” value="Validar”
name="enviar”></p>
</form>
</body>
<html>

En el cédigo anterior vemos como la funcién filter input (tipo envio, nom var, filtro), recibe 3
parametros. Estos pardmetros son: el tipo de envio a través del formulario (GET o POST), el nombre del campo de
entrada del formulario y el filtro que se aplica al campo de entrada. Segun sea la respuesta de la funcion, devolvera,
“El e-mail es valido”, en caso de que sea correcto y “El e-mail no es valido”, si este no se ha introducido respetando
la estructura de un correo electronico. Observamos que primero se comprueba si existe el campo de entrada del
formulario. Para ello se hace uso de la funcién filter has var (tipo envio, nom var).Es conveniente hacer
esta comprobacion puesto que la primera vez que accedemos a la pagina no se ha enviado a través del método GET o
POST la variable (campo de entrada del formulario) que se desea analizar.

VALIDAR DATOS CON JSP

Las tecnologia relacionadas con Java EE (en versiones anteriores, llamado J2EE), tienen numerosas formas de
validar. Existen clases que nos permiten comprobar si una variable cumple con una serie de condiciones, el uso de
beans, que son componentes de software reutilizables. Ademads existen otras tecnologias basadas en Java EE, como son
JSF o Struts, que implementan el modelo vista controlador y facilitan las labores de validacién. Debido al aumento
de complejidad de los modelos basados en Java EE, en este punto vamos a utilizar las funcionalidades de los JSP
para implementar la capa de interfaz de usuario y los servlets para implementar la logica. Segtin la imagen siguiente
el usuario enviara y recibird los datos a través de un formulario generado en un JSP. Las peticiones en cambio se
enviaran a un servlet que serd el encargado de validarlos.

Respuesta
Formulario valida datos
-" »{_Serviet
Solicitud

Figura 8.7. Esquema de validacion en un servlet
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Siguiendo estos criterios la interfaz de usuario de una pdgina JSP queda de la siguiente manera:

<html>
<head><title>JSP Page</title></head>
<body>
<

oe

String nombre = “”;

if (request.getParameter (“nombre”) !'=null) {
nombre = request.getParameter (“nombre”);
}

String errorl = request.getParameter (“errorl”);
>

oo

<form method="GET” action="/capitulo/validar”>
<p>Introduce nombre<input type="text” name="nombre”
value="<%=nombre%>" size="30"></p>

A
oe

if(“"1”.equals (errorl)) {

out.println (“Es necesario rellenar el nombre”);
lelse{

if(“2”.equals (errorl)) {

out.println (“Nombre validado”) ;

}
&>
<p><input type="submit” value="”Validar”
name="enviar”></p>
</form>
</body>
</html>

En el cédigo anterior vemos como la variable nombre, es susceptible de ser o no valida dependiendo de si el
usuario ha enviado algin valor en el formulario. La pagina hace a la vez de origen de los datos para su envio como de
presentacién y respuesta en los casos de que se haya o no introducido un nombre en el formulario. El campo de entrada
del formulario nombre, se inicializa con la variable enviada a través de la URL. A través de la variable error1 (es
enviada a través de la URL por el servlet a la siguiente pagina) se generan dos posibles respuestas. Si el usuario no ha
introducido un nombre en el campo de entrada y pulsa Enviar visualizara el siguiente mensaje: “Es necesario rellenar

el nombre”. Si el usuario introdujo un nombre en el campo de entrada se mostrara: “Nombre validado”.

A continuacién vamos a ver la implementacién del serviet de validacién. En él recogemos el campo de entrada

nombre y segun este vacio o tenga valor envia a través de la URL del JSP unos valores u otros.

package es.serv.capitulo?2;
import java.io.IOException;
import java.io.PrintWriter;

import javax.servlet.ServletException;
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import javax.servlet.annotation.WebServlet;
import javax.servlet.http.HttpServlet;

import javax.servlet.http.HttpServletRequest;
import javax.servlet.http.HttpServletResponse;

@WebServlet (name = “validar”, urlPatterns = {“/validar”})

public class validar extends HttpServlet ({

protected void processRequest (HttpServletRequest request,
HttpServletResponse response) throws ServletException,
IOException {

response.setContentType (“text/html; charset=UTF-8") ;
PrintWriter out = response.getWriter();

String nombre = request.getParameter (“nombre”);

if (" .equals (nombre)) {
response.sendRedirect ("
formulario.jsp?nombre=gerrorl=1");
}else(
response.sendRedirect (“

formulario.jsp?nombre="+nombre+”&errorl=2");

@Override

protected void doGet (HttpServletRequest request,
HttpServletResponse response) throws ServletException,
IOException {

processRequest (request, response);

En el ejemplo hemos enviado los valores a través de la URL con el fin de facilitar la implementacién y correccion
de errores. Algunos desarrolladores comienzan la implementacion del cédigo utilizando este método para darle mayor
visibilidad a las variables enviadas a través de las paginas. No obstante es més correcto enviar a través del método
POST los datos.

Para darle una mayor fiabilidad al transporte de los datos y mejorar la comodidad también es habitual el uso
de sesiones. En las tecnologias vistas, se puede crear una sesion y transportar entre paginas solo los datos que sean
necesarios. Es importante tener en cuenta que cuando trabajamos con variables de sesién, es necesario comprobar con
una estructura condicional si la pagina recibe ese dato dependiendo de la forma de envio GET o POST.
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MODIFICACION DE LA ESTRUCTURA DE LA PAGINA WEB

Existen varias formas para modificar una pagina web. Una de las més revolucionarias en la actualidad, es la que
se efectia en el lado del cliente. A través de la estructura de drbol DOM que propone la organizacién estandarizadora
W3C, es posible modificar la estructura de una pagina web sin que el cédigo tenga que salir del propio navegador.
Una de las ventajas de la utilizacién de esta tecnologia, es la flexibilidad que supone a la hora de generar paginas
interactivas tanto a nivel visual como funcional. Sin embargo, no podemos olvidar que si el cédigo se ejecuta en el
navegador del cliente, la fiabilidad de que ciertos procesos se realizan de una forma correcta es nula. Por poner un
ejemplo, podemos fiarnos al enviar cédigo que muestre una u otras capas en funcién de un menu. Pero no podriamos
confiar en que el usuario guarde valores que previamente necesitemos tener almacenados para poder trasmitirle otra
informacién. Por esta razon, es necesario combinar ambas tecnologias para dinamizar y modificar la estructura de
una pagina web. En los casos que hemos visto a lo largo del capitulo, ya hemos visto como las paginas se generaban
de una forma diferente en el cliente en funcién de las opciones del cliente o de las decisiones tomadas en el servidor.

En este punto, vamos a implementar un ejemplo basado en la validacién del punto 8.3.3 referente al nombre. En
el ejemplo vamos a generar una pagina que nos permita incluir una direccién de correo electrénico solo en el caso
de que el usuario haya introducido previamente un nombre en el formulario. Para ello vamos a reutilizar el servlet
de forma idéntica y solamente vamos a modificar el JSP. Como la variacién en el JSP es minima solo incluiremos el
bloque donde se modifica parte de la estructura. El cambio se indica en negrita. La implementacion del JSP queda
de la siguiente manera:

A .
o\°

if(“"1”.equals (errorl)) {
out.println (“Es necesario rellenar el nombre”);
}else(
if(“"2”.equals (errorl)) {
out.println (“Nombre validado”);

s>

<p>Introduce e-mail<input type="text” name="email”
size="30"></p>

<%

o\
\%

La linea marcada en negrita, es incluida en el JSP del punto anterior. De esta forma el campo de entrada email
solamente aparece si el campo de entrada nombre ha sido rellenado previamente. Es importante tener en cuenta que
al generarse desde el servidor, este puede guardar previamente el nombre del usuario aunque este no vuelve a enviar
mas peticiones al servidor. Es una peticién comin en algunas paginas web, cuando para ofrecerte una informacién
previamente te solicitan, un nimero de teléfono, un correo electrénico, etc.
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I ACTIVIDADES 8.1

Configure un servidor para ofrecer paginas en cada una de las tecnologias vistas en el capitulo. Para ASP puede
utilizar el que ofrece Windows incluido en el sistema operativo. La ruta por defecto donde se alojan las paginas
es inetpub. Para la implementacién de los JSP, puede utilizar un servidor de aplicaciones, como JDK, que
incluye el servidor GlassFish o un servidor como Apache Tomcat. Existen frameworks como Eclipse o Netbeans
que facilitan enormemente la generacion de JSP y servlets. En el caso de PHP, puede utilizar un paquete tipo
XAMP. Implemente el “hola mundo” en cada una de las tecnologias, visualice y compare las diferencias del
resultado mostrado en el navegador.

Cree una libreria en ASP que tenga varias funciones que generen el area de distintas figuras geométricas
planas. Implemente una pagina que permita introducir los datos para llamar a cada una de las funciones.

Genere una libreria de funciones en PHP que contenga la cabecera y el menu de una secuencia de 6 péaginas.
Afada en cada pagina un texto que la identifique con un nimero. Cree una serie de enlaces que le permitan
redirigirse a las otras 5 paginas de forma directa.

Implemente los casos de los puntos 8.2.1, 8.2.2. y 8.2.3.

Implemente un formulario con ASP que contenga un campo a validar para cada uno de los controles vistos en
el apartado 8.3.1.

