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espués de un tiempo sin publicar nuevos numeros de nuestra revista, debido

a varios factores que dificultaron nuestro emprendimiento; dificultades que

en este momento no vale la pena recordarlas, pero si aprender de ellas,
nuestro equipo decidié pasar pagina y encarar un regreso, mentalizados con toda la
fuerza necesaria que nos ayude a continuar el objetivo que hace unos afios nos
fijamos.

Se dice que un buen luchador no es aquel que pocas veces 0 nunca cayo, sino
aquel que cayd muchas veces e igual nUmero de veces supo levantarse.

Regreso con fuerza, un titulo que representa mucho para nosotros, ya que todos los
miembros de nuestro equipo trabajamos duro para dedicarle un poco de tiempo a
este proyecto, que si bien no es remunerado, pero nos llena de satisfacciéon de
poder proveer a nuestros lectores un medio de difusion, aprendizaje y colaboracion
en todo lo referente al software, conocimiento, tecnologia y cultura libre.

En este primer niumero del 2013, estrenamos un nuevo disefo y presentacion, pero
no todo queda ahi, ya que en los proximos numeros iremos mostrando algunas
nuevas secciones con diversos contenidos.

Asimismo con este primer numero del 2013, queremos dar continuidad a nuestro

trabajo que desde que iniciamos con el proyecto de la revista siempre lo hicimos con
la mejor intension y la mayor voluntad.

Bienvenidos a nuestro vigésimo numero

Esteban Saavedra Lépez
Presidente Fundacion AtixLibre
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Play Web
Framework

En el mundo de desarrollo de software, el uso de los frameworks se ha convertido en una

herramienta poderosa, eficiente y eficaz al momento de afrontar proyectos de desarrollo de
software, por su facil aprendizaje, rapido desarrollo y estructura robusta.

Introduccion

ctualmente el mundo del desarrollo de
software estd muy orientado hacia la
construccion de entornos web,
haciendo que aplicaciones en esta categoria
sean cada vez mas requeridas, de forma que

su desarrollo sea simple, en menor tiempo y
con calidad incremental a precios razonables.

El crecimiento exponencial de plataformas de
desarrollo web como Rails se debe
principalmente a su capacidad de elaborar
aplicaciones en docenas de horas con muy
poco esfuerzo. Pero este crecimiento ha
demostrado que Rails tiene limitaciones
inhenerentes a su plataforma y arquitectura
con respecto a dos temas muy importantes:
rendimiento y escalabilidad.

Estos aspectos son puntos fuertes en otras
plataformas tales como .Net y Java, pero
éstas tienen también 'incomodidades’ debido
a la naturaleza de estos lenguajes
(estaticamente tipados y compilables), tales
como la cantidad de esfuerzo requerido para
obtener resultados y la falta de un esquema
de desarrollo integrado con la vision y
consistencia que Rails tiene.

Para reducir esta brecha entre plataformas
eficientes y escalables, multiples proyectos
libres han optado por usar una aproximacion
mixta, usar las fortalezas de la plataforma
Java y todos los beneficios de los principios
que Rails ha aplicado desde sus inicios, tales
como Convencion sobre Configuracion y
DRY.

Este articulo se centra en uno de los
frameworks de cédigo libre mas
prometedores de los Ultimos afos llamado
Play Web Framework, el cual tiene como
objetivo los siguientes topicos:

v Usar toda la potencia de Java, sus
librerias y frameworks ampliamente
usados en la industria.

v Aplicar los principios y buenas
practicas heredadas de Rails vy
Django: DRY, Convencion sobre
Configuracién, etc.

v Permitir construir aplicaciones ligeras
de forma diferente al estandar
JEE5/6.

v Ser compatible con las plataformas de
desarrollo web actuales (REST, SOA).

v Proveer un sistema JITC(Just In Time
Compilation) para Java, el cual
permite desarrollar y probar
aplicaciones de forma rapida.

v Permitir definir ambiente de trabajo
dentro de las aplicaciones: desarrollo,
pruebas, integracion.

Requisitos

Para el desarrollo de la aplicacion se
requieren los siguientes elementos:




v Java Development Kit 1.6.x Instalacion
(OpendDK u Oracle JDK)

v Terminal de comandos, Bash(Unix),
Command o PowerShell(Windows)

v Descargar Play 1.2.5 y
descomprimirlo en una carpeta (por
ejemplo /opt/playl2).

v Play1.2.5 .
v Agregar la carpeta descomprimida al
v Acceso a una terminal de comandos, PATH de su consola de comandos
Bash en Unix/Linux o Command en ~ Unix: Aare la i
Windows. . Agregar la linea export

PATH=$PATH:/opt/playl2 a Ssu
archivo ~/ .bashrc

v Windows: Agregar el directorio a
través de su utilidad de asignacion
de variables globales.

Primer ejemplo

Ahora demos un vistazo rapido a las capacidades de Play desarrollando una aplicacion sencilla
que nos muestre el uso completo de todo el stack de desarrollo del Play:

v Requerimos una aplicacion que nos permita registrar tareas y marcarlas como
completadas en un entorno web.

Primeramente definimos la estructura base de una aplicacion vacia, para esto crearemos una
aplicacién genérica a través de la utilidad de linea de comandos de Play.

Desde la consola generamos el proyecto y accedemos a él:

$> play new Tareas
$> cd Tareas
$> play run

Accedemos a nuestra aplicacién a través de la URL http://localhost:9000 y veremos la
siguiente pagina:

Your new application is ready!

Congratulation, you've just created a new play application. This page will help you in the few next ‘ ]ay!’

steps.
Play1.2.4

Why do you see this page? ENEBR
= Local documentation
The conf/routes file defines a route that tell play to invoke the Application.index action when a
= Browse Java AP|
browser requests the / URI using the GET method:
Contents
# Application home page
GET ! Application. index 1. Why do you see this page?

2. Needto setup aJava|DE?

So play has invoked the controllers.Application.index() method: 3. ‘:‘eagtm;w
atabase"?

4. Meed more help?

public static void index() {

render();
) Search

Figura 1.




Esta pagina inicial contiene toda la
documentacién local base para Play,
incluyendo sus preguntas mas frecuentes y
guias de uso.

Estructura del proyecto

Ingresando en la nueva carpeta de proyecto
creada, tenemos los siguientes directorios:

¥ [ *PP
B — controllers
B g models
B — views
[ . conf
i application.conf

dependencies.ymil

MEsSSages

routes

Figura 2. Estructura de Proyecto.

v app: Carpeta que aloja los principales
componentes MVC de la aplicacion.

v controllers: Componentes Java,
controlando la interaccién entre
componentes visuales,
redireccionando peticiones HTTP e
interactuando como punto de acceso

hacia los componentes del modelo.

v models: Componentes persistentes o
no del dominio de la aplicacion, por
defecto Play usa el estandar JEE JPA
1.0 para la persistencia de datos.

v views: Plantillas HTML que permiten
renderizar componentes obtenidos a
través de los controladores. Play usa
una sintaxis similar a Ruby para las
plantillas de vistas.

v conf: Configuraciones  de la
aplicacion, tales como conexiones a
bases de datos, médulos adicionales,
internacionalizacion, mapeo de rutas
HTTP para interacciones REST, datos
iniciales, etc.

v lib: Archivos libreria adicionales

(archivos JAR).

v public: Archivos Javascript, CSS e
imagenes usadas en las paginas.

v test: Archivos de pruebas unitarias y
pruebas de integracion.

Todas las peticiones HTTP siguen el mismo
ciclo de vida a través de los componentes
MVC. Las interacciones se inician en las
Vistas, las cuales envian sefales al servidor,
éste usa las Rutas configuradas para
redireccionar todo a los respectivos
Controladores, los cuales acceden a los
elementos del Modelo, mismos que son
renderizados (de ser necesario) por las
vistas.

Controladores

Vistas

Maodelos:

Figura 3. MVC

A partir de este punto cualquier modificacion
realizada al cédigo y/o configuraciones es
automaticamente aplicada al cdédigo al
recargar la pagina. Esta es una de las
caracteristicas mas ftrabajadas y utiles en
Play ya que permite tener un entorno
inmediato de desarrollo-resultado integrado
con el framework.

Modelo de dominio

Como toda aplicacion MVC empezamos
definiendo el modelo, para nuestro caso
usaremos una estructura sencilla, una clase
persistente = Tarea  bajo la  carpeta
app/models/Tarea.java.




package models;

import play.*;
import play.db.jpa.*;
import play.data.validation.*;

import javax.persistence.*;
import java.util.*;

@Entity
public class Tarea extends Model{

@Required
public String titulo;
public boolean completada;

public Tarea (String titulo) {
this.titulo = titulo;
}

public String toString() {
return id + " - " + titulo;

}

Todos los componentes del modelo en Play
extienden de la clase base Model, que
permite definir clases que se mapean a
tablas de forma automatica. Adicionalmente
tiene agregados de validacion como el
@Required usado para establecer un campo
como requerido; notese que el atributo ID es
automaticamente definido en la clase base
Model.

Para habilitar una base de datos de
desarrollo configuramos Play para que la
genere por nosotros en memoria, en el
archivo conf/application.conf encuentre
y descomente (quitar el caracter #):

db=mem

CRUD

Play nos permite generar estructuras CRUD
(Create/Update/Delete) a través de uno de

sus modulos de forma sencilla, para este
cometido modificar el archivo
conf/dependencies.yml para que quede de
la siguiente forma:

require:

- play
- crud

Crear la siguiente clase en
/app/controllers/Tareas.java:

package controllers;

import play.*;
import play.mvc.*;

import java.util.*;
import models.*;
public class Tareas extends CRUD{

}

redireccion de
componentes

Configurar las rutas de
peticiones HTTP  hacia
controladores en conf/routes:
Reemplazar

GET /
Application.index

por

GET /
Tareas.list

Finalmente instalar todas las dependencias
cuando inicie la aplicacion a través del
comando:

$> play run --deps

Ahora acceder de nuevo a la direccion http://localhost:9000 para verificar las operaciones
CRUD, deberia mostrar algo similar a la siguiente pantalla:




Tareas ¥

0 Tareas

Gererated by the Play

Administration

Home > Tareas

Tareas

!l Search |

SRUD meduls. Learn how to customize it |

Figura 4. CRUD en funcionamiento

Ahora podemos crear tareas de forma simple sin haber invertido tiempo innecesario en tareas
triviales como creacién, modificacion y borrado de Tareas. Ademas el mddulo aplica todas las
validaciones del elemento de dominio, por ejemplo, si intentamos crear una Tarea sin titulo
tendremos el siguiente error:

Home = Tareas > New

Add Tarea

Gererated by the Play CRUD module. Learn how to customize it |

correct errors

titulo i Required

Requied.

completada O

Save | | Save and continue editing | l Save and create another |

Figura 5. Validaciones

El médulo CRUD provee las siguientes caracteristicas:

v

R R < X

Busqueda de elementos por contenido (todos los campos String en su clase de
dominio).

Listado maestro de los elementos.
Paginacion automatica.
Creacion de elementos de dominio aplicando sus validaciones definidas.

