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Graficos en 3D

En las siguientes paginas veremos como generar graficos 3D en

base al sistema de graficos de WPF.

El sistema de graficos de tercera dimension de
Windows Presentation Foundation se encuentra
completamente integrado al sistema de graficos
2D, y todos los elementos y pt’imitivas visuales
que son validos en el entorno 2D también lo
son en el trabajo en tercera dimension. Por
cjemplo, sabemos que para generar un gradiente
utilizamos el elemento <LinearGradient-
Brush>. De igual manera, podemos usar la
misma técnica para generar una textura que tie-
ne cualquier objeto creado en tercera dimension,
sin necesidad de aprender algo nuevo. Esto re-
presenta una gran ventaja para los desarrollado-
res, porque no es necesario aprender un lenguaje
diferente u objetos distintos para manejo de gra-
ficos de tercera dimension, sino que es posible
reutilizar todo el conocimiento adquirido con el
dibujo 2D vy, simplemente, aprender algunos
conceptos nuevos, propios del modelado en 3D.

Generar un objeto 3D

1) El elemento ViewPort3D nos brinda la ca-
pacidad de dibujar una escena tridimensional
en una superficie de dos dimensiones. Este
elemento expone la coleccion Children, que
es una coleccion de objetos ModelVisual3D
dentro de los cuales implementaremos nues-

tras escenas tridimensionales. El codigo es:

<Viewport3D ClipToBounds="True” Width="150"
Height="150">
<Viewport3D.Children>
<ModelVisual3D>
</ModelVisual3D>
</Viewport3D.Children>
</Viewport3D>

2) Dentro del elemento ModelVisual3D pode-
mos especificar cualquier dibujo que deseemos.
Sin embargo, a diferencia de los graficos en dos
dimensiones —en los que existen primitivas pre-
definidas para dibujar objetos como elipses o
rectangulos—, en el mundo de 3D sdélo conta-
mos con una clase denominada MeshGeo-
metry3D, en la cual es posible especificar un
conjunto de vértices de triangulos mediante la
propiedad Positions.

Esto se debe a que cualquier dibujo tridi-
mensional puede describirse mediante trian-
gulos. Recordemos lo que sucede en los jue-
gos de video: cuando hacemos un acerca-
miento fuerte en alguna escena tridimensio-
nal, podemos apreciar que las puntas y los
contornos de los objetos se tornan triangula-
res; esto se debe a que muchos objetos de
los videojuegos, al igual que en WPE, son

conjuntos de triangulos, que a través de su

" ° Ejemplos 3D

[ W= o]

| Elemplo del cédigo expuesto hasta el momento.
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[carituto 13] | Windows Presentation Foundation

composicion, dan la sensacion de ser un ob-
jeto tridimensional. Regresando a nuestro
cjemplo, una vez que hemos definido la su-
perficie de dibujo, procedemos a utilizar la
propiedad ModelVisual3D. Content para,
dentro de ella, especificar un MeshGeo-
metry3D. En este caso, con las posiciones es-

tablecidas estamos generando un cuadrado:

<ModelVisual3D.Content>
<GeometryModel3D=>

<GeometryModel3D.Geometry>
<MeshGeometry3D Positions="-0.5,-0.5,
0.5 0.5,-0.5,0.5 0.5,0.5,0.5 0.5,0.5,
0.5 -0.5,0.5,0.5 -0.5,-0.5,0.5" />

</GeometryModel3D.Geometry>

</GeometryModel3D>

</ModelVisual3D.Content>

3) A diferencia de lo que sucede con los obje-
tos 2D, en los que el concepto de luz no exis-
te, en 3D es indispensable especificar una
fuente de luz, debido a que si no esta presen-
te, el objeto no seri visible, tal como sucede

Ejemplos 3D
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129 | La luz es reflejada en un objeto 3D en WPF.

en la vida real. Esto significa que debemos es-
pecificar el lugar que estara irradiando la luz y
el tipo de material que compone nuestro obje-
to; es decir, si éste es reflejante o no. WPF es-
pecifica tres tipos de materiales: SpecularMa-
terial refleja la luz de tal manera que el objeto
parece brillar, EmissiveMaterial refleja la luz, y
DiffuseMaterial no lo hace. En nuestro ejem-
plo, utilizaremos el material DiffuseMaterial.
Para especificar el tipo de material del cual se
compone nuestro Mesh, aplicamos el siguiente
codigo dentro de GeometryModel3D:

<GeometryModel3D.Material>
<DiffuseMaterial Brush="Red” >
</DiffuseMaterial>

</GeometryModel3D.Material>

4) En el mundo de la tercera dimension, los ob-
jetos cambian de apariencia desde el punto de
vista de quien los observa. En WPF especifica-
mos este punto de vista haciendo uso de los ob-
jetos que heredan de ProjectionCamera.
Controlamos nuestras camaras como si en ver-
dad estuvieran posicionadas en el espacio. La
propiedad Position es del tpo Point3D y es-
pecifica las coordenadas en las cuales se en-
cuentra la camara.

<Viewport3D.Camera=>
<PerspectiveCamera Position="0,0,2"/>

</Viewport3D.Camera>

Aqui, antes de nada, podemos ver que se genero
un cuadrado derivado de los vértices especifica-
dos en el elemento MeshGeometry3D. Como
aun no hacemos ninguna, transformacion de
nuestro objeto, no podemos ver la profundidad
que tiene; la anadiremos mas adelante. Otro as-
pecto que podemos resaltar es que, a pesar de
que el material especificado con DiffuseMate-
rial fue de color Red, vemos que nuestro progra-
ma muestra el cuadrado en color negro. Esto se



debe a que todavia no hemos indicado la mane-
ra en la que llegara la luz.

5) Para agregar una fuente de luz a la escena,
dentro de ViewPort3D.Children especifica-
mos el codigo que se indica a continuacion.
En la Figura 39 vemos que, al ejecutatrlo, el
objeto refleja la luz y, por lo tanto, se muestra
del color que se establecié previamente.