Implemente un formulario en PHP en el que utilice cada uno de los filtros del apartado 8.3.2.

Realice la implementacidn de una validacidn con JSP y serviets. Debera existir una pagina tipo JSP origen que
contendra un formulario. El formulario sera enviado a un servlet. El serviet evaluara los datos. En el caso de
que los datos no sean correctos, el serviet redireccionara a la pagina con cada mensaje de error. Si los datos
son correctos el servlet enviara los datos a una pagina de destino nueva.
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RESUMEN DEL CAPITULO

Las necesidades en la Red han propulsado que nazcan tecnologias que complementen las carencias
del protocolo HTTP. Las paginas web dindmicas interactivas permiten que los objetivos actuales de las
paginas web se cumplan.

Existe c6digo se ejecuta en el navegador como HTML, XML, JavaScript, VBScript CSS, applets de Java.
Por otro lado, estan los lenguajes de servidor que dinamizan las paginas como son, ASP, JSP, servlet, PHP,
CGI, PERL. Ambos se combinan para dinamizar los resultados en las aplicaciones web.

Los lenguajes de servidor implementan tecnologias y librerias para facilitar las necesidades web como
reutilizar cédigo, validar datos o combinar cédigo. Unos lenguajes permiten con mayor facilidad que otros
realizar segtin qué tareas.

Las tecnologias relacionadas con Java EE tienen dos tipos de ficheros bésicos, uno es el JSP, orientado a la
implementacion de la interfaz y otro es el servlet, orientado al control.

ASP implementa el uso de controles para ejecutar cédigo en el servidor. A través de ellos se pueden validar
los datos introducidos por el usuario en el formulario.

PHP implementa el uso de filtros para la validaciéon de cédigo. Esto facilita la tarea, pudiendo incluir filtros
referentes a un tipo de dato.

JSP dispone de la implementacion de los servlet para dar el control de la validacion a estos ficheros y aislar
asi la interfaz grafica del usuario.

Al igual que ocurria a nivel de navegador, en el servidor se modifica la estructura de la pagina en funcién
de las condiciones que marca el cédigo.

La generacion de las paginas interactivas permite que las nuevas necesidades en la Web se hagan realidad.
La emulacién a través de Internet de aplicaciones que habitualmente residen en local, exige que los
protocolos y lenguajes en la Red completen sus carencias para permitir emular todos los comportamientos
de una aplicacion web en local.
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EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Realice una aplicacion en la que existan tres formularios con los distintos tipos de validacién vistos en el tema.
Por ejemplo, el primer formulario puede tener nombre y correo electrénico, el segundo, los datos personales y, el
tercero, los datos bancarios. Valide cada campo para que el usuario no pueda introducir un tipo de datos diferente
al requerido. Valide también para que no pueda dejar campos en blanco. Se mostrara un mensaje por cada dato
mal introducido en el formulario. Cuando el usuario introduzca los datos correctamente en el formulario introduzca
estos datos en una sesién y muestre el segundo formulario. El formulario de datos debera estar distribuido en
3 ventanas (3 formularios), de forma que no se pueda pasar a la segunda ventana del formulario hasta que no
se introduzcan correctamente los campos del primer formulario. En una cuarta ventana se mostraran los datos
introducidos en los formularios.

TEST DE CONOCIMIENTOS

Una pagina web interactiva: El c6digo que se ejecuta en el servidor:
Permite variar el aspecto y comportamiento en Resulta transparente para el navegador.
funcién de las decisiones que toma el usuario. Resulta transparente para el usuario.
Permite variar el aspecto y comportamiento en No puede ser visto fuera del ambito del servidor.
funcion de las decisiones que toma el servidor. Las respuestas anteriores son correctas.

Permite variar el aspecto, pero no el comporta-
miento en funcién de las decisiones que toma el

usuario. El termino libreria visto en el tema proviene de:
No permite variar el aspecto, pero si el comporta- Una mala traduccion de library.
miento en funcién de las decisiones que toma el Que en inglés libreria y biblioteca no son la
usuario. misma palabra.
Que las librerias son méds pequenas que las
bibliotecas.
El c6digo que se ejecuta en el navegador: La traduccion correcta de library.

No puede ser visualizado por el usuario.

Es interpretado por el navegador y los subpro-
gramas asociados al navegador.

Puede ser visualizado por el usuario una vez se
ha cargado la pagina.

Las respuestas b y ¢ son correctas.
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Los controles de ASP sirven para: En ASP Custonvalidator es:

Validar datos en el servidor.

Emular el comportamiento de elementos de
HTML en el servidor.

Proporcionar elementos complejos como calenda-
rios, en el servidor.

Las respuestas anteriores son correctas.

Las librerias en los lenguajes de servidor permiten:

Reutilizar cédigo.

Dificultar el entendimiento del cédigo.
Solo la respuesta a es correcta.

Las respuestas a y b son correctas.

En las tecnologias relacionadas con Java EE:

Se separan facilmente la vista y el controlador.
Se puede hacer lo mismo con los servlets que con
los JSP.

Se puede mostrar una pagina web solo con un
servlet.

Las respuestas anteriores son correctas.

En las tecnologias relacionadas con Java EE:

Un JSP genera un fichero .class para poder
ejecutarse.

Un servlet genera un fichero .class para poder
ejecutarse.

Los servlet y los JSP genera un fichero .class
para poder ejecutarse.

Las respuestas b y ¢ son incorrectas.

Un control de servidor que permite escribir un
método para controlar un valor introducido por
el usuario.

Un control de cliente que permite escribir un
método para controlar un valor introducido por
el usuario.

Un control que valida que los datos introducidos
por el usuario que estén entre dos rangos.

Un control que compara el valor de un control de
entrada a un valor fijo.

En la validacién con PHP:
filter_input() obtiene un campo de entrada.
filter_input() obtiene un filtro de entrada.
filter_input() obtiene un campo de entrada y un
filtro para éste.
filter_input() obtiene datos de formularios.
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En los capitulos anteriores hemos visto como desarrollar aplicaciones web para cualquier tipo de negocio. A menudo
hemos podido comprobar cémo ciertos servicios que ofrecian otras paginas web nos podian resultar interesantes
para el objetivo de nuestra aplicacion web. Con el paso de los anos los desarrollos web se estdn extendiendo cada
vez a mas ambitos. Ademas las aplicaciones web que se desarrollan cada vez son méds complejas y requieren de
mas utilidades para completar su funcionalidad. Pongamos un ejemplo, queremos construir una aplicacién web que
ofrezca un servicio de alquiler de apartamentos en la playa. Es sabido que uno de los condicionantes del precio a la
hora de alquilar un apartamento en la playa es la cercania a la orilla del mar. Por lo tanto, uno de los ejes centrales
de nuestra aplicacién web va a ser la posibilidad de poder orientar cada apartamento en un mapa. El verdadero
objetivo de nuestro negocio es gestionar los apartamentos a alquilar y ofrecer el servicio a los clientes potenciales.
No obstante no podemos prescindir del mapa para situar cada uno de estos apartamentos. Desarrollar un sistema
de mapas para una aplicacién de este calado, convierte el proyecto en inviable. El desarrollo de un sistema de mapas
supera con creces el presupuesto con respecto al beneficio que podemos obtener ofreciendo alquileres de pisos en la
playa. Afortunadamente existen desarrollos que implementan mapas, como por ejemplo Google Maps. Si analizamos
un momento la manera de proceder con nuestra aplicacion, seria la siguiente: buscamos un apartamento a alquilar,
una vez encontramos uno que nos gusta, abrimos la pagina de Google Maps e introducimos la calle y el nimero
correspondiente. Una vez realicemos la busqueda Google Maps nos mostrara la ubicacién del apartamento. En caso
de que el apartamento sea adecuado para el cliente, volvera a la aplicaciéon web y alquilara el apartamento.

Esta funcionalidad parece solucionar nuestro problema. Aun asi, nos quedan dudas sobre si la trazabilidad de
funciones se puede mejorar. Salir de una pagina web para entrar en otra y luego volver no es lo mas aconsejable
para ofrecer un servicio. Quizas perdamos clientes que no sepan continuar este flujo, que se aburran de cambiar de
navegador o que simplemente no lleguen a cumplir los pasos que hemos fijado para poder visualizar la orientacién
del apartamento. Puesto que la plataforma del mapa ya tiene todo preparado para introducir la calle y el nimero,
¢no podriamos desde la aplicacion de alquiler solicitar el mapa de Google Maps pasando como parametro la calle y el
numero? En el caso de conseguir que Google nos facilitara mostrar sus mapas en nuestra aplicacion, nuestra pagina
ya no estaria formada solo por cédigo nuestro, tendria también cédigo desarrollado por Google. A esto se le llama,
aplicacién web hibrida. En el siguiente tema vamos a ver qué es una aplicacién web hibrida, que tipos existen, cuales
son las posibilidades y como se implementan.

Una aplicacién web hibrida (en inglés mashup) es, es una pagina o aplicacién web que utiliza contenidos o servicios
de terceros y los combina para crear una aplicacion web nueva.

REUTILIZACION DE CODIGO E INFORMACION

Las aplicaciones web hibridas o mashup, son accedidas a través de una interfaz piblica o usando un API. El
concepto de mashup implica una integracion facil y rdpida. Este tipo de servicios son ofrecidos y consumidos a través
del protocolo de comunicaciones HTTP.

