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Cliente / Servidor

Abstract

En este microtutorial se expone el concepto de cliente / servidor, tanto desde el punto
de vista de un esquema de computacion basico como su reflejo en arquitecturas
l6gicas capas y de despliegue enmaquinas. Ademas, se hace un repaso histérico por
los esquemas de computacidn, asi como un alto en las arquitecturas orientadas a
sistemas web.

Concepto basico de cliente / servidor

Podemos enfocar el concepto de cliente/servidor desde dos puntos de vista, que, en el
fondo, acaban siendo convergentes.

En primer lugar, y en su aspecto méas basico, podriamos decir que cliente / servidor es
un esquema de computacion asimétrico en que un elemento software, el cliente ,
invoca servicios de otro elemento software, el servidor .

inwacacion

respuesta

Se trata de un esquema asimétrico porque el cliente es siempre invocante, es quien
inicia la actividad, y el servidor es reactivo, proporcionando servicios conforme se le
van pidiendo. Los servicios son, tipicamente, invocacion de funciones o métodos de
objetos que residen en el servidor. Este esquema de computacion se utiliza, por
ejemplo, en los protocolos RPC o HTTP.

Esta idea, al final, se traduce en la arquitectura de grandes sistemas en que la légica
se reparte entre maquinas diferentes que ejecutan software diferente.

Asi, un caso tipico podria ser aquel en que el cliente es un programa de escritorio
realizado en Visual Basic y ejecutandose en un PC con Windows y los servicios que
invoca son consultas a una base de datos Oracle, estando la base de datos y el
software de consulta en un servidor Sun o HP ejecutando Linux u otra variante de
UNIX.

Cuando se mira bajo este enfoque de arquitectura, la problematica de cliente / servidor
se convierte, mas bien, en una decision acerca de como distribuir en capasy
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maquinas toda la Iégica de una aplicacion. Este enfoque se vera mas claro en el
préximo punto en que se repasa la evolucién histérica de los modelos y arquitecturas
de computacion.

Modelos y arquitecturas de computacion

Vamos a realizar un repaso de diferentes modelos, ordenados con una cierta
perspectiva historica o cronolégica.

Modelo centralizado

Cuando surgieron los ordenadores, éstos no eran los populares equipos actuales, sino
gue eran grandes maquinas alojadas en un CPD (Centro de Proceso de Datos)
tipicamente de una Universidad, una Administracion Publica o una gran empresa. Se
trataba de los mainframe y el modelo de arquitectura era el modelo centralizado tal y
como se muestra en la figura:

PROGRAMA

T

La arquitectura de maquinas era una gran maquina, el mainframe, de alta capacidad,
al que se unian los familiarmente denominados ‘terminales tontos’. Estos terminales
tontos se componian de un monitor y un teclado unidos mediante linea serie al
mainframe. La capacidad de procesamiento de estos terminales era casi nula: hacian
poco mas que recoger los eventos del teclado que enviaban al mainframe y recibir del
mainframe instrucciones acerca de qué caracteres a volcar en la pantalla. Hablamos,
por ejemplo, de los terminales 3270 de IBM o los VT100 de Digital.

Toda la inteligencia, todo el programa, toda la I6gica, residian, pues, en el mainframe.

Programas autbnomos
Todo este esquema vino a cambiar con la aparicién de los ordenadores personales.

Los ordenadores personales eran ordenadores completos, con plena autonomia de
procesamiento, aunque fuesen de capacidad mucho més modesta que los mainframe.

Al ser ordenadores de pleno derecho, un primer esquema, aun existente, paso a ser el
de lo que hemos denominado programas auténomos . Se trata de programas que
residen completamente en el ordenador y se ejecutan totalmente en él sin interaccion
ninguna con otra maquina o software. Esto es lo que se esquematiza en la siguiente
figura.
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PROGRAMA

Un ejemplo tipico, y plenamente actual, seria el de un PC ejecutando un paquete
ofimatico (un procesador de textos, una hoja de célculo,...)

Cliente / Servidor

Con la aparicion del PC, aparece el concepto de cliente / servidor como arquitectura
para la subdivision en capas del software de un sistema.

¢, Qué sucedio ?. Los PCs empezaron a sustituir a los terminales tontos como
mecanismo de interaccion con el mainframe. Pero dado que los PCs eran ordenadores
plenamente funcionales, de mucha mayor capacidad que los terminales tontos y con
recursos locales como discos duros y otros periféricos, dejaron de actuar como
terminales tontos y comenzaron a aportar su inteligencia y capacidad de proceso.

De esta forma se inici6 el uso de las arquitecturas cliente / servidor que se
esquematiza en la figura:

APL.

APL.