<ModelVisual3D>
<ModelVisual3D.Content>
<Directionallight Color="White"
Direction="-0.5,-0.1,-0.5" />
</ModelVisual3D.Content=>
</ModelVisual3D>

6) Procedemos a genetat una transformacion
dentro del elemento GeometryModel3D, que
nos permitira ver nuestro objeto en profundi-
dad y, de esta manera, percibir el efecto de ter-
cera dimension. Para lograrlo, es necesario ha-
cer uso de la clase RotateTransform3D, que
funciona de una manera similar a su equivalen-
te bidimensional, pero a diferencia de éste,
empleamos tres dimensiones para rotar al ele-

mento deseado. Veamos el uso de este objeto:

XAML:
<GeometryModel3D.Transform=>
<RotateTransform3D>
<RotateTransTorm3D.Rotation>
<AxisAngleRotation3D Axis="0,3,0"
Angle="40" />
</RotateTransform3D.Rotation>
</RotateTransform3D>

</GeometryModel3D.Transform>

7) Para finalizar nuestro ejemplo, vamos a ani-
mar la propiedad Angle de la transformacion.
La sintaxis para hacer animacion en elementos
3D es exactamente la misma que para los obje-
tos bidimensionales. Con esta animacion vere-

2 4 o ok

mos que el objeto se mueve de una manera cir-
cular. El codigo requerido se presenta a conti-
nuacion, y luego veremos el codigo completo:

<Viewport3D.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Viewport3D.
Loaded”>
<BeginStoryboard>
<Storyboard=
<DoubleAnimation From="1" To="360"
Duration="0:0:03" Acceleration
Ratio="1" RepeatBehavior="Forever”
Storyboard.TargetProperty=" (Viewport3D.
Children)[1].(ModelVisual3D. Content).
(GeometryModel3D.Transform). (Rotate
Transform3D.Rotation). (AxisAngle
Rotation3D.Angle)”></DoubleAnimation>
</Storyboard=>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger=>

</Viewport3D.Triggers=>

XAML: Ejemplo completo
<Window x:Class="WpfApplicationi.Window1”

xmlns="http://schemas.microsoft.com/

# ° Ejemplos 3D
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[JFA 040 | Al aplicar una transformacion 3D a un objeto,

podemos hacerlo rotar y verlo en perspectiva.
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winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/
winfx/2006/xaml"
Title="Ejemplo 3D" Height="300" Width=
"300">
<Grid=>
<Viewport3D ClipToBounds="True"” Width=
“150* Height="150">
<Viewport3D.Camera>
<PerspectiveCamera Position="0,0,2"/>
</Viewport3D.Camera>
<Viewport3D.Children>
<ModelVisual3D>
<ModelVisual3D.Content>
<DirectionallLight Color="White"
Direction="-0.5,-0.1,-0.5" (>
</ModelVisual3D.Content>
</ModelVisual3D=>
<ModelVisual3D=>
<ModelVisual3D.Content>
<GeometryModel3D>
<GeometryModel3D.Geometry>
<MeshGeometry3D Positions="-
0.5,-0.5,0.5 0.5,-0.5,0.5
0.5,0.5,0:5 0.5,0.5,0.5 -0.5,
0.5,0.5 -0.5,-0.5,0.5 “ />
</GeometryModel3D.Geometry>
<GeometryModel3D.Material>
<DiffuseMaterial Brush="Red”>

</DiffuseMaterial>

</GeometryModel3D.Material>

Rotation>
<AxisAngleRotation3D
Axis="0,3,0" Angle="40"/>
</RotateTransform3D.
Rotation=>
</RotateTransform3D>
</GeometryModel3D.Transform>
</GeometryModel3D=>
</ModelVisual3D.Content>
</ModelVisual3D>
</Viewport3D.Children>
<Viewport3D.Triggers=>
<EventTrigger RoutedEvent=
"Viewport3D.Loaded">
<BeginStoryboard=
<Storyboard>
<DoubleAnimation From="1"
To="360" Duration="0:0:03"
AccelerationRatio="1"
RepeatBehavior="Forever"
Storyboard.TargetProperty=
"(Viewport3D.Children)[1].
(ModelVisual3D.Content).
(GeometryModel3dD.Transform) .
{RotateTransform3D.Rotation).
(AxisAngleRotation3D.Angle) ">
</DoubleAnimation>
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>

</Viewport3D.Triggers>

<GeometryModel3D.Transform=> </Viewport3D>
<RotateTransform3D> </Grid>
<RotateTransform3D. </Window>
% Ejemplos 3D % Epmpias 30 =nno! % Eempios3D [T=2Rc0 X ) | S RA 041 |

Secuencia de
imdgenes que
muestran como
se desarrolla

la rotacién

de un objeto.
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Evolucion del paradigma

Contenidos
En este capitulo, aprenderemos el concepto de aplicaciones distribuidas, conoceremos este nuevo
paradigma de desarrollo y como implementarlo, y veremos de qué manera nace Windows

Communication Foundation.

Temas tratados

Conceptos

Historia sobre aplicaciones distribuidas

Contratos

Binding y transporte de mensaje
Seguridad en WCF
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Microsoft introdujo en su Framework 3.0 la solucién para el
desarrollo de aplicaciones distribuidas en una sola tecnologia
que conoceremos en profundidad.

@ Conceptos

Aprenderemos el concepto de aplicaciones > Comunicacion entre aplicaciones y aplicaciones
distribuidas, las compararemos con objetos distribuidas

cotidianos y veremos ejemplos de este tipo de > Similitudes con objetos cotidianos

aplicaciones para, asi, entenderlo claramente. > Tipos de aplicativos

ia sobre aplicaciones distribuidas

Analizaremos la historia de la evolucion del > Aplicaciones cliente-servidor
desarrollo de aplicaciones distribuidas y veremos = COM,COM+ y DCOM

cual es su futuro. > Remoting

@ Contratos

Aprenderemos cudl es la forma de generar un > Service Contracts
servicio creado con Windows Communcation > Data Contracts
Foundation, los contratos que debe respetar y > Message Contracts

para que sirven.

