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MOTIVACION

La arquitectura cliente/servidor ha provocado un profundo cambio de paradigmas en la
industria informatica. Esta reemplazando a las aplicaciones monoliticas de los mainframes
por otras que estan organizadas en un esquema de clientes y servidores. El cliente
normalmente suministra una interface grafica, mientras que el servidor administra el acceso a
los recursos compartidos, como una base de datos.

Los objetos distribuidos producen una revolucion dentro de ese cambio de paradigmas.
Dividen a los clientes y servidores de las aplicaciones en componentes capaces de colaborar
e interoperar a través de las redes.

CORBA, Common Object Request Broker Architecture, es una infraestructura emergente y
abierta para la computacion con objetos distribuidos. Define un estandard creado por el
OMG, Object Management Group, que automatiza muchas tareas de programacion sobre
redes, facilitando la interoperabilidad de las aplicaciones a través de las distintas plataformas
y lenguajes de programacion.

Este trabajo tiene por objetivo explorar la tecnologia de CORBA aplicada a los objetos
distribuidos. En la Parte I presentamos las ventajas de los objetos distribuidos comparados
con otras tecnologias existentes. La Parte 2 describe en profundidad todos los detalles del
ORB vy los servicios disponibles. La Parte 3 cubre los business objects y frameworks para el
desarrollo de aplicaciones. En la Parte 4 presentamos el analisis, disefio e implementacion de
una aplicacion distribuida con CORBA. Y finalmente, en la Parte 5, hay un glosario de
vocabulario y una lista de la bibliografia consultada durante la investigacion.
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INTRODUCCION: LA PROXIMA REVOLUCION

: » 0
\ LR L

Actualmente, la industria esta en el umbral de una nueva etapa debido a dos razones
principales: 1) el crecimiento exponencial del ancho de banda de bajo costo en WANs (Wide
Area Netwoks)—por ejemplo Internet; y 2) una nueva generacion de sistemas operativos de
escritorio con capacidades de multithread y conexién a redes—por ejemplo OS/2 Warp, Win
95, Win 98, Mac OS8.

El comienzo de esta nueva etapa define la transicion de las aplicaciones cliente/servidor
hacia otro tipo de aplicaciones mas sofisticadas. El centro de gravedad se esta desplazando
desde las aplicaciones cliente/servidor departamentales basadas en LANs hacia otra forma
mas evolucionada: entidades capaces de cumplir ambos roles al mismo tiempo. La adopcion
de la tecnologia de objetos esta motivada por una demanda creciente de respuestas a los
cambios de requerimientos; los objetos facilitan la administracion de la complejidad.

Las tecnologias necesarias al nivel de las aplicaciones cliente/servidor para cumplir con este
desafio son:

e  Procesamiento rico de transacciones: poder procesar transacciones anidadas y de larga
duracion, que se expandan sobre varios servidores.

e Agentes moviles (roaming agents): el nuevo entorno estara poblado de agentes
electronicos de todas las clases. Los consumidores tendran sus propios agentes que
haran las busquedas de su interés. La tecnologia de agentes incluye motores para
ejecutar scripting y un ambiente para que los agentes sobrevivan en cualquier maquina de
la red. -

e Manejo de datos complejos: documentos compuestos con multimedia que se pueden
almacenar, copiar, mover, consultar y editar en cualquier lugar de la red. La mayoria de
los nodos debera suministrar apoyo para la tecnologia OpenDoc y OLE. Por supuesto
que debe darse soporte para la informacion almacenada en tablas SQL.

e Entidades inteligentes independientes: con la llegada de la siguiente generacion de
sistemas operativos se vislumbra un mundo donde millones de maquinas podran ser al
mismo tiempo servidores o clientes. Se requiere software distribuido que sepa
autoconfigurarse y administrarse.

e Middleware inteligente: el entorno distribuido debe ser percibido como un sistema
unico. No deben hacerse evidentes las maquinas subyacentes, protocolos, o la red que
las conecta.



¢ Quién liderard esta revolucion cliente/servidor?

