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Resumen

El proyecto se sitla en un contexto donde hay multitud de recursos multimedia
en una red heterogénea y un usuario quiere encontrarlos para poder
reproducirlos. Por tanto, se debe definir un mecanismo para permitir al usuario
localizar dichos recursos.

El objetivo que se persigue en este proyecto es el estudio de diferentes
tecnologias para implementar una arquitectura de localizacion de recursos
multimedia y por lo tanto de acceso a éstos.

Se contemplan 2 arquitecturas: centralizada y distribuida Peer to Peer (P2P).

En este proyecto se han estudiado principalmente 2 tecnologias que se
implementardn en un entorno Java: Servicios Web para el escenario
centralizado y JXTA para el entorno distribuido.

Para lograr nuestro objetivo se ha hecho un estudio de ambas tecnologias asi
como de sus componentes. Posteriormente se han realizado diferentes
pruebas para comprobar su funcionamiento.

Una vez se tiene claro el funcionamiento de ambas tecnologias se ha
disenado la arquitectura centralizada y distribuida. La implementacién del
diseno se ha llevado a cabo de manera secuencial, de modo que a partir de un
programa sencillo se han afnadido funcionalidades.

Finalmente, se ha conseguido implementar una arquitectura centralizada en la
qgue un usuario puede consultar, publicar y eliminar recursos y una arquitectura
distribuida en la que un usuario puede descubrir a otros usuarios, crear
grupos, publicar sus servicios, encontrar nuevos servicios y hablar con otros
usuarios.







Summary

The context of this project is a heterogeneous network where a user wants to
find multimedia resources in order to access to them.

The main goal of this project is the study of various technologies in order to
implement a searching system of media resources.

We have seen 2 architectures: centralized and distributed (Peer to Peer).

In this project we have studied 2 technologies that will be implemented in a
Java environment: Web Services for the centralized view and JXTA for the
distributed view.

In order to achieve our objective, we have made a study of both technologies
already mentioned and all of their components. After that, we ran some tests to
ensure they worked properly.

Once we knew how the technologies worked, we designed the centralized and
distributed architecture that we wanted to implement. The implementation has
been sequential, that is, we started with a simple program and then we added
new functionalities to it.

Finally, we achieved the implementation of a centralized architecture that
enables us to search, publish and delete resources. Furthermore, we
successfully implemented a distributed architecture where a user can discover
other users, organize groups, publish his services, find new services and
communicate with other peers.
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

El estudio llevado a cabo en este trabajo viene motivado por un proyecto
iniciado por la Fundacion 12Cat.

I2Cat es una fundacion privada cuya actividad es la investigacion, innovacion y
desarrollo en el mundo de Internet y la transmision digital de alta calidad de
contenidos audiovisuales en banda ancha.

[2Cat pretende ser un foro para instituciones, organizaciones y empresas
interesadas en formar parte de un proyecto global con el objetivo de desarrollar
las infraestructuras y servicios de red de banda ancha de Catalufa.

La actividad principal de 12Cat para 2004 - 2005 gira entorno al proyecto que
motiva el estudio presentado, denominado “Proyecto Integrado”.

El “Proyecto Integrado” pretende crear un sistema mediante el cual un usuario
puede acceder desde su terminal (fijo o mévil) a contenido audiovisual de alta
calidad a partir de la integracion de diferentes modulos que interaccionan entre
si de manera transparente para el usuario. El proyecto configura una red de
entornos flexibles para la creacién, edicion y distribucién de contenidos
audiovisuales sobre IP para todo el mundo.

Para lograr el objetivo planteado, el proyecto centra sus esfuerzos en la
integracién de servicios, localizacién dinamica de recursos, heterogeneidad de
los servicios, transparencia de la red, almacenamiento, transporte y procesado
de contenido multimedia, transcodificacion de contenidos, topologia dinamica
de la red, redes hechas a medida, gestion distribuida de los recursos de red y
calidad de servicio. En definitiva, define nuevos modelos de red y nuevos
modelos de negocio.

El trabajo realizado se centra en el proceso de localizacién de los recursos
multimedia, englobado en el médulo de transcodificaciéon de protocolos [Anexo
1].

1.1. Contexto

El proyecto se plantea la situacién en la que un usuario desea acceder a un
recurso multimedia que se encuentra en una red heterogénea y en la que
existen multitud de recursos en ella. Por lo tanto se debe definir cémo se va a
realizar la busqueda de dichos recursos.

El proyecto pretende resolver la problematica que surge cuando un usuario
desea reproducir un recurso multimedia y éste debe ser localizado en la red.
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Para llegar a una solucion, en primer lugar se deben plantear las diferentes
posibilidades disponibles a la hora de localizar un recurso. En este proyecto se
estudian 2 arquitecturas de busqueda:

e C(Centralizada
e Distribuida (Peer to peer, P2P)

La busqueda centralizada se basa en hacer peticiones a una maquina concreta
que ofrece el servicio de localizacion. Esta accede a un almacén de datos con
la informacion de los recursos multimedia existentes en el sistema. La
arquitectura centralizada, responde al esquema clasico de n clientes y 1
servidor (consumidor — productor). De ésta manera, un usuario es capaz de
acceder facilmente a una base de datos determinada para obtener toda la
informacion de un recurso (meta informaciéon) que desea visualizar. No
obstante, esta arquitectura plantea numerosos inconvenientes en cuanto a
tolerancia de fallos, escalabilidad, etc., lo que motiva el estudio de la segunda
arquitectura comentada, la distribuida.

Para llevar a cabo el estudio de esta arquitectura, se usaran Servicios Web a
modo de interfaz de abastecimiento y representacion del servicio junto con un
registro UDDI para la publicacion de estos servicios y por tanto puedan ser
consultados por los usuarios.

Los Servicios Web, en término general, son servicios ofrecidos por una
aplicacion a otra aplicacion. Los Servicios Web son descripciones de servicios
que pueden ser publicados, localizados e invocados sobre la red. Utilizan
WSDL para describir el servicio detalladamente (permite saber qué debe recibir
y qué retorna un determinado servicio) con lo que se pueden implementar
clientes.

La arquitectura distribuida, P2P, rompe con el esquema anterior, proponiendo
un modelo en el que cada usuario del sistema puede ser cliente y servidor
(productor y consumidor) a la vez.

En este tipo de arquitectura, los servicios no se encuentran en un solo servidor
sino que estan repartidos por la red. Esto supone grandes ventajas tanto en la
reduccion de congestion del trafico en enlaces como en el equilibrio de carga
entre servicios productores y consumidores. La funcién de los usuarios es
publicar, de manera automatica, sus servicios para que un usuario cualquiera
los pueda localizar y usar en cualquier momento y en cualquier parte. Las
posibilidades que ofrece este modelo en cuanto a robustez, tolerancia a fallos y
escalabilidad son enormes. Sin embargo, el problema se encuentra en la
heterogeneidad que conforma una estrategia distribuida. P2P intenta
aprovechar de una forma mas eficiente el acceso a la informacion (actualmente
se produce mucha informacion que fluye por la red y el acceso a informacion
util, en tiempo real, cada vez es mas dificil), el ancho de banda y la capacidad
de calculo de las redes.
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Para construir aplicaciones P2P se dispone del framework JXTA, el cual
engloba protocolos que permiten la comunicacion y colaboracidén entre peers
(nodos) conectados a la red. Se basa en Java y XML.

JXTA surge de un equipo de trabajo de Sun MicroSystems Inc,. con la finalidad
de solventar ciertos problemas que aparecen el los sistemas distribuidos P2P.
Dichos problemas son:

e Descripcion de los servicios que puede proporcionar un peer y cémo
pueden ser utilizados.

¢ Representacion de la meta informacién. Cuando hablamos de meta
informacion nos referimos a la informacién que describe un recurso
multimedia. Para lograrlo se usara el framework MPEG 21.

MPEG 21 define principalmente cudles son los participantes en una transaccion
de bienes (en nuestro caso, datos, concretamente Objetos Digitales) a través
de una gran variedad de redes y dispositivos. Su base se sustenta en la
definicién del denominado Objeto Digital, el cual permite especificar aspectos
tales como la descripcidn del contenido del recurso (meta informacién),
derechos de propiedad intelectual y utilizacién que cada usuario puede hacer
del recurso multimedia en cuestion.

Por lo que respecta al almacenamiento de la informacién, se estudian 2 tipos
de bases de datos:

e Relacionales (en concreto MySQL)
e XML (en concreto Xindice)

A pesar de las ventajas en términos de velocidad y escasez de recursos
consumidos por una base de datos MySQL, también resulta interesante
estudiar bases de datos XML (como Xindice) ya que nos basaremos en MPEG-
21 para la representacion de datos. Este describe los Objetos Digitales
mediante DIDL (Digital ltem Description Language) y para ello utiliza XML.

1.2 Objetivos

Como ya se ha comentado en el contexto, este estudio pretende solventar la
problemética de la localizacién de recursos multimedia en una red.

Para lograrlo, nuestros objetivos son el estudio de diferentes estrategias para
implementar el servicio de localizacién. Las dos estrategias a estudiar son:
centralizada y distribuida.

Uno de los objetivos como paso previo al desarrollo del estudio es el de definir
detalladamente un prototipo, especificando las funcionalidades que ofrece.
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Con el fin de poner en practica el prototipo especificado, se implementara una
herramienta que permita la localizacion de servicios de media en base a una
arquitectura centralizada y distribuida.

Se debe crear una plataforma de trabajo basada en médulos heterogéneos que
sean facilmente integrables con otras partes del Proyecto Integrado.

Otro objetivo sera el de crear una interfaz de usuario para acceder a la
herramienta de localizacion.

En ambas arquitecturas, se debe solventar la manera de publicar nuestro
servicio: localizacion de recursos de media. Para ello se estudiaran las
diferentes herramientas que permiten llevar a cabo esta labor.

Una vez estudiadas e implementadas ambas arquitecturas, se extraeran las
conclusiones pertinentes, incluyendo ventajas y desventajas de cada una.
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CAPITULO 2. ESPECIFICACION

El objetivo principal del proyecto es definir un prototipo de localizacion de
recursos de media. Dicho prototipo permitira a los usuarios consultar, introducir
y eliminar recursos de media en el sistema.

Cuando se habla de recursos de media nos referimos a:

e Audio bajo demanda: discos completos 0 canciones que se
encuentren en el sistema.

e Video bajo demanda: peliculas completas o video clips que se
encuentren en el sistema.

e Videoconferencia: videoconferencias / multiconferencias
programadas en el sistema.

e Television: canales de televisién disponibles en la red.

e Radio: emisoras de radio disponibles en la red.

El moédulo de localizacién, una vez encontrados los recursos que el usuario
desea reproducir, pasara los datos pertinentes a un moédulo de provision de
media para que éste interactie con los diferentes procesadores de media con
el fin de llevar al usuario el flujo multimedia adecuado.

A continuacion, se describen las funcionalidades que se han especificado para
el Proyecto Integrado [9] (dentro del cual esta el modulo del sistema de
localizacion al que se refiere el estudio realizado en este trabajo). El médulo de
localizacion se encuentra dentro del médulo de transcodificacién de protocolos.

Uno de los objetivos planteados en el Proyecto Integrado es la construccion de
un prototipo de gestion, localizacién y provisidon de recursos de media. Dicho
prototipo permitira a los usuarios consultar y acceder a servicios multimedia:
audio bajo demanda, video bajo demanda, videoconferencia, televisién y radio
ubicados en procesadores de media. Sobre esta plataforma se podran
implementar servicios de valor afadido como intercambio de mensajes y
archivos entre los usuarios pertenecientes a un grupo.

2.1. Funcionalidades

Las funcionalidades se pueden ver con mas detalle en el Anexo 7. A
continuacién se presenta un resumen de ellas.

2.1.1. Localizacion de recursos de media

El usuario puede obtener un listado de recursos multimedia segiun unos
criterios de busqueda. Los criterios de busqueda se pueden introducir
manualmente (especificar campo de busqueda y valor) o se puede definir una
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busqueda automatica asociada al perfil de usuario que se disponga dentro del
sistema (por ejemplo, determinar que siempre se obtengan recursos de calidad
maxima).

También se puede ver la disponibilidad de los servidores y hacer una
valoracion del recurso obtenido.

2.1.2. Ejecucidn de recursos de media

El usuario puede ejecutar los recursos localizados y tener un control sobre
ellos. Puede hacer: play, stop, pause y control de volumen.

2.1.3. Gestion

Un usuario puede gestionar su perfil de busqueda de recursos, segun un
mecanismo manual y otro automatico.

e Automatico: El sistema proporciona al usuario el recurso que mejor se
adapte a las caracteristicas previamente establecidas

e Manual: El usuario selecciona unos campos de busqueda y el sistema le
muestra todos los recursos disponibles segun los campos completados.

2.1.4. Perfiles de usuario

El sistema define 3 perfiles de usuario: usuario registrado, usuario registrado en
un grupo y administrador de grupo.

Las funcionalidades ofrecidas por el sistema se determinan en funcion del perfil
de usuario.

2.2. Especificacion formal

El sistema de localizacibn es uno de los modulos que componen el
Transcodificador de protocolos. Sin embargo, éste estd formado por otros
submdédulos como el de autenticacion, calidad de servicio, provision de
servicios, etc.

A continuacién se muestran diferentes diagramas de casos de uso' que
permiten ver con mayor claridad las funcionalidades que ofrece el sistema.
También se describe la funcidon de cada mdodulo y se las acciones que puede
llevar a cabo cada usuario en funcién de su perfil.

! Un Diagrama de Casos de Uso muestra la relacion entre los actores y los casos de uso del sistema. Representa la
funcionalidad que ofrece el sistema en lo que se refiere a su interaccién externa.
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2.2.1. Modulo de acceso al sistema

En el siguiente diagrama se puede ver que el sistema consta de 3 perfiles de
usuario: Administrador de Grupo (ARG), Usuario Registrado en Grupo (URG) y
Usuario (UR).

El ARG tiene funcionalidades de administracion de grupo y de recursos

multimedia. En cambio, el URG y UR no pueden desempenar tareas de
administracion, pero si de acceso a recursos multimedia.

Administracion
de Grupo

Administradar
de Grupo

Usuario
Registrade

Recursos
Multim edia

Usuario

Fig. 2.1 Diagrama casos de uso de acceso al sistema.

2.2.2. Modulo de localizacion de recursos

Este médulo tiene la responsabilidad de encontrar recursos multimedia (audio,
video, videoconferencia, television, radio) a partir de unos pardmetros de
bdsqueda. A continuacion se muestra el acceso a las diferentes
funcionalidades segun el perfil de usuario con el que se accede al sistema.

Localizacian
delrecursos
Administrador
e Grupo

Obtener lietado
de recurz oz

Obtener disponibilid ad
delrecursos

Waloracidn del
Servicio

Fig. 2.2 Diagrama casos de uso de localizacién de recursos.

<Z

Usuario
Regitrado

Usuario

Seguidamente se detalla el proceso a seguir para obtener el listado de recursos
multimedia desde el punto de vista de usuario.
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Tabla 2.1

FUNCIONALIDAD

Obtencion de listado

de recursos multimedia.

Proposito

Permitir al Administrador de grupo, usuario registrado o usuario obtener una lista de aquellos recursos|
Jmultimedia que estan disponibles / no disponibles.

Precondiciones

Tener configurado correctamente los parametros de busqueda segin modo manual o automatico.

Poscondiciones

Posibilidad de acceso a los recursos multimedia disponibles.

alternativa

Actores Administrador del Grupo (AG), Usuario Registrado en el Grupo (URG), Usuario (UR)
DESCRIPCION Accion del Actor Respuesta del Sistema
Paso Actor Accién Paso [Respuesta
1 AG / URG|Solicitar al sistemal2 El sistema retorna un listado de recursos
/ UR comenzar el proceso. multimedia :
- disponibles
- no disponibles
ALTERNATIVAS JPaso Condicién que provoca una respuestalAccion

El AG / URG / UR cancela el proceso

Fin de la funcionalidad

El AG / URG / UR finaliza el proceso

Fin de la funcionalidad

El sistema

detecta que los datos no

son correctos

Se informa al AG / URG / UR vy finaliza Ia
funcionalidad. También se puede valorar el recurso
0 servicio obtenido.

Esquema de interaccién con el sistema para la obtencién del listado:

Usuario

SISTEMA

Obtener listado recursos
multimedia

Listado de recursos multimedia

Fig. 2.3 Obtencion de listado de recursos multimedia.

2.2.3. Mdédulo de localizacion de procesadores de media

Este médulo se encarga de encontrar diferentes procesadores de media
(Asterisk, Darwin, VideoLAN, etc.). A continuacion se muestra el acceso a las
diferentes funcionalidades segun el perfil de usuario con el que se accede al

sistema.
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Localizacién
Servidores
Media

Administrador
De Grupo (

Obtener listado
de Servidores

Obtener disponibilidad
de Servidores
Usuario
Registrado

Usuario

Fig. 2.4 Diagrama casos de uso de localizacién de procesadores de media.

2.2.4. Moddulo de provision de servicios

Este médulo especifica las acciones que puede llevar a cabo un usuario sobre
cada uno de los recursos multimedia.

Ejecucién
del Servicio
Participar

Administrado ‘
De Grupo '
Videoconferencia

Abandonar
Videoconferencia
, TV/RADIO:

)

AUDIO:
Play, Stop, Pause,
Fast Forward, Rewind

VIDEO:

Play, Stop, Pause,
Fast Forward, Rewind
Seleccion escena

4

Seleccién de
Canal Usuario

Registrado

Usuario

TV:
Visualizar 2 Canales
simultaneamente

TV/RADIO:
Finalizar

Fig. 2.5 Diagrama casos de uso de provision de servicios.

Seguidamente se detalla el proceso a seguir para reproducir un recurso
multimedia desde el punto de vista de usuario.
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Tabla 2.2

FUNCIONAL|Reproduccién (Play) de audio / video.

IDAD

Propoésito Permitir a un usuario reproducir cualquier fuente de audio / video

que se encuentre disponible en el sistema.

Precondicion

Haber localizado el recurso previamente y que éste se encuentre

es disponible.
Poscondicio JAl final de la reproduccién se puede valorar tanto el recurso como el
nes servicio obtenido en caso de ser usuario registrado o administrador.
Actores Administrador del Grupo (AG), Usuario Registrado en el Grupo
(URG), Usuario (UR)
DESCRIPCI |Accion del Actor Respuesta del Sistema
ON Paso |Actor |Accién Pas |Respuesta
0
1 AG  /|Solicitar all2 El sistema retorna un flujo
URG /|sistema multimedia correspondiente
UR comenzar el al recurso solicitado.
proceso de
reproduccion de
audio / video.
ALTERNATI |Paso [Condicion que provocalAccion
VAS una respuesta alternativa
3 El AG / URG / UR|Fin de la funcionalidad
cancela el proceso
4 El AG / URG / UR finaliza|Fin de la funcionalidad
el proceso
5 El sistema detecta que|Se informa al AG / URG / UR y
los datos no son|finaliza la funcionalidad. También
correctos se puede valorar el recurso o

servicio obtenido.

Esquema de interaccion con el sistema para la reproduccion de video / audio

bajo demanda:

Usuario

SISTEMA

A

Play + "Titulo fuente
audio / video”

Flujo Multimedia

E

i

Fig. 2.6 Reproduccion de un recurso de audio/video.
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2.2.5. Mddulo de gestion

Este moédulo especifica las acciones que puede llevar a cabo cada tipo de
usuario por lo que respecta a la gestidén de servicios, grupos o usuarios.

—

Gestioén

Publicacion \
Servicios

Eliminacion

de Servicio

Creacion
de Grupo

de Grupo ’
Creacion de '\
Encuesta
Eliminacién
de Encuesta
Alta
Usuario

\

Administrado
de Grupo

/

Baja. Usuario
Usuario Registrado

Grupo /
Configuracio
de Busquedsz

/

Fig. 2.7 Acciones que puede llevar a cabo cada tipo de usuario.

Seguidamente se detalla el proceso a seguir para crear una videoconferencia
desde el punto de vista de usuario.
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Tabla 2.3
FUNCIONAL|Crear una videoconferencia
IDAD
Propoésito Permitir que un administrador de un grupo o usuario registrado al
grupo pueda crear una videoconferencia
Precondicion|Estar identificado como administrador del grupo o estar registrado
es en el grupo, tener al menos a un participante en la videoconferencia.
Poscondicio |El grupo tendra una nueva videoconferencia a la cual se podra
nes anadir usuarios registrados al grupo
Actores Administrador del Grupo (AG) o Usuario Registrado en el Grupo
(URG)
DESCRIPCI |Accion del Actor Respuesta del Sistema
ON Paso |Actor |Accién Pas |Respuesta
0
1 AG o|Solicitud de unal2 El sistema solicita
URG |nueva informacion de la
videoconferencia videoconferencia:
- Tema
- Fecha
- Hora
- Numero de participantes
- Duracién
3 AG ofIntroduccién de|4 |Validaciéon de los datos, se
URG |los datos y envio informa de que el proceso se
de los datos al ha realizado con éxito y se da
sistema la posibilidad e afadir una
nueva videoconferencia.
5 AG o|Nueva 6 |Volver al paso 2
URG |videoconferencia
ALTERNATI |Paso [Condicion que provocalAccion
VAS una respuesta alternativa
3 El AG o URG cancela ellFin de la funcionalidad
proceso
4 Datos erréneos Se avisa del acontecimiento y
volver al paso 2
5 No mas videoconferencia |Fin de la Funcionalidad

Esquema de
videoconferencia:

interaccion con el

sistema para

la creacibn de una
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Ususario

SISTEMA

Crear Videoconferencia

Solicitud de informacion: fecha, tema...

Envio de la informacion

Ok + Posibilidad de afadir otra
videoconferencia

No mas Videoconferencia

Fig. 2.8 Creacion de una videoconferencia.

2.2.6. Moddulo de funcionalidades de grupo

Este modulo especifica las acciones que puede llevar a cabo cada tipo de
usuario dentro de un grupo.

Funcionalidades
de Grupos

Fig. 2.9 Funcionalidades de grupo.

Afnadirse

" aGrupos
Listar
grupos

Abandon

arGrupo

Usuario

Usuario
Registrad
o
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2.2.7. Modulo de informacion del sistema

Este mddulo especifica la informacion del sistema accesible para cada usuario
en funcion del perfil que tengan.

