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INTRODUCCION

PRESENTACION DEL PROBLEMA

La Direccién General de Television Universitaria (TVUNAM) esta dedicada a
la claboracién de programas de cardcter cultural y cientifico, que constituyen un
vinculo entre la comunidad universitaria y la comunidad nacional, y, ademas, ofrece
servicios de produccién, postproduccion, venta de stock y distribucién de programas,
Esas actividades, aunadas a la tendencia actual hacia el aprovechamiento de la
tecnologfa, derivan en nccesidades de desarrollo de sistemas a la medida de la
dependencia,

La Subdireccién de Enlace Tecnoldgico y Sistemas, c¢n su bisqueda de la
optimizacion de los procesos de TVUNAM, como producto de una exhaustiva
evaluacién de las opciones para desarrollo, ha decidido adoptar 1a tecnologia J2EE
como herramicnta para la creacién dc soluciones automatizadas en diversas arcas
administrativas. Para su aprovechamiento, y tomando en cuenta la rotacion de personal
a que conlleva ¢l manejo de Programas de becas para reclutamiento de personal en las
dreas de desarrollo, sc hace necesario contar con documentos y aplicaciones que
faciliten la transmision de la experiencia, dotando a los nuevos clementos, de la
informacion nccesaria para su ripida integracion a las funciones asignadas, a la vez
que sc ahorra tiempo y recursos por conceptos de instruccion y adicstramiento por
parte de personal con mayor expericncia.

Todo lo anterior, aunado a la cscascz de literatura accesible en espaiiol sobre
las tccnologias empleadas y adecuada a las necesidades de desarrollo en la
organizacidn, nos lleva a la evaluacidén de estrategias que ataquen la problematica, y
que deriven en cl aprovechamiento eficaz de los recursos destinados a capacitacion y
ascsoria hacia las tecnologias y métodos adoptados por la dependencia.
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INTRODUCCION AL PROYECTO.

Se presenta la literatura, documentacion y herramicentas generadas a partir del
cstudio del proceso de construccién de software cmpresarial, incluyendo una
aplicacién desarrollada con base en la tecnologia J2EE (principalmente EJB),
siguiendo 1a metodologia de desarrollo utilizada cn TVUNAM.

Los productos dc este trabajo abarcan las caracteristicas identificadas como
principales dentro del modelo J2EE y las aplicaciones empresariales y las desarrollan
con cardcter de explicacion a través de los temas distinguidos como importantes.

La utilidad de los documentos que integran ¢l presente trabajo, junto con el
sistema desarrollado como referencia a la aplicacién de las tecnologias, radica en servir
como herramientas cn la introduccion del lector tanto a la tecnologia estudiada, como
al caso practico, videojuego en linea, scleccionado.
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JUSTIFICACION DEL PROYECTO.

La motivacién principal de estec proyecto, tratada en cl apartado de
“Presentacién de la Problematica™, responde a la necesidad de contar con una
herramienta de referencia (tanto aplicacion tangible como documentacién explicativa)
que facilite la transmision de la experiencia de los elementos humanos con mas tiempo
dentro de la organizacion hacia aquellos que recién se incorporan al area de desarrollo.
Lo anterior sc hace tomando en cuenta que es descable que la aplicacidn guia reduzca
al minimo el esfuerzo relacionado con la asimilacién de los conceptos particulares al
cjemplo, para scguir ¢l desarrollo del caso prictico planteado, centrindose cn la
aplicacién de la tecnologia. Para esto sc ha evaluado el perfil promedio de los nuevos
desarrolladores y se ha seleccionado un tema con el cual sea altamente probable que ya
cstén familiarizados.

El programa de becas, fuente principal de nuevos elementos para el drea de
desarrollo, recluta alumnos dc las carrcras afines al Cémputo para integrarlos a la
actividad productiva del desarrollo de sistemas.

La scleccion de un videojucgo como caso prictico de este Proyecto en
particular, sc basa en el hecho de que nucstro lector prospecto, cuenta en su mayoria
con conocimicnto y preferencia por esta forma dc entretenimiento, permitiendo enfocar
el esfuerzo de explicacion a los tépicos nuevos, es decir, la tecnologia (J2EE) como tal,
dejando aparte una introduccidn cxhaustiva a los videojucgos que, dicho sca de paso,
representa, a nuestro parecer, una cxcelente herramicenta de apoyo a la educacion.