Existen compariias como YouTube, Yahoo, Microsoft, Google, Flickr o eBay que ofrecen mashups para integrar sus
productos o servicios con otras aplicaciones web.

Debemos tener en cuenta que incluir c6digo embebido en una aplicacién web, no puede considerarse como una
aplicacién web hibrida. Por ejemplo, incluir un video embebido de YouTube en una aplicacién web, no convierte a esta
en hibrida. Es necesario que la aplicacion web origen acceda a la informacién externa o procese los datos del sitio que
nos ofrece el servicio, para que este servicio ofrezca un valor afiadido al usuario.
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ARQUITECTURA DE UNA APLICACION WEB HiBRIDA

La arquitectura de una aplicacién web hibrida esta compuesta por 3 partes principales. Por un lado el proveedor
de contenidos, el servidor del sitio web mashup y el cliente web. A continuacién visualizamos las tres partes de la
arquitectura.

‘<—>

Figura 9.1. Elementos de la arquitectura mashup

<—> Google

Maps
Servidor WEB

En la imagen vemos las tres partes de un mashup. En el lado derecho visualizamos el proovedor de contenidos, en
esta caso es Google Maps, que ofrece su servicio de mapas. En el centro esta situado el servidor de la nueva pagina
hibrida generada. Por ultimo, en la parte izquierda se encuentra el cliente, que es quien accede a la pdgina hibrida.

Proveedor de contenidos. Es la fuente de datos. Los datos suelen estar disponibles a través de una interfaz
publica o utilizando un API y con diferentes protocolos como RSS, Atom, Screen scraping o servicios web.

RSS. Son las siglas de Really Simple Syndication. Traducido significa, sindicacién realmente simple.
Teniendo en cuenta que sindicar en el caso que nos atarie, significa tomar nota, el resultado de la traduccién
de RSS seria algo como, tomar notas de forma simple. Esta tecnologia estd basada en una estructura XML
que permite compartir contenido de una web determinada. RSS permite distribuir contenidos de una web
sin necesidad de un navegador. De esta forma estos contenidos pueden ser mostrados en una aplicacién o en
otra pagina web. Los formatos de extensién para RSS son . rss o .xml y representan objetos de tipo MIME,
application/rss+xml. Conviene saber que la primera versién de RSS, también es conocida como RDF, por
tanto, algunos canales RSS se etiquetan como RSS 1.0 6 RDF. La extension en este caso es . rdf.

Figura 9.2. Icono representativo de RSS

En la imagen anterior visualizamos una de las imagenes habituales que encontramos en las paginas web
que ofrecen canales de redifusién de contenido RSS. Es habitual que esta imagen proporcione un enlace al
documento XML correspondiente al contenido a distribuir.

Atom. Esta tecnologia estd basada en el lenguaje XML permite estructurar y distribuir contenidos web,
como ocurria en RSS. No obstante Atom no se basa ni se corresponde con ninguna versién de RSS. El
formato del documento XML, es similar y tiene un mismo objetivo. Se trata de poder distribuir informacién
de una web a través del documento XML. Las mejoras que incorpora con respecto a la tecnologia RSS
es que un documento Atom tiene capacidad para contener més informacion, siendo esta mas compleja y
consistente. Debido a esta mejora en la capacidad aumenta el grado de dificultad de esta tecnologia. El
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tipo de extensién que maneja es .atom 0 .xml y construye un objeto tipo MIME, application/atom+xml.
Existen dos estdndares que son RFC 4287 y RFC 5023. Los simbolos que utilizan las paginas para indicar
que disponen de canales Atom para permitir la distribucién de contenidos a un lector de Atom son similares
a los de RSS, aunque indican que se trata de Atom y no de RSS.

ATOM

Figura 9.3. Icono representativo de ATOM

En la figura anterior vemos dos tipos de representaciones que utilizan las paginas para indicar que su web
dispone de canales ATOM. En el de la izquierda no se indica la version, en el de la derecha indica que la
tecnologia que ofrece en canal es ATOM.

Screen scraping. Traducido al castellano significa raspado de pantalla, es una técnica de programacion
que toma la presentacién de una informacién que se visualiza por pantalla. Normalmente se extrae texto
aunque también se puede seleccionar informacién grafica. El programa screen scraping accede a través de
ingenieria inversa a la pagina del proveedor y procesa el contenido HTML recopilando la informacién que
se desea extraer. Para utilizar esta tecnologia no es necesario que el proveedor del contenido realice ninguna
tarea adicional como ocurria en RSS o Atom. Esta técnica esta en desuso debido a los inconvenientes que
presenta como, las webs que no la autorizan, la complejidad, sobrecarga de los servidores y la propensién a
fallos inesperados. En algunos casos puede ser la inica opcién de recuperar contenidos aunque la tendencia
a la hora de crear nuevos mashup es utilizar API.

API. Una interfaz de programacién de aplicaciones es un conjunto de funciones y procedimientos que
ofrecen una biblioteca para utilizar otro software, creando de esta forma una capa de abstraccién. De esta
manera, a través de una API, el cliente accede un servicio web del proveedor de contenidos. Con la respuesta
obtenida y el cédigo generado en el servidor, se ofrece una respuesta para conformar la aplicacién web
hibrida en el cliente. Los beneficios de esta tecnologia con respecto a screen scraping son notables; La API
es del proveedor, por tanto, existe un acuerdo entre proveedor y cliente, es mas sencillo y estd documentado.
El proveedor puede disponer de servidores especificos para este servicio, dando ademés robustez y una
gestion de errores adecuada.

b,

Web browser Servidor de Proveedor de
cliente paginas hibridas contenidos

Figura 9.4. Elementos de una arquitectura mashup con API

En la figura anterior vemos como el proveedor de contenidos facilita una API al servidor de péaginas
hibridas. El servidor une los contenidos propios de la pagina con los datos recibidos del proveedor y genera
una pagina hibrida que pone a disposicion del cliente.
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El sitio mashup. Es la aplicacién web nueva que provee de un nuevo servicio utilizando diferentes fuentes
de informacién de las que no es duefio. El sitio mashup, hara uso de las tecnologias de las que disponga el
proveedor de contenidos para conseguir generar la aplicacién hibrida.

El web browser cliente. Es la interfaz del usuario del mashup. Es una aplicacién web. En este bloque
debemos tener en cuenta que el contenido puede ser mezclado también en el navegador web del cliente. Para
ello se puede hacer uso de lenguajes como JavaScript o AJAX.

COMUNICACION EN LA ARQUITECTURA MASHUP

A continuacién vamos a ver un esquema de las posibles vias de comunicacién desde el navegador web del cliente
hasta el proveedor de contenidos, pasando o no por el servidor de aplicaciones.

Web browser Servidor de Proveedor de
cliente péginas hibridas contenidos

Figura 9.5. Comunicacioén de elementos en una arquitectura mashup

En la imagen anterior observamos las formas en que podemos acceder a una pagina web hibrida o a un proveedor
de contenidos. Hemos indicado los casos con un namero desde el 1 al 3, siendo estos casos los siguientes.

Caso 1. El usuario accede directamente al contenido que ofrece el proveedor. En este caso el contenido se
mezcla en el cliente a través de JavaScript.

Caso 2. En este caso el acceso al proveedor de los contenidos se realiza desde el sitio web del mashup. Los
contenidos en este caso se mezclan en el servidor de aplicaciones. Una vez mezclados son enviados al navegador
web cliente.

Caso 3. En el tercer caso el usuario accede desde el navegador al servidor de paginas hibridas. En los casos 2
y 3 es posible acceder a través de las API y con las técnicas no demasiado recomendables de Screen Scraping.
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DIVISION POR CATEGORIAS DE LOS MASHUP

Las aplicaciones web hibridas suelen estar divididas en cuatro grandes categorias. Esta divisién enmarca unos
objetivos diferentes y muy extendidos en la Red. Por un lado estan las aplicaciones hibridas compuestas a través de
mapas, otra categoria son las fotos y los videos, en un tercer marco se encuentran las busquedas y compras y por

ultimo las noticias.

Mashups de Mapas. Los mashups de mapas muestran informacién sobre un mapa o imagen satélite.
Existen unas normativas con respecto a los mapas, para controlar ciertos parametros incluso algunos paises
no permiten que ciertas zonas de los mapas se visualicen en estos. Estos mashups estan muy extendidos en

infinidad de aplicaciones web en las que es necesario precisar la situacion de algo.
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Figura 9.6. Portal de idealista con un mashup de mapa

Mashups de Fotos y Video. Este tipo de mashups generan el contenido a partir de servidores web que
almacenan grandes cantidades de fotografias y videos. Normalmente el proveedor de contenidos permite
realizar ciertas tareas sobre estos objetos, como, editar, ordenar, coleccionar, compartir, etc.
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Figura 9.7. Portal de Flickr que provee imdgenes y videos

En la imagen anterior podemos observar como el portal Flickr proporciona en la propia pagina web los métodos

de la API para crear una aplicacién web nueva hibrida que acceda a sus contenidos.

