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Capitulo 1

Introduccion

Con el presente proyecto se pretenden establecer unas lineas de aprendizaje de
la plataforma Node a través de un recorrido interactivo por sus principales mo-
dulos, tanto propios como de terceras partes, con el que introducirse y asentar
sus principios basicos de funcionamiento. A través de seis capitulos se quiere
proporcionar al lector de una amplia vision de qué herramientas pone Node a su

disposicion y como debe usarlas para realizar sus propios desarrollos.

Cada uno de estos capitulos tratara uno o dos modulos muy relacionados entre
si, con la intencion de que se cubran topicos que vayan de menor complejidad a

mayor. La estructura de dichos capitulos es siempre la misma:

= un ligero repaso a los conceptos teoricos que hay detras del modulo, general-
mente desgranando una RFC (Request For Comments), con especial énfasis

en aquellos que el API da opcion a manejar.

= un recorrido por el API del médulo no sintetizado, como pueda aparecer en
la documentacion de Node, sino explicando la relaciones intrinsecas entre

los métodos, propiedades y eventos del modulo.

= una propuesta de aplicacion a desarrollar que esté basada en el modulo que
se esta tratando. Se procurara que la aplicacion cubra la mayor parte posible

de los conceptos que se destacaron en la introduccion teorica.

= el disefio propuesto al anterior problema, focalizando el desarrollo en aque-
llos puntos que usan las herramientas que el médulo de Node proporciona

para cumplir con los requisitos que la especificacion anterior del problema



impone.

= una seleccion de fragmentos de cédigo, cuyo dominio se considera obligato-
rio para el conocimiento minimo necesario del modulo, de tal manera que
permitan desarrollar una aplicacion con é€l. Estos fragmentos son los can-
didatos para convertirse en Koans. Los Koans son la técnica de aprendizaje
escogida para el proyecto. En los los parrafos siguientes se describira qué

SOon.

La seleccion de modulos que se ha realizado viene motivada esencialmente por
un factor: Node esta pensado para aplicaciones de red. Tiene sentido, por tanto,
que sean todos aquellos relacionados con este hecho. Y no so6lo dentro de los
modulos nativos de la plataforma, sino también aquellos que su popularidad entre
la comunidad de desarrolladores los ha hecho un estandar de facto. El proyecto

comprendera pues los siguientes capitulos:

= Capitulo 3: modulos dgram y Buffer, o UDP como primera parada para ir

cogiendo la dinamica de la plataforma.

= Capitulo 4: modulos net y stream, para introducir con TCP un punto de

complejidad en los protocolos de transporte.
= Capitulo 5: modulo http, con el que subir un nivel en la pila de protocolos.

= Capitulo 6: moédulos Express, como la herramienta perfecta para la creacion

de aplicaciones web.

= Capitulo 7: modulo Socket.IO, el paradigma de protocolo para las aplicacio-

nes en tiempo real.

Como se ha comentado unas lineas atras, el método elegido para el aprendizaje

interactivo de la plataforma son los Koans, pero...;qué son los Koans?

1.1. ¢Qué son los Koans?

El término koan proviene de la filosofia Zen oriental. Es el nombre que se le
da a un pequeno problema que un maestro plantea a su discipulo para evaluar
su progreso. Suelen ser breves y escuetos y, a menudo, con apariencia trivial o

absurda pero que, sin embargo, suponen para el discipulo un paso mas en su
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camino hacia “el despertar” puesto que suponen para €l realizar un esfuerzo para

entender la doctrina.

Los koans en el ambito informatico fueron idea de Joe O’Brien y Jim Weirich, de
EdgeCase, como forma de alcanzar “la iluminacion” en el aprendizaje del lenguaje
Ruby. Manteniendo la analogia con la filosofia Zen, los koans de Ruby son peque-
nos trozos de codigo donde se sustituye alguna parte con unos guiones bajos *__’,
al estilo de los ejercicios de rellenar el hueco, que el alumno debera cambiar por el
codigo que piense que es el correcto para que el ejercicio ejecute sin errores. Para
evaluar si lo que el alumno ha escrito en lugar de los °__’ es correcto se emplean

unos casos de prueba unitarios disenados para cada koan.

Posteriormente los koans se han extendido a mas lenguajes de programacion,

entre los que se incluyen JavaScript o Python.