@ Binding y transporte de mensaje

Aprenderemos qué tipo de enlaces podemos > Canales de transporte
usar con servicios creados con VWCEF, las ventajas > Codificacion y Formateadores
que tiene y ejemplos practicos acerca de como > Enlaces dual-channel.

v

implementar estos enlaces. EndPoints y Address

@ Seguridad en WCF

Conoceremos los nuevos modelos de > Aspectos importantes

W

seguridad que propone Microsoft para la Seguridad de transferencias

v

implementacion en conjunto con Windows Control de acceso

v

Communication Foundation. Auditoria
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Windows Communication

De aqui en adelante nos referiremos a esta nueva soluciéon que

Microsoft incorporoé a partir del Framework 3.0.

Entre las nuevas tendencias, la construccion de
software basado en componentes es, sin duda,
uno de los mayores aciertos. ;Por qué? Alguna
vez nos hemos puesto a pensar qué similitud
tene la estructura de un automavil con la de un
aplicativo informatico? Si se dafia una puerta del
auto, Nos centramos en repararla o, en el peor
de los casos, es reemplazatla; no estamos pen-
sando en ningln otro componente. Asi mismo
sucede en el software basado en componentes:

actualizamos, modificamos, corregimos o cam-

biamos s6lo ¢l componente que necesitamos; el
resto sigue intacto y funcionando tal como lo
hacia antes. Entonces, bajo ¢l mismo ejemplo, si
queremos transportar personas en los autos, de-
bemos preocuparnos por el canal de transporte
(carretera), por la forma o el tpo de transporte
(auto, camion, bicicleta) y por lo que se trans-
porta (tipo de carga, cantidad de personas, con
carga o sin carga). Entendido este ejemplo, aca-
bamos de explicar qué es una aplicacion distri-

buida. Estos tipos de aplicaciones basadas en

Aplicaciones punto a punto

Uno a Uno

p
Vista local

Vista remota

yWw.redu
e

’

Vista remota

FIGURA 00| |Vem05 como es la interaccion entre aplicaciones punto a punto.
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componentes distribuidos son las que en la ac-
tualidad se estan desarrollando con mayor fuer-
za. Es frecuente encontrar un sitio Web que nos
permita comprar un determinado articulo o pa-
gar clerto servicio. De la misma manera, dentro
de las empresas es comun tener aplicaciones
destinadas a facturacion, inventarios, clientes, ct-
cétera, en las que interviene mucha gente del
personal, como cajeros, contadores, y otros. Es
bajo estos escenarios que las aplicaciones distri-
buidas o interconectadas sacan a relucir su ver-
dadero potencial y aporte a la vida cotidiana de
personas y empresas, que se valen de la tecnolo-
gfa para ser mas productivas y competitivas.
Existen algunos aplicativos que solo se ejecutan
en una computadora y no necesitan conectivi-
dad para funcionar. Por otra lado, estan las apli-
caciones punto a punto, que tienen conectividad

especifica o direccionada hacia otra computado-

ra; v las distribuidas propiamente dichas, en las
que cada componente puede estar en una o en
varias maquinas y funcionar como un todo, a la
vez que puede prestar servicio a otro conjunto

de computadoras.

Pero antes de continuar, hagamos una breve
resefia historica acerca de como fue evolucio-
nando esta tecnologia. Las aplicaciones cliente-
servidor son, en realidad, las precursoras de
los ambientes distribuidos, en cuyos inicios to-
do el procesamiento estaba centralizado en un
mainframe, y las estaciones sin capacidad de
procesamiento (bobas) se conectaban al servi-
dor central para poder procesar. En lo que
concierne a la construccién de aplicaciones
distribuidas bajo tecnologia Microsoft, sus ori-
genes estan en el COM, DCOM y el COM+.

El COM siempre sera considerado como el

Aplicaciones distribuidas

S
CLIENTE

Servidor é Impresién

—

Servdr Web

02 | En este caso, una misma aplicacién es distribuida a diferentes clientes.



inicio de lo que denominamos aplicaciones
construidas por componentes. Continuando
con la historia, sigue el DCOM, que no es otra
cosa que el COM distribuido; esto significa,
permitir el acceso a otras aplicaciones o com-
ponentes a través de la red. Sin embargo, lue-
go aparecid COM+, que en realidad revolucio-
no el mundo informatico con la implementa-
cion de aplicaciones distribuidas mediante un
esfuerzo relativamente bajo. La incorporacion
de MTS tiene un papel muy importante desde
entonces, ya que controla la consistencia de la
informacion entre la base de datos y los apli-
cativos, tiene la capacidad de utilizar y contro-
lar operaciones asincronicas, v a través de €l se
pueden definir pools de objetos (varias instan-

1 8.8 & okt

cias de objetos para atender multiples solicitu-
des al mismo tiempo). Cuando nace el NET
Framework, la tecnologia COM+ fue renom-
brada y pasé a llamarse Entetprise Services.
Con el NET Framework aparecié un nuevo
modelo de comunicacion y distribucion de ob-
jetos; la teenologia que brinda la capacidad de
que un cliente remoto acceda a un componen-
te alojado en un servidor como si estuviese
trabajando localmente. Todos los modelos an-
tetiores son vilidos, pero su principal uso se
da en las intranets (ILAN). Por lo tanto, cuan-
do surge la necesidad de comunicar aplicacio-
nes a través de Internet, estas tecnologias re-
sultan muy limitadas y es entonces cuando
aparecen los servicios Web.

Implementacion COM

-,
COMPUTADORA
r.—Aplicaci('m | h rA|:||icau::k’)n 2 )
A /
<5
e RS
L y ﬂ
J \, v
% COM COMPARTIDO
> 1 . |
AT dysesspremjum.k
\. A

FIGLIRA 003 | Representacion de la interaccion de componentes en una implementacion COM.
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Aplicaciones COM+ y MTS

Web Services

FIGURA 005 | Esta es la manera en que interactda un Web Service.