Mashups de Compras. Estas aplicaciones hibridas permite realizar bisquedas de las mejores ofertas
comerciales. Hace afios eran conocidas como web aggregators, aunque ese término se refiere a los agregadores
en general que nos permiten incluir fuentes de noticias en formatos RSS y Atom entre otros. Un mashup de
datos facilita la comunicacién Bussiness to Bussiness (B2B). Estos mashups conducen a servicios comerciales

en la Red a través de API.
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Figura 9.8. Portal de SecretPrices, mashup de compras
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En la imagen anterior vemos el portal de SecretPrite. En este portal podemos buscar productos a los mejores
precios, cuyos productos pertenecen a otros portales como Amazon, eBay, fnac, etc.

Mashups de Noticias. Los mashups de noticias seleccionan fuentes de noticias a través de los protocolos RSS
y Atom. Existe la posibilidad de agrupar noticias segin ciertos pardmetros de preferencias del usuario. Es
importante que sepamos que las visitas de los portales que proveen las noticias disminuyen, debido a que las
noticias son leidas desde el navegador web cliente.
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Figura 9.9. Portal digg.com, mashup de noticias

En la imagen anterior vemos el portal digg.com que reune noticias de diferentes proveedores. Este portal esta
controlado casi enteramente por los usuarios del sitio web.

UTILIZACION DE INFORMACION PROVENIENTE DE
RESPOSITORIOS. UDDI (UNIVERSAL DESCRIPTION, DISCOVERY
AND INTEGRATION)

UDDI, como vimos en el capitulo de los servicios web, proporciona un método estandarizado para la publicacién y
descubrimiento de informacién sobre servicios web. Este proyecto que esta sufragado por la organizacién sin dnimo
de lucro OASIS, es una iniciativa de la industria con el fin de crear una plataforma independiente para la publicacién
de servicios web. UDDI se centra en el proceso de descubrimiento de la arquitectura orientada a servicios.

El proyecto UDDI es una iniciativa que se comunica con los clientes a través de un directorio comin que cumple
con los estandares de UDDI. Este es un registro tnico conceptual que pretende distribuir en muchos nodos replicas
de los datos de los servicios web publicados por las empresas.

En todo este proceso existen una serie de pasos que debemos seguir para descubrir un servicio. A continuaciéon
vamos a describir cudles son cada uno de estos pasos a seguir.
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EL SERVICIO DE DIRECTORIO

A la hora de publicar un servicio web XML, debemos buscar un servicio de directorio. Para ello debemos ubicar el
servicio web XML en el UDDI o en otro servicio de directorio.

Como ocurre con otros recursos en Internet, para buscar un servicio web XML, necesitamos un medio. Los
directorios de servicios web XML, proporcionan una ubicacion centralizada en la que los proveedores pueden publicar
informacion acerca de sus servicios web. La especificacion UDDI (Universal Descripcion, Discovery and Integration)
define un medio estdandar para publicar y descubrir informacién acerca de los servicios web XML. Los esquemas de los
que dispone UDDI en XML definen cuatro tipos de informaciones que permitiran a un programador utilizar servicios
web publicados. Estos tipos son: informacion comercial, informacién de servicios, informacién de enlace e informacién
de la especificacion del servicio.

En la imagen siguiente mostramos como se publica un servicio web XML en el servicio de directorio UDDI.

El cliente publica el servicio web XML

Directorio

& http:/fuddi.nodo.com
0

CLIENTE

Se vincula una direcién URL a un
documentode descubrimiento

Figura 9.10. Publicacién de un servicio web XML

En la figura anterior vemos como el cliente ubica un servicio web XML en un servicio de directorio UDDI. Cuando
este estd ubicado se asocia una direccién URL al documento de descubrimiento.

EL DESCUBRIMIENTO DE UN SERVICIO

El descubrimiento de servicios web XML es un proceso que consiste en localizar o descubrir uno o varios
documentos relacionados que describen un servicio web XML. Para descubrir estos servicios se utiliza el documento
de descubrimiento de servicios web (archivo .disco).

Un documento de descubrimiento (archivo .disco), es un documento XML que contiene vinculos a otros recursos
que describen al servicio web XML. De esta forma se permite el descubrimiento mediante programacioén de un servicio
web XML. En el siguiente c6digo mostramos un ejemplo de documento de descubrimiento XML que incluye referencias
(URL) a otros documentos.
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<?xml version="1.0"” encoding="utf-8" ?>
<discovery xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema”
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance”

xmlns="http://schemas.xmlsoap.org/disco/”>

<contractRef ref="http://www.ejemplo.com/pagina.asmx?wsdl”

docRef="http://www.ejemplo.com/pagina.asmx”
xmlns="http://schemas.xmlsoap.org/disco/scl/” />

<soap address="http://www.ejemplo.com/pagina.asmx”
xmlns:gl="http://tempDIR.org/” binding="ql:paginaSoap”
xmlns="http://schemas.xmlsoap.org/disco/soap/” />

</discovery>

A través del proceso de descubrimiento, los clientes del servicio web XML, obtienen la informacién de que un
servicio web XML existe y el sitio web donde se puede buscar el documento de descripciéon del servicio web XML

(WSDL).
El documento de descubrimiento es un contenedor que suele incluir vinculos (URL) a otros recursos que

proporcionan informacién del servicio web XML.
En la siguiente figura podemos ver cémo se establece la comunicacién para descubrir un servicio web XML.

El cliente colicita el documento de descubrimiento

EI |Descubrimiento |
g http:/fveww.ejem.com/desc.disco

Cliente
del servicio Servicio
Web XML Web XML

Se devuelve el documento de desubrimiento

Figura 9.11. Descubrimiento de un servicio web

En la figura anterior, observamos como el cliente solicita el documento de descubrimiento de un servicio web. Una
vez se ha solicitado el servidor devuelve al cliente este documento. En este caso el documento se llama desc.disco.

Aunque aparentemente parece que un sitio web que implementa un servicio web XML permite el descubrimiento,
no tiene porque ser asi. Puede existir un sitio para la descripcion del servicio y otro para el descubrimiento. También
puede haber casos en los que el uso del servicio web sea privado por lo que no existira un medio publico para buscarlo.
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DESCRIPCION DE UN SERVICIO

Los servicios web se comunican mediante mensajes basados en XML, cuando estos cumplen una descripcién
de servicio publicada. Como hemos visto en capitulos anteriores la descripcién de un servicio, estd escrito con una
gramatica XML a la cual se la denomina WSDL (Lenguaje de descripciéon de servicios web). Este documento define
el formato de los mensajes comprensible para el servicio web XML. Este documento sirve como acuerdo entre el
proveedor del servicio y el cliente que consume el servicio. Asi el cliente sabe como interactuar con el proveedor
del servicio. Este comportamiento se basa en determinar los modelos de mensajes que se definen y admiten en el
documento. Por lo tanto, estos modelos dictan a nivel de concepto al consumidor del servicio lo que puede ocurrir
cuando se envia un mensaje con el formato correcto al servicio web XML.

En un modelo de solicitud respuesta como los que vimos en capitulos anteriores, el WSDL define por un lado el
esquema de mensaje que SOAP utilizara para invocar a un método concreto. E1 modelo por otro lado determina el
mensaje SOAP que debera recibirse de respuesta. Estos esquemas que definen los formatos de mensajes SOAP se
pueden definir dentro de la descripcién del servicio o externamente y ser importados en la descripcion.

En la imagen siguiente visualizamos como el cliente solicita la descripcién de un servicio. El servidor devuelve un
fichero WSDL al cliente del servicio web XML.

El cliente solicita la descripcidn del servicio

[ ]

http:/fwvivi.ejem.com/
WebService.WSDL

Cliente
del servicio Servicio
Web XML Web XML

Se devuelve la descripcidn del servicio

Figura 9.12. Descripcion de un servicio web

En la figura anterior observamos como el cliente solicita la descripcién del servicio WebService . WSDL. El servidor
devuelve el documento del servicio web XML asociado.
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FORMATO DE CONEXION DE UN SERVICIO

Los servicios web no necesariamente tienen que comunicarse a través del protocolo HTTP. Pueden utilizar otro
tipo de comunicacién puesto que esta capa es independiente de las demas. Aun asi, es cierto que este protocolo es uno
de los mas convenientes para utilizar. Las razones son la expansion de Internet y el uso generalizado del protocolo
HTTP en practicamente todos los medios que se conectan a Internet.

HTTP

Dentro del protocolo HTTP, existe el protocolo que envia las variables a través de la URL, GET'y el que las enviar
en oculto POST. Estos protocolos envian pares de parametros, nombre y valor, junto con la solicitud asociada. Cada
uno se compone de una serie de encabezados en la solicitud HTTP, que entre otras define lo que el cliente le solicita
al servidor. El servidor a su vez responde al cliente con una respuesta HTTP similar, si procede.

SOAP

SOAP es un protocolo simple y ligero basado en XML. Sirve para intercambiar informacién estructurada y de
tipos. El objetivo del disefio SOAP consiste en conseguir la mayor simplificacién y ademas proporcionar un minimo
de funcionalidad. Este protocolo define un marco para la mensajeria que excluye del mensaje la seméntica de la
aplicacién y el transporte. Por esta razén se puede implementar este protocolo con diferentes métodos de transporte.
Este protocolo es muy modular y extensible.

En SOAP se puede utilizar la arquitectura existente de Internet. Ademaés es facil obtener la aceptacién por parte
de cualquier sistema compatible con los estdndares de Internet.