Verificacion de consistencia referencial entre elementos del dominio, es decir, no permite
eliminar elementos relacionados/enlazados desde otro elemento de dominio.

Personalizacién, se pueden internacionalizar los mensajes, se pueden modificar las
plantillas y aplicar contenidos diferentes.




Tareas

| || Search |

Add Tarea

Tareas ¥

1 - Comprar zocalos externos

2 - Instalar un proxy inverso

3 - Aprender Clojure
4 - Leer 'DSLs in practice’

4 Tareas

Figura 6. Tareas creadas usando CRUD

Enviando a produccion

En el caso que quisiéramos publicar nuestra
aplicacién Tareas( lo cual no recomiendo, al
menos no en su estado actual ;-) ) debemos
realizar las siguientes operaciones:

1. En conf/application.conf

2. Cambiar el ambiente en Play cambiar
application.mode=dev por
application.mode=prod

3. Usar una base de datos en memoria
por una real (Postgres por ejemplo),
cambiar db=mem por db=postgres://
postgres:secret@superhost/tarea
)

4. Agregar la libreria de conexion de
base de datos JDBC para Postgres
(en base al punto anterior) en la
carpeta 1ib.

5. Generar el archivo WAR para nuestra
aplicacion con play war -o
/carpeta_externa/Tareas.war

6. Desplegar el archivo WAR en Tomcat,
Glassfish o Jboss.

Consideraciones
importantes
Viendo el coédigo usado para nuestra

aplicacion pueden darse ciertas interrogantes
muy importantes si es que usted tiene
experiencia en el entorno Java:

v Porqué usar variables publicas?
Donde estan los getters y setters?

v Son generados en tiempo de

compilacion por Play.

v Porqué usan métodos estaticos en los
controladores? Esto no rompe el
principio de ejecucion para peticiones
concurrentes?

v Play solamente usa métodos estaticos
donde sean aplicables:

v Controladores, los cuales no
mantienen estado y definen su
comportamiento en base a las rutas
configuradas y los parametros que
reciben.

v Modelo, en los métodos factory
(fabrica) que no afectan ni rompen
principios de modificacion
concurrente.

Quiere usar un IDE?

A pesar de que es suficiente con usar un
editor de cddigo, puede usted verse en la
necesidad de aplicar las bondades de los
entornos integrados de desarrollo (IDE de
sus siglas en inglés) con Play, para este
cometido Play ofrece las siguientes utilidades
a través de su consola de ejecucion:

v play ant: Genera un archivo de
construccion Ant para la aplicacion.

v play eclipsify: Genera los archivos
de configuracién para Eclipse.

v play netbeansify: Genera los
archivos de configuracién para
Netbeans.

v play idealize: Genera los archivos de
configuracion para IntelliJ.




Qué fué lo que hicimos?

Recopilemos lo que hicimos para nuestra
aplicacion Tareas:

1. Creamos la aplicacién base.

2. Agregamos el elemento de dominio
Tarea usando el componente base
Model.

3. Habilitamos una base de datos en

memoria a través de la configuracion
db=mem

4. Aplicamos el médulo CRUD a la
aplicacion definiendo un componente
controlador base denominado Tareas
y configuramos su ruta de mapeo
HTTP en /conf/routes

5. Verificamos la creacion, modificacion
y borrado de tareas usando las
interfaces generadas a través del
maddulo CRUD.

Referencias

6. Empaquetamos nuestra aplicacion
para un ambiente de produccién.

Conclusiones

De forma sencilla y sin mucho esfuerzo
definimos una aplicacion sencilla pero lo
suficientemente completa para mostrar las
caracteristicas fundamentales de Play, su
simplicidad y convenciones de trabajo.

Comparado a un ambiente JEE se tiene un
ahorro de lineas de cdédigo efectivas, de
forma que esta aplicacion no solo es mas
corta, sino que es mas legible y por tanto
mantenible debido al uso de principios de
desarrollo desde el inicio. Esto hace de Play
una opcion atractiva para desarrolladores del
mundo Java que prefieran usar un entorno
integrado mas ligero y simplificado que los
actuales.

[1] http://www.playframework.org/documentation/1.2.5/home

[2] http://www.playframework.org/documentation/1.2.5/guide8

[3] http://stackoverflow.com/questions/5192904/play-framework-uses-a-lot-of-statics

Autor

Timoteo Ponce
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Trabajando con Binary
Large Object (BLOB)
en PostgreSQL con
MonoDevelop

Los BLOB (Binary Large Objects, objetos binarios grandes) son elementos utilizados en la
bases de datos para almacenar datos de gran tamano que cambian de forma dinamica.

Generalmente, estos datos son imagenes, archivos de sonido y otros objetos multimedia; a

veces se almacenan como BLOB codigo de binarios.

Introduccion

n la actualidad existen aplicaciones

que ademas de almacenar y procesar

datos basados en caracteres,
requieren también almacenar y procesar
archivos de gran tamarfo de tipo binario o
texto, archivos como los multimedia (graficas,
imagenes, audio, video) o los generados por
programas de oficina (documentos,
presentaciones, hojas de calculo), para estos
casos en el estandar SQL estan definidos dos
tipos de datos para guardar grandes
cantidades de informacién: el CLOB
(CHARACTER LARGE OBJECT) que se
utiliza para informacion de tipo texto vy el
BLOB (BINARY LARGE OBJECT) que se
utiliza para informacion de tipo binario, para
este ultimo PostgreSQL proporciona dos
formas de ftrabajar: una es mediante las
funciones lo_import() Yy 1lo_export()
incorporadas dentro del servidor de base de
datos y la otra mediante columnas del tipo de
dato bytea, que pueden ser utilizadas por las

aplicaciones para el almacenamiento de

archivos binarios.

En este documento se muestra el uso de las
clases de .NET para la escritura y la lectura
de datos binarios mediante un proyecto de
consola con MonoDevelop.

Como leer y escribir objetos
binarios en PostgreSQL con
MonoDevelop

Para leer y escribir tipos de datos binarios de
PostgreSQL con .NET, el data provider de
PostgreSQL
(http://npgsql.projects.pgfoundry.org
/) proporciona la clase NpgsglDataReader,
esta clase representa un cursor rapido de
solo lectura (read-only) para un recordset
(conjunto de registros) obtenido de la base de
datos mediante una consulta SQL, esto lo
hace ideal para grandes cantidades de datos
y para registros binarios de gran tamafo ya
que obtiene la informacién mediante un flujo
(stream) de bytes un registro a la vez de todo
el conjunto de datos, esta caracteristica
puede combinarse con un objeto POCO (plain
old CLR object) para poder crear objetos que
sean equivalentes a las entidades en la base
de datos.

Para demostrar su utilizacidn creamos una
base de datos en PostgreSQL con una tabla
llamada Books.




CREATE TABLE Books publishyear smallint null,
( bookid serial primary key NOT NULL, picture bytea );
title varchar (512) NOT NULL,

A continuacion ejecutamos Monodevelop y creamos un proyecto de consola, utilizando el
lenguaje de programaciéon C#.

@ () New Solution & ®

i- Console Projec Console Project

b C S - Creates a new C# console
b C @ Gik# 2.0 Project project.
It

MNURit
Other
b VEBNhet

Name: TestRetrievelmageFromPg|

Location: /home/dragon/Projects

Solution name: TestRetrievelmageFromPa Create directory for solution

Project will be saved at /home/dragon/Projects/TestRetrievelmageFromPg/
TestRetrievelmageFromPg

[ @ Cancel HI#Eorward l

Figura 1.

Este proyecto se compone de tres clases: Main, Book y BooksManagerDAC. Main es la clase
principal, Book es el objeto que representa un registro en la base de datos y
BooksManagerDAC es donde se encuentra toda la funcionalidad para la comunicacién con la
base de datos.

El cédigo de la clase Book.

using System;

namespace TestRetriveImageFromPg

{

public class Book{

public int BookId{set;get;}
public string Title{ set; get;}
public short PublisherYear {set;get;}
public string ImagePath {set;get;}
public byte[] ImageBytes {set;get;}

El cdédigo de la clase BooksManagerDAC donde se concentra toda la funcionalidad de
comunicacion con la base de datos.




using System;

using System.IO;

using Npgsql;

using NpgsqglTypes;

using System.Collections.Generic;
using System.Data;

namespace TestRetriveImageFromPg

{

public class BooksManagerDAC
{
static string strConnString =
"Server=127.0.0.1;Port=5432;Database=BookSample;User ID=postgres;Password=Pa$sWword";
public static void Create (Book D)
{
string commandText = "Insert into
books (title,publishyear,picture)Values (:title, :publishyear, :picture)";
byte[] bytesFromImage = GetPhoto (b.ImagePath) ;
using (NpgsglConnection conn = GetConnection ())
{
using (NpgsglCommand cmd = new
NpgsglCommand (commandText, conn) )
{
var paramTitle = new NpgsglParameter ("title",
NpgsqglDbType.Varchar) ;
paramTitle.SourceColumn = "title";
paramTitle.Value = b.Title;
cmd.Parameters.Add (paramTitle) ;

var paramPubYear = new NpgsglParameter ("publishyear",
NpgsglDbType.Smallint) ;

paramPubYear.SourceColumn = "publishyear";

paramPubYear.Value = b.PublisherYear;

cmd.Parameters.Add (paramPubYear) ;

var pPicture = new NpgsqglParameter ("picture", NpgsqglDbType.Bytea) ;
pPicture.SourceColumn = "picture";
pPicture.Value = bytesFromImage;
cmd.Parameters.Add (pPicture) ;
int r = cmd.ExecuteNonQuery() ;
Console.WriteLine ("{0} affected",r):;

}
}

public static Book SelectById(int id,string fileName) {
string commandText = "SELECT bookid,title,publishyear,picture "

" FROM Books WHERE bookid = " + id.ToString();
Book b = null;
using (NpgsglDataReader reader = GetReader (commandText))

{

int colBookId = reader.GetOrdinal ("bookid") ;

int colTitle = reader.GetOrdinal ("title");

int colPublishYear = reader.GetOrdinal ("publishyear");
int colPicture = reader.GetOrdinal ("picture");

while (reader.Read()) {
b = new Book{
BookId = reader.GetInt32 (colBookId),
Title = reader.GetString(colTitle)







Y finalmente la clase Main




static void Add() {
Book b = new Book();
Console.Write("Title 2 "),
b.Title = Console.ReadLine () ;
Console.Write ("Publish year ? ");

b.PublisherYear = Convert.ToIntl6 (Console.ReadLine()) ;

Console.Write ("Path to image 2 ");
b.ImagePath = Console.ReadLine() ;
BooksManagerDAC.Create (b) ;
Console.WriteLine ("Done.") ;

Al ejecutar la clase dentro de Monodevelop o bien desde una terminal, la aplicacion realiza las
siguientes acciones: solicita los datos de un libro para almacenar, muestra los registros que ya
estan almacenados y solicita una llave primaria o id para obtener el registro.

& ) Debug: mono
File Edit View Scrollback Bookmarks Settings Help
2 @katharina roj / etr

Debug : mono

Figura 2.

