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Resumen

En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) existen una gran cantidad de proyectos productivos,
de ellos, un porciento significativo se dedican al desarrollo de servicios Web. Como proyeccion futura la
universidad se propone ampliar la disponibilidad de este tipo de servicios, convirtiéndose en una
necesidad el garantizar la buena organizacion e interoperabilidad de los mismos. Por lo que se decide
desarrollar un sistema Universal Description, Discovery and Integration (UDDI) para resolver dicha
situaciéon, ya que con este directorio de servicios Web se puede acceder a cualquier informacién
relacionada con los mismos.

El objetivo del presente trabajo de diploma es implementar los servicios de busqueda y seguridad del
registro UDDI, permitiendo el descubrimiento de servicios Web en la UCI y proporcionando seguridad al
sistema.

Para alcanzar los resultados deseados, fue necesario e importante, seguir reglamentaciones
internacionales que ofrecen una guia sobre como se debe implementar el sistema. En el trabajo se
exponen detalles del estudio realizado a la dltima version de estas especificaciones.

Se espera integrar satisfactoriamente el subsistema implementado al registro UDDI, para posibilitar una
mejor localizacion de servicios Web, asi como establecer politicas de seguridad que le brinden
confiabilidad al sistema. Ademas posee como premisa el cumplimiento de las libertades del software.

I
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Introduccion

En la actualidad, el desarrollo tecnoldgico junto a la produccién de software es de gran importancia para
todas las actividades realizadas por la humanidad. Actualmente existen numerosos modelos de
arquitectura de software que aportan mejoras en la creacion y los cambios, en los procesos del negocio de
forma 4gil. La Arquitectura Orientada a Servicios (en inglés Service Oriented Architecture, SOA) es uno de
los modelos mas usados, pues brinda soporte a los requerimientos de software que utilizan servicios Web.
El correcto uso de estos servicios Web provee mayor eficiencia en el empleo de las tecnologias, ya que
son una coleccién de protocolos y estandares que permiten el intercambio de datos entre aplicaciones, en
una red, sin importar en que lenguajes se desarrollaron o sobre que plataformas se ejecutan [1]. Una de
las razones por las que SOA es muy utilizada es debido a que se puede construir sobre servicios Web
estandares, los cuales gozan de gran aceptacion industrial. Dentro de los principales servicios Web
estandares que utiliza SOA, se encuentra Universal Description Discovery and Integration (UDDI), este
permite conocer los servicios Web, favoreciendo el desarrollo de los mismos. Hace varios afios surge la
iniciativa UDDI como respuesta a interrogantes que surgian en las estructuras directivas de diversas
entidades [2] como por ejemplo: ¢(Cdmo se descubren los servicios Web? ¢Cdmo categorizar la
informaciéon de forma coherente? ¢Como se puede garantizar la interoperabilidad del mecanismo de
descubrimiento? ¢CoOmo se puede interactuar en tiempo de ejecucidbn con este mecanismo de
descubrimiento cuando una aplicacién depende de un servicio Web? Como respuesta a estas cuestiones,
numerosas empresas unieron sus esfuerzos y desarrollaron una especificacién basada en estandares

abiertos y tecnologias no propietarias que permitian resolver varios de los retos anteriores.

UDDI cuenta con diversas Application Programming Interface (API) estas constituyen elementos
fundamentales para llevar a cabo sus acciones pues permiten estandarizar el comportamiento y la
comunicacion entre clientes y registros UDDI. En cada API se implementan una serie de funciones que
posibilitan el correcto trabajo de UDDI, brindando un servicio mas completo que facilita el descubrimiento,
comparticion y reutilizacion de servicios Web.

En la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) existen varios proyectos productivos dedicados al

desarrollo de aplicaciones Web que brindan servicios a todas las personas dentro de la misma, cada dia el
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crecimiento de estos servicios va en ascenso. Para lograr la interoperabilidad, organizacion, publicacion y
blusqueda de los servicios Web que sean desarrollados, se hace necesario el desarrollo de una UDDI en
la UCI, la cual debe cumplir con los estandares de la Organization for the Advancement of Structured
Information Standards (OASIS), como institucién encargada de definir las especificaciones a seguir. Esto

muestra el siguiente problema a solucionar, ¢Como resolver el descubrimiento de servicios Web vy la
seguridad, en UDDI?

Este trabajo es antecedido por documentos que permiten conocer las principales caracteristicas que
deben tener la busqueda y seguridad en UDDI. Documentos que muestran las especificaciones formales
de los estandares de OASIS. Ademas de trabajos de diploma realizados en la UCI como: Estudio UDDI [3]
y Disefio de un catdlogo de servicios Web basado en las especificaciones y normas de la UDDI para la

plataforma de informatizacion en la UCI [4]

El objeto de estudio del problema planteado se enmarca en: Aplicaciones UDDI.

Abarcando como campo de accién: Servicios de Busqueda y Seguridad en UDDI.

El objetivo general para solucionar lo planteado anteriormente es: Implementar las APlIs de Busqueda y

Seguridad para una UDDI, siguiendo las reglamentaciones definidas por los estandares de OASIS.

El objetivo general se ha desglosado en varios objetivos especificos para su mejor cumplimiento:
» Describir estandares de OASIS.

Analizar el funcionamiento de las APIs en UDDI.

Implementar la UDDI Inquiry API.

Implementar la UDDI Security API.

Analizar el funcionamiento de algoritmos complejos.

YV V. V V V

Validar la solucion implementada.

Para el buen desarrollo de los objetivos especificos se plantean las siguientes tareas a sequir:
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» Revision y andlisis critico de la bibliografia encontrada, que estén relacionadas con aplicaciones
UDDI.

» Estudio profundo de la técnica de programacion y lenguaje a utilizar para comprobar su capacidad
de soportar el subsistema 6ptimamente.

» Determinacion de las herramientas adecuadas para una mejor implementacion.

A\

Implementacion de las APIs de Busqueda y Seguridad en UDDI.

» Analisis y validacion de cada API implementada.

Como resultado del trabajo se espera poder brindar las APIs necesarias para que los Sistemas de
Busqueda y Seguridad en UDDI, funcionen correctamente, optimizando asi el descubrimiento de los
servicios Web en la universidad, y la seguridad en UDDI.

El cuerpo de nuestro trabajo consta de tres capitulos distribuidos del siguiente modo:
Capitulo 1. Fundamentacion tedrica: Se plasma un profundo analisis del estado del arte para este tipo

de aplicaciones, como también las herramientas y tecnologias a usar en el desarrollo y la implementacion
de estas APIs, las distintas técnicas de programacion en cuanto a las tendencias actuales, metodologias y
otras funcionalidades relacionadas con dichas técnicas; seleccionando las mejores teniendo en cuenta las
ventajas que aportan para el desarrollo del sistema.

Capitulo 2. Descripcion y andlisis de la solucién propuesta: Se hace una valoracion critica del disefio
utilizado para la implementacion y se describe como se ha implementado el sistema, usando todos los

elementos necesarios.

Capitulo 3. Validacién de la solucion propuesta: Se hace un profundo analisis, donde se valora y valida
la solucion implementada segun la correspondencia de los objetivos planteados, con los resultados
obtenidos.
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Capitulo 1. Fundamentacién Tedbrica

1.1 Introduccion

En este capitulo se hace un analisis de varios temas relacionados con los servicios Web y la arquitectura
de estos, tales como lenguajes de descripcion de servicios Web y software servidores de los mismos. Se
analizan los distintos paradigmas de programacion existentes en la actualidad y su evolucién, para asi
elegir correctamente cudl de ellos es el mas adecuado para el desarrollo del subsistema. También se

estudian algunas herramientas necesarias a utilizar en la implementacion de las APls.

1.2 Estado de las tecnologias orientadas a servicios a nivel internacional

En la actualidad, la tecnologia avanza vertiginosamente y a cada caso de la vida se le da una vista técnica
de desarrollo. Existen diversas variantes de tecnologias desarrolladas que definen los marcos de
referencia sobre como accionar en la construccion de un software, cada una segun sus propias técnicas y
metodologias asociadas. SOA ha ayudado considerablemente al desarrollo de software, ya que esta se
basa en el uso de servicios Web, los cuales facilitan disimiles actividades y tareas necesarias del ser
humano. Las ventajas de estos servicios conllevan al incremento del uso de los mismos a gran escala, por
lo que surge la necesidad de su descubrimiento y organizacion de su publicacion. Esta fue la razén que
motivo la creacion de UDDI como un servicio Web estandar que permite la basqueda, interoperabilidad,
organizacioén y publicacién de dichos servicios. UDDI ha sido la solucién perfecta para esta situacion, pues
no es un repositorio de servicios Web, lo cual seria imposible por el crecimiento acelerado de estos a
diario, sino un registro para guardar informacioén referente a los mismos, es el lugar a donde debemos
acudir para conocer qué servicios ofrecen las organizaciones, de qué tipo son los mismos, como se

pueden utilizar, dentro de otras funcionalidades y ventajas que aporta.

1.3 Estado de las tecnologias orientadas a servicios en la Universidad

En la actualidad la UCI, fomenta el desarrollo de proyectos productivos que crean servicios Web, ya sea
para el uso propio de la misma o para distintas instituciones nacionales e internacionales que se
benefician con sus productos. La aparicion de nuevas necesidades e ideas creativas en este plano, da
lugar al incremento y desarrollo de estos servicios. Ello traerd aparejado la necesidad de una mejor

organizacion e interoperabilidad del mecanismo de descubrimiento de servicios Web, lo cual tributara al
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desarrollo y optimizacion de estos servicios en la universidad y por consiguiente su aplicabilidad en el
pais.

1.4 Modelo de Arquitectura Orientada a Servicios (SOA)
En su definicion, OASIS, se refiere a SOA como lo siguiente:
“Es un paradigma para organizar y utilizar capacidades distribuidas y bajo el control de diferentes
propietarios y dominios. Provee una manera uniforme de ofrecer, descubrir, interactuar y usar dichas
capacidades para producir los efectos deseados de manera consistente y medible.” [5]
SOA es un concepto de arquitectura de software que da soporte a los requerimientos de software que
utilizan servicios Web, formado por servicios de aplicacién débiimente acoplados y altamente
interoperables y disefiados para enlazar negocios y recursos computacionales.
Posibilita la creacion y los cambios de los procesos de negocio de forma agil empleando funcionalidades
contenidas en infraestructuras expuestas bajo la forma de servicios Web mediante la composicion de
nuevos procesos. SOA se puede construir sobre estandares de servicios Web proporcionando mayor
interoperabilidad ademas de ser posible implementarlo utilizando cualquier tecnologia basada en
servicios, pero en su mayoria, las definiciones de SOA identifican la utilizaciéon de servicios Web. A estos
servicios estan ligados SOAP, WSDL y UDDI y aunque por ser SOA orientado a servicios no
necesariamente tiene que usarlos, pero se aconseja su utilizacion.
Define capas de software que se encuentran especificadas como:
» Aplicaciones basicas: Consistente en sistemas desarrollados bajo cualquier arquitectura o
tecnologia.
» Exposicion de funcionalidades: En las cuales las funcionalidades de la capa aplicativas son
expuestas en forma de servicios.
» Integracion de servicios: Proporcionan el flujo de datos entre elementos de la capa aplicativa.
Composicion de procesos: Establece el proceso en términos del negocio y sus necesidades.
» Entrega: Donde los servicios son expandidos a los usuarios finales.
SOA se considera adoptable por factores importantes como son las interacciones entre recursos
computacionales y el intento de reutilizar estos, puede también simplificar las interconexiones, la
reutilizacion de los sistemas antiguos o legacy systems y las mejoras en los tiempos de realizacion de

cambios en los procesos.
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En la actualidad muchas empresas enfrentan sus sistemas con SOA, que facilita el desarrollo de servicios
comerciales que se pueden integrar y reutilizar facilmente, creando una infraestructura de tecnologia
informética considerablemente flexible y adaptable.
Ventajas de SOA:
» Minimiza el tiempo de desarrollo, ya que los servicios se pueden reutilizar facilmente y pueden
convertirse en nuevas aplicaciones compuestas.
» Reducen los costos de mantenimiento, los servicios reutilizables reducen el grado de complejidad
interna de los servicios.
» Aumenta la calidad de los servicios, porque una mayor reutilizacién de servicios crea servicios de
mejor calidad.
» Rebaja los costos de integracion, los servicios estandarizados pueden trabajar en conjunto,
permitiendo que aplicaciones distintas se conecten con rapidez y facilidad.
» Reduce el riesgo porque menos servicios reutilizables brindan mayor control, y reducen el riesgo

general relacionado con el cumplimiento.

1.5 Servicios Web

Los servicios Web son una coleccién de protocolos y estandares que permiten el intercambio de datos
entre aplicaciones en una red, sin importar en qué lenguajes se desarrollaron o sobre que plataformas se
ejecutan. Estos servicios en si, proporcionan mecanismos de comunicacion predefinidos entre diferentes
aplicaciones, que interactlan entre si para presentar informacion dinamica al usuario. Para proporcionar
interoperabilidad y extensibilidad entre estas aplicaciones, y que al mismo tiempo sea posible su
combinacion para realizar operaciones complejas, es necesaria una arquitectura de referencia estandar.
Para esto existen estandares abiertos desarrollados por organismos encargados de definirlos, algunos
ejemplos de estos estandares son:

XML: Formato estandar para los datos a intercambiar.

SOAP: Protocolos sobre los que se establece el intercambio.

WSDL.: Lenguaje de la interfaz pablica para los servicios Web.

YV V V V

UDDI: Protocolo para publicar la informacion de los servicios Web.
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Los servicios deben de especificarse, para que una aplicacion conozca de forma automética qué formato
usar para comunicarse con un servicio. Para ello se usa principalmente WSDL, que permite especificar la
direccién de un servicio y el interfaz que se usa para acceder a €l, sea SOAP o HTML.

Cada dia aumenta la tendencia y la necesidad de construir grandes y complejos proyectos mediante
pequefios componentes, los servicios Web cuentan con una flexibilidad muy importante con relacion a lo
anterior, y es que pueden aportar gran independencia entre el servicio y la aplicacion que lo usa.

Poseen muchas ventajas en el ambiente informatico:

» Aprovechan los sistemas de seguridad firewall sin tener que cambiar las reglas de filtrado, ya que
se apoyan en el protocolo HTTP.

» Posibilitan la facil combinacién de servicios y software de diferentes partes del mundo, para
proveer servicios integrados.

» Aportan interoperabilidad entre aplicaciones de software.

» Hacen maés facil el acceso a sus contenidos y la comprension de sus funcionamientos, ya que
fomentan los estandares y protocolos basados en texto que lo posibilitan.

» Estan orientados al desarrollo de aplicaciones distribuidas, en una arquitectura multinivel.

También presentan algunos inconvenientes.

» Si son comparados con otros modelos de computacion distribuida, se puede decir que su
rendimiento es bajo.

» No tienen un grado de desarrollo comparable con los estandares abiertos de computacion
distribuida como Common Object Request Broker Architecture (CORBA), en cuanto a las
transacciones.

» Apoyandose en HTTP, pueden obviar medidas de seguridad basadas en firewall.

1.6 Universal Description, Discovery and Integration (UDDI)

Es un servicio Web estandar utilizado por SOA, define un método de publicacion y descubrimiento de
servicios Web, acciones fundamentales en el desarrollo de los mismos. En especificaciones descritas por
OASIS se permite y utiliza el término UDDI para referirse tanto al protocolo de acceso al registro de
servicios Web, como al propio registro. UDDI no actia como un repositorio de servicios Web, que era lo
que se queria inicialmente, sino como un registro de los mismos, por lo que no cuenta con los propios

servicios sino con informacion y referencias a estos [6].
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Su principal objetivo es definir un conjunto de servicios que describan y permitan el descubrimiento de
proveedores de servicios, de los servicios Web que proporcionan y de la informacién técnica que permite
el acceso a los mismos. Estos datos de proveedores y servicios también son conocidos como:

» Paginas Blancas: Seccion para la descripcion de datos de proveedores.