" COMPUTADORA N
Aplicacién 2 Aplicacion 2

L >

[ COMPUTADORA &
Aplicacién 2 Aplicacion 2

N i

Datos

FIGLRA 004 | Representacion de la interaccion de componentes y aplicaciones con COM+ y MTS.




concreto de la comunicacion.

El altimo modelo o tecnologia provisto por
Microsoft para resolver los escenarios de apli-
caciones distribuidas es Windows Commication
Foundation (WCF), cuyo nombre codigo duran-
te su fase de construccion fue Indigo. WCF es
uno de los cuatro componentes (WCE, WPE,
WF y CardSpace) que se incluyen en el Frame-
work 3.0 (lamado WinFX en su fase de cons-
truccion). Todos los que vienen en el NET
Framework 3.0 son una extension del NET
Framework 2.0. Este se encuentra incluido de
forma predeterminada en Windows Vista.
WCF también esta disponible en el reciente-
mente liberado NET Framework 3.5, que es
la unidn del NET Framework 2.0, su respecti-
vo SP1, mis el NET Framework 3.0 v su res-
pectivo SP1, ademas de nuevas funcionalida-
des, como C# 3.0 y LINKQ.

WCF es una plataforma de comunicaciones y
mensajerfa disenada para unificar e implemen-
tar las tecnologias de aplicaciones distribuidas
existentes. s por eso que puede interoperar
con multiples tecnologias, tales como:

* WSE 3.0

* System.Messaging

* NET Enterprise Services

* Servicios Web ASPNET (asmx)
* NET Remoting

* MSMQ

Esto nos dice que WCE casi sin un solo cam-
bio a nivel de lineas de cadigo, puede inter-
cambiar informacién con cualquiera de las tec-
nologfas anteriores ¥, asi, darnos un modelo

KR A KL

Concepto de servidor,
cliente y mensaje

Veremos las caracteristicas que WCF nos ofrece en el aspecto

estindar, facil y rapido de utilizar para cons-
truir aplicaciones distribuidas.

También puede interactuar con cualquier plata-
forma que utilice SOAP como protocolo de
transpotte (por ejemplo, Java2, Web Logic, etc.).
La arquitectura de WCF puede ser denominada
cliente-servidot, y esto no debe asustar a los que
piensan que este modelo es antiguo, caduco, etc.
WCF siempre publicari algo, y esperard que un
cliente se conecte para consumirlo.

Otras de las grandes premisas de implementa-
cion de WCF es que nuestros sistemas deben
estar enmatcados dentro de una arquitectura
SOA (arquitectura orientada a servicios).

Esta definicion suele ser muy genérica, por lo
que se prefiere decir que SOA es un conjunto
de servicios organizados de una forma cohe-
rente, que pueden ser expuestos hacia el mun-
do para que cualquier aplicativo pueda consu-

mirlos de un modo seguro y sin ambigtiedades.

Los principales componentes de SOA son:

* Publicador (servidor)
* Subscriptor (cliente)
* Mensaje

{ SOA es definido como “Un
conjunto de componentes que
pueden ser invocados, y cuyas

S

descripciones de interfaz pueden

ser descubiertas y publicadas”.

J
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Entonces, un servidor no es otra cosa que un
proceso encargado de recibir las peticiones de
multiples clientes, solicitando acceso y ejecu-
ci6én de algun recurso. Los procesos en servi-
dores son nombrados, generalmente, back-
ends, y suelen tener los siguientes roles:

* Aceptar los requerimientos de datos que
realizan los clientes.

* Procesar requerimientos de bases de datos.

¢ Formatear datos para entregar a los clientes.

* Procesar légica y reglas de negocio, asi co-
mo validaciones propias del negocio.

* Administrar y optimizar los accesos a las
bases de datos.

El cliente, en cambio, puede ser un proceso o
un aplicativo que permita estructurar requeri-
mientos y enviarlos al servidor, también deno-

minado front-end. Tiene la capacidad de co-
nectarse a cualquier servicio distribuido dispo-
nible en su red, y sus principales roles son:

* Facilitar la interaccion con el usuario.

* Administrar y desplegar la interfaz de
usuario.

* Generar requerimientos hacia el servidor.

* Recibir los resultados del servidor.

* Mostrar de una forma amigable cualquier ti-
po de resultado.

Otro de los términos a nivel de estructura que

debemos entender muy bien es el de mensaje.

Se trata de los datos que intercambian tanto el

cliente como el servidor, y puede contener los

siguientes elementos:

* Informacién desde el cliente hacia el servi-
dor, denominada parametros.

Modelos distribuidos

Cliente Servidor
aT T : s @ ; i e 3
Nivel de Presentacién Nivel de Aplicacién Nivel de Presentacion
Appl Appl
LOGICA DE NEGOCIO
Appl I App2
_ﬂ—( REGLAS DE NEG_OCI_Q) CLIENTE - \
’
4 Y

CLIENTE & /
\ v

.

7 |

-
SERVIDOR

Nivel de acceso a base de datos

’
/ Nivel de Aplicacién \

[LéGIC_.A DE NEGOCIOJ (REGLAS DE NEGOCIO

. SERVIDOR DE APLICACIONES /

p
SERVIDOR
DE BASE DE _

Presmiupm

L Nivel de acceso a base de datos

FIGLIRA 006 | Representacion de la clasificacion de modelos distribuidos cliente-servidor.




¢ Informacion del servidor al cliente, denomi-
nada objetos de retorno.

* Cabeceras de seguridad, de identificacion, de
compresion o encriptacion.

* Metadata que ayuda a identificar la informa-

cion que contiene el mensaje.

Un servicio WCF es un componente que se ex-
pone en un host, y que muestra como interfaz de
entrada los denominados end-points, cada uno
de los cuales es un punto de entrada al mundo
exterior. Entonces, un cliente WCF es un progra-
ma que realiza intercambio de mensajes con uno
o varios end-points, donde este cliente también
tiene la capacidad de publicar sus respectivos
end-points para recibir informacion del servidor.
Este modelo es de tipo duplex.