Actualmente tenemos cuatro paradigmas o tecnologias para desarrollar aplicaciones
cliente/servidor: 1) bases de datos SQL; 2) monitores de procesamiento de transacciones
(MPT); 3) tecnologia de trabajo en grupos (groupware); y 4) objetos distribuidos. -

1) Cliente/Servidor con bases de datos SQL

Los servidores de bases de datos SQL son el modelo dominante para el desarrollo de
aplicaciones cliente/servidor. Aunque SQL comenzé como un lenguaje declarativo para
manipular datos, con el tiempo se hizo evidente la necesidad de manipular también las
funciones que manipulan o trabajan sobre tales datos. La forma mas eficiente de lograr esto
es encapsulando los comandos en funciones especiales que corren en el servidor.

Este mecansimo se denomina sfored procedures y los clientes los invocan con RPC. Un
stored procedure es formalmente un conjunto de sentencias SQL y logica procedimental que
se compila y almacena en el servidor de la base de datos.

distribuidos

1980 1998

Figura 1-1. Evolucidn cliente/servidor a objetos distribuidos

Aunque el modelo SQL permite el desarrollo rapido de aplicaciones cliente/servidor, incluso
con herramientas y paletas graficas, no es lo suficientemente robusto para armar una
infraestructura (middleware) como la que buscamos. Las razones:

o Administracion pobre del control de procesos: SQL junta la logica de la aplicacion en
un stored procedure o en herramientas front-end (Power Builder). Los programas son
ciudadanos “de segunda clase” en el mundo SQL y aunque la generaciéon actual de
servidores SQL puede manejar los procesos en un mismo servidor, no hay escalabilidad
hacia muchos servidores.
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e Middleware no estindar: las implementaciones SQL de los diferentes desarrolladores
son incapaces de interoperar. No hay un protocolo estandar para la comunicacion de
estos sistemas a través de las redes.

e SOL no es apropiado para el manejo de datos complejos: SQL se basa en el manejo de
tipos simples de datos, pero no es apropiado para tratar con datos complejos,
heterogéneos o esparcidos entre varios servidores.

2) Monitores de Procesamiento de Transacciones (Transaction Processing Monitors)

Esta tecnologia proviene de los mainframes y se usa para administrar las bases de datos.

Los desarrolladores de los mainframes se dieron cuenta hace bastante tiempo que no es
posible desarrollar aplicaciones criticas sin controlar los programas (o procesos) que operan
sobre los datos.

Los monitores usan una arquitectura cliente/servidor de tres niveles (three-tired
cliente/server architecture), lo que significa que el proceso esta separado de los datos y de la
interface del usuario.

' Esta tecnologia se introdujo para correr aphcac1ones que pudieran atender a miles de clientes
simultaneamente. Para lograrlo, ofrecen un ambiente de ejecucion que opera como
intermediario entre el cliente y el servidor. Esto les permite manejar las transacciones,
rutearlas, balancear la carga de ejecucion (load balancing) y arrancarlas automaticamente
después de una caida. Los monitores también son capaces de funcionar cooperativamente.
Todas estas caracteristicas son altamente deseables en los entornos cliente/servidor que
involucran a miles de transacciones diarias que corren en cualquier lugar de la red.

3) Trabajo en grupo (groupware)

Por groupware entendemos un conjunto de tecnologias que permiten representar procesos
complejos que se centran alrededor de actividades humanas colaborativas. Las tecnologias
involucradas son: manejo de documentos multimediales, manejo de transacciones complejas
y flujo de trabajo, email, conferencias y scheduling. Este esquema de trabajo permite
recolectar datos (imagenes, texto, faxes, boletines, etc) y organizarlos en un documento que
se puede ver, almacenar y duplicar en cualquier lugar de la red. Podemos decir que los
documentos multimediales son para groupware lo que las tablas son para SQL: definen la
unidad bésica de manejo. La comunicacion se basa principalmente en email.

Actualmente, el producto mas importante que integra todas las caracteriscticas es Lotus
Notes. Notes permite distribuir el trabajo sobre distintas rutas de trabajo en las que
participan muchos usuarnios, de una forma eficiente y natural. Sin embargo, es una tecnologia
propietaria y quizas no sea escalable a transacciones mas sofisticadas.

4) Objetos Distribuidos

Como dijimos mas arriba, el esquema cliente/servidor fue un gran cambio para las
aplicaciones centralizadas y monoliticas, pues las dividié en dos mitades: cliente y servidor.
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Pero desafortunadamente, cada una de esas mitades sigui¢ siendo monolitica (construidas
como un todo).