» Paginas Amarillas: Seccion para la descripcion de datos de los servicios.

» Paginas Verdes: Seccidn para la descripcion de informacion técnica sobre los servicios Web [6].
Un registro UDDI esta formado por nodos, cada uno de estos son como un conjunto de servicios Web que
soportan, al menos, una de las APIs de nodos de UDDI. Un nodo permite el acceso y el manejo de toda la
informacion del registro, y solo puede pertenecer a un registro.
UDDI es accedido por mensajes SOAP y da paso a documentos WSDL, en los que se describen los
requisitos del protocolo y los formatos del mensaje solicitado para interactuar con los servicios Web del
catalogo de registros.

1.6.1 Estructura de Datos UDDI

La estructura de datos UDDI permite almacenar en el registro, de forma persistente, todos los elementos

gue se necesitan para su correcto funcionamiento. Partiendo de estos elementos se pueden implantar las

funcionalidades que necesita el registro para la publicacion y busqueda de servicios Web, entre otras [7].

» businessEntity: Estructura encargada de almacenar la descripcion de los proveedores de servicios
Web.

» businessService: Estructura que almacena la descripcion de los servicios Web ofrecidos por el
proveedor descrito en el businessEntity, por lo que se encuentra contenida dentro de esta.

> bindingTemplate: Estructura que almacena la descripcion de la informacién técnica de acceso a un
servicio y las estructuras de tipo tModel.

» tModel: Estructura que almacena la descripcién de modelos técnicos que representan conceptos

como: el tipo de servicio Web, un protocolo usado por los servicios o un sistema de categorizacion.

1.7 Protocolo de Simple Acceso a Objetos (SOAP)
El Protocolo de Simple Acceso a Objetos (en inglés Simple Object Access Protocol, SOAP) es un
protocolo basado en XML que se utiliza para el intercambio de informacion estructurada en servicios Web,

es un derivado de un protocolo llamado XML-RPC creado en 1998 [8]. Es mucho mas robusto y flexible
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gue los métodos get y post de HTTP, mediante los cuales también puede interactuar un servicio con otros.
Es posible utilizarlo en una amplia variedad de sistemas modulares para facilitar la interoperabilidad entre
componentes de software heterogéneos, debido a que posee un modelo de empaquetamiento modular y
mecanismos para la codificacion de los datos dentro de los médulos. Es una especificacion para la
invocacion de métodos en servidores, servicios, componentes y objetos, y codifica la practica existente de
utilizar XML y HTTP como un mecanismo de invocacion de métodos.
Mediante la informacion de un paquete SOAP se puede invocar un método. SOAP no define la forma de
convocar un método. Ademas, permite el intercambio de informacién entre clientes y servidores de HTTP,
sin importar las plataformas y aplicaciones existentes en estos. Esta informacion es codificada utilizando
XML.
Un mensaje SOAP estd compuesto por un sobre que contiene el cuerpo del mensaje y cualquier
informacion de cabecera utilizada para describir el mensaje.
Ventajas de SOAP:

» No esta asociado con ningun lenguaje.

» Puede transportarse utilizando cualquier protocolo capaz de trasmitir texto, ya que no es mas que

un documento XML.
» Aprovecha los estandares existentes en la industria.

> Permite la comunicacion entre entornos diferentes.

1.8 Lenguaje de Descripciéon de Servicios Web (WSDL)

El Lenguaje de Descripcion de Servicios Web (en inglés Web Services Description Language, WSDL) esta
basado en XML y es extensible, permite la descripcion de los servicios Web desplegados, la localizacion y
ubicacion de estos servicios en Internet y describe parAmetros y métodos que soporta.

WSDL describe la interfaz publica a los servicios Web y ademas se refiere a los servicios de red como
colecciones de puntos finales de comunicacién capaces de intercambiar mensajes y proporcionan
documentacion para sistemas distribuidos y sirven como formula para automatizar los detalles que toman
parte en la comunicacion entre aplicaciones. Dentro de las aplicaciones de WSDL tenemos el empleo por
parte de la UDDI para la descripcion de las interfaces de los servicios Web.

Los puertos definen un punto de conexién al servicio Web, asi como las operaciones posibles mediante

dicho servicio y los mensajes vinculados, ademéas de cumplir una funcion similar a la de una funcion de
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biblioteca en programacion o a la de una clase en programacion orientada a objetos. Los mensajes
definen los datos que participan en una operacion. Los enlaces o vinculos permiten la definicién de los
formatos de mensaje y de protocolo para los servicios Web.

Un fichero WSDL contiene una descripciéon de todo lo que implica una llamada a un servicio Web SOAP
[9]:

La URL y el espacio de nombres del servicio

El tipo de servicio Web

La lista de funciones disponibles

Los argumentos de cada funcion

YV V V V V

El tipo de dato de cada argumento

» Los valores de retorno de cada funcién, y el tipo de dato de cada uno
En WSDL el elemento message define los datos que participan en una operacion. Cada mensaje puede
tener una o varias partes, y cada parte puede considerarse como si fuera los parametros que se pasan en
la llamada a una funcién en programacion clasica o un método en programacion orientada a objetos.

W SDL define cuatro tipos de operaciones [10]:

> Request-response (peticion-respuesta): Comunicacion en la que el cliente realiza una peticién y el
servidor envia la correspondiente respuesta.

> One-way (un-sentido): Comunicacion del estilo documento en la que el cliente envia un mensaje
pero no recibe una respuesta del servidor indicando el resultado del mensaje procesado.

> Solicit-response (solicitud-respuesta): El servidor envia una peticion y el cliente le envia de vuelta
una respuesta.

> Notification (Notificacién): El servidor envia una comunicacion del estilo documento al cliente.

1.9 Paradigmas de programacion

La informética alcanza un auge significativo y dentro de esta, los lenguajes de programacion, siendo
sumamente importantes en el desarrollo del software. Estos lenguajes han evolucionado rapidamente
debido a la creacion de nuevos paradigmas de programacion que de cierta forma han acotado etapas
evolutivas.

Estos modelos de programacion no son mas que una coleccion de patrones conceptuales que juntos

modelan el proceso de disefio y, finalmente determinan la estructura del programa.

10



Capitulo 1

Existen variedades de criterios en cuanto a la organizacion de estos paradigmas, resaltando las
clasificaciones establecidas por Ambler [11].
Existen tres categorias fundamentales su clasificacion:
» Los que soportan técnicas de programacion de bajo nivel, o sea los que su programacion se
acerca al funcionamiento de una computadora.
» Los que soportan métodos de disefio de algoritmos, llamados también de medio nivel.
» Los gue soportan soluciones de programacion de alto nivel, los cuales son mas faciles de aprender
porque estan formados por elementos de lenguajes naturales.
El dltimo de los mencionados anteriormente es el que sera analizado posteriormente debido a que es el
tipo programacion en la que estamos inmersos. Los paradigmas de programacion de alto nivel se dividen
en tres categorias de acuerdo con la soluciéon que aportan para resolver un problemay a la vez estas se
dividen en subcategorias.

1.9.1 Paradigmas de programacion operacional o procedimental
Estos tal vez sean los mas conocidos y utilizados en el proceso de programacion, especifican la
programacion como un conjunto de secuencias computacionales que se ejecutan paso a paso. Algunos
lenguajes de programacion apoyan a estos paradigmas proporcionando recursos para pasar argumentos
a las funciones y devolviendo valores de las mismas. Se hace muy util utilizar este tipo de programacion al
desarrollar grandes proyectos, ya que se crea una inmensa biblioteca de funciones especiales para
procedimientos utilizados con frecuencia dentro del programa. Estos paradigmas se dividen en varias

categorias como: paradigma imperativo, paradigma orientado a aspectos y paradigma orientado a objetos.

1.9.1.1 Paradigma imperativo
La programacion imperativa describe la programacion en términos del estado del programa y sentencias
gue cambian dicho estado. Los programas imperativos son un conjunto de instrucciones que le indican al
computador cémo realizar una tarea.
Existen varios lenguajes que utilizan este paradigma, como por ejemplo: FORTRAN, COBOL, BASIC, C,
Ada, Pascal.
Los lenguajes imperativos evolucionaron de la siguiente manera:

» Programacion no estructurada: El programa principal opera directamente sobre datos globales.

11
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» Programacion procedimental: Permite combinar las secuencias de instrucciones repetibles en un
solo lugar.

» Programacién estructurada: Permite escribir un programa de forma clara, donde se utiliza
Unicamente tres estructuras: secuencial, selectiva e iterativa, siendo innecesario y no permitido
utilizar instrucciones de transferencia incondicional.

» Programacion modular: Los procedimientos con una funcionalidad comun son agrupados en
madulos, por lo que un programa cuenta con varias secciones en la que cada una desempefia una
tarea necesaria para el correcto funcionamiento del programa global.

» Tipos abstractos de datos: Son usados para almacenar informacion y cada uno de ellos se

caracteriza por su estructura y por sus métodos de acceso.

1.9.1.2 Paradigma orientado a aspectos

La programacion orientada a aspectos trata de solucionar el problema de separacion de asuntos en el
desarrollo de software, el cual fue descubierto en la década de los afios 1970. El principio de separacion
de asuntos plantea que un problema determinado, involucra varios asuntos, los cuales deben ser
identificados y separados. Uno de los asuntos fundamentales que se presenta y que se debe resolver es
la determinacién de la funcion especifica que debe realizar una aplicacion, aunque pueden existir otros
como, distribucion, persistencia, replicacion, sincronizacion, etc. Si se separan estos asuntos se puede
disminuir la complejidad a la hora de ser tratados y a la vez se puede cumplir con los requerimientos de
calidad deseados.

El principal objetivo de este paradigma es permitir una adecuada modularizacion de las aplicaciones y
posibilitar una mejor separacion de conceptos.

1.9.1.3 Paradigma orientado a objetos
El paradigma orientado a objetos evoluciona naturalmente de los lenguajes que fomentan el paradigma
imperativo, 0 sea, la evolucion del tipo abstracto al objeto. Este consiste en definir cuales son los objetos
adecuados y las interacciones entre ellos para disefiar aplicaciones y programas de computadora, dandole
solucién a un problema presentado. Los objetos son entidades que combinan estado, comportamiento e
identidad. Esta programacion expresa que un programa es un conjunto de objetos que se ayudan
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mutuamente para realizar una tarea, lo que permite hacer mas facil de escribir, mantener y reutilizar dicho
programa.

Se puede definir o identificar un objeto mediante la informacién que contiene y la comunicacion entre
varios objetos se puede hacer a través de mecanismos de interaccion llamados métodos.

Existe una gran lista de lenguajes de programacion que utilizan este modelo, pero los mas usados en el
mundo actualmente son: C++, C#, Delphi, Java, Perl, PHP, Phyton, entre otros.

1.9.2 Paradigmas de programacion declarativos
Estos paradigmas se basan en hechos, reglas, restricciones, ecuaciones, transformaciones u otras
propiedades que debe tener el conjunto de valores que constituyen la solucion. Aqui no existe una
descripcién paso a paso para llegar a la solucién, sino que al tener propiedades de las anteriormente
mencionadas, el sistema debe ser capaz de derivar un esquema de evaluacion para computar la solucion.
Se suele incluir caracteristicas operacionales para mejorar la eficiencia. Dentro del paradigma declarativo
podemos distinguir el paradigma funcional, el l6gico y el relacional.

1.9.2.1 Paradigma funcional

La programacion funcional proporciona la capacidad para que un programa se modifiqgue a si mismo y se
basa en la utilizacion de funciones matematicas, cada una de ellas devuelve un solo valor dada una lista
de parametros. Persigue el objetivo de obtener lenguajes expresivos en los que no sea necesario bajar al
nivel de la maquina para describir el proceso llevado a cabo por el programa, logrando que la secuencia
de computaciones se rijan solamente por la reescritura de definiciones usando lo que se denominan
"definiciones dirigidas" y no permite asignaciones globales llamados efectos colaterales.

Es caracterizada principalmente por su constitucién basada Unicamente en definiciones de funciones
matematicas, en las que se verifican algunas propiedades como transparencia referencial consistente en

que el significado de una expresion depende del significado de sus subexpresiones.
1.9.2.2 Paradigma légico

La programacion légica consiste en la aplicacion del corpus de conocimiento sobre légica para el disefio
de lenguajes de programacion. Se basa en la Logica y los programas estan construidos Gnicamente por
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expresiones logicas que son ciertas o falsas en oposicion a un expresion interrogativa o expresiones
imperativas [12].

La programacion légica es muy usada en aplicaciones de inteligencia artificial. Este tipo de programacion
tiene varias ventajas en ciertos sistemas ya que sirve para representar conocimiento, permite la

representacion de informacion necesaria para resolver un problema efectivamente.

1.9.2.3 Paradigma relacional
Este paradigma esta centrado en los datos, basandose en la |6gica de predicados y la teoria de conjuntos.
Es el modelo que mas se utiliza en la actualidad para modelar problemas reales y administrar datos
dinamicamente. Aqui los datos se almacenan en relaciones, donde cada una de estas son un conjunto de
datos de lo cuales no importa el orden en gque se almacenen. Los datos pueden ser modificados o
verificados mediante consultas. La informacién puede ser manejada a través de un lenguaje relacional. En

la actualidad existen dos lenguajes de este tipo: el Algebra Relacional y el Célculo Relacional.

1.9.3 Paradigmas de programacion demostrativos
El paradigma demostrativo o también conocido como programacion por ejemplos no especifica como
construir la solucién sino que presenta soluciones a problemas similares que suelen ser procedimentales.
Simula secuencias procedimentales y su principal problema es reconocer cuando un programa es
correcto. Tiene varias categorias, paradigma de redes de neuronas y paradigma genético.

1.9.3.1 Paradigmas de redes de neuronas

Este paradigma esté basado en de redes de neuronas o redes neuronales las cuales esta guiadas por el
funcionamiento del sistema nervioso de los animales, ya que simula propiedades observadas en los
sistemas biolégicos a través de modelos matematicos. El principal objetivo de estas redes es que las
maquinas den respuestas parecidas a las que el cerebro es capaz de dar. Las neuronas son unidades que
componen la red neuronal, las cuales mediante interconexiones reciben una serie entradas y emiten una
salida.

El propésito de este paradigma es lograr que una red aprenda automaticamente las propiedades que se
deseen. El entrenamiento es el proceso por el que los pardmetros de la red se adecuan a la soluciéon de

cada problema.

14



Capitulo 1

1.9.3.2 Paradigmas genético

John Koza propuso el paradigma de programacion genético derivado de algoritmos genéticos
diferenciandose en la forma de representar a los individuos de la poblacion consistente en que en lugar de
utilizar cadenas de longitud fija emplea programas de computadora [13].

Como objetivo central tiene lograr que las computadoras resuelvan, sin ser programadas, problemas hasta
obtener soluciones satisfactorias y ademas, generar automaticamente soluciones a un determinado
problema partiendo de la induccién de programas.

La metodologia de la programacion genética proporciona caracteristicas muy importantes para el disefio,

de manera robusta, de sistemas que actien sobre condiciones inestables en ambientes cambiantes.

1.10 Estudio del paradigma de programacion utilizado

La programacion orientada a objetos ha sido el paradigma seleccionado para el desarrollo del subsistema
deseado ya que es el modelo que presenta las condiciones necesarias para cumplir con los objetivos
trazados. Ayuda a los programadores a agilizar sus tareas, permitiendo la creacion de programas mas
estables, claros y mantenibles en un menor tiempo. Ademas de que actualmente esta siendo considerada
la primera posible introduccién a los paradigmas de programacion futuros.