Aunado a lo anterior, un videojuego cn linea presenta caracteristicas
particulares que apoyan cl tratamicnto de la tecnologia EJB, tales como:

e Cero tolerancia a fallas. Es decir, que se trata de un producto que requiere de
altos niveles de confiabilidad, evitando errores, ya que todos los usuarios
comparten informacidn que debe ser completa y correcta en todo momento, esto a
pesar de la susceptibilidad de los sistemas a errores y casos excepcionales.

e Componentes distribuidos en un servidor. Un videojuego en linea puede ser
organizado en una estructura de comp distribuidos, donde las partes
JSuncionales para el sistema, como un todo integrado, residen en sistemas
dedicados a funciones particulares, haciendo accesible a todos los usuarios las
herramientas que requieren para el desemperio de sus funciones, manteniendo los
niveles de calidad y seguridad de una aplicacién empresarial.

e Manejo de transacciones. Dado que existen varios clientes consultando y
modificando una base de informacion comiin, se requiere el manejo del concepto
de transaccién, en donde cada accion se da en un ambiente aislado, a la vez que
dependiente de otras acciones generadas: este esquema permite que todas las
acciones convivan manteniendo la integridad tanto de las acciones como del
estado del sistema.

En resumen, el actual proyecto, independientemente del caso practico
scleccionado, es una iniciativa enfocada a favorecer la adquisicidén de conocimicnto
necesario para impulsar el desarrollo de software adecuado a las necesidades de
empresas y organizaciones mexicanas.
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RESUMEN DE CAP{TVLOS,

Capitulo 1: Marco de Referencia.

Se da una breve introduccién a los temas que debe conocer el lector de este proyecto
para aprovechar mejor ¢l contenido central det mismo. Incluye aspectos bdsicos de
Orientacion a Objetos , Java y UML. Asi mismo se explican brev los cc pto
de aplicaciones distribuidas y de la tecnologfa Entreprise Java Beans junto con XML.
Por tltimo se da una breve introduccién a los videojuegos, su desarrollo, historia y
aplicacion.

Capitulo 2. Objetivos.
Sc presenta claramente ¢l objetivo principal del presente proyecto asi como los
objetivos especificos.

Capitulo 3. Alcance.
Sec explica el grado de desarrollo del presente proyecto, se definen los aspectos que se
incluyen y aquellos que no se abarcan dentro del trabajo.

Capitulo 4. Metodologia .
Sc detalla la metodologia clegida para cl desarrollo del proyecto asi como su utilidad y
estructura, en términos de las ctapas que la definen.

Capitulo S. Desarrollo.

Sc describen las ctapas de analisis y disciio del caso practico junto con los artefactos y
productos que ayuden a la mecjor comprension del proyecto.

En la ctapa de analisis, sc describe la deteccion de necesidades, la definicidn del
problema, su factibilidad, la especificacion de requerimientos, mientras que [a ctapa de
diseflo se describe la arquitectura del! proyecto dentro de un modclo de capas,
desarrollando 1a descripcion de cada nivel de aplicacién (presentacién, negocio, datos).

Capitulo 6. Marco de Aplicacion.

Sc explica la utilidad del proyecto dentro de TVUNAM en el arca de Desarrollo de
Sistemas, asi como la aportacion que representa cada una de sus secciones. Se plantean
futuros trabajos relativos a ¢l enriquecimicnto de cste proyecto.

Capituloe 7. Conclusiones

Sc resumen los aspectos derivados tanto del desarrollo del proyecto como de la
aplicacion de sus productos en el drca de Sistemas de la dependencia. Se analiza la
forma ecn la que los objetivos plantcados, cncontraron solucién con cl trabajo
presentado, dentro del marco de alcance planteado inicialmente.
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€AP[TULO L MARCO DE REFERENCIA
CONCEPTOS BASICOS SOBRE ORIENTACION A OBJETOS
Orientacién a Objetos

Para el inicio de los afios setentas, los problemas mas recurrentes en cuanto a
desarrollo de sistemas cran que muchos de los proyectos no lograban terminarse, pocos
se terminaban cumpliendo con los requisitos iniciales y no todos los que se terminaban,
eran usados segun lo previsto. Todo esto residia cn la dificultad de adaptar el software
a nuevos requerimicntos no planteados inicialmente.

El alto grado de planificacion y previsién requerida por los sistemas es
contrario a la propia realidad. “El hombre aprende y crea a través de la

cxperimentacion, no de la plancacién™'.