Los objetos distribuidos cambian esto. Con la infraestructura apropiada, los objetos permiten
construir aplicaciones a partir de componentes capaces de interoperar y cooperar a través de
los sistemas operativos y redes. La tecnologia de objetos distribuidos es extremadamente
apropiada para desarrollar sistemas flexibies, pues los datos y la logica del problema estan
encapsulados en objetos disponibles desde cualquier lugar de un sistema distribuido.

Ventajas de los objetos distribuidos:

e Permiten compartir informacion entre varias aplicaciones y usuarios.
Permiten sincronizar actividades a través de varias maquinas.

¢ Se pueden usar para aumentar el rendimiento asociado a cada tarea en particular.

e Se pueden usar para conectar aplicaciones que corren en una PC con informacion
manejada por procesos UNIX o bases de datos de un mainframe.

e Son la manera de distribuir el poder de procesamiento sobre una red de computadoras,
lo que hace manejable un crecimiento imprevisto. Los enfoques centralizados
normalmente fallan en tales condiciones.

e Permiten que personas de diferentes ciudades contribuyan y colaboren en el mismo
proceso o actividad

e Permiten que los procesos o actividades sean modificados o reimplementados sin
necesidad de alterar las aplicaciones que usan tales objetos distribuidos.

El la figura de la siguiente hoja se muestran las principales ventajas de los objetos
distribuidos.

Los estdndares llegaron primero

Desde 1989 un consorcio formado por varias empresas, OMG (Object Management Group),
ha estado especificando la arquitectura de un bus de software abierto capaz de dar soporte a
objetos de distintos desarrolladores de software para que interoperen sobre las redes y
sistemas operativos. Hoy hay mas de 500 miembros adheridos a OMG.

El bus de objetos provee un bus, ORB (Object Request Broker), que permite que los
clientes invoquen métodos de objetos remotos en forma dinamica o estatica. ‘

A fines de 1994, OMG aprobé un conjunto de especificaciones denominadas CORBA, que
definen un soporte inter—ORB basado en TCP/IP y también sobre el DCE de OSF.

El bus también ha sido extendido con servicios adicionales para crear, almacenar, definir y
nombrar los objetos. Recientemente se incorporaron servicios de manejo de eventos,
transacciones, control de concurrencia, relaciones, etc.



A) Plug-and-play de componentes

C) Portabilidad

oA
| Aplicaciones
| | existentes |

Figura 1-2. Evolucion cliente/servidor a objetos distribuidos



CONVENCIONES DE GRAFICOS Y SIMBOLOS

e Los objetos se representan usando un icono con forma de esfera:

Objg‘ro

o El rectangulo representa un objeto con sus métodos; esto define una interface:

Método 2
Método 3

Método 1 Objeto

o Jerarquias de clases: 1a flecha representa la relacion de herencia que las clase inferiores
mantienen con la clase del nivel superior.

Mmdﬂ g O bJe:m :

Método 2

Método 3 -

Método 4 s =
Método Objeto | Método 1

Método 2
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e Diagramas de interaccion de objetos: muestran la ejecucion de escenarios que
describen las colaboraciones entre los objetos. Cada objeto se representa con un icono
con forma de esfera y una linea vertical. Las flechas horizontales representan el envio de
mensajes entre los objetos . Las flechas punteadas describen otro tipo de interacciones,
por ejemplo: instanciacion de objetos. Los numeros indican el orden secuencial de las
interacciones (el tiempo aumenta hacia abajo).

Objeto 1 Objeto 2
N instanclar

- -

o / \
7, \

) i ObjeT‘oB
método Ny s —

2 mé‘rédo

Finalmente hemos decido incorporar al texto los comentarios y opiniones de diferentes

investigadores y personas vinculadas a la industria informatica para ilustrar el panorama con
una perspectiva realista.



DE LOS OBJETOS A LOS SUPERCOMPONENTES

La tecnologia de objetos

“El problema con el software, mds que ser una forma de arte medieval, es que todo lo que construimos
hoy es monoltivo.”
- Steve Mills,
General Manager of Software, IBM
(Marzo de 1995)

Un objeto es un fragmento de codigo encapsulado que tiene un nombre y una interface que
describe qué cosas puede hacer el objeto. Otros programas y sistemas pueden invocar las
funciones que describe la interface o simplemente reusar la funcion misma. Los objetos
deberian permitir escribir programas mas rapidamente incorporando fragmentos de codigo
disponibles en otros objetos ya existentes—esto se denomina herencia. Por otro lado, un
objeto maneja recursos o sus propios datos que son accesibles solo mediante la interface
publica del objeto. Esto significa que los objetos encapsulan los recursos y contienen toda la
informacion necesaria para operar.

