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1 INTRODUCCIÓN  

1.1 OBJETIVOS Y MOTIVACIÓN  

El objetivo para la realización del proyecto fue la creación de un Sistema Peer to 
Peer para la gestión de Catálogos UBL. Para este cometido era necesario, la creación de 
una red Peer to Peer, la gestión de una base de datos, y la utilización de UBL como 
formato para la representación de los catálogos y posterior comercio electrónico. 
Además, el proyecto debía de ser una aplicación con un buen entorno gráfico.  

Para estas tareas se seleccionó JXTA como red Peer to Peer, UBL como formato 
para la representación de los catálogos, XQuery como base de datos capaz de trabajar 
con los ficheros UBL (xml con un espacio de nombres específicos) y Java como 
lenguaje de programación, utilizando además librerías gráficas. 

Por tanto, los objetivos del proyecto, se podía dividir en lo siguiente: 

• Estudio de JXTA como red Peer to Peer y desarrollo de la red Peer to 
Peer para la comunicación entre los nodos y el transporte de los 
catálogos UBL. 

• Estudio de UBL y la creación de un Catálogo UBL que se ajustara a las 
necesidades. 

• Estudio de XQuery y creación de una base de datos XQuery que pudiera 
almacenar y gestionar los catálogos de la red. 

• Estudio de las librerías Swing de Java y el posterior desarrollo de un 
entorno gráfico que pudiera ejecutarse en cualquier máquina  y sistema 
operativo. 

La novedad de estas tecnologías propició un nuevo objetivo: 

• La presentación de dicho proyecto en el Congreso “ColleECTer 
Iberoamérica 2008” celebrado en Madrid por la Universidad Politécnica, 
en Junio del 2008.  

Se marcaron estos objetivos ya que reunían una serie de características que 
encajaban con lo que se buscaba: 

• JXTA, era independiente de la plataforma y del sistema operativo. 
Además existía una implementación en Java que cumplía con estas 
características. 

• UBL era un protocolo novedoso para el comercio electrónico, y cada vez 
más difundido por muchos países. 

• XQuery nos permitía trabajar directamente con ficheros XML (UBL es 
XML con un específico espaciado de nombres) sin necesidad de hacer 
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ninguna conversión como hubiera ocurrido si se hubiese trabajado con  
una base de datos de tipo SQL. 

• Librerías gráficas Swing, nos permitiría diseñar un entorno agradable 
para el usuario de manera que tuviera buena aceptación y se pudiera 
difundir rápidamente. 

Para el desarrollo del proyecto se utilizó VMWare, ya que permite simular toda 
una red dentro de un  mismo ordenador. Con VMWare se puede instalar tantas 
máquinas virtuales como se quiera y dentro de cada máquina virtual se puede instalar el 
Sistema Operativo deseado. En este proyecto, se utilizaron dos Sistemas Operativos 
Windows XP que actuaron como clientes de la aplicación y un Sistema Operativo Linux 
(se utilizó varias versiones hasta llegar a Ubuntu 8.10) que actuó como servidor. 

Con todas estas máquinas virtuales se pudo similar toda una red dentro de un 
mismo ordenador. Sin embargo, para la correcta visualización del proyecto se utilizó un 
ordenador con una pantalla de 18,4”, ya que, con una de 15,4” no era posible la 
visualización a la vez de todo el entorno.  

 

 

 Figura 1-1: Entorno VMWare 

 

Una vez obtenido el entorno óptimo para la simulación de la red y se había 
hecho el estudio de las distintas tecnologías (incluyendo la puesta en práctica de 
pequeñas aplicaciones para comprobar el buen funcionamiento de éstas), se desarrolló el 
entorno gráfico de la aplicación, donde se fueron incorporando las distintas tecnologías: 
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JXTA, UBL y XQuery.  Este entorno gráfico, está constituido por cinco pestañas y a su 
vez la pestaña de “Catalog” está dividida en otras tres: 

• Catalog 

o New Catalog 
o View Catalog 
o Search into catalog 

• Connection Client 
• Transaction 
• Options 
• Connection Server 

 
Las pestañas de “Catalog/New Catalog” y “Catalog/View Catalog” se utilizan 

para la creación y vista/modificación de los distintos catálogos UBL. 
 