Aprovechando las capacidades inherentes al ser humano para clasificar,
generalizar y abstraer objetos, de tal forma que puede tratar con el mundo complejo
que le rodea, surge la Orientacién de Objetos como un paradigma donde un sistema se
descompone cn objetos, siendo un objcto una representacion abstracta de elementos
que cooperan entre si. La Orientacidn a Objetos brinda, en cicrta forma, los métodos de
experimentacion que permiten la generacion de sistemas mas adaptables a cambios, ya
que no cxige la planificacién completa y rigurosa de todos los requerimicntos de un
proyecto antes de escribir la primer linca de cédigo.

Por lo tanto podemos definir a la Oricntaciéon a Objetos como un conjunto de
disciplinas de ingenicria de software que facilitan el desarrollo de sistemas complejos a
partir de componentes individuales. Las caracteristicas de estc paradigma de
desarrollo son:

e Flexibilidad. Modela ¢l mundo real de mancra muy cercana a la perspectiva
del usuario.

e Compatibilidad. Interactia de mancra accptable con un ambiente de
computacion.

e Reusabilidad. Construye componentes reutilizables y librerias ficilmente
extensibles a otras aplicaciones, ya que modifica y extiende ficilmente
implementaciones de componentes sin necesidad de recodificar desde el inicio.

El paradigma de Orientacién a Objctos esta definido por conceptos como clase,
objcto, encapsulamiento, herencia y polimorfismo, mismos quc tratarcmos a
continuacion.

Objetos y Clases

Un objeto es el modelo de alguna cosa, real o abstracta, que conforma un
sistema, definido por sus caracteristicas particulares que lo diferencian de otros que
comparten la misma cstructura o funcionalidad. Cada objeto posee capacidades y
funciones que le permiten realizar tarcas que, cn conjunto con otros objctos,
conforman los difcrentes procesos del sistema. Un objeto es la instanciacién de una

! Garcia Zavala Angel, et al, Oricntacién n Objetos
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clase y posce un estado, definido por sus atributos, un comportamicnto, determinado
por sus métodos y una identidad, ¢s decir, un objecto es un elemento particular dentro
de una clasificacién determinada.
e Estado. Define la situacién del objeto en un momento determinado.
e Comportamicnto. Describe la manera ¢n que reacciona ¢l objeto ante mensajes
recibidos.
e Identidad. Lo identifica de otros objctos de la misma clase.

Una clase es una agrupacién de objetos que comparten estructura y
comportamiento. En la orientacién a objetos, todo forma parte de una clase, describe a
una clase o es una clase. Responde a la idea de conceptualizar y abstraer, ya que es
como un molde o plantilla desde ¢l cual se crean los objetos, la declaracién de una
clase sicmpre ticne la descripcion de la estructura interna (variables o atributos) y del
comportamiento (métodos) comunes a todos los objetos a que define.

Variables.
Tipo Descripcidn. Prefijo en
Java,
De instancia Cada objeto (instancia de la clase) posce su propia copia de
la variable. El valor de cada variable es independiente a las
demis
De clase Todos los objetos comparten una sola variable, La variable static
(Estdticus) tiene el mismo valor en todas las instancias.
Constantes Una vez declarada ¢ inicializada, la variable no permite final
modificaciones.
Métodos.
Tipo Descripcidn, Prefijo en
Java,
De instancia Es un método particular al objeto (instancia de la clase),
como si existicra una copia del mismo por cada objeto
creado.
Dec clase Pueden ser in dos sin idad de i iar un objeto static
(Estaiticos) de la clase.
Existen otras clasificaci de dos modificadores, analizadores,

constructores, etc. pero su dcscnpclén sale dc la ﬁnalldnd de referencia bisica de este apartado.

La relacion que existe entre Clase y Objeto es la instancia. Una instancia es
un objeto particular de la clase, que asigna valor especifico a todos los atributos.

Para poder manipular los objetos de un sistema, los métodos de un objeto
pueden ser llamados por ¢l mismo objcto o por otros objctos. Al utilizar los métodos
surge una comunicacién, la cual permite crear opcraciones mas complicadas. Esa
comunicacion implica mandar mensajes a los objetos, los cuales serdn los parametros
con los que trabajara ¢l método.