File Edit View Scrollback Bookmarks Settings Help
i n/Picture

| Debug : mono

Figura 3.
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& ) Debug: mono oG ®
File Edit VWiew Scrollback Bookmarks Settings Help
1 affec

to guery the database.

[ Debug . mono

Figura 4.

& ) Debug:mono ) (=) ()

File Edit View Scrollback Bookmarks Settings Help

- Debug : mono

Figura 5.
Ahora la explicacion de las funcionalidades que se encuentran en la clase BooksManagerDAC.

Mediante el método cetPhoto() la aplicacion toma un archivo del sistema de archivos y lo
convierte a una matriz de bytes

static byte[] GetPhoto(string filename) {

byte[] photo = null;

using(FileStream fis = new
FileStream(filename, FileMode.Open,FileAccess.Read))

{

BinaryReader reader = new BinaryReader (fis);

photo = reader.ReadBytes ((int)fis.Length);

reader.Close () ;
}

return photo;

Esta matriz de bytes se pasa como parametro al comando Insert dentro del método create
(Book b) para enviarla hacia la base de datos.

0][0118SI(



byte[] bytesFromImage = GetPhoto (b.ImagePath) ;

var pPicture = new NpgsqglParameter ("picture", NpgsglDbType.Bytea) ;
pPicture.SourceColumn = "picture";

pPicture.Value = bytesFromImage;

Al obtener el registro mediante el método SelectByld(int id,string fileName) se utiliza
el método RetrieveImage Unicamente para la columna picture en donde se convierte la
matriz de bytes de la tabla a un archivo en el sistema de archivos.
static void RetrieveImage (NpgsglDataReader reader,int columnImage,string fileName) {
byte[] result = (byte[])reader.GetValue (columnImage) ;

using (FileStream fis = new
FileStream(fileName, FileMode.OpenOrCreate,FileAccess.Write))

{
using (BinaryWriter writer = new BinaryWriter (fis))
{
writer.Write (result) ;
writer.Flush () ;
}

}

Si consultamos el contenido de la tabla, mediante PgAdmin veremos como la columna picture
se muestra como un tipo de dato binario.

W © pgAdmin Il ()
File Edit Plugins View Tools Help

g wmg BL]

HELE AR = JPronertles | Statistics. | Denendencies | Dependents. |-
“I[5 || © EditData - PostgreSQL 9.2 (localhost:5432) - BookSample - books @ @ &)

Eile Edit View Tools Help

= @& @ ¥ 2 ‘ENDlIr’T‘IIt v|

bookid |title picture
[PK] seria| character varying(} smallint bytea

1 |1 |Beg1nm‘ng Dat 2005 I<b1nar\/ data>
o B |PPractical Po2001 |<binary data>

m}

= [ Server Groups
= B Servers (1)
= [I PostgreSQL 9.2 (localhost:5432)
= |-l Databases (5)
[s8 Addendum
= [ | BookSample
# @ Catalogs (2)
# & Extensions (1)
= @ Schemas (1)
= € public
1 Collations (0)
% Domains (0)
Z» FTS Configurations (0)
fill FTS Dictionaries (0)
FTS Parsers (0)
& FTS Templates (0)
© Functions (0)
= % Sequences (1)
= ETabIes (1)

& Trlgger Functlons (0)
& Views (0) =i
% Slony Replication (0) [2rows.
(3¢ Books e | title character varying(512) NOT NULL, L]
(3 Inv = publishyear smallint, =
4 4 [4]»

Retrieving details on table books... Done.

|0.12 SELE 2

Figura 6.




Conclusiones

v PostgreSQL es una de las mas completas base de datos relacionales de fuente abierta
(open source) , el soporte al almacenamiento de archivos binarios hace que sea
considerada como una buena alternativa de almacenamiento que combinado con las
capacidades de :NET tenemos una propuesta sélida para la construccion de
aplicaciones empresariales.

v Los ejemplos pueden ser descargados de http://xomalli.blogspot.mx/

v Este documento esta protegido bajo la licencia de documentacién libre Free
Documentacion License del Proyecto GNU, para consulta ver el sitio
http://www.gnu.org/licenses/fdl.txt , toda persona que lo desee esta autorizada
a usar, copiar y modificar este documento segun los puntos establecidos en la «Licencia
FDL»
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Orientemoslo al Movil

Un panorama del desarrollo de aplicaciones web para

dispositivos moviles

Incluso en las interfaces de usuario modo texto podemos elaborar aplicaciones

elegantes y llamativas.

Introduccion

n la actualidad se puede apreciar un
crecimiento constante de personas
que acceden a la web haciendo uso
de dispositivos moéviles, lo que pone en
evidencia que existe la necesidad de

interactuar con la web sin importar el lugar y
menos aun los medios.

Segun reportes de la compania Gartner Inc.,
lider mundial en investigacion de tecnologia
de informacion y consultoria, se estima que
en el 2013 los teléfonos moviles superaran a
las PCs como los dispositivos mas utilizado
para el acceso a la web y que para el 2015
mas del 80% de los teléfonos seran
Smartphones (Gartner, 2012).

El escenario vigente pone de manifiesto que
durante el proceso de disefio de sitios web,
se debe considerar aspectos necesarios para
lograr un despliegue adecuado en los
dispositivos méviles, lo cual ha originado un
debate sobre cual deberia ser el tipo de
solucion software a ser desarrollado para
este tipo de aparatos, existiendo para su

eleccién: aplicaciones web optimizadas para
moviles, aplicaciones moviles nativas y
aplicaciones hibridas.

La eleccion de alguna de estas soluciones se
encontrara en funcion al objetivo de la
aplicacion, asi, se hace recomendable la
elaboracion de una aplicacion nativa cuando
es preciso identificar diferente contenido,
disefio e interaccién basada en dispositivo,

localizacion, velocidad de conexion, asi
como, las capacidades técnicas del
dispositivo; en otro caso tal vez seria

suficiente disponer una versién web del sitio.
Para ver las ventajas y desventajas de estas
alternativas se puede consultar el documento
emitido por KendoUl: Mobile Developer
Guidance (Ul, 2012).

En cualquier caso, el
involucra muchos aspectos, desde Ilas
necesidades de los clientes hasta
planificadores UX (User eXperience) ademas
de tomar en cuenta las recomendaciones de
accesibilidad para brindar la posibilidad de
interaccion a personas con alguna
discapacidad. Este escenario en ocasiones
ha convergido en el desarrollo de diferentes
versiones de un mismo sitio web lo que
implica el consumo adicional de distintos
recursos.

desarrollo movil

En el caso que se adopte una solucion
orientada a la web, se plantea como solucion
la elaboracién de un disefio web sensible
(responsive web design) en base a HTML5 y
CSS3, que permita a un sitio web
desplegarse de manera adecuada ante
diversos dispositivos y tamafio de pantallas,




siendo la mejor parte de ésto que las
técnicas estan todas implementadas sin la
necesidad de soluciones que estén basadas
en el lado del servidor.

Algunos conceptos a
considerar

(4

Screen size: Tamano fisico de
despliegue que tiene un dispositivo.

Viewport: Es el area donde un sitio
web se despliega sin considerar los
componentes del navegador
(excluyendo menus, toolbars, tabs,
etc.)

Fixed web design: Un sitio web con
disefio fijjo  tiene  dimensiones
definidas, para el cual, el cambio de
tamano del navegador o viéndolos en
diferentes dispositivos no afectan la
manera en que el sitio web se
despliega. Su navegacion requiere el
uso de la barra de scroll horizontal y
el sitio no puede desplegarse
adecuadamente en Smartphones o
tabletas.

Fluid web design: Un sitio web con
disefio fluido considera el uso de
porcentajes para el ancho del sitio,
como resultado las columnas son
relativas a las dimensiones del
navegador permitiendo que el
contenido se escale de manera fluida.

Adaptive web design: Un sitio web
con disefio adaptable considera el uso
de anchos fijos o relativos y “media
queries” para tomar en cuenta el
tamano especifico de los dispositivos
en los que se desplegara, ya sean
pequefios monitores, tabletas o
Smartphones. Estan basados por lo
general en conjunto de reglas
definidas sobre las capacidades de
los dispositivos, asi como el tamafo
de las pantallas, como resultado, el
cambio del disefio puede ser radical
con muchas variaciones. Si se
identifica a los dispositivos, se puede
“adaptar” una pagina web para incluir
diversas versiones de imagenes o

remover video cuando se trata de
pantallas pequefias. Los disefios
adaptables mas sofisticados usan
scripts para identificar al dispositivo
que visita y de acuerdo a ello
despliega la mejor versién del sitio.

Como ejemplo se puede dar a
conocer el sitio web www.isobar.com,
en el cual existe tres diferentes
disefios (layouts) dirigidos a tres
diferentes y especificos tamafios de
pantalla, estos puntos (breakpoints)
no son arbitrarios, sino que
corresponden a tamanos de
dispositivos populares.

Responsive web design: Un sitio
web con disefio sensible esta
construido en base a anchos relativos,
imagenes flexibles y hace uso de
‘media queries” para controlar el
disefio y su contenido.

Un ejemplo de este tipo de disefio es
el sitio web www.bostonglobe.com, en
el cual se puede apreciar que el
layout se acomoda en el navegador a
medida que este va cambiando de
tamano, de tal modo que muestra la
disposicion del contenido de acuerdo
al espacio en el que se encuentra
visualizado.

HTMLS

Esta version

de HTML presenta una

evolucion considerable, siendo las mejoras
mas destacables:

v

v

v

Simplificaciéon: Ofrece formas mas
sencillas en la especificacion de
parametros y piezas de codigo.

Contenido multimedia:
Reproduccién de audio y video sin
necesidad de plug-ins.

Animaciones: Tiene la capacidad de
mostrar contenidos de manera similar
a Adobe Flash, sin embargo ya no
hace uso de este complemento.

Almacenamiento de datos del lado
del cliente: Permite almacenar y
procesar informaciéon en el cliente,




logrando que una aplicacion web
tenga el mismo comportamiento que
una de escritorio.

Efectos y nueva version de hojas
de estilo CSS: CSS3 engloba las
nuevas posibilidades de formato,
como por ejemplos: la implementacién
de sombras, bordes redondeados,
etc., ventajas que se traducen en una
mejora de la velocidad y rendimiento
de un sitio, asi como en nuevas e
ilimitadas opciones de disefo.

Geo-locacion: Gracias a esta

Framework que ayuda en el uso de
HTML5, CSS3 y Javascript.

HTMLS
http://html5reset.org/

Reset

Framework para HTMLS5 que acumula
las mejores practicas y técnicas para
utilizar esta tecnologia.