 

 Figura 1-2: Entorno gráfico de la aplicación 

 

 Las pestañas de “Connection Client” y “Connection Server” se encargan de la 
comunicación JXTA: inicia tal comunicación y muestra el estado de la red (nodos 
conectados y mensajes enviados). La aplicación puede funcionar como cliente y 
como servidor. En el caso del cliente, la pestaña de “Connection Client”, permite añadir 
y eliminar catálogos a una lista que serán enviados al servidor para su registro o 
eliminación del registro de la base de datos. La pestaña de “Connection Server” permite 
la puesta en marcha de los servidores: servidor de registro (permite añadir catálogos a la 
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base de datos XQuery) y servidor de búsquedas (permite la aceptación de peticiones de 
búsquedas en la base de datos y el envío de los resultados de la búsqueda). 

 

 Figura 1-3: Conexión JXTA del Cliente 

 

 La pestaña de “Catalog/Search into catalog” permite la búsqueda de catálogos en 
la base de datos XQuery, ya sea de manera local, como de manera remota. En la 
aplicación, cada cliente tiene su base de datos local y además existe un servidor donde 
los distintos usuarios pueden registrar sus catálogos. 
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 Figura 1-4: Búsqueda de catálogos 
 

  Para la base de datos XQuery se utilizó la implementación Qizx que es de libre 
distribución. Esta tiene un entorno gráfico para uso y gestión de la base de datos, pero en la 
aplicación se utiliza sólo el API de dicha base de datos. Esta implementación Qizx (local y 
remota) realizará las búsquedas a través de ficheros .xql recibidos, los cuales incorporan 
lenguaje XQuery, que la base de datos interpreta. 
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 Figura 1-5: Entorno gráfico Qizx 

 

 Para la presentación de los catálogos UBL en la aplicación se ha utilizado el 
Catálogo de UBL 2.0, sin embargo, para que se pudieran representar en el entorno 
gráfico desarrollado, se limitó el catálogo genérico UBL a unos campos. Este Catalogo 
limitado se le llamó plantilla UBL (Esta plantilla como el programa utilizado para 
generarla se describe en el capítulo 8.6.1: Programas utilizados-UBL Swinger). 

Como complemento a la realización del proyecto, se realizó su presentación en 
el en el Congreso “ColleECTer Iberoamérica 2008” celebrado en Madrid por la 
Universidad Politécnica, en Junio del 2008. Primero, se presentó un primer informe y 
una vez aceptado el proyecto se realizó un póster para su presentación en el congreso. 
Una pequeña imagen del póster puede verse en la Figura 1.6. 
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 Figura 1-6: Póster Congreso “CollECTer Iberoamérica 2008 

 

El carácter novedoso de todos estos objetivos, ya que se utilizaban tecnologías 
muy actuales, fue la principal motivación en el desarrollo del proyecto. 

La planificación del proyecto, así como la explicación de los protocolos 
utilizados (JXTA, UBL, XQuery) y el desarrollo de la aplicación, son tratados con más 
detalles en los siguientes capítulos. 

1.2 PLANIFICACIÓN TEMPORAL 
 

El tiempo empleado para el desarrollo de este proyecto ha sido de 
aproximadamente 19 meses, tiempo transcurrido desde principios del mes de 
Septiembre de 2007 a finales del mes de Junio de 2009, ya que se excluyen los meses de 
Julio y Agosto y la mayor parte del mes de Diciembre de 2008, que fueron de 
vacaciones. Además, hay que aclarar que las horas empleadas por día ha sido de 
aproximadamente 4 horas, por lo que realmente, el tiempo efectivo en realizar el 
proyecto ha sido de 9 meses aproximadamente. 

