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2.1 Diseno

e E| diseno de un sistema distribuido es similar
al de un sistema centralizada en cierta forma.

e Se deben considerar todas aquellas
consideraciones gque  Involucran por
definicion los sistemas operativos.

e Por ejemplo, se pueden utilizar técnicas
como los diccionarios de datos distribuidos.



Dicclonario distribuidos

 Es una técnica de especificacion formal que
sirve para representar los requerimientos de
una aplicacion:

Insertar = procedimiento(x: elemento)
requiere x | Miembros
efectos Agrega x a Miembros



Redes de Petri

 Otra técnica de especificacion formal que
ayuda en el modelado de un sistema
distribuido son las Petrinets.

 Una red de Petri es un grafo dirigido G=(N,
V) a cuyos componentes se les llama lugares
(estados) y transciones (eventos)

« Ayudan ademas en la sincronizacion de

Procesos entre otros.



Redes de Petri

 Formalmente una red de Petri esta formada
por: RP = (P, T, I, O), donde | es una funcién
de entrada y O es una funcion de salida.

 Dentro de cada lugar, se encuentran ciertas
marcas o0 token que se desplazan a otros
lugares cuando se activa una transicion

e Existen variantes como las Redes de Petri
coloreadas.



Redes de Petri
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Diseno

e Se pueden utilizar otros lenguajes de
modelado como UML para especificar

e Los diagramas de UML mas utilizados en el
modelado de sistemas distribuidos son:
diagramas de caso de uso, de secuencia, de
estado, de actividades, de componente y de
despliegue.



Diseno de Protocolos

 La parte mas importante del diseno de un
sistema distribuido es el protocolo de
comunicacion a nivel de aplicacion, ya que
aqui se gestionan los mecanismos de
solicitud-respuesta.

e Un protocolo es un conjunto de reglas que se
deben seguir para tener una comunicacion
exitosa.



Diseno de protocolos

 Los disenadores pueden crear su protocolo
el cual debe de estar abierto para gue se
puedan implementar clientes y servidores.

 Por ejemplo el servicio POP3 tiene definido
0S siguientes verbos o acciones: USER,
PASS, STAT, DELE, RETR




Diseno de protocolos

Ejemplo: Un banco necesita brindar a sus
clientes servicios de consulta de cuentas a
sus clientes. El banco diseno su propio
protocolo el cual se muestra a continuacion:

CS*<num_cta> Consulta de Saldo
S*<cant_sal> Cantidad saldo
CC*<usuario> Consulta de cuentas
IC*cta_1*....*cta_n



Modelado de concurrencia

e Se puede aplicar teoria de colas para ver el
comportamiento gue tiene un(os)
servidor(es) con varios clientes.

e Se pueden realizar simulaciones para
determinar todos los posibles puntos de falla
y ver el funcionamiento general del sistema.

e Otro método son las pruebas de stress.



2.2 Desarrollo

« Para el desarrollo de wuna aplicacion
distribuida, se deben tomar en cuenta
algunos detalles que a continuacion se
presentan:

e Mantenimiento de los datos mas usados en
un almacen rapido (caché).

e Mantenimiento de los datos cerca de donde
se requieren.



Desarrollo

Realizar duplicacion de datos lo mas que se
pueda.

Eliminar cuellos de botella.
Emplear paralelismo
Comprimir datos.
Minimizar la latencia.

Poner el mayor procesamiento posible dentro
del cliente.



Desarrollo

Poner todas las actividades de computo
intensivo (audio, video, interfaces graficas,
etc.) en el cliente.

Administrar todos los recursos compartidos
en el servidor.

Evitar la centralizacion de servicios.

Usar procesos en capas para lograr mayor
escalabilidad.

Manejar esquemas Pull en lugar de Push



Desarrollo

Minimizar la transferencia de datos entre
clientes y servidores.

La caché debe cambiar lentamente o bien
mantener datos estaticos.

Se debe tener puntos de revision dentro de
la transferencia de grandes volumenes de
informacion.

Se debe administrar de manera centralizada
con propagacion distribuida



Desarrollo

Se debe tener una administracion remota y
monitoreo.

Se deben construir perimetros de seguridad

Se deben utilizar modelos de cola para evitar
los puntos criticos.

Se debe disenar con compatibilidad para
atras.



