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Desarrollo de un
explorador de archivos

En esta prdctica aplicaremos los diferentes conocimientos
obtenidos sobre las herramientas de programacion.

A continuacion, iniciaremos el desarrollo de
una aplicacion para Windows, un explorador
de archivos que nos permita inspeccionar los
directorios y archivos de nuestra PC, visuali-
zar sus propiedades y permitir su ejecucion.
Trabajaremos con Visual Basic NE'T y, a la
vez, en C#. El objetivo de esta seccion es
poder aplicar en un caso concreto todo lo
que hemos aprendido hasta ahora.

Objetivo de desarrollo

La finalidad de este proyecto es armar un explo-
rador de archivos similar 2 Windows Explorer.
Para hacerlo, es preciso saber qué elementos de-
bemos mostrar y utlizar durante el desarrollo.
También tenemos que hacer un relevamiento
acerca de qué funciones incorporar en ¢l
programa para que éste sea efectivo. La apli-
cacion que crearemos mostrard los recursos
denominados unidades en una computadora.
Estas unidades contienen carpetas y archivos,
y estan identificadas con una letra, para dife-
renciarse entre si.

VW rédaserspre

+ Analizar los objetivos que queremos cubrir
con nuestra aplicacion.
Analizar los eventos que deben ocurrir en
nuestra aplicacion, que mostraran conteni-
dos de los recursos y realizarin operacio-
nes con ¢llos,

L

Crear funciones que permitan optimizar el
codigo de la aplicacion, reutilizatlo y no
tener necesidad de reperirlo.

Armar un formulario contenedor de los
componentes que visualizaran los recursos
de la computadora,

Permitir multiples opciones para la visuali-
zacion de los archivos y carpetas, de modo
que el usuario pueda personalizar la aplica-
cidn a su gusto y no tenga que adaprarse a
un estindar impuesto por NOsotros como
programadores.

Controlar cambios que ocurran en la
computadora, los cuales pueden modifi-
car o Incorporar recursos, y hacer que
éstos puedan visualizarse en nuestra
aplicacion.

Estudiar la posibilidad de expandir el
funcionamiento de nuestra aplicacion
mediante sentencias v comandos que en-
riquezcan el accionar de nuestro softwa-
re, y permitan depurar y controlar erro-
res que puedan ocurrir en ¢él.

Es muy importante
acerca de qué funcione
incorporar en el
programa para que

éste sea efectivo. )




Manos a la obra

Para comenzar, crearcmos un pIO)"ECtD nue-

vo del tipo Aplicacion para Windows, cuyo

nombre serd WinExplorer. Debemos tener

en cuenta que este ejemplo serd realizado
utilizando Visual Basic NET, pero en las
paginas y en el sitio Web correspondiente a

Formulario

este curso, encontraremos el codigo fuente
también para C#, con el fin de comparar
las diferencias entre ambos lenguajes.

La interfaz de usuario se disefia en cual-
quiera de las dos herramientas de desarrollo
practicamente de la misma manera. Una vez
iniciado el proyecto, realizaremos algunos

| Componentes de la aplicacion WinExplorer

Componente

Nombre

Funcion

frmExplorer

Formulario principal de la aplicacion

ToolStripMenu

VerToolStripMenultem

Visualiza submenls con distintas vistas

de archivos.

ToolStripMenu

ArchivoToolStripMenultem

Visualiza submen( Salir de la aplicacion.

ToolStrip

ToolStripCitl

Barra de herramientas que contiene

funciones.

ToolStripContainer

ToolStripContainerCtl

Contenedor de controles dentro del
form.

TreeView

TreeViewCtl

Visualizador de recursos y unidades.

ListView

ListViewCtl

Visualizador de archivos y subcarpetas.

StatusStrip

StatusStripCtl

Barra de tareas de la aplicacion,

frmPropiedades

Formulario visualizacion de propiedades

TabControl

TabControlPropiedades

Contenedor de controles dentro del

form.

txtNombre

TextoBox

Nombre del archivo.

IbiDirectorioValue

Label

Muestra el nombre del directorio actual

gue contiene el archivo o la subcarpeta.

IblTamanoValue

Label

Muestra el tamano del archivo actual.

IblCreadoValue

Label

Muestra fecha de creacién del archivo.

IbiModificadoValue

Label

Muestra fecha de dltima modificacién

del archivo.

IblAccesoValue

Label

Muestra fecha de la dltima vez que se

accedio al archivo.

IblAtributos

Label

ChikasOioLactura

CheckBox

Muestra si el drchivo es de solo léctur

E

chkSistema

CheckBox

Muestra si el archivo es un archive de

sistema.

chkOculto

CheckBox

Muestra si es un archivo oculto.

btnAceptar

Button

Cierra la ventana de propiedades.




LA INTERFAZ DE USUARIO LA PODREMOS REALIZAR UTILIZANDO
EL ENTORNO DE VISUAL BASIC . NET O C#;YA QUE AMBAS
PERMITIRAN OBTENER EL MISMO RESULTADO FINAL.

cambios en las propiedades del formulario
Forml, que se crea automaticamente.

A continuacion, agregamos a frmExplorer
los menus y las barras de herramientas que
contendra la aplicacion. Estos controles se
ubican en la caja de herramientas de la apli-
cacion, dentro de la solapa Menus y barras
de herramientas. Se llaman ToolStripContai-
ner (cuyo nombre cambiaremos por Tool-
StripContainerCtl) y MenuStrip (su nombre
sera MenuStripCtl).

Una vez que ubicamos ambos controles, va-
mos a crear las opciones del meni. Como ve-
mos en pantalla, es sencillo: basta con 1r ar-
mando la estructura del menu a medida que lo
escribimos. Creamos los menis y sus subme-
nus asociados y, luego, cambiaremos algunas
propiedades. Esto puede observarse en la Fi-
gura 023 y en la Tabla 6.

LLas opciones del ment Ver nos permitiran
cambiar la vista de los archivos tal como lo ha-
ce el Explorador de Windows al utilizar un
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FIGLIRA 022 | Seleccion del tipo de proyecto.

Archeve

Vel e |

Teonos Grandes

Teonos Pequefion

FIGLURA 022 | Creacion del menu de la aplicacion.

5 | Propiedades de Form|

P roied ad Valor

Name frmEonrer :

Text Winkxploper
StartPosition CenterScreen

WindowState Maximized

lcon Seleccionar uno a gusto o cargar el que viene adjunto al codigo fuente en la VWeb de

este Curso.




|- Control MenuStriCtl

Menu

Archivo

ShortCutKes:ALT + F4

Ver

- Para proporcionar N
un acceso rapido
a los comandos mas
comunes, crearemos una
barra de herramientas,
utilizando el control
denominado ToolStrip. r

\.

control Listview. La propiedad Tag se usara
como clave para unificar el codigo.
Para asignar imagenes a los elementos del me-

nu, conviene recurrir a ellas como recursos en
la aplicacion. Esto nos permitirda manipular di-
chas imagenes desde distintos lugares de la
aplicacion. Para almacenar los recursos de ima-
genes, desde la ventana Explorador de solucio-
nes seleccionamos el icono de la barra de he-
rramientas denominado Propiedades; aparece

| Ment de la aplicacion

Subment Propiedades

Tag; Archivo

Salir Tag; Salir
Tag:Ver

lcones grandes Tag: lconosGrandes
Iconos pequefios Tag: lconosPequefios
Lista Tag: Lista

Detalles Tag: Detalle

una pestafia de propiedades de la aplicacion.
En la solapa Recursos agregamos las image-
nes necesarias utilizando la opcion
Imagen/Agregar Recurso. Luego indicamos
el formato de imagen que queremos agregar
(PG, PNG, ICO, BMP, GIF). Al finalizar el
procedimiento, se nos solicitara guardar ¢l ar-
chivo de recursos, que quedara junto al resto
de los que componen nuestro proyecto.