SOAP se compone de 4 partes principales:

La primera parte define un sobre extensible para encapsular los datos. Este sobre es obligatorio. Este sobre
define un mensaje SOAP y es la unidad maés basica de intercambio entre mensajes SOAP. Este punto es el
unico obligatorio de la especificacion.

La segunda parte define las reglas de la codificacion de los datos opcionales para representar tipos de datos
definidos por cada aplicacién y un modelo uniforme para datos no sintacticos.

La tercera parte define el intercambio de mensajes, solicitud y respuesta. Cada mensaje SOAP, es una
transmisién en un sentido. Esta parte es opcional.

La cuarta parte de la especificacion, define un enlace entre SOAP y HTTP. Esta especificacién también es
opcional, de esta forma se puede combinar SOAP con cualquier otro protocolo de transporte.

. .
e = %]

Cliente
del servicio Servicio
Web XML Web XML

| Devuelve la respuesta del servicio |

Figura 9.13. Formato de conexion de un servicio web

El cliente solicita el servicio web XML
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En la imagen anterior vemos como el cliente del servicio web XML, solicita el servicio, en el otro lado el servicio
devuelve la respuesta.

IMPLANTACION DE UDDI EN LA NUBE

Los servicios web han sido bastante bien acogidos para comunicar diferentes plataformas, como hemos ido viendo
en los capitulos, estos estan basados en XML, que es un lenguaje universalmente aceptado. Los diferentes elementos
que se utilizan para crear y consumir un servicio web, son usados para comunicar plataformas con diferentes
arquitecturas o sistemas, las empresas ven necesidades de comunicar sus tecnologias, e implantan servicios web para
comunicarlas. Por el contrario, la publicacién de servicios web a través de UDDI, no es una realidad. Los esfuerzos
por crear un dominio tnico, replicando en cada uno de los documento de descubrimiento de cada servicio web, no han
dado los frutos que se esperaba. Quizas las pretensiones de implementar todas las etapas de los servicios web a la vez,
sea demasiada carga para que los estdndares maduren de una forma adecuada. A la hora de valorar los resultados
de la creacion de servicios web, se han ido viendo algunos cambios en la arquitectura que mejoran notablemente
el funcionamiento. Tampoco queda demasiado claro cudles son los métodos méas apropiados para publicar servicios
web. Quizas la rdpida extension de las API vaya en detrimento de la publicacién de estos servicios, puesto que estas
cumplen con algunos objetivos de comunicacién entre diferentes plataformas.

Las empresas implementan sus servicios web a nivel privado para comunicar sus plataformas, pero no ven la
necesidad de publicar estos servicios en la Red para que otros usuarios puedan utilizarlos.

Es posible que cuando los servicios web maduren, se encuentren necesidades suficientes para justificar la
publicacion de servicios web. Al surgir estas necesidades los servicios serian publicados en dominios de acceso publico
como prometia el UDDI.

No debemos pensar que los servicios web estdn incompletos o que carecen de la funcionalidad para la que
fueron pensados. La potencia de los servicios web queda intacta aun con la falta de expansién de UDDI. El poder
comunicar dos 0 mds maquinas que tienen plataformas diferentes, era la necesidad prioritaria cuando se pensé6 en
esta arquitectura. Por lo tanto, este objetivo esta conseguido, quizas no haya suficientes motivos para crear un dominio
comun de servicios web 6 quizas en el futuro dispondremos de un directorio comun en el que probablemente podriamos
consultar a nivel mundial todos los servicios web existentes. Puede que todas las empresas incluyan sus servicios web
publicados o quizas ninguna quiera tenerlos en la Red. Al no publicar un servicio web, aumenta la transparencia de
la comunicacién entre las diferentes plataformas.

INCORPORACION DE FUNCIONALIDADES ESPECIFICAS

Como veiamos al principio del capitulo, una de las formas de generar una pagina web hibrida era hacer uso de
una API. Una API es una interfaz de programacién de aplicaciones. A través de los métodos de la API, podemos
comunicarnos con una aplicacién externa. La interfaz de programacion de aplicaciones (API), proveera de los métodos
para poder realizar las tareas para las que estd programada. En la API se describen los métodos que realizan las
tareas y provee de acceso a ellos desde una aplicacién cliente.

Una API puede incluir especificaciones para manejar objetos, estructuras de datos, variables, rutinas, etc. Una API
puede variar su forma adaptdandose al entorno de la arquitectura, puede seguir normas de estdndares, como POSIX,
realizar funcionalidades sobre sistemas operativos, como la API de Windows, o servir como biblioteca de un lenguaje
de programacién, como la API de Java.
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Las API dependen del lenguaje, responden a una sintaxis y unos elementos del lenguaje en particular. De esta
forma se facilita el uso de la misma. Aunque una API estar4 escrita en un lenguaje de programacién, o puede que la
combinacién de varios, es deseable que los métodos de la API puedan ser llamados por el mayor ntimero de lenguajes
posibles, sobre todo si la API no estd vinculada a un sistema especifico.

Para poder conocer cudles son las tareas de una API, normalmente suele tener una descripcién de cudles son
las acciones que se pueden llevar a cabo. Por ejemplo si queremos incluir la posibilidad de manejar fechas en Java
deberemos incluir la el fichero import java.util.Date; De esta forma importaremos el fichero que contiene los
métodos que podemos usar para el manejo de fechas en Java. La tecnologia Java, alberga un fichero en la Red que
detalla la descripcién de todas sus funciones. Al ser un lenguaje orientado a objetos, la API provee de un conjunto
de clases para efectuar las tareas que se necesitan dentro de un programa. Si ponemos en google API de Java 7,
probablemente nos salga el primero el enlace al API, que actualmente es el siguiente: http://docs.oracle.com/javase/7/
docs/api/.

En el enlace se incluyen todas las caracteristicas, funcionalidades y capacidades de la API de la versién 7 de Java.

Otra forma de llamar a una API, es realizar una inclusién a través de una URL desde una pagina web, al incluir
una URL donde venga la implementacién de la API, podremos acceder a sus métodos y ejecutar toda la funcionalidad,
mostrando en nuestro navegador los resultados. Este es el caso por ejemplo de Google Maps, que ofrece varias API
para gestionar sus mapas desde un mashup. La inclusiéon de la URL donde se encuentra la API se ejecutan en
JavaScript, y podemos realizarla de la siguiente manera:

<script src="http://maps.google.com/maps?
file=api&v=2&key=abcdefgé&sensor=true or false”
type="text/javascript”>

</script>

Esta es la estructura que presenta la llamada a la carga de la API desde el lenguaje JavaScript, lenguaje de
navegador. Al realizarse las llamadas desde un lenguaje que es compatible con el resto de tecnologias web, todos los
usuarios pueden ejecutar cédigo JavaScript para implementar la funcionalidad de los mapas. El lenguaje de servidor
utilizado resulta transparente con respecto al uso de esta API que ofrece GoogleMaps.

Cuando hablamos de una API en la Web, como la que ofrece GoogleMaps, solemos referirnos a las llamadas
o acciones que devuelven hipertexto, dicho de otra manera cédigo HTML. Se envia una solicitud a través de los
métodos implementados en la API y se recibe una respuesta, que en algunos casos es cédigo HTML o indicaciones
para modificar elementos de este codigo enviado. En algunos casos también se devuelve codigo XML. La Web 2.0 se
convierte en realidad gracias en parte a las API y tecnologias que nos permite implementar los mashups.

FUNCIONALIDADES PARA COMPARTIR CONTENIDO

En la Red se ha extendido mucho el uso de API, la facilidad de uso y la baja curva de aprendizaje, convierten a
las API en un buen aliado para complementar una Web con informacién proveniente de terceros. Esto unido al gran
auge que han tenido los portales sociales, tanto los relacionados con las redes sociales, como Tuenti, Facebook, o los
de comparticién de fotos como Flickr o Photobucket, hace que estas companias faciliten API para que los usuarios
incluyan funcionalidades en sus propias paginas. Una interfaz muy popular es la que ofrece YouTube para incorporar
videos y funcionalidades relacionadas con estos en una pagina mashup. Estudiar cada una de las API requiere de una
extension amplia de la que no disponemos en esta seccion del capitulo, no obstante vamos a indicar un fragmento de
texto en el que recuperamos la descripcién de un video a través del API de YouTube:
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<feed>
<entry>

<media:group>

</media:group>
<gd:comments>
<gd:feedLink href='http://gdata.youtube.com
/feeds/api/videos/VIDEO ID/comments’ />
</gd:comments>
</entry>
</feed>

En el c6digo anterior recuperamos los comentarios de un feed de tipo video, la URL incluida en el feedLink, nos
sirve para comunicar la peticién al proveedor de los contenidos.

FUNCIONALIDADES PARA MOSTRAR MAPAS

En infinidad de webs nos encontramos con la necesidad de utilizar mapas para situar zonas de venta de inmuebles,
alquileres de coches, servicio de hoteles, hostales, localizacién de establecimientos, etc. Casi todos los servicios de la
Web, estan relacionados de alguna manera con una localizaciéon geografica. Como ya hemos indicado en los apartados
anteriores, implementar un mapa para ofrecer un servicio de este tipo, es inviable. Ademas el uso de los servidores de
mapas, es algo que esta sometido a regulaciones, cuyo cumplimiento es obligatorio. Uno de los mapas mas extendidos
es el que ofrece el portal de busquedas Google en su subseccion de mapas. Google, implementa varias API para poder
ejecutar sus objetos. A continuaciéon vamos a ver cudl es la implementaciéon del manejo de un mapa a través de una
de las API que nos presenta.