También es posible desarrollar objetos con la composicion de otros objetos. Eventualmente,
podriamos crear objetos que modelen entidades del mundo real-llamados business objects.
Los business objects pueden ser objetos locales o distribuidos. El término business se refiere
a un objeto que resuelve un conjunto de tareas asociadas a un proceso de negocios en
particular (business process).

¢ Qué es un objeto distribuido?

Es un objeto que puede acederse remotamente. Esto significa que un objeto distribuido
puede ser usado como un objeto fradicional, pero desde cualquier lugar de una red. La
localizacion de] objeto no es critica para el usuario de ese objeto.

La mayoria de la veces, los desarrollos con objetos distribuidos se basan en. una
configuracion cliente/servidor. En cierto sentido los objetos son servidores, pues atienden
pedidos de servicios. En otro son clientes, pues piden servicios a otros objetos.

Para establecer la diferencia de roles, nos referimos a los objetos que viven del lado del
servidor y a los objetos que viven del lado del cliente. Los objetos que estan del lado del
servidor ofrecen servicios y recursos. Los objetos que estan del lado del cliente piden
SErvicios y Tecursos.

Podemos extender el concepto y decir que los objetos distribuidos son componentes de
software independientes; piezas inteligentes de software que funcionan sobre distintas redes,
sistemas operativos y herramientas. Un componente es un objeto que no esta ligado a un
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programa en particular, lenguaje o implementacion. Los objetos desarrollados como
componentes permiten la construccion rapida de aplicaciones distribuidas.

BREVE TUTORIAL DE OBJETOS

Un objeto es una pieza de codigo que posee atributos y ofrece servicios a través de métodos
(también denominados operaciones o funciones). Normalmente, los métodos operan sobre el
estado interno del objeto, que es privado—variables de instancia.

Un conjunto de objetos similares constituye una clase (a veces se conoce como fpe). Una
clase actia como template que describe el comportamiento de esos objetos similares.
Técnicamente hablando, un objeto es una instancia de una clase. Cada objeto es identificado
por un ID unico (también conocido como referencia).

Los objetos tienen tres propiedades magicas que los hacen increiblemente utiles para
‘trabajar: encapsulamiento, herencia y polimorfismo. '

Encapsulamiento

“Uno de los principios fundamentales de la tecnologia de objetos es que el estado interno de un objeto es
privado a ese objeto y no puede ser accedido, ni siquiera consultado desde el exterior.”

- David Taylor, Autor de
Business Engineering with Object Technology
(Wiley, 1995)

Encapsulamiento significa “no me digas como, simplemente hazlo”. Los objetos logran esto
administrando sus propios recursos y limitando la visibilidad externa. En este sentido, los
objetos son atomos autocontenidos. Un objeto publica una interface que define como otros
objetos y aplicaciones pueden interactuar con €l. La implementacion del objeto esta
encapsulada—es decir oculta de la vision externa. La interface publica es un contrato comin
establecido entre los desarrolladores de una clase y sus potenciales clientes.

Método 1
Método 2 Estado
Método 3 interno

Figura 1-3. El primer pilar de OO: Encapsulamiento
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Polimorfismo

“Un verdadero objeto siempre puede ser reemplazado.”

- Christine Comaford, Columnista de
PC Week

Polimorfismo es una manera de decir que el mismo método puede hacer diferentes cosas,
dependiendo de la clase que lo implemente. Asi, los objetos de diferentes clases reciben el
mismo mensaje y reaccionan de manera diferente. El objeto que envia el mensaje no puede
establecer la diferencia, es el receptor quien suministra el comportamiento apropiado. El
polimorfismo permite entonces ver como similares a dos objetos que tienen la misma
interface. El overloading es una vanante del polimorfismo que permite definir diferentes
versiones de un método, cada una con diferentes tipos de parametros.

La figura muestra dos clases distintas que implementan el mismo método, acelerar

Acelerar Figt Acelerar Volvo

Figura 1-4. El segundo pilar de OO: Polimorfismo

Herencia

“Las clases hijas pueden mejorar el comportamiento de sus clases padres. Y si el comportamiento de
las clases padres es mejorado, es para el beneficio de las hijas.”

