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RESUMEN.

El paradigma cliente servidor es el méas utilizado para la
comunicacion de aplicaciones en la red. Para la comunicacion de
dichas aplicaciones existen herramientas las cuales crean un canal
de comunicacion que permite enviar y recibir informacién entre
una o varias computadoras. Este articulo tiene como objetivo
utilizar la herramienta de CORBA la cual invoca métodos
remotos, permitiendo de esta manera la comunicacion de
servidores de manera distribuida. CORBA permite trabajar
diversos lenguajes de programacion, de esta manera se crea un
estandar entre la comunicacion. El objetivo de este trabajo es
crear un chat donde se mandan textos e imégenes que hablen de
una partida de ajedrez, y el servidor los puede ver.

Se cred este chat un uso particular para no utilizar los chats
comerciales, por seguridad y para que este solo se use para fines
de comunicacion interna entre los comentaristas de la empresa.
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ABSTRACT.

The server client paradigm is the most used for the
communication of applications in the network. For the
communication of said applications there are tools which create a
communication channel that allows sending and receiving
information between one or more computers. This article aims to
use the CORBA tool which invokes remote methods, thus allowing
the communication of servers in a distributed manner. CORBA
allows different programming languages to work, thus creating a
standard between communication. The objective of this practice is
to create a chat where texts and images are sent that speak of a
game of chess, and the server can see them.

This chat was created a private use to not use the commercial chat,
for security and so that it is only used for internal communication
purposes among the company's commentators
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1. INTRODUCCION
El paradigma Cliente/Servidor es quizés el més conocido de los
paradigmas para aplicaciones de red. Se usa para describir un
modelo de interaccién entre dos procesos, que se ejecutan de
forma simultanea [1, 9]. Este modelo es una comunicacion
basada en una serie de preguntas y respuestas, que asegura que,

si dos aplicaciones intentan comunicarse, una comienza la
gjecucion y espera indefinidamente que la otra le responda y
luego continua con el proceso. Este paradigma se aplico en una
arquitectura CORBA.

Definiremos primeramente que significa CORBA es un
estandar de Object Management Group (OMG) que permite
que diversos componentes de software escritos en mdltiples
lenguajes de programacion y que corren en diferentes
computadoras, puedan trabajar juntos; es decir, facilita el
desarrollo de aplicaciones distribuidas en entornos
heterogéneos.

Las principales caracteristicas de CORBA son:

e Independencia en el lenguaje de programacion y sistema
operativo: CORBA fue disefiado para liberar a los
ingenieros de las limitaciones en cuanto al disefio del
software. Actualmente soporta C, C++, C++11, Lisp,
Ruby, Smalltalk, Java, COBOL, PL/I y Python.

o Posibilidad de interaccidon entre diferentes tecnologias: uno
de los principales beneficios de la utilizacion de CORBA
es la posibilidad de normalizar las interfaces entre las
diversas tecnologias y poder asi combinarlas.

e Transparencia de distribucion: ni cliente ni servidor
necesitan saber si la aplicacion estd distribuida o
centralizada, pues el sistema se ocupa de todo eso.

e Transparencia de localizacion: el cliente no necesita saber
dénde ejecuta el servicio y el servicio no necesita saber
dénde ejecuta el cliente.

e Integracién de software existente: se amortiza la inversion
previa reutilizando el software con el que se trabaja,
incluso con sistemas heredados.

e Activacion de objetos: los objetos remotos no tienen por
qué estar en memoria permanentemente, y se hace de
manera invisible para el cliente.

e laalta capacidad de configuracion, libertad de eleccion de
los detalles de transferencia de datos, o la compresion de
los datos.
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2. ARQUITECTURA DE CORBA
La arquitectura CORBA esta orientada a objetos. Los objetos

CORBA presentan muchas caracteristicas de otros sistemas
orientados a objetos, incluyendo la herencia de interfaces y el
polimorfismo. Lo que hace a CORBA mas interesante es que
proporciona estas capacidades, incluso cuando es utilizado en
lenguajes no orientados a objeto como C o COBOL, aunque
CORBA trabaja particularmente bien con los lenguajes
orientados a objeto como C++ y Java.