Informacian
del Sistema

® ¢ T ervicTos, ®
" gz us /K‘
Admintst ua o
adorde egistra
do

Grupao

Fig. 2.10 Diagrama de informacién del sistema.
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CAPITULO 3. ARQUITECTURA

A continuacién se muestra un esquema disenado para el Proyecto Integrado en
el que se describen las interfaces a usar entre los diferentes médulos que se
implementardn. En azul aparecen el modulo de servicio de localizacién y el
méddulo de provisién de servicios.

Autenticacion

WsDL
ITTP/SO,

Frontend de - )
Usuario |:> Application Server WSDL

HTTP/SOAP
TP / SO, siP
-
MSML
Gestion de
Red

Fig. 3.1 Mddulos heterogéneos propuestos para el Proyecto Integrado.

Transcodificad [
or de
Contenidos

Secuencia de interaccion entre médulos heterogéneos en la localizacién de un
recurso:

FRONTEND APPLICATION SERVICIO TRANSCODIFICADOR GESTION PROVISION
USUARIO DE SERVER DE DE DE RECURSOS DE RECURSOS
USUARIO LOCALIZACION CONTENIDOS DE RED MULTIMEDIA
—
de Peticién de |—
un Recurso
Solicita
Informacién
; Parametros de
Busqueda
Introduce
parémetros de
Busqueda N
Recibe
Parametros de

Busqueda .
Localiza
Recurso

B

Indica si

Recibe Resultado
de Busqueda y

Selecciona Envia al Usuario

Formatos
Disponibles
Recibe L[ lared puede
Formatos proporcionar el
Disponibles ujo multimedi
Recurso a
Reproducir

<>

Fig. 3.2 Secuencia de localizacion de un recurso.

EL servicio de localizacion tiene como rol fundamental la busqueda y gestion
de recursos multimedia. Se proponen dos alternativas para el sistema de
localizacion: una arquitectura centralizada y una distribuida.
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3.1.

La estrategia centralizada se basa
en tener un conjunto indefinido de
clientes que acceden a una Unica
maquina para consultar y localizar
donde se encuentra el recurso
deseado y en caso de estar

Arquitectura centralizada

Servidor Central

Base

de Datos

J \S

Publicacién
de Servicios

disponible, obtenerlo.

Esta arquitectura presenta ventajas
a la hora de simplificar la basqueda
de un recurso disponible pues la
informacion de todos los recursos y \
servicios de la red se encuentra .

situada en una maquina conocida. Cliente 3

Cliente 4

Sin embargo, sus desventajas son notables. En primer lugar, se debe disponer
de un servidor de gran potencia para atender a todas las peticiones de los
clientes. También cabe destacar la poca y costosa escalabilidad que presenta
esta estructura, el problema de disponibilidad de informacién en caso de caida
del servidor central y la escasa tolerancia a fallos (la cual se puede intentar
solucionar a base de crear réplicas de la informacion / equipos lo que supone
una gran inversibn economica). Otro problema que aparece afecta a la
publicacién de los servicios y recursos multimedia. En este modelo, la
publicacidén de servicios es manual.

Para implementar esta arquitectura primero se definen los componentes que la
formaran, en base al estudio y descripcion de las tecnologias estudiadas y que
se pueden ver mas ampliamente en los Anexos.

La arquitectura centralizada se basa en el uso de Servicios Web [Anexo 2] para
acceder a una base de datos XML donde se almacenan todos los recursos de
la red. En este caso se guardan recursos multimedia de la Fundacion 12Cat.

A continuacién se muestra un esquema de la situacion.

WEB SERVICES
1

(Axis)

Registro UDDI
(juDDI)

HTTP/
SOAP

M

HTTP/ g‘
SOA:/ 7 Ey
Tomcat

Application
(Axis) Server

XINDICE

(XML documents)
WEB SERVICES
2

3

XPath

Fig. 3.3 Escenario centralizado.
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El usuario accede a una interfaz web para poder utilizar los Servicios Web
publicados. Esta interfaz web la proporciona un servidor Tomcat que contiene
un servlet, encargado de atender las peticiones HTTP hechas por el usuario a
través de su navegador. El servlet implementa clientes de los Servicios Web.

El usuario podra consultar los Servicios Web disponibles en el sistema gracias
a su interaccion con un registro UDDI centralizado [Anexo 2, apartado 2.8]. Se
puede emplear el API de interaccion con UDDI ofrecida por el proyecto jUDDI
de Apache.

Una vez el usuario sabe cuales son los servicios disponibles elige el que
desee. En este caso nos centraremos en el de localizacibn de recursos
multimedia.

Una vez conocido el servicio, se le facilitara un entorno web para acceder a él.
De forma transparente, se invocara un cliente del Servicio Web demandado. El
cliente se escribira en funcion de la descripcién del servicio web que ofrece el
documento WSDL generado [Anexo 2, apartado 2.7].

Acto seguido, el cliente enviara una peticion HTTP/SOAP al Servicio Web,
desplegado en un servidor Tomcat mediante el kit de desarrollo de Servicios
Web de Apache Axis [Anexo 2, apartado 2.10].

El servicio web de localizacidon de recursos se encargara de gestionar las
comunicaciones con la base de datos XML, en este caso Xindice [Anexo 4],
segun las peticiones del usuario. Los Servicios Web se comunican con la base
de datos XML mediante el uso de sintaxis Xpath ([30] y [Anexo 4]), ésta permite
evaluar, extraer y encontrar los datos XML deseados. .

Todas las partes que integran esta arquitectura intercambiaran mensajes cuya
informacién esta en formato XML.

3.2. Arquitectura distribuida

La estrategia distribuida, P2P, se basa en un
modelo en el que los usuarios del sistema
pueden ser consumidores y productores
(clientes y servidores) a la vez de un servicio.
Los servicios no se encuentran localizados en
un solo servidor sino que se encuentran
repartidos por la red. La funcién de los usuarios
es publicar sus servicios para que un usuario
cualquiera los pueda localizar y wusar en
cualquier momento y en cualquier parte.

En este modelo, se puede plantear un escenario automatico de publicacién de
servicios.
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Las posibilidades que ofrece este modelo en cuanto a robustez, tolerancia a
fallos y escalabilidad son enormes. Sin embargo, el problema se encuentra en
la heterogeneidad que conforma una estrategia distribuida.

El entorno distribuido viene motivado por la posibilidad de desglosar la
informacion, antes centralizada en una base de datos conocida, para crear
peers (nodos de la red) especializados segun la informacién que contengan.
Los servicios disponibles en la red tampoco estan publicados en un registro
UDDI centralizado como el propuesto, sino que ahora se pueden publicar y
consultar dinamicamente.

R
S

XINDICE

\ 4

(XML documents)

~_

Fig. 3.4 Paso hacia la localizacién distribuida. Fragmentacién de la base de
datos para crear nodos especializados.

Por lo tanto, la arquitectura distribuida propuesta es la siguiente:

TOMCAT

Fig. 3.5 Escenario distribuido. Cada nodo se especializa en un tipo de recurso
concreto.
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En este escenario el usuario accede a una interfaz web como en el caso
anterior. Sin embargo, esta vez se realiza la busqueda de recursos multimedia
en una red distribuida. Gracias al protocolo de descubrimiento (PDP)
[Especificacion de protocolos JXTA en Anexo 3, apartado 3.5] ofrecido por el
framework JXTA [Anexo 3] el usuario podra encontrar grupos de servicios,
servicios, peers, recursos y pipes de manera automatica.

Cada nodo de la red (peer especializado) dispone de su base de datos,
Xindice, donde almacena la informacién relativa a los recursos multimedia.
Estos nodos se agrupan en clusters con afinidades en el tipo de contenidos que
desean publicar o encontrar. El grupo o clister se gestiona por un super peer.

Un super peer puede:

- Almacenar datos de peers y recursos.

- Gestionar el grupo.

- Dispone de datos de otros super peers en la red (Super Peer ID, clusters de
los que cada Super Peer administra, etc.).

Estos peers realizan la funcion de rendezvous si un peer no encuentra la
informacién solicitada en el grupo.

. Super Peer

Fig. 3.6 Red distribuida basada en Super Peers y nodos especializados.

En el Anexo 3 (apartados 3.3 y 3.4) se puede encontrar una descripcion mas
detallada de los diferentes componentes y protocolos que constituyen la
arquitectura P2P.

3.3. Representacion de recursos multimedia (meta
informacion)

Los datos, tanto en la arquitectura centralizada como en la arquitectura
distribuida, se almacenan en una base de datos XML Xindice, la cual contiene
informacion de los recursos (meta informacién) descrita segun el framework
MPEG 21 [Anexo 5].
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Este framework especifica la representacion de la meta informacién siguiendo
una sintaxis XML. Se sustenta en la definicion del Objeto Digital como objeto
estructurado de informaciéon. También permite gestionar derechos de propiedad
intelectual y de ejecucién sobre un determinado recurso multimedia.

Por lo tanto, se localizaran y publicaran Objetos Digitales.

3.4. Comparativa P2P vs. Servicios Web

A continuacién se muestra de manera resumida una comparativa entre
Servicios Web y redes P2P.

Tabla 3.1

Caracteristicas Webservices P2P

Poblacion Grandes Semvidores Cualquier
dispositivo o PC

Propiedad Simple / miliiple Multiple
Bisqueda Senvicio bisqueda Descentralizado
Gestion de usuarios NA Descentralizado
Gestidn de recursos Distnbuida Disinbuida
Organizacion de trabajo | Desceniralizado Descentralizado
Interoperabilidad Estandar No estandar
Escalabilidad £10007 ¢Millones?
Capacidad Garantizada Vana
Prestaciones Alta Muy alta

La arquitectura distribuida ofrece una escalabilidad enorme, infinitamente
mayor a la ofrecida por la arquitectura centralizada.

A la arquitectura distribuida se pueden afadir nuevos nodos de manera
automatica y éstos se pueden comunicar entre si de manera directa.



Capitulo 4. Disefio. 21

CAPITULO 4. DISENO

En este proyecto se ha disefiado una interfaz web sencilla para acceder al
servicio de localizacién. Esta interfaz proporcionara todas las funcionalidades
descritas por el sistema, concretamente nos centraremos en las pertinentes al
médulo de localizacion.

Esta interfaz web reflejara los resultados obtenidos de la busqueda centralizada
o distribuida.

En el Proyecto Integrado ya hay un grupo encargado de disefar la interfaz de
usuario, pero se ha disefiado una sencilla para realizar pruebas.

En este apartado también se comenta el disefio realizado para llevar a cabo la
busqueda de recursos multimedia para las arquitecturas centralizada vy
distribuida, estudiadas anteriormente.

4.1. Escenario Centralizado

En la visiébn centralizada se debe disefar principalmente el servicio web a
implementar y posteriormente hacerlo accesible para los usuarios.

En primer lugar, se definen una serie de clases Java que permitan interactuar
con la base de datos Xindice que se instalara. Esta base de datos centralizada,
contendra todos los recursos de la red.

Mediante estas clases Java se podra:

Conectar con la base de datos

Anadir un recurso

Eliminar un recurso

Consultar un recurso dado un campo de busqueda de la base de datos.
Modificar el contenido de un recurso

Para ello se utilizara la API de Xindice. Estas clases definiran los métodos que
se publicaran en el servicio web gracias a los documentos WSDL [Anexo 2,
apartado 2.7], los cuales sirven para especificar formalmente el uso y acceso el
servicio web.

Por lo que concierne a la base de datos, no debemos mas que instalarla. No
debemos preocuparnos de los campos y tablas que la conformaran, tan sélo de
elaborar un documento XML estructurado segun queramos, en nuestro caso
siguiendo el framework MPEG 21 que especifica la estructuracion de la meta
informacion para la creacion de Objetos Digitales. La informacién sera
almacenada segun el documento XML generado. La Unica cosa a considerar es
la coleccion en la que se almacenaran los recursos (documentos XML). Se
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pueden almacenar todos en una misma coleccion [Anexo 4, apartado 4.2], o
segun colecciones especializadas para cada tipo de recurso.

Una vez se tengan las clases Java que facilitaran el servicio, se desplegara el
servicio web gracias al kit de desarrollo Apache Axis.

Una vez el servicio web esté operativo, éste debe ser publicado en el registro
UDDI privado, gracias al API para Java proporcionado por jUDDI, para permitir
que los usuarios del sistema puedan encontrar el servicio de localizaciéon de
recursos multimedia. La publicacién de los servicios, su descripcion, sera
almacenada en una base de datos relacional MySQL siguiendo la
especificacién de UDDI.

Con la finalidad de que el usuario pueda acceder al sistema de manera
transparente, se implementara un serviet en un servidor de aplicaciones
Tomcat. Este facilitara al usuario un entorno web a través del cual poder
encontrar el servicio de localizacion y usarlo adecuadamente. Para las paginas
web se usard lenguaje JSP. Este permite afiadir funciones Java entre cédigo
HTML.

A la hora de disenar la aplicacién web, se seguira un patrén de disefio Modelo
— Vista — Controlador (MVC).

e (Capa de Modelo: esta capa se encarga de manejar los datos y controlar
sus transformaciones. La principal funcionalidad de esta capa sera
delegada a una serie de gestores que seran descritos mas adelante en
el apartado de diagrama de clases de la capa de modelo (4.4.3).

e (Capa de Vista: esta capa se encarga de la representacién visual fruto de
una peticion de un usuario. La funcidén de la capa de vista serd llevada a
cabo por los JSP. Para ver el diseno de esta capa, ver el apartado
Disefo de interfaces de usuario (4.4.1).

e (Capa de Controlador: esta capa se encarga de recibir peticiones, en
nuestro caso HTTP, procedentes de la capa de vistas y pasarselas a la
capa de modelo. Una vez atendida la peticion devuelve los datos a la
capa de vista para que los presente al usuario. La funcién de la capa de
controlador sera llevada a cabo por el servlet, descrito en el apartado de
diagrama de clases de la capa de control (4.4.2).

Gracias a esta separacién, se pueden modificar las vistas sin tener que retocar
el codigo implementado. Por lo tanto, supone una estructura que permite
reutilizar el cddigo desarrollado.

El usuario podra, por tanto, usar los métodos del Servicio Web. Para usarlos, la
interfaz web le facilitara una serie de formularios para realizar las funciones que
desee (publicar, buscar, eliminar, etc.).

El usuario envia un formulario de busqueda al servlet mediante HTTP. Estos
datos seran gestionados por el servlet el cual se los pasara a los clientes de
Servicios Web que tiene implementados para invocar sus métodos. Finalmente,
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los métodos interactuaran con el servicio web mediante SOAP y éstos con la
base de datos Xindice.

Los Servicios Web han permitido separar la capa de servicios de la aplicacién
web. Permitiendo que, si se desea, este servicio de localizacién sea rehusado
por otras aplicaciones o servicios.

4.2. Escenario Distribuido

La arquitectura distribuida estara compuesta por una serie de nodos
especializados segun un tipo de recurso. Esto permite, con respecto a la visién
centralizada, una separacion del contenido.

Mediante la especificacién del framework JXTA, se montaran una serie de
nodos. Cada nodo dispondra de su almacén de datos Xindice particular con la
informacion de aquellos recursos que disponga.

Para la organizacién de los nodos especializados, se puede montar un grupo
especializado en contenido multimedia (clusteres). Asi todos los peers que
pretendan aportar su servicio de publicacién de recursos deben anadirse al
grupo comun dominado por un Super Peer.

Estos super peers son nodos que actian como un servidor centralizado
respecto a un conjunto de clientes. Se encargaran de gestionar el grupo o
cluster y seran del tipo rendezvous.

El usuario accede al sistema de localizacion a través de una interfaz web, de la
misma manera que anteriormente, sin embargo, esta vez detrds existe toda
una arquitectura distribuida. La interfaz grafica debe disponer de las mismas
funcionalidades que las citadas anteriormente.

A continuacion se muestra un diagrama de secuencia de la posible localizacién

de un recurso.
a® 0 @

Server

Peer Super Peer Peer Especializado
demandante Rendezvous

Registro en el cluster

Registro en el cluster

Delegar busqueda en
| rendezvous si no se
1 i encuentra en los
Bl.'tsqueda i ! 3 peers conocidos
local . Busqueda
- \/K rendezvous

L 2
Busqueda
remota

Envia Objeto Digital

Fig. 4.1 Localizacion de un recurso en el escenario distribuido.
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Para llevar a cabo la busqueda de un recurso se recurrira al uso del servicio de
descubrimiento [Anexo 3, apartado 3.5]. El peer que desea encontrar un
recurso o servicio primero comprobara si tiene el anuncio almacenado en su
caché local fruto de otro descubrimiento anterior. En caso contrario se realizara
la busqueda por la red. Se enviara una peticion de busqueda a los peers que
conoce y en caso de no recibir respuesta se recurrird al uso de los peers
rendezvous para que éstos propaguen la peticion a otros peers desconocidos
por el peer demandante. Finalmente, se recibe el recurso (objeto digital)
solicitado. Es posible que debido al constante cambio que caracteriza a este
tipo de redes, no se obtenga el recurso.

En este caso el servlet en vez de implementar un cliente de servicio web, debe
poder acceder a la red Peer to Peer como nodo. Este nodo debera de ser
capaz de:

Encontrar el NetPeerGroup (Mundo).
Encontrar un grupo determinado.

Encontrar el servicio que desee.

Acceder al servicio a partir de su anuncio.
Publicar sus recursos.

Comunicarse mediante pipes con otros peers.

Para ello se hara uso de los protocolos JXTA adecuados.

4.3. Interfaz del modulo de localizacion

La interfaz del médulo de sistema de localizacibn sera creada mediante
Servicios Web (WSDL), HTTP y SOAP, mientras que la arquitectura del
sistema de localizacién que se implemente detrds puede ser una de las 2
comentadas: centralizada o distribuida.

Distribuido
(JXTA)
Interfaz web
HTTP
SOAP Centralizado
WSDL
HTTP
SOAP

Fig. 4.2 Interfaz mddulo de localizacién.

El modulo de interfaz de usuario envia al médulo de servicio de localizacién el
formulario de busqueda (indicando qué se desea buscar: un servidor, un
recurso multimedia, etc.) mediante HTTP. El médulo de localizacién de servicio
le responde con el listado de resultado de busqueda.
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4.4. Diseno de la aplicacion web

4.4.1. Diseno de interfaces de usuario (Capa de vistas)

A continuacion se muestran diferentes vistas que representan el disefio de la
interfaz de usuario. Estas vistas corresponden a la parte de presentaciéon
disenada y programadas mediante lenguaje JSP.

Acceso al sistema

jii Bienvenido !1!

& Qué quieres hacer 2

Registrarm
Acceder al SEmal
sistema .
sistema

J

Registro de Nuevo Usuario

Por favor, rellena el formulario para
registrarte en el sistema

Nombre Federico
Primer Apellido Gonzélez
Segundo Apellido | Garcia

Identificate Domicilio C/Paz, 84, 3° 22
C.P. 12345
B i Barcelona
Introduce tu Login Ciudad "
- Pais Espaiia
| Federico | Teléfono 934893223
Login Fede
Introduce tu Password Pafsword 9876543214

**********

[ormnnnnn | Reentra Password

Enviar Datos I
Entrar

J Registro Correcto
Error Identificacion
— OK /\
c Dasi6 KO Felicidades, Datos
2 Batos> ya puedes
Reinténtalo acceder al ®o
sistema

Error de Registro
oK

Error en la

introduccién
de tus datos,
reinténtalo

Autenticacion Correcta,
puedes acceder al sistema

Titulo del formulario

Vistas del Sistema

Fig. 4.3 Vistas del proceso de acceso al sistema.

La validacion del usuario sera llevada acabo por un moédulo especializado
descrito en el Proyecto Integrado elaborado por 12Cat. La autenticacion se
realiza mediante login y password.
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Perfil de acceso

e Administrador de Grupo (ARG)

Bienvenido Federico Gonzalez

B Grupos =) Recursos Multimedia
=) Eliminar Grupo Videoconferencia
Nombre Grupos Crear Videoconferencia
Eliminar Usuario Modlflcar Videoconferencia
Usuarios del grupo
Listar Ususarios Elelnar Videoconferencia
Ver E: ri nferencias Program
Enviar Mensaje Listar Videoconferencia
Enviar Archivo Audio
Listar Grupos Busqueda
[ - Crear Grupo
Registrarse en Gr Video
Crear Grupo Busqueda
=, Encuesta
Crear Encuesta
Eliminar Encuesta Wm
Titulos Encuestas Radio
Ver Encuestas
Busqueda
Votar Encuestas i6
Ver Programacion

Servicios =] Informacion del Sistema
Publicar | =+ VerHistoria
Eliminar Servicios | -+ Eliminar Historial

L Servicios Publicados |~ VerEncuestas
| -~  Estadisticas

i Gestion de Perfil
Permite la eleccién de un

modo de blusqueda
automatico o manual

[ Abandonar Sesién

Fig. 4.4 Pantalla principal, perfil de Administrador de grupo.
Una vez autenticado el usuario en el sistema, la aplicacidn muestra la pagina
principal en funcion del perfil de usuario.

Esta vista corresponde a la pantalla principal que le aparece al administrador
de un grupo, por ejemplo a un super peer en una arquitectura distribuida.
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Funcionalidades del sistema

e Localizacion, listado y reproduccién de un recurso multimedia.