Steve Jobs
NeXT, Apple
(Febrero de 1995)

La herencia es un mecanismo que permite crear clases hijas—subclases—a partir de clases
existentes. Las clases hijas heredan de sus padres los métodos y estructuras de datos. Es
posibles agregar nuevos métodos o sobreescribir—-modificar-los métodos heredados para
definir nuevo comportamiento. Usamos la herencia para extender los objetos.

Algunos modelos de objetos soportan herencia simple—cada clase tiene exactamente una
clase padre. Otros modelos soportan herencia multiple—una clase puede tener mas de una
clase padre.

Las clases abstractas son aquellas cuyo principal proposito es ser heredadas por otras. Los
mixins son clases cuyo principal objetivo es ser heredadas en forma multiple.
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Método 1 Automovil

Método 2

Método 3

Método 4
Método 1 Fiat Método 1 Volvo
Método 2 = Método 2
Método 3 ﬁ i Método 3
Método 4 . Método 4

Figura 1-5. El tercer pilar de OO: Herencia

Frameworks y bibliotecas de clases

Los tres pilares de la programacion orientada a objetos permiten crear, ensamblar y reusar
objetos. La primera generacion de orientacion a objetos se baso en el uso de bibliotecas de
clases para empaquetar objetos reusables. Un enfoque mas evolucionado esta constituido
por los framworks. Son bibliotecas preensambladas de clases que se empaquetan para
proveer una funcionalidad especifica. Los frameworks facilitan el ensamblado de objetos;
levantan el nivel de abstraccion.

Binding de objetos

El binding se refiere al enlace de la interface de software entre dos objetos dados. Si el
binding es esfdtico, ambos—cliente y servidor—tienen una interface que se determina en el
momento de la compilacion.

El binding dindmico-llamado también late binding—ocurre cuando se envia el mensaje.
Requiere que los objetos tengan una manera de determinar la interface al momento del
envio. Esto permite crear sistemas mas flexibles, pues el codigo que se ejecuta se determina
en tiempo de ejecucion. Sirve para reemplazar codigo dinamicamente e introducir nueva
funcionalidad sin recompilar el software existente.

Relaciones entre objetos

Hay tres maneras de relacionar los objetos: 1) especializacion, en la cual las clases de
definen como casos especiales de otras clases; 2) colaboracion, los objetos se envian
mensajes para pedirse servicios; y 3) composicion, 1os objetos se construyen a partir de otros
objetos.

Un objeto que se compone de otros objetos se denomina compuesto. Un objeto compuesto
mantiene referencias a los objetos que contiene, en lugar de contener al objeto mismo.
Luego, el mismo objeto puede estar contenido en varios objetos compuestos.




Hacia un estdndar de componentes

Los componentes son objetos independientes con capacidad de plug & play para redes,
aplicaciones, lenguajes, herramientas de desarrollo y sistemas operativos. Por definicion, los
objetos distribuidos son componentes, por la manera en que estan empaquetados. En los
sistemas de objetos distribuidos la unidad de trabajo son los componentes. Sin embargo no
todos los componentes son objetos. Y menos distribuidos. Por ejemplo, un OCX (OLE
Custom Control) es un componente, pero no es ni un objeto ni es distribuido.

La tecnologia de componentes—en todas sus formas—promete alterar radicalmente la forma
de desarrollar software. Por ejemplo, los objetos distribuidos permiten integrar sistemas de
informacion cliente/servidor simplemente ensamblando y extendiendo componentes. El
objetivo de los componentes es ofrecer a los usuarios finales y desarrolladores los mismos
niveles de plug & play que actualmente estan disponibles para los consumidores y
fabricantes de circuitos y partes electronicas (hardware).

Sin embargo, los componentes por si mismos no ofrecen una infraestructura para integrar en
el mismo espacio software creado por distintos fabricantes—menos aun a través de redes y
sistemas operativos. La solucion es aumentar las capacidades de los objetos clasicos con una
infraestructura estandar de componentes.

OpenDoc y OLE son actuaimente los estandares lideres para integracion de componentes en
aplicaciones de escritorio, CORBA ofrece un estandar para integrar componentes en el
siguiente nivel y a gran escala.