Dentro de las nuevas técnicas y lenguajes de modelado de
objetos, cabe destacar la notacién estandar UML (Unified
Modeling Language) [2, 6].

3. INDEPENDENCIA DE LA PLATAFORMA
Un resultado del proceso de clasificacion y desclasificacion es,

que debido a que los parametros se convierten en la transmision
a un formato independiente de la plataforma, la comunicacion
entre componentes es independiente de la plataforma [2,7]

. Esto significa que, por ejemplo, un cliente ejecutandose en un
sistema Macintosh puede invocar métodos en un servidor
ejecutandose en un sistema Unix. Ademas de la independencia
del sistema operativo utilizado, las diferencias de hardware,
como puede ser el orden de los bytes mas significativos o el
tamafio de una palabra, son asi mismo irrelevantes, ya que el
ORB hace automaticamente la conversidn necesaria.

4. EL MODELO DE COMUNICACINES CORBA
Esencialmente, las aplicaciones CORBA se realizan sobre los
protocolos derivados de GIOP como IIOP. Estos protocolos van
sobre TCP/IP, DCE o cualquier otro protocolo de transporte
que utilice la red. Las aplicaciones CORBA no estan limitadas
a utilizar Unicamente uno de estos protocolos; la arquitectura de
una aplicacion puede ser disefiada para utilizar un puente que
interconecte, por ejemplo, componentes de una aplicacién
basados en DCE con otros basados en 1IOP. Es decir, maquinas
que suplantan los protocolos de la red de transporte. CORBA es
una arquitectura que crea otra capa (la capa del protocolo entre
ORBs) que utiliza la capa de transporte subyacente. Esto es
también un punto determinante de la interoperabilidad entre
aplicaciones CORBA. CORBA no dicta la utilizacion de una
capa de transporte en particular

5. PROTOCOLOS ENTRE ORBS
La especificacion CORBA es independiente de los protocolos

de transporte; el estindar CORBA especifica el conocido como
GIOP (General Inter-ORB Protocol). GIOP especifica, a alto
nivel, un estdndar para la comunicacién entre varios
componentes CORBA ORBs [2, 8, 9].
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GIOP, es sélo un protocolo general; el estindar CORBA
también determina protocolos adicionales, que especializan
GIOP para utilizar un protocolo de transporte en particular. Por
ejemplo, los protocolos basados en GIOP existen para TCP/IP y
DCE. Adicionalmente, los vendedores pueden definir y utilizar
protocolos  propietarios para la comunicacién entre
componentes CORBA.

Los fabricantes tienen que implementar el protocolo I1OP para
ser considerados conformes a CORBA, aunque pueden ofrecer
ademas sus protocolos propietarios. Este requerimiento ayuda a
asegurar la interoperabilidad entre los productos CORBA de
diferentes vendedores pues cada producto conforme a CORBA
2.2 debe ser capaz de hablar el mismo lenguaje [2, 10].

6. DEFINIENDO LA INTERFAZ
Se realiz6 en el lenguaje Java, a continuacion, se detalla la
secuencia de pasos que se llevaron para realizar el programa,
asi como también los comandos que se deben ejecutar para que
funcione correctamente.

El primer paso para crear una aplicacion CORBA es
especificar todos sus objetos y sus interfaces utilizando el
Lenguaje de Definicion de Interfaz (IDL) de OMG. IDL tiene
una sintaxis similar a C ++ y se puede usar para definir
modulos, interfaces, estructuras de datos y mas. El IDL se
puede asignar a una variedad de lenguajes de
programacion. El siguiente cédigo esta escrito en OMG IDL,
y describe un objeto CORBA [3, 11] cuyas operaciones son
tres las cuales son las de enviar texto, enviar cliente y enviar
imagen, devuelve una cadena [4, 5, 9].