SwitchToHTML5
http://switchtohtml5.com/

Sitio que proporciona opciones
necesarias para generar plantillas en
base a HTMLS5.

caracteristica, los sitios web podran v CSS Preprocessors
saber la ubicacion fisica de los .
usuarios que lo visitan. Son Ie_nguajes _d_esarrollados con el
. : i ) propésito de adicionar caracteristicas
Tipografias no estandar: Se tiene la interesantes e ingeniosas para las
posibilidad de utilizar tipografias no hojas de estilo, sin que exista
estandar en sitios web. incompatibilidad en los diversos
Las especificaciones sobre HTML5, pueden navegadores.  Entre  los  mas
ser consultadas en la siguiente direccion: populares se encuentran:
http://dev.w3.org/html5/spec/Overview v SASS - Syntactically Awesome
-heml Stylesheets
fi . sass-lang.com
_erra_nyentas para v LESS - The Dynamic Stylesheet
simplificar el desarrollo en language
HTML5 Yy CSS3 lesscss.org
v STYLUS - Expressive, dynamic,
v HTML5 Boilerplate robust CSS

http://html5boilerplate.com/ learnboost.github.com/stylus/

Provee una plantilla base de HTML,
CSS y JS con las normas vigentes de
HTML5, CSS3, normalizacion de CSS
y JavaScript.

Estrategias de desarrollo
orientado al mévil

Graceful degradation (degradacion
elegante): Significa crear un sitio web
orientado a navegadores modernos
para posteriormente asegurarse de
que navegadores antiguos o aquellos

v Modernizr v
http://www.modernizr.com/

Libreria de JavaScript que ayuda a
implementar las nuevas ventajas del

HTMLS y CSS3. que tengan ciertas limitaciones
v Initializr puedan tener una experiencia
http://www.initializr.com/ aceptable, aplicandose para ello

“trucos” o simplemente eliminando las

Initilizr es un sitio que genera y .
partes que no funcionan.

permite personalizar plantillas para
HTMLS. v

v 52framework
http://52framework.com/

Progressive enhancement (mejora
progresiva): Va en sentido contrario a
la estrategia anterior, ya que tiene su




inicio en el uso de estandares web
mediante lo cual asegura que un sitio
deberia ser usado por todos los
navegadores (con independencia de
tecnologias como Javascript o incuso
CSS), a partir de ello se mejora la

experiencia en los demas
navegadores por medio de CSS vy
Javascript.

Este concepto trata de hacer inclusivo
a un sitio web, es decir obtener la
mejor experiencia para la mas amplia
audiencia posible, sin importar si los
usuarios estan viendo el sitio en un
iPhone, una computadora de
escritorio, un “ebook reader” como es
Kindle, o escuchandolo mediante un
lector de pantallas, la experiencia
deberia ser tan completa y funcional
como fuese posible.

Esta estrategia se constituye en la
base para lo que se denomina como
la técnica “Mobile First’, que
recomienda las bases para la
elaboracion de sitios web orientados a
dispositivos moviles.

Graceful Degradation

Progressive Enhancement

=0 L]

Figura 1.

Responsive HTML5 design

(Frain, 2012) Una definicién alterna al disefio
sensible se refiere a la presentacion del
contenido en la manera mas accesible por
cualquier viewport por el que se accede, esto
responde a los cambios en el tamafio del
navegador por medio de un “ajuste fluido” del
ancho para acomodarse de manera cabal al
espacio disponible. De esta forma mientras
se cambia el tamafo de la ventana del

navegador, ya sea agrandandolo o
reduciéndolo, se puede apreciar que el
disefio del sitio cambia en tiempo real.

El concepto de “responsive HTML5 design”
involucra al proceso de disefio y desarrollo de
sitios web que son aptos para responder ante
las acciones de los usuarios y detectar el
medio donde el sitio esta siendo desplegado
actualmente, esto para proporcionar la mejor
experiencia posible para los usuarios, en lo
que se refiere a la facilidad de navegacion y
lectura del contenido.

El disefio sensible en HTML5 no solo se
refiere a la reduccion del tamano de las letras
(fuentes) ni al ajuste de las imagenes para
hacer que se muestren de manera cabal en
un nuevo formato, este proceso requiere un
proceso reflexivo donde, tanto los
disefiadores y desarrolladores trabajan juntos
para determinar como redistribuir los
elementos de acuerdo a la resolucion, que
elementos pueden ser eliminados y como
mantener el concepto mientras se simplifica
la estructura.

En términos de disefio del lado del usuario, el
disefio web sensible tiene tres componentes:

1. Flexible grid-based layout
2. Flexible images & media

3. Media queries

1. Flexible, grid based layout

Significa que el disefio de una pagina web
deberia estar definido en valores relativos
(porcentajes), permitiendo al sitio web ser
sensible ante diferentes dimensiones de
dispositivos. Una  férmula simple vy
consistente para convertir dimensiones fijas
(pixeles) a porcentajes es:

Resultado = objetivo + contexto

Por ejemplo, se tiene la siguiente estructura
asociada a un CSS expresadas en unidades
fijas:




<div id="wrapper”>
<header>
</header>
</div>

#wrapper {
width: 960px;
}

header {
width: 940px;
}

Si se desea transformar a dimensiones de
porcentajes, se debe proceder de la siguiente
manera:

v Para el contenedor (wrapper) buscar
un valor en porcentaje lo mas préoximo
a la dimension fija, en este caso
supongamos 96%.

v Para el encabezado (header) y todas
las secciones contenidas dentro de
wrapper, se debe utilizar la férmula

mencionada anteriormente,
obteniéndose:
Resultado = Ancho de header + ancho de
wrapper
= 940 + 960
= 97.9166667

Los estilos quedarian de la siguiente manera:
#wrapper {

width: 96%; /*Porcentaje méas
aproximado*/

}

header {
width: 97.9166667%; /* 940 = 960 */
}

Para el tamano de las fuentes se debe
realizar la misma operacion, considerando
que todos los navegadores modernos
adoptan 16px como el tamano de fuente por
defecto, ademas de la recomendacién de
utilizar como unidad de medida “‘em” (se
refiere a la letra “M” y se toma como
parametro para las fuentes ya que es la mas
ancha de todas las letras), se procede de la
siguiente manera:

Contexto = font-size: 100%;

= font-size: 16px;

= font-size: lem;

Por ejemplo se desea transformar el

siguiente tamafo de fuente:

font-size: 48px;

El resultado seria:
font-size: 3em; /* 48 = 16 = 3%/

2. Flexible images & media

Hace referencia a que tanto las imagenes
como aquellos elemento multimedia se
puedan acomodar a los diversos contenidos,
por lo que se ha identificado la siguiente
propiedad CSS mediante la cual se previene
que en algun momento puedan ser mas
grandes que sus contenedores:

img, embed, object, video {
max-width: 100%;
}

3. Media queries

Permiten determinar si ciertas expresiones
son ciertas en relacion al navegador, si lo
son, se puede cargar un bloque especifico de
estilos. La estructura de una media query
tiene cuatro componentes basicos (Kadlec,
2013):

@media [not|only] type [and] (expr) {
rules

}

Media types

Especifica el tipo de dispositivo, pudiendo
ser:

v all: Todos los medios definidos.

v braille: Dispositivos tactiles que
emplean el sistema Braille.

v embosed: Impresoras Braille

v handheld: Dispositivos de mano
como moéviles y PDA

v print: Impresoras y navegadores en el
modo "Vista Previa para Imprimir".




projection: Proyectores y dispositivos
para presentaciones.

screen: Pantallas de ordenador.

speech: Sintetizadores para
navegadores de voz utilizados por
personas discapacitadas.

tty: Dispositivos textuales limitados
como teletipos y terminales de texto.

tv: Televisores y dispositivos con
resolucion baja.

Media expressions

Permite evaluar las caracteristicas de un
dispositivo. Ejemplo: determinar si el ancho
de el viewport es mas grande que 320px:

@media screen and (min-width: 320px) {

}

Las caracteristicas de los dispositivos que se
pueden evaluar son:

v

width: describe el ancho del area de
visualizacién del dispositivo

height: describe la altura de la zona
de visualizacion del dispositivo

device-width: describe el ancho de la
superficie de renderizacién  del
dispositivo.

device-height: describe la altura de la
superficie de renderizacién  del
dispositivo.

orientation: indica la orientacion del
dispositivo, si se encuentra en
disposicion  vertical  (portrait) u
horizontal (landscape).

aspect-ratio: relacion entre el valor
del ancho con respecto al valor de la
altura.

device-aspect-ratio: relacion entre el

valor device-width y el valor del
device-height.
color: Numero de bits por

componentes de color en el
dispositivo (retorna cero si el
dispositivo no soporta colores).

color-index: Numero de entradas en
la tabla de consulta de colores para el
dispositivo.

monochrome: Numero de bits por
pixel en un dispositivo monocromatico
(devuelve cero si el dispositivo
soporta colores).

resolution: Resolucion (densidad de
pixeles) del dispositivo (resolucién
puede ser expresada en puntos por
pulgada [dpi] o puntos por centimetro
[dpcm]).

scan: Proceso de busqueda de
dispositivos "TV".

grid: Indica si el dispositivo esta
basado en grid (1) o en mapa de bits

(0).

Logical keywords

Son palabras claves que permiten crear
expresiones mas complejas, asi se puede
mencionar a las siguientes:

v

v

v

v

AND
NOT
OR
ONLY

Rules

Estilos basicos que ajustan el modo de
visualizacién. Son las reglas basicas de CSS.
Lo que los hace especiales es que estos se
encuentran dentro de una media query:

@media only screen and (min-width: 320px)

{

a{

}

color: blue;

Herramientas para Test

Recursos en

linea: En la web existen

diversas herramientas que ayudan a realizar




pruebas para ver la sensibilidad de los sitios
web en relacibn a multiples tamafios de
pantallas, a continuacién se da a conocer
algunos recursos disponibles:

v The

responsinator.com

Responsinator

v Responsive.is responsive.is
v Responsivepx responsivepx.com

v QuirkTools
quirktools.com/screenfly/

v Pixel Perfect Responsive Design
Testing Tool screenqueri.es

v Screenfly
quirktools.com/screenfly/

v Demonstrating Responsive Design
www.jamus.co.uk/demos/rwd-
demonstrations/

v Media Query Bookmarklet
seesparkbox.com/foundry/media q
uery_bookmarklet/

v Matt Kersley's Responsive Tool
mattkersley.com/responsive/

Extensiones para
navegadores

v Windows Resizer - Chrome

https://chrome.google.com/webst
ore/detail/kkelicaakdanhinjdeam

Recursos consultados

mmilcgefonfh

v Firesizer - Firefox

https://addons.mozilla.org/en-
Us/firefox/addon/firesizer/

v Developer Toolbar - Microsoft Internet
Explorer

http://www.microsoft.com/downlo
ad/en/details.aspx?id=18359

Sitios web de inspiraciéon

A continuacion algunos ejemplos disponibles
en la web donde podemos ver como funciona
el disefio sensible:

v mediaqueri.es

v www.warface.co.uk/
v reverseburo.com/
v atlason.com/

v www.hangingupthemoon.com/

Conclusiones

v El disefo sensible proporciona una
mejor y mas inclusiva experiencia del
usuario en relacion que un diseno fijo.

v En la web se tienen gran cantidad de
recursos que posibilitan realizar la
adopcion de los sitios web sin el
excesivo consumo de recursos.
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Herramientas de un
Desarrollador I: tmux

Tmux es un multiplexor de terminal: posibilita que una o mas terminales, cada una

ejecutando un programa por separado, puedan crearse, accederse y controlarse desde

Introduccion

ace seis afos aproximadamente
empecé a usar el sistema operativo
GNU/Linux, casi el mismo tiempo en
el que me inicie en la programacion, cuando
aun cursaba el bachillerato. Hoy soy
estudiante de ingenieria, proximo a
graduarme, puedo decir que GNU/Linux es el
mejor entorno de desarrollo que he conocido.