 
Dentro del proyecto se ha diferenciado en color verde las actividades relacionadas 

con la exposición del proyecto en un Congreso, organizado por la Universidad de 
Madrid: Collecter Iberoamérica 2008. 
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Podemos ver la distribución temporal del mismo en el siguiente diagrama de 
Gantt: 
 

 

 Figura 1-7: Planificación temporal del proyecto desarrollado 

 
Cada una de estas barras se corresponde con las tareas que se muestran en el siguiente 
cuadro (Figura 1-8), en el cual se especifica la duración y el objetivo de cada una de 
estas tareas (Igualmente se distinguen las actividades relacionadas con el Congreso, que 
van con texto azul): 

 

 Figura 1-8: Distribución del tiempo empleado para cada tarea 

 

Cada día que es mencionado en la tabla son realmente 4 horas, por lo que los 
días efectivos son justamente la mitad. 
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1.3 ORGANIZACIÓN DE LA DOCUMENTACIÓN 
 
Esta memoria, relativa a la elaboración del proyecto fin de carrera, consta 

de los siguientes apartados: 
 

Introducción: Motivación, Objetivos, Planificación y Organización de la 
documentación 
 

Es este capítulo y se declara el porqué de este proyecto: motivación, 
objetivos, planificación y la organización de la documentación. 

  

Peer to Peer 

 
En este capítulo se define lo que es una red Peer to Peer, sus características y sus 

campos de aplicación (aplicaciones). Se hará también una comparación con las redes 
cliente-servidor. 

JXTA 

En este capítulo se define JXTA, cuales fueron sus objetivos y su historia. 
Posteriormente, se verá JXTA con detalle respecto a: 

 
• Arquitectura de JXTA 
• Terminología de JXTA 
• Aspectos de red 
• Protocolos JXTA 
• JXTA en Java 

XML 

En este apartado se trata XML: Lenguaje Extensible de Marcas. Se define en que 
consiste XML y sus objetivos. Posteriormente se verán sus aspectos básicos: 

• Tipos de documentos  

o Bien formados 

o Válidos 

• Metalenguajes para definir XML 

o Definición de tipos de documento (DTD) 

o Esquemas (Schema XML) 

• Procesado de XML (con y sin validación). 

Los últimos puntos de XML tratarán su sintaxis, las distintas tecnologías XML 
y su relación con Java. 



Peer to Peer  José Antonio Mora Díaz 

Memoria  1-10 

 

XQuery 

En el capítulo 5 se trata XQuery: se empieza analizando la necesidad de XQuery  
y a continuación su definición: se ve requerimientos técnicos y un ejemplo de colección 
de datos. 

Posteriormente, se explica cómo funcionan las consultas en XQuery: 

• Reglas generales. 
• Diferencias entre las cláusulas for y let. 
• Funciones de entrada 
• Expresiones condicionales 
• Cuantificadores existenciales 
• Operadores y funciones principales 
• Comentarios 

 

Qizx 

Qizx se trata con detalle en el capítulo 6.  

En el primer punto, se introduce Qizx y en los siguientes apartados se trata Qizx 
Studio y Qizx API. 

En el apartado de Qizx Studio se explica como: 

• Crear una biblioteca usando Qizx Studio 
• Llenar una biblioteca de colecciones y documentos 
• Peticiones Xquery sobre una biblioteca 
• Copiar, Renombrar y Borrar Colecciones y Documentos. 

Igualmente para Qizx API se muestra como: 

• Crear una biblioteca (Library) 
• Crear una colección e importar documentos en ella. 
• Peticiones Xquery sobre la biblioteca. 

 

Comercio Electrónico y UBL 

 

En el capítulo 7 se trata el Comercio Electrónico y UBL. 