Formulario de localizacion

Tipo de recurso a buscar | Video Bajo Demanda v
Palabra clave SWAT Titulo Formato Afio Idioma
Calidad Cualquiera v
Idioma Espafiol v SWAT DivX 2003 Espariol
Subtitulos NO v SWAT XviD 2003 Espafiol
Busqueda Avanzada SWAT MPEG7 2003 Espariol
Afio Sin determinar v
Director Clark Johnson v
Actorfes Sin determinar X Nueva Blsqueda l | Ver Valoracion I [ Reproducir l
Nacionalidad Sin determinar v
Género Sin determinar v A
Galardones Sin determinar v
OK
- | I~

Valoracion recurso “SWAT Invite
-—————

Recurso Multimedia | Video bajo demanda |

Titulo [swaAT. |
Nacionalidad [usa. |

Género [ Accion |

Actores ‘ Samuel L. Jackson, Colin Farrell, Michelle Rodriguez, LL Cool J
Director ‘ Clark Johnson |

Afo [ 2003 |

Duracién | 118 min |

Formato | MPEG2 |
Valoracién General Valoracién Personal

Imagen 8 Imagen 9
Sonido 9 Sonido 9
Argumento 5 Argumento 4
Interpretacion 5 Interpretacion 4
Efectos Especiales 7 Efectos Especiales 6
b 4

Solo aparece si el perfil es:
usuario registrado en grupo
o administrador de grupo

Fig. 4.5 Vistas del proceso de localizacion y reproduccion de un recurso
multimedia.
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4.4.2. Capa de Control

El usuario realiza peticiones al servlet (clase SuperServlet?) y éste, al recibir la
peticion, la dirige al gestor especifico que la atendera. Para crear la instancia
del gestor que atendera la peticién, se recurre a una Factory (patrén de
disefio®). La clase Factory permite instanciar clases al vuelo, es decir, crear
instancias de los gestores que tiene implementados automaticamente.

La clase Factory sigue el patrén de disefio Singleton. Esto permite tener una
Unica instancia de cada gestor. Esto supone que si se atiende una peticién para
un gestor que ya ha sido instanciado previamente, no se debe volver a
instanciarla nuevamente pues se devuelve la instancia realizada anteriormente.
En cambio, si no se usara una clase Singleton, para cada peticién se deberia
instanciar un gestor cada vez.

HttpServet Factory
SuperServlet

-instance:Factary

-COMTENT TYPE:String -gestores:Hashtahle
+doGet:void #actory
+doFost:vaid +getinstance:Factary
-datosHash:Hashtable +getGestar Gestar
-addSession: HtitpSendetReguest -loadGestor: Gestor

Fig. 4.6 Clases capa de control.

4.4.3. Capa de Modelo

Esta capa esta formada por un conjunto de gestores que atenderan las
peticiones. La clase Gestor sigue un patrén de disefio Command. A
continuacién se explica el funcionamiento de éstos.

GestorAutenticacion. Se encargara de comunicarse con el médulo de
autenticacion e indicara si el usuario esta registrado o no. Para realizar esta
comunicacion se ha creado la clase AtuenticaClient.

interface interface
ComunicacionModuloAutenticy Gestor

+autenticar.String

+execute:Hashtable

&

AutenticaClient GestorAutenticacion

#output:Hashtable
#comunicacion:AutenticaClie|

+autenticar:String|

+GestorAutenticacion
+execute:Hashtable

Fig. 4.7 Diagrama de clases. GestorAutenticacion.

2 Sigue un patrén de disefio Front Controller
® Un patrén de disefio representa una solucion estandar para un problema comin de
programacion.
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GestorXmIDb. Permite interaccionar con el médulo de localizacién para la
busqueda de un recurso. Para esta interaccion se crea la clase Xm/IDbClient.
Esta clase tiene implementados los métodos que permiten comunicarse con el

servicio web (clientes de Servicios Web).

Cuando un método de un cliente se invoca, lo que se hace es una peticion al
Servicio Web. Se envia un mensaje SOAP que invocara uno de sus métodos

remotos.

Esta es la clase principal que accede al servicio de localizacién.

La clase GestorXmIDb almacena los recursos obtenidos en un array de

recursos.

La clase Recurso contiene todos los campos necesarios para definir un recurso

interface

ComModuloXmiDb

interface
Gestor

+consulta db String
wadd db-boolean
+del_db:boolean

+execute:Hashtable

Fal
;
I
I
[
I

1
XmiDbClient

iy

|
GestorXmiDb

+consulta_db: String
+add_dbboolean
+del_dbboglean

HFoutput-Hashtable
#FmySip: MySip
#ocomand: String
#recurso: Recurso
#xmilChent: XmiIDbClier
#recurso_xml:String
#v_rec_xmil:Vector
#rec:Recurso])

+GeastorXmiDb
+initwoid
+execute:Hashtable

Fig. 4.8 Diagrama de clases. GestorXmIDb.

GestorXmiDb

#output:Hashtable
#mySip:MySip
#comand: String

5 Recurso

dockey:String

+Recurso

#recurso:Recurso
#xmIClient:XmlIDbClient
#recurso_xml:String
#v_rec_xml:Vector
#rec:Recurso[]

+Recurso

+toXml:String
+obtenrTablaRecurso:String
+ObtenerRecursosXml:Vectoi

+GestorXmiDb
+init:void
+execute:Hashtable

docKey:String
filename:String
desc:String
type:String
title: String
format:String
rate:String
cat:String

Fig. 4.9 Diagrama de clases. Clase Recurso.

y para gestionarlo.
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GestorTranscodificador. Sera el encargado de obtener una lista de los
recursos que se puedan transcodificar. Para obtener esta lista se comunicara
con el mdédulo de trancodificacién mediante la clase TrClient.

interface aI interface
ComModuloTransco Gestor

+transcoditicar:String

+execute:Hashtable

B

1 X

| |

1 1

! |

3 |

|

! Gestor Transcofica

|

|

|

- #output:Hashtable

TrClient .
#tc: TrClient
+transcodificar: String +GestorBusqueda

+execute:HashtabIe|

Fig. 4.10 Diagrama de clases. GestorTranscodificador.

GestorMedia. Este gestor se encargara de atender las peticiones que
requieran la reproduccién y el control de un flujo de media. Para ello se
comunicara con el médulo de provision de servicios mediante el protocolo de
sefalizacion de inicio de sesion SIP.

interface
Gestor

+execute:Hashtable

SiplListener]
Constants A
MySip i

#listener:SipListener
#ms: SipActor
#appServer:SipActor
#sipFact:SipFactory
#recurso:String

GestorMedia

#mySip: MySip

#user:String

zﬁﬁ,ﬁ"m #output:Hashtable
#mySip:MySip

+MySip

+getinstance:MySip .

+execute;void +GestorMedia

+processRequest:void -init:void

+processResponse:void

+processTimeout:void +execute:Hashtable

Fig. 4.11 Diagrama de clases. GestorMedia.
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4.5. Diagrama de clases servicio web

Para el servicio web de localizacién se definen las siguientes clases.

e ConnectionXmIDb4

+coll:ConnectionXmIDb4
+collection:Collection

+BaseDatosXml4 +ConnectionXmlDb4:Colle
+AddDocument:boolean

+QueryXP:String
+deleteDocument:boolean

MiResource

+ Resource

+MiResource : void
+ toString:String

Fig. 4.12 Diagrama de clases. Clases para crear el servicio web.

La clase BaseDatosXml se encarga de implementar los métodos que
interaccionaran con la base de datos Xindice. Estos métodos son: consultar,
anadir, eliminar, modificar, etc.

La clase ConnectionXmIDb se encarga de conectar con la base de datos
Xindice.
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CAPITULO 5. IMPLEMENTACION

En este capitulo se describen los principales aspectos relacionados con la
implementacion segun el disefio realizado en el apartado anterior.

Se comienza definiendo el entorno de trabajo y las tecnologias y herramientas
empleadas.

Acto seguido se comentan los pasos seguidos y las implementaciones
realizadas

5.1. Entorno de trabajo

El desarrollo se ha llevado a cabo en las maquinas facilitadas por la
universidad en el laboratorio 325.

Para la implementacién de Servicios Web se han usado 2 maquinas: una
maquina que contiene el servlet y la base de datos Xindice y otro equipo para
publicar los Servicios Web.

Para el desarrollo de las aplicaciones P2P se ha empleado un huby 2 PC’s. En
cada PC se ha desarrollado un peer que se comunica con el otro mediante

pipes.

El sistema operativo usado ha sido Windows XP Profesional, aunque todo lo
estudiado e implementado es compatible con otras plataformas como Linux
pues son cbdigos abiertos, multiplataforma y desarrollados en Java.

De hecho, esta previsto instalar todo lo desarrollado en una maqueta de 12Cat
la cual dispone de una distribucién Debian de Linux.

La eleccién se ha basado en los habitos que tengo a la hora de trabajar. Estoy
mas familiarizado con Sistemas Operativos de Microsoft.

Para la gestion de la base de datos relacional MySQL se ha usado la interfaz
grafica MySQL Control Center. Esta interfaz facilita un entorno visual y flexible
para la creacion de tablas y campos, asi como la introduccién de los datos a
almacenar.

Un aspecto interesante a comentar ha sido el uso de un servidor de ficheros
CVS, en el que se puede almacenar todo lo desarrollado o escrito. Este
servidor permite tener actualizada toda la informaciéon almacenada o incluso
guardar versiones antiguas. También permite disponer de copia de toda la
informacion que se albergue en él, en cualquier maquina con la que se trabaje.
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El servidor de ficheros es una herramienta ideal para el trabajo en grupo pues
todos los miembros de un grupo pueden consultar la misma informacion
actualizada desde cualquier lugar.

La plataforma de programacién usada para la implementacion de las
aplicaciones ha sido Java. En concreto la versién 1.4.2 del J2SDK de la
plataforma Java 2 Standard Edition. Como entorno de programacién se ha
usado Eclipse Project. Esta aplicacién ofrece una interfaz de usuario amigable
y funcionalidades de debbug del cédigo fuente.

Esta versién del JSDK ha sido elegida debido a que es una de las mas
actuales, estables y compatibles con el resto de versiones de otros
componentes utilizados (Xindice, Axis, Tomcat, etc.).

5.2. Tecnologias y herramientas utilizadas

e SDK 1.4.2: versidon del Java 2 SDK utilizada para desarrollar tanto los
Servicios Web como la implementacion de peers JXTA.

e Apache Axis 1.1: kit de desarrollo de Apache para el despliegue de
Servicios Web en la arquitectura centralizada.

e Apache Xindice 1.0: base de datos XML de Apache. Se usa como
almacén de datos para la arquitectura centralizada.

e API de base de datos XML: proporciona clases e interfaces para
interactuar con la base de datos Apache Xindice. Package org.xml.sax.

e Parseador SAX: proporciona las clases e interfaces de la APl de SAX
XML para Java. Package org.xml.sax.

e Transformaciones XSLT: proporciona clases e interfaces para
transformar  documentos XML  mediante  XSLT. Package
javax.xml.transform.

e Proyecto JXTA: especificacién para implementar una red distribuida
P2P en Java.

e JXTA: proporciona clases e interfaces para implementar una red
distribuida segun la especificacion JXTA. Package net.jxta.

e jxta-shell version 2.3.1: esta aplicacion dispone de las librerias
necesarias para realizar la implementacién del proyecto. También
permite probar el funcionamiento de una red P2P a partir de una consola
que facilita una serie de comandos.

e Apache Tomcat version 4.1.30: este servidor de aplicaciones permitira
por un lado tener un servlet atendiendo las peticiones que el usuario
hace a través de su navegador y por otro lado tener los Servicios Web
desplegados y por lo tanto accesibles. Se ha elegido esta versién por ser
una de las mas actuales, estable y compatible con la version del kit de
desarrollo de Servicios Web Apache Axis.

e Java Server Pages (JSP): lenguaje de programacién usado para crear
las vistas de la interfaz web.

e MySQL Server: base de datos relacional para la implementacion del
registro UDDI privado.
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5.3. Interfaz web y Servlet

La parte de la interfaz web ha sido desarrollada mediante JSP’s. Estos JSP’s
son atendidos por un servlet. Se ha seguido el patrén de disefio de separacion
de modelo, vistas y controlador (MVC) definido en el diseno.

Hay una versién de la implementacién de las vistas en las que se aplican hojas
de estilo definidas por 12Cat pues se reutiliza el entorno para el Proyecto
Integrado.

La interfaz web se ha implementado para poder probar la busqueda
centralizada. No se ha acoplado a las pruebas hechas de la implementacién de
la arquitectura distribuida mediante JXTA.

La interfaz web permite consultar (un recurso concreto o obtener un listado de
todos), afadir un recurso y eliminar un recurso. No se han implementado todas
las funcionalidades especificadas en el capitulo 2.

A continuacibn se muestran las vistas implementadas. Los resultados
mostrados son fruto de una busqueda centralizada. Después de realizar la
busqueda, el usuario puede reproducir el recurso seleccionado a partir de la
interaccidén con el médulo de provision de servicios.

Para afnadir o eliminar un recurso se debe rellenar un formulario. Una vez
enviado, se informa del éxito de la operacion o si se ha producido algun error.
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Fig. 5.1 Interaccion entre las paginas web. Aplicacion web.

5.4. Escenario centralizado

La implementacion realizada para este escenario ha sido la siguiente.

En primer lugar, se ha desarrollado un servicio web desplegado en un servidor

Tomcat mediante Apache Axis que ofrece el servicio de localizacién. Este
bésicamente permite:
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e (Consultar la base de datos
e Anadir un recurso a la base de datos
e Eliminar un recurso de la base de datos.

También se han implementado otros Servicios Web sencillos simulando a los
méddulos de autenticacion, calidad de servicio y transcodificacién acorde con los
disefiados para el Proyecto Integrado.

) Mozilla Firefox
File Edit Wiew Go Bookmarks Tools Help
<;ZI - - l%l @ | ] http:/f147.83,118.253:8080  axisfserviet faxisserviet | |[GL

,' Getting Started Latest Headlines

And now... Some Services

¢ BaseDatosHmld fwsdl)

o addDocument —— —  addDocument(String recurso XML):String cnfirmacion
o querydP —— queryXP(String opcion, Sting campo, String valor):String documentos XML
o deleteDocument deleteDocument(String valor):boolean confirmacion
* gestionaut fwsdl)
o compruebalutentica compruebaAutentica(String Nombre, String
+ AdminService fwsdl) Password):String_mensaje
o Adminzervice

: Genereados por defecto al instalar
* Version fwsdl) Apache Axis

o getWersion

+ GestionQoS pwsdl)

e compriebalos ———————————  compruebaQoS(String Recurso):boolean
+ transcodifica fwsdl)

¢ getFormat getFormat(String Format):String_mensaje
+ gestionautd pwsdl)

¢ compruebafutenica —————  compruebaAutentica(String Nombre,String
» calculator fwsdi) Password):String_mensaje

2 add

@ divide

o multiply operacion(int n1, int n2):int_resultado

o gubtract

Dione

Fig. 5.2 Servicios Web implementados. Vista de los servicios
desplegados mediante Apache Axis en Tomcat.

Se ha instalado una base de datos MySQL y se han creado tablas con sus
respectivos campos a modo de almacén de servicios. La funcion de este
repositorio es la de implementar el registro UDDI para la publicaciéon de los
servicios, mediante las API de jUDDI. No obstante, no se ha pasado del disefio
de la base de datos. No se ha implementado el registro UDDI privado.

Acto seguido, se han adaptado clientes de Servicios Web al servlet disefiado.
Estos permiten invocar remotamente mediante mensajes SOAP los métodos
implementados por el servicio web.
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Para anadir un recurso en la base de datos XML, en el disefio se comentaba
gue se almacenaba mediante la descripcién de objeto digital. No obstante, se
ha implementado una manera mas sencilla a modo de prueba. Simplemente se
ha descrito un recurso mediante una semantica XML basica.

<resource>
<filename>sfamilia.vid</filename>
<desc>Video de la sagrada familia</desc>
<type>Video</type>
<title>Sagrada Familia</title>
<format>HD1080i/59.94(SDTI)</format>
<rate>270 Mbps</rate>
<cat>HD</cat>

<resource>

Fig. 5.3 Ejemplo de la estructura implementada para la descripcién y
almacenamiento de recursos multimedia en |la base de datos Xindice.

Para eliminar un recurso de la base de datos la interfaz de usuario requiere la
introduccién del key (clave identificadora) que por defecto asigna la base de
datos Xindice a un documento XML cuando se almacena.

Para realizar la busqueda de un recurso en la base de datos Xindice, lo que se
hace primeramente es solicitar al usuario mediante un formulario en la interfaz
web que introduzca un campo de busqueda y un valor para éste. Si lo desea el
usuario también tiene la opcién de solicitar el listado completo de recursos
almacenados en la base de datos Xindice.

A la hora de retornar los resultados, se deben adaptar los formatos de manera
adecuada para que los diferentes componentes de la cadena se entiendan.

Por este motivo se ha adaptado el resultado de la bisqueda de la base de
datos XML. Esta devuelve una serie de documentos XML de manera continua,
especificando para cada recurso la cabecera <?xml version="1.0">. Se ha
sustraido esta cabecera pues después, al recibir el resultado de la busqueda
en el servlet, con la finalidad de mostrarle los datos obtenidos al usuario, no se
podian transformar adecuadamente pues la especificacion determina que sélo
puede haber una cabecera XML. Por lo tanto, lo que se ha hecho en el servicio
web que devuelve el resultado, es englobar todos los recursos devueltos en un
elemento RESULTSET.

Ejemplo de retorno de un recurso en XML.

<RESULTSET>

<resource xminsrc="http://xml.apache.org/xindice/Query" src:col="/db/xml_db_re
cursos?2" src:key="1a8ead6d5b07f04f0000010089e78149">
<filename>sfamilia.vid</filename>
<desc>Video de la Sagrada Familia</desc>
<type>Video</type>
<title>Sagrada Familia</title>
<format>HD1080i/59.94(SDTI)</format>
<rate>270 Mbps</rate>
<cat>HD</cat>

</resource>
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</RESULTSET>

Fig. 5.4 Contenido del mensaje XML de respuesta a una peticion de
busqueda de un recurso concreto, emitido por el servicio web.

Todas las operaciones efectuadas por los Servicios Web en la base de datos
(ahadir, extraer y consultar) se han llevado a cabo mediante el uso de
expresiones XPath.

Una vez el resultado se recibe en el servlet, se parsea el contenido mediante
SAX para almacenar los resultados en un array de recursos.

Acto seguido, para mostrar al usuario los resultados, surge el problema de la
representacién de los datos. Las paginas JSP deben mostrar los datos en
formato HTML por ese motivo se recurre a las transformaciones XSLT [Anexo
2, apartado 2.4]. Mediante una plantila XSLT se especifica como debe
modificarse el archivo XML recibido del servicio web para que lo traduzca a
HTML.

Al usuario se le muestran por pantalla los resultados en el formato correcto,
permitiéndole escoger la opcién de reproducir uno de los recursos obtenidos.

Mediante un botén de seleccién [Fig. 5.1], el usuario indica qué recurso va a
reproducir. Acto seguido se le muestra a modo de confirmacién el recurso que
ha seleccionado. Si el usuario acepta, el vector de recursos almacenado se
recorre con el fin de seleccionar el recurso demandado y pasarle los datos al
médulo de provisibn de servicio, el cual se encargara de reproducirlo
adecuadamente.

A continuacion se muestra un esquema del funcionamiento de la aplicacion
web desde el punto de vista funcional (SuperServlet).

SuperServlet Factory Gestor X Cliente X

Peticion HTTP

Crear Instancia Gestor X

Instancia Gestor X

Pasar datos recibidos por el JSP

Instancia Cliente X de WS
N

Comunicaci
6n con los
Ws

Resultados de la busqueda
- T

Adaptacion
y gestion
de datos

Datos adaptados

Respuesta HTTP

Fig. 5.5 Funcionamiento de la aplicacién web.
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El esquema siguiente representa de la implementacion realizada en la que se
muestran los detalles principales.

Usuario

Servicio
Web

Autenticacion

Base de Datos
XML (Xindice)

Acceso al \ _|
sistema
(Login +

Denegado

Recibe
peticion

Aceptgdo

Peticién
ervicio Web
(Consulta,
afiadir,
eliminar
recurso)

isualizacion de la
informacion y éxito
de la operacion

Atiende
Peticién
(Gestor)

q

Comprueba
datos

¢ Datos
orrectos?

Envia
Respuesta

¢Acgeso?

Atiende
Peticién
(Gestor)

Formato

Adecuado para
visualizacion del

e

(redirecciona a
Aagina de error)

Si (redirecciona a
menu principal)

Operacion
(consulta, afade o
elimina

ransformacion

Fig. 5.6 Esquema general de la implementacion de la arquitectura

centralizada.
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5.5. Escenario distribuido

Para la implementacién de este escenario se ha empezado realizando una
aplicacién sencilla a la que se le ha ido afadiendo funcionalidades.

La primera implementacion que se ha realizado ha sido una aplicaciéon tipo
HelloWorld. Esta aplicacion realiza las siguientes operaciones:

- Crear e iniciar un grupo global NetPeerGroup.
- Mostrar el anuncio del NetPeerGroup
- Mostrar informacion del grupo:

= |dentificador de grupo
= Identificador de peer
= Nombre del peer
También se han obtenido los servicios principales del nucleo:
- Descubrimiento (Discovery Service)
- Pipe (Pipe Service)
- Pertenencia a un grupo (Membership Service)
- Resolucién (Resolver Service)
Sin embargo, no se han hecho funcionar.

A continuacién se muestra lo que la aplicacion muestra por pantalla.

Scarced Hello World
jxta: PGA
GID : uen:jxea:jxva-NetGroup
MSID @ wurn:jxta:unld-DEADBEE FDEAFBABAFEEDBABEQOOOOOOLDZ0S
Name : MetPeerGroup
Desc : NerPeerGeoup by defaule

K2xnl wersion="1.0"2>

E'DOCTYPE Jmta: PGA>

EiwCa: PGA wnlna:jxca="hoop: //jNce. ory™>
< GID

Anuncio de
NetPeerGroup

urn: jrta: jxta-NetGooup
< /GIDs
<HEID>

urn: jxta:uuid-DEADEEEFDEAFBABAFEEDBABEOOOOOOOLOZOG
< /MSIDE
<Nanes

NetPeerGroup
< fNamne>
<Deacs

NetPeerGroup by defaunlt
</Descx>
K/ ca: PG>

poid= uen: jxea: jxva-NetGooup

Pld= urn:ixta:uuid-596162616458 1626140787461 503250331018DZ855AS04BFS9AFZ65FC1ES1E03A03
[DEEL nAame=argon

411 done

—— Datos del Peer

Fig. 5.7 Aplicacion HelloWorld.
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Después de esta aplicacion introductoria, se ha implementado una aplicacion
que permite probar el servicio de pipes, el cual permite a dos peers establecer
un intercambio de mensajes a través de estas tuberias virtuales.

Para ello se ha implementado un peer que permanece a la escucha a través
del anuncio que ha publicado de su pipe (input pipe).