Una manera didactica de entender los end-points
es decir que sus componentes forman las siglas

ABC, tal como se detalla en la Tabla 1.

Hablando de los contratos, existen algunos ti-
pos que intervienen dentro de la implementa-
cion de WCE, como son:

* Service Contract
* Data Contract
* Message Contract

Service Contract

El Service Contract no es otra cosa que una in-
terfaz con la descripcion del método que va-

1 8.8 8 ok

mos a exponer como servicio. Podra ser iden-
tificado por cualquier cliente y, sobre la base
de esta interfaz, se podra suscribir para poder
utilizar el servicio.

La forma de implementar esta interfaz es colo-
cando como atributo de una interfaz la clase
ServiceContractAttibute. Esta se encuentra en
el namespace System.ServiceModel, en el
ensamblado System.ServiceModel.dll.

La forma de crear la interfaz de ServiceCon-
tract es la siguiente, en lenguaje C#:

using System;

using System.ServiceModel;

namespace WCF.Ejemplo {
[ /] <summary=>
/// Este interface es lo que se conoce
como contrato
//] (Service Contract)
(/] </summary>
[ServiceContract]
public interface IEmpleado {
}

El atributo ServiceContract puede inicializar-

se con varios modificadores, que se detallan en
la Tabla 2.

Ademas, cada método que sera mostrado hacia
el mundo exterior en ¢l servicio debe tener un
atributo llamado OperationContract. La clase

| | Distintos tipos de end-points

Address — Direccion

Binding — Enlace

Direccién de red donde se localiza el end-point.

Define céma se comunica el end-point con &l resto'de las aplicacianes Agui se dafine

protocolo (TCP, SOAP etc.), tipo de codificacién (binario, texto) y directivas de

seguridad SSL. o basada en mensajes).

Contract — Contrato

Especifica qué comunica el end-point, o bajo qué patrén de intercambio de mensajes se

comunica (una via, duplex, request, response).
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OperationContractAttribute esta en el na- return *El service proceso: * + msg;
mespace System.ServiceModel, en ¢l ensam- }
blado System.ServiceModel.dll. }
Este atributo tiene algunos modificadores de }
comportamiento, detallados en la Tabla 3.
Una vez que hemos entendido como publicar
Ejemplo completo de un servicio y su imple- un servicio y sus operaciones, debemos com-
mentacion: prender como transportar los mensajes a tra-
vés de la tecnologia WCF.
using System;

using System.Net.Security;

using System.ServiceModel; Data Contl‘act

namespace WCF.Ejemplo
1

[ServiceContract(Namespace="WCF.Ejemplo”)]

Son implementaciones de clases que pueden
atravesar el canal preparado por WCF para co-

municarse. Estas clases tienen la propiedad de
public interface IEmpleado

y serializarse, y de transportar informacion de una

manera controlada y administrada por WCE
[OperationContract( . .
Este tipo de contrato se aplica a las estructuras
ProtectionLevel=ProtectionLevel. .

(struct) y clases (class). Se usa cuando el servi-

EncryptAndSign) ] . . , ) .

cio necesita devolver mas que un tipo simple.
string Consultar(string msg); o ol
Los contratos de datos presentan las siguientes

caracteristicas:

class Empleado : IEmpleado

{
public string SampleMethod(string msg)

{

* Definen el formato de la informacion que
se pasa hacia y desde el servicio.
* Constituyen la estructura y el tipo de los

mensajes que intercambian los servicios.
Console.WriteLine(“Llamando con:

* Mapean un tipo del CLR a un esquema
{0}”, msg);

XML

| Modificadores de inicializacién de ServiceContract

Nombre Descripcion
ConfiurationName Proiedad que eseciﬁca el nombre del elemento service en el archivo de conﬂuracibn.
Name y Namespace Nombre y namespace del elemento <portType> en el WSDL. o

SessionMode Propiadad gue especifica cénio elstontrato requiere conedtarse para sHpottar |as sesior

(requerida, permitida, no permitida).
CallBackContract Proiedad que define el retorno de contrato en una conversacién de dos vias dl.'JIex.

Protectionlevel Especifica el nivel de proteccién que tiene cada mensaje (encriptado y firmado, sélo
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FedeFe He s

¢ Indican como los tipos de datos que compo- M essage CO ntract

nen la estructura se serializan y deserializan.

Ia clase debera tener su atributo DataCon- Esta clase define el contenido de un
tract, y cada propiedad de la clase, un atributo mensaje SOAP; esto es, su cabecera y el
DataMember. Una clase DataContract po- cuerpo. No es muy comun su uso dado
dra ser utilizada como parametro o como re- que la estructura del mensaje se vuelve
torno en un OperationContract. muy compleja.
Un ejemplo de Data Contract es el siguiente: El body o cuerpo de un MessageCon-
tract puede ser un DataContract; un
using System; ejemplo es el siguiente:
using System.ServiceModel;
[MessageContract]
namespace WCF.Ejemplo { public class MiMensaje
[DataGontract] {
public struct Contacto { [MessageHeader]
[DataMember] public string fieldi;
public string Nombre; [MessageBody]
[DataMember] public MyClass field2;
public string Apellidos; }
[DataMember]
public DateTime FechaNacimiento; Los atributos para los miembros de la cla-
[Datallember] sc¢ MessageContract son ¢l Message-
public string Email: Header, que identifica los valores de ca-
} becera; y ¢l MessageBody, que identifica
} los valores del cuerpo del mensaje.

abla 3 | Modificadores del atributo OperationContract

Nombre Descripcion

Action La estructura del mensaje permite enviar la accién que se va a ejecutar. En esta propiedad se
puede definir si la accion del mensaje pertenece a este método.

Asyncpattern Esta propiedad indica si esta operacion puede ser invocada asincronicamente.