Al principio de la programacion los métodos computacionales estaban guiados principalmente a la
realizacion de célculos numéricos, por lo que todo dato era visto como un valor numérico simple. El
posterior desarrollo de la programacion en el transcurso del tiempo dio lugar al concepto actual de la
programacion orientada a objetos. Sobre la cual hay una gran cantidad de opiniones, pero lo mas
importante es que ha despertado entusiasmo en los programadores desde los afios 1980 y se ha
convertido en un tema muy comun en el ambito de la programacion. En este modelo, los programas se
basan en entidades que combinan las propiedades de los datos y de los métodos que actlian sobre ellos
llamadas objetos. Los objetos son instancias de un tipo 0 una clase, por lo que puede verse o usarse. La
programacion orientada a objetos no se puede considerar como un modelo en el cual todos los datos son
abstractos, ya que los objetos tienen un tipo y pueden ser manejados como una estructura de datos dentro
del lenguaje.

La programacion orientada a objetos describe un paradigma de programacion en el cual los agentes que
actian son entidades independientes cada uno con su propia estructura interna, que se comunican
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mutuamente respondiendo o solicitando. Estos objetos, estan constituidos de propiedades y operaciones.
La estructura interna de un objeto no es accesible por otro objeto o programa.

Los objetos se comunican con otros a través de mensajes. Las peticiones realizadas en forma de
mensajes pueden ser para crear nuevos objetos, modificarlos o preguntar sobre el valor de una propiedad
determinada, ejecutar operaciones especificas, etc. Para cada mensaje existe un método, el cual es una
orden que manipula el mensaje.

Existen dos vias diferentes de crear un objeto. Una forma, es usando como prototipo objetos ya
existentes. También se pueden crear a través de las clases, donde todo objeto es una instancia de una
clase, y una clase no es mas que un patrén para el objeto en el cual se establecen ciertas propiedades y
meétodos, esta es la via mas usada.

Este tipo de programaciéon ha desarrollado varias técnicas para su mejor desenvoltura, tales técnicas son:
la herencia, la modularidad, el polimorfismo y el encapsulamiento.

Herencia

La herencia es una relacién entre clases, también llamada relaciéon “es un”, ya que cuando una clase
hereda de otra, obtiene por herencia todos los atributos y métodos de la primera. Gracias a esto podemos
hacer mas facil el disefio e implementacién de un software ya que se puede reutilizar codigo, o sea los
hijos heredan de los padres datos y acciones y ya no es necesario implementarlos en ellos. Todo esto
hace de la herencia, algo més que una simple relacion.

También sirve como un medio de clasificacion. Los objetos sirven para agrupar los métodos con los datos
gue manipulan, las clases sirven para agrupar objetos y crear colecciones de los mismos, y la herencia
permite organizar colecciones de clases.

Existen dos tipos de herencia, la multiple y la simple, si dos clases B y C heredan de una clase A, y B
hereda de C o viceversa, es herencia multiple; pero si entre B y C no existe relacion de herencia entonces
es simple. La primera de estas permite que un objeto tenga mas de un padre y la segunda no lo admite.

La herencia multiple tiene la ventaja de que si una clase hereda de varias, el cddigo que se puede
reutilizar es mayor, pero trae la gran desventaja de que pueden formarse conflictos que incrementarian la
complejidad del sistema.

Esta técnica en general le ofrece muchas ventajas a la programacion orientada a objetos:

» Permite representar una jerarquia de clases para describir el dominio en un sistema.
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>

Es un mecanismo para la reutilizacion de codigo.

Soporta una programacion por diferencia, donde se crea una clase que hereda de otra pero
describiendo las diferencias entre ellas.

Sirven para modelar conceptos en una aplicacion de clases haciendo mas facil el manejo de las
relaciones jerarquicas entre conceptos.

Ayuda a simplificar el disefio de la aplicacion.

También tiene algunas desventajas si no se le sabe dar un adecuado uso:

>

A veces se usa exageradamente la herencia, creando clases que heredan mucho comportamiento
inapropiado con el objetivo de ganar una caracteristica determinada.

Se usa para crear clases complejas con poca posibilidad de re-usar el cédigo queriéndose resolver
problemas similares.

Es bueno heredar métodos, pero no asi variables, por lo que es mejor heredar de una clase

abstracta que de una concreta.

La herencia no permite excluir una operacion heredada, por lo que si deseamos no heredar un propiedad

determinada, debemos declararla privada en la superclase o clase padre.

Esta técnica es la principal caracteristica que distingue la programacién orientada a objetos de otros

paradigmas de programacion.

Modularidad

Es el proceso de crear partes de un todo que se integran perfectamente entre si para que funcionen por

un objetivo general, y a las cuales se les pueden agregar mas componentes que se acoplen

perfectamente al todo, o extraerle componentes sin afectar su funcionamiento. En el caso que se requiera

actualizar un modulo, no hay necesidad de hacer cambios en otras partes del todo.

La modularidad es el atributo mas sencillo del software, que permite a un programa ser manejable

intelectualmente. Es comuUnmente aceptada tanto para analisis como para disefio.

Tiene grandes ventajas porque nos proporciona:

>

>
>
>

Calidad de disefio.
Facilidad de instrumentacion.
Facilidad de pruebas

Facilidad de documentacion.
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> Facilidad de mantenimiento.

Polimorfismo
Uno de los objetivos fundamentales de varias técnicas de la programacién orientada a objetos es la
reutilizacion de cdédigo, sin embargo algunas operaciones necesitan adaptarse para resolver tareas
propias, debido a que en ocasiones una superclase y una subclase necesitan alcanzar los mismos
objetos, pero con mecanismos diferentes, esta técnica es llamada polimorfismo.
En general es la habilidad de aceptar mas de una forma. Un lenguaje orientado a objetos trata el
polimorfismo como la posibilidad de que objetos de tipos diferentes respondan al mismo mensaje con su
propio comportamiento, 0 sea segun esté implementado en su interior.
En muchos de los sistemas que soportan la programacion orientada a objetos el polimorfismo es
generalizado en el sentido de que en la jerarquia de clases cualquier mensaje puede ser polimorfo.
El polimorfismo aporta grandes ventajas a este paradigma, ya que:
» Permite referirse a objetos de subclases usando una referencia a la superclase.
» Puede usarse variables referencia de una superclase para almacenar direcciones de objetos de
una subclase.
» Se puede hacer una solicitud de una operacion sin conocer el método que debe ser llamado,
guedando ocultos estos detalles de la implementacion.

Encapsulamiento
Este término muy ligado a la abstraccion de datos, a los tipos de datos abstractos y a los objetos. Se
utiliza para denominar la informacion oculta, donde los datos se empaquetan junto a operaciones que
acttan sobre ellos.
Esta técnica puede ser usada para evitar el directo acceso por parte de las clases hijas a las variables de
las clases padres, ya que desde el punto de vista de proteccion, ningln objeto debe acceder a los datos
internos de otro, y en el modelo orientado a objetos se presentan algunas interferencias.
Contribuye con muchas ventajas a este paradigma:

» Posibilita que la implementacion de un objeto se pueda cambiar sin afectar a las aplicaciones que

lo utilizan.

» El programador puede manejar las estructuras sin preocuparse de su implementacion fisica.
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» Los programas son legibles y faciles de mantener.

» Las estructuras encapsuladas son faciles de reutilizar en otros programas.
El paradigma orientado a objetos es tan flexible, legible y productivo que muchos lenguajes son basados
en él. Mas a delante se hace un andlisis del lenguaje que ha sido elegido para la implementacion de los

servicios de consulta, seguridad y notificacion de cambios en UDDI.

1.11 Lenguaje de programacion utilizado (PHP)

El lenguaje de programacion usado es un lenguaje script del lado del servidor conocido como PHP, es
utilizado para la creacion de paginas Web dinamicas. Para muchos no es un lenguaje totalmente orientado
a objetos, lo que es realmente cierto, porque también puede utilizarse la programacion estructurada
tradicional, aunque en la actualidad se ha enfocado méas al modelo orientado a objetos.

Fue inicialmente disefiado en Perl, su sintaxis en gran parte proviene de C, Java y Perl, aunque contiene
caracteristicas propias. En 1994 fue programado por Rasmus Lerdorf con el objetivo de guardar algunos
datos, al Rasmus ver el inmenso tréfico que recibia su pagina, publicé en 1995 el Personal Home Page
Tools ya combinado con su Form Interpreter. En el afio 1997 dos programadores israelies rescribieron el
analizador sintactico creando la base del PHP3 y modificando el nombre a su estado actual, PHP
Hypertext Pre-processor, el cuél fue publicado oficialmente en junio del 1998. Posteriormente se han
lanzado otras versiones como, PHP4 en mayo del 2000 y PHP5 en julio del 2004, este ultimo con mejor
soporte para la programacion orientada a objetos, MySQL y XML, con soporte para SQLite y SOAP, y con
iteradores de datos y manejo de excepciones [14].

El gran parecido que tiene PHP con los lenguajes en los que se apoyo, permite que los programadores no
pasen mucho trabajo al desarrollar proyectos complejos, ya que no tienen que aprender todo un grupo de
nuevas funciones. Ademas de facilitar la creacion de paginas Web, también posibilita crear interfaz grafica
para el usuario.

El programa PHP es ejecutado en el servidor enviando el resultado al navegador, a diferencia de otros
lenguajes script, por esto es que permite acceder a los recursos que posea el servidor. Generalmente el
resultado es una pagina HTML. Es independiente del navegador que se use, 0 sea, no es necesario que el
navegador lo soporte debido a que se ejecuta en el servidor, pero si lo debe soportar el servidor.

Es un lenguaje potente que puede acceder a ficheros, ejecutar comandos y abrir comunicaciones de red

en el servidor, todo esto hace que lo que se ejecute en el servidor Web sea seguro por defecto. Si se hace
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una adecuada seleccion de las opciones de configuracion de tiempo de compilacion y ejecucion se llega a
la perfecta mezcla de libertad y seguridad, porque ha sido disefiado para ser muy seguro.
Presenta gran cantidad de caracteristicas que lo hacen ser una herramienta ideal para crear paginas Web
dinamicas [14]:
» Permite generar documentos PDF y analizar codigos XML, porque integra varias librerias externas.
» Posibilita la implementacion de servicios Web.
» Es mas facil de mantener y de actualizar que el codigo en otros lenguajes.
» Como PHP es un producto de codigo abierto, hace que sus fallos sean encontrados y reparados
rapidamente por un gran grupo de programadores en todo el mundo.
» Es multiplataforma, lo que permite que se pueda utilizar en la mayoria de los sistemas operativos y
que pueda interactuar con muchos servidores Web.
» Posibilita la conexién a muchos manejadores de bases de datos que se utilizan en la actualidad.
» Posee una amplia documentacion, destacando la ayuda, donde se explican claramente todas las
funciones que tiene.
» Todos tienen acceso a él, ya que es libre.
» Maneja excepciones.
PHP5 es la version ideal del lenguaje, para el desarrollo del subsistema de busqueda, seguridad y
suscripcion para el registro UDDI.
¢ Por qué PHP5?
Las dos primeras versiones de PHP habian logrado una plataforma estable y potente para la
implementacion de paginas del lado del servidor. Los desarrolladores se han apoyado mucho en estas
versiones, tanto asi que PHP es el lenguaje mas usado en el mundo para el desarrollo de paginas
dinamicas.
Sin embargo, existian ciertos problemas que se han tratado de solucionar con PHP5, principalmente la
programacion orientada a objetos, que solo se ofrecian pocas caracteristicas de ella en las versiones
anteriores. El mejoramiento de este paradigma ha sido el fundamental objetivo de PHP5.
PHP es una alternativa a las tecnologias de Microsoft ASP y ASP.NET las que utilizan C#y VB.NET como
lenguajes, a ColdFusion de la compafia Adobe antes de ser de Macromedia, a JSP y Java de Sun
Microsystems, y a CGl y Perl. Su creacion y desarrollo se da en el ambito de los sistemas libres, bajo la

licencia GNU, pero existe un IDE comercial llamado Zend Studio que ha dado las soluciones mas
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completas para el desarrollo de PHP y es el mas adecuado para la implementacion de las APls, ya que
ofrece elementos 6ptimos y necesarios para trabajar.

También PHP permite la conexion a diferentes tipos de servidores de bases de datos tales como MySQL,
Postgres, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server, Firebird y SQLite.

1.12 Entorno de desarrollo (Zend Studio)

Zend Studio es un Integrated Development Environment (IDE) propietario destinado a desarrolladores
profesionales, el cual es compatible con las plataformas GNU/Linux, MAC y Windows. Para el ciclo de vida
de una aplicacion PHP, presenta todos los componentes necesarios. Incluye editor, analisis, depuracion,
optimizadores de cédigo y herramientas de base de datos. Agiliza el desarrollo Web y simplifica proyectos
complejos.

Existen dos ediciones de Zend Studio: Standard y Professional [15]. Es el soporte méas completo en
herramientas para la creacion de aplicaciones altamente fiables en desarrollos y pruebas de PHP.

Cuenta con un entorno de prueba que agiliza la seguridad de la calidad, integracion y las etapas de los
procesos. Proporciona las extensiones requeridas para el desarrollo de aplicaciones PHP. Presenta un
excelente completamiento de cédigo y coloreado de sintaxis para facilitar el trabajo de los programadores
y para evitar posibles errores. Posee un manual de PHP. Simplifica el despliegue con la integracion de
FTP y SFTP lo que permite subir y descargar archivos de forma segura hacia y desde servidores remotos.
Puede conectarse directamente a muchas de las bases de datos utilizadas en el desarrollo de proyectos
tales como: IBM DB2/Cloudscape/ Derby/, MySQL, Oracle, Microsoft SQL Server, PostgreSQL y SQlite
[16]. También escribir y realizar consultas a servidores conectados. Puede visualizar las estructuras de la
base de datos y administrar el contenido.

La depuracion es otro aspecto muy tenido en cuenta en este IDE. La depuracion incluye caracteristicas
avanzadas como condiciones limites, visualizacion de errores y variables. Depura de forma local y remota.
Depura y analiza el cédigo directamente desde un navegador.

Facilita el trabajo en equipo mediante la administracion efectiva del cédigo fuente a través de CVS y

subversion.
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1.13 Servidor Web (Apache)
En la actualidad el servicio mas utilizado en Internet son los servicios Web, por lo que los servidores Web
son tan importantes y se usan tanto. El servidor Web Apache es una de los mas usados, ya que lo usan el
60% de los administradores de la red. Es la plataforma de servidores Web de codigo abierto mas potente
del mundo, la cual puede ser usada por GNU/Linux, Macintosh, Windows, entre otros sistemas operativos.
Su desarrollo comenzé en el afio 1995 dentro del proyecto HTTP Server, y su nombre se debe a la
firmeza y energia de una tribu aborigen que llevaba este nombre. Su primera version fue la 0.6.2 y se dio
a conocer en Abril de 1995, en diciembre de ese mismo afio ya estaba disponible la version 1.0 con
muchos errores corregidos de la primera version.
Es un servidor con disefio modular altamente configurable y ampliar sus funcionalidades es algo muy
sencillo. Sus médulos se pueden clasificar en tres categorias [17]:

» Madulos Base: Son los que tienen las funcionalidades basicas de Apache.

» Modulos Multiproceso: Son los que se encargan de la unién con los puertos de las méquinas,

aceptando y atendiendo peticiones.
» Maodulos Adicionales: Son los que le afladan una funcionalidad al servidor.

Existen varios modulos multiproceso para cada uno de los sistemas operativos sobre los que se ejecuta el
Apache, optimizando el rendimiento y rapidez del cadigo.
El resto de las funcionalidades del servidor se consiguen por medio de modulos adicionales que se
pueden cargar. Para afadir un conjunto de utilidades al servidor, simplemente hay que afiadirle un
maodulo, de forma que no es necesario volver a instalar el software.
Trabaja con la mayoria de los lenguajes Web de la actualidad como CGI, Perl, PHP y muchos otros
lenguajes script.
La importante labor desplegada por sus desarrolladores permite que en Apache se pueda depositar gran
confianza, ya que es muy rapido y estable, ademas de ser facilmente adaptable a nuevas tecnologias y
protocolos. El caracter comunitario de este servidor permite que muchas personas se involucren en su
desarrollo y aporten maédulos que al final benefician los usuarios.
Las principales caracteristicas que presenta Apache son [18]:

» Es utilizable tanto en sistemas Unix como en sistemas Windows, constando con distintas versiones

para cada uno de ellos.
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YV VvV

V V V V

Es de cddigo abierto y gratuito es su totalidad.