Este peer lo primero que hace es unirse al NetPeerGroup. Acto seguido, se
sirve del servicio de creacion de pipes para crear su terminal (punto final de
entrada o salida) por donde recibird los mensajes de otros peers. Esta pipe se
crea a partir del anuncio que confecciona el peer de su pipe [Fig. 5.8].

<?xml version="1.0"?>
<!DOCTYPE jxta:PipeAdvertisement>
<jxta:PipeAdvertisement
xmlns: jxta="http://Jjxta.org">
<Id>
urn: jxta:uuid-
59616261646162614E50472050325033C0C1DE89719B456691A5
96B983BA0E1004
</Id>
<Type>
JxtaUnicast
</Type>
<Name>
PipeExample
</Name>
</jxta:PipeAdvertisement>

Fig. 5.8 Anuncio de pipe.

Para realizar esta operacion se guarda el anuncio en un archivo local para
asegurar que ambos extremos leen el mismo anuncio.

Finalmente, el peer permanece a la espera de la llegada asincrona de
mensajes. Esto lo realiza implementando wuna interfaz de escucha
proporcionada por PipeMsgListener. Esta interfaz obliga a implementar un
método (pipeMsgEvent) que permite recibir los mensajes que manden otros
peers.

Por otro lado, se encuentra el peer que debe enviar mensajes al peer que
permanece a la escucha.

Este peer lo primero que hace es unirse al grupo NetPeerGroup, donde se
encuentra el peer de escucha. Acto seguido, lo que hace es invocar al servicio
de descubrimiento que ofrece el grupo NetPeerGroup con la finalidad de
encontrar el anuncio de la pipe. Para simplificar se ha especificado el anuncio
que debe encontrar leyéndolo de un archivo (este anuncio es el mismo que
tiene el peer de escucha).

Para encontrar la pipe y crear los bindings adecuados para establecer la
comunicaciéon, se recurre al servicio de descubrimiento local y remoto de
anuncios. Una vez se haya encontrado el anuncio especifico se crea la pipe.
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Para crear la pipe, se ha usado un método basado en eventos. Una vez se crea
el punto terminal de salida de mensajes (output pipe) lo que se hace es enviar
un mensaje de texto al otro extremo.

El mensaje llega correctamente al otro extremo que permanece a la escucha y
lo muestra por pantalla. Este extremo sigue a la escucha de nuevos mensajes.

En el peer de envio de mensajes, también se le ha dotado de la capacidad de
encontrar peers rendezvous. Sin embargo, no se ha implementado esta opcién
a fondo.

A continuacién se expone un esquema de lo descrito.

NetPeerGroup

Peer A Peer B
@ Recibe mensaje
. “ HOIa " -
\ . . Y permanece ala |
Envia mensaje ]
escucha de nuevos

“Hola”

mensajes
- 4

outputpipe inputpipe

Fig. 5.9 Comunicacién mediante pipes.

Como paso siguiente a la implementacién y desarrollo de peers, se ha
ampliado la aplicacion anterior. En este caso, el peer que permanecia a la
escucha de mensajes dentro del grupo general NetPeerGroup ha creado un
grupo propio (mediaNet) al que cualquiera puede unirse.

Como es rutinario, lo primero que hace este peer es unirse al NetPeerGroup.
Acto seguido este peer, que a priori no sabe si estd creado un grupo
denominado de la misma manera que el que desea crear (mediaNet), intenta
unirse a él. Para lograrlo se ayuda del servicio de descubrimiento y primero
analiza su caché local a ver si encuentra el anuncio, ante la negativa lo busca
remotamente. Si no lo encuentra es porque no existe el grupo, por lo tanto lo
crea. Para crear el grupo y darlo a conocer se ha creado un anuncio y esta vez
si que ha sido propagado por la red.

La creacién de la pipe sigue el mismo proceso que el descrito anteriormente,
pero esta vez se realiza sobre el grupo creado. Esto implica que sélo se pueda
comunicar con peers que se hayan unido al grupo al que se pertenece
(mediaNet).

Posteriormente el peer ya esta listo para permanecer a la escucha.
Por lo que respecta al peer que antes enviaba mensajes, se ha tenido que

modificar para que se una al grupo nuevo creado. La implementacién se ha
llevado a cabo de la misma manera que el peer de escucha. El aspecto mas
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destacable es que éste busca y encuentra automaticamente el anuncio del

grupo nuevo (mediaNet).

Attempting to discover the mediaNet Peergroup
Found the mediaNet PeerGroup Advertisement
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7?>
<!DOCTYPE Jjxta:PGA>
<jxta:PGA xmlns:jxta="http://jxta.org">
<GID>
urn: jxta:uuid-
4D6172676572696E204272756E6F202002
</GID>
<MSID>
urn: jxta:uuid-
DEADBEEFDEAFBABAFEEDBABEO00000010306
</MSID>
<Name>
mediaNet
</Name>
<Desc>
mediaNet, lab 333 blue tower Prueba integrada
</Desc>
</jxta:PGA>

The SearchPeer joined the mediaNet PeerGroup
Reading in pipexample.adv
Attempting to create a OutputPipe
Waiting for Rendezvous Connection
Got an output pipe event
Sending message
message sent

Fig. 5.10 Peer emisor de mensajes dentro del grupo mediaNet.

Se muestra a continuacion un esquema de lo descrito.

g

peer A Crea pipe y Busca y crea

Peer B

ermanece a la pipe y se Se une a
h comunica con
escucha PeerA NetPeerGroup
Y
Descubre
A anuncio
Crea madiaNe mediaNet

Nd Y busca pipe

tPegrGroup

mediaNet

NetPeerGroup

Fig. 5.11 Creacion y comunicacién en el grupo mediaNet.
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La dltima implementacién que se ha realizado de esta arquitectura ha sido la
creacién de un servicio de calculadora sencillo que permite hacer sumas,
restas, multiplicacion y divisiébn de dos numeros. El resultado se devuelve al
peer cliente.

Para ello se ha creado un servicio de peer (peer service), implementado y
ofrecido por un solo peer.

Este peer confecciona un anuncio de servicio con la especificacién del servicio
que ofrece.

Para ello se crea un anuncio de especificacion (modulo de especificacion)
asociado al servicio. El modulo de especificacion contendra toda la informacién
necesaria para que el cliente contacte con el servicio. Por ejemplo, contendra
un anuncio de pipe (creado de la misma manera que en la aplicacién anterior).

El cliente tendra que obtener el mismo anuncio para poderse comunicar con el
servidor del servicio. Cuando el cliente descubre el anuncio del modulo,
extraera el anuncio de la pipe.

Una vez realizado esto, se ha publicado el anuncio del servicio tanto en la
caché como remotamente y se ha creado el punto terminal de entrada (input
pipe) para atender las peticiones. Una vez llega una peticién, se abre un punto
de salida (output pipe) para enviar el resultado al cliente.

El cliente se dedica a buscar el servicio que desea e implementar la
especificacién detallada en el anuncio del servicio. A partir de ésta, crea una
pipe de salida y una de entrada. La de salida para indicar al servidor la
operacién y operandos de la misma y la de entrada para recibir el resultado de
la operacion.

Start the Client
searching for the JXTASPEC:JXTA-EX1 Service advertisement
..We found the service advertisement:
jxta:MSA
MSID : urn:jxta:uuid-
BB2D6FDB5F4E4F54B685DA1865A73EF5CD88AED6CDFCABCOACBICOEGF4819CRB0O06
Name : JXTASPEC:JXTA-EX1
Crtr : sun.com
SURI : http://www.]jxta.org/Ex1
Vers : Version 1.0
Desc : Prueba JXTA Services Servicio . Usage: hola +
operacion[suma/resta/multiplicacion/division] + numerol + numero?2
jxta:PipeAdvertisement :
Id : urn:jxta:uuid-
9CCCDF5AD8154D3D87A391210404E59BE4B888209A2241A4A162A10916074A9504
Type : JxtaUnicast
Name : JXTA-EX1

Trying to bind to pipe...

name pipe adv:JXTA-EX1

message "hola" sent to the Server
Esperando mensaje de respuesta

El resultado es 8

Good Bye ....
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Fig. 5.12 Anuncio recibido por el cliente y recepcion de resultado.
El servidor permanece a la espera de recibir nuevas peticiones.

A continuacién se muestra un esquema de lo descrito.

NetPeerGroup

Envia mensaje

P » Recibe mensaje E=—
4+2 “4 40"
outputpip inputpipe f

inputpipe butputpipe

Recibe mensaje
“resultado=6"

Envia mensaje
“ resultado =6/

Fig. 5.13 Servicio simple de calculadora.
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CAPITULO 6. PLANIFICACION Y COSTES

En este capitulo se muestra la planificacién realizada del proyecto y la
estimacién de costes que ha supuesto la realizacion de éste.

En el apartado de planificacion, se muestra un diagrama de Gantt realizado con
la herramienta Microsoft Project. Este permite ver qué tareas se han
desarrollado, en qué consisten, cuanto tiempo se le ha dedicado a cada una,
cémo se relacionan y ordenan y qué herramientas se han utilizado para su
realizacion.

En el apartado de estimacion de costes se han tenido en cuenta varios
aspectos para realizar la valoracion. Se ha determinado el nUmero medio de
horas dedicadas a la realizacion del proyecto, se han tenido en cuenta los dias
totales consumidos para llevar a cabo el proyecto y se ha multiplicado por un
valor que representa el precio de la hora estimado.

Finalmente, se ha valorado el coste del proyecto.

6.1. Planificacion

N | octubre | newiembre: | diciembre | enera
h9]zz]25]26]1 J4 [7 1011619222528 [31 [ 5 [6 8 [12[1s[1a[21 Je4 27 [s0] s [6 o 1215121 [24[zr [a0] 2 [5 [8 [11 [14[17 [20]23 2623
1 Conéixer 'entorn de trebal Internet
T Crear document de bibliografis
T3 | Primers Panificaci
"4 | Redaccién Memoria
75 |E Estudi de les tecnologies L . .
B | Bwmia
7 Estuch de &P de JHTA
BER Installar Software
o | Hello Worls JXT4,
TR E WebServices
T Documertacid
Tz | [=] Kits de desenvolupamel
T3 | Apache Axiz
4| Sun JWEDP
15 | Instal lar kits de desers
16 | Implementar Aplicacio de Pr desenvolupament {riat, J25DK
17| Euoni
IEER Documentacia
EER Desplegament Web Service it de desenvolupament triat; J2SDK
Ta0 | Estudi e ¥ML RPC ernet
Estudi e SOAP Internet

Publicacid Web Services de desenwolupament triat, J2SDK

Revizid de |a planificacid S Project
Reflexionar sobre el estudis reslitz:
Diszenyar arquitecturs; centraltzacds 5 Visio, MS Word
Implementar arquitectura triads
Supervisid de la implementacid final
Rectficacid de canvis en la implemnt:
Superyisid del tutor de la memaria
Rectificacid de canvis & la memoria

Entrega

ol | pa| ka| bl ma| pa| k3| k3| raf ra
=S| S| @ @ Al o G| B @ k| =

Fig. 6.1 Diagrama de Gantt que muestra la planificacién realizada para el
desarrollo del proyecto.
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Basicamente, la planificacion se centra en:
e Conocer el entorno de trabajo.
Familiarizarse con el entorno en el que se va a trabajar y las
herramientas software que se utilizaran: servidor de ficheros CVS,
Apache Ant, Apache Axis, Apache Tomcat, etc.

e Redaccion de la memoria

Se ira tomando nota de aspectos importantes a lo largo del estudio para
incluir en la memoria.

e Estudio de las tecnologias
Esta tarea se divide en varias subtareas detallando el tiempo estimado
para cada una. El estudio de las diferentes tecnologias ayudara a crear
un disefno de las arquitecturas que posteriormente se implementaran.

e Reuvision de la planificacion

e Reflexién sobre los estudios realizados

Escoger las tecnologias estudiadas para proponer una arquitectura y
disefno del sistema de localizacion.

e Disefio de la arquitectura: centralizada y distribuida
e Implementar arquitecturas
e Supervision de la implementacion final
¢ Rectificacion de cambios en la implementacion
e Supervision del tutor de la memoria
e Rectificacién de cambios en la memoria
En la revision que se ha hecho de la planificacion cabe destacar que se ha

alterado el orden de estudio de las tecnologias. En la practica se ha realizado
primero el estudio de Servicios Web y posteriormente el de JXTA.

6.2. Estimacion de costes

Para hacer una estimacion de costes del proyecto se deben considerar varios
aspectos.

Fechas de entrega: Detalladas en el apartado anterior (6.1. Planificacion).




48 Sistema de Localizacién Multimedia Distribuido

El tiempo total para realizar el proyecto (1 cuatrimestre) es reducido para
implementar con profundidad ambas arquitecturas. Se ha realizado un estudio
previo de tecnologias y disefio para definir los pasos a seguir en la
implementacion.

Hitos logrados: Los hitos logrados corresponden a los objetivos definidos.

Se ha desarrollado una arquitectura centralizada basada en Servicios Web.

Se ha desarrollado una serie de aplicaciones sencillas comprobando el
funcionamiento de los protocolos basicos de las redes P2P basadas en JXTA.

Riesgos: Riesgo asociados al proyecto.

La complejidad inicial del proyecto se basaba en el desconocimiento de las
tecnologias a usar.

El proyecto tiene un tamafno grande pues se pueden implementar gran cantidad
de funcionalidades, existen muchas tecnologias y componentes interactuando
entre si.

Personal: Un estudiante de Ingenieria Técnica de Telecomunicaciones,
especialidad en Teleméatica que realiza el proyecto dentro del Trabajo de Fin de
Carrera y, por tanto, no cobra sus servicios, forma parte de su formacién. El
estudiante esta bajo la supervisién de un tutor.

La dedicacién media dedicada al desarrollo del proyecto ha sido de 6 horas
diarias.

Herramientas y equipos: Este es el apartado mas destacable. El proyecto se ha
realizado utilizando como sistema operativo Windows XP Profesional. Este
sistema operativo de pago implica tener una licencia para su uso.

Sin embargo, cabe destacar que se podria haber usado un sistema operativo
libre y gratuito como es Linux. Todas las tecnologias usadas son compatibles.

El entorno de programacion ha sido Eclipse Project, gratuito.

Se ha necesitado un servidor Apache Tomcat, un kit de desarrollo de Servicios
Web denominado Apache Axis, una base de datos XML Apache Xindice y una
base de datos MySQL. Todo este software es gratuito, de libre distribucién.

Los ordenadores empleados han sido dos. Se puede usar una sola maquina
pero resulta mas cémodo emplear dos equipos, sobretodo para la
implementacién de la arquitectura distribuida.

Se ha usado un hub de 8 puertos de 3Com para conectar las dos maquinas
usadas.
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Por lo que respecta al coste de los equipos, software empleado, electricidad y
acceso a Internet la universidad es quien lo facilita. Realizar una estimacion del
coste de estos recursos es complejo pues la universidad ya lo asumi6 en la
adquisicién de los equipos. Estos equipos se rehdsan para otros proyectos y
trabajos. Por lo tanto, no se puede especificar un valor econémico de los
recursos consumidos por el proyecto.

Coste: Una vez observados estos aspectos, no se puede estimar un coste
especifico y riguroso del proyecto. Sin embargo se puede decir que el coste es
asumible y no muy elevado. Este se centra principalmente en la formacién que
recibe el estudiante.

El coste del proyecto, si se atiende al mercado laboral, se puede aproximar a lo
siguiente suponiendo que éste se hubiera becado:

e Horas diarias dedicadas: 6
e Dias totales de realizacién del proyecto: 87
¢ Precio estimado de la hora: 4,0 €

= (Coste: 2088 €
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CAPITULO 7. CONCLUSIONES

7.1. Objetivos cumplidos

El objetivo principal del proyecto era solventar el problema de localizacion de
recursos multimedia en una red centralizada y distribuida para seguidamente
implementar los escenarios disefiados.

Se ha conseguido llevar un estudio de las tecnologias que se pueden emplear
para el montaje de los escenarios centralizado y distribuido. Ademas, se ha
llevado acabo la definicidén de cada una de las arquitecturas con detalle de sus
componentes y posteriormente se ha realizado un disefio para saber como se
pueden implementar.

El objetivo basico ha sido alcanzado satisfactoriamente.

No obstante, por lo que se refiere a la implementacién de las arquitecturas que
disefiadas no se ha completado totalmente. En la arquitectura centralizada ha
faltado tiempo e informacion para implementar el registro privado UDDI basado
en jUDDI. En parte, esto se ha debido a la poca informacion oficial que existe
pues esta en fase de elaboracidén segun se puede comprobar en la pagina Web
de Apache jUDDI*.

Por lo que respecta al escenario distribuido se ha podido implementar una red
virtual JXTA de peers basicos que se descubren, comunican y publican sus
servicios. Sin embargo, no se ha completado el desarrollo de super peers.

7.2. Conclusiones de las arquitecturas implementadas

Vistas las diferentes arquitecturas, se puede decir que la que aporta
funcionalidades mas amplias y potentes es la arquitectura distribuida. Esta
permite publicar cualquier servicio o recurso de manera automatica, siguiendo
unos estandares bien definidos. La arquitectura centralizada requiere de un
almacén unico donde albergar la informacién de los recursos, aspecto que
limita mucho la escalabilidad y flexibilidad del sistema en comparacién con la
vision distribuida.

Una de las ventajas mas destacables de la red distribuida es que un peer
especializado en un determinado  contenido  puede  gestionar
independientemente su informacion. También puede sacar el maximo provecho
de la red, pues ésta le informa dinamicamente de lo que en ella puede
encontrar.

Una desventaja de la arquitectura distribuida es que no se puede asegurar que
la informacion obtenida de la red es completa debido a su

4 http://ws.apache.org/juddi/
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heterogeneidad y cambio constante e indeterminista. Cosa que en Servicios
Web, al haber un elemento centralizador, dispone la misma informacién
actualizada para todos los clientes.

Para solventar el problema de localizacion de recursos multimedia se propone
la arquitectura distribuida, basandose en el potente estandar de Java para la
creaciéon de redes P2P denominado JXTA. Este framework ofrece una gama de
funcionalidades muy amplia y el hecho que aun esté en continuo desarrollo
seguro que depara nuevas e interesantes utilidades.

7.3. Mejoras y ampliaciones futuras

A la hora de realizar este proyecto han existido ciertas limitaciones de tiempo y
conocimientos principalmente. Estas limitaciones han hecho que el proyecto no
haya llegado a ser tal y como se esperaba al inicio por lo que a las
funcionalidades descritas respecta, aun a pesar de haber cumplido los
objetivos. A continuacion se citaran las posibles mejoras y ampliaciones futuras
gue se consideran mas importantes

7.3.1. Posibles mejoras

Por lo que respecta al cédigo implementado para ambas arquitecturas, se
puede reorganizar el cédigo de manera mas logica. Las clases implementadas
se pueden reorganizar. Un caso claro es el de la definicién de la clase recurso
empleada en el servlet para determinar la estructura de datos que conforman
un recurso almacenado en la base de datos. Esta clase actualmente incorpora
métodos que se podrian implementar en otra clase dedicada a la gestion de
recursos.

Otro aspecto que se debia haber probado a la hora de implementar los
Servicios Web, ha sido el paso de objetos definidos por el usuario o tipos de
datos complejos. Simplemente se ha experimentado con tipos de datos
sencillos como cadenas de caracteres, numeros enteros, etc.

Mejorar la apariencia del entorno Web, adaptandolo adecuadamente al estilo
de la pagina de 12Cat.

7.3.2. Ampliaciones futuras

Queda pendiente implementar un registro UDDI privado para el escenario
centralizado.

En el escenario distribuido se debe implementar los nodos adecuadamente
segun el disefio de red basada en super peers realizado.

Otro aspecto comun para ambas tecnologias es la adopcion del framework
MPEG 21. La implementacion realizada ha adoptado el concepto general de
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éste, pero no se basa rigurosamente en él pues no se ha seguido la definicion
DIDL para describir un recurso y su informacién (objeto digital).

Se pueden también emplear protocolos de seguridad compatibles para cada
arquitectura, a modo de ofrecer servicios seguros.

Finalmente, si se observan las funcionalidades implementadas, son las mas
basicas posibles. Se pueden implementar muchisimas mas, tal y como se
detalla en la especificacion (Capitulo 2, apartado 2.1).

7.4. El proyecto y el medio ambiente

Hoy en dia, el impacto medioambiental de un proyecto es un aspecto muy
importante a tener en cuenta y en muchas ocasiones es clave para definir la
viabilidad de un proyecto y, por tanto, su aprobacién o rechazo.

Es complejo encontrar el impacto medio ambiental que una aplicaciéon software
pueda suponer, sin embargo en la sociedad si que provoca un impacto
relevante.

Como se puede observar, actualmente se intenta ofrecer un gran niumero de
servicios facilmente accesibles por individuos de todo el mundo a través de la
red.

Uno de las aportaciones mas notorias que ha supuesto esta aparicién de
servicios en red es que cualquier persona desde su oficina o vivienda puede
acceder a ellos sin necesidad de desplazarse. Esto en muchas ocasiones
supone un ahorro de tiempo y esfuerzo considerable a la hora de solicitar un
servicio o contactar con una compania o individuo. Estos servicios ofrecidos a
través de la red permiten hacer con mayor eficiencia lo que antes ya se hacia
sin el servicio en red.

Las comunicaciones electronicas permiten transportar en millonésimas de
segundo datos que sin ésta tecnologia se moverian mucho mas lentamente.

Gracias a servicios como la videoconferencia se puede establecer una reunién
entre personas que se encuentran separadas fisicamente y repartidos por el
mundo y separados por grandes distancias fisicas. Este servicio permite que
las personas no se tengan que desplazar de su puesto de trabajo habitual para
llevar a cabo la reunién, con la consecuencia de cuantiosos gastos de
transporte y contaminacion ambiental.

El servicio de localizacién de contenido multimedia distribuido en una red
permite la comparticion de esos recursos de manera dindmica con cualquier
usuario autorizado.

El hecho de poder disponer de contenido multimedia ya supone un ahorro de
soportes fisicos importante. Por ejemplo, si se dispone de una foto ya no se
genera un soporte en papel, un video ya no se almacena en una cinta de video,
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etc. Actualmente existen soportes digitales que permiten almacenar numerosos
recursos multimedia en un espacio reducido, especialmente si se emplean
métodos de compresion.