La filosofia de los Koans que se han disefiado para Node es la misma que la que
se ha presentado para los lenguajes de programacion: fragmentos de cédigo eva-
luables mediante pruebas unitarias que marquen al alumno el camino a seguir
para la correcta comprension y asimilacion de los aspectos relevantes necesa-
rios para iniciarse en Node. Estos trozos de codigo se engloban en el marco de
una aplicacion concreta, con lo que no son independientes entre si, sino que su
resolucion lleva al alumno a tener en sus manos un programa con completa fun-
cionalidad donde entender mejor cuales son los puntos clave mas basicos cuando

se programa con Node como tecnologia de Servidor.

1.2. Guia de lectura

Con la intencion con la que se crearon los Koans se crea esta obra, cuyos capitulos
van marcando el camino hacia el conocimiento y manejo de Node. El recorrido que

se marca para ello es el que sigue:

Capitulo 2
El punto de partida que se va a tomar para introducir la programacion de
aplicaciones para Internet es uno de sus protocolos mas sencillos: UDP. Con
€l se presentara el modulo dgram, que implementa las caracteristicas de
este protocolo, y Buffer, intimente ligado a los protocolos de red porque es la
manera que tiene Node de manejar datos binarios sin un formato concreto,

en bruto.



Con dgram se tomara contacto con la creacion y gestion de conexiones UDP
y, sobre todo, con todo lo referente a operaciones de Entrada/Salida asin-

crona en redes, como envio y recepcion de datos.

Con Buyffer, se conocera una de las clases basicas de Node, siempre presente
en el espacio de ejecucion de cualquier programa, por lo que resulta impres-
cindible conocer como se crean y se manejan los datos que contiene a través

de los multiples métodos que Buffer ofrece para ello.

El pegamento que junta ambos moédulos es una aplicacion que implementa
el protocolo RTP (Real Time Protocol), basado en UDP, para transmitir can-

ciones a los clientes que lo soliciten.

Capitulo 3
Siguiendo con los protocolos de red, se da un paso mas con respecto al tema
anterior y se introduce el modulo net, que da soporte a la transmision de
datos sobre el protocolo TCP, “hemano mayor” de UDP. Estos datos se ven
como un flujo continuo, o stream, con lo que la inclusiéon del moédulo stream

en este capitulo cobra sentido.

TCP introduce mayor complejidad, lo que se traduce en mayor nimero de pa-
rametros a controlar en una transmision, completando asi los conocimientos
adquiridos en el tema anterior sobre comunicacion Cliente-Servidor. Ahora
se introduciran los métodos especificos para TCP que se usan para gestionar
el ciclo de vida de una conexion: desde su generacion a su cierre, pasando

por la lectura y escritura de datos en ella.

El paso que se avanza con este capitulo se refleja en la aplicacion ejemplo
que se plantea como problema: es una evolucion de la anterior, donde ahora
se incorpora soporte TCP para el control del envio del audio a los clientes.
Se conseguira introduciendo un servidor TCP que acepte conexiones por las

que se reciban comandos en modo texto.

Capitulo 4
Por encima del nivel de transporte, en el que se ubicarian los protocolos
vistos en los capitulos anteriores, se encuentra el nivel de aplicacion para el
que Node también posee modulos en su APL. En concreto, para el Protocolo

de Transferencia de Hipertexto, HTTP, en el que se basa toda la Web.

La naturaleza de este modulo es similiar a la de los anteriores puesto que

4



sigue el modelo Cliente-Servidor ya asimilado, pero se anaden mas carac-
teristicas propias de la especificacion HTTP. Por ello, junto al manejo de
conexiones HTTP se introduciran los mecanismos para gestionar peticiones
interpretando los métodos y cabeceras propias del protocolo para generar

las respuestas de la manera mas adecuada.

Aunque HTTP se situe por encima de TCP, no implica que no pueda convivir
con mas protocolos en una misma aplicacion. En este caso, en la aplicacion
de ejemplo, se utilizara junto con RTP para proporcionar una interfaz web
con la que controlar qué se emite por streaming, simulando un reproductor

de audio tradicional.

Capitulo 5
Una vez que se conocen las librerias fundamentales de Node es hora de
evolucionar y subir un peldano en la arquitectura de los médulos de terceras
partes para la plataforma. Visto HTTP, se presentara la manera de tratar con

€l desde otra perspectiva: la de la creacion de Aplicaciones Web.