Para asignar las imagenes correspondientes a
los clementos del meni, simplemente, desple-
gamos el control MenuStrip, y en cada uno
de los subments que llevan imagenes, hace-
mos un clic con el botdon derecho del mouse y
seleccionamos Establecer imagen.

Para proporcionar un acceso rapido a los co-
mandos mas comunes, vamos a crear una ba-
rra de herramientas. Utlizamos un control de-
nominado ToolStrip; lo ubicamos debajo del
men principal y agregamos los elementos
mencionados en la seccién 1 de la Tabla 7.
Una vez finalizada la creacion del mena

y barra de herramientas

2- Control ToolStri
Boton Propiedades

Separator
Button Text: lconos Grandes
Tag: ToollconosGrandes
Button Text: lconos Pequefios
Tag: ToollconosPequenios
Button Text: Lista
Tag: ToolLista

Button Text: Detalle

Tag; ToolDetalle

Button Text: Propiedades
Tag: ToolPropiedades
Text: Salir

Tag: ToolSalir

Button




contextual, asighamos las imagenes correspon-
dientes a los distintos {tem de la misma mane-
ra en que lo hicimos con el control MenuStrip.
También necesitamos agregar a la aplicacion
una barra de estado, que permitira ver en cada
momento la ruta completa del archivo selec-
cionado o el path de la carpeta, si no existe un
archivo seleccionado. Para hacerlo, agregamos
un control denominado StatusStrip en la parte
inferior del form y generamos un elemento lla-
mado LabelStatus, al que cambiaremos las si-
guientes propiedades:

* Name: ToolStripStatuslblDescripcion
* Text: WinExplorer

 Spring: True

* TextAlign: MiddleLeft

Con esto, tendremos lista la estructura de me-
nus, barra de herramientas y barra de estado.

Directorios y archivos
A continuacion, vamos a crear la interfaz en
donde se veran los directorios, las unidades

El control SplitContainer
permite dividir
la pantalla en dos
paneles horizontales
con la ventaja de poder
redimensionar su ancho
proporcionalmente
en tiempo de ejecucion.

de disco y los archivos en forma jerirquica.
Para hacetlo, necesitamos una estructura de
arbol para directorios y unidades de disco; el
control adecuado en este caso es TreeView.
También precisamos agregar una lista para
ver los archivos que hay en los directorios,
que permita cambiar su forma de visualiza-
cion. El control SplitContainer nos permiti-
ra dividir la pantalla en dos paneles verticales
y ubicar los controles en ¢l, con la

FIGURA 024 | Interfaz [

final de mens,
barra de herramientas

y barra de estado.

& MenuStripCtl 158 ToolStripCHl L StatusStripCtl
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FIGURA 025 | Interfaz visual de WinExplorer casi terminada.

Elemento (imagen)

Escritorio Deskto
Unidad de Disco

Carpeta Cerrada FolderClosed

Carpeta Abierta

MiPc

Mis Documentos ‘i

Mi Musica MMusic

Mis imdgenes

ventaja de poder redimensionar su ancho
proporcionalmente en tiempo de ejecucion.,
Entonces, como primer paso, agregamos ¢l
control SplitContainer al centro del formu-
lario. Veremos en ¢l dos paneles libres: en el
Panell, el de la izquierda, agregamos el con-
trol TreeView; y en el Panel2 arrastramos el
control ListView. En ambos casos cambia-
mos su propiedad Dock a Fill. Acto segui-
do, cambiamos el nombre del control Tree-
View a TreeViewCtl, y a ListView le pone-
mos ListViewCtl. Para ver las diferentes car-
petas y unidades en el control TreeView ne-

| ImageList y ListView

I- Control ImagelL.ist
Name Propiedad
FullRowSelect
Drive

GridLines
FolderOpen LargelmgList

Liogtment: smaltimighis
MyPictures MultiSelect

View

cesitamos algunos iconos que permitan dife-
renciar las unidades de disco, las carpetas es-
peciales y las comunes. Primero arrastramos
un control ImageList, al cual le cambiamos el
nombre de imgTree y le asignamos las imd-
genes utilizando la propiedad Images. Fn la
ventana que s¢ presenta, asignamos una ima-
gen para cada uno de los siguientes elemen-
tos y cambiamos su propiedad Name scgin
muestra el sector 1 de la Tabla 8.

Una vez incorporadas las imagenes, asignamos
el control Imagelist al control TreeView. Para
esto, seleccionamos el TreeView y cambiamos el
valor de su propiedad Imagelist = imgTree.
En el control ListView mostraremos los ar-
chivos y algunas de sus propiedades. Necesi-
taremos una imagen para cada archivo (por
simplicidad, en este caso utilizaremos una
para cualquier tipo). En este ejemplo vamos
a usar dos controles imagelist: uno para los
iconos de 16 pixeles y otro para los de 32 pi-
xeles. Denominamos a cada uno img16 ¢
img32, respectivamente, y asighamos una
unica imagen (la misma cn ¢l tamano corres-
pondiente a cada Imagel.ist) con su propie-
dad Name cn File.

2- ListView
Valor Funcion
True Selecciona la fila en vez de sélo la
primera columna.
True Muestra las lineas de la grilla.

Asigna el control Imagelist que

Asipna ef cohiral Iimagelist fqu
contiene imdgenes de |6 pixeles,
False

Previene la seleccion multiple de

elementos.

Details Muestra la vista Detalles inicialmente.




Una vez que las cargamos, cambiamos las
propiedades en el ListView seguin se observa
en el sector 2 de la Tabla 8.

Queda aun por crear las columnas que mostra-
rin la informacion extendida de los archivos.
Scleccionamos la propiedad Columns cn la
ventana correspondiente y generamos las si-
guientes modificando estas propiedades:

* Columnal: Name:ColNombre, Text:Nom-
bre, Width: 100

* ColumnaZ: Name:Collxtension, Text:Fx-
tension

* Columna3: Name:ColMaodificado, Text:Mo-
dificado

* Columan4: Name:ColTamano, Text:Tamano

También necesitamos prever algo importante
en nuestra aplicacion: las computadoras ac-
tuales suelen estar conectadas en red para
compartir recursos y, eventualmente, conec-
tamos a ellas dispositivos externos como:
pendrives, reproductores de MP3 y MP4, y
otros. Hstos dispositivos suelen crear nuevas
unidades de disco temporales en la PC, con
el fin de poder intercambiar archivos desde y
hacia ellos. Para que WinExplorer detecte es-
tos cambios de unidades, agregaremos un
control Timer, que generard, de manera auto-
matica, un evento cada cierto periodo de
tiempo. Esto lo utilizaremos para actualizar
las unidades de disco.