Por lo que respecta a la localizacién automatica de recursos a través de la red
supone un ahorro de esfuerzos para la persona que solicita un recurso,
facilitando y haciendo mas eficiente su labor.

Otro aspecto a comentar en consonancia a la situaciéon actual de las polémicas
redes de comparticion de contenido digital es que la difusion del contenido
puede afectar especialmente al colectivo que tiene derechos de propiedad
sobre un recurso. Esto supone un impacto directo en la responsabilidad social i
exigencias éticas asociadas a estas tecnologias. Estos derechos deben ser
gestionados adecuadamente para que no se haga un uso fraudulento de los
recursos. Sin embargo, este tema se puede controlar mediante la implantacién
del framework MPEG 21, aunque actualmente sigue en fase de desarrollo y
estandarizacion.

7.5. Conclusiones personales

La realizacion de este proyecto ha sido muy satisfactoria e interesante. El tema
desarrollado encuentro que es muy atractivo, ademas supone el estudio de
tecnologias muy punteras en el sector.

El aspecto mas destacable ha sido la cantidad de conocimientos tedricos
adquiridos sobre las tecnologias estudiadas y las herramientas usadas. El
estudio ha sido denso pero muy enriquecedor.

No sélo he adquirido conocimientos tedricos sino que también he aprendido a
adoptar ciertas actitudes a la hora de buscar y seleccionar la informacion util, a
planificar la realizacién del proyecto desde el principio y redactarlo siguiendo
unas pautas de presentacion.

Este cuatrimestre mi principal ocupacién ha sido el proyecto. Durante su
realizacion han sido muchas las penas y alegrias vividas. La frustracion que
surge cuando algo no funciona como deseas o no encuentras informacién que
te oriente 0 ayude resulta a veces desesperante y eso se nota en la vida diaria.
Sin embargo, he tenido la fortuna de tener un tutor dedicado y accesible que
me ha orientado y ayudado en todo lo que le he preguntado, ademas de un
companero y amigo con el que se hacia mas amena la estancia en el
laboratorio y con el que solventaba dudas sobretodo en temas de
programacién. Este comparnero era el encargado de desarrollar el modulo de
provision de servicios para el Proyecto Integrado.

Una de las cosas que mas aprecio y que me ha ensenado el desarrollo del
Trabajo de Fin de Carrera ha sido a superar dificultades y a afrontar los
problemas. Problemas acentuados a menudo por la falta de conocimientos de
programacién o desconocimiento de las tecnologias. Sin embargo, la
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motivacion e ilusion por aprender cosas nuevas e intentar hacer las cosas bien
y que funcionen ha sido el arma para salvar las desavenencias.
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ANEXO 1. Transcodificacion de protocolos

La funcién de la transcodificacion de protocolos se centrara en adaptar los
diferentes protocolos propietarios de los media processors de contenido
audiovisual al protocolo estandar.

El objetivo del médulo de transcodificacién de protocolos es el de proporcionar
sefnalizacion de servicios a usuarios mediante protocolo H323, SIP o incluso
HTTP/SOAP, para permitir el acceso a los servicios de transporte de media
processors.

El médulo de transcodificacion de protocolos se compone de los siguientes
elementos:
e Control de la sefnalizacién
e Transcodificacién de protocolos de control
e Transcodificacién de protocolos de control a protocolos de
transporte y localizacion

HTTP/SIP H.323, H.32x

AN

Transcodificaciéo de
Protocols

Control de Transcodificacio
Senyaltizacié de Control

HTTP/H.350
E—

Localitzacié
Directori
H.350

Gateway de Serveis

Transcodificacié
Control/ Transport

N
MSML/RTSL

Fig. 1.1 Transcodificador de protocolos.

El médulo de transcodificacidén de protocolos interactuara con el médulo de
transcodificacion de contenidos para ofrecer un servicio combinado de
almacenaje, distribucion en tiempo real e interactividad multimedia, de manera
que un media processor puede, por ejemplo, ser invitado a participar en una
videoconferencia.

La infraestructura multimedia de la plataforma integrada atiende la peticién de
servicios mediante SIP, el cliente interactia con la plataforma a través de
terminales hardware o Servicios Web. La interaccibn contempla la
comunicacién punto a punto en servicios de multiconferencia.



Anexos. 59

En una arquitectura centralizada, un directorio H350, LDAP o un registro UDDI
0 una plataforma basada en JXTA para una arquitectura distribuida permitira la
localizacion de estos servicios, asi como la autenticacién de los usuarios de
manera inequivoca.

El gateway de protocolos entre el plano de transporte y control permite la
integracion de una gama variada de media processors en el Proyecto
Integrado.

El gateway de servicios contempla 2 implementaciones posibles:

¢ Interfaz de control genérica para media processors.
¢ Interfaz de control para servicios orientados a media almacenada.

La interfaz de control genérica sera implementada a partir del protocolo MSML,
que proporciona el soporte para el control de capacidades de procesado de
media. La implementacién contempla el desarrollo de conectores especificos
para cada tipo de control de transporte estandar como: media processors DV,
media processors alta definicion, media processors que soporten RTSP, etc.

ANEXO 2. Servicios Web

2.1. Introduccion a los Servicios Web

Un servicio web es cualquier servicio disponible y accesible a través de la red.
Los mensajes que intercambia siguen una estandarizacion XML y son
independientes de cualquier sistema operativo o lenguaje de programacion.

A B
Lenguaje: Java Lenguaje: Perl
S.0O.: Windows XP S.0.; Linux

Fig. 2.1 Diagrama Intercambio de datos.

Hay diversas alternativas a los mensajes XML, por ejemplo: XML RPC (XML
Remote Procedure Call), SOAP, incluso se podrian hacer peticiones
GET/POST mediante HTTP y devolucién de documentos XML.

Aparte de estas caracteristicas, se pueden afadir 2 mas que aunque no son
obligatorias facilitan el uso de los Servicios Web. Estas son las siguientes:

e Auto-describibles: es conveniente publicar una interfaz publica. El
Servicio publicado deberia incluir una documentacion faciimente
entendible por un usuario (persona humana), a fin de que éste pueda
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usar el servicio. Por ejemplo, si se crea un servicio descrito mediante
SOAP, seria util definir en una interfaz publica escrita en XML simple la
especificacién de los métodos, argumentos y retornos implementados.

e Localizables: si una persona crea un Servicio Web, debe haber un
mecanismo sencillo para publicarlo y por tanto que otros usuarios lo
puedan descubrir y usar. Este mecanismo puede ser descentralizado o
centralizado.

Los Servicios Web estan pensados para ser servicios ofrecidos por
aplicaciones a otras aplicaciones (no a personas, usuarios) sobre la red. Esto
no elimina la actuacion del usuario, sélo especifica que la conversacion se
puede dar directamente entre aplicaciones, tan facilmente como entre un
navegador web y un servidor web.

Se pueden diferenciar 3 actores en Servicios Web: el proveedor, el cliente y el
registro. Estos seran explicados mas adelante.

Una de las principales ventajas que ofrecen los Servicios Web es la separacion
de las capas de presentacion de la de contenido. Por ejemplo, un sitio web
puede estar hecho Unicamente a base de contenedores web que pasan
parametros a los Servicios Web. Esto hace que sea facil cambiar la
presentacion de un sitio web y la comparticion entre usuarios de Servicios Web.

2.2. Panorama empresarial de Servicios Web

Actualmente, hay diversos frameworks y propuestas para el desarrollo de
Servicios Web. Los principales impulsores son Microsoft's.NET, IBM Web
Services y Sun Open Net Environment (ONE). Cada uno tiene sus especificos
kits de desarrollo de Servicios Web, los cuales se basan en las tecnologias
basicas que lo definen: SOAP (protocolo de comunicacion), WSDL (descripcion
de los servicios exportados) y UDDI (registro para la localizacion de los
servicios).

Muchos de los kits de desarrollo son propietarios, pero existen algunos de libre
distribucion®.

°> Como por ejemplo el kit de desarrollo de Apache denominado AXIS. Con este kit se
desarrollaran los Servicios Web en este proyecto.
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2.3. Arquitectura de Servicios Web

Se puede ver la arquitectura de los Servicios Web de 2 maneras: a partir del
papel que desempefa cada actor o a partir de la pila de protocolos que los
componen.

Actores en Servicios Web:

e Proveedor del servicio: es el actor que implementa el servicio y lo hace
disponible cara a la red. ]

e C(Cliente: es el actor que consume el servicio habilitado. Este utiliza un
Servicio Web existente enviando una peticién XML (XML request). Debe
escribir un cliente que cumpla los requisitos especificados por el Servicio
Web para poder usar los métodos implementados.

e Reaqistro del servicio: se trata de un directorio centralizado de servicios
donde se pueden publicar (por parte del proveedor), retirar 0 encontrar
(por parte de cualquier actor) Servicios Web o servicios en general.

y

Registro |«
2 Descubre Publica
Servicio Servicio 1

3

_| Proveedor

Cliente | del Servicio

Invoca Servicio

Fig. 2.2 Interaccién entre los diferentes actores.
Pila de protocolos:

Se pueden estructurar segun cuatro capas principales.

» Transporte: esta capa es la encargada de transportar mensajes entre
aplicaciones. Esta admite principalmente los protocolos HTTP (Hyper
Text Transfer Protocol), SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) y FTP
(File Transfer Protocol).

e Mensajeria XML [Anexo 2, apartado 2.4]: esta capa es la responsable de
codificar los mensajes intercambiados a XML para que todos los
extremos puedan entenderlos. Esta capa incluye SOAP [Anexo 2,
apartado 2.6] y XML-RPC [Anexo 2, apartado 2.5].

e Descripcion: esta capa es la responsable de describir la interfaz publica
de un Servicio Web, se basa en Web Service Description Language
(WSDL) [Anexo 2, apartado 2.7].

e Descubrimiento: esta capa es la encargada de centralizar servicios en
un registro comun y de proporcionar un método simple para poder
publicarlos y encontrarlos. Actualmente se usa el Universal Description,
Discovery and Integration (UDDI) [Anexo 2, apartado 2.8].
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No obstante, a medida que los Servicios Web evolucionan, mas capas seran
anadidas y nuevas tecnologias para cada una de ellas.

2.4. Mensajeria XML (Extensible Markup Language)

XML® se ha introducido fuertemente en el mundo de la computacién en los
ultimos afnos. Ha sido rapidamente aceptado pues permite a diversas
computadoras compartir informacion de manera mas sencilla, estructurar datos
de manera simple y eficiente y es independientemente del sistema operativo o
lenguaje de programacién que se esté usando. Hay muchas utilidades para
trabajar con XML, tales como parseadores o editores, disponibles para
cualquier sistema operativo o lenguaje de programacion.

XML es similar a HTML (Hypertext Markup Language), tiene elementos,
atributos y valores. Los documentos XML pueden ser visualizados por
navegadores web.

HTML contiene un numero finito de elementos y atributos, mientras que XML
permite cualquier numero de ellos. Se muestra a continuacion un ejemplo:

<libro>
<autor>Aldous Houxley</autor>
<titulo>Un Mundo Feliz</titulo>
<precio>19, 95</precio>
<referencia>ahl234</referencia>
</libro>

Fig. 2.3 Ejemplo de documento XML.

Después de representar la informaciéon en formato XML, se puede crear un
schema para validar la informacién, para asegurar que tiene la correcta
estructura y tipos de datos. Asi, si se envia un documento XML al Servicio
Web, se puede comprobar la correccibn de la informacion incluida. A
continuacién se muestra un ejemplo de un esquema de validacion del
documento XML anterior.

<xsd:schema xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<xsd:element name="libro" type="libroType"/>
<xsd:complexType name="libroType">
<xsd:sequence>
<xsd:element name="libroAutor"
type="xsd:string"/>
<xsd:element name="libroTitulo"

® Version 1.0: Se encarga de definir elementos, atributos y tags englobado dentro de un
elemento raiz y proporciona un modelo de estructurar la informacién y serializacién de la
misma.
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type="xsd:string"/>
<xsd:element name="libroPrecio"
type="xsd:float"/>
<xsd:element name="libroReferencia"
type="xsd:string"/>
</xsd:sequence>
</xsd:complexType>
</xsd:schema>

Fig. 2.4 XML Schema de validacién del ejemplo anterior.
Las dos APIs de programaciéon mas populares para parsear XML son:

e Document Object Model (DOM)
e Simple API for XML (SAX)

La principal diferencia entre ambos es que DOM proporciona un modelo de
objeto genérico para representar la estructura (arbol) de los documentos y un
conjunto de métodos estandares para manipularlos. Este va leyendo elemento
a elemento y da varias vueltas al documento para pasearlo, funciona como una
base de datos o depdsito que debe ser consultado varias veces. Sin embargo,
SAX es mas rapido y eficiente, usa menos memoria. En funcién del uso que se
haga del documento XML uno es mejor que el otro, asi por ejemplo si lo que se
quiere es leer el documento una Unica vez para pasarle datos a una aplicacion
sera mas eficiente SAX, pero si por el contrario se desea usar el documento
como una continua fuente de informacibn o como objeto con el que
interaccionar varias veces, DOM sera mas adecuado.

Otro aspecto importante y util es la transformacién de un documento XML. Se
puede mapear y transformar un documento de un formato a otro. La
especificacién Extensible Stylesheet Language Transformation (XSLT) es muy
usada para esta labor, aunque supone una mayor carga computacional al
sistema.

XML define como insertar estructuradamente informacién en un documento, asi
pues, es tan importante insertarla como posteriormente extraerla y por lo tanto,
poderla pasar de un formato a otro. XSLT permite la separaciéon entre los datos
y la informacioén.

XSLT es una parte de XSL (Extensible Stylesheet Language) que fue
desarrollado para transformar documentos XML en presentaciones para
pantalla, papel o expresion oral. XSLT tiene una amplia aplicacién en Servicios
Web, especialmente para transformar XML en otro formato.

XSLT necesita de un parseador, SAX o DOM. XSLT aplica una hoja de estilo
XSLT (una plantilla que contiene las instrucciones para transformar dicho
documento a cualquier otro formato) a un documento XML para producir el
documento resultante, transformacién del entrante. Esta es la manera por
ejemplo usada para pasar XML a HTML.
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Documento entrante Documento resultante

Procesado XSLT

XML (aplicacion de plantilla)

HTML

Fig. 2.5 Procesado XSLT. Transformacién de XML a HTML.

Cuando un desarrollador decide construir un sistema de mensajeria para
Servicio Web, es muy habitual escoger XML.

Existen principalmente 2 contenedores de XML: XML-RPC y SOAP.
2.5. XML- Remote Procedure Call (XML-RPC)

XML-RPC es un protocolo que usa mensajes XML para invocar a
procedimientos remotos. Las peticiones se codifican en XML y se envian
mediante HTTP POST. La respuesta XML se encuentra dentro del cuerpo de la
respuesta HTTP. El hecho de ser independiente de la plataforma permite la
comunicacién de diversas aplicaciones.

A continuacion se expone un ejemplo de invocacién remota. Se envia una
peticion con el cédigo postal de una ciudad y devuelve el nombre de la ciudad
(las cabeceras HTTP son omitidas). La peticion consiste en una etiqueta
methodcall que especifica el nombre del método y los parametros a enviar. La
respuesta consiste en un tag methodResponse que especifica el valor y tipo de
retorno.

Peticion:
<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"?>
<methodCall>
<methodName>info.getNameCity</methodName>
<params>
<param><value>08100</value></param>
</params>
</methodCall>
Fig 2.6 Peticion XML-RPC.
Respuesta:
<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"?>
<methodResponse>
<params>

<param><string>Mollet del
Valles</string></param>
</params>
</methodResponse>

Fig. 2.7 Respuesta XML-RPC.

XML-RPC es la manera mas sencilla para empezar con Servicios Web. En
muchos aspectos es mas sencillo que SOAP.
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2.6. Simple Object Access Protocol (SOAP)

SOAP fue desarrollado por UserLand, DevelopMentor y Microsoft.

SOAP es un protocolo de intercambio de informacion entre computadores
basado en XML. Es una extension de XML-RPC.

Aunque puede ser usado en multiples sistemas de mensajeria y puede ser
transportado sobre una gran variedad de protocolos de transporte, lo usual es
usar SOAP para invocacion remota (RPC) y viajar sobre HTTP. Al igual que
XML-RPC, SOAP es independiente de la plataforma y sirve para comunicar
diferentes aplicaciones.

Otros frameworks como CORBA o Java RMI proporcionan funcionalidades
similares, sin embargo los mensajes SOAP estan escritos enteramente en XML
y son independientes de plataforma y lenguaje.

Para entenderlo mejor, ver el ejemplo anterior representado mediante SOAP.
Peticién:

<?xml version='1l.0' encoding='UTF-8'?>

<SOAP-ENV:Envelope
xmlns:SOAP-ENV="http://www.w3.0rg/2001/09/soap-envelope/"
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<SOAP-ENV:Body>
<nsl:getNameCity

xmlns:nsl="urn:examples:infoservice"

SOAP-—
ENV:encodingStyle="http://www.w3.0rg/2001/09/soap-
encoding/">
<zlpcode xsi:type="xsd:int">08100</zipcode>
</nsl:getNameCity>

</SOAP-ENV:Body>
</SOAP-ENV:Envelope>

Fig. 2.8 Peticién SOAP.

Se puede observar como la peticion SOAP es mas compleja y detallada que la
XML-RPC. Usa XML namespaces’ y XML-Schemas®. En este caso también se
especifica el método y valor.

Respuesta:

<?xml version='1l.0' encoding='UTF-8'?>
<SOAP-ENV:Envelope

” Los identificadores Unicos para los elementos y aplicaciones del documento XML. Son Utiles
para evitar errores en duplicacién de nombres.

Documentos XML que definen tipos de datos a usar, contenido, estructura y elementos
permitidos. Sirve para validar mensajes XML.
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xmlns:SOAP-ENV="http://www.w3.0rg/2001/09/soap-envelope/"

xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"

xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">

<SOAP-ENV:Body>

<nsl:getNameCityResponse
xmlns:nsl="urn:examples:infoservice"

SOAP-
ENV:encodingStyle="http://www.w3.0rg/2001/09/soap-
encoding/">
<return xsi:type="xsd:string">Mollet del Valles</return>
</nsl:getNameCityResponse>

</SOAP-ENV:Body>
</SOAP-ENV:Envelope>

Fig. 2.9 Respuesta SOAP.

La respuesta explicita que devuelve una cadena de caracteres.

Las principales partes del mensaje SOAP son:

Sobre (envelope): define el principio y final del mensaje.

Cabecera (header): contiene cualquier atributo opcional del mensaje a
usar en el procesado del mismo (tanto en un punto intermedio por donde
tenga que pasar como en el punto final de recepcion).

Cuerpo (body): contiene la informacién en XML del mensaje enviado.
Adjuntos (attachements): documentos adjuntos al mensaje principal.
Interaccion RPC: define como modelar las llamadas RPC a SOAP.
Cadificacién (encoding): define como representar informaciéon simple o
compleja transmitida en el mensaje.

Generalmente, los mensajes SOAP contienen sobre (obligado), cabecera
(opcional) y cuerpo (obligado).

La especificacion SOAP define 3 partes principales:

Especificacion del sobre SOAP (SOAP_envelope). Define reglas
especificas para encapsular la informaciéon que se intercambiara entre
computadoras. Esto incluye el tipo de datos que necesita una aplicacién,
nombre del método a invocar, parametros del método o tipos de datos a
retornar. También incluye informacién a cerca de quién debe procesar el
contenido del sobre o en el caso de error, cdbmo codificar mensajes de
error.

Reglas de codificacion de informacién (Data encoding rules). Para
intercambiar informacién las maquinas deben acordar qué reglas van a
usar para codificar los datos. SOAP incluye una serie de
especificaciones para determinar el tipo de datos a usar, se basan en la
especificacién XML Schema creada por el W3C.

Invocacién a procedimientos remotos (RPC): SOAP puede ser usado de
muchas maneras para intercambiar mensajes, incluyendo mensajes
simples que no precisan respuesta 0 mensajes de peticion - respuesta.
Para los mensajes de peticibn — respuesta, SOAP especifica una
convencién para hacer llamadas a procedimientos y respuestas. Esto
permite a una aplicacion de un cliente especificar el nombre del método
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a demandar, incluir los parametros necesarios para usarlo y recibir la
respuesta del servidor.

SOAP no esta ligado a ningun protocolo de transporte especifico, de hecho se
puede transportar via SMTP, FTP, etc. Sin embargo, la especificacion
determina detalles para HTTP solamente, por ello HTTP se mantiene como el
protocolo mas popular a la hora de trasportar SOAP.

Las peticiones SOAP son enviadas en una peticion HTTP y las respuestas
SOAP son devueltas también en el contenido de la respuesta HTTP. Mientras
que las peticiones SOAP se pueden enviar mediante HTTP GET, la
especificacién tan solo se centra en POST (se prefiere POST pues en la
mayoria de servidores se limita el nombre de caracteres que puede tener una
peticion GET). Ademas, las peticiones y respuestas HTTP deben especificar su
contenido como text/xml.

Como requisito adicional, se debe especificar una cabecera SOAPAction. Esta
cabecera es una URI especifica para un servidor, para indicar la intencion de la
peticion. Esto hace posible determinar rapidamente la naturaleza de la peticién
SOAP sin tener que examinar la carga del mensaje SOAP. En la practica, la
cabecera SOAP es usada por cortafuegos para bloquear peticiones SOAP o
para dirigir rapidamente los mensajes SOAP al servidor correspondiente.