Si se sigue el movimiento en la pila de una aplicacion web para Node puede
encontrarse con Connect y Express, dos de las librerias mas famosas del
entorno. Ambas hacen uso de los modulos que ofrece Node para poner a
disposicién del programador un middleware (Connect) y un framework web
(Express). A lo largo del capitulo se aprendera a configurar Connect para in-
corporar las diversas funcionalidades que ofrece y a hacer uso de la funcio-
nalidad enriquecida que aniade Express a las peticiones y respuestas HTTP,
asi como a entender el nivel de abstraccion que supone respecto del modulo

nativo http de Node.

Junto con ellas, se hablara de Mongoose, un driver para Node para la base
de datos no relacional MongoDB. Este tipo de bases de datos estan muy
presentes en el desarrollo de las aplicaciones web mas modernas y, como
toda base de datos, son imprescindibles a la hora de desarrollar una solucion
completa. Por ser un driver muy completo y complejo, se presentaran las
operaciones mas elementales que se pueden realizar con €l para emprender

un desarrollo basico pero perfectamente funcional.

Capitulo 6
El ultimo peldano antes de adquirir una base mas o menos amplia sobre la

programacion para Internet con Node, son las aplicaciones en tiempo real,
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las cuales estan adquiriendo, si es que no lo han hecho ya, una importancia

fundamental en cualquier desarrollo web.

Con este capitulo se aprenderan algunos de los conceptos realacionados
con ellas, y se afianzaran con un modulo, Socket.IO, disenado para hacerlo
de una manera eficiente y sencilla. Se presentara su funcionamiento, cémo
realiza y gestiona todas las conexiones, tanto en la parte servidor como en la

cliente, y como se produce el intercambio de datos entre los mismos.

Siguiendo el mismo esquema que en capitulos anteriores, se concluira con
el desarrollo de una aplicacion que haga uso de las minimas partes necesa-
rias para obtener un comportamiento que responda a las caracteristicas de
tiempo real. Para apreciarlas, qué mejor que un juego donde una interaccion

instantanea es obligada para una correcta experiencia de usuario.

1.3. Conseguir el codigo fuente

Todo el codigo que se ha generado para este proyecto puede localizarse en Git-
hub!, una comunidad de desarrolladores. El repositorio concreto donde se hallan
todos los archivos es uno en la cuenta personal del autor del libro, al que se ha lla-
mado nodejskoans: https://github.com/arturomtm/nodejskoans.git. Para
tener una copia con la que trabajar, es necesario clonarlo en un directorio de la

maquina de trabajo:

$ mkdir nodejskoans
$ cd nodejskoans

$ git clone https://github.com/arturomtm/nodejskoans.git

Una vez clonado, se puede trabajar con el codigo tal y como se explica en los

capitulos que siguen.

YMttp://github.com


https://github.com/arturomtm/nodejskoans.git
http://github.com

Capitulo 2

Introduccion a Node vO0.8

Node.js, de ahora en adelante Node, es un proyecto creado por Ryan Dahl a prin-
cipios de 2009. Se disenoé orientado a la creacion de aplicaciones para Internet,
principalmente Web, porque la programacion de software para servidores era el

tipo de desarrollo que hacia el autor en aquella fecha.

La idea empez6 a gestarse a partir de otro proyecto para el framework Ruby on
Rails, un pequeno y rapido servidor web llamado Ebb, también de la autoria de
Ryan Dahl, que evolucioné a una libreria en C [3]. El aspecto negativo de esto era
la complejidad que supone el lenguaje C para programar aplicaciones basadas en
dicha libreria. Es en este punto donde entra en escena el, por aquel entonces, re-
cién aparecido intérprete de JavaScript de Google, V8, que no tardé en adoptarse

como el motor de la plataforma emergente.

Una de las razones de la evolucion del proyecto desde Ruby a C, y luego de C a
JavaScript fue el objetivo de realizar un sistema en que la Entrada/Salida fuera
enteramente no bloqueante. Ryan tenia claro que era esencial para obtener un
alto rendimiento. Con Ruby y C siempre habia una parte del sistema que era
bloqueante. Pero JavaScript se ajusta a este requisito porque esta disenado para
ejecutarse en un bucle de eventos, que es, precisamente, lo que Node hace: dele-
gar en la plataforma las operaciones de Entrada/Salida que solicita la aplicacion.
De esta manera Node puede seguir realizando tareas sin estar bloqueado espe-
rando, y cuando las operaciones se hayan completado, procesara en su bucle de
eventos el evento generado y ejecutara el codigo que lo maneja segun se haya de-
finido. La consecuencia de este modelo Entrada/Salida es que se puede atender

a un altisimo numero de clientes a la vez, motivo que ha llevado a Node a ser el
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paradigma de plataforma de aplicaciones de tiempo real.