Se arquitectura modular posibilita la construccion del propio servidor mediante paquetes pequefios.
Su configuracion se basa en su archivo httpd.conf, el cual es editable con cualquier editor de
textos.

Soporta host virtuales.

Contiene autenticacion HTTP.

Soporta SSL.

Posee mensajes de error altamente configurables, base de datos de autenticacion y negociado de

contenido.

Apache incluye muchos programas ejecutables internamente para su buen funcionamiento, algunos de

estos programas son:

>

YV V V V V

httpd: Servidor Apache del Protocolo de Transmisién de Hipertexto (HTTP)

apachectl: Interfaz de control del servidor HTTP Apache

apxs: Herramienta de Extension de Apache

configure: Configuracion de la estructura de directorios de Apache

htpasswd: Crea y actualiza los ficheros de autentificacion de usuarios para autentificacion basica

rotatelogs: Renueva los logs de Apache sin parar el servidor

1.14 Conclusiones

En este capitulo se han presentado y fundamentado todo una serie de aspectos relacionados con el

desarrollo e implementacion de las APIs de busqueda y seguridad de UDDI. Estos procesos necesitan de

un grupo de condiciones para su correcto progreso, las cuales se han seleccionado de la siguiente

manera:

>

Modelo de arquitectura SOA, ya que permite organizar y utilizar capacidades distribuidas, y provee
una manera uniforme de ofrecer, descubrir, interactuar y usar estas capacidades para producir los
efectos deseados de manera consistente y medible.

El lenguaje de programacion PHP5 por ser un lenguaje script del lado del servidor, utilizado para la
creacion de paginas Web dinamicas y por basarse principalmente en la programacién orientada a
objetos.
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» Zend Studio como entorno de desarrollo porque es el soporte mas completo en herramientas para
la creacion de aplicaciones altamente fiables en desarrollos y pruebas, de PHP.

» Como servidor Web, Apache, porgue es la plataforma de servidores Web de cédigo abierto mas
potente del mundo.
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Capitulo 2. Descripcién y analisis de la solucion propuesta

2.1 Introduccién

En este capitulo se tratan varios aspectos ya mas inmersos en el desarrollo del subsistema. Se comienza
realizando una valoracion del disefio que se propone en las especificaciones de UDDI 3.0.2 [7] el cual se
ha seguido para la implementacion de la APIs de busqueda y seguridad de UDDI. También se describe y
examina un algoritmo no trivial de los que son considerados como més importantes dentro del registro,
incluyendo el andlisis de la complejidad del mismo. Por dltimo se hace una descripcion de clases y

operaciones utilizadas.

2.2 Valoracion del disefio propuesto

El desarrollo del trabajo ha sido guiado por el disefio planteado en especificaciones de UDDI 3.0.2 [7],
definidas por OASIS. En este disefilo se explica claramente el desempefio de las estructuras y
funcionalidades de UDDI, que han sido sujetas a mejoras en cada una de sus versiones.

La informacion de UDDI se encuentra dividida en tres secciones fundamentales (paginas blancas,

amarillas y verdes), en las cuales se almacenan los datos de sus principales estructuras.

Seccion Blanca Seccion Amarilla Seccion Verde
Estructura Esiruciura Estructuras
[B usine ssE niity] [Business Se1vice Bind ing Te mplate}
iModel

Describe y permite el

Describe y permmite el descubrimiento Describe y permite el descubrimiento descubrimiento de |a informacion
de proveedores de servicios Web técnica que permite el acceso a
los servicios

Figura # 1: Secciones de UDDI.
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En este disefio se proponen estas estructuras mencionadas anteriormente como las clases principales de

la implementacion de un registro UDDI, sobre las cuales se comienza a desarrollar un conjunto de

funcionalidades que necesitan de la implementacién de otras importantes clases.

2.2.1 Analisis y descripcion de las estructuras generales

BusinessEntity

La estructura BusinessEntity contiene una cierta cantidad de atributos que permiten almacenar los datos

necesarios de los proveedores de servicios Web.

>

Y

businessKey: identifica la entidad de negocio, puede ser opcional ya que el publicador puede
dejar que sea generado por el propio registro UDDI.

discoveryURLSs: contiene una serie de URLsS que apuntan a mecanismos de descubrimiento de
servicios Web.

name: contiene el nombre del proveedor, el cual puede expresarse en multiples idiomas.
description: contiene la descripcion del proveedor de servicios Web, la cual puede expresarse en

multiples idiomas.
contacs: contiene una serie de contactos de personas o puestos de trabajo del proveedor.

businessServices: contiene una lista de servicios que ofrece.

identifierBag: permite identificar a los proveedores segun una serie de estructuras.
keyedReference, las cuales en este caso, cada una representa una identificacion.

categoryBag: permite categorizar a los proveedores segun una serie de estructuras.
keyedReference, las cuales en este caso, cada una representa una categorizacion.

Signature: permite aimacenar informacion de la firma digital de un proveedor.
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businessEntity []

attributes

r -1 uddicategoryBag [] R

Figura # 2: Esquema representativo de businessEntity.
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BusinessService
Esta estructura contiene la informacion descriptiva de un servicio Web.

» businessKey: contiene el identificador del proveedor de servicios que contiene.
serviceKey: contiene el identificador del propio servicio Web.

name: contiene el nombre del servicio Web, el cual puede expresarse en multiples idiomas.

YV V VY

description: contiene la descripcion del servicio Web, la cual puede expresarse en multiples

idiomas.

v

bindingTemplates: contiene una lista de descripciones técnicas del servicio Web.

Y

categoryBag: permite categorizar a los servicios Web segun una serie de estructuras.

Signature: permite almacenar informacion de la firma digital de un proveedor.

attributes

(businessService E]—

- J:, dsig:Signature

...................... S S

Figura # 3: Esquema representativo de businessService.

BindingTemplate
Esta estructura describe técnicamente un servicio Web.
» serviceKey: contiene el identificador del servicio Web al que pertenece.

28



Capitulo 2

YV V V V

tModelinstanceDetails:

bindingKey: contiene el identificador la propia descripcion técnica.
description: contiene la descripcion de esta descripcion técnica.

accessPoint: cadena que contiene la URL de invocacién al servicio Web.

contiene una serie de elementos tModellnstancelnfo, los cuales

contienen datos del tModel que representa.

Y V

bindingTemplate [

instanceDetails: permite especificar alguna configuracion concreta del tModel.
categoryBag: contiene categorizaciones que describen aspectos del mismo.

Signature: permite almacenar informacioén de la firma digital de un proveedor.

attributes

O o S A
1',udd|:descnptlon

A ot ol A G I L by Ny
3
0.

uddi:accessPoint

e
'
'
'
'
'
' =
A =
3 t

TModel

o ) o R o R o Tl

-y dsigiSignature B

0.0

Ve

Figura # 4: Esquema representativo de bindingTemplate.

Esta estructura permite describir especificaciones, conceptos o disefios compartidos.

» name: contiene el nombre del modelo técnico, el cual no puede ser en varios idiomas.
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» description: contiene la descripcion del modelo técnico.
» overviewDoc: permite almacenar referencias a descripciones generales remotas o instrucciones

relativas al modelo técnico.
» identifierBag: permite identificar a los modelos técnicos segun una serie de estructuras.

Y

categoryBag: permite categorizar a los modelos técnicos seguin una serie de estructuras.

Signature: permite aimacenar informacion de la firma digital de un proveedor.

aftributes

uddizname

'
S
1
1
'
'
L
1
'
'
1

- 4 dsig:Signature [

Figura # 5: Esquema representativo de tModel.

En la descripcion anterior se muestran las principales clases de UDDI propuestas por OASIS plasmadas
en un disefio en el cual un BusinessEntity (Entidad de Negocio) contiene BusinessServices (Servicios
Web). Un BusinessService contiene BindingTemplates (Descripciones Técnicas) y estos a su vez TModels
(Modelos Técnicos). Estas dependencias entre clases se corresponden con las relaciones logicas que

existen entre estas estructuras.

30



Capitulo 2

BusinessEntity

BusinessEntity

contiene BusinessServices TModel

BusinessService

BusinessService
contiene BindingTemplate

BindingTemplate contiene
referencias a TModels

BindingTemplate

Figura # 6: Relacion entre las estructuras de UDDI.

2.2.2 Analisis y descripcion de las principales clases y funcionalidades
Las especificaciones de UDDI 3.0.2 [7] proponen funcionalidades para las APls, Inquiry y Security que se

implementan mediante clases que hacen posible una mejor factibilidad de estas funciones.

2.2.2.1Clases y funcionalidades de Inquiry API
Inquiry AP posibilita una configuracion simple y completa de interfaces de programacion que es empleada
en la basqueda de registros UDDI para localizar entradas a estos detallando las particularidades técnicas
0 necesidades de negocio, ademas de brindar informacion minuciosa de cada entrada a registro cuando
son halladas. La version 3.0.2 [7] brinda nueve funcionalidades establecidas para esta importante API

mostrandose como coberturas de programacion necesarias para un mejor resultado del producto.

find_business: Clase que es utilizada por la funcion FindBusinessFunction para encontrar elementos

businessEntity.
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’;dﬁjld__blls'_neg__ e Atributos

| ;- 3guddkauthinfo § Name Use

; - § dadinaduiiiers E maxRows | optional
| listHead optional
| i

| e

find_business |[:|T|' R, =
= B L -4, uddi:categoryBag

’ '
e e

Figura # 7: Esquema representativo de find_business.

FindBusinessFunction: Devuelve un businessList segun los criterios de busqueda especificados, el

cual contiene informacion acerca de los proveedores, incluyendo resiumenes de sus servicios Web.

| uddi:businessList I Atributos
| -~ vasiistvescrption @3 | [ Name Use
businessList [—:—]T(-—m—)_:_l— -i ''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' =
-4, uddi:businessinfos | | truncated optional
[ Meissasssacensiantl ||

Figura # 8: Esquema representativo de businessList.

find_relatedBusinesses: Clase usada por la funcién FindRelatedBusinessesFunction para encontrar
businessEntity relacionados con otros especificados en los criterios de busqueda.

32



Capitulo 2

EI

uddi:fromKey

E

udditoKey

[ uddi:find_relatedBusinesses ‘
| 5 fuddnauthlnfo | Atiibutos
| § m—— - | [ Name Use
| e B
E = | [ maxRows optional
| :  uddibusinessKey | i i
find_relatedBusinesses [ == ' | listHead optional

Figura # 9: Esquema representativo de find_relatedBusinesses.

FindRelatedBusinessesFunction: Devuelve una estructura relatedBusinessesList.

I am——
| uddirrelatedBusinessesList I Atributos
| ¢ -+, uddilistDescription [] | [Name Use
relatedBusinessesList [%]-'—(—--—)E]—;—Euddi:businesskey] | [truncated optional

Figura # 10: Esquema representativo de relatedBusinessesList.

find_service: Clase utlizada por la funcion FindServiceFunction para

businessService.

encontrar elementos
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uddi:find_service l

.....................

L |

L Euddis [
Fen ,uddl.name " )

|
|
|
|
|
|

find_service [TIJ_('"'_)-:-]' -i 0.©

| !
| N
| | -{pudditModelBag [ |
| ' |

1

Figura # 11: Esquema representativo de find_service.

Atributos
Name Use
maxRows optional
businessKey optional
listHead optional

FindServiceFunction: Retorna una estructura serviceList segun las condiciones especificadas en los

argumentos. Si la busqueda no es exitosa la serviceList es vacia.

| 7 -1 uddilistDescription
servicelList E}l-(-o«-)_:_}—c ______________________________________ x e

. 4 ,uddiserviceinfos

b S

‘ Atributos
| Name Use
| truncated optional

Figura # 12: Esquema representativo de serviceList.

find_binding: Clase utilizada por la funcion FindBindingFunction para encontrar

bindingTemplate.

elementos
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find_binding {7}

|
|
|
|
|

—
uddi:find_binding

Atributos

Name Use
maxRows optional
serviceKey optional
listHead optional

Figura # 13: Esquema representativo de find_binding.

FindBindingFunction: Devuelve un bindingDetail que contiene cero 0 mas estructuras

bindingTemplate segun los criterios especificados en la lista de argumentos. En caso que no se

encuentren coincidencias con los criterios especificados, se retorna un bindingDetail vacio.

....................... |

uddi:bindingDetail T Atributos
- uadeistbescription [ | [Name Use
bindingDetail B} H{ =[5 teeeemesesiseeee | [uncated optional
| ---:,uddi:bindingTemplate ’
| s e

Figura # 14: Esquema representativo de bindingDetail.

find_tModel: Clase usada por la funcion FindTModelFunction para buscar elementos tModel.

+-+_uddi:identifierBag

....................

RS S
| uddizfind_tModel |
2 :‘f‘d&&{:;&ﬁ[r;fb"i | Atributos
| e | Name Use
r - = _uddifind lifi +] -
: ; ik sesebl | | | maxRows optional
find: tModel [TL-'|‘(*‘*J3 ’E""“'“a"‘e | | listHead optional
i- uddi:identifierBag [ |
' |
|

Figura # 15: Esquema representativo de find_tModel.
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FindTModelFunction: Retorna un resumen de sus datos en una estructura tModelList.

— —— e ——— —— —
udditModelList ‘ Atributos
e i | [Name [ Use
tModelList J{ e [T-1 77T mmmmmmne . truncated optional
'---:,uddi:tModellnfos ‘

Figura # 16: Esquema representativo de tModelList.

get_bindingDetail: Clase usada por la funcion GetBindingDetailFunction para obtener informacion
completa de bindingTemplate correspondiente a cada uno de los valores especificados por bindingKey,

los datos obtenidos se caracterizan por su adaptabilidad para realizar una 0 mas peticiones de servicio.

| uddi:get_bindingDetail ]
| - Foddiatinto § |
get_bindingDetail EJT(* HIRSS |
,uddibindingkKey | |
| 1.0 |
e

Figura # 17: Esquema representativo de get_bindingDetail.

get_businessDetail: Clase usada por la funcion GetBusinessDetailFunction para obtener informacion
completa de los businessEntity correspondientes a cada uno de los valores especificados por

businessKey para uno o0 mas negociadores u organizaciones.

[ tinteasetal ]

uddi:get_businessDetail

™ )
c
a
8
=
c
8
5
@
®
®
g

—_—

Figura # 18: Esquema representativo de get_ businessDetail.

GetBusinessDetailFunction: Retorna una estructura businessDetail.
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| uddi:businessDetail | Ater:r:teos Use
businessDetail [-}H —== = -, uddi:businessEntity [] _
E -------------------------------------- S ‘ ’ truncated optional

Figura # 19: Esquema representativo de businessDetail.

get_businessDetailExt: Clase usada por la funcién GetBusinessDetailExtFunction para obtener
informacion extendida de businessEntity.

get_serviceDetail: Clase usada por la funcidbn GetServiceDetailFunction para obtener detalles
completos para una situacion dada de una fecha registrada sobre un businessService correspondiente a

cada uno de los valores especificados por serviceKey.

| uddi:get_serviceDetail
- Eudaiauthicto |
get_serviceDetail EJT(# -------------- |
:Uddl serviceKey " |
1.0
L_ =

Figura # 20: Esquema representativo de get_serviceDetail.