El valor de SOAPAction depende de la implementacién del servicio. Por
ejemplo, para acceder a un servicio llamado InfoCity ubicado en broadband6 se
debe especificar la urn:broadbandInfoCity#InfoCity como
SOAPAction. Incluso si el servidor no requiere una SOAPAction completa, el
cliente debe especificar una cadena de caracteres vacia (“’) o un valor nulo:

SOAPAction:
SOAPAction:

En el ejemplo siguiente muestra una cabecera HTTP usando el SOAPAction
anterior:

POST /cgi/socaplite.cgi HTTP/1.0

Host: broadband.upc.es

Content-Type: text/xml; charset=utf-8
Content-Length: 538

SOAPAction: " urn:broadbandInfoCity#InfoCity "
//mensaje SOAP

Fig. 2.10 Cabecera de peticion HTTP POST transportando mensaje SOAP.
La cabecera de respuesta seria algo como lo siguiente:

HTTP/1.1 200 OK

Date: Sat, 09 Jun 2001 15:01:55 GMT

Server: Apache/1.3.31 (Windows) tomcat/1.0 PHP/4.0.1pl2
SOAPServer: SOAP::broadband/cgi

Cache-Control: s-maxage=60, proxy-revalidate
Content-Length: 539

Content-Type: text/xml
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//mensaje SOAP
Fig. 2.11 Cabecera de respuesta HTTP transportando mensaje SOAP.

El cédigo 200 en la respuesta indica que la respuesta es correcta mientras que
un cédigo de valor 500 indicaria error (Internal Server Error) y en el mensaje
SOAP apareceria un elemento Faultindicandolo.

2.7. Web Service Description Language (WSDL)

WSDL® fue desarrollado por Microsoft, IBM y Ariba y la version 1.1 fue
presentada al W3C el cual lo aceptd. Actualmente cuenta con amplia difusién y
se puede afirmar que practicamente con unanimidad la comunidad de Servicios
Web lo acepta como el estandar de facto para la definicion de Servicios Web.

WSDL es una gramatica XML (XML Schema) para especificar la interfaz
publica del Servicio Web. Esta puede especificar los métodos implementados
por el servicio, tipo de datos a intercambiar en cada mensaje XML, informacién
de ubicacién del servicio, protocolo de transporte a usar, etc. Ofrece una
manera comun de definicion para la comunicacion entre aplicaciones. WSDL
no esta necesariamente ligado a un sistema de mensajeria XML especifico,
pero incorpora extensiones empotradas (embeded) para describir servicios
SOAP. WSDL es el formato XML que describe en qué consiste un Servicio
Web.

Los Servicios Web estan comunmente implementados usando lenguajes de
programacién disenados para la interacciéon con el Web, como es Java o Java
Server Pages (JSP).

A continuacion se puede ver un ejemplo de WSDL siguiendo con el ejemplo
mostrado. Nos fijaremos basicamente en 2 puntos, el primero es en el
elemento message el cual especifica los diferentes mensajes XML que se
transmiten entre computadoras y el segundo es el elemento service el cual
especifica la disponibilidad del servicio via SOAP en la ruta
http.//localhost:8080/soap/serviet/service.

<?xml version="1.0" encoding="UTEF-8"?>

<definitions name="InfoService"
targetNamespace="http://www.ecerami.com/wsdl/WeatherService.wsdl

"
xmlns="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/"
xmlns:soap="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/soap/"
xmlns:tns="http://www.ecerami.com/wsdl/InfoService.wsdl"
xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">

® Schema WSDL: http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/. Especificacion WSDL:
http://www.w3.org/TR/wsdl.
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<message name="getInfoServiceRequest">

<part name="zipcode" type="xsd:int"/>
</message>

<message name="getInfoServiceResponse">
<part name="city" type="xsd:string"/>
</message>

<portType name="InfoService_PortType">
<operation name="getInfoService">

<input message="tns:getInfoServiceRequest"/>
<output message="tns:getInfoServiceResponse"/>
</operation>

</portType>

<binding name="infoServiceSocapBinding"

type="tns:InfoService_PortType">

<soap:binding style="rpc"
transport="http://schemas.xmlsoap.org/soap/http"/>
<operation name="getInfoService">

<soap:operation soapAction=""/>

<input>

<soap:body
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"
namespace="urn:examples:infoservice"

use="encoded" />

</input>

<output>

<soap:body
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"
namespace="urn:examples:infoservice"

use="encoded" />

</output>

</operation>

</binding>

<service name="Info Service ">

<documentation>WSDL File for Info Service</documentation>
<port binding="impl:infoServiceSoapBinding"

name="InfoService_Port">

<soap:address
location="http://localhost:8080/soap/servliet/service"/>
</port>

</service>
</definitions>

Fig. 2.12 Archivo InfoService.wsdl.

Usando WSDL, un cliente puede localizar un Servicio Web e invocar cualquiera
de sus métodos anunciados.

La especificacion WSDL debe definir fundamentalmente:

Especificacion de todos los métodos hechos publicos en la interfaz.
Tipo de datos para todos los mensajes de peticion y de respuesta.
Informacién de binding para saber el protocolo de transporte a usar.

Direccidn para localizar un servicio especifico

Los elementos WSDL contienen una descripcién de la informacion que se le
debe pasar al Servicio Web con el fin que el emisor y el receptor entiendan los
datos intercambiados. El archivo WSDL también contiene la descripcion de las
operaciones implementadas (métodos) con el fin de que el receptor sepa
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procesar los datos recibidos. La especificacién del tipo de protocolo a usar o
transporte sirve para que el emisor de los datos sepa cémo enviarlos.

Dentro del documento .wsdl se encuentran estos elementos:

e Definiciones (definitions): éste es el elemento raiz principal de cualquier
documento WSDL. Define el nombre del Servicio Web, declara multiples
namespaces y contiene todos los elementos necesarios para la
descripcién del servicio.

e Tipo de dato (data-type): tipo de dato, basado en XML Schema u otros
(Ej. CORBA), a usar en los mensajes intercambiados.

e Mensaje (message): definicidbn abstracta de un mensaje, descrito por
campos con el fin de ser mapeados segun una invocacién de un método
implementado. Especifica los pardmetros a pasar a un método y los
valores de retorno de éste.

e Operacién (operation): indica el método especificado en un mensaje que
atendera el Servicio Web.

e Tipo de puerto (port-type): se indica para saber exactamente dénde sera
atendida la peticion. Una peticidn se puede enviar mediante diferentes
protocolos de transporte.

e Binding: el protocolo concreto de transporte y formato de informacién

para los mensajes y operaciones de cada tipo de puerto.

Puerto (port): especifica donde esta el servicio, por dénde se comunica.

e Servicio (servicio): especifica la direccion donde se encuentra el Servicio
Web. Normalmente se especifica una URL para invocar al servicio
SOAP.

Afortunadamente, un documento WSDL puede ser generado automaticamente
usando herramientas para la creacion de Servicios Web, kits de desarrollo.
Estos traducen el cédigo de los métodos implementados a un XML schema
determinado (archivo .wsdl).

2.8. Universal Description, Discovery and Integration (UDDI)

UDDI fue presentado por Microsoft, IBM y Ariba en septiembre de 2000. Estas
empresas fundaron UDDIl.org e invitaron a otras muchas a participar en este
proyecto, actualmente integrado por mas de 300 empresas, que definieron sus
especificaciones iniciales.

UDDI representa una especificacion para la publicacién, encuentro e
integracion de Servicios Web. Para este proyecto se ha estudiado la API para
java de Apache denominada jUDDI, pero no se ha llegado a implementar.

El registro UDDI puede ser publico, es decir, se puede publicar un servicio en el
registro UDDI publico de las empresas operadoras que lo ofrecen para dar a
conocer los servicios de una empresa o la empresa en si misma. También
puede ser privado, para publicar servicios en una red propia, en este caso se
puede usar una base de datos privada (por ejemplo una base de datos
relacional MySQL).
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El registro UDDI publico funciona de una manera similar a un Domain Name
Server (DNS). Las empresas pueden registrarse en uno de los registros que
facilitan I1BM, HP, SAP o Microsoft y la informacion que faciliten sera
almacenada en una base de datos. Cada cierto tiempo la informacién se replica
a las otras bases de datos de los otros registros, asegurando ademas que toda
la informaciéon es la misma, estd sincronizada. De esta manera un cliente
puede obtener la misma informacién accediendo a cualquiera de los registros
publicos. Si se desea actualizar informacion de un servicio publicado, la
empresa debe acceder al registro original y ejecutar la funcién de actualizacién.

La seguridad es uno de los aspectos mas importantes. Las empresas estan
autorizadas a actualizar informacion del registro por cualquiera de los
operadores pero después deben acceder al operador original para borrar o
eliminar informacién. Las empresas que desean registrarse en UDDI deben
obtener primero una autorizacién y deben ser aprobadas por al menos uno de
los operadores. Las aprobaciones son una clave que se envia a las empresas
para que ellas accedan (Log) y depositen la informacién. La informacién de
acceso a un operador no funcionara para otro. Una empresa debe escoger un
operador y atarse a él.

La calidad y la validez de la informacién es otro aspecto muy importante. Se
debe asegurar que las empresas registradas son reales y por lo tanto que su
nombre, identificador (ID), teléfono, datos geograficos, categoria, etc. sean
correctos.

Las dos partes principales de UDDI son el registro y el descubrimiento. El
registro se refiere a que una empresa puede publicar informacién para que
otras lo puedan localizar y descubrir.

Los usuarios del registro pueden interaccionar con UDDI usando unas API's
especificas de SOAP o usando, si se dispone, de las interfaces de usuario que
facilitan los operadores. Los operadores crean descripciones de sus Servicios
Web mediante WSDL para su registro y descubrimiento.

La informacion almacenada en el registro se divide en 3 categorias principales:

e Paginas Blancas: informacién general que identifica a una compania
especifica que publica un servicio web (nombre, descripcion, direccion,
etc.).

e P&ginas Amarillas: clasificacion de la compafia y del servicio mediante
taxonomias'®.

' Nombres de etiquetas que sirven para definir y clasificar la informacion. Los sistemas
taxondémicos compatibles con UDDI son, por el momento, los ofrecidos por North American
Industry Classification System (NAICS), Universal Standard Products and Services Codes
(UNSPSC), ISO 3166, Standard Industry Classification (SIC) y GeoWeb Geographic
Classification. Por lo tanto, seleccionaremos las categorias que representan de forma mas
acertada a una empresa o un servicio ofrecida por ésta. NAICS se usa para el cédigo de la
empresa, UNSPSC se usa para catalogar el producto o servicio de una empresa e ISO 3166
para cédigos geograficos.
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Paginas Verdes: informacién técnica del Servicio Web (descripcion y
manera de invocacion del Servicio Web). Si existe una referencia a un
documento WSDL se incluye en este apartado. Se debe especificar un
identificador Unico para cada servicio.

La informacion de una empresa se organiza segun los siguientes tipos de datos
estructurados:

businessEntity: es el elemento principal. Describe la empresa cuya
informacion va a ser registrada.

A continuacién se muestra un ejemplo de definicion XML para el
elemento businessEntity:

<element name = "businessEntity">
<complexType>
<sequence>
<element ref = "discoveryURLs" minOccurs = "0"/>
<element ref = "name" maxOccurs = "unbounded"/>
<element ref = "description” minOccurs = "0"
maxOccurs = "unbounded"/>
<element ref = "contacts" minOccurs = "0"/>
<element ref = "businessServices" minOccurs = "0"/>
<element ref = "identifierBag" minOccurs = "Q0"/>
<element ref = "categoryBag" minOccurs = "0"/>
</sequence>
<attribute ref = "businessKey" use = "required"/>
<attribute ref = "operator"/>
<attribute ref = "authorizedName"/>
</complexType>

</element>

Fig. 2.13 Ejemplo de elemento BusinessEntitiy

El schema define un elemento complejo sequence constituido por
nombres de atributos y calificativos que especifican si esos nombres
pueden estar repetidos 0 son requeridos.

business Service: descripcion y nombre del servicio a publicar.
bindingTemplate: informacién del servicio. Incluye una direcciéon para
acceder a él. Aqui se incluyen datos tales como: mailto, HTTP, https, ftp,
fax, teléfono y otros. La informacion debe estar en el formato adecuado
para cada tipo de datos de cada campo, es decir, el campo mailto
debera incluir una direccién valida de correo electrénico, HTTP una URL
correcta, etc. Se puede asi especificar diferentes maneras de acceder a
un servicio.

tModel: una marca o coleccion de informacion que identifica
inequivocamente a un servicio y explicita su especificacion. Es el
mecanismo de intercambio de meta informacién de un Servicio Web,
como su descripcion o lugar de ubicacion del archivo WSDL.

tModel seria el equivalente en UDDI al WSDL, pero a diferencia puede
incluir referencias a servicios usando otras direcciones no
necesariamente en formato URL y permite especificar transportes
diferentes a SOAP.
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Una de sus funciones principales es la de facilitar busquedas en el
registro para un servicio especifico. La APl de UDDI soporta busquedas
especificas de servicios.

e publisherAssertion: permite especificar relaciones entre diferentes
businessEntity. Permite definir si son departamentos, contratas, etc.

Cuando la informacion se almacena por primera vez, el operador asigna un ID
tnico'! a cada estructura de datos.

No se especifica el formato en el que se debe almacenar la informacién en el
registro, por lo que la manera en que se envie la informacién al operador no
presupone la manera en la que sera almacenada.

El uso de un registro UDDI también puede ser privado. En una red interna se
puede disponer de un almacén de datos en el que publicar los servicios,
productos o aplicaciones que se desee. Mediante las API de UDDI también se
puede acceder a este almacén para publicar, localizar y obtener los servicios
deseados.

2.9. Seguridad

El aspecto de la seguridad en Servicios Web es critico. Sin embargo, ni XML-
RPC ni SOAP determinan ningun requerimiento de autenticacién o seguridad.

No obstante, la comunidad de Servicios Web ha propuesto numerosos
frameworks y protocolos de seguridad pero aun debe consensuar estos
aspectos.

De manera general, la seguridad se centra en la confidencialidad, la
autenticacion y la seguridad en red.

Confidencialidad: su objetivo es asegurar la confidencialidad de la
comunicacién establecida entre cliente (envia peticién XML) y servidor.

Afortunadamente, tanto SOAP como XML-RPC pueden viajar sobre HTTP y
por lo tanto la comunicacién puede ser encriptada mediante Secure Socket
Layer (SSL), resultando HTTPS. SSL es una tecnologia probada vy
ampliamente usada para la encriptacion de mensajes.

Este aspecto, por otro lado, presenta desventajas. Uno de los principales
beneficios de los Servicios Web es que éstos pueden ser usados por otros
Servicios Web, creando una cadena de aplicaciones. En este caso, SSL no

" Tiene forma de UUID (Universal ID) el cual deriva de la Open Software Foundation
Distributed Computing Environment; formalizada como ISO/IEC 11578: 1996 Information
Technology—Open Systems Interconnection—Remote Procedure Call
(www.iso.ch/cate/d2229.html).
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resulta adecuado pues los mensajes necesitan ser encriptados en cada nodo
de la cadena y esto supone un riesgo. Actualmente no existe ningun acuerdo
para solucionar este aspecto pero se confia en que el estandar de la W3C,
XML Encryption Standard'?, lo sea. Este estandar propone un framework para
la encriptacion y desencriptacion de documentos XML enteros o tan sélo partes
de ellos.

Autenticacién: su objetivo es identificar correctamente a un usuario y saber si
esta autorizado para usar el servicio.

Una solucién es integrar la autenticacién en HTTP. HTTP incluye soporte para
autenticar de manera basica. Sin embargo, no es una solucién solida pues los
Servicios Web estan accediendo constantemente a aplicaciones y almacenes
de datos y , por tanto, cierta informaciéon importante puede ser pasada de un
servicio web a otro sin riguroso control.

Al igual que sucede con la encriptacion, no hay un consenso a cerca de como
conseguir autenticacion, pero existen varios frameworks que se estan
estudiando. El primero es SOAP Security Extensions: Digital Signature (SOAP-
DSIG)'™®. Este propone el uso de claves publicas para que el cliente o el
servidor comprueben la identidad del otro extremo. En segundo lugar, esta la
propuesta de la Organization for the Advancement of Structured Information
Standards (OASIS)™ la cual esta trabajando en Security Assertion Markage
Language (SAML), disefiado para facilitar el intercambio de informacién de
autenticacion y autorizacion.

Seguridad en red: su objetivo es impedir la invocacioén ilicita de procedimientos
de un computador.

SOAP es transportado sobre HTTP y permite a clientes invocar comandos y
procedimientos remotos, aspecto que los cortafuegos pretenden impedir.

Si se intenta, por lo tanto, filtrar mensajes que contengan SOAP o XML-RPC
una posibilidad es filtrar todas las peticiones HTTP POST que establecen su
contenido (content type) como text/xml (requisito para las dos
especificaciones). Otra opcién es filtrar por la cabecera HTTP SOAPAction.
Actualmente los distribuidores de cortafuegos estan desarrollando herramientas
para filtrar el trafico de los Servicios Web.

2.10. Apache Axis: kit de desarrollo de Servicios Web

Axis es un framework abierto de Apache que permite crear clientes y servidores
SOAP, para la creacion de Servicios Web. En este proyecto se ha estudiado la
implementacibn en Java pero también se estd desarrollando una
implementacién en C++.

"2 http://www.w3.0rg/Encryption/
' http://www.w3.0rg/TR/SOAP-dsig/
1 http://www.oasis-open.org/committees/security/
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Se ha elegido este kit de desarrollo pues es gratuito, tiene una API para Java,
es de facil uso y esta ampliamente usado en el mundo de los Servicios Web.

Axis incluye:

Un servidor Stand Alone

Un servidor que puede interactuar con otros servlets tipo Tomcat.
Soporte para WSDL

Generador de clases a partir de WSDL (WSDL2Java)

Generador de WSDL a partir de clases (Java2ZWSDL)
Desplegador de Servicios Web (deploy, undeploy)

Ejemplos

Una herramienta de monitorizacion de paquetes TCP/IP

Axis es la tercera generacién de Apache SOAP, que empezé con IBM con el
nombre de SOAP4J.

Axis tiene las siguientes caracteristicas:

e Velocidad. Axis usa SAX.

e Flexibilidad. El usuario tiene total libertad para afnadir extensiones al kit
de desarrollo.

Estabilidad.

Independiente del transporte.

Soporte para WSDL

Soporte para todos los tipos de datos basicos

Extensiones de seguridad

Soporta HTTP como protocolo de transporte

Mediante este kit de desarrollo se pueden crear las descripciones WSDL de los
servicios que a implementar de manera automatica para después desplegarlo
(publicarlo localmente) en el servidor de aplicaciones que esté instalado, en
nuestro caso Tomcat, para que cualquiera pueda acceder a éste.

Una vez ya ha sido generado el archivo WSDL que contiene la descripcion del
servicio web a implementar, se debe generar los bindings para que se pueda
acceder a éste antes de desplegarlo. Mediante la herramienta WSDL2Java se
generan automaticamente los siguientes archivos:

* NombreClase Bindingimpl.java: Archivo Java que contiene la
implementacién por defecto del Servicio Web a implementar. Este se
debe editar una vez generado para anadir la implementacion del
servicio.

¢ NombreClase.java: Contiene los usos de java RMI.

e NombreClase Service.java: Contiene la interfaz de la parte del cliente.

e NombreClase Servicelocator.java: Contiene la clase que se implementa
por parte del cliente
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e NombreClase SoapBindingSkeleton.java: Skeleton de la parte del
servidor.

NombreClase SoapBindingStub.java: Stub de la parte del cliente.
Deploy.wsdd: Descriptor que sirve para desplegar el servicio web
Undeploy.wsdd: Descriptor que sirve para retirar el servicio web.

Se pueden generar archivos para otros tipos de datos necesarios para el
servicio web.

Existe otra manera muy simple de crear Servicios Web sencillos. Mediante un
archivo JWS. Simplemente se renombra el archivo .java a .jws. Los métodos de
la clase seran pues los del servicio. Con Axis instalado se puede acceder via
web directamente al archivo, se muestra un archivo WSDL equivalente. Se
instala e implementa el servicio automaticamente. Sin embargo, esta alternativa
tiene numerosas desventajas tales como que sélo se pueden especificar tipos
de datos sencillos 0 que no se pueden incluir packages.

ANEXO 3. JXTA

3.1. Introduccion a JXTA

JXTA™ es un conjunto de protocolos Peer to Peer (P2P) abiertos que permiten
a cualquier dispositivo conectado a la red (teléfono moévil, PDA, PC, etc.)
colaborar y comunicarse como peers. Los protocolos JXTA son independientes
de lenguaje de programacion. Existen diversas implementaciones para
diferentes entornos, conocidas como JXTA bindings, pero en este trabajo nos
centraremos en la versién de JXTA Project para plataformas Java 2 Standard
Edition (J2SE).

A medida que las redes se hacen mas grandes tanto en contenido como en
numero de dispositivos, las aplicaciones P2P se estan volviendo cada vez mas
populares. Estas incluyen aplicaciones como intercambio de archivos, célculo
distribuido o servicios de mensajeria instantdnea. Aunque cada aplicacién
cumpla con funciones totalmente diferentes, todas ellas tienen aspectos
comunes tales como el descubrimiento de los diferentes peers, busqueda o
transferencia de datos. JXTA pretende aportar una serie de protocolos para
realizar estas funciones de manera estandar.

Las ventajas principales que ofrece JXTA son:

e |Interoperabilidad. JXTA esta disefiado para permitir a los diferentes
peers que ofrecen diferentes servicios localizarse y comunicarse.

'S Abreviatura de Juxtapose (yuxtapuesto), motivado por el hecho de romper con el modelo
cliente-servidor tradicional.
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e Es independiente de plataforma. JXTA es independiente del lenguaje de
programacion y protocolo de transporte.

e Acceso. Se puede acceder desde cualquier dispositivo conectado a la
red.

JXTA pretende estandarizar la manera en que los peers se descubren entre si,
se organizan en grupos, anuncian y descubren servicios en la red y se
comunican entre ellos.

JXTA permite que en una red heterogénea se puedan descubrir diferentes
peers mediante un protocolo de descubrimiento dinamico (incluso a través de
cortafuegos), compartir archivos con cualquiera, crear grupos de peers que

ofrecen un servicio, monitorizar las actividades de los peers remotamente y
mantener comunicaciones seguras con otros peers.

3.2. Arquitectura JXTA

El proyecto JXTA se divide en 3 capas:

Arquitectura software del Proyecto JXTA

Aplicaciones de ejemplo
B 2 Mensajeria Comparticion de Comparticion de
JXTA
Aplics. colaborativas

Servicios JXTA

sewic i os - — : ‘ | :
Busqueda Indexacion Descubrimiento Pertenencia
JXTA | _

. Peer Groups Tuberias Peer Monitorizacion
Nucleo de

JXTA

Anuncios Peers Peer ID's Seguridad

Dispositivos conectados

s O

Fig. 3.1 Capas de la arquitectura JXTA.