Desde la presentacion de Node, el proyecto no ha parado de crecer. Actualmente,
es el segundo repositorio mas popular en Github!, con mas de 20.000 seguidores,
y tiene mas de 24.794 librerias, a las que llaman modulos, registradas en la web
de su gestor de paquetes, NPM?2. Todo ello estando sélo, a fecha de redaccion de

este proyecto, en la version 0.8 (rama estable).

Ademas de la gran actividad en Internet, a la que hay que sumarle el concurso
mundial de aplicaciones Node Knockout?, la comunidad de Node tiene una cita
anualmente con el ciclo de conferencias NodeConf*, donde se presentan todos los
avances de la plataforma, o con la JSConf?, un evento para desarrolladores de
JavaScript donde la plataforma es protagonista de muchas de las conferencias

que se realizan.

Node estad apadrinado por la compania Joyent®, que contraté a Ryan Dahl cuando
comenzaba el proyecto. Joyent ofrece, conjuntamente con Nodejistsu”’, como IaasS,

un entorno en “la Nube” donde desplegar aplicaciones Node.

Pero no sélo Joyent ofrece alojamiento para esta plataforma. Heroku® también
tiene soluciones cloud-computing personalizables, y, si se eligen opciones gratuitas

y open source, Nodester® da espacio para aplicaciones como PasS.

Como colofon, Node fue galardonado en 2012 con el premio “Tecnologia del Ano”
por la revista InfoWorld, perteneciente a una division prestigioso grupo interna-
cional de prensa especializada IDG. Y, posiblemente, todo no haya hecho mas que

€mpezar.

"https://github.com

2https:/ /npmjs.org/

3http:/ /nodeknockout.com/
*http://www.nodeconf.com
Shttp://jsconf.com
Shttp://joyent.com

7https: //www.nodejitsu.com/
S8http:/ /www.heroku.com
http://nodester.com



2.1. ¢(Qué es Node?

La mejor manera de aproximarse a Node es a través de la definicion que aparece

en su pagina web: [4]

“Node.js es una plataforma construida encima del entorno de ejecucioén javascript
de Chrome para facilmente construir rapidas, escalables aplicaciones de red.
Node.js usa un modelo de E/S no bloqueante dirigido por eventos que lo hace li-

gero y eficiente, perfecto para aplicaciones data-intensive en tiempo real”

Esta vision global de Node se puede diseccionar en pequenas partes que, una vez
analizadas separadamente, dan una vision mucho mas precisa y detallada de las

caracteristicas del proyecto.

2.2. “Es una plataforma”

En efecto, Node provee un entorno de ejecucion para un determinado lenguaje
de programacion y un conjunto de librerias basicas, o médulos nativos, a partir
de las cuales crear aplicaciones orientadas principalmente a las redes de comu-
nicacion, aunque una parte de estas librerias permite interactuar con compo-
nentes del sistema operativo a través de funciones que cumplen con el estandar
POSIX.

Basicamente este estandar o familia de estandares define las interfaces y el en-
torno, asi como utilidades comunes, que un sistema operativo debe soportar y
hacer disponibles para que el codigo fuente de un programa sea portable (com-
pilable y ejecutable) en diferentes sistemas operativos que implementen dicho
estandar. En este caso, Node facilita funciones para manejo de archivos, Entra-
da/Salida, senales y procesos conformes a las caracteristicas establecidas por
POSIX [5].

2.2.1. El proceso de arranque de Node

El codigo que realiza el arranque, o bootstrap, del nucleo de la plataforma es
lo primero que se ejecuta y uno de sus cometidos es proveer el mecanismo pa-

ra cargar el resto de los modulos del core segiin vayan siendo necesarios o se
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demanden. Se puede echar un vistazo a este codigo en el fichero del codigo fuen-
te src/node. js. Ahi se ve que el encargado de realizar la carga es el objeto

NativeModule, que ofrece un minimalista sistema de gestion de modulos.

Pero aparte de NativeModule, en el proceso de arranque ocurren muchas mas

cosas, de las que se encargan el resto de funciones presentes en node. js.