GetServiceDetailFunction: Retorna una estructura serviceDetail.

i'uddi:serwcel)etail | Atributos
serviceDetail [{]—{ e[} - uddi:businessService [ | | Name Use
L """""""""" T, | truncated optional

Figura # 21: Esquema representativo de serviceDetail.

get_tModelDetail: Clase usada por la funcion GetTModelDetailFunction para obtener detalles completos
de un tModel registrado.
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| -+ uddi:authinfo !

|
get_tModelDetail —ee— ’
|
|

Figura # 22: Esquema representativo de get_tModelDetail.

GetTModelDetailFunction: Retorna una estructura tModelDetail.

| =] :
| udditModelDetail Atributos

tModelDetail [F{ —=~ ||, udditModel ! : Name Use
| 1.

truncated optional

Figura # 23: Esquema representativo de get_tModelDetail.

2.2.2.2 Clases y funcionalidades de Security Policy API
La seguridad establecida para UDDI se refiere a la incorporacion de politicas de autenticacion y la
autorizacién de entradas al registro obteniendo credenciales de seguridad imprescindibles para la
utilizacion de una parte o de la totalidad del sistema que distinguen a cada uno de los usuarios.
Entre las funcionalidades necesarias para un correcto desempefio de las politicas de seguridad se

encuentran:
discard_authToken: Clase usada por la funcion Discard AuthTokenFunction para informar a un nodo

UDDI que una previa autenticacion de Token no es necesaria y debe ser considerada nula si se utiliza

después de que esta llamada sea recibida.

discard_authToken —--—jE)—Euddi:authlnfo I I

e —

Figura # 24: Esquema representativo de discard_authToken.
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get_authToken: Clase usada por la funcion GetAuthTokenFunction para solicitar un token de
autenticacion en la forma de un elemento authinfo de un nodo UDDI. Un elemento authinfo puede ser

necesario cuando se utilizan las llamadas API.

Name Use
get_authToken userlD Required
cred Required

Figura # 25: Esquema representativo de get_authToken.

2.3 Descripcién de un algoritmo no trivial. Andlisis de complejidad

Para poder darle el empleo y la funcionalidad correcta a las APIs implementadas fue necesario hacer un
profundo andlisis de algunos algoritmos implementados que juegan un papel fundamental en el momento
de la utilizacion del subsistema. A continuacion se expone el andlisis de un algoritmo de blusqueda, donde
se incluye la complejidad que presenta.

El algoritmo no trivial seleccionado para ser descrito y analizado es el que implementa la funcionalidad
FindServiceFunction, ya que el funcionamiento de una UDDI como directorio de servicios Web depende
en gran medida de la correcta localizacion de estos. Esta funcionalidad se nutre de atributos necesarios
para la obtencion de la informacién deseada. Se establecio que el atributo businessKey fuera tomado en
cuenta para encontrar con mayor agilidad una entidad de negocio (businessEntity) y asi llegar a los
servicios Web que ofrece. La implementacion de este método posibilita un retorno de una lista de servicios
(servicelist). Los criterios de busqueda pueden ser diversos, por ejemplo, si lo que se desea es obtener
todos los servicios de un determinado proveedor se debe especificar como criterio de busqueda el
businessKey y entonces la estructura servicelist devuelta es exclusivamente de los servicios Web

brindados por el proveedor solicitado. Si la busqueda no tiene éxito se devuelve la lista de servicios vacia.

Para el calculo de la complejidad del algoritmo se deben llevar a cabo una serie de pasos muy importantes
[19]:
Primeramente es necesario marcar con un nimero cada instruccion o grupo de instrucciones del codigo

para representar cada lugar del camino que puede seguir la secuencia del algoritmo.
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function execute($regObject)

{
$request = $regObject; 1
$generic = $request->getGeneric(); 1
$businessKey = $request->getBusinessKey(); 1
$nameVector = $request->getNameVector(); 1
$categoryBag = $request->getCategoryBag(); 1
$tModelBag = $request->getTModelBag(); 1
$qualifiers = $request->getFindQualifiers(); 1
$maxRows = $request->getMaxRows (); 1

if((($businessKey == null) || (sizeof($businessKey) == 0)) && (($nameVector == null) || (sizeof($nameVector) == 0))
&& (($categoryBag == null) || (sizeof($categoryBag) == 0)) && (($tModelBag == null) || (sizeof($tModelBag) == 0))) 1

$list = new SenviceList(); 2
$list->setServicelnfos(new Servicelnfos()); 2
$list->setGeneric($generic); 2
$list->setOperator($Config->getOperator()); 2
$list->setTruncated(false); 2
return $list; 2

}3

$tModel = new TModel(); 4

if ($categoryBag !=null) 4

{

$keyedRefVector = $categoryBag->getkeyedReferenceVector(); 5

if ($keyedRefVector !=null) 5
{
$vectorSize = sizeof($keyedRefVector); 6
if ($vectorSize >0) 6
{
for ($i=0; $i<$vectorSize; $i++) 7
{
$keyedRef = $keyedRefVector[$i]; 8
$key = $keyedRef->getTModelKey();8
if ($key == null) || (strlen(trim ($key)) == 0)) 8

$keyedRef->setTModelKey($tModel-> GENERAL_KEYWORDS_TMODEL_KEY); 9
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}10
111
} 12
$dataStore = new JDBCDataStore(); 13

if (bnameVector = null) 13
{
$maxNames = $Config->getMaxNameElementsAllowed(); 14
if (BnameVector != null) && (sizeof($nameVector) > $maxNames)) 14
throw new TooManyOptionsException("find_service: "."names=".sizeof($nameVector).", "."maxNames="+ $maxNames); 15

$maxNamelength = $Config->getMaxNameLengthAllowed(); 16
for ($i=0; $i<sizeof($nameVector); $i++) 17
{
$name = $nameVector[$i]->getValue(); 18
if (strlen($name) > $maxNameLength) 18
throw new NameTooLongException("find_service: "."name="$name.", "."length=".strlen($name).", ".
"maxNamelength="$maxNamelLength); 19
}
}20
$findQualifier = new FindQualifier(); 21
if (qualifiers !=null) 21
{
$qVector = $qualifiers->getFindQualifierVector(); 22
if ($gVector!=null) && (sizeof($qVector) > 0)) 22
{
for ($i=0; $i<sizeof($qVector); $i++) 23
{
$qualifier = $qVector[$i]; 24
$qValue = $qualifier->getValue();24

if ('$gValue->equals ($findQualifier->EXACT_NAME_MATCH))

&& (1$qValue->equals ($findQualifier->CASE_SENSITIVE_MATCH))
&& (1$qValue->equals ($findQualifier->OR_ALL_KEYS))

&& (!1$qValue->equals ($findQualifier->OR_LIKE_KEYS))

&& (1$qValue->equals ($findQualifier->AND_ALL_KEYS))

&& (1$qValue->equals ($findQualifier->SORT_BY_NAME_ ASC))
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&& (1$gValue->equals ($findQualifier->SORT_BY_NAME_DESC))
&& (!$gValue->equals ($findQualifier->SORT_BY_DATE_ASC))
&& (!1$qValue->equals ($findQualifier->SORT_BY_DATE_DESC))
&& (1$gValue>equals ($findQualifier->SERVICE_SUBSET))
&& (1$qValue->equals ($findQualifier->COMBINE_CATEGORY_BAGS))) 24
throw new UnsupportedException("find_service: "."findQualifier=".$gValue); 25
}
}26
} 27
$infoVector = null; 28
$truncatedResults = false; 28
$keyVector = $dataStore-> findService($businessKey, $nameVector, $categoryBag, $tModelBag,$qualifiers); 28
if (($keyVector = null) && (sizeof($keyVector) > 0)) 28
{
$rowCount = sizeof($keyVector); 29
if (PmaxRows > 0) && ($maxRows < $rowCount)) 29
{
$rowCount = $maxRows; 30
$truncatedResults = true; 30
}31

$infoVector = new Vector($rowCount); 32
for ($i=0; $i<$rowCount; $i++) 33
$infoVector->addElement($dataStore->fetchServicelnfo($keyVector[$i])); 34
}35
$infos = new Senvicelnfos(); 36
$infos->setServicelnfoVector($infoVector); 36
$list = new ServiceList();36
$list->setGeneric($generic); 36
$list->setServicelnfos ($infos); 36
$list->setOperator($Config->getOperator());36
$list->setTruncated($truncatedResults); 36
return $list; 36
}37

Se debe representar el grafo de flujo asociado al algoritmo utilizando algunos componentes como nodos,
aristas y regiones.
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Figura # 26: Grafo de flujo del algoritmo FindB usinessFunction.
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Existen tres formas fundamentales de calcular la complejidad, las cuales deben dar el mismo resultado
para comprobar que el célculo de la complejidad ha sido correcto:

1) V(Grafo) = numero de regiones del grafo de flujo = 19
2) V(Grafo)= A-N+2=54-37+2=19
Donde A es el numero de aristas del grafo y N es el nimero de nodos.
3) V(Grafo)=P+1=18+1=19
Donde P es el numero de nodos predicado (nodo del cual salen varias aristas) contenidos en el grafo.

Después de realizado el calculo se puede apreciar que existen como maximo 19 caminos légicos por
donde recorrer el algoritmo.

Son muchos lo criterios que se han definidos para los rangos de complejidad de los programas vy los
algoritmos, pero muchos autores lo han concebido de la siguiente forma [19]:

= Simple Z Medio = Alto = Inestable
Complejidad :=—
0 10 20 40 0 60 80

Figura # 27: Grafica de rangos de complejidad.

A través del célculo de la complejidad ciclomatica, se puede apreciar segun el valor resultante, que el

algoritmo es medianamente complejo.

2.4 Descripcion de clases y funcionalidades utilizadas
2.4.1 Descripcion de clases generales

BusinessEntity

Entidad

Atributo Tipo

businessKey

authorizedName

operator

discoveryURLs

nameVector

descVector

contacts
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businessServices

identifierBag

categoryBag

Para cada responsabilidad:

Nombre: Descripcion:

BusinessEntity() Constructor de la Clase

setBusinessKey($key) Este método se usa para establecer la clave de

una entidad de negocio.

getBusinessKey()

Este método se usa para obtener la clave de una
entidad de negocio.

setAuthorizedName($name)

Este método se usa para establecer el nombre
autorizado de una entidad de negocio.

getAuthorizedName()

Este método se usa para obtener el nombre
autorizado de una entidad de negocio.

setOperator($operator)

Este método se usa para establecer el operador
de una entidad de negocio.

addDiscoveryURL($url)

Este método se usa para adicionar una nueva
URL.

setDiscoveryURLs($urls)

Este método se usa para establecer las URLs de
una entidad de negocio.

getDiscoveryURLSs()

Este método se usa para obtener las URLs que
tiene una entidad de negocio.

addDescription_in_BusinessEntity( $descr)

Este método se usa para adicionar la descripcién
de una entidad de negocio.

setDescriptionVector_in_BusinessEntity( $descr)

Este método se usa para establecer la descripcion
de una entidad de negocio.

addContact_in_BusinessEntity($contact)

Este método se usa para adicionar un contacto de
una entidad de negocio.

setContacts_in_BusinessEntity($contacts)

Este método se usa para establecer los contactos
de una entidad de negocio.

addName_in_BusinessEntity($name)

Este método se usa para adicionar el nombre de
una entidad de negocio.

setNameVector_in_BusinessEntity($names)

Este método se usa para establecer el nombre de
una entidad de negocio.

addBusinessService_in_BusinessEntity($service)

Este método se usa para adicionar un servicio
Web a una entidad de negocio.

setBusinessServices_in_BusinessEntity($services)

Este método se usa para establecer los servicios
Web que ofrece una entidad de negocio.

addldentifier_in_BusinessEntity($keyref)

Este método se usa para adicionar un identificador
a una entidad de negocio.

setldentifierBag($bag)

Este método se usa para establecer el
identificador de una entidad de negocio.

addCategory_in_BusinessEntity($keyref)

Este método se usa para adicionar una categoria
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a una entidad de negocio.

setCategoryBag_in_BusinessEntity($bag)

Este método se usa para establecer las categorias
de una entidad de negocio.

Tabla #1: Descripcion de la Clase BusinessEntity

BusinessService

Entidad

Atributo

Tipo

businessKey

serviceKey

nameVector

descrVector

bindingTemplates

categoryBag

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

BusinessService ()

Constructor de la Clase

setBusinessKey _in_BusinessService($key)

Este método se usa para establecer la clave de
la entidad de negocio a que pertenece el servicio
Web.

setServiceKey_in_BusinessService($key)

Este método se usa para establecer la clave de
un servicio Web.

addName_in_BusinessService($name)

Este método se usa para adicionar el nombre de
un servicio Web.

addDescription_in_BusinessService( $desc)

Este método se usa para adicionar la descripcion
de un servicio Web.

setNameVector_in_BusinessService($names)

Este método se usa para establecer el nombre
de un servicio Web.

setDescriptionVector_in_BusinessService($descs)

Este método se usa para establecer la
descripcién de un servicio Web.

addBindingTemplate_in_BusinessService( $binding)

Este método se usa para adicionar la descripcion
técnica de un servicio Web.

setBindingTemplates_in_BusinessService( $bindings)

Este método se usa para establecer la
descripcioén técnica de un servicio Web.

addCategory _in_BusinessService( $ref)

Este método se usa para adicionar una categoria
a un servicio Web.

setCategoryBag_in_BusinessService( $bag)

Este método se usa para establecer la categoria
de un servicio Web.

Tabla #2: Descripcion de la Clase BusinessService
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BindingTemplate

Entidad

Atributo

Tipo

bindingKey

serviceKey

descVector

accessPoint

hostingRedirector

tModellnstanceDetails

categoryBag

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

BindingTemplate ()

Constructor de la Clase

setBindingKey _in_BindingTemplate($key)

Este método se usa para establecer la clave
de la descripcién técnica de un servicio Web.

setServiceKey_in_BindingT emplate($key)

Este método se usa para establecer la clave
de un servicio Web al que pertenece la
descripcion técnica.

addDescription_in_BindingTemplate($desc)

Este método se usa para adicionar los
detalles de una descripcion técnica.

setDescriptionVector_in_BindingTemplate($descs)

Este método se usa para establecer los
detalles de una descripcion técnica.

setAccessPoint_in_BindingTemplate($point)

Este método se usa para establecer el punto
de acceso al servicio Web.

getAccessPoint()

Este método se usa para obtener el punto de
acceso al servicio Web.

setHostingRedirector( $director)

Este método se usa para establecer
redireccionamiento a un servicio Web.

getHostingRedirector()

Este método se usa para obtener
redireccionamiento a un servicio Web.

setTModelinstanceDetails_in_BindingTemplate( $details)

Este método se usa para establecer una
instancia de un modelo técnico en una
descripcion técnica.

addCategory_in_BindingTemplate($ref)

Este método se usa para adicionar una
categoria a una descripcion técnica.

setCategoryBag_in_BindingTemplate($bag)

Este método se usa para establecer la
categoria de una descripcion técnica.

Tabla #3: Descripcion de la Clase BindingTemplate
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TModel

Entidad

Atributo

Tipo

TYPES_TMODEL_KEY

NAICS_TMODEL_KEY

UNSPSC_TMODEL_KEY

UNSPSC_73_TMODEL_KEY

ISO_CH_TMODEL_KEY

GENERAL_KEYWORDS TMODEL_KEY

OWNING_BUSINESS_TMODEL_KEY

RELATIONSHIPS_TMODEL_KEY

OPERATORS_TMODEL_KEY

D UN S TMODEL KEY

THOMAS_REGISTER_TMODEL_KEY

IS_REPLACED BY_ TMODEL_KEY

SMTP_TMODEL_KEY

FAX_TMODEL_KEY

FTP_TMODEL _KEY

TELEPHONE_TMODEL_KEY

HTTP_TMODEL_KEY

HOMEPAGE_TMODEL_KEY

tModelKey

authorizedName

operator

nameValue

descVector

overviewDoc

identifierBag

categoryBag

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

TModel()

Constructor de la Clase

setTModelKey_in_TModel($key)

Este método se usa para establecer la clave de un
modelo técnico.

setAuthorizedName_in_TModel($name)

Este método se usa para establecer el nombre
autorizado de un modelo técnico.

setName_in_TModel($name)

Este método se usa para establecer el nombre de
un modelo técnico.

addDescription_in_TModel( $descr)

Este método se usa para adicionar la descripcion
de un modelo técnico.

setDescriptionVector_in_TModel( $descriptions)

Este método se usa para establecer la descripcion
de un modelo técnico.
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setOverviewDoc_in_TModel($doc)

Este método se usa para establecer referencias a
descripciones generales remotas o instrucciones
relativas al modelo técnico.

setOperator_in_TModel( $operator)

Este método se usa para establecer el operador de
un modelo técnico.

addldentifier_in_TModel($keyed)

Este método se usa para adicionar un identificador
a un modelo técnico.

setldentifierBag_in_TModel($bag)

Este método se usa para establecer el operador de
un modelo técnico.

addCategory_in_TModel( $keyedRef)

Este método se usa para adicionar una categoria a
un modelo técnico.

setCategoryBag( $bag)

Este método se usa para establecer la categoria de
un modelo técnico.