Entonces, agregamos un control Timer al
formulario y cambiamos sus propiedades

PN

un menu contextual, que proporcionara las
opciones de Ejecutar y Propiedades, y serd
asignado al ListView en su propiedad Con-

textMent. Los elementos del ment contex-
tual deben tener la propiedad Tag con Ejecu-
tar y Propiedades, respectivamente.,

Sp

NSRRI

\

El control Timer genera,
de manera automatica,
un evento cada cierto
periodo de tiempo. En

este caso, lo utilizaremos

para actualizar las
unidades de disco.

-

A

Menu contextual
Para acceder a las propiedades de un archivo

A

seleccionado, se requiere otro formulario, de
modo que agregamos uno nuevo y le pone-
mos como nombre frmPropiedades. Este
ticne un conjunto de controles Label que
muestran la informacion de un archivo, y va-
rios controles Checkbox para sus atributos.
No entratemos en detalle aqui respecto al di-
sefo de la interfaz, ya que es sencilla y varia-
ra dependiendo de los atributos que quera-
mos observar dentro del menu. Lo tnico que
debemos tener en cuenta es que debe pro-
porcionar una propiedad llamada Archivo
del tipo System.IO.Filelnfo. Esta propie-
dad sera la que se ocupe de btindar la infor-
macion para visualizar.

Podiremos encontrar el codigo completo de
esta aplicacion, en ambos lenguajes (VB.NET y
C#), listo para descargar y probar, en el sitio
oficial de este curso. Recordemos que la di-
reccion de la pagina YWeb en cuestion es:
http://desarrollador.redusers.com.
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(EI evento Shown sélo se
produce la primera vez
que se muestra un
formulario; no se genera
al minimizarlo,
restaurarlo o dibujarlo

\ otra vez. /
Haciendo que
la aplicacion funcione

Ilego la hora de escribir el codigo con el que
WinExplorer cobrara vida. Comencemos por
poner codigo al formulario frmPropiedades,
ya que es bastante sencillo. En el evento
Shown de frmPropiedades mostramos las
propiedades del archivo (tales como nombre,
tamano y algunos de sus atributos), y en el
evento clic del boton salimos del form. El
evento Shown sélo se produce la primera vez
que se muestra un formulario; no se genera al
minimizarlo, maximizarlo, restaurarlo, ocultar-
lo, mostrarlo, o invalidarlo y dibujarlo otra vez.
El cédigo que analizamos a continuacion es el
cotrespondiente a VBINET y C#. Lo mas im-
portante de la siguiente seccion es poder vi-
sualizar y comprender las similitudes y diferen-
cias entre ambos lenguajes.

El cédigo en distintos objetos
En principio declaramos un objeto _Archivo,
del tipo I0.Filelnfo (namespace que penmte

realizar operaciones so s arc

tema). Le a51gnamos una propmdad por 1a cual
se obtiene informacion del archivo, y otra pro-
piedad de salida por la cual se envia la infor-
macion al control que la solicite.

@i

VBNET

‘Codigo correspondiente a

FrmPropiedades_Declaraciones
Private _Archivo As I0.FilelInfo
Public Property Archivo() As IO0.FilelInfo
Get
Return _Archivo
End Get
Set(ByVal value As IO0.FileInfo)
_Archivo = value
End Set
End Property

CH#
private System.I0.FileInfo _Archivo;
public System.IO.FileInfo Archivo
{

get { return
set {

_Archivo; }

_Archivo = value; }

A continuacion, vemos el codigo en VBNET
y C# que corresponde al boton Aceptar. Este
codigo es el que nos permite cerrar la ventana

de propiedades:

VBNET
‘Cédigo correspondiente al botén
Aceptar_Click
Private Sub btnAceptar_Click(ByVal sender
As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles btnAceptar.Click

Me.Close()
End Sub
CH
rivate void bt ptar Cl 1ck( object S

prépiivim.blogspot.com.ar

{

this.Close();
i




En el evento Shown ingresamos ¢l codigo
correspondiente para que los controles
Label en frmPropiedades muestren la
informacion correspondiente al archivo
seleccionado.

Cabe notat que declaramos una variable
del tipo Double, denominada tamano, que
contendra el correspondiente al archivo.
Dado que, por ejemplo, un archivo de

1 Kb equivale a 1024 bytes, utilizaremos
la funcion matematica de redondeo
Math.Round. Veamos como hacer esto en
ambos lenguajes:

VBNET
Private Sub frmPropiedades_Shown(ByVal
sender As Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Me.Shown
txtNombre.Text = Archivo.Name
lblDirectorioValue.Text =
Archivo.DirectoryName
Dim Tamano As Double
Tamafo = Math.Round(Archivo.Length /
1024, 0)
If Tamafio < 1 Then

lblTamanoValue.Text = Archivo.Length &

“ bytes®
Else

1blTamanoValue.Text =
End If

Tamano & “ KB"

1blGreadoValue.Text =
Archivo.CreationTime.ToString
lblModificadovalue.Text =
Archivo.lLastWriteTime.ToString
lblAccesoValue.Text =

Ar‘chivo.LastAccessTime.ToS’cr‘inﬂ ﬂ chkSistema.Chegked = tr l}
chkSoloLectura.Checked re a’sersnmm‘”m;ﬁ ogsp@t“@@

Archivo.Attributes And

I0.FileAttributes.ReadOnly
chkSistema.Checked = Archivo.Attributes
And I0.FileAttributes.System

C#H

AT,

chkOculto.Checked
And I0.FileAttributes.Hidden
End Sub

= Archivo.Attributes

private void frmPropiedades_Shown(object
sender, EventArgs e)
1{
txtNombre.Text = Archivo.Name;
lblDirectorioValue.Text =
Archivo.DirectoryName;
double Tamano;
Math.Round( (double)
(Archivo.lLength / 1024), 0);

Tamano =

if (Tamano < 1)

{
1blTamanoValue.Text = Archivo.Length

+ “ bytes”;
}
else
{
lblTamanoValue.Text = Tamafno + “ KB”;
}

lblCreadoValue.Text =
Archivo.CreationTime.ToString();
lblModificadoValue.Text =
Archivo.LastWriteTime.ToString();
lblAccesoValue.Text =
Archivo.lLastAccessTime.ToString();
if (( Archivo.Attributes &
System.I0.FileAttributes.ReadOnly)==
System.I0.FileAttributes.ReadOnly) {
chkSoloLectura.Checked = true; }

if ((Archivo.Attributes &
System.IO.FileAttributes.System) ==
System.IO.FileAttributes.System) {