Una de las primeras acciones que se realizan es hacer disponibles las variables,
objetos y funciones globales. Por globales se entiende que estan disponibles en el
scope donde corre Node, que se hace disponible al programa mediante, precisa-
mente, la variable global. Por defecto, disponemos de las funciones que ofrecen
los modulos console y timers, el objeto Buffer, del médulo buffer, y el objeto

nativo process.

Se hablara de process por ser quizas uno de los objetos mas interesantes de la
plataforma desde el punto de vista del disefio. Presente en el espacio global de
ejecucion del proceso principal de Node representa a ese mismo proceso. Como
se ha dicho, se hace disponible en €l después de crearse en codigo nativo a tra-
vés de la funcion SetupProcessObject () en el proceso de arranque definido en
el fichero src/node.cc!?. Con esta funcion se crea un objeto al que se le ana-
den propiedades y métodos en codigo nativo que luego estan disponibles para el

programador a través del API. Estos permiten:

» identificar la arquitectura y sistema operativo donde corre Node, mediante
las  propiedades process.arch 'y process.platform, o0 con

process.features

= tener conocimiento minimo sobre el proceso de Node como su identificador
de proceso con process.pid, €l directorio de trabajo con process.cwd (),
que se puede cambiar con process.chdir (), el path desde donde se inicio
con process.execPath, o las variables de entorno del usuario con

process.env

= conocer versiones de Node y de librerias nativas con las propiedades

process .version Y process .versions

= en caso de sistemas *nix, manejar identificadores de grupos y usuarios con
process.getuid(), process.setuid(), process.getgid/() y

process.setgid()

10 node.cc https://github.com/joyent/node/blob/v0.8.20-release/src/node.cc#L2166
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= estadisticas de ejecucion como el tiempo que lleva corriendo el proceso, con
process.uptime() y la memoria que esta consumiendo con

process.memoryUsage ()

Ademas, existen una serie de variables y métodos no documentados del todo que

son interesantes desde el punto de vista de funcionamiento interno de Node:

= se tiene un registro de los modulos que se han cargado en la platafor-
ma, en el array process.moduleLoadList. En esta lista identificaremos
dos tipos de moédulos por la etiqueta que precede al nombre del moédulo:

NativeModule y Binding.

NativeModule se refiere a los médulos JavaScript que componen el core de

Node y se cargan a través del objeto NativeModule.

Binding, por su parte, identifica a los médulos escritos en C/C++ de mas
bajo nivel que los otros. Estos bindings o addons, ofrecen sus métodos o sus
objetos al codigo de un programa como si de otro médulo mas se tratara, o,
en la arquitectura de Node, sirven como base a las librerias en JavaScript.
Un binding se carga internamente con el método process.binding (), que
no deberia ser accesible para el desarrollador, aunque lo es y se puede invo-

car.

Resefiar que process.binding() mno tiene nada que ver con
process.dlopen (), otro método que también se puede invocar, aunque de-
be hacerlo siempre el cargador de modulos, y que sirve para cargar los ad-
dons de terceras partes o que no forman parte del nucleo de Node. Son dos
maneras diferentes de cargar librerias, que en el fondo hacen lo mismo pero

con distinta finalidad.

= se tiene también estadisticas de diagnostico del mencionado bucle de eventos
a través de process.uvCounters (). Obtendremos los contadores internos
del bucle de eventos que se incrementan cada vez que se registra un evento

en €l.

Seguidamente, se termina de inicializar el objeto process ya a nivel de codigo no

nativo, sino JavaScript:

= Se establece la clase EventEmitter su como prototipo, con lo cual proccess
hereda sus métodos y por tanto la capacidad de generar eventos y notificarlo

a sus subscriptores. Se profundizara en EventEmitter cuando se hable de
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la arquitectura de Node.

» Se establecen los métodos de interaccion con el bucle de eventos '!. El bu-
cle de eventos es una caracteristica de la arquitectura de Node que tiene
mucho que ver con el altisimo rendimiento de la plataforma. Mas adelan-
te se analizara en detalle este punto. A nivel de programador, el API ofrece

process.nextTick ().

s Se inicializan los Streams de Entrada/Salida estandar 2. El API los presenta
como las propiedades: process.stdout, process.stderr, habilitados am-
bos para la escritura y, a diferencia de los demas Streams de Node, son
bloqueantes; y process.stdin que es de lectura y esta pausado de inicio
cuando la entrada estandar no es otro Stream, con lo que, para leer de €l, se

debe abrir primero invocando a process.openStdin ().