Ahora, la l6gica se repartia entre el ordenador personal, que hacia de cliente, y el
mainframe que hacia de servidor. De hecho, ya deja de hablarse en muchos casos de
mainframe para hablar, simplemente, de servidor.
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Tipicamente, el servidor se queda con todo lo relativo al almacenamiento de datos, a
procesos ‘batch’ y algun algoritmo. Mientras que el PC, el cliente, se reserva todo lo
relativo a la interaccion con el usuario y gran parte de la légica del programa
propiamente dicho.

Como se ve, el concepto de programa se difumina, puesto que hablamos de dos
I6gicas interconectadas distribuidas entre el cliente y el servidor. Ademas, gran parte
de la inteligencia se desplaza hacia el cliente. En cambio, el servidor conserva su
papel de ordenador de gran capacidad, puesto que el mismo servidor da servicio a
muchos clientes.

Cliente / Servidor multicapa

Con el paso del tiempo, se ha consider6 que era conveniente subdividir ain mas las
capas. Si en el punto anterior habldbamos de una arquitectura en dos capas, en las
arquitecturas modernas se habla de arquitecturas cliente / servidor en tres capas o,
incluso, multicapa. En su acepcién mas comun, hablamos de una arquitectura en tres
capas conforme a lo que se esquematiza en la figura:

PRESENTACESN

@ APLICACIOHN

PR ESENT AT

El software de una aplicaciéon se subdivide en tres capas:

» Ldgica de presentacion : Contiene todo lo relativo a la presentacion
(ventanas, informes, textos, sonidos, video) hacia el usuario y toda la
interaccion con el mismo a través de teclado, ratén y micréfonos, etc. Es lo
gue el usuario percibe de la aplicacion. Tipicamente se ejecuta en un PC en
la mesa del usuario.

e Ldgica de aplicaciéon : Contiene los algoritmos, procesos y ‘workflows’ de la
aplicacion. Es la esencia de la aplicacién propiamente dicha.

» Ldgica de datos : gestiona todo lo relativo al almacenamiento y
recuperacion de datos.

Tipicamente, la l6gica de presentacion se ejecuta en un PC en la mesa del usuario,
mientras que la I6gica de aplicacién y la l6gica de datos se ejecutan en grandes
maquinas, o servidores. En general, cada una de estas capas se ejecuta en maquinas
diferentes. Sin embargo, la subdivisién en capas es una arquitectura l6gica, no fisica.
Es decir, son motivos de capacidad, rendimiento, seguridad y explotacion los que
llevan al despliegue de las diferentes capas en maquinas distintas pero, es posible,
manteniendo la misma division de capas, desplegar las tres capas en una misma
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maquina. Asi, por ejemplo, una aplicacion que cuando se despliega para muchos
usuarios se despliega en dos servidores y es accedida desde PCs puede, a efectos de
demostracion a futuros clientes, instalarse completa en un portatil.

Cliente / Servidor multicapa para aplicaciones web

Las aplicaciones web modernas, suelen disefiarse y desplegarse segun una
arquitectura multicapa como la que se indica en la figura

]
]

BRW.
=

N ERLDOET

* El cliente es, simplemente, un navegador (Explorer, Firefox, etc) del que se
dispone en todos los PCs (u otro tipo de maquinas) de los usuarios.

» Elacceso a la aplicacion, la obtencién de paginas, el almacenamiento y
ejecucion de ASPs, JSP, etc se realiza en el servidor web (Tomcat, IIS, etc)
que actla, por decirlo de alguna manera, de servidor de presentacion.

» En caso de aplicaciones de cierta complejidad, la l6gica de aplicacion se
ejecuta en un servidor de aplicacion, implementado como otro servidor web o
como un servidor de aplicacion propiamente dicho (JBoss, WebLogic Server,
etc). Ahi se ejecutan desde los obsoletos CGls, hasta los Servlets de negocio,
JavaBeans, EJBs o scripts PHP.

e Finalmente, se dispone un servidor para datos donde se ejecuta la base de
datos y su SGBDR (Oracle, MySQL, etc)

Arquitecturas multicapa modernas

Como un dltimo apunte, sefialar que las arquitecturas mas modernas y muy orientadas
a interaccién via web, como son la arquitectura J2EE o .Net promueven una
arquitectura multicapa como la vista en el Ultimo punto del apartado anterior.

Conclusiones

Cliente / servidor es tanto un esquema basico de computacién  asimétrica en que un
elemento, el cliente, solicita servicios a otro elemento, el servidor, como toda una
estrategia de distribucion del software  de un sistema entre diferentes capas légicas
que, generalmente, encuentran su reflejo en el despliegue en diferentes maquinas.

Las arquitecturas web modernas adoptan un modelo cliente / servidor multicapa.
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