System.I0.FileAttributes.Hidden) ==
System.I0.FileAttributes.Hidden) {
chkOculto.Checked = true; }
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El corazon de esta
aplicacién son
los métodos CargarArbol

y SeleccionarNodo.
L w,

Formulario principal

El corazon de la aplicacion son los métodos
CargarArbol y SeleccionarNodo. El primero
es llamado en el evento Load del formulario, y
carga inicialmente el arbol con las unidades de
disco y las carpetas especiales. No carga las sub-
carpetas de cada uno: esto se hace “a demanda”,
a medida que es necesario para agilizar la aplica-
cion, y lo hacemos en el método Seleccionar-
Nodo, que ocurre al seleccionar un item del ar-
bol. A continuacion, veremos el codigo del mé-
todo CargarArbol; este codigo es para VBNET,
como dijimos al principio de la practica:

‘cargamos items en el arbol
Private Sub CargarArbol()
Dim oNodo As TreeNode
Dim oChild As TreeNode
TreeViewCtl.Nodes.Clear()
‘Cargamos MIPC
oMNodo = TreeViewCtl.Nodes.Add(KeyMIPG,
“Mi PC")
oNodo.ImageKey = “MiPC”
oMNodo.SelectedImageKey = “MiPGC”
oNodo.Tag = “MiPC”

‘cargamos los discos disponibles
For Each oDrive As I0.DriveInfo In

I1I0.DriveInfo.GetDrives

i - WWW.reduserspr

oNodo.Nodes.Add (oDrive.RootDirectory.
FullName, oDrive.RootDirectory.FullName)
oChild.Tag =

oDrive.RootDirectory.FullName

oChild.ImageKey = “Drive”

oChild.SelectedImageKey = “Drive”
oChild = Nothing
Next

‘Cargamos Escritorio

oNodo = New TreeNode

oNodo.Tag = My.Computer.FileSystem.
SpecialDirectories.Desktop
oNodo.Text = “Escritorio”
oNodo.SelectedImageKey = “Desktop”
oNodo.ImageKey = “Desktop”
TreeViewCtl.Nodes.Add (oNodo)

‘Cargamos Mis Documentos

oNodo = New TreeNode

oNodo.Tag = My.Computer.FileSystem.
SpecialDirectories.MyDocuments
oNodo.Text = “Mis Documentos”
oNodo.SelectedImageKey = “MyDocuments”
oNodo.ImageKey = “MyDocuments”

TreeViewCtl.Nodes.Add(oNodo)

‘cargamos mis imagenes

oNodo = New TreeNode

oNodo.Tag = My.Computer.FileSystem.
SpecialDirectories.MyPictures
oNodo.Text = “Mis Imagenes”
oNodo.SelectedImageKey = “MyPictures”
oNodo.ImageKey = “MyPictures”
TreeViewCtl.Nodes.Add(oNodo)

‘cargamos mi mlsica

oNodo = New TreeNode

oNodo.Tag = My.Computer.FileSystem.
SpecialDirectories.MyMusic

oNodo.Text =

emilim.blogspot.com.ar

oNodo.ImageKey = “MyMusic”
TreeViewCtl.Nodes.Add (oNodo)

End Sub




EL METODO SELECCIONARNODO ES COMPLEJO,YA QUE TIENE UNA
DOBLE FUNCIONALIDAD: VERIFICAR SI EXISTEN SUBDIRECTORIOS
PARA EL NODO SELECCIONADO Y,A LAVEZ, MOSTRAR LOS
ARCHIVOS DE ESA CARPETA EN EL CONTROL LISTVIEW.

Como vemos en el codigo, primero elimina-
mos cualquier item que exista anteriormente
dentro del control TreeView y cargamos los
nodos a mano. Lo importante aqui es asignar
la clave correcta a estos nodos desde el prin-
cipio, para poder obtenerlos luego v, a su
vez, utilizar la propiedad Tag de cada ele-
mento para almacenar el path o ruta comple-
to, que permita una facil localizaciéon cuando
lo necesitemos. La asignacion de las image-
nes se realiza indicando sus nombres, y se
corresponden con los asignados en el control
ImageList e imgTree.

El método SeleccionarNodo es un poco mas
complejo, ya que tiene una doble funcionali-
dad: verificar si existen subdirectorios para el
nodo seleccionado y cargarlos si es necesario, a
la vez que debe mostrar los archivos de esa
carpeta en el control ListView. Parte del codigo
del método SeleccionarNodo es el siguiente:

Private Sub SeleccionarNodo(ByVal e As

System.Windows.Forms.TreeViewEventArgs)
‘al seleccionar un nodo mostramos su ruta
ToolStripStatuslblDescripcion.Text =
e.Node.Tag

‘si no tiene hijos, ca

omnmetas Wiviv.reduserspremium.blogspot.col

‘tenememos en cuenta carpetas especiales
‘como MIPC gue solo contiene las
unidades de disco

If e.Node.Tag <> “MiPC” Then

‘si es ditinto a mi pc vemos si tiene
cargadas las subcarpetas
If e.Node.Nodes.Count = 0 Then

Dim oChild As TreeNode

Dim SubFolders As String(}

Try
SubFolders = IO.Directory.
GetDirectories(e.Mode.Tag)

Catch ex As I0.IOException
MessageBox.Show(“La unidad de
disco “ & e.Node.Tag & “ no esta
disponible.”, Me.Text, Message
BoxButtons,.OK, MessageBoxIcon.
Exclamation)

Exit Sub

Catch ex As

UnauthorizedAccessException
MessageBox.Show(“Ud. no tiene los
suficientes permisos para acceder
a este recurso.”, Me.Text,
MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Exclamation)

Exit Sub

Catch ex As Exception
MessageBox.Show(ex.Message,
Me.Text, MessageBoxButtons.OK,

MessageBoxIcon.Exclamation)

‘recorro las subcarpetas y las cargoe
For Each oFolder As String In
SubFolders




oChild = New TreeNode
oChild.Tag = oFolder
oChild.Text =
10.Path.GetFileNameWithout

tidad ha cambiado y recargamos los nodos
de MiPC. A continuacion, vemos el codigo

correspondiente:

Extension(oFolder)
oChild.ImageKey = “FolderClosed”
oChild.SelectedImageKey =
“FolderClosed"
e.Node.Nodes.Add(oChild)
oChild = Nothing
Next
End If

Private Sub TimerCtl Tick(ByVal sender As
Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles TimerCtl.Tick

TimerCtl.Stop()

‘verifico que la cantidad de drives
haya cambiado antes de actualizar
Dim oNodo As TreeNode
oNodo = TreeViewCtl.Nodes.Find(KeyMIPC,
False) (0)
If I0.Drivelnfo.GetDrives.Length <>

A continuacién, una vez cargadas las
subcarpetas mostramos en el control
listview los archivos del directorio

oNodo.Nodes.Count Then
seleccionado

‘Cambio. Recargamos
End Sub
oNodo .Nodes.Clear()
; ‘cargamos los discos disponibles
Lo primero que hacemos es mostrar la ruta

For Each oDrive As I0.DrivelInfo In

de la carpeta en la barra de estado; luego, de-
terminamos si el nodo es MiPC o uno dife-
rente, ya que sabemos que sus subcarpetas,
en realidad, son las unidades de disco y éstas

son actualizadas con el control Timer. Si es

10.DrivelInfo.GetDrives
Dim oChild As TreeNode
oChild =
oNodo.Nodes.Add (oDrive.RootDirectory.