A continuacion vamos a ver el cédigo que presenta Google en su ejemplo “Hello World” de GoogleMaps, es decir,
que quiere decir el “hola mundo” de Google Maps.

<!DOCTYPE html “-//W3C//DID XHTML 1.0 Strict//EN”
“http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-strict.dtd”>
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml”>
<head>
<meta http-equiv="content-type” content="text/html;
charset=utf-8"/>
<title>Google Maps JavaScript API Example</title>
<script src= “http://maps.google.com/maps?file=api&amp;
v=2&amp; key=abcdefgé&sensor=true or false”
type="text/javascript”>
</script>
<script type="text/javascript”>
function initialize() {
if (GBrowserIsCompatible()) {
var map = new
GMap2 (document.getElementById (“map canvas”));

map.setCenter (new GLatLng(37.4419, -122.1419), 13);
}
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}
</script>
</head>
<body onload="initialize()” onunload="GUnload()"”>
<div id="map canvas” style="width: 500px; height:
300px”></div>
</body>
</html>

En el c6digo anterior, presentamos la visualizacién de un mapa de 500 por 300 que centra la zona en el Palo Alto de
California. Para modificar el ejemplo que se muestra a continuacién en nuestro servidor de aplicaciones, es necesario
solicitar una clave para el API de Google Maps. Esto se puede realizar en una pagina del propio dominio de Google.
Sustituyendo esta clave podremos visualizar y modificar el cédigo para ver las diferentes funcionalidades. La clave
estd identificada con el nombre de variable key.

En la primera etiqueta del script, se incluye la ubicacién de las funcionalidades de la API.

A través de la clase GMap2, se genera un tnico mapa en una pagina. Se pueden crear mas instancias de mapas en
la pagina instanciando la clase.

Inicializamos los parametros del mapa a través del método setCenter.

Una vez creado el mapa e inicializado los valores, visualizamos el mapa. En este caso hacemos uso de una
estructura div. Como el objeto creado con el mapa se llama map canvas, incluiremos el objeto con id=map canvas
dentro de la estructura div para visualizar aqui el mapa. Con el fin de evitar posibles errores, comprobamos a través
los eventos del body que la pagina se ha cargado completamente antes de inicializarla.

Aunque la lista de opciones de las que dispone el API de GoogleMaps es muy extensa, solo incluimos un ejemplo
simple, puesto que no podemos abarcar todos los puntos con la profundidad que se merecen.

SINDICACION Y FORMATOS DE REDIFUSION. RSS (RICH SITE
SUMMARY), ATOM

La sindicacién o redifusion consiste en el reenvio de contenidos desde el origen de los datos hasta un destinatario,
que a su vez puede convertirse en nuevo emisor de esos contenidos. En Internet se publican contenidos en las paginas
a través de los editores de los contenidos o bien incluyendo el propio contenido en el cédigo que se ejecuta en el servidor.
Esta es la forma habitual de mostrar contenidos en una pagina web. La gran expansion de algunas aplicaciones
web hace casi momentanea la actualizacion de estos contenidos. Esto ha propiciado que algunos portales no puedan
competir en rapidez a la hora de actualizar los contenidos de sus paginas web. Ademas la fiabilidad que dan ciertos
contenidos provenientes de portales ampliamente conocidos es bastante mayor.

Pongamos un ejemplo, si existen varios portales que publican noticias diariamente, y solo uno de ellos es un portal
perteneciente a un conocido periédico de tirada mundial, ;cudl es la noticia que tiene mas credibilidad?

Los portales web de contenidos de gran magnitud y con amplio publico, por otro lado pueden centrase en emitir
noticias a nivel global y convertir la plataforma web, en excesivamente amplia. Imaginemos que queremos ver las
noticias relacionadas con un equipo de futbol en un portal de noticias deportivas. Si entramos en la pagina, nos
vemos obligados a recorrer el menu para llegar a esa seccién. Podriamos incluir en favoritos la ruta y pulsar en el
enlace cuando queramos ver las noticias del equipo de futbol. A veces, consultar un solo diario deportivo, nos va a
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proporcionar una visién un tanto subjetiva. Por lo tanto, lo ideal seria poder leer noticias de varios diarios deportivos.
En este caso deberiamos recorrer las rutas de todos los diarios hasta llegar a nuestro equipo o incluir en favoritos
cada una de las URL de la seccién del equipo. Esto se puede convertir en una tarea algo pesada, ocasiondandonos una
pérdida de tiempo. Es muy probable que muchos dias no visitemos las paginas. En el caso de que surja una noticia
importante sobre nuestro equipo y se publique en alguno de los portales que visitamos, nos quedaremos sin conocerla.

A partir de estas suposiciones, surge cierta necesidad de agrupar los contenidos de las diferentes pdginas. De esta
forma el lector podré acceder de una forma mucho més sencilla a los contenidos especificos de una pagina web. Seria
ideal, por tanto, poder recoger solo ciertos contenidos asociados a una categoria de noticias y poder visualizarlos, en
una nueva pagina web. Podriamos realizar esta operacién extrayendo los contenidos de la categoria elegida de todas
las paginas web que queramos visitar frecuentemente. Estos contenidos los agruparemos en una la nueva pégina.
Esta pédgina estara formada por contenidos de los diferentes portales y ademas tendra el c6digo de la propia pagina

que mostrara y agrupara los contenidos recibidos. Por lo tanto, la nueva pagina web serda un mashup o pagina web
hibrida.

4 ™ 4 ™
4 ™
EL PAiS Pagina web hibrida
# Receptor de contenidos
LA RAZON Redifusor de contenidos
A v,
Sitio web origen _— Sitio web destino
A vy . vy

Figura 9.14. Diagrama de redifusion de contenidos

Vamos a seguir analizando el planteamiento del comienzo del parrafo, en el deciamos que las grandes estructuras
web, actualizan sus contenidos muy rapidamente y ademas son fuentes muy creibles. Por otro lado existen portales
que ofrecen servicios web en Internet, pero que no tienen capacidad para actualizar con rapidez sus contenidos. Estos
portales podrian incluir contenidos de las secciones de otras paginas web, con previo consentimiento, sin tener que
preocuparse de actualizar los datos.

Conviene saber que cuando hablamos de redifusion, existen diferentes tipos que no estan relacionados con la
Web. Un tipo de redifusion puede ser la televisiva, la de prensa o de radio. No vamos a profundizar en estos tipos de
redifusion, pero si es aconsejable enmarcar la redifusion en el ambito web para no generar confusién. Por esta razén
existe el término ampliamente utilizado para referirse a la redifusiéon web, que precisamente esta en el nombre del
titulo de este punto. El término, que ya hemos mencionado es, sindicacién web.

FUENTE WEB O CANAL WEB

La redifusion o sindicacién, como hemos indicado antes, trata la distribuciéon de contenidos de un portal de
Internet. De esta forma es posible seleccionar parte de informacién de una pagina web y ponerla a disposicién de
otros portales o clientes finales. Para ofrecer el contenido, debemos hacer uso de una fuente web, que provee de estos
datos a la pagina de destino.

277



278

DESARROLLO WEB EN ENTORNO SERVIDOR © RA-MA

Segun la RAE una fuente es el principio, fundamento u origen de algo, en su acepcién 8. Teniendo en cuenta este
significado, podemos hacernos una idea de que es una fuente web.

Una fuente web o canal web, en inglés, web feed 6 news feed, es el medio utilizado para la redifusién de contenidos
web. Para visualizar una fuente web podemos suscribirnos al servicio de la pagina web que ofrece los contenidos. Otra
opcidn es utilizar un programa llamado agregador que permite visualizar las fuentes web.

Los dos tipos mas extendidos de fuentes web en la actualidad son RSS y Atom. Estos formatos como vimos en el
primer punto del capitulo, utilizan el lenguaje de marcado XML para su construccion.

Cuando los portales web, comenzaron a facilitar fuentes web a sus usuarios, las llamaron con el término anglosajon,
web feed. En la actualidad, son ya muchos los portales que utilizan el término de fuente web, fuente RRS, o fuente
Atom.

Conviene saber que no es lo mismo una fuente web que RSS. En la actualidad se utiliza RSS para referirse a una
fuente web, esto no es correcto. Una fuente web hace mencién al medio de redifusién web. RSS en cambio se refiere al
formato de la fuente web. Esta confusién de significados, origina en que el unico formato de fuente web era RSS, por
tanto, se usaba indistintamente. En cambio actualmente existe otro formato de fuente web muy popular, que es Atom.

Resumiendo, una fuente web es el medio de redifusion de contenido web. RSS y Atom son el formato que adopta
dicha fuente web.

Las fuentes web tienen una serie de campos que contienen la informacién necesaria para poder visualizar el
contenido. La separaciéon en campos permite que esta informacion se visualice con cierta divisién y orden. Los items
que suelen tener las fuentes web son: el titulo, un resumen del contenido, un enlace para ampliar la informacién y una
fecha de publicacién. Como vimos en la primera parte del capitulo, RSS tiene una estructura de fuente méas simple que
Atom. En los siguientes apartados profundizaremos en la estructura de cada uno de estos formatos.