IsOneVWay Indica si la operacion sélo recibe un mensaje de entrada. La operacion no puede ser asociada a
un mensaje de salida si estd en true.

Isinitiating Indica que |a operacién puede ser considerada como un inicio de sesion. gy

IsTerminating Si es verdadera, cuando es iy (NCE te dta Ses n curso, luege de g

oeraciones se concreten.

ProtectionLevel Especifica el nivel de proteccién que tiene cada mensaje (encriptado y firmado, sélo firmado, sin

proteccion).
ReplyAction Define la accion del mensaje de respuesta sobre esta operacion.

495



[carituto 14] | Windows Communication Foundation

Conceptos de binding y
transporte de mensajes

Como mencionamos en uno de los temas an-
teriores, una definicion bisica y concreta de
binding es: “Define cémo se comunica el
end-point con el resto de las aplicaciones; aqui
se define el protocolo (TCP, SOAP, etc), tipo
de codificacion (binario, texto) v directivas de
seguridad (SSL o basada en mensajes)”.
Entonces, para comprender un poco mas este
tema, si los contratos definen qué hace el ser-
vicio, los bindings definen como acceder a €l
Por lo tanto, se dividen en tres partes, detalla-

das en la Tabla 4.

Los bindings especifican los mecanismos de
comunicacién que usaremos para “hablar” con
un end-point. Estos pueden set configurados
en el archivo app.config o web.config, depen-
diendo de qué host estemos utilizando para
alojar nuestros servicios.

Un binding tiene como componentes su
nombre, un namespace (espacio de nombres

e

comunicacién que usaremos
para “hablar” con un end-point.

\

Los bindings especifican
los mecanismos de

¥,

&

Codificacion

Canal de protocolo

| Partes de un binding

de programacion que lo identifica) y
una coleccion de elementos binding
compuestos.

El nombre y el namespace del binding lo
identifican de forma tnica en los metada-
tos del servicio. Cada elemento del binding
describe un aspecto de como se comunica
el end-point con el exterior.

El .NET Framework 3.0 o 3.5 nos ofrece
una serie de bindings probados que pode-
mos configurar y usar sin escribir ni una
sola linea de cadigo en C#, VB.NET, etc.
Con ellos definiremos como queremos
que se codifiquen los datos, la seguridad
de las comunicaciones, la compresion, el
protocolo que vamos a usar, etc.
Nosotros podemos creat nuestros propios
bindings si nuestro proyecto usa algun pro-
tocolo propio o algin tipo de mecanismo
de comunicacion diferente de los que nos
da NET Framework, para ello se debe cre-
ar una clase que herede de CustomBinding,

Pero primero expliquemos los bindings que
vienen construidos por defecto en WCE, los
denominados System-Provided Bindings:
ellos son BasicHttpBinding (Tabla 5),
WSHttpBinding (Tabla 6), WS2007HttpBin-
ding (Tabla 7), WSDualHttpBinding (Tabla
8), WSFederationHttpBinding (Tabla 9),
WS2007FederationHttpBinding (Tabla 10),

nal de transporte _ _ s el lenguaje con que se coraunica o so accede al servicio; por ejemplo/TCR MTTR eee. <
Indica bajo qué formato se envian los mensajes: binario, text/XML o mecanismos de

optimizacion para la transmisién de mensajes (Message Transmission Optimization

Mechanism, MTOM).

Define cémo se van a comportar los mensajes dentro de la comunicacién; por ejemplo,

seguridad, fiabilidad o, incluso, protocolos propios creados por el usuario, etc.
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NetTepBinding (Tabla 11), NetNamedPipeBin- [
ding (Tabla 12), NetMsmqBinding (Tabla 13),
NetPeerTepBinding (Tabla 14) y Msmglntegra-
tionBinding (Tabla 15).

La clase CustomBinding
se encuentra en el namespace

System.ServiceModel.Channels,
Para enten.der algunos férminos dt_a los que he- en el ensamblado

mos mencionado anteriormente, listaremos en ;
la Tabla 16 algunos conceptos importantes en \ SYStEITI.SEI’VICEMOdEl.d".
lo que a WCF y transporte se refiere.

Clase Binding

Binding

Nombre Namespace <<datatype>>
Bindings Compuestos

FIGLIRA 007 | Representacion de la estructura de una clase Binding.

abla 5 | Detalles del binding BasicHttpBinding

Nombre Ba_sicHttBindi'n
Elemento en la configuracion <basicHttpBinding>
Interoperabilidad Basic Profile |.1

Modo de seguridad (por defecto None), Transport, Message, Mixed

Sesion (por defecto) None, (None) -

Transaccién :

Duplex n/a

Descripcion Es el modelo de comunicacién mis apropiado para implementar Web Services,
va que define el estindar WS-Basic Profile, que es el que implementan los Web
Services asp.net (asmx). Este binding utiliza un transporte tipo HTTP con un

encoding text/XML.
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Un ejemplo de como configurar un binding es <bindings>
el siguiente: <wsHttpBinding>
<binding name="MyCustomBinding"
<?xml version="1.0"7> transactionFlow="true” />
<configuration> </wsHttpBinding >
<system.serviceModel> </bindings>
<services>

<service name="WCF.MiServicio”>

<endpoint address=""

binding="wsHttpBinding"” End'P0|ntS y addl’esses

contract="WCF.IMiServicio” />

</service> ¢Recuerdan el ABC de los end-points? Es una
</services> forma muy didactica de memorizar los com-

</system.servicelModel> ponentes de un end-point address (direccion o
</configuration> ubicacion), binding (enlace o conectividad) y

contract (Contrato).

| Detalles del binding WSHttpBinding

Nombre WSHttpBinding
Elemento en la confiracién '¢WSHttBindin>
Interoperabilidad WS

Modo de seguridad (por defecto None), Transport, Message, Mixed

Sesion (por defecto None), Transport, Reliable Session

Transaccion None,Yes
Daplex n/a

Descripcion Binding similar a basicHttpBinding, con la diferencia de que soporta

transaccionalidad (sin embaro. dClIex no soporta).