FullName, oDrive.RootDirectory.

alguna otra, verificamos si ya hemos cargado
sus subcarpetas; de no ser asi, lo hacemos.
Finalmente, cargamos en el control listview

FullName)
oChild.Tag =

oDrive.RootDirectory.FullName

los archivos de la carpeta seleccionada. Fste
es uno de los lugares en donde utilizamos la
propiedad Tag del nodo, en la que hemos al-

macenado la ruta completa de la carpeta en

oChild.ImageKey = “Drive”
oChild.SelectedImageKey = “Drive”
oChild = Nothing

: - : Next
disco. Tambi¢n realizamos algunos controles
. TreeViewCtl.SelectedNode = oNodo
de errores, como pueden ser unidades de
. . SeleccionarNodo (New
disco no preparadas o falta de permiso para
. : 3 TreeViewEventArgs (oNodo))
visualizar ¢l contenido de al

; WWW. I
en particular. WWW.lI

TimerCtl.Start()

Actualizando archivos
Para actualizar las unidades de disco en el
evento Tick del Timer, verificamos si la can-

End Sub




Fe oo TrTy

Lo importante en esta rutina es detener el fun- \

cionamiento del control Timer antes de reali- ES importante que exista

una rutina que detenga
el funcionamiento
del control Timer antes
de realizar la recarga,
ya que podria volver
a generarse el evento

zar la recarga, ya que, dadas las circunstancias,

podria volver a generarse el evento y tener una
llamada reentrante a ¢l. Después de efectuar la
recarga, iniciamos otra vez el control Timer.

Cambio de visualizacion

El control ListView tienc la capacidad de cam-
biar su vista y, para eso, creamos los menus y
los botones del control toolbar. Al realizar clic
en cualquiera de ellos, se llama al método y tener una llamada
CambiarVista, que, ademis, actualiza el esta- s

do del resto de los item de los menus. \ reentrante a E|. /

Propiedades y ejecucion

de un archivo

El ment contextual que agregamos sirve para
visualizar las propiedades del archivo selec-
cionado. Al hacer clic en esa opcion del me-
na, se llama al método VerPropiedades.

evento Load del Form, asignando de manera
dindmica los mancjadores de eventos a los
elementos del ment y a la barra de herra-
mientas, para ver las diferencias de sintaxis
entre VBNET y C#. Los invitamos a estu-

diar el codigo completo de la aplicacion y a
Otros eventos realizar algunas de las mejoras propuestas:
También hemos codificado diferentes even-
tos del control TreeView para modificar el * Permitr operaciones de Copiar, Cortar y Pe-

icono de la carpeta (abierta o cerrada) y el gar archivos,

FIGURA 026 | Asi

veremos nuestra

T

Ao EEE
aplicacion - - mj:. Newbie [o— Ta— Tamara
. e 1 ascesc bat 12/09/2006 05 M
funcionando en g L""‘* " boomgr 02/11/2008 05 .:K
w_ d {4 Datmbason L:E‘.O'{BET EBAK 07/05/2007 07 LL: ]
INAOWS. 3 Dnements ard Sstngs | ounfig ' 18/04:2006 06. bytes
G et _ hiberl s 22/02/2007 08 1039652 KB
Gl Hl  pagelie e 2208/2007 08 1346240 KR
{33 MSOCadhe . FHDS=kp Jog DLADS2007 11 172 biytes.
= {3 Prgsam Fies '_-;-Hd' m 26072007 07 268 byles
il Programiets _ smrvacpll =5 26A07/2007 07 284 bples
[ Svitar Volums infommancn
L Uy
L Windewa

Q

w.redusé¢érspremium.blogspot.cqr




* Visualizar en el ListView tanto las carpetas acciones como las siguientes: copiat, mover

como los archivos, tal como lo hace el Ex- y eliminar archivos (enviandolos a la Pape-
plorador de Windows real. lera), crear nuevas carpetas, mover y copiar
* Mostrar los iconos en los archivos de acuer-  carpetas con subcarpetas y archivos inclui-
do con el programa asociado. dos, visualizar en cada archivo el icono co-
* Crear, eliminar y modificar carpetas y archivos.  rrespondiente a su extension definido en
Windows, y otras funcionalidades mas que
Expandir la funcionalidad
de la aplicacion

A lo largo de esta seccion, hemos visto las

se nNos ocurran, y que generalmente se in-
cluyen en este tipo de aplicaciones. En la
Tabla 8, veremos ademas una serie de co-
mandos destinados a realizar algunas de es-
ras sugerencias que permitirin potenciar

funciones y la sintaxis basica en CH# y
VB.NET para crear un explorador de archi-
vos de Windows con los elementos bisicos ain mds nuestra aplicacion WinExplorer.

para su funcionamiento. Podemos investigar Estas son algunas de las funciones o méto-

un poco mas sobre sintaxis en el lenguaje que
nos guste o en ambos, para poder expandir la
funcionalidad de WinExplorer al incorporarle

dos que permitiran expandir la funcionali-
dad. Los invitamos a probarlas y mejorar

asi este sistema.

| Namespace System.|O

Clase File

Método

Descripcion

Copy

Copia un archivo existente a un archivo nuevo.

Create

Crea un archivo en la ruta de acceso especificada.

Delete

Elimina el archivo especificado. Este método borra directamente el archivo, sin

pasar por la Papelera de reciclaje. Se recomienda probarlo con suma precaucion.

Exists

Determina si existe un archivo especificado.

GetAttributes

Obtiene el objeto FileAttributes del archivo especificado.

GetCreationTime

Devuelve la fecha y hora de creacion del archivo especificado.

GetlastAccessTime

Devuelve la fecha y hora de la Gltima vez que se accedié al archivo especificado.

GetlLastWriteTime

Devuelva la fecha y hora en que se escribié el archivo o directorio por dltima vez.

Mave

Mueve un archivo especificado hacia el origen indicado.

SetAccessControl

Establece los atributos FileAttributes especificados para el archivo de la ruta

indicada.

SetCreationTime

Establece la fecha y hora en la que se creo el archivo,

Move

Clase Directory
e Y

Mueve un directorio especificado fiacia una nueva ubicacién.

Delete

Elimina un directorio vacio especificado.

Delete(string, boolean)

Elimina un directorio especificado, e indica los subdirectorios que contiene.

CreateDirectory

Crea un directorio en el lugar especificado.

GetDirectories

Permite obtener los subdirectorios de una ruta especificada.
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El primer repaso

A continuacion haremos un repaso general de los puntos mas

importantes de cada una de las herramientas que vimos hasta ahora.

Esta seccion tiene por
objetivo repasar aque-
llos conceptos que se-
ran evaluados en el
examen de certifica-
cion de Microsoft.Ve-
remos primero una
sintesis de los concep-
tos mas importantes.
Luego, repasaremos al-
gunas preguntas del
examen.Al final, encon-
traremos ejercicios
practicos que nos ayu-
daran a fijar los con-
ceptos aprendidos.