BENEFICIOS DE LA SINDICACION O REDIFUSION WEB

Al comienzo de este apartado, hemos visto algunas de las ventajas que nos proporciona la sindicacién o redifusiéon
web. A continuacién vamos a detallar y repasar estos beneficios, para comprender y evaluar la utilidad que puede
presentar el uso de las siguientes tecnologias que vamos a mencionar.

Los portales de las grandes corporaciones actualizan sus contenidos frecuentemente. Como los usuarios no
podemos estar visualizando y evaluando constantemente estos cambios. A través de las fuentes web, podemos
visualizar los cambios de los canales de interés. Ademds al poder unificar la informaciéon no tenemos que buscar la
informacién por diferentes paginas web.

El ahorro de tiempo es considerable, al disponer de los contenidos de una forma facil y rapida. Por ejemplo podemos
buscar los titulares de varios portales de noticias unificdndolo todo en un solo sitio.

Se evita el uso de direcciones de correo electrénico, puesto que aqui los datos viajan a través del protocolo HTTP.
De esta forma se evita el envio de publicidad, spam, etc.

El control de cancelacién o inclusién de fuentes, va a ser ejecutado por el usuario. De esta forma un usuario puede
modificar las fuentes que desea visualizar sin necesidad de realizar ninguna peticion.
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UTILIZACION DE UNA FUENTE WEB O CANAL WEB

Un fichero de una fuente web, es un documento XML que puede ser abierto directamente por un navegador. El
formato de este fichero esta basado en etiquetas. Algunas versiones actuales, reconocen el formato de las fuentes y las
visualizan directamente, supliendo las etiquetas que lo agrupan por un orden y presentacion establecidos.

No obstante lo mas recomendable es utilizar un programa que lea estos documentos XML (fuente web), y los
analice, mostrando el resultado en el propio programa. A estos programas se los llama agregadores. En la actualidad
existen dos tipos de agregadores principalmente. Los que disponen de un acceso en linea, basta logarse para acceder
a ellos. Los que requiere de la instalacién de un software en local.

Un agregador es una aplicacién web o local que permite la suscripcion a diferentes fuentes web, principalmente de
los dos principales formatos RSS y Atom, aunque existen algunos derivados de estos. Por lo tanto, un agregador permite
reunir datos que se publican en portales que permiten la redifusién web. La aplicacion se encarga de actualizar los
vinculos e indicar cudndo se ha afiadido nueva informacién en el programa. Algunos de estos agregadores, permiten
filtrar u ordenar los contenidos por palabras clave.

Algunos agregadores en la Red son, IGoogle, Netvibes, Blogvibes, My Yahoo o Google Reader.

Entre los agregadores locales mas extendidos estan Liferea o Naufrago (para Linux), NetNewsWire o FeedReader.

800 NetNewsWire (368 unread) ="

Latest News Nick Bradbury - 10 news items
1 Just Bought a New Computer 09 Mar 2010

™ Flagged Items

Ei i | @ Localized FeedDemon 3.1 04 Feb 2010
L] Clippiags @ Digital Inspiration: Read Foreign-Language Blogs with FeedDemon 25 Jan 2010
Lo | @ Introducing FeedDeman 3.1 23 Jan 2010
 Better Elevation @ Perfect Attention (With a Little Help from My Friends) 26 Dec 2009
@ Brad Ellis | @ Automatic Feed Translation in FeedDemon 16 Dec 2009
“F% Hivelogic @ How To: Add Support for goo.gl and fb.me to FeedDemon's Short U... 14 Dec 2009
@ Inessential.com | @ Thinking Out Loud: What Should | Learn Next? 04 Dec 2009
] 3.0.0.45: i and Faster Sy i 17 Nov 2009
@ tofinite Loop | @ Shooting at Bubbles: Nick Bradbury and FeedDemon — The Interview 27 Oct 2009

v [ Macintosh
[ paring Fireball
¥ Macworld
-
@ ongoing
 ranchero.com
R Rands in Repose
 Rhonabwy
M Roguesheep
@ TaplLynx Blog
1] wired News

| Just Bought a New Computer

U Nick Bradbury - 3/9/10 11:38 AM Posted by Nick Bradbury in Personal
Comments

GBOOBBBIGGGBOOBDO

#- 368 unread Il htp:/ /nick.typepad. 103 fi-jo bough! oM. Default (3.2) :

Figura 9.15. Agregador NetNewsWire para Mac

En la imagen anterior, vemos el aspecto del agregador NetNewsWire. Esta aplicacién es un agregador de noticias
compatible con los sistemas operativos Mac OS Xy iOS de Apple.
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EL FORMATO RSS

Como dijimos al principio RSS son las siglas de Really Simple Syndication. El lenguaje que utiliza RSS para formar
sus documentos es XML. Como hemos visto a lo largo de todo el capitulo, XML es el lenguaje por antonomasia que permite
intermediar en la comunicacién de casi todas las plataformas y sistemas existentes en el mercado. Actualmente la ultima
version del formato RSS es1a 2.0. En el siguiente punto vamos a pormenorizar cuales son los componentes de esta version
del formato.

Las primeras etiquetas que conforman un documento con formato RSS son la cabecera del documento XML con
su version y el encoding. Posteriormente indicaremos la etiqueta que agrupa a todos los elementos contenidos en
un documentos RSS, esta etiqueta es <rss>...</rss>. Esta etiqueta recibe el atributo de la versién (en nuestro
caso sera 2.0) y el xmlns, indicando el espacio de nombres. Otra etiqueta que forma parte del bloque principal es
<chanel>...</chanel>. Dentro de esta etiqueta se incluyen todos los items. Seguin esta descripcion la estructura
principal de un documento RSS queda de la siguiente manera:

<?xml version="1.0"” encoding="1s0-8859-1"7?>
<rss version="2.0"
xmlns:media="http://search.yahoo.com/mrss/”>

<channel>
...iltems. ..
</channel>
</rss>

En el c6digo anterior vemos como la etiqueta rss, agrupa todo el contenido del documento. Dentro de esta etiqueta
se encuentra chanel que también va a recoger al resto de etiquetas que vamos a describir a continuacion.

Una vez que hemos definido el cuerpo principal del documento RSS, debemos crear noticias asociadas a este canal.
Cada noticia se debera agrupar con las etiquetas <item></item>. Dentro de esta etiqueta tendremos un subgrupo de
etiquetas que identificaran y estructuraran la noticia. Estas etiquetas son: tit1le, indica el titulo de la noticia, 1ink,
enlaza con el detalle de la noticia, description, que describe una pequena resena de la noticia, author, define al
autor de la noticia y pubDate, que define la fecha de publicacién de la noticia. Aunque existen mas etiquetas, estas
son las principales que conforman un documento RSS.

<item>
<title><![CDATA[Nieve para el fin de semanal]></title>
<link><! [CDATA[http://tiempo.com/0001.html]]></1link>
<description><! [CDATA[Ya no nieva tanto]]></description>
<author><! [CDATA[Javier]]></author>
<pubDate><! [CDATA[30/01/2012]]></pubDate>

</item>

Observamos como los campos de las etiquetas se incluyen en CDATA, puesto que estos son datos, segiin la normativa
de XML de tipificacion de tipos de datos.

Por lo tanto, un documento RSS completo de ejemplo quedaria de la siguiente manera. La estructura <item>...</
item> se repetira tantas veces como sea necesario a lo largo del documento de forma que si se repite 5 veces, existiran
5 noticias para visualizar en el canal del documento.
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<?xml version="1.0" encoding="1s0-8859-1"7?>
<rss version="2.0" xmlns:media="http://dom.pagina.com/rss/”>
<channel>
<title><![CDATA[TITULO - Portada]]></title>
<link><![CDATA[http://www.pagina.com]]></link>
<description>
<! [CDATA[Descripcidén titulo - Portadall]>
</description>
<lastBuildDate>
Mon, 30 Jan 2012 16:14:07 +0100
</lastBuildDate>
<language>es-es</language>
<copyright><! [CDATA[Copyright - Derechos]]></copyright>
<ttl>0</ttl>

<item>
<title><![CDATA[Titulo de la noticiall></title>
<1link><! [CDATA[http://domin.com/not/0001.html]]></link>
<description>

<! [CDATA[Texto descripcidn]]>

</description>
<author><! [CDATA [Nombre del autor]]></author>
<pubDate><! [CDATA[Fecha de la publicacidén]]></pubDate>

</item>

</channel>
</rss>

Este documento se debe generar en el servidor. Tendra una extensién .rss y tendra asociada una ruta con
direccién publica para que los clientes que pretendan tener acceso al documento lo hagan a través de ella. Una forma
de facilitar a través de otra pagina la URL de la fuente web seria la siguiente:

<a type="application/rss” href="nombrefichero.rss”>
Noticias del canal anterior
</a>

Si colocamos este enlace en la interfaz que provee de los enlaces al cliente de la fuente web, podremos copiar y
pegar el enlace o pinchar en él para asociar la suscripcion con el software que tengamos instalado en el ordenador.

EL FORMATO ATOM

Atom al igual que RSS, es una forma simple de leer y escribir informacién de una web con una forma estructurada
y organizada, en otro lugar elegido. Permite mantener el seguimiento de més de un sitio web, simplificando la pérdida
de tiempo y facilitando el acceso a las zonas que se desean agrupar.