| Detalles del binding WS2007HttpBinding

Nombre VV§2007HttpBinding

Elemento en la configuracién <ws2007HztpBinding>

Interoperabilidad WS-Security, WS-Trust, WS-SecureConversation, WS-SecurityPolicy

Modo de seguridad (por defecto) (None), Transport, Messae Mixed ¥

A\

Sesion (por defecto) Nene), Teansport, Reliab
Transaccion None), Yes

Duplex nfa
Descripcion Un binding muy robusto que permite configurar las seguridades, soporta

sesién e, incluso, el manejo de transaccionalidad.
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Conectivdad WCF

FIGLRA D02 | Representacion de la conectividad WCF con end-points.

abla 8 | Detalles del binding WSDualHttpBinding

Nombre WSDualHtBindin
Elemento en |a configuracion <wsDuaIHtl.:Bind1'n>

Interoerabilidad WS
Modo de seguridad (por defecto None, (Message]

Sesion (por defecto Reliable Session
Transaccién None), Yes

Duplex Si
Descripcion Permite comunicacion diplex a través de un canal SOAP.

labla 9 | Detalles del binding WSFederationHttpBinding

Nombre VVSFederationHttpBinding

Elemento en la configuracion <wsFederationHttpBinding>

Interoperabilidad WS-Federation

Modo de seguridad (po ) (M d

Sesién (por defecto None), Reliable Session

Transaccion (None), Yes

Duplex No

Descripcion Soporta el protocolo VW5-Federation, habilitando la autenticacién y autorizacion

de usuarios que pertenecen a una organizacion.
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Los servicios pueden exponer mds de un end-
point, que es a donde se va a conectar cada
cliente para enviar los mensajes. Pueden mos-
trar las descripciones de sus end-points para
que los clientes puedan conectarse a ellos. Es-
to se realiza, generalmente, a través de WSDL
y MEX, por lo que los clientes pueden hacer
uso de la informacion facilitada para generar ¢l
codigo necesario de conexion para enviar los

mensajes hacia el servicio.

La clase ServiceEndPoint representa un end-
point en ¢l entorno de programacion de WCE,
y tiene un EndPointAddress, un binding y un
ContractDescription.

El EndPointAddress o la direccion no es otra
cosa que un identificador mas un URI y algu-
nas cabeceras opcionales.

La identidad de seguridad generalmente es
provista por el propio URL Sin embargo, hay
escenatrios complejos y especiales en los cuales
es necesario brindar especificamente una iden-
tidad. El AddressHeader, o las cabeceras op-
cionales, se utilizan para definir informacion
adicional de direccionamiento.

Los end-points son configurados en los archi-
vos app.config o web.config, lo que le da una
verdadera flexibilidad al modelo de comunica-
ciones, ya que se puede cambiar de direccion
unicamente cambiando ¢l archivo de configu-
racion, sin tener que escribir ni una sola linea
de cadigo ni recompilar la solucion.
Implementar codigo fijo de informacion de
end-point dentro de la aplicacién host no es lo
ideal, debido a que los detalles de los end-
points pueden cambiar a lo largo del tiempo

[abla 10 | Detalles del binding WS2007FederationHttpBinding

Nombre VWS2007 FederatioanBindin
Elemento en la configuracion <ws2007FederationHttpBinding>

Interoperabilidad VVS-Federation
Modo de seguridad (por defecto None, (Message), Mixed

Sesion (por defecto None), Reliable Session

None), Yes

Duplex No
Descripcion Este binding hereda las funcionalidades de WS2007HttpBinding y soporta,

Transaccion

ademds, federacion.

Tabla | | | Detalles del binding NetTcpBinding

Nombre NetTcBindin
Elemento en la configuracion <netTcpBinding>

Interoperabilidad
Modo de seguridad

Sesion

J .i o &l .!fJ
ransport), Message, Mixed

Reliable Session,

None), Yes

Duplex Si
Descripcion Este binding es el mas apropiado para comunicarse entre aplicaciones YWCF

or defecto None,

or defecto ransport

Transaccion

500



HRAK T

Clase EndPointAddress

EndPointAddress

Uri Identity <<datatype>>
AddressHeader

FIGLRA 009 | Representacién de la estructura de una clase EndPointAddress.

) | Detalles del binding NetNamedPipeBinding

Nombre NetNa medPieBind in
Elemento en la configuracion <netNamedPipe Bindin>

Interoerabilidad NET
Modo de seguridad (por defecto None, (Transport), Message, Mixed

Sesion (por defecto Reliable Session, (Transport
Transaccién None), Yes

Duplex Si
Descripcién Este binding es seguro, fiable y un optimizado modelo de comunicacién en

la misma maquina de aplicaciones VWCF.

labla |3 | Detalles del binding NetMsmqBinding

Nombre NetMsmBindin
Elemento en la configuracion <netMsmgqBinding>

Interoperabilidad
Modo de seguridad (por defecto None, Message, (Transport), Both

Sesion (por defecto None

Transaccion None), Yes

Dﬂlex No
Descripcion Es un binding tipo cola, apropiado para comunicacion entre aplicaciones YWCFE
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(aunque también se lo puede hacer). No es di- <baseAddresses>
ficil imaginarse como podria guardarse la in- <add baseAddress="http://local
formacion del end-point en un archivo de host:8080/Ejemplo/” />
configuracion o base de datos, y leerlo mien- </baseAddresses>
tras se inicializa el ServiceHost. Debido a que </host>
es un requerimiento comun, WCF proporcio-
na esa funcionalidad de manera automatica, <endpoint address="svc”
mediante la seccion de configuracion predefi- binding="basicHttpBinding”
nida llamada <system.serviceModel>, contract="WCF.Ejemplo.IEmpleado” />
En la siguiente configuracion se definen algu- <endpoint address="net.tcp://local
nos end-points de ejemplo: host:8081/Ejemplo/svc”
binding="netTcpBinding”
<configuration> contract="WCF.Ejemplo.IEmpleado” />
<system.serviceModel> </service>
<services> </services>
<service name="WCF.Ejemplo.Empleado”> </system.serviceModel>
<host> </configuration>

labla 14 | Detalles del binding NetPeerTcpBinding

Nombre NetPeerTcBindin
Elemento en la configuracion <netPeerTcpBinding>

Inr.eroerabilidad Peer
Modo de seguridad (por defecto None, Message, (Transport), Mixed