La programacion y los lenguajes

® La programacion se enfoca en el desarrollo de soluciones basa-
das en softwate o programas informdticos de computadoras.
Estos programas se sustentan en un conjunto de instrucciones
que una computadora pueda interpretar y ejecutar.

® [os programas se escriben en un lenguaje de programacion, El
lenguaje de programacion es “un idioma” utilizado para contro-
lar el comportamiento de una computadora a través de reglas
sinticticas y semanticas que definen su estructura v el significa-
do de cada uno de sus elementos. Este lenguaje permite a un
programador especificar qué datos seran controlados, operados

y almacenados en una computadora.

El programador

® Un programador, basicamente, es una persona que s¢ dedica a
escribir programas para computadoras.

® [l programador es el encargado de implementar algoritmos que
resuelvan problemas operativos o mejoren la productividad en
una empresa, mediante uno o varios lenguajes de programacion,

que puedan ser entendidos por la computadora.

La plataforma .NET

Microsoft NET es una plataforma de desarrollo y ¢jecucion de

aplicaciones. Sus caracteristicas principales son:

® |as aplicaciones se ejecutan en un entorno aislado del sistema, de-
nominado tuntime, lo cual lo hace flexible, seguro y portable.

® FEstd 100% orientado a objetos.

® Permite el desarrollo de software complejo y robusto.

® Brinda un, unico.modelo de programiacion. paga desacrollar dife-
rentes npos de aplicaciones.

® Se integra ficilmente con las aplicaciones generadas en versio-
nes anteriores de Visual Studio, como COM.

® Permite integrar aplicaciones de otras plataformas v sistemas ope-
rativos implementando estandares como XML, SOAP y WSDL.

J
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Elementos de la plataforma .NET

® NET Framework

e LR

® BCL

® [enguajes de programacion y compiladores

® Herramientas v documentacion

El modelo de ejecucion

El modelo de desarrollo se basa en dos etapas:

® La escritura del eddigo fuente.

® 1.a compilacion del assembly o ejecutable. Fis-
te genera un codigo intermedio o MSIL, que
luego deriva la cjecucion a CLR (Common Lan-
gnage Runtipre), encargado de traducir el codigo
al lenguaje maquina para que pueda ser ejecu-

tado. Esto se conoce como compilacion JTT.

Principales lenguajes

® Visual Basic NET es la evolucion de VB 6.0.
Fue rescrito por completo para hacerlo total-
mente orentado a objetos. Mantiene gran par-
te de su sintaxis similar 2 la de su antecesor.

® C# es un nuevo lenguaje disenado, especifi-
camente, para la plataforma NET. Su sinta-

xis es similar a las de C y Java.

Principales sentencias

® SENTENCIA IF: Representa la estrucrura
de seleccidon mas simple en cualquier lenguaje
de programacion NET. Permite ejecutar una
porcion de codigo si es que se cumple deter-
minada condicion. Se puede combinar con
else para ejecurar otra porcién de codigo en
caso de que no se cumpla la sentencia if.

o SELECT CASE: En Visual Basic NET, la
sentencid select case cquivale a switch de
C#. Se puede denominar como un caso gene-
ralizado de la sentencia if, pero en vez de ¢je-
cutar una porcion de codigo dependiendo de
una condicion logica, select case divide la eje-

cucion en un grupo de casos disjuntos.

® SENTENCIA FOR: Permite ejecutar un blo-
que de codigo una cantidad determinada v fija
de veces. Con la palabra Step, podemos indi-
cat ¢l paso o valor en el cual se incrementa el
contador de cada iteracion.

® SENTENCIA WHILE: Permite ejecutar un
bloque de codigo repetidas veces mientras se
cumpla una condicion logica. En Visual Ba-
sic NE'T el bloque de ejecucidon se cierra
con la palabra clave loop.

Procedimientos o funciones

Para optimizar el desatrrollo de nuestros pro-
gramas y no tener que repetir un codigo que
pueda ser reurilizable, podemos crear proce-
dimientos o funciones que lo almacenen. Al

momento de tener que usarlo otra vez, sélo

tendremos que llamar al procedimiento o

funcion que lo contiene.

Clases y objetos

Las clases son abstracciones de objetos de la rea
lidad que se quieren modelar. Los objetos son
instancias particulares de las clases; cada uno
pertenece a una clase (agrupados por propieda-
des comunes), pero tiene identidad propia.

Las clases son definidas por un nombre, v en

su interior agrupan métodos y propiedades.

Conceptos sobre bases de datos
Una base de datos es un conjunto de informa-
cion organizada que estd almacenada en algan
soporte no volatil, y que se puede consultar,
administrar y actualizar a través de un sistema
O programa, conocido como sistema de ges-
tion de base de datos (SGDB o DBRMS)-, s-
te permite realizar operaciones como agregar,
maodificar, borrar, consultar, cruzar, crear, ad-
ministrar la seguridad v efectuar backup, entre
otras, Las bases de datos mas urilizadas en in-

formatca son las relacionales.
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Preguntas de ejemplo

| | {Qué es NET?

A. NET es un sistema
operativo, que incluye
lenguajes de programacion y
entornos de desarrollo.

B. Es un sistema operativo
compuesto por una interfaz
grafica, un paquete de oficina,
un programa de conexion a
Internet y un navegador Web.
C. .NET es una plataforma
de desarrollo compuesta por
un entorno de cjecucion,
bibliotecas de funcionalidad
(Class Library), lenguajes de
programacion, compiladores,
herramientas de desarrollo y
guias de arquitectura.

Respuesta correcta C: NET es una
plataforma que engloba distintas apli-
caCiones, servicios y conceptos, y que,
en conjunto, permiten el desarrollo y

la ejecucion de aplicaciones.

2 | Las caracteristicas de
NET son:

A. Es una plataforma que,
simplemente, continda en su
version a Visual Studio 6,
manteniendo las mismas
caracteristicas que €l y solo
optimizada para Windows XP.
B. Es una plataforma de
ejecucion intermedia, 100%
orientada a objetos, con
soporte multilenguaje y que
permite el desarrollo de
aplicaciones de mision eririca.
C. Es un sistema operativo
que viene a reemplazar a
Windows XP ¢ incluye
algunas herramientas para
programacion de escritotio.

Respuesta correcta B: NET es una
plataforma de ¢jecucion intermedia.
Las aplicaciones son ejecutadas a tra-
vés de un componente de sofrware
llamado entorno de ejecucion, que se
encarga de manejar ¢l ciclo de vida de
cualquier aplicacion NET, desde su
inicio hasta su finalizacion.

3 | Otras ventajas
conocidas de .NET son:

A. Esta compuesto por un
unico lenguaje de
programacion, que permite
aprenderlo y no complicarse
con diversas alternativas.

B. Permite desarrollar solo
aplicaciones para servidores,
lo cual facilita su uso desde
cualquier computadora
conectada a un servidor de
red o servidor de Internet.
C. Provee de un modelo
tnico de programacion para
cualquier tipo de aplicacion y
dispositivo de hardware. Se
integra facilmente con la
plataforma Microsoft y con
aplicaciones desarrolladas en
otras plataformas.