A lo largo de estos afios he aprendido a
utilizar el SO y algunas herramientas que me
han ayudado a realizar mi trabajo de manera
mas facil y eficiente, y que considero, deberia
ser el kit basico de todo desarrollador.

En este tiempo también he conocido a
algunos programadores, la mayoria de ellos
usuarios de Windows, dependientes de las
GUIs y de los IDEs, que demoran
demasiado en tareas que bien se podrian
automatizar empleando las herramientas
adecuadas. En la edicion 2012 del
CONACUP1 un concursante que termino por
sentarse a lado mio, no pudo siquiera
intentar resolver los problemas propios del
evento debido a que paso la mayor parte del
tiempo cambiandose de maquina en maquina

porque eclipse se le bloqueaba. (Veridico).

Tiempo atras lei una pregunta muy popular
en StackOverflow, C++ IDE for Linux?,
muchas respuestas y comentarios, de entre
ellos destaco uno: UNIX is an IDE. All of it., lo
cual me hizo recordar cual fue el propdsito
inicial de UNIX, un sistema para
programadores.

Estamos iniciando el afio y he decidido
comenzar una serie de articulos que titulo
"Herramientas de un desarrollador" como
son:

Multiplexor de terminal: tmux
Linea de comandos: Bash
Editor de texto: Vim y/o emacs

Utilerias: grep, find, sed, etc.

R X R < <«

Sistema de control de versiones: git

Lo unico que se necesita para seguir estos
articulos es un emulador de terminal(xterm,
gnome-terminal, konsole, etc.) y ganas de
aprender. Puesto que vamos a dedicar
mucho tiempo trabajando en linea de
comandos, es vital una herramienta que nos
permita administrar terminales en forma
eficiente, esta herramienta se llama tmux y
es el tema de esta primer entrega.

¢, Qué es tmux?

En electrénica un multiplexor es un
dispositivo que permite trasmitir varios
mensajes o sefiales de manera simultanea




sobre un canal de comunicacién. Tmux es un
multiplexor de terminal, posibilita que una o
mas terminales(o ventanas), cada una
ejecutando un programa por separado,
puedan accederse y controlarse desde una
sola pantalla.

En mis actividades diarias empleo muy a
menudo una o mas terminales, cuando
programo utilizo como minimo dos, en una
tengo abierto vim y en la otra ejecuto y
pruebo el programa. Antes yo solia tener dos
terminales abiertas en dos ventanas, usando
Ctrl + Tab para moverme entre ellas, con el
tiempo esto se volvié tedioso y mi vista se
cansaba facilmente debido a los constantes
destellos del cambio de ventanas.
Investigando un poco conoci GNU Screen, no
me gustd. Encontré a tmux vy fue
exactamente lo que andaba buscando. Pero
bueno, menos charla y mas accion.

Figura 2.

Para los usuarios de distribuciones Debian,
Ubuntu, CentOS, Fedora, etc. es muy
probable que puedan instalar tmux
directamente con el gestor de paquetes o
bien pueden compilarlo desde codigo fuente,
nada complicado.

v Con el gestor de paquetes: Debian y
Ubuntu

v % sudo apt-get install tmux
v Desde codigo fuente

Ir al sitio oficial de
tmux(http://tmux.sourceforge.net/) y
descargar el cédigo fuente, yo estoy
empleando la versién 1.6. Tmux depende de
libevent Y ncurses.

Instalar dependencias en debian

$ sudo apt-get install libevent-dev
libncurses5-dev

cd ~/Downloads/

tar xvf tmux-1.6.tar.gz
cd tmux-1.6/
./configure

make

sudo make install

Uy 0 U U Uy x>

S tmux -V

Para empezar a usar tmux abre una terminal
y ejecuta tmux, teclea el comando exit para
salir.

Tmux al igual que vim es modal, el modo por
defecto es el que nos permite interactuar con
la terminal. Los otros modos son:

v output mode: Entramos a este modo
cuando un comando que produce una
salida, tal como 1list-keys, e€s
ejecutado con una combinacion de
teclas.

v copy mode: Este modo permite
copiar texto de las ventanas, del
historial o de la salida producida por
otros programas.
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El prefijo de comandos es una combinacion
de teclas que avisa a tmux que estamos a
punto de indicarle una accion que debe
realizar, por defecto esta combinacion es
ctrl + b, PREFIX de aqui en adelante. La
instruccion PREFIX + ¢ se traduce en
presionar las teclas Ctrl y b
simultaneamente, soltar las teclas y después
presionar el caracter c.

Tmux tiene un comando para cada accion y
una serie de keybindings para ejecutar
algunos de ellos con una combinacion de
teclas, de esto hablaremos mas adelante.
Para entrar en modo de comandos presiona
PREFIX + : y teclea el comando.

Como ya se menciond, en este modo
podemos navegar por el contenido que se ha
generado en la terminal y copiar texto si asi
lo queremos. Presiona PREFIX + [ para
entrar en este modo.

Tmux permite dividir el area de trabajo en
varias partes, llamadas paneles, estas
pueden ser horizontales o verticales.

Crea un panel horizontal.

# Combinacién Comando

PREFIX + " (split-window)
Crea un panel vertical.

PREFIX + % (split-window -h)

@intel-% pwd

! home.
@intel-%

@intel-$ tree

Figura 3.
Moverse al siguiente panel.

PREFIX + o (select-pane -t :.+)

Moverse al al panel inferior,

izquierdo y derecho.

superior,

PREFIX + UP (select-pane -U)
PREFIX + DOWN (select-pane -D)
PREFIX + LEFT (select-pane -L)
PREFIX + RIGHT (select-pane -R)

Una combinacién muy util para moverse
entre paneles es PREFIX + q, que enumera
cada uno de los paneles por un momento,
presiona el numero del panel al cual te
quieres trasladar y listo.

gintel-$

or, timador,

intel-%

Figura 4.

Si necesitas reducir o aumentar el area de un
panel lo puedes hacer con las siguientes
combinaciones.
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Aumentar o reducir el panel verticalmente.

PREFIX + C-UP
PREFIX + C-DOWN

(resize-pane -U)
(resize-pane -D)

Aumentar o reducir el panel horizontalmente.

PREFIX + C-LEFT
PREFIX + C-RIGHT

(resize-pane -L)
(resize-pane -R)

Para cerrar un panel tenemos dos opciones,
terminar la sesion en la terminal con el
comando exit o presionando PREFIX + x,
que cierra el panel con previa confirmacion.

Tmux proporciona cinco plantillas que nos
permiten organizar nuestros paneles.

v even-horizontal: Alinea todos los
paneles horizontalmente, de izquierda
a derecha.

v even-vertical: Alinea todos |los
paneles verticalmente, de arriba a
abajo.

v main-horizontal: Crea un panel en la
parte superior que ocupa casi todo el
espacio de la pantalla y alinea el resto
de los paneles en la parte inferior.

v main-vertical: Crea un panel en el
lado izquierdo que ocupa casi todo el
espacio de la pantalla y alinea el resto
de los paneles a la derecha.

v tiled: Alinea todos los paneles en la
pantalla con igual cantidad de
espacio.

Presiona PREFIX + Espacio para probar
cada plantilla.

Cuando los paneles no son suficientes o
deseamos agrupar las terminales segun su
actividad contamos con las ventanas.

Crear una ventana.

PREFIX + c

Las ventanas tienen nombre y lo podemos
modificar con:

PREFIX + ,

Moverse entre ventanas.

PREFIX + n # Siguiente
PREFIX + p # Anterior

El listado de ventanas activas se muestra en
la parte inferior de la pantalla, cada ventana
tiene un numero que la identifica. Una forma
facil de cambiar de ventana es presionando
PREFIX + numero_de ventana. Si tienes
demasiadas ventanas también es posible
buscarlas por su nombre con PREFIX + £ O
bien presionar PREFIX + w para mostrar el
listado de ventanas.

reel = carrete, b

7 rMié,pFHrHa

Ventanas activas

Figura 5.

Una sesidn es una coleccion de pseudo
terminales(ver man 7 pty) que son
administradas por tmux. Cada sesion tiene
una o mas ventanas asociadas a ella. Las
sesiones son persistentes y mantendran su
estado en caso de una desconexion. Aqui va
un punto importante, si un programa se esta
ejecutando, cuando la sesion se interrumpe
éste continuara su ejecucidbn cuando la
sesion sea reanudada.

En otras palabras las sesiones sirven para
crear entornos de trabajo personalizados, por
ejemplo, si estan trabajando en un proyecto y
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tienes abiertos varios archivos, un terminal
interactivo de Ruby o Python, varias
ventanas, etc. Si por alguna razoén tienes que
interrumpir tus actividades, resultaria un poco
molesto tener que cerrar archivos,
programas, paneles y ventanas, asimismo
restablecer el entorno cuando se vuelva a
trabajar. La solucién es crear una sesién y le
asignamos un nombre acorde, si trabajas en
mas de un proyecto o tarea simplemente
crea otra sesién y mantendras tus areas de
trabajo organizadas.

Aunque no le indiquemos explicitamente,
tmux crea una sesion automaticamente cada
vez que lo ejecutamos.

Crear una sesion:

$ tmux new -s nombre de sesion

Cerrar sesion:
PREFIX + d

o bién:

$ tmux kill-session -t nombre de sesion

Listar sesiones existentes:

$ tmux list-sessions

Abrir sesidn cuando solo existe una:

$ tmux attach

Abrir una sesion en especifico:

$ tmux attach -t nombre de sesion

Configuracion y
personalizacion

Hasta ahora hemos cubierto lo esencial,
usando las configuraciones por defecto, sin
embargo éstas no siempre son las mas
comodas para todos, es por eso que tmux
nos permite personalizar usando el archivo
~/.tmux.conf. A continuacion muestro
algunas de las opciones disponibles:

Dar soporte para 256 colores.

set -g default-terminal "screen-256color"

Cambiar PREFIX a Cctrl + a, mas comodo.
set-option -g prefix C-a

unbind-key C-b
bind-key C-a send-prefix

Como dividir la pantalla de forma mas
intuitiva.

#| en vez de %
bind | split-window -h

#-envezde"

bind - split-window -v

Cambiando el el atajo para entrar al modo
copy.
bind-key e copy-mode

Tmux soporta los modos vi y emacs para
moverse dentro de la aplicacion, por defecto
el modo emacs es activado. Activar modo vi y
algunos atajos.

setw -g mode-keys vi

bind-key -t vi-copy 'v' begin-selection
bind-key -t vi-copy 'y' copy-selection

Con estas opciones activadas, hacer lo
siguiente: para copiar contenido dentro de
tmux, 1) entra en modo copy, 2) presiona la
tecla v para iniciar la seleccién y muevete con
las teclas hjkl, como en vim, 3) presiona la
tecla y para copiar la seleccion.