El tipo de estructura Atom tiene una serie de etiquetas para formar los documentos que serviran de alimento a
las aplicaciones o webs que los reciban. El elemento principal es la etiqueta <feed> que contiene un atributo xmlns
como ocurria en el caso de RSS.
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Dentro del la etiqueta principal contiene, etiquetas de tipo id, que identifica la informacién, titulo, que da titulo
a la fuente, actualizado, indica la ultima vez que fue modificada la fuente. Estos elementos son necesarios para la
generacion de una estructura Atom.

<? Xml version = “1.0” encoding = “UTF-8"7?>
<feed xmlns="http://www.w3.0rg/201/Atom”>

<id> http://ejemplo .com/ </id>

<title> Titulo </title>

<updated> 20 de enero de 2011 </updated>
</Feed>

Ademas de las etiquetas obligatorias, existen una serie de etiquetas que se pueden aniadir al final. Estas etiquetas
deberan ir dentro de otra etiqueta llamada <entry>. A continuacién vemos cuales son; autor, indicaremos el
nombre del autor, enlace, para mostrar una pagina web relacionada, categoria, especifica una categoria de la
informacién, contribuyente, indica algin colaborador de la informacién, generador, software utilizado, icono,
una pequena imagen, debe ser cuadrada, 1ogo, una imagen mas grande que el icono, derechos, indica los derechos
de la informacién, subtitulo, una descripcién. El cédigo correspondiente a estos parametros quedaria de la siguiente
manera:

<entry>
<author>Javier</author>
<link type="text/html” href="http://ejemplo.org/”/>
<category term="sports”/>
<contributor>
<name>Madona</name>
</contributor>
<generator uri="/myPagina.asp” version="3.0">
Generado por ASP
</Generator>
<icon> /icono.jpg </icon>
<logo> /logo.jpg </logo>
<rights> © 2012 MAdrid </rights>
<subtitle> Un comentario </ subtitle>
</entry>

La estructura de Atom, es més compleja que la de RSS. Quizés, por esa razon, se ha extendido mas RSS. No
obstante la potencia de Atom es mayor y permite configurar y detallar més las noticias.

Las caracteristicas de los tipos de documento Atom son mas amplias. Algunas de las etiqueta mostradas admiten
atributos, al igual que ocurre en las etiquetas HTML.

Conviene saber que si se abusa de subscribirse a excesivas noticias y contenidos por el hecho de que estos sean
de facil y automatico acceso, puede que sea tan densa la informacién que sea dificil digerirla diariamente. Por esta
razén es recomendable aconsejar a los usuarios de fuentes web, que moderen la inclusién de subscripciones en sus
agregadores con el fin recoger en ellos la informacién que de verdad queremos visualizar en ellos.
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I ACTIVIDADES 9.1

Realice un resumen de los puntos del capitulo haciendo una pequefia descripcion de cada uno de los puntos
anteriores.

Busque agregadores en la Red e instale algunos de ellos. Instale también algin agregador para el sistema
operativo Linux.

Realice un listado de paginas web que utilicen mashups y asécielas a cada una de las categorias.

Desarrolle un documento de descubrimiento UDDI e incliyalo en un fichero para que éste pueda ser accedido
desde un servidor de aplicaciones.

Cree dos fuentes web equivalentes en RSS y Atom. Compare en qué se diferencian cada una de ellas.

RESUMEN DEL CAPITULO

Una aplicacién web hibrida es una pagina web que utiliza contenidos o servicios de terceros y los combina
para crear una aplicacién nueva.

La arquitectura de una aplicacién web hibrida estd compuesta por tres partes principales, el proveedor de
contenidos, el servidor del sitio web y el cliente web.

Existe proveedores de contenidos para los mashups, entre ellos estan RSS, Atom, Screen scraping (aunque
no es recomendable su uso) y el uso de API.

La divisién en categorias estd compuesta por los mashups de mapas, de foto y videos, de compras y de
noticias.

La arquitectura de un repositorio UDDI esta formada por el servicio de directorio, el descubrimiento de un
servicio, la descripcion de un servicio y el formato de conexion.

Existen muchas API, entre ellas para manejar e incluir fotos, videos, mapas, etc. Todas estas son muy
utilizadas debido a la proliferacion de portales que ofrecen servicios con este tipo de contenidos.

Una fuente web, o canal web, es el medio utilizado para la redifusiéon de contenidos web. Los agregadores
son programas que agrupan estas fuentes web en un solo sitio. RSS y Atom son dos formatos de fuente
web existentes.

La inclusion de excesivas suscripciones en un agregador dificulta la facilidad de lectura de los contenidos,
minimizando los efectos beneficiosos de unificar los contenidos en un solo lugar.
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EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Cree una pagina web en la que se acceda a un mapa de GooleMaps. Sittie el mapa en un punto e incluya algunos
de los elementos del mapa, como los enlaces para acercar el mapa, mover el mapa con las flechas de desplazamiento,
ete. Utilizando la documentacién que ofrece Google, estudie cudl seria la forma de incluir un icono dentro del mapa.

Pruebe a implementarlo.

TEST DE CONOCIMIENTOS

La arquitectura de una aplicacién hibrida esta
formada por:
Proveedor de contenido, el servidor del sitio web
mashup y el cliente web.
El proveedor de contenidos y el mashup.
El mashup y el cliente.
El servidor, el mashup y el cliente.

RSS y Atom son:
Dos fuentes web.
Dos proveedores de contenidos.
Un tipo de estructura de fuente web.
Todas las respuestas anteriores son ciertas.

Screen scraping es:
Un método que no es aconsejable utilizar.
Un método con el que no hace falta que el
proveedor haga nada.
En algunos casos puede ser la tinica opcion para
recuperar contenidos.
Todas las respuestas anteriores son ciertas.

El navegador web cliente es:
Es la interfaz del usuario del mashup.
Es una aplicacion web.
Las respuestas a y b son ciertas.
Solo la pregunta a es cierta.

Las divisiones por categorias de los mashups son:
Mapas, fotos, compras y noticias.
Mapas, fotos y videos, compras y noticias.
Mapas, fotos y videos, ventas y noticias.
Mapas, fotos, ventas y noticias.

El descubrimiento de un servicio se encapsula en:
El fichero WSDL.
En un XML que contiene vinculos a otros recursos.
En un archivo con extension . ico.
En un xmlns.
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Una API:
Crea una capa de abstraccion entre el cliente y
el proveedor.
Permite enviar una solicitud y recibir una
respuesta.
Exige que esté instalada en un equipo local.
Las respuesta a y b son ciertas.

La funcién GMap2 de GoolgeMaps permite:
Localizar un mapa en la Web.
Generar un Gnico mapa en una pagina.
Generar varios mapas a la vez.
Llamar a un mapa de tipo 2.

9 § DESARROLLO DE APLICACIONES WEB HIBRIDAS

Una fuente web es:
El medio utilizado por RSS o Atom.
El medio utilizado por RSS.
El medio utilizado por Atom.
Ninguna de las anteriores.

La forma de leer fuentes web es:
Utilizar un agregador.
Utilizar un agregador o un navegador.
Utilizar un agregador o una version actual de
navegador.
Todas las respuestas anteriores son ciertas.
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La presente obra esta dirigida a los estudiantes del Ciclo Formativo Desarrollo de Aplicaciones Web
de Grado Superior, en concreto para el médulo profesional Desarrollo Web en Entorno Servidor.

Los contenidos incluidos en este libro abarcan los conceptos basicos y las técnicas habituales para el desarrollo
de aplicaciones web que seran ejecutadas en un servidor web. Ademés, se presentan acomparnados de
ejemplos intuitivos que sirven para ilustrar dichos conceptos y técnicas. Como punto de partida se introducen
brevemente los tipos y arquitecturas de servidores web, ademas de presentar las diferentes alternativas
tecnolégicas que un desarrollador web tiene a su disposicion a la hora de crear soluciones informaticas en el
entorno del servidor. Se abordan los puntos principales relacionados con el uso de lenguajes que intercalan su
codigo con el de las paginas web (PHP, ASP, JSP, etc.), ofreciendo una descripcién detallada de su sintaxis y de
las estructuras y funciones primordiales. Se estudia el desarrollo de aplicaciones web dindmicas. Se hace un
recorrido por los diferentes mecanismos de separacion de la 16gica de negocio y de generacion dinamica de las
interfaces web que se envian al cliente, detallando el soporte de aspectos tales como la seguridad, la gestion
y mantenimiento del estado como parte de la interaccion con el cliente o la implementacion de técnicas
avanzadas de control de usuarios. También se presta una atencion especial a los aspectos de conexién y acceso
a fuentes de datos desde las aplicaciones web del servidor, entre otros temas.

Todos los capitulos incluyen actividades y ejemplos con el propésito de facilitar la asimilaciéon de los
conocimientos tratados. Asi mismo, se incorporan test de conocimientos y ejercicios propuestos con la
finalidad de comprobar que los objetivos de cada capitulo se han asimilado correctamente.

Ademas, retne los recursos necesarios para incrementar la didactica del libro, tales como un glosario con
los términos informaéticos necesarios, bibliografia y documentos para ampliacién de los conocimientos.

En la pagina web de Ra-Ma (www.ra-ma.es) se encuentra disponible el
material de apoyo y complementario.
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