CORBA y OpenDoc se complementan mutuamente y permitiran reemplazar las aplicaciones
monoliticas de hoy con paquetes de componentes (suites).

Ventajas de la combinacion de estas tecnologias:

e Los usuarios finales podran ensamblar sus propias aplicaciones personales usando
componentes ya desarrollados. Usaran scripts para unir las partes y ajustar el
comportamiento.

e Los pequerios desarrolladores notaran que el uso de componentes reduce los costos y
baja las barreras para entrar al mercado de software. Podran desarrollar sus propios
componentes a partir de otros ya disponibles.

e Los desarrolladores de gran envergadura e integradores de sistemas usaran los
paquetes de componentes para crear o ensamblar aplicaciones cliente/servidor de gran
escala. Tales sistemas seran mucho mas faciles de probar por la alta confiabilidad de los
componentes pretesteados. El hecho de que muchos de los componentes integrados sean
de caja negra reduce la complejidad del proceso de desarrollo. Los componentes—
especialmente en la variedad CORBA-seran disefiados para trabajar juntos en redes con
aplicaciones cliente/servidor.

e Los fabricantes de aplicaciones de escritorio usaran los componentes para ensambiar
aplicaciones dirigidas a segmentos especificos del mercado (por ejemplo “WordPerfect
for Legal Firms”). En lugar de vender aplicaciones gigantes—que integran toda la
funcionalidad posible—ofreceran a los consumidores lo que realmente necesitan..
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En resumen, los componentes reducen la complejidad de las aplicaciones, costos de
desarrollo y tiempo de venta. También mejoran la reusabilidad del software, mantenimiento,
independencia de la plataforma y distribucion cliente/servidor. Finalmente, los componentes
ofrecen mayor flexibilidad y libertad para elegir .

¢ Qué es exactamente un componente?

“Si los componentes vienen con una mala reputacién, nadie los usard. Asi que deberdn ser una calidad
extraordinaria. Necesitan estar testeados, ser eficientes y estar bien documentados... Los componentes
deberian invitar al reuso.”

- Ivar Jacobson, Autor

Object-Oriented Software Engineering

(Addison-Wesley, 1993)

Dijimos que los componentes interoperan usando modelos de interaccion cliente/servidor
neutrales (independientes del lenguaje). A diferencia de los objetos tradicionales, los
componentes pueden interoperar a través de los lenguajes, herramientas, sistemas operativos
y redes. Pero los componentes son parecidos a los objetos en el sentido de que soportan
herencia, encapsulamiento y polimorfismo. Como los componentes significan realmente
cosas diferentes para distintas personas, definiremos las funciones minimas que deberian
ofrecer. Nuestra nocion de componente se refiere a lo que CORBA, OpenDoc y OLE
ofrecen. Asi, un componente debe contar con las siguientes propiedades:

o FEs una entidad comercializable Un componente es una pieza de software
autocontenida disponible en el mercado.

e No es una aplicacion completa. Los componentes deben combinarse con otros
componentes para formar aplicaciones. Se desarrollan para realizar un conjunto limitado
de tareas. Los objetos pueden ser basicos—objetos C++, Smalltalk; objetos de tamafio
medio—por ejemplo un control de interface, GUI; o bien objetos altamente complejos—
por ejemplo un applet.

e Se pueden usar de maneras no previstas. Como ocurre con los objetos del mundo real,
los componentes se pueden usar de maneras que no fueron previstas originalmente por
su desarrollador. )

o Tienen una interface bien definida. Como los objetos tradicionales, los componentes
pueden manipularse sélo a través de su interface. Asi es como los componentes exponen
su funcionalidad al mundo externo. Es importante notar que la interface del componente
debe estar separada de la implementacion. El mismo componente puede estar
implementado usando objetos, codigo procedural o bien encapsulando e integrando
codigo ya existente.

e Son objetos interoperables. Un componente puede ser invocado como un objeto a
través de diferentes espacios de direcciones, redes o sistemas operativos. Es una entidad
independiente del sistema subyacente.
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e Son objetos extensibles. Como los objetos, soportan herencia, encapsulamiento y
polimorfismo.

¢ Qué es un supercomponente?