Respuesta correcta C: NET fue dise-
fado para proveer de un dnico mode-
lo de programacion para todo tipo de
aplicaciones (Windows, de consola,
Web, maviles, etc.) y para cualquicr
dispositivo de hardware (PC, Pocket
PC, teléfonos celulares inteligentes -
también llamados smartphones-, Ta-
blet PC, etc). Tiene la posibilidad'de
interactuar e integrarse ficilmente con
aplicaciones desarrolladas en platafor-
mas anteriores, como objetos COM,
NET se integra facilmente con apli-
caciones desarrolladas en otras plata-

formas Microsoft, y también con

aquellas desarrolladas en otras plata-
formas de software, sistemas operati-
vos o lenguajes de programacion, res-
petando estandares como XML,
HTTP, SOAP, WSDL vy UDDL

4 | ;Cémo estd
compuesta la plataforma
de ejecucion intermedia’

A. El entorno Microsoft
NET contiene un entorno de
desarrollo compuesto por:
lenguajes de programacion,
librerias de funcionalidad y
entornos de ejecucion. Todo
esto integra una aplicacion
NET que corre sobre el
sistema operativo de la familia
Windows.

B. El entorno NET esta
compuesto por librerias DLL
y archivos BAT, que se
encargan de hacer funcionar
los ejecutables solo para
correr aplicaciones bajo
Windows y DOS.

C. El entorno NET dispone
de ejecutables que llaman a
otros ejecutables para mejorar
el funcionamiento del sistema
operativo y los paquetes de
oficina. Fstos funcionan
unicamente sobre la
plataforma Linux.

Respuesta correcta A: Se ubica entre
el sistema v las aplicaciones con las
que interacman los usuarios. Agrupa
los prineipales lenguajes de progeama-
cion de la familia Microsoft, como
Visual Basic NET, C#, J# y Visual C
++ NET. También lo acompaiia el
Framework INET, que dispone de los
controles y funciones necesarios para

desarrollar las aplicaciones.
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Ejercicios con lenguajes
de programacion

Visual Basic .NET

EJERCICIO |: Realizar una aplicacion Win-
dows que permita incluir dos numeros en distin-
tas cajas de texto v, a la vez, dé la posibilidad de
realizar las operaciones bisicas de suma, resta,
multiplicacion y division entre ellos, Fl resultado
debe mostrarse en una etiqueta, y a través de un
boton, debe poder copiarse en el Portapapeles
de Windows. Para este ejercicio debemos agre-
gar ¢l uso del método ClipBoard(), que permi-
te acceder al Portapapeles de Windows.

EJERCICIO 2: Realizar una aplicacion de con-
sola que nos solicite: nombte y fecha de naci-
miento, y a traves de este ultimo dato, nos diga
qué edad tenemos y los dias que llevamos vivi-
dos. Incorporaremos ¢l mérodo DateDiff(),
que permite realizar operaciones entre un rango

de fechas u horas y devolver el resultado.

Ejercicios con

SQL Server 2005

A continuacion, haremos ejercicios practicos
en SQL Server Management Studio 2(05 so-
bre la base de datos Northwind. Si no dispo-
nemos de esta base de datos, podremos des-
cargarla desde el sitio web de este curso:
htep: ! /desarrollador.redusers.com.

EJERCICIO |: En la base de datos North-
wind, modificar la tabla Customers para que
contenga un campo denominado Alternati-
veContactName de longitud 30, y un cam-
po Comments con la mixima longitud per-

mitida de texto.

Visual C #

EJERCICIO |: Crear una aplicacion de
consola que contenga una clase denominada
Monedas, en la que se almacene, en ¢l tpo
de variable Délar, el cambio en pesos; y en
otra variable Euro, €l cambio en pesos, Para
Délar asignamos un valor de § 3.20 y para
Euro, de § 4.25. El programa debe pregun-
tarnos de cuintos pesos disponemos para
comprar monedas extranjeras, y debe darnos
el importe que podamos comprar en euros y

en dolares.

EJERCICIO 2: Modificar el Ejercicio 1 para
que indique, mediante un mensaje en pantalla,
que si la compra de euros o délares da un re-
sultado menor a 100, no es posible realizar la
operacion, debido a que el minimo para venta

de monedas extranjeras es de 100 unidades.

bases de datos

EJERCICIO Z: Realizar una consulta de selec-
cion de la tabla Employees, donde el campo
Title tenga ¢l valor Sales Representative’, or-
denado por el campo LastName en forma
descendente. Mostrar los resultados en pantalla

en formato Texto.

EJERC ICIO 3: Realizar una consulia de ac-
tualizacion de la tabla Employees, donde el
campo Title tenga el valor ‘Sales Represen-
tative’. Cambiar dicho valor por ‘Represen-
tante de ventas’. Dcberemos utilizar la sen-

tencia UPDATE para este proposito.
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[carituo4] | ASPNET

Contenidos

Practicamente con el nacimiento de Internet nace lo que conocemos como programaciéon Web.
Desde entonces, se inicio la pelea por llevar los sistemas de escritorio a la gran Red de redes. En

este capitulo, realizaremos una introduccion a los conceptos fundamentales.

Temas tratados

Introduccién al desarrollo Web
Introduccién a ASPNET

Los formularios Web

Los controles Web

Www.radusarspreamium.blogspot.comar



ASP.NET

Analizaremos cada una de las caracteristicas del desarrollo de
aplicaciones Web a través del entorno Microsoft .NET.

@ Introduccién al desarrollo Web

Modelo cliente-servidor
HTML y XHTML

Lenguajes de cliente y lenguajes de servidor

Repasaremos aquellos conceptos
fundamentales que hacen a la programacion de

aplicaciones para la Web.

V- N VvV ¥

Problematicas en el desarrollo VWeb

() Introduccién a ASPNET

En este capitulo, nos introduciremos en el > ;jQué es ASPNET?
mundo del desarrollo de aplicaciones VWeb a > Problemas que resuelve
través del entorno Microsoft .NET. > Requerimientos

@ Formularios VWeb

Aprenderemos a trabajar con formularios, uno > Conceptos fundamentales
de los elementos caracteristicos de la > Eventos
programacion de sitios VVeb. > Ciclo de vida

@ Controles Web

Haremos una introduccién a estos objetos y Controles simples

>

luego profundizaremos en cada uno de ellos, > Controles de lista

indicando sus propiedades y posibles usos. > Controles de accién
>

Controles de ingreso

If.: Ly e \JJE_IJJ

@ Ejercicios practicos

En cada seccién de este capitulo, encontraremos > Ejemplos
ejemplos pricticos para comenzar a probar cada > Casos reales

uno de los conceptos aprendidos. > Consejos de los expertos



Desarrollo
de aplicaciones Web

Nos introducimos en el mundo de la programacion VWeb.

Primero conoceremos cudles son sus principales caracteristicas.