7. IMPLEMENTANDO EL SERVIDOR
La clase Server tiene el método main () del servidor, que:
e Crea e inicializa una instancia de ORB
e Obtiene una referencia al POA raiz y activa el
POAManager
e Crea una instancia de servidor (la implementacion de
un objeto Hello de CORBA) y le dice al ORB sobre
ello
e Obtiene una referencia de objeto CORBA para un
contexto de denominacion en el que registrar el nuevo
objeto CORBA
e Obtiene el contexto de nomenclatura raiz
e Registra el nuevo objeto en el contexto de nombre
bajo el nombre "Hola"
e Espera las invocaciones del nuevo objeto del cliente.
La clase servidor se implementa como se muestra en el
diagrama ver figura 1.
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Orbd —ORBInitialPort 1050&

Clase principal con interfaz grafica.

HelloServer.java

Clases generadas por el idl.

Ventana que muestra imagenes
enviadas.

Figura 1. Interaccion de la interfaz servidor.

8. IMPLEMENTANDO LA APLICACION DEL

CLIENTE
El cliente de aplicacion hace lo siguiente:
° Crea e inicializa un orb
° Obtiene una referencia al contexto de nomenclatura
raiz
° Busca "Hola" en el contexto de denominacién y recibe
una referencia a ese objeto CORBA
° Invoca las operaciones que desee realizar del objeto e

imprime el resultado.
La interaccion de la clase cliente se implement6 como se
muestra en el siguiente diagrama, ver figura 2.

Clase principal con interfaz grafica.

ClienteCORBA.java
ImagenRecibida.java

Ventana gue muestra
imagenes recibidas.

Ventana que muestra imagenes
enviadas.

Figura 2. Interaccion de la interfaz cliente.

9. RESULTADOS
Para mostrar que la comunicacion se encuentra funcionando de

manera correcta, se disefid un servidor el cual escucha las
peticiones del cliente [5. 11]. Este servidor muestra en interfaz
grafica las peticiones de los clientes, y cada que un cliente
realiza una operacion, recibe la informacion y actualiza los
datos, asi como también al recibir una imagen muestra una
barra de progreso al ser enviada.

La interfaz gréfica del servidor funciona de la siguiente manera:
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Primero se corre el ORDB, ver figura 3

Memoriz (]
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MiVarCorp. class index.htel.1
Movies index.htsl.2
Music ipe.properties
NetBeansProjects kozen

Olivia Chilian Jan-11 20_37.ddscan lenguajes
Pastas lenguajes_version_dos
Pictures orb.
Proyecto_granatica-2 paralela
Public progranasc
Reconaciniento prueba.n
Sl.class python
S2.class saaples.mat
S.class sitios
Sé.class sockets

s5.class solucionvl.n
SistenasDistribuidos tensor
Untitled. ipynb tensorflow
Video. txt versiondos.n
Video. txt.save ven
— VirtualBox Ws E
| MacBook-Pro-de-Lasc-2:~ lascs orbd ~0RBInitialPort 10586 E
(] 7735
MacBook-Pro-de-Lasc-2:~ lascs || ! 27668
v 3 13168
< e >
e — ‘Comprimido: 11068
Espacio de tercambiousado: 12868

Figura 3. Funcionamiento del ORBD.

Posteriormente se corre el servidor, esté cuando los usuarios se
comunican el servidor muestra la informacion, ver figura 4.

er Imagen

El servidor esta funcionando ...
Entro el cliente uno

Entro el cliente dos

Se recibio una cadena hola chico
se manda mensaje del cliente unoal cliente dos

Figura 4. Servidor funcionando.

Al iniciar sesion se habilita el boton para conectar, y los
usuarios gue estén conectados, como se observa en la figura 5.
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Inicio Variable compartida Sockets RMIPaises RMIONU RMI Bicicletas CORBA Ayuda

Inicio Variable compartida Sockets RMI Paises RMIONU RMi Bicicletas CORBA Ayuda

Sistemas distribuidos y en Red
Resolucién de problemas

Jugador de ajedrez

Cliente COREA

Mensaje del cliente .

Y Bien @ Conexiones
Con Mandar texto
Con quien te deseas conectar?

i

Mandar imagen

Imagen enviada

Imagen recibida

Iniciar sesion

Conectar Salir

Figura 5. Conexion entre usuarios.