» Se definen los métodos relacionados con las sefales!'® del sistema operativo:
process.exit (), para terminar la ejecucion del programa especificando un
codigo de salida, y process.kill (), para enviar senales a otros procesos,

tal y como se haria con la llamada al sistema operativo Ikill.

» Se afiade funcionalidad a los métodos para manejar listeners'* que hereda
de EventEmitter, recubriéndolos para que sean capaces de escuchar y actuar

sobre senales del sistema operativo (tipo Unix), no sé6lo eventos.

= Se determina si, en lugar de ser el proceso principal de Node, el programa
es un proceso worker del modulo cluster, de los que se hablara cuando se

comente el entorno de ejecucion de Node.

Por ultimo, se determinar en qué modo se va a ejecutar Node y se entra en é€l.

Actualmente hay varios modos:

Script
se accede a este modo pasando por linea de comandos el nombre de un
fichero . js que contiene el cédigo del programa. Node cargara ese fichero y

lo ejecutara. Es el modo mas comun de trabajar en la plataforma.

También se puede indicar por linea de comandos mediante el modificador -e

node. js https://github.com/joyent /node/blob/v0.8.20-release/src/node. js#L47

12n0de. §s https://github.com/joyent /node/blob/v0.8.20-release/src/node. js#L352
13 node. js https://github.com/joyent/node/blob/v0.8.20-release/src/node. js#L432
1 node. js https://github.com/joyent/node/blob/v0.8.20-release/src/node. js#L464
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o —eval seguido del nombre del script.

REPL
son las siglas de Read Eval Print Loop. Es el modo interactivo en el que
Node presenta un prompt (>) donde manualmente se van introduciendo

expresiones y comandos que seran evaluados al presionar la tecla Enter.

Debug
se invoca incluyendo el modificador debug en la linea de comandos y deja
a Node en un modo interactivo de depuraciéon de scripts donde se pueden
introducir mediante comandos las acciones tipicas en este tipo de sesiones:

step in, step out, fijar y limpiar breakpoints...

Adicionalmente, los autores del proyecto permiten cargar codigo propio del pro-
gramador y arrancar con €l en lugar de hacerlo con el arranque normal de Node.
Para ello se debe incluir en el directorio 1ib/ del codigo fuente del proyecto el
fichero _third_party_main.js que contendra el codigo personalizado, y luego

compilarlo todo.

El objeto que carga las librerias, como se ha comentado, es NativeModule el cual
ofrece un pequeno mecanismo para la carga y gestion de médulos. Este mecanis-
mo es auxiliar y una vez cumple su funciéon se reemplaza por la funcionalidad,
mas completa, que ofrece el médulo module, cargado a su vez, paraddjicamen-
te, por NativeModule. Cuando se desea tener disponible cualquier modulo para
usarlo en un programa, el método require () que se invoca es el de module!®.
Este método comprueba, con ayuda de NativeModule, si el médulo esta en la ca-
ché de modulos y en caso negativo, lo busca en el sistema de ficheros o en caso
de que sea un moédulo del core de Node, en el propio ejecutable de la plataforma,
ya que €éstos estan embebidos en €1 [6]. Una vez localizado, lo compila, lo mete en
la caché y devuelve su exports, es decir, las funciones, variables u objetos que el

modulo pone a disposicion del programador.

Las librerias del core son también archivos de extension .js que se hallan en
el directorio 1ib/ del codigo fuente (pero empotrados en el ejecutable una vez
compilado, como se ha dicho). Cada uno de esos archivos es un modulo que sigue

el formato que define CommondJsS.

15 module.js https://github.com/joyent/node/blob/v0.8.20-release/lib/module. js#

L377
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2.2.2. El formato CommondJS

CommondJS es una creciente coleccion de estandares que surgen de la necesidad
de completar aspectos que se echan en falta en la especificacion de JavaScript,
el lenguaje de programacion usado en Node. Entre estos aspectos perdidos se
pueden nombrar la falta de una API estandar y bien definida, la de unas interfaces
estandar para servidores web o bases de datos, la ausencia de un sistema de
gestion de paquetes y dependencias o, la que de mayor incumbencia: la falta de

un sistema de moédulos.[7]

Node soporta e implementa el sistema que CommonJS define para esta gestion
de modulos, lo cual es importante no sélo a la hora de organizar el codigo sino
a la hora de asegurar que se ejecuta sin interferir en el codigo de los demas
modulos aislandolos unos de otros de tal manera que no haya conflicto entre, por
ejemplo, funciones o variables con el mismo nombre. A esto se le conoce como

scope isolation.
Las implicaciones del uno de este estandar son:[8]

= El uso de la funcién require () para indicar que queremos emplear una
determinada libreria pasandole el identificador de la libreria (su nombre)

como parametro.