El nacleo de JXTA esta compuesto por las rutinas esenciales que son comunes
para la programacion distribuida. Existen mecanismos para el descubrimiento,
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transporte (incluido el manejo si hay cortafuegos), la creacién de peers y
grupos de peers y demas primitivas que implementan seguridad.

La capa de servicios incluye servicios que no tienen porqué ser imprescindibles
en una red P2P, pero por norma comun son muy Uutiles.

La capa de Aplicacion incluye la implementacién de las aplicaciones
especificas.

3.2.1. Componentes JXTA

Una red JXTA esta compuesta por una interconexién de nodos, o peers. Los
peers se pueden agrupar en grupos de peers.

A continuacion se muestra un esquema que representa la red virtual JXTA que
se genera. Los peers se comunican directamente independientemente de la
arquitectura de red fisica, ésta es transparente para el usuario. La conectividad
en red no depende de la localizacién fisica.

=

peerlD

peerlD peeriD

= b &
o =i} =

peerlD
Red Virtual JXTA peerlD

Red fisica Mapping Virtual

TCPIIP g %mo «\

peerlD ‘ peerlD

“ NAT pegriD

peerlD

peerlD peerlD

Fig. 3.2 Red virtual JXTA.

Los peers JXTA anuncian sus servicios mediante documentos XML,
denominados anuncios (advertisements). Estos permiten a otros peers en la
red aprender como conectarse e interactuar con los servicios publicados.

Los peers JXTA usan pipes para enviarse mensajes entre si. Las pipes son un
mecanismo de transmisibn de mensajes asincrono y unidireccional. Los
mensajes son documentos XML sencillos cuyo sobre incluye informacién de
enrutado y de identificacién. Las pipes estan asociadas a diferentes puntos
terminales de comunicacién como un puerto TCP asociado a una determinada
direccién IP.
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Los peers pueden hacer la funcién de cliente de un servicio o pueden ofrecer
servicios, por lo tanto harian la funcién de servidor.

Responsabilidad de los peers, como clientes:
Erviar comandos a otros peers para pedir un
sarvicio.

. Recibir respuestas de las peticiones realizadas

Responsabilidad de los peers, coma senvidores:

. Recibir comandos de otros peers, solicitando
servicios
Procesar soliciludes de sarvicios y ejecutar los
servicios solicitados.

Erviar respuestas con los resultados de  los
servicios solicitados.
Fropagar solicitudes de sarvicios a otros peers

Fig. 3.3 Funciones basicas de Peers y Servidores.

Cada peer y pipe dispone de un identificador unico.

3.3. Conceptos basicos de JXTA

Peer: cualquier dispositivo en red que implementa uno o mas protocolos JXTA.
Cada peer funciona independientemente y asincronamente de los demas y se
identifica mediante un ID Unico.

Los peers identifican las interfaces de red como puntos terminales, los cuales
son usados para establecer comunicaciones punto a punto entre 2 peers.

Los peers no necesitan tener una conexién directa punto a punto entre ellos.
Los peers intermedios son usados para encaminar los mensajes que
intercambian 2 peers separados tanto por conexiones fisicas, como por
configuracion de la red (NAT, cortafuegos, proxies).

Los peers son configurados comunmente para ser descubiertos
espontaneamente entre si y formar grupos de peers.

Grupos: son agrupaciones, colecciones, de peers que se unen para ofrecer un
conjunto comun de servicios. Cada grupo tiene su identificador Unico.

A continuacién se muestra un esquema de representacion de grupos. Estos
forman redes virtuales sobre la red fisica.
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et Peer Group
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Fig. 3.4 Grupos virtuales JXTA.

Cada grupo estipula su politica de unién. Se puede adoptar la postura de
permitir la adhesién de cualquier peer o una postura mas segura y protegida
requiriendo la introduccién de una credencial (password por ejemplo).

Los peers pueden formar parte de mas de un grupo a la vez. Por defecto, el
primer grupo al que se une un peer es el denominado NetPeerGroup
(representaria el mundo). Todos los peers pertenecen a este grupo y después
tienen la libertad de juntarse a los otros grupos particulares que deseen.

Los protocolos JXTA describen cémo los peers deben publicar, descubrir o
unirse a grupos.

La creacién de un grupo viene motivada por el deseo de crear un entorno
seguro, la limitacion virtual de la red o delimitacion de la misma, y la
monitorizacién de peers.

Los grupos disponen de una serie de servicios propios implicitos definidos por
JXTA, aunque adicionalmente se pueden crear los que uno desee.

Si 2 peers desean interactuar, deben pertenecer al mismo grupo.
Los servicios que se incluyen para los grupos son:

e Servicio de descubrimiento. Lo usan los peers para encontrar grupos,
peers, recursos, pipes o servicios.

e Servicio de unidon (membership). Lo usan los peers que son miembros
de un grupo para elegir si aceptan o no a un candidato a unirse al grupo.
Los peers que desean unirse a un grupo envian una peticion a cualquier
miembro. Esta sera aceptada o rechazada por el colectivo de miembros.
El servicio fuerza una votaciéon para impartir el dictamen.
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e Servicio de acceso. Sirve para validar peticiones hechas por un peer y
dirigidas a otro. No todas las acciones deben ser validadas, tan sélo
aquellas limitadas para ciertos peers.

e Servicio de pipe. Sirve para crear y gestionar las comunicaciones de las
pipes entre los peers de un grupo.

e Servicio de resolucion. Se usa para enviar peticiones genéricas a otros
peers. Los peers pueden definir e intercambiar mensajes para encontrar
informacion como por ejemplo, el estado de un servicio o de un terminal
de una pipe.

e Servicio de monitorizacién. Se permite a un peer monitorizar a otros
miembros del grupo.

Cada grupo puede implementar los servicios que crea utiles.

Médulos: son una abstraccién usada para representar piezas de codigo que
definen comportamientos en el mundo de JXTA. Los servicios son un caso de
comportamiento que los peers pueden instanciar. La especificacion no
determina qué es este cbdigo, puede ser una clase de Java, un .jar, un script,
un DLL (dynamic library), un conjunto de documentos XML, etc. Los méddulos
pueden ser usados por ejemplo para representar diferentes implementaciones
de un servicio web en diferentes plataformas.

Existen 3 tipos de mddulos:

e Modbdulo de Clase. Anuncia la existencia de un comportamiento.
Especifica que se requiere un comportamiento y también los bindings
necesarios para soportar el moédulo. Cada Médulo de clase tiene su ID
propio.

e Mddulo de Especificacién. Se usa para acceder al médulo, contiene toda
la informacién necesaria para invocarlo. En caso de un servicio por
ejemplo, éste debe incluir un anuncio de una pipe. Cada Modulo de
especificacién tiene su propio ID.

e Mddulo de Implementacién. Representa la implementacién de un médulo
de especificacion. Cada médulo de implementacién contiene el ID del
méddulo de especificacion que implementa.

Como ejemplo se puede considerar el Servicio de Descubrimiento. Este tiene
un determinado ID de mddulo de clase. Puede haber varias implementaciones
del servicio, cada una incompatible con las otras. Estas pueden basarse en la
naturaleza de la red a la que van a ser aplicadas.

Servicios: los peers se comunican y cooperan para publicar, descubrir e
invocar servicios. Los peers pueden publicar multiples servicios y localizarlos
gracias al Peer Discovery Protocol.
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JXTA diferencia entre 2 tipos de servicios:

Servicios ofrecidos por un peer (Peer Services). Es aquél que soélo lo
suministra el peer que lo implementa, sélo lo instancia él. Por lo tanto, si
el peer falla, el servicio también falla. Pueden publicarse diferentes
instancias del servicio en diferentes peers (réplica) pero cada anuncio
sera diferente y se estara publicando un mismo servicio.

Servicios ofrecidos por el grupo (Peer Group Services). Es aquel que
estd compuesto por una serie de instancias (que cooperan entre ellas)
de un servicio corriendo en multiples miembros del grupo. Si un peer
falla, el colectivo de peers no resulta afectado (suponiendo que el
servicio sigue activo en otro peer). Son anunciados como parte del
anuncio del propio grupo.

Pipes (tuberias): los peers usan pipes para enviarse mensajes. Soportan el

transporte de cualquier objeto. Son asincronas y unidireccionales.

Los terminales de una pipe se denominan input (punto de entrada) y output
(punto de salida). Representan canales virtuales de comunicacion.

Las pipes pueden ser:

Punto a punto. Conecta dos terminales de peers, un input donde un peer
recibe mensajes enviados por un output de otro peer. En la carga del
mensaje aparece un campo |ID para determinar la secuencia de
mensajes.

Propagadas. Conecta un output con multiples input pipes.

Unicast sequro. Es del tipo punto a punto pero ofreciendo un canal
seguro.

' Fevr

. Outpur pie : Peerl

\ gt pipe ' i
E : Propagate :
] pipe i
i Peer1 i '
1 [ ) . Peerd i .
i ‘ L P
\ Point-to-point '
i pipe ' H
] . Peer2 :
E NetFeerirong Peergroupd 1 |

Fig. 3.5 Modos de propagacion.

Se pueden crear otros tipos de pipes, por ejemplo las bidireccionales.

A continuacién se muestra un esquema de lo que simbolizaria una pipe.
Permite comunicar a dos peers directamente a pesar de no estar conectados
punto a punto el uno con el otro fisicamente.
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Tuberias.
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Fig. 3.6 Comunicacién entre peers mediante canales virtuales (pipes).

Mensajes: son los objetos intercambiados por las pipes entre peers. Se envian
y se reciben gracias al Servicio de pipes y de terminal (end-point).

Anuncios: los peers, grupos, servicios y pipes son representados mediante
anuncios. Son documentos escritos en XML.

Cada anuncio tiene un tiempo de vida limitado, esto permite que sean borrados

aquellos anuncios obsoletos sin la intervencién de un control centralizado.
También pueden volverse a publicar.

Existen los siguientes tipos de anuncios.

e Anuncio de peer. Indica informacién del peer como el nombre, ID,
terminales disponibles, etc.

e Anuncio de pipe. Describe el canal de comunicacién de la pipe.
Mediante el servicio de pipes, se crea el asociado input y output.

e Anuncio de Rendezvous. Describe a un peer que actiua de rendezvous
para un determinado grupo.

e Anuncio de Informacién de Peer. Informaciéon varia del peer como
recurso, por ejemplo: Ultimo mensaje recibido, hora de ultimo mensaje
enviado, estado del peer, etc.

e Anuncio de Mdédulo de Clase. Describe un médulo de clase y determina
su existencia.

e Anuncio de Moddulo de Especificacién. Define un modulo de
especificacién. Su propédsito es facilitar referencias a la documentacion
necesaria para crear implementaciones de las especificaciones.

e Anuncio de Moédulo de Implementacién. Define una implementacién
dado un médulo de especificacidon. Permite a un peer obtener la
informacioén necesaria para ejecutar una implementacion.
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Ejemplo de anuncio de pipe:

<?xml version="1.0"7>
<!DOCTYPE jxta:PipelAdvertisement>

<jxta:Pipeldvertisement xmlns:jxta="http://jxta.org">
<Id=>
urn: jxta:uuid-
59616261646162614E504720503250338E3E786229EA460DADCIA1T6B69ET731504
</ Id>
<Type>
Jxtalnicast
</ Type>
<Name>
TestPipe.endl
</Name=
</jxta:PipeAdvertisement>

Fig. 3.7 Anuncio de pipe.

Los anuncios se componen de una serie de elementos jerarquizados. Cada
elemento contiene su informacion o elementos adicionales. Un elemento puede
tener atributos. Los atributos son las parejas nombre-valor. Un atributo se usa
para almacenar meta informacion, la que ayuda a describir la informacion que
contiene el elemento.

3.4. Arquitectura de red

Las redes P2P se caracterizan por ser muy heterogéneas. Las conexiones
pueden ser muy transitorias y el trafico de mensajes intercambiados entre
peers no es determinista. Los peers pueden abandonar o unirse a la red en
cualquier momento y las rutas pueden cambiar frecuentemente. La
organizacion de la red no esta definida por JXTA, pero en la practica se pueden
diferenciar 4 tipos de peers basicamente usados.

e Minimal edge peer. Puede enviar y recibir mensajes pero no puede
cachear o encaminar anuncios para otro peer. Suelen ser peers
ubicados en dispositivos de capacidades limitadas como una PDA o un
teléfono movil.

e Full-featured edge peer. Puede enviar y recibir mensajes y cachear
anuncios. Responde a las peticiones de descubrimiento con la
informacion de anuncios que tiene cacheada pero no reenvia ninguna
peticion de descubrimiento.

e Rendezvous peer. Es como cualquier otro peer pero mantiene una
caché de anuncios. Puede reenviar peticiones de descubrimiento para
ayudar a otros peers a descubrir recursos. Cuando un peer se une a un
grupo automaticamente busca un peer rendezvous, y si no lo encuentra
€l se convierte en el rendezvous para el grupo. Cada rendezvous
mantiene una lista de los demas rendezvous que conoce asi como de




Anexos.

85

3.4.1.

los peers que lo usan como rendezvous. En un grupo pueden haber
tantos como sea necesario.

Los peers edge envian peticiones de busqueda a los rendezvous, los
que las reenvian a otros rendezvous en caso de no poderlas responder.
El proceso continda hasta que la peticidén es respondida o muere (se le
agota el tiempo de vida).

Relay peer. Mantiene informacién de rutas hacia los peers y encamina
mensajes hacia los peers. Un peer primero busca en su caché local
informacion de ruta para un peer y si no la encuentra le envia peticiones
a un relay solicitdndola. Estos también reenvian mensajes de peers que
no pueden enviar a otro peers pues estan en diferentes redes fisicas o
l6gicas, con la intermediacion de NAT’s o cortafuegos. Usa HTTP para
transportar los mensajes.

NAT y cortafuegos

Un peer detras de un cortafuegos puede enviar un mensaje directamente a un
peer fuera del cortafuegos pero un peer fuera de un cortafuegos no puede
establecer conexion directa con un peer de dentro del cortafuegos.

A
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Fig. 3.8 Escenario con cortafuegos.
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Red privada interna Red externa (Internet)

! 5olo se permiten conexiones iniciadas por
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I'=ig. 3.9 Escenario con NAT.

Para permitir la comunicacién entre ellos a través de un cortafuegos deben
darse las siguientes condiciones:

e Un peer dentro del cortafuegos debe conocer una peer situado fuera del
cortafuegos.

e El peer dentro del cortafuegos y el de fuera deben soportar HTTP

e El cortafuegos debe permitir transferencias HTTP.

A continuacion se expone un escenario en el que un peer A y un peer B se
quieren intercambiar mensajes, pero existe un cortafuegos en medio. El peer A
primero se conecta al peer C usando HTTP como protocolo que puede
atravesar el cortafuegos. Luego, el peer C se conecta al peer B usando un
protocolo como TCP/IP, dando lugar a una conexion virtual entre Ay B.

el - _-_-:'\ —

) J “__Internet

firewall L=
e -

= JXTAPeer(C ) T
JXTA Relay l

i
JXTA Peer( B >

JXTA Peer { A )

Fig. 3.10 Encaminamiento de mensajes a través de un cortafuegos.



Anexos. 87

3.5. Protocolos JXTA

JXTA define una serie de formatos para mensajes XML o protocolos para
establecer la comunicacidén entre peers. Los peers los usan para descubrirse,
anunciar o descubrir recursos de red, y encaminar mensajes.

Existen 6 protocolos'® JXTA:

e Protocolo de Descubrimiento de Peer (PDP). Lo usan los peers para
anunciarse o descubrir otros servicios / recursos de otros peers. Cada
recurso de peer se describe y publica mediante un anuncio. Un recurso
puede ser cualquier cosa que se anuncie mediante un anuncio (peer,
pipe, servicio, grupo, etc.).

e Protocolo de Informacién de Peer (PIP). Usado por peers para obtener
informacion de estado de otros peers una vez éstos han sido
localizados.

e Protocolo de Resolucién de Peer (PRP). Permite a los peers enviar un
mensaje genérico a uno 0 mas peers y recibir una o mdltiples
respuestas. Los mensajes se pueden enviar a todos los peers en un
grupo o bien a ciertos peers especificos en el grupo. A diferencia de
PDP y PIP, que se usan para solicitar informacién especifica, este
protocolo permite a los peers intercambiar cualquier informacion.

e Protocolo de Binding de Pipe (PBP). Permite a los peers establecer un
canal virtual o pipe entre uno o mas peers. PBP conecta los terminales a
las pipes de los peers.

e Protocolo de Encaminamiento de Terminal (ERP). Lo usan los peers
para encontrar caminos a los puertos de otro peer. La informacion de
ruta incluye una secuencia ordenada de peers relay que pueden ser
usados para enviar un mensaje. Por ejemplo, un mensaje puede ser
entregado si se le pasa al peer A, el cual se lo pasa (funcion relay) al By
éste al destino final.

e Protocolo de Rendezvous (RVP). Utilizado para propagar mensajes
dentro de un grupo. En un grupo, los peers pueden ser peers
rendezvous o peers que escuchan a peers rendezvous. RVP permite
enviar un mensaje a todas las instancias del servicio. RVP es usado por
el PRP y PBP para propagar mensajes.

El protocolo PDP estandariza el formato de mensaje que permite a un peer o
elemento del sistema encontrar otros servicios, peers, etc. Este protocolo a su
vez emplea el PRP el cual le permite enviar y recibir peticiones de busqueda. A
su vez, este protocolo emplea el RVP que se comunica con los peers
Rendezvous que guardan informacién sobre los peer, servicios, etc. que
conoce, de tal manera que puede proporcionar la informacién a otro peer que
se comunique con él.

Existen varios tipos de mecanismos de descubrimiento:

- LAN-based: el descubrimiento se realiza mediante mensajes broadcast.

1 Especificacién de protocolos JXTA : http://spec.jxta.org/v1.0/docbook/JXTAProtocols.html
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- Invitation: un peer proporciona informacién del sistema sin solicitud previa
de éste.

- Cascade: los peers se van proporcionando informacién sobre los otros
peers que conoce, con autorizacion de éstos.

- Multicast: el descubrimiento se realiza mediante un mensaje multicast. Una
vez conoce a peers de un grupo, sbélo se comunica con ellos, no
necesariamente con todos los nodos de la red.

Los protocolos JXTA no requieren que la red sobre la que funcionan tenga
capacidades broadcast o multicast. La capa de aplicacion se encarga.

Todos los protocolos JXTA son asincronos y estdn basados en un modelo
peticion-respuesta. No es obligatorio que un peer implemente todos los
protocolos, tan sélo aquellos necesarios. Sin embargo el PDP es de obligada
implementacion.

La primera cosa que un peer JXTA debe hacer es descubrir su entorno una vez
ya esta unido al Net Peer Group. Para ello, un peer que desea descubrir un
recurso propaga una peticion de descubrimiento dentro del &mbito de un grupo.
Las respuestas se reciben de manera asincrona. Debido a la heterogeneidad
de la red, se pueden recibir todas, algunas, ninguna o redundantes respuestas,
no existe ninguna garantia de recibir toda la informacion. Un peer puede estar
en cualquier momento caido. Por eso, es responsabilidad de la aplicacion P2P
implementada el decidir por cuanto tiempo esperara respuestas a sus
peticiones.

Si el peer desea descubrir un anuncio en particular, se debe explicitar el tipo de
anuncio que se desea encontrar, el atributo y el valor exacto de lo que se
desea encontrar y el nimero de anuncios maximos que se desea recibir (esto
es especialmente util para dispositivos con poca memoria).

Los anuncios descubiertos asincronamente son almacenados
automaticamente en una caché local del peer gracias a un thread que se
ejecuta en modo background.

Todas las operaciones de descubrimiento son gestionadas por el servicio de
descubrimiento. El descubrimiento se puede hacer de dos maneras, lo normal
es implementar una detras de la otra. La primera se basa en mirar primero los
anuncios recientemente descubiertos y que son almacenados en la caché local
(descubrimiento pasivo)
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3. El peer 1 utiliza los anuncios de
la caché para utilizar los servicics
delos peers 234y 5

1. Examinar la caché para obtener
la informacion recopilada de los Peer 1
peers de la red

2, La cache devuelve la
informacién de los peers
descubiertos antericrmente

Peer 2 Peer 3 Peer 4 Peer 5

Fig. 3.11 Descubrimiento Pasivo.

En segundo lugar, si no se encontrase en la caché, se procede al envio de una
peticion broadcast o multicast a los miembros del grupo al que pertenece el
peer, en la misma LAN (descubrimiento directo).

1. El peer 1 envia un mensaje broadcast
a todos los peers de |a red local

2. Todos los peers que reciben el
broadcast respondean al peer 1 enviando
informacidn de la localizacian de cada

Fig. 3.12 Descubrimiento Directo.

Si tampoco tuviera éxito el descubrimiento se procederia a pasarle la peticion a
un peer rendezvous (descubrimiento indirecto).
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Rendezvous 2

2. El rendezvous 1 reenvia la
peticion a los rendezvous que
conoce, rendezvous 2.

Peer 1 1. Los peers erwian peticiones de Rendezvous 1
descubrimiento.

3, EL rerdezvous 2 responde con |a
informacion de los peers 3,4y 5

-, ",
My
v

F 3
e

Firewall
4, El rendezvous 1 responde con los
resultados del rendezvous 2 junto con la
Infarmacian que tiene del peer 2.

Fig. 3.13 Descubrimiento Indirecto.

Como ejemplo pongamos que se desea implementar un servicio de
restaurante. Para ello lo primero que se hace es buscar si existen anuncios
correspondientes a un grupo llamado “restaurantes”. Lo que se hace en primer
lugar es mirar la caché local para ver si se encuentra el anuncio obtenido en
una resolucién anterior y en caso negativo se envia un peticibn de
descubrimiento de anuncios de grupos segun PDP en modo broadcast. En
caso de negativa se contacta con un rendezvous conocido. Acto seguido, se
procede a esperar las respuestas.