Moverse entre los paneles de manera similar
a vim con los splits.

# Presiona PREFIX + [Jjkhl]

# para cambiar de panel

unbind-key j
bind-key j select-pane -D
unbind-key k
bind-key k select-pane -U
unbind-key h
bind-key h select-pane -L
unbind-key 1
bind-key 1 select-pane -R




Cambia el modo de redimensionar paneles.

# Presiona Ctrl + a + [jkhl]

# para redimensionar panel

bind-key C-a-j resize-pane -D 2
bind-key C-a-k resize-pane -U 2
bind-key C-a-h resize-pane -L 4
bind-key C-a-1 resize-pane -R 4

Configurar la barra de
estado.

# Color de fondo y de letra

set -g status-bg black
set -g status-fg white

#Leyendas que se deben mostrar
#A la izquierda el nombre del host

#y a la derecha la fecha

set -g status-left '#[fg=green]#H'
set -g status-right '#[fg=yellow]# (date)'

# Color de la ventana activa

set-window-option -g window-status-
current-bg blue

# Color del panel activo

set-option -g pane-active-border-fg
colour027

Longitud del historial.
set -g history-limit 10000

Recargar configuracién con PREFIX + r.

unbind r
bind r source-file ~/.tmux.conf

Existen muchas mas opciones de
configuracién pero con esto es suficiente
para comenzar.

Algunos hacks

Iniciar tmux
automaticamente al abrir una
terminal

Hemos visto que para utilizar tmux abrimos
una terminal y entonces ejecutamos, para
hacer que tmux se ejecute automaticamente
cuando abrimos una terminal agrega las
siguientes lineas al archivo ~/ .bashrec.

[[ $- != *i* ]] && return
[[ STERM != screen* ]] && exec tmux -2

Si estamos ejecutando el interprete de
comandos en modo interactivo y tenemos
soporte para 256 colores entonces
ejecutamos tmux.

Copiar texto al portapapeles
del sistema

Estando en el modo copy es posible copiar
texto para ser usado en otros paneles o
ventanas dentro de tmux, pero no en otras
aplicaciones, es decir, el texto copiado en
tmux no se puede pegar en firefox, por citar
un ejemplo. La siguiente linea soluciona el
problema. Es necesario tener instalado el
programa xclip.

bind C-c run "tmux save-buffer - | xclip
-1 -selection clipboard"

Funciona de la siguiente manera, entra en
modo copy y copia el texto en cuestiéon tal
como ya se ha visto. Sal del modo copy vy
presiona PREFIX + Ctrl-c para colocar el
contenido en el portapapeles del sistema.

Una desventaja que he notado con este truco
es que una vez que lo usas vim ya no puede
trabajar con el portapapeles del sistema("*),
aun no he encontrado una solucion.

Agregar una tecla control
adicional

Cuando reasigne PREFIX a Ctrl + a
mencioné que ésta combinacién era mas




cémoda, y lo es en comparacién a Ctrl + b,
pero en realidad para mi es mas accesible
porque he reasignado la tecla de la ventana
para que actie como una tecla control
adicional, esta asignacion trabaja a nivel de
sistema y no tiene relacién directa con tmux
pero a mi me resulta muy util, en especial
con vim.

Para realizar la reasignacion emplea el
comando xmodmap Yy agrega lo siguiente en el
archivo ~/ . Xmodmap.

remove Control = Control L Control R
remove mod4 = Super L Super R
add Control = Control L Super L

Algunos entornos de escritorio ejecutan este
archivo al iniciar, si no es tu caso, agrega el

Referencias

[1] http:/tmux.sourceforge.net

comando xmodmap ~/.Xmodmap al archivo de
inicio de tu entorno de escritorio, para
openbox el archivo es ~/.config/openbox/
autostart.sh.

Conclusion

Tmux al igual que las otras herramientas que
vamos a tratar no son el tipo de programas
que se aprenden a usar en 5 minutos,
requieren cierta cantidad de tiempo, yo la
llamo una inversion porque el tiempo que
dediquen para aprender a utilizarlas lo veran
remunerado en poco tiempo en forma de
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Tratamiento de

Textos en Perl

Primero pasos
rumbo al Textmining

El tratamiento de textos durante la ultima década ha cobrado mucho interés por la

relevancia del procesamiento, busqueda y extraccion de informacion previamente

desconocida

Introduccion

e calcula que entre un 75% y 85% de

la informacion disponible en Internet se

encuentra en formato no estructurado,
es decir, en textos del tipo relato. Cientos de
miles de articulos, resumenes, notas, etc.
estan disponibles en la web, pero el acceso a
ellos se produce de manera bastante basica
a partir de la busqueda de palabras en sus
contenidos. Este alto porcentaje y el continuo
incremento de este tipo de informaciéon ha
permitido que se investiguen y desarrollen
formas que permitan o faciliten su procesado
y analisis con diversos objetivos.

potencialmente util de un cuerpo de datos textuales desestructurados.

Text Mining

En text mining, cada documento es
representado como un vector, cuya
dimensién es aproximadamente el numero de
palabras claves (keywords) distintas que se
encuentran en él. Este numero, puede ser
considerablemente grande. Uno de los
mayores retos en text mining es clasificar
estos datos textuales de tal
“dimensionalidad”. Ademas de la
“‘dimensionalidad”., los algoritmos de text
mining deben lidiar con la ambigliedad de las
palabras como pronombres, sinénimos,
errores de ortografia, abreviaturas,
acrénimos y errores de semantica.

El text mining puede ser visto como una tarea
de descubrir patrones desconocidos en base
de datos textuales escritos en lenguaje
natural.

Las tareas inmersas buscan descubrir
conocimiento que no sea conocido por los
expertos humanos, es decir, la informaciéon o
patrénes descubiertos deben ser de utilidad
en la toma de decisiones.

Tratamiento de textos

El tratamiento de textos esta referido al
procesamiento, busqueda y extraccién de
informaciéon previamente desconocida y
potencialmente atil de un cuerpo de datos
textuales desestructurados, asimismo




representa dar los primeros pasos rumbo al
text mining

Caracteristicas y objetivos
del tratamiento de textos

El tratamiento de archivos de texto persigue
varios objetivos y presenta varias
caracteristicas, de entre las que destacan:

Objetivos

v Explorar los datos almacenados en
los archivos de texto

v Manipular y/o procesar el contenido
de los archivos de texto.

v Realizar un analisis de los datos
almacenados

Caracteristicas

v Permite realizar recorridos
exhaustivos del contenido de uno o
varios archivos de texto

v Permite realizar busquedas de
coincidencias y reemplazos de
patrébnes de texto bajo ciertos
criterios.

Forma de hacerlo

Existen varias formas de hacer el tratamiento
de archivos de texto, una de las mas
sencillas y practicas es utilizar el poder de las
expresiones regulares de algun lenguaje de
programacion, para nuestro caso de estudio
haremos uso del lenguaje Perl.

Expresion regular

Una expresion regular es un modelo o una
forma de comparar con una cadena de
caracteres. Esta comparacion es conocida
con el nombre de pattern matching o
reconocimiento de  patrénes, permite
identificar las ocurrencias del modelo en los
datos tratados.

La utilizacién principal de las expresiones
regulares en Perl consiste en la identificacion
de cadenas de caracteres para la busqueda,
modificacion y extraccion de palabras clave.

lar

Expre

ssions

Tipos de expresiones
regulares

v Expresiones regulares de busqueda y/
0 comparacion

v Expresiones regulares de sustitucion
v Expresiones regulares de traduccion.

Requisitos

Para cumplir el objetivo inicial de este
articulo, precisaremos:

v Tener instalado el lenguaje Perl.

v Tener una idea basica de

programacion




Tratamiento de textos

Para nuestro cometido, iremos comentando los conceptos esenciales y mostraremos una
aplicacion de su practicidad de tal forma que se comprenda el concepto y la forma de hacer uso
del mismo

Acceso a un archivo

Si deseamos procesar el contenido de una archivo, inicialmente precisamos tener acceso a el y
a cada elemento componente (lineas, palabras, caracteres, numeros, caracteres especiales,
etc)

Ejemplo 1. Dado el archivo de texto fichero01.txt, mostrar su contenido linea por linea.

ficheroOl.txt

Jose Esteban Saavedra Lopez (591) 724500061
Kathleen Diane Saavedra Ayarde (591) 72570001
Stepnahie Belen Saavedra Ayarde (591) 72682468
Scarlet Luciana Saavedra Ayarde (591) 72336912
Francisco Mauro Montecinos Collao (591) 72587981
Gabriel Rene Jimenez Mendoza (591)25234510
David Marcelo Cartagena Guillen (591) 25246868
Franz Williams Pacheco Perez (591) 25236930

Ejemplo 1. Mostrar el contenido de una archivo de texto.

#!/usr/bin/perl

my $filename = 'ficheroOl.txt';

open ARCHIVO, S$filename;

my $linea;

while ( $linea = <ARCHIVO>) {
chomp ($1inea) ;
# Incluir aqui debajo el cdédigo para procesar la linea
print $linea . "\n";

}

close ARCHIVO;

Expresiones regulares de busqueda y/o comparacion

Este tipo de expresiones regulares nos permiten evaluar si un patrén de busqueda se encuentra
en una cadena de caracteres, de modo que mediante este tipo de expresiones regulares
obtendremos un valor légico verdadero o falso segun se encuentre el patron deseado

Ejemplo 2. Mostrar las lineas que contengan el patron buscado (Saavedra)

#!/usr/bin/perl
my S$filename = 'ficheroOl.txt';
open ARCHIVO, S$filename;
my $linea;
while ( $linea = <ARCHIVO>) {
chomp ($1inea) ;
if ($linea =~ m/Saavedra/)
{

print $linea . "\n";




}
}
close ARCHIVO;

Resultado 2.

Jose Esteban Saavedra Lopez (591) 7245000601
Kathleen Diane Saavedra Ayarde (591) 72570001
Stepnahie Belen Saavedra Ayarde (591)72682468
Scarlet Luciana Saavedra Ayarde (591)72336912

Los operadores =~y I~

Dentro de una expresion regular de comparacion se permite definir si el patrén buscado o
comparado esta o no presente dentro de la cadena original mediante =~y !~ .

Ejemplo 3. Mostrar las lineas que no coincidan con el patron buscado (Saavedra)

#!/usr/bin/perl
my S$filename = 'ficheroOl.txt';
open ARCHIVO,S$filename;
my $linea;
while ( $linea = <ARCHIVO>) {
chomp ($1inea) ;
if(Slinea !~ m/Saavedra/)
{
print $linea . "\n";
}
}
close ARCHIVO;

Resultado 3.