Tabla #4: Descripcion de la Clase TModel

2.4.2 Descripcion de clases y funcionalidades de UDDI Inquiry API

FindBusiness

Atributo

Tipo

generic

nameVector

identifierBag

categoryBag

tModelBag

discoveryURLs

findQuialifiers

maxRows

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

FindBusiness ()

Constructor de la Clase

setGeneric_in_FindBusiness($genericValue)

Este método se usa para establecer el valor
genérico de un proveedor de servicios Web.

addName_in_FindBusiness($nameValue)

Este método se usa para adicionar el nombre de
un proveedor de servicios Web.

setNameVector_in_FindBusiness($names)

Este método se usa para establecer el nombre de
un proveedor de servicios Web.

addldentifier_in_FindBusiness($ref)

Este método se usa para adicionar el identificador
de un proveedor de servicios Web.

setldentifierBag_in_FindBusiness($bag)

Este método se usa para establecer el
identificador de un proveedor de servicios Web.

addCategory_in_FindBusiness($ref)

Este método se usa para adicionar una categoria
de un proveedor de servicios Web.
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setCategoryBag_in_FindBusiness($bag)

Este método se usa para establecer una lista de
categorias de un proveedor de servicios Web.

addTModelKey _in_FindBusiness($key)

Este método se usa para adicionar una clave de
un modelo técnico de un proveedor de servicios
Web.

setTModelBag_in_FindBusiness($bag)

Este método se usa para establecer una lista de
modelos técnicos de un proveedor de servicios
Web.

addDiscoveryURL_in_FindBusiness($url)

Este método se usa para adicionar una URL de un
proveedor de servicios Web.

setDiscoveryURLs_in_FindBusiness($urls)

Este método se usa para establecer una lista
URLs de un proveedor de servicios Web.

setMaxRows_in_FindBusiness($maxRows)

Este método se usa para establecer el nimero
limite de resultados.

addFindQualifier_in_FindBusiness($findQualifier)

Este método se usa para adicionar un cualificador
de busqueda.

setFindQualifiers_in_FindBusiness($findQualifiers)

Este método se usa para establecer un
cualificador de blusqueda.

Tabla #5: Descripcion de la Clase FindBusiness

FindBusinessHandler

Controladora

Atributo

Tipo

TAG_NAME

maker

Para cada responsabilidad:

Nombire: Descripcion:
_construct($maker) Constructor de la Clase
unmarshal($element) Este metodo devuelve un objeto de tipo FindBusiness que

ha sido modelado, segun la informacion sacada de un
elemento XML con estructura de un mensaje SOAP, que es
recibido como parametro.

marshal($object,$parent)

Este método crea un elemento XML con la informacion que
extrae de un objeto recibido, y lo incorpora como hijo de otro
elemento XML también recibido por parametros.

Tabla #6: Descripcion de la Clase FindBusinessHandler
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FindBusinessFunction

Controladora

Atributo

Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre: Descripcion:
_construct() Constructor de la Clase
execute($regObject) Este método se usa realizar una busqueda de proveedores

de servicios.

Tabla #7: Descripcion de la Clase FindBusinessFunction

FindService

Atributo

Tipo

generic

businessKey

nameVector

categoryBag

tModelBag

findQuialifiers

maxRows

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

FindService()

Constructor de la Clase

setBusinessKey_in_FindService($key)

Este método se usa para establecer la clave del
proveedor del servicio Web.

setGeneric_in_FindService($genericValue)

Este método se usa para establecer el valor
genérico de un servicio Web.

addName_in_FindService($nameValue)

Este método se usa para adicionar el nombre de un
servicio Web.

setNameVector_in_FindService($names)

Este método se usa para establecer el nombre de
un servicio Web.

addCategory_in_FindService($ref)

Este método se usa para adicionar una categoria de
un servicio Web.

setCategoryBag_in_FindService($bag)

Este método se usa para establecer una lista de
categorias de un servicio Web.

addTModelKey _in_FindService($key)

Este método se usa para adicionar una clave de un
modelo técnico de un servicio Web.

setTModelBag_in_FindService($bag)

Este método se usa para establecer una lista de
modelos técnicos de un servicio Web.

setMaxRows in_FindService($maxRows)

Este método se usa para establecer el nimero
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limite de resultados.

addFindQualifier_in_FindService($findQualifier) Este método se usa para adicionar un cualificador

de busqueda.

setFindQualifiers_in_FindService($findQualifiers) Este método se usa para establecer un cualificador

de busqueda.

Tabla #8: Descripcion de la Clase FindService

BusinessServiceHandler

Controladora

Atributo

Tipo

TAG_NAME

maker

Para cada responsabilidad:

Nombre: Descripcion:
_construct($maker) Constructor de la Clase
unmarshal($element) Este método devuelve un objeto de tipo

FindServiceHandler que ha sido modelado, segun la
informacién sacada de un elemento XML con estructura de
un mensaje SOAP, que es recibido como parametro.

marshal($object,$parent)

Este método crea un elemento XML con la informacién que
extrae de un objeto recibido, y lo incorpora como hijo de otro
elemento XML también recibido por parametros.

Tabla #9: Descripcion de la Clase BusinessServiceHandler

FindServiceFunction

Controladora

Atributo Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombire: Descripcion:

_construct () Constructor de la Clase

execute($regObject) Este método se usa realizar una busqueda de servicios

Web.

Tabla #10: Descripcién de la Clase FindServiceFunction
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FindBinding

Atributo

Tipo

serviceKey

generic

categoryBag

tModelBag

findQualifiers

maxRows

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

FindBinding()

Constructor de la Clase

setServiceKey _in_FindBinding($key)

Este método se usa para establecer la clave del
servicio Web de la union.

setGeneric_in_FindBinding($genericValue)

Este método se usa para establecer el valor
genérico de una unién.

addCategory_in_FindBinding($ref)

Este método se usa para adicionar una categoria de
una union.

setCategoryBag_in_FindBinding($bag)

Este método se usa para establecer una lista de
categorias de una union.

addTModelKey_in_FindBinding($key)

Este método se usa para adicionar una clave de un
modelo técnico de una union.

setTModelBag_in_FindBinding($bag)

Este método se usa para establecer una lista de
modelos técnicos de una union.

setMaxRows_in_FindBinding($maxRows)

Este método se usa para establecer el nimero
limite de resultados.

addFindQualifier_in_FindBinding($findQualifier)

Este método se usa para adicionar un cualificador
de busqueda.

setFindQualifiers_in_FindBinding($findQualifiers)

Este método se usa para establecer un cualificador
de busqueda.

Tabla #11: Descripcién de la Clase FindBinding

FindBindingHandler

Controladora

Atributo

Tipo

TAG_NAME

maker

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

construct($maker)

Constructor de la Clase
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unmarshal($element)

Este método devuelve un objeto de tipo FindBinding que
ha sido modelado, segun la informacion sacada de un
elemento XML con estructura de un mensaje SOAP, que es
recibido como parametro.

marshal($object,$parent)

Este método crea un elemento XML con la informacion que
extrae de un objeto recibido, y lo incorpora como hijo de otro
elemento XML también recibido por pardmetros.

Tabla #12: Descripcion de la Clase FindBindingHandler

FindBindingFunction

Controladora

Atributo

Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre: Descripcion:
_construct () Constructor de la Clase
execute($regObject) Este método se usa realizar una busqueda de descripciones

técnicas.

Tabla #13: Descripcién de la Clase FindBindingFunction

FindTModel

Atributo

Tipo

generic

name

identifierBag

categoryBag

findQualifiers

maxRows

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

FindT Model()

Constructor de la Clase

setGeneric_in_FindTModel($genericValue)

Este método se usa para establecer el valor genérico
de un modelo técnico.

setName_in_FindTModel()

Este método se usa para establecer el nombre de un
modelo técnico.

getNameString_in_FindT Model()

Este método se usa para obtener el nombre de un
modelo técnico.

addIdentifier_in_FindTModel($ref)

Este método se usa para adicionar un identificador de
un modelo técnico de un modelo técnico.
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setldentifierBag_in_FindTModel($bag)

Este método se usa para establecer una lista de
identificadores de un modelo técnico.

addCategory_in_FindTModel($ref)

Este método se usa para adicionar una categoria de
un modelo técnico de un modelo técnico.

setCategoryBag_in_FindTModel($bag)

Este método se usa para establecer una lista de
categorias de un modelo técnico.

setMaxRows_in_FindT Model($maxRows)

Este método se usa para establecer el nimero limite
de resultados.

addFindQualifier_in_FindT Model($findQualifier)

Este método se usa para adicionar un cualificador de
busqueda de un modelo técnico de un modelo
técnico.

setFindQualifiers_in_FindT Model($qualifiers)

Este método se usa para establecer una lista de
cualificadores de busqueda de un modelo técnico.

Tabla #14: Descripcion de la Clase FindTModel

FindTModelHandler

Controladora

Atributo

Tipo

TAG_NAME

maker

Para cada responsabilidad:

Nombre: Descripcion:

_construct($maker) Constructor de la Clase

unmarshal($element) Este método devuelve un objeto de tipo FindTModel que ha
sido modelado, segun la informacion sacada de un elemento
XML con estructura de un mensaje SOAP, que es recibido
como parametro.

marshal($object,$parent) Este método crea un elemento XML con la informacién que
extrae de un objeto recibido, y lo incorpora como hijo de otro
elemento XML también recibido por parametros.

Tabla #15: Descripcién de la Clase FindTModelHandler

FindTModelFunction

Controladora

Atributo Tipo
Para cada responsabilidad:

Nombre: Descripcion:

_construct () Constructor de la Clase
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execute($regObject) Este método se usa realizar una busqueda de modelos

técnicos.

Tabla #16: Descripcién de la Clase FindTModelFunction

FindRelatedBusinesses

Atributo

Tipo

businessKey

generic

keyedReference

findQualifiers

maxRows

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

FindRelatedBusinesses ()

Constructor de la Clase

setBusinessKey_in_FindRelatedBusinesses($key)

Este método se usa para establecer la
clave de los proveedores relacionados.

setGeneric_in_FindRelatedBusinesses($genericValue)

Este método se usa para establecer el
valor genérico de los proveedores
relacionados.

setKeyedReference_in_FindRelatedBusinesses($keyedRef)

Este método se usa para establecer la
descripcion de la relacion de
proveedores.

setMaxRows_in_FindRelatedBusinesses($maxRows)

Este método se usa para establecer el
numero limite de resultados.

addFindQualifier_in_FindRelatedBusinesses($findQualifier)

Este método se usa para adicionar un
cualificador de busqueda.

setFindQualifiers_in_FindRelatedBusinesses($findQualifiers)

Este método se usa para establecer una
lista de cualificadores.

Tabla #17: Descripcién de la Clase FindRelatedBusinesses

FindRelatedBusinessesHandler

Controladora

Atributo

Tipo

TAG_NAME

maker

Para cada responsabilidad:

Nombre: | Descripcion:
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_construct($maker)

Constructor de la Clase

unmarshal($element)

Este método devuelve un objeto de tipo
FindRelatedBusinesses que ha sido modelado, segun la
informacién sacada de un elemento XML con estructura de
un mensaje SOAP, que es recibido como parametro.

marshal($object,$parent)

Este método crea un elemento XML con la informacion que
extrae de un objeto recibido, y lo incorpora como hijo de otro
elemento XML también recibido por pardmetros.

Tabla #18: Descripcién de la Clase FindRelatedBusine ssesHandler

FindRelatedBusinessesFunction

Controladora

Atributo

Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

_construct ()

Constructor de la Clase

execute($regObject)

Este método se usa realizar una busqueda de relaciones
entre proveedores de servicios Web.

Tabla #19: Descripcién de la Clase FindRelatedBusine ssesFunction

GetBusinessDetail

Atributo

Tipo

generic

businessKeyVector

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

GetBusinessDetall()

Constructor de la Clase

setGeneric_in_GetBusinessDetail($genericValue) Este método se usa para establecer el valor

genérico de un proveedor.

addBusinessKey in_GetBusinessDetail($key) Este método se usa para adicionar la clave de

un proveedor.

setBusinessKeyVector_in_GetBusinessDetail($keys) Este método se usa para establecer una lista de

claves de proveedores.

Tabla #20: Descripcién de la Clase GetBusinessDetail
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GetBusinessDetailHandler

Controladora

Atributo

Tipo

TAG_NAME

maker

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

_construct ()

Constructor de la Clase

unmarshal($element)

Este método devuelve un objeto de tipo GetBusinessDetall
gue ha sido modelado, segun la informacién sacada de un
elemento XML con estructura de un mensaje SOAP, que es
recibido como parametro.

marshal( $object, $parent)

Este método crea un elemento XML con la informacién que
extrae de un objeto recibido, y lo incorpora como hijo de otro
elemento XML también recibido por pardmetros.

Tabla #21: Descripciéon de la Clase GetBusinessDetailHandler

GetBusinessDetailFunction

Controladora

Atributo

Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

_construct ()

Constructor de la Clase

execute($regObject)

Este método se usa mostrar los datos detallados de un
proveedor de servicios.

Tabla #22: Descripcién de la Clase GetBusinessDetailFunction

GetServiceDetall

Atributo

Tipo

generic

serviceKeyVector

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

GetServiceDetail()

Constructor de la Clase

setGeneric_in_GetServiceDetail($genericValue) Este método se usa para establecer el valor

genérico de un servicio Web.
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addServiceKey_in_GetServiceDetail()

Este método se usa para adicionar la clave de un
servicio Web.

setServiceKeyVector_in_GetServiceDetail($keys) Este método se usa para establecer una lista de

claves de servicios Web.

Tabla #23: Descripcién de la Clase GetServiceDetail

GetServiceDetallHandler

Controladora

Atributo

Tipo

TAG_NAME

maker

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

_construct ()

Constructor de la Clase

unmarshal($element)

Este método devuelve un objeto de tipo GetServiceDetall
gue ha sido modelado, segun la informacién sacada de un
elemento XML con estructura de un mensaje SOAP, que es
recibido como parametro.

marshal( $object, $parent)

Este método crea un elemento XML con la informacion que
extrae de un objeto recibido, y lo incorpora como hijo de otro
elemento XML también recibido por pardmetros.

Tabla #24: Descripcién de la Clase GetServiceDetailHandler

GetServiceDetailFunction

Controladora

Atributo

Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

_construct ()

Constructor de la Clase

execute($regObject)

Este método se usa mostrar los datos detallados de un
servicio Web.

Tabla #25: Descripcién de la Clase GetServiceDetailFunction

GetBindingDetail

Atributo

Tipo

generic
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bindingKeyVector

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

GetBindingDetail()

Constructor de la Clase

setGeneric_in_GetBindingDetail($genericValue)

Este método se usa para establecer el valor
genérico de una union.

addBindingKey_in_GetBindingDetail()

Este método se usa para adicionar la clave de una
union.

setBindingKeyVector_in_GetBindingDetail($keys)

Este método se usa para establecer una lista de
claves de una union.

getServiceKeyVector()

Este método se usa para obtener una lista de
claves de una unién.