Encapsulamiento

Se entiende como encapsulamicnto cuando toda la informacién dc un objeto se
encuentra empaquetada y puede reutilizarse como una especificacién o componente de
un programa. Significa que ¢l objeto es auto-contenido, es decir, que la definicién del
objcto incluye tanto los datos que usa (atributos) como los procedimientos (métodos)
que actian sobre los mismos.
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El objeto esconde sus datos de los demas objetos y permite ¢l acceso a los
datos mediante sus propios métodos, lo que sc conoce como ocultamiento de
informacion. Este mecanismo evita la corrupcion de los datos de un objeto. Si todos los
programas pudicran tener acceso a los datos de cualquier forma que quisieran los
usuarios, los datos se podrian corromper o utilizar de mala manera. E! encapsulamiento
protege los datos del uso arbitrario y no pretendido.

Herencia

Permite definir a una clase puede ser definida a partir de otra clase
anteriormente creada. La clasc definida de esta manera tendrd la estructura y
funcionalidad dc la clase cxistente, con la posibilidad de adicionar funcionalidad extra.
La clase de la que sc hereda la funcionalidad se llama comidnmente clase
padre(superclase ) y la que hereda es la clase Aija(subclase).

Al crear clases que hereden a otras, se debe tomar en cuenta las siguicntes
condiciones:
1. Al heredar métodos y atributos existe una reutilizacion, ya que adecuamos lo
que se definié anteriormente a nuevas necesidades.
2, Otras forma de recutilizacidn cs por composicion donde una clase contienc un
atributo que ¢s un objeto de otra clase.

En cuando a la herencia multiple, csta ocurre cuando una clase hija hereda de
dos o mds clascs padre a la vez. Esto pucde generar ambigiledades cuando los atributos
o los métodos de dos o mis superclases de una subclase ticnen ¢l mismo nombre o
generar confusién sobre hasta que punto s¢ debe heredar métodos o atributos.

Cabe sefalar que en el caso del lenguaje de programacién Java todas las clases son
heredadas. Aun cuando no se indique explicitamente, existe una jerarquia de objetos
unica, lo que significa que existe una clase de la cual son hijas todas las demas: la clase
Object, esto hace posible que todas las clases tengan algunas cosas en comiin dentro
del lenguaje.

Polimorfismo

El polimorfismo es la propicdad que ticnen los métodos para mantencr una
respucsta de mancra unificada, con la misma semantica pero con diferente
implementacion, es decir, un mismo método se comporta de forma diferente en dos
clases. El polimorfismo permite dar el mismo nombre a servicios implementados en
diferentes objetos, estos servicios pueden implementarse de forma diferente pero
producirdn el mismo tipo de resultados. Sec utiliza el polimorfismo cuando se quicre
cnviar el mismo mensaje a diferentes objetos sin saber cl objeto especifico al que se
esta enviando en cl mensaje. Hay varias formas de implementarla.

o SobreEscritura: se define un método cuya firma sea igual a la del método de la
clase que hereda, dindole un comportamicnto en particular.

e SobreCarga: se define un método cuyo nombre sca igual al del método de la
clase que hereda, alterando la firma, cambiando sus pardmetros.

e Polimorfismo por Reemplazo: se define un método cuyo parimetro sea un
objeto de una clase padre, del cual solo se conocen atributos y métodos,
existiendo una reutilizacion con un solo método para diferentes clases.

e Moétodos Virtuales: implica a un método sobrescrito hasta ¢l momento de
cjecucion,
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INTRODUCCION A JAVA
Historia del lenguaje Java

Para apreciar el significado ¢ importancia de Java, es muy importante conocer
su lugar de origen y cuales fucron sus propésitos.

La compaiiia Sun Microsystems decidié intentar introducirse en el mercado de
los clectrénico de consumo y desarrollar programas para pequeilos dispositivos
clectrénicos, creando la filial FistPerson Inc., su mercado original cran los cquipos
domésticos. Dado que este mercado requeria interfaces mis comodas e intuitivas, la
fiabilidad del codigo y la facilidad de desarrollo deberian ser caracteristicas
importantes del lenguaje de programacion elegido.

En Diciembre de 1990, Patrick Naughton, un empleado de la empresa Sun,
reclutdé a sus colegas James Gosling y Mike Sheridan para trabajar sobre un nuevo
tema conocido como "Green". Este a su vez estaba auspiciado por la compaiiia "Sun
founder Bill Joy" y tenia como objetivo principal crear un lenguaje de programacion
accesible, ficil de aprender y de usar, que fuera universal, y que estuvicra basado en un
ambientc C++ ya que habia mucha frustracién por la complcjidad y las limitaciones de
los lenguajes de programacion existentes.