Francisco Mauro Montecinos Collao (591) 72587981
Gabriel Rene Jimenez Mendoza (591)25234510
David Marcelo Cartagena Guillen (591)25246868
Franz Williams Pacheco Perez (591) 25236930

Elementos de una expresion regular

Dentro de una expresion regular estan presentes los siguientes elementos:

Atomos

Son los elementos mas pequefios de una expresién regular, pueden representar una letra, un
numero, un caracter especial.

Modificador Caracteristica
. especifica cualquier caracter salvo el retorno de carro
\n retorno de carro (nueva linea)
\r retorno de carro (vuelta al principio de linea)

\t tabulador

\d un digito (igual que [0-9])

\D un caracter que no sea digito

\w un caracter alfanumeérico (como [0-9a-z_A-Z])




\W un caracter no alfanumérico

\s un caracter de espaciado (como [ \t\r\n])

\S un caracter que no sea de espaciado

\0 seguido de un numero corresponde con ese numero
en octal

\x seguido de un numero hexadecimal corresponde con

ese numero en hexadecimal

Modificadores

Permiten variar la evaluacién de una expresién regular.

Modificador Caracteristica

A que indica que debe coincidir al principio de la cadena

$ que indica que debe coincidir al final de la cadena

\b que especifica los limites de una palabra

\B que especifica los limites fuera de una palabra
Cuantificadores

Permiten cuantificar o expresar la cantidad de elementos de bisqueda dentro una cadena

Modificador Caracteristica

{n,m} el atomo debe aparecer entre n y m veces
{n,} el atomo debe aparecer al menos n veces

{n} el atomo debe aparecer exactamente n veces
* el atomo debe aparecer 0 o mas veces (como {0,})
+ el atomo debe aparecer 1 o mas veces (como {1,})
? el atomo debe aparecer 0 o 1 veces (como {0,1})

Ejemplo 4. Mostrar las lineas que empiecen con cierto caracter (S)

#!/usr/bin/perl
my $filename = 'ficheroOl.txt';
open ARCHIVO, S$filename;
my $linea;
while ( $linea = <ARCHIVO>) {
chomp ($1inea) ;
if (Slinea =~ /"S/)
{
print $linea . "\n";
}

}
close ARCHIVO;

Resultado 4.

Stepnahie Belen Saavedra Ayarde (591)72682468
Scarlet Luciana Saavedra Ayarde (591)72336912




Ejemplo 5. Mostrar las lineas que terminen con cierto caracter (0)

#!/usr/bin/perl
my $filename = 'ficheroOl.txt';
open ARCHIVO, $filename;
my $linea;
while ( $linea = <ARCHIVO>) {
chomp ($1inea) ;
if ($linea =~ /0$/)
{
print $linea . "\n";
}

}
close ARCHIVO;

Resultado 5.
Gabriel Rene Jimenez Mendoza (591) 25234510
Franz Williams Pacheco Perez (591) 25236930

Clases o conjuntos

Una clase es un conjunto de caracteres que son utilizados dentro una expresion regular,
haciendo referencia la coincidencia de uno de los caracteres de la clase o conjunto dentro la
cadena original. Una clase o conjunto esta encerrado entre [ ].y puede ser afectado por un
modificador o por un cuantificador.

Ejemplo 6. Mostrar las lineas que inicien con un grupo de caracteres (Fra)

#!/usr/bin/perl
my $filename = 'ficheroOl.txt';
open ARCHIVO, $filename;
my $linea;
while ( $linea = <ARCHIVO>) {
chomp ($1inea) ;
if ($1linea =~ /" [Fral/)
{
print $linea . "\n";
}

}
close ARCHIVO;

Resultado 6.
Francisco Mauro Montecinos Collao (591) 72587981
Franz Williams Pacheco Perez (591) 25236930

Ejemplo 7. Mostrar las lineas que terminen con un grupo de caracteres especificados (68)

#!/usr/bin/perl
my $filename = 'ficheroOl.txt';
open ARCHIVO, $filename;
my $linea;
while ( $linea = <ARCHIVO>) {
chomp ($1inea) ;
if ($linea =~ /[681$%/)
{

print $linea . "\n";




}
}
close ARCHIVO;

Resultado 7.

Stepnahie Belen Saavedra Ayarde (591)72682468
David Marcelo Cartagena Guillen (591)25246868

Agrupaciones

Dentro las expresiones regulares muchas veces es preciso agrupar un conjunto de atomos para
utilizarlos en busquedas, sustituciones o traducciones, ésto es posible encerrando los atomos a
agrupar entre ().

Extracciones

Cuando evaluamos una expresion regular, ésta puede estar compuesta de varias partes, cada
parte agrupada por (), esto permite que cada parte pueda ser referenciada desde dentro o fuera
de la expresion regular. Una extraccién es representada por $1, $2, $3, etc.

Tras el uso de una expresién regular, podemos utilizar las variables especiales $°, $&, $', (las
tildes esas son las que estan junto con la [ y con la {) que guardan lo que hay antes, lo
encontrado y lo que hay después en la cadena

Referencias

Estas estan ligadas a las extracciones, ya que nos permiten hacer referencia a las extracciones
realizadas, pero esta vez dentro de la misma expresion regular. La forma de referenciarlas es \
1,\2,\3, etc

Ejemplo 8. Mostrar las lineas que contengan letras repetidas y continuas (aa, ee, Il, rr, etc)

#!/usr/bin/perl
my S$filename = 'ficheroOl.txt';
open ARCHIVO, S$filename;
my $linea;
while ( $linea = <ARCHIVO>) {
chomp ($1inea) ;
if($linea =~ m/ (\w)\1+/)
{
print $linea . "\n";
}
}
close ARCHIVO;

Resultado 8.

Jose Esteban Saavedra Lopez (591) 724500061
Kathleen Diane Saavedra Ayarde (591) 72570001
Stepnahie Belen Saavedra Ayarde (591) 72682468
Scarlet Luciana Saavedra Ayarde (591) 72336912
Francisco Mauro Montecinos Collao (591) 72587981
David Marcelo Cartagena Guillen (591) 25246868

Franz Williams Pacheco Perez (591) 25236930




Expresiones regulares de sustitucion

Las expresiones regulares de sustitucion permiten cambiar los patrones de busqueda por
caracteres nuevos definidos por el usuario.

Ejemplo 9. Sustituir un patrén por otro (reemplazar la letra a por un *)

#!/usr/bin/perl
my $filename = 'ficheroOl.txt';
open ARCHIVO, $filename;
my $linea;
while ( $linea = <ARCHIVO>) {
chomp ($1inea) ;
if ($linea =~ s/a/*/)
{
print $linea . "\n";
}
}
close ARCHIVO;

Resultado 9.

Jose Esteb*n Saavedra Lopez
K*thleen Diane Saavedra Ayarde
Stepn*hie Belen Saavedra Ayarde
Sc*rlet Luciana Saavedra Ayarde
Fr*ncisco Mauro Montecinos Collao
G*briel Rene Jimenez Mendoza
D*vid Marcelo Cartagena Guillen
Fr*nz Williams Pacheco Perez

Ejemplo 10. De forma idéntica al ejercicio anterior, pero esta vez cambiamos todas las
ocurrencias (observar el efecto de la opcidén /g que indica que no solo se limite a la primera

(591) 72450061
(591) 72570001
(591) 72682468
(591) 72336912
(591) 72587981
(591) 25234510
(591)25246868
(591) 25236930

ocurrencia sino realice un reemplazo global)

#!/usr/bin/perl
my $filename = 'ficheroOl.txt';
open ARCHIVO, S$filename;
my $linea;
while ( $linea = <ARCHIVO>) {
chomp ($1inea) ;
if($linea =~ s/a/*/qg)
{
print $linea . "\n";
}

}
close ARCHIVO;

Resultado 10.

Jose Esteb*n S**vedr* Lopez
K*thleen Di*ne S**vedr* Ay*rde
Stepn*hie Belen S**vedr* Ay*rde
Sc*rlet Luci*n* S**vedr* Ay*rde
Fr*ncisco M*uro Montecinos Coll*o
G*briel Rene Jimenez Mendoz*
D*vid M*rcelo C*rt*gen* Guillen
Fr*nz Willi*ms P*checo Perez

(591) 72450061
(591) 72570001
(591) 72682468
(591) 72336912
(591) 72587981
(591) 25234510
(591) 25246868
(591) 25236930




Expresiones regulares de Traduccion

Las expresiones regulares de traduccion, tienen una manera de trabajar muy parecida a las
expresiones regulares de sustitucién. En este caso se trata de comparar uno a uno los
caracteres del patron de busqueda con los de la cadena de sustitucion, de modo que cada vez
que se encuentra una ocurrencia que coincide con uno de los caracteres del patrén se
intercambia por su correspondiente en la cadena del patron de sustitucion.

Ejemplo 11. Cambiar el contenido de un archivo de texto en mayusculas.

#!/usr/bin/perl

my $filename = 'fichero.txt';

open ARCHIVO, $filename;

my $linea;

while ( $linea = <ARCHIVO>) {
chomp ($1inea) ;
$linea =~ tr/a-z/A-Z/;
print $linea . "\n";

}

close ARCHIVO;

Resultado 11.

JOSE ESTEBAN SAAVEDRA LOPEZ (591) 724500061
KATHLEEN DIANE SAAVEDRA AYARDE (591) 72570001
STEPNAHIE BELEN SAAVEDRA AYARDE (591) 72682468
SCARLET LUCIANA SAAVEDRA AYARDE (591) 72336912
FRANCISCO MAURO MONTECINOS COLLAO (591) 72587981
GABRIEL RENE JIMENEZ MENDOZA (591)25234510
DAVID MARCELO CARTAGENA GUILLEN (591) 25246868
FRANZ WILLIAMS PACHECO PEREZ (591)25236930

Ejemplo12. Realizar un simple cifrado de un archivo de texto (reemplazar las a por b y b por c,
y asi sucesivamente, de similar forma con los numeros) . Para el ejemplo suponemos que el
archivo fuente se encuentra en mindsculas.

#!/usr/bin/perl

my $filename = 'fichero.txt';

open ARCHIVO, $filename;

my $linea;

while ( $linea = <ARCHIVO>) {
chomp ($1inea) ;
Slinea =~ tr/a-z1234567890/bcdefghijklmnopgrstuvwxyza2345678901/;
print $linea . "\n";

}

close ARCHIVO;

Resultado 12

kptf ftufcbo tbbwfesb mpgfa (602) 83561172
lbuimffo ejbof tbbwfesb bzbsef (602)83681112
tufgobijf cfmfo tbbwfesb bzbsef (602) 83793579
tdbsmfu mvdjbob tbbwfesb bzbsef (602)83447023
gsbodjtdp nbvsp npoufdjopt dpmmbp (602) 83698092

hbcsjfm sfof kjnfofa nfoepab (602) 36345621




ebwje nbsdfmp dbsubhfob hvjmmfo (602) 36357979
gsboa xjmmjbnt gbdifdp gfsfa (602)36347041

Importante

Todos los ejemplos descritos en este articulo, fueron desarrollados con objetivos netamente
académicos de la forma mas simple y sencilla, especialmente orientado a las personas que
recién se inician en este tema. Seguros estamos que existe siempre la posibilidad de poder
mejorarlos y desarrollarlos de forma 6ptima.