Metodologia de Desarrollo

Consta de cuatro fases:

Localizacion de funciones
Distribucion de recursos
Mapeo a la realidad
Diseno completo



| ocalizacion de funciones

 |dentificar funciones
 Maximizar el procesamiento en los clientes

e |dentificar servicios virtuales



Distribucion de recursos

Crear capas
Predecir cargas de trabajo

Modelar la arquitectura (interacciones,
confiabilidad, rendimiento)

Analizar los resultados del modelo



Mapeo a la realidad

o Configurar productos y tecnologias
 Medir la interoperabilidad del producto

* Relocalizar componentes del sistema



Diseno completo

Base de datos

GUI

Interfaces entre clientes y servidores
Interfaces externas

Recuperacion de errores
Administracion

Sequridad

Logica de la aplicacion



2.3 Documentacion

e La documentacion de un sistema distribuido
se realiza de manera muy similar a un
sistema centralizado, sb6lo se debe tener en
cuenta que existen dos componentes o0
pequenas aplicaciones dentro de cada
sistema (el cliente y el servidor).

« Se debe detallar el protocolo de aplicacion
en el manual técnico.



2.4 GUI's

2.4.1 GTK
2.4.2 Q
2.4.3 Motif
2.4.4 Python
2.4.5 Tkitcl




Interfaces Graficas de Usuario

e La llegada de la arquitectura cliente/servidor
ha traido como consecuencia que la logica
de presentaciobn haya mejorado mucho,
hablando incluso de clientes ricos.

e Algunas Interfaces graficas manejan una
arquitectura cliente/servidor, la mas famosa
es X11.



X11

e Es un administrador de primitivas graficas
compuesta por un proceso servidor
encargado de dibujar los objetos en pantalla
y un proceso cliente denominado terminal X.
También cuenta con procesos de teclado y
raton.

e Esta arguitectura permite manejar interfaces
graficas de manera remota en clientes con
pocas capacidades.



2.4.1 GTK

Es un grupo de librerias encargadas de la
gestion de ventanas.

Esta asociado con el proyecto GNOME.
Es la abreviatura de Gimp ToolKit.

Es software libre, disponible bajo licencia
LGPL.



GTK

e Se puede programar Interfaces usando
lenguajes como C, C++, Java, Perl, C#, entre
otros.

e Se basa fundamentalmente en la libreria
Glib. La versidn mas actual es GTK+2.

 Existen herramientas como glade, gambas
gue ayudan a este tipo de desarrollo.



2.4.2 QT

« Es una biblioteca multiplataforma para el
desarrollo de interfaces graficas de usuario.

 Es desarrollado por la compania Trolltech.
Es utilizada en el gestor de ventanas KDE.

e Se programa nativamente en C++, pero
existen versiones para lenguajes como Perl,
Java, C, Ruby, entre otros.



QT

« Es una herramienta de cddigo abierto pero
no libre.

 Actualmente QT, maneja actualmente un

esquema de licencias doble GPL para
software libre y licencia de pago para
aplicaciones cerradas.

e Se ha portado con éxito para entornos de

—computomowvil- Qtopla



2.4.3 Motif

 Fue una de las primeras bibliotecas graficas
para el desarrollo de entornos graficos en
ambientes Unix.

 Es una libreria descontinuada por el uso de
otras mas robustas como GTK y QT.

 Muchos sistemas Unix siguen utilizando este
tipo de Iinterfaces



2.4.4 Python

 Es un lenguaje de scripting al estilo de Perl,
Ruby, etc.

e Cuenta con un amplio soporte para
Interfaces graficas.

e Es un proyecto de software libre, de los
Inicadores de este movimiento.



2.4.5 Tk/tcl

e Tcl/Tk es la abreviacion de: Tool Command
Language/ ToolKit

 Es un lenguaje de scripting utilizado en el

diseno de prototipos rapidos con interfaz
grafica de usuario.

« Ha perdido terreno por el uso de interfaces
graficas como GTKy QT.



Tendencias en el Desarrollo de
Interfaces de Usuario

e Las nuevas tendencias en el desarrollo de
Interfaces radican en la Web, con el
surgimiento de la Web 2.0 y los RIC (Rich
Internet Clients)

e Otras tendencias radican en el uso de
desarrollar interfaces en base a lenguajes
XML como XUL, XAML, entre otros
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