Tabla #26: Descripcién de la Clase GetBindingDetail

GetBindingDetailHandler

Controladora

Atributo

Tipo

TAG_NAME

maker

Para cada responsabilidad:

Nombre: Descripcion:
construct () Constructor de la Clase
unmarshal($element) Este método devuelve un objeto de tipo GetBindingDetail

gue ha sido modelado, segun la informacién sacada de un
elemento XML con estructura de un mensaje SOAP, que es
recibido como parametro.

marshal( $object, $parent)

Este método crea un elemento XML con la informacion que
extrae de un objeto recibido, y lo incorpora como hijo de otro
elemento XML también recibido por pardmetros.

Tabla #27: Descripcion de la Clase GetBindingDetailHandler

GetBindingDetailFunction

Controladora

Atributo

| Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

construct ()

Constructor de la Clase
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execute($regObject)

Este método se usa mostrar los datos detallados de una
descripcién técnica.

Tabla #28: Descripcion de la Clase GetBindingDetailFunction

GetTModelDetall

Atributo

Tipo

generic

tModelKeyVector

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

GetT ModelDetail()

Constructor de la Clase

setGeneric_in_GetT ModelDetail($genericValue)

Este método se usa para establecer el valor
genérico de un modelo técnico.

addTModelKey_in_GetTModelDetail()

Este método se usa para adicionar la clave de un
modelo técnico.

setTModelKeyVector_in_GetTModelDetail($keys)

Este método se usa para establecer una lista de
claves de un modelo técnico.

Tabla #29: Descripcién de la Clase GetTModelDetail

GetTModelDetallHandler

Controladora

Atributo

Tipo

TAG_NAME

maker

Para cada responsabilidad:

Nombre: Descripcion:
_construct ($maker) Constructor de la Clase
unmarshal($element) Este método devuelve un objeto de tipo GetTModelDetalil

gue ha sido modelado, segun la informacién sacada de un
elemento XML con estructura de un mensaje SOAP, que es
recibido como parametro.

marshal( $object, $parent)

Este método crea un elemento XML con la informacion que
extrae de un objeto recibido, y lo incorpora como hijo de otro
elemento XML también recibido por pardmetros.

Tabla #30: Descripcién de la Clase GetTModelDetailHandler
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GetTModelDetailFunction

Controladora

Atributo [Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre: Descripcion:

_construct () Constructor de la Clase

execute($regObject) Este método se usa mostrar los datos detallados de un
modelo técnico.

Tabla #31: Descripcién de la Clase GetTModelDetailFunction

GetBusinessDetail Ext

Atributo

Tipo

generic

businessKeyVector

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

GetBusinessDetailExt()

Constructor de la Clase

setGeneric_in_GetBusinessDetailExt($generic Value)

Este método se usa para establecer el valor
genérico de un proveedor de servicios Web
extendido.

addBusinessKey_in_GetBusinessDetailExt()

Este método se usa para adicionar la clave
de un proveedor de servicios Web extendido.

setBusinessKeyVector_in_GetBusinessDetailExt($keys)

Este método se usa para establecer una lista
de claves de un proveedor de servicios Web
extendido.

Tabla #32: Descripcién de la Clase GetBusinessDetail Ext

GetBusinessDetailExtHandler

Controladora

Atributo

Tipo

TAG_NAME

maker

Para cada responsabilidad:

Nombre: Descripcion:
_construct ($maker) Constructor de la Clase
unmarshal($element) Este método devuelve un objeto de tipo
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GetBusinessDetailExt que ha sido modelado, segun la
informacion sacada de un elemento XML con estructura de
un mensaje SOAP, que es recibido como parametro.

marshal( $object, $parent) Este método crea un elemento XML con la informacion que

extrae de un objeto recibido, y lo incorpora como hijo de otro
elemento XML también recibido por pardmetros.

Tabla #33: Descripciéon de la Clase GetBusinessDetailExtHandler

GetBusinessDetailExtFunction

Controladora

Atributo Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre: Descripcion:

_construct () Constructor de la Clase

execute($regObject) Este método se usa mostrar los datos detallados de un
proveedor de servicios extendido.

Tabla #34: Descripcién de la Clase GetBusinessDetail ExtFunction

2.4.3 Descripcion de clases y funcionalidades de UDDI Security API

GetAuthToken

Atributo

Tipo

generic

useriD

credential

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

GetAuthToken()

Constructor de la Clase

setGeneric_in_GetAuthToken($genericValue)

Este método se usa para establecer el valor genérico.

setUserlD_in_GetAuthToken($idValue)

Este método se usa para establecer el identificador de
un usuario.

setCredential($credValue)

Este método se usa para establecer la credencial de un
usuario.

getCredential()

Este método se usa para obtener la credencial de un
usuario.

Tabla #35: Descripcidon de la Clase GetAuthToken
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GetAuthTokenHandler

Controladora

Atributo

Tipo

TAG_NAME

maker

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

_construct ($maker)

Constructor de la Clase

unmarshal($element)

Este método devuelve un objeto de tipo GetAuthToken que
ha sido modelado, segun la informacion sacada de un
elemento XML con estructura de un mensaje SOAP, que es
recibido como parametro.

marshal( $object, $parent)

Este método crea un elemento XML con la informacién que
extrae de un objeto recibido, y lo incorpora como hijo de otro
elemento XML también recibido por pardmetros.

Tabla #36: Descripcién de la Clase GetAuthTokenHandler

GetAuthTokenFunction

Controladora

Atributo

| Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

_construct ()

Constructor de la Clase

execute($regObject)

Este método se usa para obtener un token de autenticacion.

Tabla #37: Descripcién de la Clase GetAuthTokenFunction

DiscardAuthToken

Atributo Tipo
generic

authinfo

Para cada responsabilidad:

Nombire: Descripcion:
DiscardAuthToken() Constructor de la Clase

setGeneric_in_DiscardAuthToken( $genericValue) Este método se usa para establecer el valor

genérico.

setAuthinfo in DiscardAuthToken( $info)

Este método se usa para establecer la informacion
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| de autenticacion.

Tabla #38: Descripcién de la Clase DiscardAuthToken

DiscardAuthTokenHandler

Controladora

Atributo

Tipo

TAG_NAME

maker

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

_construct ()

Constructor de la Clase

unmarshal($element)

Este método devuelve un objeto de tipo Discard AuthToken
gue ha sido modelado, segun la informacion sacada de un
elemento XML con estructura de un mensaje SOAP, que es
recibido como parametro.

marshal( $object, $parent)

Este método crea un elemento XML con la informacién que
extrae de un objeto recibido, y lo incorpora como hijo de otro
elemento XML también recibido por parametros.

Tabla #39: Descripcién de la Clase DiscardAut

hTokenHandler

DiscardAuthTokenFunction

Controladora

Atributo

Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Descripcion:

_construct ()

Constructor de la Clase

execute($regObject)

Este método se usa para descartar un token de

autenticacion.

Tabla #40: Descripcién de la Clase DiscardAuthTokenFunction
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2.5 Conclusiones

Este capitulo ha sido de gran importancia debido a que se ha hecho un profundo estudio del disefio que
se ha seguido para la implementacion de las APIs, sobre el que se puede decir que esta muy bien
pensado y estructurado, ademas de estar claramente explicado en las especificaciones de UDDI 3.0.2. Se
han descritos las principales clases y funcionalidades de las mismas, las cuales permiten que esta parte
del sistema funcione correctamente. El andlisis de uno de los algoritmos no triviales permite tener una

vision de la complejidad de algunos procedimientos de los que dependen grandemente los objetivos del
registro UDDI.
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Capitulo 3. Validacion de lasolucion propuesta

3.1 Introduccion

Una etapa vital en el desarrollo del software son las pruebas, guiadas fundamentalmente al
descubrimiento de errores que se puedan encontrar o bien para verificar y revelar la calidad de un
producto de software. En este capitulo se exponen una serie de pruebas que se les han realizado a las
APls de busqueda, seguridad y suscripcion de UDDI, con el objetivo de mostrar la viabilidad de la soluciéon
propuesta. El tipo de prueba presentado es la prueba de caja blanca, uno de los tipos principales y mas
factibles.

3.2 Descripcién de las pruebas

Las pruebas tienen como objetivo detectar y documentar problemas de software, validar que este trabaje
como fue establecido y que los requisitos fueron implementados correctamente, todo esto antes de que se
pase a la siguiente fase y de esta forma prevenir la afectacion del usuario final. Se concibe una buena
prueba cuando esta descubre errores gue no han sido encontrados durante la etapa de desarrollo. Deben
realizarse sistematicamente, esto posibilita una mejor comprobacion de software y por tanto, mejores
resultados. También determinan la calidad y fiabilidad del software, en el caso de encontrar errores
simples se puede adjudicar que el proceso llevado a cabo es aceptable, de lo contrario, se cuestiona el
procedimiento.

Para un mejor cumplimiento del propésito adjudicado a las pruebas se determinan una serie de
actividades que representan la guia de desarrollo [20]:

» Definir la mision de evaluacion, en la que se identifica el método de prueba adecuado a la situaciéon
presente y se determina como se hara el monitoreo y la evaluacion del proceso.

» Verificaciéon del enfoque de prueba, en la que se logra el entendimiento de las restricciones y las
limitaciones de cada técnica de prueba para el caso de estudio presente y asi mitigar el riesgo de
encontrar una técnica falible cuando ya el proceso se encuentre un punto clave.

» Validar la estabilidad del build, en esta se definen detalles de prueba, se implementa se ejecuta y
por ultimo se determinan los fallos.

» Prueba y evaluacion, en la que se realizan las pruebas a lo ancho y en profundidad para permitir

una evaluacion suficiente de los elementos que son objetivo de estas.
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» Mejoramiento de la calidad de las pruebas, en la que su funcion fundamental es mantener y
mejorar las evaluaciones.

Las pruebas tienen una cierta conformacion jerarquica debido a que su constitucion conceptual muestra
argumentos como métodos, tipos, niveles y estrategias de prueba que se relacionan entre si.
En el caso de los tipos de prueba cada uno tiene un objetivo especifico y una técnica que lo soporte.
Dentro de estos se encuentran la funcionalidad, usabilidad, fiabilidad, rendimiento y soportabilidad.
Como las pruebas son aplicadas para diferentes tipos de objetivos y en diferentes escenarios se
determinan los niveles de pruebas conocidos como de unidad, integracion, sistema y de aceptacion.
Los casos de pruebas son como un mecanismo de ayuda para asegurar el completamiento de las
pruebas y lograr una probabilidad de descubrimiento de errores mayor, es decir, una busqueda mas
exhaustiva de defectos del producto.
En la estrategia de prueba se describe el enfoque y los objetivos generales de las actividades de prueba y
debe seguir un procedimiento de planificacion, disefio y ejecucion de estas. Dentro de sus
funcionalidades define las técnicas de prueba y las herramientas a usar, los criterios de éxito y la
culminacién de las evaluaciones y las consideraciones especiales relacionadas con los recursos
necesarios para realizar las pruebas.
Las pruebas de unidad son realizables a modulos del software, estas se simplifican cuando se disefia con
un alto grado de cohesion. Procede a comprobar las interfaces de usuarios, la estructura de los datos
locales, las condiciones limites, los caminos independientes y los caminos de manejo de errores. Dentro
de esta podemos encontrar dos fases fundamentales, la fase conocida como informal previa encargada de
ejecutar pequefios ejemplos y la fase de prueba sistematica que contiene las técnicas de pruebas de caja
negra centrada a la comprobacion de las especificaciones funcionales y las técnicas de prueba de caja
blanca que requieren para su aplicacion del conocimiento de la estructura interna del programa derivadas
a partir de las especificaciones internas del disefio o del cédigo.
Como la implementacion propuesta son cédigos que solo representan una parte del producto, las pruebas
gue se aplicaran son las unitarias y dentro de esta el técnica de caja blanca.
Las pruebas de caja blanca realizan un minucioso analisis de los detalles procedimentales del software,
proporcionan casos de prueba que garanticen que se ejercite por lo menos una vez todos los caminos
independientes para cada mdédulo, todas las decisiones logicas en sus vertientes verdaderas y falsas y el

aseguramiento de la validez de las estructuras internas del producto. Esta técnica consta de métodos
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consistentes en pruebas de camino basico que brinda una medida de la complejidad logica del disefio
procedimental definiendo el conjunto de caminos bésicos de ejecucidn, la prueba de flujo de datos o
matrices de grafos que selecciona los caminos de prueba de acuerdo con la ubicacion de las definiciones
y los usos de las variables del programa, las prueba de condicién que ejercita las condiciones légicas
contenidas en el modulo de un programa y la de bucles que se centra exclusivamente en la validez de la
construccion de bucles. Estas pruebas controlan la estructura y no la funcionalidad.

3.3 Aplicacion de pruebas de caja blanca

Para la realizacion de las pruebas de caja blanca a un determinado algoritmo es necesario efectuar
anteriormente el andlisis de la complejidad ciclomatica del mismo, el cual nos permite definir el nimero de
caminos independientes del algoritmo y nos da el limite superior del nUmero de pruebas que se deben
realizar para asegurar que se ejecute cada sentencia al menos una vez.

Para calcular la complejidad ciclomética del procedimiento es necesario seguir los pasos descritos en el
capitulo 2, epigrafe 2.3.

En este caso se ha seleccionado un algoritmo muy importante para el funcionamiento de UDDI, que ha
sido descrito en el capitulo 2, epigrafe 2.2.2.1 “Funcionalidades de Inquiry API”, el GetBusinessDetail.

function execute($regObject)
{
$request = $regObject; 1
$generic = $request->getGeneric(); 1
$businessKeyVector = $request->getBusinessKeyVector(); 1
$dataStore = new JDBCDataStore(); 1

for ($i=0; $i<sizeof($businessKeyVector); $i++)2
{
$businessKey = $businessKeyVector[$i]; 3
if ($businessKey == null) || (strlen($businessKey) == 0) ||(!$dataStore->isValidBusinessKey($businessKey))) 3
throw new InvalidKeyPassedException("get_businessDetail: "."business Key=".$businessKey); 4
}
$businessVector = new Vector(); 5
for ($i=0; $i<sizeof($businessKeyVector); $i++) 6
{
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$businessKey = $businessKeyVector[$i]; 7
$businessVector[] = $dataStore->fetchBusiness ($businessKey); 7
}
$dataStore->commit(); 8
$detail = new BusinessDetail(); 8
$detail->setGeneric($generic); 8
$detail->setBusiness EntityVector($business Vector); 8
return $detail; 8
19
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Figura # 28: Grafo de flujo del cédigo de GetServiceDetailFunction.
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Ya representado el grafo de flujo, se realiza el célculo de complejidad ciclomatica mediante sus tres
formas.

1) V(Grafo) = numero de regiones del grafo de flujo = 4

2) V(Grafo)=A-N+2=11-9+2=4

3) V(Grafo)=P+1=3+1=4
Después de realizado el calculo de complejidad se puede apreciar que ha resultado 4, igual en las tres
formas de calcularse. Ahora se puede decir que se tiene el valor del limite de la cantidad de pruebas que
se deben realizar para comprobar que se ejecute cada sentencia del cédigo al menos una vez.
Caminos independientes:

1) 1-2-5-6-8-9

2) 1-2-3-5-6-8-9

3) 1-2-3-4-5-6-8-9

4) 1-2-3-5-6-7-8-9
Los casos de pruebas del algoritmo deben ser ejecutados al finalizar la extraccion de los caminos
independientes, de los cuales se debe sacar al menos un caso de prueba por cada uno de ellos.

Para la realizacion de los casos de pruebas es necesario seguir ciertos requerimientos como:
> Descripcion: Se describe la entrada necesaria de datos, teniendo en cuenta que no se pasen
parametros erréneos.
» Condicion de ejecucién: Se especifican los parametros con las condiciones deseadas para

verificar la efectividad del procedimiento.
> Entrada: Se precisan los parametros de entrada.