Proximamente

En las proximas entregas profundizaremos los conceptos de tratamiento de textos, text mining
y expresiones regulares mediante ejemplos diversos.
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Exceptions
Clases de errores
iIncorporados

El médulo exception define los errores incorporados usados en toda la biblioteca estandar y por

el intérprete.

Introduccion

En el pasado, Python ha soportado mensajes
simples, cadenas de texto como
excepciones, asi como clases. Desde 1.5,
todos los modulos de la biblioteca estandar
utilizan clases como excepciones. A partir de
Python 2.5, las excepciones de cadenas de
texto dan como resultado una
DeprecationWarning, €l soporte para
excepciones como cadena de texto se
eliminara en el futuro.

Clases base

Las clases de excepcion se definen en una
jerarquia, descrita en la documentacion de la
biblioteca estandar. Ademas de las ventajas
obvias de la organizacion, la herencia de
excepciones es util porque las excepciones
relacionadas pueden ser atrapadas por la
captura de su clase base. En la mayoria de
los casos, estas clases base no estan
destinadas a ser elevadas directamente.

BaseException

Clase base para todas las excepciones.
Implementa  légica para crear una
representacion textual de la excepcion

usando str() en base a los argumentos
dados al constructor.

Exception

Clase base para excepciones que no
terminan la ejecucioén de la aplicacion. Todas
las excepciones definidas por el usuario
deberian usar Exception como clase base.

StandardError

Clase base para las excepciones
incorporadas en la biblioteca estandar.

ArithmeticError

Clase base para los errores relacionados a la
matematica.

LookupError

Clase base para errores elevados cuando
algo no puede ser encontrado.

EnvironmentError

Clase base para errores que provienen de
fuera de Python (el sistema operativo, el
sistema de archivos, etc.)




Excepciones

AssertionError

Un assertionError se produce cuando una sentencia assert falla.

También se usa en el médulo unittest en métodos como failIlf().

AttributeError

Cuando una referencia a un atributo o una asignacion falla, attributeError se produce. Por
ejemplo, cuando se trata de hacer referencia a un atributo que no existe.




O cuando se intenta modificar un atributo que es sélo de lectura:

EOFError

Un EOFError se produce cuando una funcion incorporada como input() O raw_input() lee
datos antes de encontrar el final del flujo de entrada. Métodos de archivo como read()
devuelven una cadena vacia al final del archivo.

FloatingPointError

Se produce por operaciones de punto flotante que resultan en errores, cuando el control de
excepciones de punto flotante (fpectl) esta activo. Habilitar £pectl requiere de un intérprete
compilado con --with-fpectl. El uso de fpectl es desalentado en la documentacion de la
biblioteca estandar.

GeneratorExit

Se produce en el interior de un generador, cuando en método close () es ejecutado.




IOError

Se produce cuando la entrada o salida fallan, por ejemplo cuando un disco se llena o el archivo
de entrada no existe.

ImportError

Se produce cuando un moédulo, o un miembro de un modulo, no pueden ser importados.
Existen un par de condiciones en las que un ImportError se puede producir.

v Si el médulo no existe.

v Si from X import Y es usado y Y no puede ser encontrado dentro del médulo X, un
ImportError €S creado.




IndexError

Un IndexError se produce cuando una referencia a una secuencia esta fuera de rango.

KeyError

De manera similar, un KeyError se produce cuando un valor no se encuentra como una llave
de un diccionario.

Keyboardinterrupt

Un KeyboardInterrupt ocurre cuando el usuario presiona ctrl-c (0 Supr) para detener un
programa en ejecucion. A diferencia de la mayoria de las otras excepciones,
KeyboardInterrupt hereda directamente de BaseException para evitar ser atrapada por un
controlador de excepciones globales que captura Exception.

MemoryError

Si tu programa se queda sin memoria es posible recuperarse (eliminado algunos objetos, por
ejemplo) un MemoryError se produce.




NameError

NameErrors se producen cuando tu cédigo hace referencia a un nombre que no existe en el
ambito actual. Por ejemplo, un nombre de variable no calificado.

NotimplementedError

Clases base definidas por el usuario pueden producir NotImplementedError para indicar que
un método o funcionamiento necesitan ser definidos por una sub clase, simulando una interfaz.




OSError

OSError Sirve como clase de errores para el modulo os, se produce cuando una operacion
especifica al sistema operativo genera un error.

OverflowError

Cuando una operacién aritmética supera los limites del tipo de variable, un overflowError se
produce. Enteros largos asignan mas espacio a manera que el valor crece, asi que terminan
produciendo MemoryError. El manejo de excepciones de punto flotante no esta estandarizado,
asi que no son controlados. Enteros regulares son convertidos en enteros largos segun sea
necesario.




ReferenceError

Cuando un proxy weakref es usado para acceder a un objeto que ya ha sido recolectado, un
ReferenceError Se produce.




RuntimeError

Una excepcion RuntimeError Se usa cuando no se aplica otra excepcion mas especifica. El
intérprete no produce esta excepcion muy a menudo, pero algun codigo de usuario lo hace.

Stoplteration

Cuando un iterador ha terminado, su método next () produce StopIteration. Esta excepcion
no es considerada un error.

SyntaxError

Un syntaxError ocurre siempre que el analizador (parser) encuentra cédigo fuente que no
entiende. Esto puede ser mientras importa un mddulo, invoca exec 0 ejecuta eval(). Los
atributos de la excepcion pueden ser usados para encontrar exactamente qué parte del texto de
entrada ocasiono la excepcion.

SystemError

Cuando ocurre un error en el propio intérprete y hay cierta oportunidad de continuar la ejecucién
con éxito se produce un systemError. SystemErrors probablemente indican un error en el
intérprete y deberian ser reportados al mantenedor.




SystemEXxit

Cuando se invoca sys.exit(), se produce systemExit en lugar de terminar inmediatamente.
Esto permite ejecutar cédigo de limpieza en bloques try: £finally y entornos especiales
(como depuradores a marcos de pruebas) atrapar la excepcion y evitar terminar.

TypeError

TypeErrors Se€ producen combinando tipos equivocados de objetos, o ejecutando funciones
con el tipo equivocado de objetos.

UnboundLocalError

Un uUnboundLocalError €s un tipo de NameError especifico para nombres de variables locales.

La diferencia entre el NameError global y el UnboundLocalError €s la manera en que el
nombre se usa. El nombre valor_local es interpretado como un nombre local de variable porque
aparece en el lado izquierdo de una expresion.




UnicodeError

UnicodeError €s una sub clase de valueError Yy se produce cuando un problema de unicode
ocurre. Hay sub clases para UnicodeEncodeError, UnicodeDecodeError Y
UnicodeTranslateError

ValueError

Un valueError Se usa cuando una funcién recibe un valor que tiene el tipo correcto pero un
valor invalido.

ZeroDivisionError

Cuando cero aparece como denominador en una operacion de divisidon, un zerobivisionError
se produce.

Categorias de advertencia

También hay varias excepciones definidas para el uso con el médulo warnings.

Warning

La clase base de todas las advertencias.

UserWarning

Clase base para advertencias que provienen del codigo del usuario

DeprecationWarning

Usada para caracteristicas que ya no se mantienen.

PendingDeprecationWarning

Usada para caracteristicas que van a ser obsoletas pronto.




SyntaxWarning

Usada para sintaxis cuestionable.

RuntimeWarning

Usada para los eventos que suceden en tiempo de ejecucion que podrian causar problemas.

FutureWarning

Advertencia sobre cambios en en lenguaje o la biblioteca que llegardn en un momento
posterior.

ImportWarning

Advertencia sobre problemas importando un médulo.

UnicodeWarning

Advertencia sobre problemas con texto Unicode.
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Novedades Tecnologicas

Grafeno

El grafeno, uno de los materiales mas finos,
flexibles, fuertes y con mayor conductividad
que existen, esta llamado a revolucionar el
futuro, con importantes cambios en la
industria de la telefonia moévil y las
telecomunicaciones .

Los teléfonos moviles y otros dispositivos
seran flexibles y se plegaran y desplegaran
segun nuestras necesidades gracias al
nuevo material .

Uno de los cambios mas inmediatos sera el
de las pantallas tactiles, tan de moda en
tablets y smartphones durante los ultimos
afos. Y todo gracias a que posee una
extraordinaria flexibilidad mecanica y una
resistencia quimica sin igual, muy superior a
la de los materiales que se usan en la
actualidad. Segun los autores, las primeras
pantallas tactiles de grafeno veran la luz en
un plazo que va de los tres a los cinco anos.

Se estima que el grafeno abrira toda una
nueva era de «dispositivos flexibles». Una
revolucion tecnoldgica comparable a la que
supuso el paso de las lamparas a los
transistores, o de éstos a los circuitos
electrénicos. En algo mas de una década, los
dispositivos electrénicos ya no seran rigidos,
como sucede con los actuales, sino elasticos,
lo cual les permitira cambiar de configuracion
(de forma) y también de funciones segun las
necesidades de cada momento.

En un futuro cercano los dispositivos méviles
podrian ser una especie de lamina de
plastico transparente, flexible y desplegable,
de forma que podamos, a voluntad, llevarla
en el bolsillo o desplegarla varias veces
hasta que tenga el tamafio estandar de la
pantalla de un ordenador. Cada usuario
elegira si quiere utilizar su dispositivo para
hablar por teléfono, para ver una pelicula,
para trabajar o para compartir documentos
con sus contactos.




Reemplazo del GPS

China tiene su propio sistema GPS que
rivaliza con el de Estados Unidos .

El gobierno de China lanzé en la region de
Asia-pacifico los servicios publicos y
comerciales de su propio sistema satelital de
navegacion, disefado y construido como
competidor del estadounidense Sistema de
Posicionamiento Global (GPS).

El sistema Beidou comenz6 a proporcionar
servicios a civiles en toda la region, y de
acuerdo con la prensa estatal se espera que
para el 2020 pueda ofrecer cobertura
global.

Se ftrata del dultimo logro de China en
tecnologia espacial. El pais se propone
construir una estacion espacial para el fin de
la presente década y eventualmente enviar
una mision tripulada a la luna.
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Lihres para pensar, lihres para decidir, libres para crear

Te ofrecemos este espacio para mostrar tu Greatividad

Envianos tus disenos y creaciones para publicarlos



Ypppazz”

/|

"1




Para solicitar cualquier informacién, puedes contactar a:

v Esteban Saavedra Lopez (esteban.saavedra@atixlibre.org )
v Jenny Saavedra (jenny.saavedra@atixlibre.org)

Visita nuestro sitio web y descarga todos los numeros

v http://revista.atixlibre.org

Te invitamos a participar de la Revista Atix enviandonos articulos referidos a las
siguientes areas :
v Instalacion y personalizacion de aplicaciones
Scripting
Disefio grafico
Programacion y desarrollo de aplicaciones
Administracion de servidores
Seguridad
y cualquier tema enmarcado dentro del uso de Software Libre
Conocimiento Libre
Tecnologia Libre
Cultura Libre
Trucos y recetas.
Noticias.
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