En abril de 1991, cl equipo, principalmente James Gosling creo un compilador
original y lo denominé "Oak", y con la ayuda dc los otros miembros del equipo
desarrollaron un decodificador que mas tarde se convertiria en el lenguaje Java

El proyecto “Green" coincidié con ¢l nacimiento del fenémeno mundial Web.
Al examinar las dindmicas de Internet, lo realizado por el ex equipo verde sc adecuaba
a este nucvo ambiente ya que cumplia con los mismos requerimientos de las set-top
box OS que cstaban disefadas con un cédigo de plataforma independiente pero sin
dejar de ser pequeilas y confiables.

Patrick Naugthon procedié a la construccion del lenguaje de programacién
Java que se accionaba con un browser® prototipo, mas tarde sc le fueron incorporando
algunas mejoras y el browser Hot Java fue dado a conocer al mundo en 1995.

Con cl paso del tiempo ¢l Hot Java se convirtié en un concepto practico dentro
del leguaje Java y demostrd que podria proporcionar una forma scgura multiplataforma
para que cl cédigo pueda ser bajado y corrido del Host del World Wide Web y que de
otra forma no son scguros.

Una dc las caracteristicas mas atractivas del Hot Java fuc su soporte para los
"applets”, que son las partes del cddigo Java que pueden ser cargadas mediante una red
de trabajo para después cjecutarlo localmente y asi lograr o alcanzar soluciones
dindmicas cn computacion acordes al rapido crecimicnto del ambiente Web.

Para dedicarse al desarrollo de productos basados en la tecnologia Java, Sun
formé la cmpresa Java Soft en enero de 1996, de esta forma de se dio continuidad al
fortalecimiento del programa del lenguaje Java y asi trabajar con terceras partes para

-2 Navegador
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crear aplicaciones, herramicntas, sistemas de plataforma y servicios para aumentar las
capacidades del lenguaje.

Durante ese mismo mes, Java Soft dio a conocer el Java Developmet Kit
(JDK) 1.0, una rudimentaria coleccién de componentes basicos para ayudar a los
usuarios de software a construir aplicaciones de Java. Dicha coleccion incluia el
compilador Java, un visualizador de applets, un debugger’ prototipo y una miquina
virtual Java(JVM), necesaria para correr programas basados en Java, también incluia
paqueteria basica de graficos, sonido, animacidn y trabajo en red.

Asimismo el Netscape Comunications Inc, mostré las ventajas de Java y
ripidamente se asocié con Java Soft para explotar su nueva tecnologia. No pasé mucho
ticmpo antes de que Netscape Communications decidiera apoyar a los Java applets en
Netscape Navigator 2.0, Estc fue el factor clave que lanzé a Java a scr reconocido y
famoso, y que a su vez forzo a otros vendedores para apoyar ¢l soporte de applets cn
Java.

Como partc de su cstrategia de crecimiento mundial y para favorecer la
promocion de su nueva tecnologia, Java Soft otorgé permisos a otras compailias para
que pudieran tener acceso al cédigo fuente de Java y al mismo tiempo mejorar sus
navegadores , dicha licencia también les permitia crear herramientas de desarrollo para
programacion Java y los facultaba para acondicionar Maquinas Virtuales Java (JVM),
a varios sistcmas operativos.

Muy pronto las licencias o permisos contemplaban a prestigiadas firmas como
IBM, Microsoft, Symantec, Silicon Graphics, Oracle, Toshiba y Novell.

Desde su aparicion, Java se ha ganado una impresionante cantidad de apoyo.
Virtualmente cada vendedor importante de software ha obtenido autorizacién de Javay
ahora ha sido incorporado en los principales sistemas operativos base de PC’s de
escritorio hasta estaciones de trabajo UNIX.

Los applets Java (basados en JDK 1.02) son apoyados por los dos mas
populares navegadores web (Netscape Navigator 3.0 y Microsoft Internet Explorer
3.0). 1.B.M./Lotus, Computer Asociates, Symantec, Informix, Oracle, Sybase y otras
podcrosas empresas de software estan construyendo Software 100% puro JAVA,

3 Depurador de cédigo.
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Caracteristicas

Simplicidad. Reduce en un 50% los errores mas comunes de programacién como:

*  Aritmética de punteros.
e No existen referencias.
e Registro.

e Decfinicién de tipos.

¢ Macros.

L]

Necesidad de manejar dindmicamente la memoria porque cuenta con un
Colector de Basura,

Orientado a Objetos. Implementa la tecnologia basica de C++. Soporta la
encapsulamiento, herencia y polimorfismo.