Sesion (por defecto None

Transaccion None

Duplex Si
Descricic’m Permite la comunicacion segura entre rnl!lltiles maquinas.

abla |5 | Detalles del binding MsmgqIntegrationBinding

Nombre MsmglntegrationBinding

Elemento en la configuracién <msmglntegrationBinding>

Interoperabilidad Peer

Modo de seguridad (por defecto) None, Message. (Transport), Mixed = ¥

Sesién (por defecto Nene .ar
Transaccion
Duplex Si

Descripcion Es un binding que permite la comunicacién entre maquinas con aplicaciones

WCE y, también, con colas ya creadas en MSMQ.
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Dentro del archivo de configuracion, para f
configurar el address del end-point debe-
mos nombrar o definir el URI de una for-

En un cliente podemos
programar o construir

ma adecuada. Por ejemplo, si nuestro bin-

ding es de tipo HTTP, nuestro URI co- un end-point, al igual que
menzard con http://, pero si nuestro bin- en el servidor.

ding es TCP, nuestro URI iniciara con \ /
net.tcp://.

El end-point se configura tanto en el servi- El desarrollo de clientes WCF requiere del

cio como en el cliente. :Por qué? Simple- envio de mensajes a end-points de servicios
mente, para tener una coherencia con la de acuerdo con su direccion, binding y con-
forma de conectarnos hacia ¢l servicio, y si trato. Para lograrlo, lo primero que debemos

el cliente esta utilizando un binding tipo hacer es instanciar un objeto tipo Service-
duplex en algin momento, por un instante Endpoint representando el end-point objeti-
puede convertirse en servicio. vo. El siguiente ejemplo muestra como crear

la |6 | Términos y conceptos referentes a VWCF

Comunicacion daplex Especifica si los contratos de comunicacion de doble via son soportados. Esta opcion
requiere soportar sesion en el binding.

Sesidn Especifica si los contratos soportan sesién; esto es, permitir mantener un contexto
mientras el canal esté abierto.

Transaccion Especifica si los modelos de transaccionalidad estdn habilitados; esto es, para crear o
soportar transacciones.

Interoperabilidad Es la forma en que los protoceles y tecnologias pueden asegurar la interconexion
con los bindings de WCF.

Modo de seguridad Especifica los modelos de cémo asegura el canal:
None El mensaje SOAP no estd asepurado, y el cliente no ha sido autenticade.
Transport Los requerimientos de seguridad se determinan a nivel de transporte.
Message Los requerimientos de seguridad se determinan a nivel de mensaje.

Mixed Este modo incluye los requerimientos de seguridad en el transporte y en

el mensaje.

Both Es el nivel de transporte y seguridad para poder implementar tGnicamente

el netMsmqBinding.

1 |7 | Namespace de cada uno de los co

End-oint Ssl:em.ServiceModeLServiceEndoint

Address System.Uri

Binding System.ServiceModel.Binding

Contract Interfaces decorados con atributos System.ServiceModel
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un ServiceEndPoint basado en el end-point
HTTP del setvicio, en un proceso de aplica-
ci6n de consola:

C#:
using System;
using System.ServiceModel;

using WCF.Ejemplo;

class Program {
static void Main(string[] args) {

// Definimos endpoints en el cliente
basados en el archive de configuracion
anterior
ServiceEndpoint httpEndpoint = new
ServiceEndpoint (ContractDescription.
GetContract (typeof(IEmpleado)), new
BasicHttpBinding(), new EndpointAddress
(“http://localhost:8080/Ejemplo/svec”));
ServiceEndpoint tcpEndpoint = new
ServiceEndpoint (ContractDescription.
GetContract (typeof(IEmpleado)), new
NetTcpBinding(), new EndpointAddress
(“net.tcp://localhost:8081/Empleado/

sve”));
IEmpleado svc = null;

// creamos el channel-factory basado en
endpoint-HTTP
using (ChannelFactory<IEmpleado>
httpFactory = new ChannelFactory
<IEmpleado>(httpEndpoint)) {
// creamos un channel-proxy para el
endpoint
svc = httpFactory.CreateChannel();

{/ invocamos la operacion del Servicio

}

// creamos un channel-factory basado en
endpoint TCP
using (ChannelFactory<IEmpleado>

tcpFactory = new ChannelFactory

<IEmpleado=(tcpEndpoint)) {
/! creamos el channel-proxy para el
endpoint
svc = tcpFactory.CreateChannel();

// invocamos la operaciéon del Servicio

Esta forma de construir un end-point no es
ni debe ser la mas habitual, ya que se en-
cuentra quemado en codigo. Por lo tanto,

lo recomendable es hacerlo a través del ar-
chivo de configuracion; si generamos el
proxy a través del propio Visual Studio,

éste nos dara el archivo de configuracion au-
tomaticamente.

Veamos el ejemplo del archivo de configura-
cion descrito anteriormente:

<configuration>
<system.serviceModel>
<client>

<endpoint name="httpEndpoint”
address="http://localhost:8080/
Ejemplo/svec™
binding="basicHttpBinding”
contract=" WCF.Ejemplo.IEmpleado”/>

<endpoint name="tcpEndpoint”
address="net.tcp://localhost:8081/
echo/svc”
binding="netTcpBinding”
contract=" WCF.Ejemplo.IEmpleado”/>
</client>
</system,serviceModel>

<[configuration>

Dado que cada end-point en el cliente tiene
nombre, en el codigo, cuando queramos invo-
car uno, podemos hacerlo por el nombre, o
dejar que WCF escoja el predefinido.
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