» La existencia de la variable exports dentro de los moédulos. Esta variable
es un objeto que es el tnico modo posible que tiene un modulo de hacer
publicas funciones y demas objetos, afiadiéndolas a exports conforme se

ejecuta el codigo de dicho moédulo.

» La definicién dentro de un moédulo de la variable module. Esta variable es un
objeto con la propiedad obligatoria id que identifica univocamente al médulo

y por tanto, se obtiene de €l el exports que interese al desarrollador.

En definitiva, se puede hacer uso de las caracteristicas que ofrezca un modulo,
siempre y cuando éste las tenga anadidas a su exports, si se indica en el codigo

con require ("modulo’).

Por ejemplo, el siguiente moédulo, al que se llamara ‘circle’ y se usara en un pro-
grama codigo gracias a require (' circle’), permite calcular el area y perimetro
de cualquier circulo; sin embargo, no permite conocer el valor de la constante PI

ya que no la incluye en su exports:
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var PI = 3.14;
exports.area = function (r) {
return PI x r * r;
}i
exports.circumference = function (r) {

return 2 * PI * r;

}i

2.2.3. Modulos disponibles en el core de Node

Se dispone pues de una serie de médulos que conforman el nucleo de Node y
que se pueden usar en las aplicaciones. Para utilizar la gran mayoria de estas
librerias se debe indicar explicitamente, mediante la funcién require (), que,
como se ha visto, es el mecanismo que Node ofrece para tener disponibles los
exports de los moédulos. Sin embargo, como se ha comentado antes, hay una
serie de modulos que estan disponibles implicitamente, ya que se cargan en el
proceso de bootstrap presente en src/node. js. El API los denomina Globals y
ofrecen distintos objetos y funciones accesibles desde todos los médulos, aunque
algunos de ellos s6lo en el ambito (scope) del modulo, no en el ambito global (de

programa). Estos modulos son:

console
marcado en el API como STDIO, ofrece el objeto console para imprimir men-
sajes por la salida estandar: stdout y stderr. Los mensajes van desde los

habituales info o 1og hasta trazar la pila de errores con trace.

timers
ofrece las funciones globales para el manejo de contadores que realizaran
la accion especificada pasado el tiempo que se les programa. Debido a la
como esta disenado Node, relacionado con el bucle de eventos del que se
hablara en un futuro, no se puede garantizar que el tiempo de ejecucion de
dicha accion sea exactamente el marcado, sino uno aproximado cercano a

€l, cuando el bucle esté en disposicion de hacerlo.

module
proporciona el sistema de modulos segun impone CommonJS. Cada modulo
que se carga o €l propio programa, esta modelado segan module, que se vera

como una variable, module, dentro del mismo médulo. Con ella se tienen dis-
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ponibles tanto el mecanismo de carga require () como aquellas funciones y
variables que exporta, en module.exports, que destacan entre otras menos
corrientes que estan a un nivel informativo: médulo que ha cargado el actual
(module.parent), modulos que carga el actual

(module.children)...

buffer
es el objeto por defecto en Node para el manejo de datos binarios. Sin embar-
go, la introduccion en JavaScript de los typedArrays desplazara a los Buffers

como manera de tratar esta clase de datos [9].

Los modulos siguientes, listados por su identificador, también forman parte del
nucleo de Node, aunque no se cargan al inicio, pero se exponen a través del
API:

util
conjunto de utilidades principalmente para saber de si un objeto es de tipo
array, error, fecha, expresion regular... También ofrece un mecanismo para

extender clases de JavaScript a través de herencia:
inherits (constructor, superConstructor);

events
provee la fundamental clase EventEmitter de la que cualquier objeto que
emite eventos en Node hereda. Si alguna clase del codigo de un programa

debe emitir eventos, ésta tiene que heredar de EventEmitte