En caso de no encontrar respuesta pasado un tiempo, lo l6gico es que el peer
cree el grupo “restaurantes” pues se interpreta que no existe. Si se encontrase
una respuesta, simplemente se uniria al grupo.

3.6. Identificadores (ID’s)

Los peers, grupos, pipes y otros recursos JXTA deben estar identificados de
manera unica.

JXTA usa URN para expresar sus ID’s. Los URN' son un tipo de URI que
pretenden ser identificadores de recursos persistentes e independientes de la
localizacion.

Los ID’s son generados aleatoriamente. Existen 2 ID’s reservados: el NULL y el
del Net Peer Group.

' Ver IETF RFC 2141 para mayor detalle.
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3.7. Seguridad

Los peers JXTA se basan en un modelo de confianza, en el que cada peer
actua bajo la autoridad otorgada por otro peer confiable.

Hay 5 requisitos que se deben cumplir.

e Confidencialidad. Garantiza que el contenido del mensaje no sera visto
por usuarios desautorizados.

e Autenticacion. Garantiza que el emisor del mensaje es quien dice ser.

e Autorizacion. Garantiza que el emisor puede enviar el mensaje.

e Integridad de la informacién. Garantiza que el mensaje no ha sido
alterado accidental o deliberadamente durante su transferencia.

e No repudio. Garantiza que el mensaje fue transmitido por un emisor
identificable, y no es una réplica de un mensaje previamente transmitido.

Los mensajes XML pueden incorporar meta informacion referente a
credenciales, certificados, claves publicas, etc. Los mensajes también pueden
ser encriptados (mediante clave publica) y firmados (mediante certificados)
para obtener confidencialidad y no repudio. Las credenciales pueden ser
usadas para autorizar y autenticar.

JXTA pretende ser compatible con la mayoria de protocolos de transporte
seguros como Secure Socket Layer (SSL) o Internet Protocol Security (IPSec).
Sin embargo SSL e IPSec tan sélo ofrecen integridad y confidencialidad entre 2
peers comunicados. Para aportar seguridad en una red multisalto, una
asociacion de confianza debe ser establecida entre todos los peers
intermediarios. La seguridad se compromete si alguien en la comunidad no
esta asegurado.

3.8. Ventajas y retos
Las ventajas de las redes P2P son:

e Escalabilidad, robustez, disponibilidad, prestaciones y recursos,
libertad de usuarios y ausencia de mediadores

Los retos inmediatos son:

e La seguridad, confianza entre peers y su reputacion, madurez de
la tecnologia, estandarizacion, definicion de modelos de negocio,
complejidad en su desarrollo y la administracion y control de la
red.
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ANEXO 4. Apache Xindice

Para la realizacion del proyecto se plante6 estudiar bases de datos
relacionales, en concreto MySQL, y bases de datos XML, en concreto Xindice
de Apache. La eleccion de éstas ultimas viene motivada por el hecho de que
los recursos seran descritos mediante MPEG-21, basado en XML.

Xindice es una base de datos pensada para almacenar informacién en formato
XML. Se basa en un servidor Xindice que es el encargado de gestionar todo lo
que seria la base de datos. Todo lo que recibe o envia el servidor es XML.

Para hacer las peticiones que se hacen a la base de datos se basan en
Xpath'®, y soporta DOM y SAX.

Tan s6lo debemos preocuparnos de conformar la informacion como XML, que
asi sera guardada.

Actualmente, las bases de datos XML representan un nuevo campo de
desarrollo, y se puede considerar un proyecto pues aun estd en constante
desarrollo.

4.1. Caracteristicas

Los documentos se engloban en colecciones. A |la base de datos no le importa
si se crea una unica coleccion para almacenar todos los documentos XML que
se tengan o si es para almacenar tan s6lo documentos de un tipo determinado.

Las peticiones se basan en Xpath, definido por W3C.

Indexaciéon XML. Se pueden indexar elementos y atributos de los documentos
XML almacenados para acceder mas rapidamente a la informacién deseada.

Se puede consultar informacién, afiadir, borrar o modificar.

Xupdate permite actualizar informacién de un documento XML almacenado sin
tener que extraer el documento entero. Permite hacer actualizaciones a
documentos o a colecciones enteras.

Existe una API para entornos de programacién Java.

Gestion por linea de comandos. Casi todo lo que se puede hacer mediante la

API| de programacion de Xindice, también se puede hacer a través de la linea
de comandos.

'® Expresiones para evaluar, extraer y encontrar informaciéon en un documento XML. La
especificacion se encuentra en http://www.w3.org/TR/xpath.
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Arquitectura modular. El servidor Xindice estd construido de manera muy
modular lo que facilita que se le puedan afadir o quitar componentes para
adaptar el servidor a diferentes entornos o para empotrarlo en otras
aplicaciones.

4.2. Estructura de la base de datos

Se almacenan colecciones de documentos XML. Estas pueden ser ubicadas de
manera jerarquica como si se tratara del sistema de ficheros tipico de Unix o
Windows.

En Xindice la informacién almacenada se encuentra en una coleccién principal,
root. Esta instancia principal puede tener cualquier nimero de colecciones
hijas. Por defecto el elemento raiz que aparece cuando se instala Xindice se
denomina db. Por lo tanto la ruta seria /db.

Se podrian afnadir tantas colecciones hijas como se desease, como por
ejemplo:
/db/hijo_1/hijo_2/..../hijo_n

ANEXO 5. MPEG 21

5.1. Introduccion

El grupo MPEG (Moving Picture Expert Group) ha realizado varias
estandarizaciones de formatos de compresion de imagen en movimiento, audio
y video. Los conjuntos de estandares MPEG 1, MPEG 2 y MPEG 4 tratan el
tema de la compresibn de video a diferentes calidades cada uno.
Posteriormente, el grupo comenzé a desarrollar MPEG 7 y MPEG 21. Sin
embargo, esta vez no estdn orientados a la compresion de contenido
multimedia. MPEG 7 se encarga de etiquetar contenido multimedia mediante
meta datos de manera detallada. Con estos meta datos se puede realizar la
busqueda en bases de datos de registros correctamente etiquetados segun
MPEG 7.

Por otro lado, MPEG 21 se encarga de definir una red de intercambio de
contenido multimedia. Su objetivo principal es definir los participantes que
intervienen en una transaccioén digital, en el que los bienes a intercambiar son
datos. MPEG 21 se sustenta en la definicion de un Objeto Digital (Dl), el cual
sera el bien a intercambiar. También se especifican derechos de propiedad
intelectual y de utilizacidon que tiene cada usuario sobre los objetos digitales
disponibles en la red.

El Objeto digital (Digital Item) es un documento XML estructurado que
representa la meta informacion de un recurso multimedia (musica, fotos, video,



94 Sistema de Localizacién Multimedia Distribuido

canciones, etc.) de manera estandar. Esta definicion sirve para describir los
recursos multimedia que se vayan a almacenar. Para describirlos se basa en la
agrupacion de unos sub-items o componentes que estan ligados a descriptores
segun se define en la Definicion de Objeto Digital (DID).

El proposito de MPEG 21 es definir un entorno abierto para la comparticiéon de
contenido multimedia. Su proceso de estandarizacién sigue en curso.

5.2. Partes de la especificacion MPEG 21

MPEG 21 se estructura en las siguientes partes principalmente:
Parte 1. Vision, tecnologia y estrategia.

Describe el marco funcional junto a los elementos que lo integran y los
requisitos funcionales.

Parte 2. Declaracion de Objeto Digital (DID).

Esta especificacidon pretende describir un conjunto de términos y conceptos
para formar un modelo util de definicién de objetos digitales.

La DID se describe en 3 secciones:

e Modelo: describe una serie de conceptos abstractos para
conformar el modelo a partir del cual se define el objeto digital.

e Representacion: descripcién sintactica y semantica de cada
elemento del DI.

e Schema: Schema XML normativo del DID.
Parte 4. Gestidn de propiedad intelectual y proteccion de componentes.

Describe el marco de trabajo y las herramientas para la gestiéon de derechos.

Parte 5. Lenguaje de expresion de derechos (REL).

Lenguaje usado para declarar derechos y permisos usando los términos
definidos por el Diccionario de Derechos de la Informacién.

REL ofrece mecanismos para un amplio y transparente uso de los contenidos
digitales en su publicacion, distribucién y consumo.

Parte 6: Diccionario de Derechos de la Informacion.

Comprende un conjunto claro, consistente, estructurado e integrado de
términos para el uso de REL.

Parte 7: Adaptacién de Objeto Digital
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Describe una serie de herramientas que permiten construir un entorno UMA
(Universal Multimedia Acces).

5.3. Declaracion de Objeto Digital (DID)

DIDL: raiz del documento DID.

Container

-1 diditem
et lylyly e i

¢ -+ did:Condition 1}
b P gt

Item: un Jjtem agrupa subitems y/o
components  ligados a  descriptors.
Descriptors contienen informacién sobre
item. Items pueden contener choices que
permiten configurar/personalizar el item.
También se puede realizar annotations.

|
: :
B K3
|
|

____________________________ o]
0.=

|—ciin:I:Ccm|:cnen'.T-_.-|:e |

Component:
Es el conjunto de un resource con todos sus

descriptors.
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I_clicl:ﬁmcl".c:'T-_.-pe _|

Anchor:

|
| ; 0=
| '

Conjunto de un fragmenty sus descriptors.

Fragment:
Puntero a una parte de un resource.

Descriptor:

[Deseriptor G o

Proporciona informacion asociada a al | 5 0.

elemento “padre”. Puede ser una

descripcion textual (statement) o un
component (ex: thumbnail).

- did:Statement

Condition: =

Choice:

Describe un conjunto de selections que pueden | i 0.

afectar a la configuracién del item.

Selection:
Describe una decisidén especifica que puede afectar a una o0 mas conditions dentro de

un item.

'_. i
| did:AnnotationType

. did:Reference

Annotation:

Anade descripciones adicionales a un

|
|
o did:Assertion ': |
. L et it R, 'f‘:,_ .
item. | i e
| =t dicsDescriptor B |
| | e 0= |
| Ao @)
| 0.= |
. —_ e — — — — — — — — — J—
Assertion:

Permite resolver una choice, fijando sus selections como ciertas o falsas.

Resource:
Es el contenido multimedia (ex: clip de audio, video, una imagen...).



Anexos. 97

Statement:

Informacion en forma de texto.

La figura siguiente muestra las relaciones que se establecen entre los principales
elementos de la DID.

Canbzing
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Dieszr plar Diesznplar
[« IR ZariponEnl
Resource Resours
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e
dizzorplar

Comipion st
Dy plar
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=M
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ANEXO 6. Instalacion de JXTA

Para poder trabajar con JXTA se necesitan una serie de librerias. Estas
librerias se pueden obtener de www.jxta.org las aplicaciones de prueba
MyJXTA o JXTA Shell, ambas soportadas por Microsoft Windows, Linux, Apple
Macintosh y Solaris.

Cuando se desarrolla un programa basado en el APl de Java y se quiere
arrancar la aplicacién creada, aparece una serie de ventanas para configurar el
entorno JXTA.

El configurador JXTA muestra 4 paneles.

Basico. Se debe introducir un nombre de peer. Este nombre sera usado en los
anuncios que se difundiran por la red (no tiene porqué ser Unico).
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< JXTA Configurator E@gl

See "hitpishell.jta.org/indexhtml” for conig help

Basic | Advanced | RendezvusiRelays | Serury |

Basic sefings

Pesr Name (Mandator)

OK | cancel

Fig. 6.1 Opciones Basico.

Avanzado. Permite configurar informacién de la red donde se encuentra el
peer. Soporta TCP/IP y HTTP. Por defecto viene configurado TCP/IP y HTTP.

Se debe activar las propiedades TCP si hay otros peers en la red local que se
desean encontrar mediante la versién broadcast del PDP. Aparece también una
lista de todas las redes que el mecanismo conoce (sélo se puede seleccionar
una donde escuchar mensajes).

Si estan corriendo multiples instancias de la plataforma JXTA en un ordenador
se debe cambiar el puerto (por defecto 9701). Cada instancia debe tener su
puerto.

Se activan las propiedades HTTP si se quiere conectar a los rendezvous.
También se activan si hay un cortafuegos o NAT de por medio.
Si se esta detras de un cortafuegos se debe activar la opcion de proxy.

Si no se estd conectado a Internet, las opciones HTTP deben estar

desactivadas.

See "http:fshell jxta.orgfindex html" for config help

Basic |{Atvanced]| RendeaousiRelays | securiy |

Experienced Users Only

Trace Level user default =

TOR Sfings

Enable if direct LAN connection

W Enabled ¥ Multicast

I~ Manual [Anyiall Local Addresses | [9701
 Enable Outgoing connections I Hide private addresses
¥ Enable Incoming Connections

toptionaly Public address| 9701

—HTTP Satiings
Must enable if behind Firewall or NAT
¥ Enabled

I~ Manual [Anyiall Local Addresses | [9700

 Enable Outgoing connections I Hide private addresses

I” Enable Incoming Connections

I~ Use proxy

|
0K | Cancel
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Fig. 6.2 Opciones Avanzadas.

Rendezvous /realays. Permite especificar que un peer sera usado como

rendezvous o relay. Por defecto se puede descargar una lista de peers
relay/rendezvous.

£ JXTA Configurator =)

See "hitpiiishell.da.orglindex html for config help

d |[Rendezvousinelays]| Security

Experienced Users Only

I~ Actas a Rendezvous I~ Use anly configured rendezious
I Actas a taProny

Available TCP rendez-vous Available HTTP rendezvous

lﬂ ‘ﬂ

Rl Gaiings
I Actas aRelay
I™ Use a relay (Required if be hind firswaliNAT)

Available TCP relays Available HTTF relays

| j | j
Download relay and rendezvous lists |

OK | Cancel

Fig. 6.3 Opciones Relay / Rendezvous.

Seguridad. Solicita un nombre y password para poder acceder a una
determinada configuracion de peer.

Los anuncios descubiertos (caché local) y propiedades de la configuracién son
almacenados en una carpeta denominada .jxta.

£ IXTA Configurator

See "hitp:ishell.jxa.orgiindex hirm for eonfig help

Basic ‘ Advance o | RendezvousiRelays ‘fsE:umi

Secure Usemame,
Password
Verity Passward
Irport Root Certincate File.
Please no te your secure usemame an d passwor d
They will be required for all future access

0K | Cancel

Fig. 6.4 Opciones de Seguridad.
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ANEXO 7. Funcionalidades

A continuacion se detallan las funcionalidades especificadas en el Proyecto
Integrado de 12Cat. Estas funcionalidades se basan en:

e Servicios: el servicio principal tratado es la localizacién de recursos
multimedia, sin embargo el sistema de localizacién, dentro de lo que es
el Proyecto Integrado también se encargaria de localizar cualquier otro
servicio disponible en la red. Otro servicio seria el de localizacién de
usuarios o grupos de usuarios, videoconferencias, mensajeria entre
usuarios, etc.

e Recursos de media: el objeto de la busqueda, es el elemento devuelto
por el servicio de localizacion de recursos de media.

En la arquitectura distribuida cabe destacar que se potencia el concepto de
usuario, facilitando por ejemplo la agrupacién de los mismos en grupos
definidos segun ciertas afinidades, propdsitos o intereses. Por lo tanto, el
sistema de localizacion también puede ser el encargado de encontrar tanto a
usuarios individuales como grupos de usuarios. Esto permite que cualquiera
pueda crear grupos o anadirse a grupos y por lo tanto éstos deben ser
publicados en la red y localizados, siempre en el caso de disponer de los
derechos correspondientes segun un perfil de usuario.

También se especifica las operaciones de gestidbn que se pueden efectuar
sobre los servicios, recursos, grupos y usuarios.

7.1. Localizacion de recursos de media

e Obtener listado de recursos multimedia. Se puede especificar unas
condiciones de busqueda en funcién del servicio:

* Audio bajo demanda:
e Grupo
Ano
Titulo
Género (por ejemplo: Pop, Rock, Heavy, Jazz, Clasica,
Electronica,).
Formato (por ejemplo: Mp3, Ogg, Wma, Wav)
Calidad (frecuencia muestreo)
Tamano

» Video bajo demanda:

Director

Actor

Titulo

Género (por ejemplo: Comedia, Drama, Terror, Suspense,
Accion)

Formato (por ejemplo: Mpeg2/7/21, Avi, Xvid, Divx)
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e (Calidad (Resolucion)
e Idioma
o  Version Original.
o Doblada (Idiomas, por ejemplo: inglés, espanol)
o  Subtitulada (Idiomas, por ejemplo: inglés, espariol)
e Afos
e (Galardones

= Videoconferencia:
e Tema.
e Fecha
e Participantes y/o organizador.

= Radio y Television.
e Canales
e Programacién.
e Tematica (por ejemplo: documentales, series, reality-shows)

Nota: Los parametros de busqueda de ‘género’, ‘formato’ e
‘idiomas’ mostraran los posibles valores registrados en el sistema
de manera automatica.

¢ Informacion de disponibilidad del recurso multimedia. El usuario puede
consultar si un recurso esta disponible en un determinado instante.

e Valorar un recurso utilizado. Estos datos serviran como informacion
estadistica para el sistema.

= Valorar del 1 al 10 dependiendo del recurso solicitado.
e Imagen (Video bajo demanda/Videoconferencia/Televisién)
e Sonido(Video bajo demanda/audio/
Videoconferencia/Television/Radio)
Argumento(Video bajo demanda)
Interpretacion(Video bajo demanda)
Efectos especiales(Video bajo demanda)
Valoracion personal (Video bajo demanda/audio/
Videoconferencia/Television/Radio)

7.2. Localizaciéon de procesadores de media

Permite al usuario obtener el listado de Procesadores de Media que ofrecen
el recurso requerido y si el Procesador de Media esta disponible.

7.3. Ejecucion de recursos de media
e Audio bajo demanda:

= Play
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7.4.

= Stop

= Pause

= Fast Forward
= Rewind

Video bajo demanda:

= Play

= Stop

= Pause

= Fast Forward.
= Rewind

= Seleccion de escena.

Videoconferencia:

» Participar
= Abandonar

Radio/Televisién:

= Ver Programacion

= Seleccion del canal

= Visualizacién de varios canales simultaneamente.
= Finalizar

Gestion

Recursos. El usuario, segun los derechos de los que disponga al

acceder al sistema, podra:

= Publicar y anadir recursos (mediante registro UDDI usando Servicios
Web o anuncios en redes P2P JXTA)

= Eliminar recursos

* Modificar la informacién relativa a un recurso.

Servicios.

= Publicar servicios (mediante registro UDDI usando Servicios Web o
anuncios en redes P2P JXTA)

= Eliminar servicios.

= Crear una videoconferencia.

Usuarios.

» Dar de alta a un usuario (mddulo de autenticacion).
» Dar de baja a un usuario (médulo de autenticacién).
= Denegar acceso, expulsar a un usuario.

= Listar usuarios.

= Consultar perfil de usuario.

» Actualizar perfil de usuario.



Anexos.

103

N
e 6 o6 o o o o o o o o 91

~
o

Grupos.

= Crear un grupo.
= Eliminar un grupo.
= Crear Encuesta.
= Eliminar Encuesta

Perfiles de usuario. Permite seleccionar un modo de busqueda
automatico o manual.

» Automaético: el sistema proporciona al usuario el recurso que mas se
adapte a sus caracteristicas.

» Manual: El usuario selecciona el recurso entre la lista de recursos
disponibles facilitada por el servicio de localizacion de recursos de
media.

Funcionalidades de grupos

Agregar usuarios.

Listar usuarios.

Listar grupos.

Abandonar un grupo

Intercambiar mensajes entre usuarios pertenecientes a un mismo grupo.
Visualizar el estado de los usuarios del grupo al que se pertenece.
Intercambiar archivos entre los usuarios miembros de un grupo.
Ver Encuesta.

Votar Encuesta.

Participar en videoconferencia.

Login (Identificacion hacia el grupo).

Informacion del sistema

Obtener “lista negra” de servidores (por ejemplo aquellos que envian
archivos infectados con virus, archivos multimedia engafiosos, etc.).
Estas listas se pueden obtener automaticamente a través de la
informacion del usuario. El usuario puede introducir su valoracién sobre
el servicio o recurso recibido.

Ver historial de los servicios visitados durante el Ultimo mes, ultima
semana, ultimos 2 dias o ayer.

Borrar historial citado en el punto anterior.

Estadisticas de los servicios mas utilizados.

Estadisticas de cuantos usuarios acceden a la vez un determinado
servicio en un momento preciso.

Estadisticas de utilizaciéon de un servidor como son: hora punta del dia,
dias de mayor actividad durante la semana, periodos del afio mas
utilizado.

Valoracién del recurso.
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7.7. Perfiles de usuario

El sistema define una serie de perfiles de usuario los cuales determinan las
funcionalidades que un usuario puede llevar a cabo.

e Usuario

Localizar recursos multimedia

Ver el estado de los servidores.

Ver el estado de los recursos.

Publicar Servicios.

Eliminar Servicios.

Listar Usuarios.

Localizar Servidores

Ejecutar recursos multimedia.

Ver listado de grupos

Solicitar la incorporacion a grupos

Darse de baja del sistema.

Crear Grupos.

Visualizar todas las estadisticas.

Consultar valoracion de servicios / recursos obtenido por parte de los
usuarios registrados y/o administrador, los cuales son los que han
valorado.

e Usuario Registrado en un Grupo: Este tipo de usuario puede realizar

todas las acciones de Usuario y ademas las citadas a continuacion.

Listar miembros de un grupo, asi como su estado (Disponible, no
disponible)

Intercambio de mensajes con los miembros del grupo.

Ver el historial de los recursos utilizados.

Poder borrar el historial propio.

Participar en una videoconferencia (cada usuario registrado dispone
de un identificador propio como por ejemplo un SIP URI).

Intercambio de archivos.

Proponer encuesta.

Votar encuesta.

Agregacién a una videoconferencia.

e Administrador de un Grupo / Servicio: Este tipo de usuario puede realizar

todas las acciones de Usuario y ademas las citadas a continuacién.

Acceso a los historiales relacionados con el grupo de todos los
usuarios registrados.

Eliminacién de participantes de un grupo.

Eliminacién del grupo.

Eliminar encuesta.

Crear videoconferencia.

Eliminar videoconferencia programada

Modificar programacion videoconferencia.
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