El desarrollo de aplicaciones Web consiste
en la creacion de programas que residen en
un servidor Web y que pueden ser utilizados
en forma de paginas Web desde un navega-
dor de Internet. Fistos emplean distintas tec-
nologias basadas en Internet para procesar
los datos requeridos por ¢l o los usuarios que
estan utilizando el sistema. Algunas de ellas
son: PHP, ASP, CGI-BIN, ColdFusion y Jsp;
cada una precisa software del lado del servi-
dor para analizar el codigo y generar la pagi-
na pedida. Dichas tecnologias se combinan
en el servidor con otros servicios que permi-

ten acceder a bases de datos vy, asi, poder ar-
mar un sitio altamente funcional y rico en in-
formacion, sin tener que lidiar a cada mo-
mento con ¢l para actualizar las paginas que
lo componen.

El usuario que accede al sitio que dispone de
paginas programadas con alguna de estas tec-
nologias siempre vera, a través de su navega-
dor, paginas estaficas. Estas son armadas so-
bre la base de la informacién enviada o soli-
citada por el usuario, y el resultado es de-
vuelto por el servidor al usuario en forma de
una pagina similar a las HTML.

Esquema de funcionamiento de paginas Web

irHﬂ'P

Dispositivo Handheld

HTTP

Teléfono

www.reduserspre

HTTP \/:rnet

Proceso de
ASPNET

Servidor Web

FIGURA 001 | Ejemplo del esquema de funcionamiento de una pagina Web.
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Algunos ejemplos clasicos de aplicaciones mitir el alta, baja y modificacion de informa-
Web que utilizamos a diario son: periddicos, cion; y brindar la posibilidad de generar pagi-
foros de informacién, home banking (banca nas Web que nos permitan hacer las consul-
electrénica), y otros. Cada uno esti compues-  tas correspondientes.

to por una aplicacion que se encarga de pro-  Los actores fundamentales en el desarrollo de
cesar el contenido de la base de datos; per- aplicaciones Web son el cliente y el servidor.

Esquema de programacion Web con textos

htep:/iwww.misitio.com

Servidor Web
e

FIGURA 002 | Esquema de programacion VWeb con paginas dindmicas.
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EL DESARROLLO DE APLICACIONES WEB CONSISTE
EN LA CREACION DE PROGRAMAS QUE RESIDEN EN UN SERVIDOR
WEBY QUE PUEDEN SER UTILIZADOS EN FORMA
DE PAGINAS WEB DESDE UN NAVEGADOR DE INTERNET.

La comunicacion entre el servidor y el cliente
se realiza mediante ¢l protocolo HTTP. Un
cliente solicita una pagina Web al servidor, que
la busca dentro de su base de almacenamiento
v la entrega al cliente. Este visualiza la pagina
recibida utilizando una aplicacion llamada na-
vegador. Internet Explorer y Firefox son los
programas de este tipo mas usados, Il navega-
dor reside en la maquina del cliente y sélo in-
terpreta HT'ML. Para agregar logica en las pa-
ginas Web, se han creado numerosos lenguajes
de desarrollo del lado del servidor, mediante
los cuales podemos modificar el contenido de
las paginas pedidas en funcion de determina-
dos parametros. De esta manera, las paginas ya
no son entregadas directamente por el servi-
dot, sino que antes son analizadas por software
que se ejecura junto al servidor Web, llamado
servidor de aplicaciones.

Los navegadores pueden ejecutar codigo en
la miquina cliente; el ejemplo mds conocido
es JavaScript. El cédigo cliente se ejecuta en
el contexto del navegador, dentro de la ma-
quina del cliente. De esa manera, modifica el
contenido deé I pigi
que tealizar nuevas peticiones al servidor
Web. Desafortunadamente, los navegadores
no interpretan el HTML de la misma mane-

ra, y tampoco lo hacen con el codigo cliente
(el codigo escrito en JavaScript, por ejem-
ple). Un desarrollador tiene que enfrentarse
a diario con problemas que incluyen distintos

i 06 Cathd NG ) I S G cOmiea Creeb e GE L,

servidores Web, diferentes versiones de los
servidores de aplicaciones, diversas versiones
de los navegadores y distintos navegadores.
Las posibilidades son muchas, y esto significa
un gran problema para los programadores.
De a poco, gracias al esfuerzo que hacen las
empresas para implementar los estindares y
a las innovaciones tecnologicas, nos acerca-
mos a modelos de desarrollo en los cuales
estas cuestiones tienden a desaparecer,

Modelo cliente-servidor

En un principio, dijimos que los dos actores
mds importantes en el desarrollo de aplicacio-
nes Web eran el cliente y el servidor. Veamos
este tema con un poco mis de profundidad. Un
usuario s¢ conecta a un sitio utilizando un na-
vegador. Escribe la direccion vnica de la pagi-
na y da la orden de ejecucion. En ese instante,
el servidor donde reside la pagina recibe la pe-
ticion, procesa el pedido y entrega la pagina en
cuestion. Ambos, el cliente v el servidor,
“charlan™ en HTTP. Cuando la pagina esta lis-

ta, es dcscargada por el cliente, y en ese mo-

macién que la integra.

Este modelo se conoce como modelo clien-
te-servidor. Las razones de su nombre son
obvias, ya que estd determinado por los prin-
cipales actores que forman parte de €l.

El servidor es una o varias PCs que contienen
software para atender peticiones en HTTP.
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Los servidores de este tipo se conocen como
servidores Web. El cliente puede ser cualquier
computadora que e¢jecuta un sistema operativo
v, sobre €l, un navegador. El modelo cliente-
servidor puede extenderse a otros tipos de
clientes, como dispositivos méviles, o incluso
a otros servidores. Existen muchas aplicacio-
nes que “sirven” a otros servidores. No nece-
sarlamente utilizamos el término “cliente” para
referirnos a una persona; debe ser entendido
como el que inicia el pedido.

De la misma manera, ¢l servidor es quien re-
cibe el pedido y lo entrega. Debemos acos-
tumbrarnos a pensar estos términos solo en

el contexto indicado. Actualmente, es posible

poner un servidor Web dentro de un chip
muy pequefio. Y también podemos ejecutar
cliente y servidor en la misma maquina, algo
que los desarrolladores solemos hacer. Puede
ser que un dispositivo moévil tenga una direc-
cion tnica, cuente con un servidor Web y
“sirva”, de esa manera, las peticiones de los
clientes. El modelo cliente-servidor no impli-
ca la existencia de solo dos elementos; en
ocasiones, las “capas” pueden ser varias. El
modelo se refiere a la “logica” y no a la fisi-
ca. Fisicamente, el servidor puede estar cs-
tructurado como una solucion de cluster que
contiene muchos equipos comportandose

como uno solo; las variaciones son diversas.

PARA AGREGAR LOGICA EN LAS PAGINAS WEB SE HAN CREADO
NUMEROSOS LENGUAJES DE DESARROLLO DEL LADO DEL SERVIDOR,

MEDIANTE LOS CUALES PODEMOS MODIFICAR EL CONTENIDO DE LAS
PAGINAS PEDIDAS EN FUNCION DE DETERMINADOS PARAMETROS.
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