En el primer punto, se empieza el Comercio Electrónico. Se realiza una 
introducción del comercio electrónico y se muestra sus ventajas. Posteriormente, se 
analiza junto a redes P2P y se comenta una pequeña descripción de los distintos 
estándares de comercio electrónico: 

• EDI 
• EDI-XML 
• BizTalk 
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• RosettaNet 
• xCBL 
• ebXML 
• cXML 
• UBL 

 

En el punto siguiente, se explica con detalle UBL. Se empieza con su definición, 
origen, estado  y penetración de UBL en el mercado internacional.  

A continuación, se analiza UBL 2.0: 

• Contexto de uso de UBL 

o Requisitos generales de negocio  
o Procesos de negocios  
o Sourcing (Contratación) 
o Ordering (Petición de compra ) 
o Fulfilment (Ejecución de la petición/pedido) 
o Billing (Facturación) 
o Payment (Pago) 
o Initiate Transport Services (Servicios de Transporte) 
o Certification of Origin of Goods (Certificado de Origen) 
o Report Status of Goods (Informe del Estado de los artículos) 
o Tipos de documentos 

• Esquemas de UBL 2.0 
• Esquemas de Catalogue 
• Esquemas comunes de UBL 

 

Aplicación 

En este capítulo se explica la aplicación desarrollada en el proyecto. Se divide en 
varias partes: 

Aplicación desarrollada 

Se describe la aplicación desarrollada compuesta por 12 ficheros java. Se explica 
la funcionalidad y las Clases que constituyen cada uno de los ficheros siguientes, así 
como los métodos que componen cada una de las clases: 

• Comercio_Electronico.java 
• Catalogo.java 
• Gestion_Catalogos.java 
• Catalogo_Busqueda.java 
• Gestion_Busqueda.java 
• ConexionJxta.java 
• Lista_Files_To_Register.java 
• SocketClient.java 
• SocketClient_Busqueda.java 
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• SocketServer.java 
• SocketServer_Busqueda.java 
• XQuery.java 

 

Manual de Usuario 

 En este apartado se explica el entorno de usuario de nuestro programa: 
las distintas ventanas, opciones y botones que podemos encontrar y qué podemos hacer 
en cada uno de los casos.  

 

 

 Figura 1-9: Entorno de Usuario 

 

Diagramas de Casos de Uso 

Se describen las actividades que se pueden hacer con nuestro programa: 

Actividades locales: 

• crear catálogo 
• abrir/modificar catálogo  
• buscar producto local. 

Actividades remotas:  

(Aquí se engloban las actividades que requiere de la participación de varios 
equipos) 
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• Conectar a la red JXTA. 
• Iniciar Servidor de Registro (Servidor) 
• Iniciar Servidor de Búsquedas (Servidor) 
• Añadir/eliminar catálogos a la lista (requeridas por otras actividades 

remotas). 
• Buscar productos en el servidor 
• Registrar catálogos 
• Eliminar catálogos del registro. 

 

Diagrama de Clases 

 Se representa el diagrama de Clases de la aplicación. 

Diagramas de Secuencia 

En este apartado se verá los diagramas de secuencia de algunas de las 
actividades presentadas en el diagrama de casos. 

• Creación de Catálogo 
• Búsqueda Local 
• Conexión JXTA 
• Servidor de Registro 
• Busca productos en el servidor 
• Registrar productos 
 

Programas utilizados 

En este apartado se hace una descripción de los programas utilizados que 
son los siguientes: 

• UBL Swinger: Se utiliza para crear plantilla UBL 
• VMWare : entorno que nos simula una red de ordenadores 
• Ubuntu 8.10: Sistema Operativo utilizado como servidor 
• Netbeans IDE: entorno de desarrollo 
• Visual Paradigm: SDE for Netbeans: Para crear diagramas UML 

 

Manual de Instalación 

 Se describe como se distribuye la aplicación desarrollada y como puede 
ser instalada. También se describe como se instalan los programas utilizados. 

Conclusiones 

Se muestran las valoraciones finales de todo lo realizado y las líneas futuras de 
desarrollo.  
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