Una vez conectados los usuarios, se pueden mandar mensajes
de texto e imagenes, ver figura 6.

Inicio Variable compartida Sockets RMI Paises RMIONU RMI Bicicletas CORBA Ayuda

Sistemas distribuidos y en Red
Resolucion de problemas

Jugador de ajedrez

Cliente CORBA

ens=loe i Renie Bienvenido : Luis Angel P
. Conexion correcta . ; Mandar texto

. Introduce el texto que se enviara SincisEEE
A O S
. -...l m Imagen enviada
|| H n

|
B iBIAL (e
o o0 o ks
Iniciar sesion Conectar salir

Figura 6.-. Envio de mensajes.

Al enviar una imagen el usuario debe seleccionar la imagen en
el equipo de cémputo en el que se encuentra. Como se observa
en figura 7

Sistemas distribuidos y en Red
Resolucién de problemas

ugador de ajr-~~
pmacedeT o i

Cliente COR

L) (o) (@) Ee) |

(& Reconocimiento (& virtualBox VMs T
(& SistemasDistribuidos (& web

(& sitios [ Estr_img.jpg

(i sockets Mandar imagen
ﬁ tensorflow

| —

PLy

=
N
v

Imagen enviada

Nombre de archivo:

Archivos de tipo:

Kl

|jg & png

Imagen recibida

Iniciar sesion Conectar

v 1.0

Figura 7. Envi6 de imagenes.

Al mandar una imagen se carga, y se envia del lado del usuario
que manda mensaje, asi como el que lo recibe. Ver figura 8.

[ ] Sistemas Distribuidos
Inicio Variable compartida Sockets RMI Paises RMIONU RMI Bicicletas CORBA Ayuda

Sistemas distribuidos y en Red
Resolucion de problemas

Jugador de ajedrez

Cliente CORBA

Mensaje del cliente

Conexion correcta N
Luis Angel respondio: Hola come estas'
Se cargo correctamente la imagen: /Users/lasc/Estr_img.jpgSe envio u

Progreso 0%...

Progreso 10%... Mandar imagen
Progreso 20%...

Progreso 30%... |
Progreso 40%... [ —
Progreso 50%... Imagen enviada
Progreso 60%...

Progreso 70%...

Progreso 80%... —

Progreso 90%...
Progreso 1005%...
Yo: mueve tus piezas

Imagen recibida

¢ J—y,

Iniciar sesion Conectar

Figura 8. Carga del envio de una imagen.

Se puede visualizar la imagen enviada en figura 9.
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Inicio Variable compartida Sockets RMI Paises RMIONU RMI Bicicletas CORBA Ayuda

Sistemas distribuidos y en Red
Resolucion de problemas
Jugador de ajedrez

Cliente CC ®

Men:

La imagen que usted selecciono para enviar es:

Mandar texto

< |Mandar imagen |

| —
!

s

Im

. Imagen recibida
Aceptar
v. 1.0

Figura 9. Visualizacion de una imagen enviada.

10. CONCLUSIONES Y TRABAJOS A FUTURO
Con la utilizacion de herramientas como Sockets, RMI o

CORBA podemos crear proyectos los cuales muestran la
comunicacion entre un cliente y servidor, asi como también
ejemplifican cdmo es el funcionamiento de la concurrencia en
un servidor al atender varios clientes a la vez. La herramienta
de CORBA permite la invocacién remota de métodos lo cual
facilita su utilizacién, asi como también garantizan mayor
seguridad para los clientes. Una ventaja que tiene a diferencia
de RMI es que esta herramienta no solo funciona en un
lenguaje si no es varios. Con este trabajo podemos observar
cémo esta herramienta permite una interaccion visual
facilitando el manejo de los programas.

Este trabajo permite que las empresas puedan tener sus propios
chats para fines especificos de trabajos, y no utilizar los chats
comerciales
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El trabajo a futuro seria meterles seguridad criptogréafica a los
mensajes, para hacerlos menos vulnerables.
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