Los supercomponentes son componentes con habilidades extras, mas inteligencia. Estas
habilidades son necesarias para crear objetos auténomos, desacoplados, capaces de navegar
entre maquinas y redes. Estos componentes necesitan ofrecer el tipo de facilidades que se
asocian a entidades conectadas en red e indenpendientes, incluyendo:

e Seguridad. Un componente debe protegerse a si mismo y a sus recursos de las amenazas
externas. Debe ser capaz de indentificarse ante un cliente y viceversa. Debe ofrecer
control de acceso. Debe contar con mecanismo de auditoria de su uso.

e Licencias. Un componente de estar preparado para forzar politicas de licenciamiento y
medicion de su uso por parte de los clientes. Es importante proteger a los fabricantes de
componentes del uso de los componentes que venden.

e Versiones. Un componente debe ofrecer alguna forma de control de versiones; debe
garantizar a los clientes que estan usando la version correcta.

o Manejo del ciclo de vida. Un componente debe ser capaz de manejar su creacion,
destruccion y almacenamiento. Debe ser capaz de clonarse, exportar su estado interno y
moverse de un lugar a otro.

e Soporte para herramientas y paletas de integracion. Un componente debe de permitir
ser importado o integrado en una herramienta de desarrollo de aplicaciones. Un ejemplo
son las paletas que soportan la integracion de componentes OLE y partes OpenDoc.

o Notificacion de eventos. Un componente debe ser capaz de notificar a las partes
interesadas (clientes) cuando algo de interés le ocurra.

e Configuracion y manejo de propiedades. Un componente debe ofrecer una interface
que permita a los usuarios configurar sus propiedades.

e Scripting. Un componente debe permitir que su interface sea controlada desde lenguajes
de scripting. Esto significa que la interface debe ser capaz de autodescribirse y soportar
dinamic binding.

e Metainformacion e instropeccion. Un componente debe proveer, bajo demanda,
informacion sobre si mismo. Esto incluye una descripcion de sus interfaces, atributos y
suites que soporta.

e (ontrol de transacciones y bloqueo. Un componente debe proteger sus recursos con
esquemas de transacciones, esto es, cooperar con otros componentes para ofrecer
integridad de todo o nada. Ademas debe ofrecer mecanismos de bloqueo para serializar
el acceso a recursos compartidos.

e Persistencia. Un componente debe ser capaz de salvar su estado en un medio de
almacenamiento no volatil y luego recuperarlo.

e Relaciones. Un componente debe ser capaz de formar asociaciones dinamicas y/o
permanentes con otros componentes. Ejemplo: un componente puede contener a otros
componentes.
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e Facilidad en el uso. Un componente debe presentar un nimero limitado de operaciones
para nvitar al uso (y reuso). En otras palabras, el nivel de abstraccion debe ser tan alto
como sea posible.

» Autotesteo. Un componente debe ser capaz de autoverificar su estado y configuracion.
Debe ser posible correr mecanismos de diagnostico provistos por el componente para
determinar problemas.

® Mensajes semdnticos. Un componente debe ser capaz de entender el vocabulario de las
suites y extensiones especificas del dominio que soporta.

e Autoinstalable. Un componente debe estar preparado para instalarse a si mismo en
forma automatica y registrarse en el sistema operativo o registro de componentes
(registry). Luego, cada componente debe ser capaz de desinstalarse si fuera necesario.

Business objects

Para liegar al punto anterior de integracion y maduracion de los componentes es necesario
contar con estandares que definan las reglas para la interaccion. Juntas, todas estas reglas
definen los que denominamos infraestructura de componentes distribuidos.

-] - |

~

Frameworks a nivel

\ Servicios a nivel
-de aplicaciones

- del _Sis_’rema

Business
Objects

Interoperabllidad | Colaboracién
Componentes Supercomponentes Business Objects
interoperables

Figura 1-6. Evolucion hacia los componentes

e En el nivel mas basico, la infraestructura necesaria se reduce al bus de objetos (el ORB,
Object Request Broker) que permite que los componentes interoperen sobre espacios de
objetos, sistemas operativos, redes, etc. Este bus también provee mecanismos para que
los objetos intercambien metainformacion y se descubran mutuamente.
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e En el siguiente nivel agregamos servicios a nivel de sistema que permiten crear
supercomponentes. Estos servicios incluyen: admunistracién de licencias, seguridad,
control de versiones, persistencia, semantic messaging, scripting (cada objeto debe poder
manejarse con algin lenguaje de script), transacciones, etc.
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