» Resultados esperados: Se plasman los resultados previstos.

Caso de prueba del primer camino independiente:

Descripcion: El parametro de entrada recibido es un objeto de tipo GetBusinessDetall.

Condicion de ejecucion: El objeto GetBusinessDetail contiene un atributo llamado businessKeyVector
gue debe estar vacio.

Entrada:

$request = $regObject; (a la variable $request se le asigna el objeto de tipo GetBusinessDetail pasado por

parametros).
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$businessKeyVector = $request->getBusinessKeyVector(); (a la variable $businessKeyVector se le asigna
el vector que contiene las claves de los proveedores, en este caso estara vacio, por lo que la longitud es
igual 0).

sizeof($businessKeyVector) =0 (longitud del vector).

Resultados esperados: No debe devolver nada.

Caso de prueba del segundo camino independiente:

Descripcion: El parametro de entrada recibido es el mismo que en el primer caso de prueba.

Condicién de ejecucion: El valor de los $businessKey almacenados en el $businessKeyVector no deben
ser nulos, o0 no vacios o deben ser validos.

Entrada:

$request = $regObject; (a la variable $request se le asigna el objeto de tipo GetBusinessDetail pasado por
parametros).

$businessKeyVector = $request->getBusinessKeyVector(); (a la variable $businessKeyVector se le asigna
el vector que contiene las claves de los proveedores).

$ businessKeyVector [$i] = 5252544 (el valor de la variable $businessKey en la posicion i es valido).

Resultados esperados: Debe mostrar los datos detallados del proveedor especificado.

Caso de prueba del tercer camino independiente:

Descripcion: El parametro de entrada recibido es el mismo que en el primer caso de prueba.

Condicién de ejecucion: El valor de los $businessKey almacenados en el $businessKeyVector deben
ser nulos, vacios o deben ser no validos.

Entrada:

$request = $regObject; (a la variable $request se le asigna el objeto de tipo GetBusinessDetail pasado por
parametros).

$businessKeyVector = $request->getBusinessKeyVector(); (a la variable $businessKeyVector se le asigna
el vector que contiene las claves de los proveedores).

$ businessKeyVector [$i] = null (el valor de la variable $businessKey en la posicion i es nulo).

Resultados esperados: Debe lanzar un error de tipo E_INVALID_KEY_PASSED.
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Caso de prueba del cuarto camino independiente:

Descripcion: El parametro de entrada recibido es el mismo que en el primer caso de prueba.

Condicion de ejecucion: El objeto GetBusinessDetail contiene un atributo llamado businessKeyVector
que no debe estar vacio.

Entrada:

$request = $regObject; (a la variable $request se le asigna el objeto de tipo GetBusinessDetail pasado por
parametros).

$businessKeyVector = $request->getBusinessKeyVector(); (a la variable $businessKeyVector se le asigna
el vector que contiene las claves de los proveedores).

sizeof($businessKeyVector) = # (longitud del vector distinto de 0).

Resultados esperados: Debe mostrar los datos detallados del proveedor especificado.

3.4 Conclusiones

En este capitulo se ha abordado acerca de una herramienta que juega un papel fundamental en la calidad
de un software, como son las pruebas. Se han llevado a cabo una serie de pruebas realizadas a las APls
implementadas, por lo que han sido desarrolladas de manera apropiada a la implementacién llevada a

cabo.
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Conclusiones

El uso de los servicios Web es una problemética en todo el mundo y definir herramientas y
reglamentaciones para eliminar su irracional utilizacion es primordial para el desarrollo de las TIC. A lo
largo de este trabajo se han expuesto una serie de pautas importantes enfocadas en mejorar el empleo de
los servicios, brindando vias de acceso al desarrollo informatico.
De forma general se le dio cumplimiento a las tareas propuestas, alcanzando satisfactoriamente el
desempefio requerido por los objetivos propuestos:

» Se logro estudiar, comprender y describir las especificaciones internacionales implantadas sobre el

disefio de las APIs de Universal Description Discovery and Integration.

> Se logr6 implementar las APIs propuestas.

A\

Se realiz6 el analisis del funcionamiento de algoritmos no triviales implementados en la solucion.
» Se efectud la validacion de la solucion propuesta mediante algunas pruebas de software llevadas a
cabo.
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Recomendaciones

Para alcanzar resultados satisfactorios en el empleo de UDDI se recomienda:
» Hacer un buen uso de las APIs implementadas.
» El estudio y la implementacion de otras APIs no desarrolladas tendiendo como marco de
referencias las especificaciones establecidas para UDDI.
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Glosario de Términos

A
API: Interfaz de Programacion de Aplicaciones. Es el conjunto de funciones y métodos que ofrece cierta
libreria para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccion. Una API representa un interfaz
de comunicacion entre componentes software. Se trata del conjunto de llamadas a ciertas librerias que
ofrecen acceso a ciertos servicios desde los procesos y representa un método para conseguir abstraccion
en la programacion.

Algebra Relacional: Es un conjunto de operaciones que describen paso a paso como computar una

respuesta sobre las relaciones, tal y como éstas son definidas en el modelo relacional. Denominada de
tipo Procedimental, a diferencia del Célculo relacional que es de tipo declarativo.

ASP.NET (Active Server Pages): Es una tecnologia del lado servidor de Microsoft para paginas web
generadas dinAmicamente, que ha sido comercializada como un anexo a Internet Information Server (lIS).

C

Célculo Relacional: Es un lenguaje de consulta que describe la respuesta deseada sobre una Base de
datos sin especificar como obtenerla, a diferencia del Algebra relacional que es de tipo procedural, el
célculo relacional es de tipo declarativo; pero siempre ambos métodos logran los mismos resultados.

C++ (pronunciado "ce méas mas" o "ce plus plus"): Es un lenguaje de programacion, como extension del
lenguaje de programacion C, abarca tres paradigmas de la programacion: la programacion estructurada, la
programacion genérica y la programacion orientada a objetos. Ademas esta considerado por muchos
como el lenguaje més potente, debido a que permite trabajar tanto a alto como a bajo nivel.

C# (pronunciado "si sharp"): Es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado y
estandarizado por Microsoft como parte de su plataforma .NET; lenguaje de programacion independiente
disefiado para generar programas sobre dicha plataforma.

ColdFusion: Lenguaje de programacion, puede crear y modificar variables igual que en otros lenguajes
de programacion.

Common Gateway Interface (CGI): Tecnologia de la World Wide Web que permite a un cliente solicitar
datos de un programa ejecutado en un servidor Web.

CORBA: En computacion, (Common Object Request Broker Architecture — arquitectura comin de
intermediarios en peticiones a objetos), es un estdndar que establece una plataforma de desarrollo de
sistemas distribuidos facilitando la invocacién de métodos remotos bajo un paradigma orientado a objetos.

D
DB2: Es una marca comercial, propiedad de IBM, bajo la cual se comercializa el sistema de gestion de
base de datos. Es un motor de base de datos relacional que integra XML de manera nativa, ademas
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permite almacenar documentos completos dentro del tipo de datos xml para realizar operaciones y
blusquedas de manera jerarquica dentro de éste, e integrarlo con basquedas relacionales.

Definicién Dirigida: Una definicién dirigida por la sintaxis es un pariente cercano de los esquemas de
traduccion.

Delphi: Es un entorno de desarrollo de software disefiado para la programacion de propésito general con
énfasis en la programacién visual. En Delphi se utiliza como lenguaje de programaciéon una version
moderna de Pascal llamada Object Pascal. En sus diferentes variantes, permite producir archivos
ejecutables para Windows, Linux y la plataforma .NET.

Depuracion: Es el proceso de identificar y corregir errores de programacion.

Documentos PDF: Es un formato de almacenamiento de documentos, desarrollado por la empresa
Adobe Systems. Esta especialmente ideado para documentos susceptibles de ser impresos, ya que
especifica toda la informacién necesaria para la presentacion final del documento.

E

Entorno de Desarrollo Integrado (IDE): Programa compuesto por un conjunto de herramientas para un
programador.

Estandar abierto: Es una especificacién disponible publicamente para lograr una tarea especifica. La
especificacién debe haber sido desarrollada en proceso abierto a toda la industria y también debe
garantizar que cualquiera la puede usar sin necesidad de pagar regalias o rendir condiciones a ningun
otro.

F
Firebird: Es una base de datos relacional que ofrece muchas caracteristicas de SQL ANSI estandar y que
funciona en Linux, Windows, MacOSXy una variedad de plataformas UNIX.

Firewall: Un elemento utilizado en redes de computadoras para controlar las comunicaciones,
permitiéndolas o prohibiéndolas.

Form Interpreter: Sistema para procesar formularios.

FTP: File Transfer Protocol. Es un protocolo de transferencia de ficheros entre sistemas conectados a una
red TCP basado en la arquitectura cliente-servidor, de manera que desde un equipo cliente nos podemos
conectar a un servidor para descargar ficheros desde él o para enviarle nuestros propios archivos
independientemente del sistema operativo utilizado en cada equipo.

G

GNU/Linux: Es un sistema operativo tipo Unix que se distribuye bajo la Licencia Publica General de GNU
0 GPL, es decir que es software libre.
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H
HTTP (HyperText Transfer Protocol): Protocolo de transferencia de hipertexto es el protocolo usado en
cada transaccioén de la Web (WWW). El hipertexto es el contenido de las paginas web, y el protocolo de
transferencia es el sistema mediante el cual se envian las peticiones de acceso a una péagina y la
respuesta con el contenido.

HTML (HyperText Markup Language): Lenguaje usado para escribir documentos para servidores World
Wide Web. Es una aplicacion de la ISO Standard 8879:1986. Es un lenguaje de marcas. Los lenguajes de
marcas no son equivalentes a los lenguajes de programacién aunque se definan igualmente como
"lenguajes"”. Son sistemas complejos de descripcion de informacion, normalmente documentos, que se
pueden controlar desde cualquier editor ASCII.

Host Virtual: Se refiere a la practica de mantener mas de un servidor en una sola méaquina, asi como
diferenciarlos por el nombre de servidor que presentan.

Inteligencia Artificial: Es la rama de la informética que desarrolla procesos que imitan a la inteligencia de
los seres vivos. La principal aplicacion de esta ciencia es la creacion de méquinas para la automatizacion
de tareas que requieran un comportamiento inteligente.

J
Java: Es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Sun Microsystems a principios
de los afios 90. El lenguaje en si mismo toma mucha de su sintaxis de C y C++, pero tiene un modelo de
objetos méas simple y elimina herramientas de bajo nivel, qgue suelen inducir a muchos errores, como la
manipulacion directa de punteros 0 memoria.

Java Server Pages (JSP): Tecnologia Java que permite generar contenido dinamico para Web, en forma
de documentos HTML, XML o de otro tipo.

L
Legacy Systems: Es un sistema viejo de la computadora o programa de aplicacion que sigue usado
porque el usuario (tipicamente una organizacion) no quiere reemplazar o redisefiarlo.

Lenguaje Script: Es un lenguaje de programacion que fue disefiado para ser ejecutado por medio de un
intérprete, en contraste con los lenguajes compilados.

Lenguaje Préactico para la Extracciéon e Informe (Perl): Lenguaje de programacion que toma
caracteristicas del C, del lenguaje interpretado shell (sh) y en un grado inferior, muchos otros lenguajes de
programacion.

Licencia Publica General de GNU: Es una licencia creada por la Free Software Foundation, y esta
orientada principalmente a proteger la libre distribucién, modificacién y uso de software. Su propésito es
declarar que el software cubierto por esta licencia es software libre y protegerlo de intentos de apropiacion
gue restrinjan esas libertades a los usuarios.
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Logs: Un log es usado para registrar datos o informacion sobre quién, qué, cuando, donde y por qué un
evento ocurre para un dispositivo en particular o aplicacion.

M
Macromedia: es una empresa de software de graficos y desarrollo web con centrales en San Francisco,
California.

Macintosh (Mac): Es el nombre con el que actualmente nos referimos a cualquier computadora personal
disefiada, desarrollada, construida y comercializada por Apple Inc.

Manejo de Excepciones: Es una estructura de control de los lenguajes de programacion disefiada para
manejar condiciones anormales que pueden ser tratadas por el mismo programa que se desarrolla.

Microsoft SQL Server: Es un sistema de gestion de bases de datos relacionales (SGBD) basado en el
lenguaje Transact-SQL, y especificamente en Sybase IQ, capaz de poner a disposicion de muchos
usuarios grandes cantidades de datos de manera simultanea.

Microsoft ASP: Tecnologia del lado del servidor para paginas Web generadas dinAmicamente. Lanzada
por Microsoft.

MySQL: Es un sistema de gestion de bases de datos relacional que cuentan con todas las caracteristicas
de un motor de BD comercial: transacciones atémicas, triggers, replicacion, llaves foraneas entre otras. Su
ingeniosa arquitectura lo hace extremadamente rapido y facil de personalizar.

@)
OASIS: Acronimo de (Organization for the Advancement of Structured Information Standards) es un
consorcio internacional sin fines de lucro que orienta el desarrollo, la convergencia y la adopcion de los
estandares sobre comercio electrénico. El consorcio crea estandares abiertos en los ambitos de servicios
Web, seguridad, comercio-electronico y estandarizacion en el sector publico, asi como para mercados de
aplicaciones especfficas.

ODBC (Open Database Connectivity): Es un estandar de acceso a Bases de Datos desarrollado por
Microsoft Corporation, el objetivo de ODBC es hacer posible el acceder a cualquier dato desde cualquier
aplicacion, sin importar qué Sistema Gestor de Bases de Datos almacene los datos,

Oracle: Es un sistema de gestion de base de datos relacional, fabricado por Oracle Corporation.

P
Personal Home Page Tools: PHP (Herramientas para Paginas Iniciales Personales)

Lenguaje de programacion tipo script para entornos Web utilizado sobre todo en servidores Linux para
personalizar la informacién que se envia a los usuarios que acceden a un sitio web. Es un programa de
software libre con unas funciones muy semejantes a las de ASP Y JSP.
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Python: Es un lenguaje de programacion interpretado, y ahorra un tiempo considerable en el desarrollo
del programa, pues no es necesario compilar ni enlazar. El intérprete se puede utilizar de modo
interactivo, lo que facilita experimentar con caracteristicas del lenguaje, escribir programas desechables o
probar funciones durante el desarrollo del programa.

Postgres SQL: Es un servidor de base de datos relacional orientada a objetos de software libre, liberado
bajo la licencia BSD.

S
Servicios Web: Es una coleccion de protocolos y estandares que sirve para intercambiar datos entre
aplicaciones.

Sun Microsystems: Es una empresa informéatica de Silicon Valley, fabricante de semiconductores y
software.

SFTP (Security File Transfer Protocol): Es un protocolo de red que proporciona la transferencia de
archivos y la funcionalidad de manipulacion de datos fiables sobre cualquier secuencia ya que los datos
circulan cifrados por la red.

SSL (Secure Sockets Layer): Proporciona autenticacion y privacidad de la informacién entre extremos
sobre Internet mediante el uso de criptografia.

SQLite: Es un sistema de gestion de bases de datos relacional compatible con ACID, y que esta
contenida en una relativamente pequefia (~500kb) libreria en C.

U
URL (Uniform Resource Locator): Es un localizador uniforme de recurso. Es una secuencia de

caracteres, de acuerdo a un formato estandar, que se usa para nombrar recursos, como documentos e
imagenes en Internet, por su localizacion.

\
Visual Basic .NET (VB.NET): Es un lenguaje de programaciéon orientado a objetos que se puede
considerar una evolucion de Visual Basic implementada sobre el framework .NET.

W
Windows: Es una familia de sistemas operativos desarrollados y comercializados por Microsoft, con
distintas versiones para hogares, empresas, servidores y dispositivos moviles.
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