Distribuido, Atin cuando Java en si no es distribuido, existen librerias de rutinas
para acceder ¢ interactuar con protocolos http y fip, facilitando el trabajo con
archivos, permiticndo asi ¢l que corran procesos en varias maquinas,

Robusto. Realiza verificaciones en busca dec problemas tanto en tiempo de
compilacién como en ticmpo de cjecucién. La comprobacién de tipos en Java
ayuda a detectar crrores en el ciclo de desarrollo, Una de sus ventajas es que obliga
a la declaracién explicita de métodos.

Portabilidad. El compilador de Java compila ¢l codigo a un archivo objeto de
formato independiente de la arquitectura de la maquina . Al compilar genera un
codigo intermedio entre ¢l lenguaje maquina del procesador y Java, conocido como
ByteCode. Por mecdio de la Maquina Virtual de Java(JVM), se cjecuta el
BytcCode, por lo que esta aplicacion esta en diferentes plataformas(Solaris, Linux
,Windows, HP-UX,MacOs,ctc.).Asi mismo la Maquina Virtual Java desempeiia
otra funciones como la de aislar los programas Java al entorno de la JVM. La
principal desventaja dc esto, es que la velocidad de ejecucion se ve afectada, por lo
que sc ha recurrido a los compiladores JIT(Just In Time) los cuales estan situados a
la entrada de la JVM, traduciendo ¢l ByteCode al lenguaje maquina del procesador
sin ¢jecutarlo.

Seguro, Java es seguro porque previcne el acceso ilegal a la memoria. El codigo
Java pasa muchas comprobaciones antes de cjecutarse cn maquina. El cédigo se
pasa a través de un verificador de BytcCode que comprucba ¢l formato de los
fragmentos de cédigo aplicando un probador de teoremas para detectar fragmentos
de codigo ilegal.

Manejo_de Archives. El cargador de clases separa el espacio de nombres del
sistema, de los procedentes de la red, previniendo aplicaciones del tipo Caballo de
Troya. Cuando una clase importada de la red accede a otra clase, primero se busca
cn las clases predefinidas y luego en el espacio dc nombres de la clase que hace la
referencia.

Interpretado. El intérprete Java puede cjecutar directamente el cédigo objceto.
Multitarea. Java permite realizar muchas actividades simultaneas en un programa.
Las tareas son basicamente pequeilos procesos o piezas indcpendientes de un gran
proceso.

Dindmico. No intenta conectar todos los moédulos que comprenden una aplicacion
hasta ¢l mismo tiempo de la cjecucion. Las librerias nucvas o actualizadas no
paralizaran la cjeccucion de las aplicaciones actuales siempre que mantengan las
librerias anteriores conocidos como Application Programming Interface (API). La
Java API sc divide cn dos grupos: La API bdsica y la API extendida.
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Sintaxis

Comentarios

En Java hay tres tipos dc comentarios;

Sintaxis Uso
// ...comentario... Comentarios para una sola linca
/* ...comentario... */ Comentarios para mas dc una linca
/** _..comentario... */ Comentarios de documentacién (java doc

Identificadores

Los identificadores nombran variables, funciones clases y objctos. Los nombres
validos para un identificador deben scguir las siguientes reglas:
s Debc comenzar con una letra, guién bajo( _ ) o un simbolo de délar($).
Los siguicntes caracteres pueden ser letras o digitos.

No hay longitud méxima cstablecida.

L]

e Se distinguen las maytisculas y de las minisculas
.

L ]

Existen ciertas palabras reservadas por el lenguaje que no pueden ser utilizadas
como identificadores.

Tipos de Valores literales.

Un valor en Java sec crea utilizando una representacién literal de él. Los tipos de
datos primitivos son tipos dc datos abstractos no definidos en funcién de otros tipos,
Java reconoce los siguientes:

Enteros Reales Bool
byte JSloat char
short double
int
long

Separadores

Los scparadores son los caracteres que van a definir Ja forma y funcién del cédigo.

H
unto y coma

Scparador Uso .
() Para contener lista de parametros cn la definicién y llamada a
paréntesis | métodos. También sc utiliza para definir precedencia cn cxpresiones,
contener cxpresioncs para control de flujo y rodear las conversioncs
de tipo (casting).
{} Para contencer los valores de matrices inicializadas autométicamente.
llaves También sc utiliza para definir un bloque de cddigo, para clases,
métodos.
[1 Para declarar tipos matriz, También sc utiliza cuando se referencian
corchetes valores de matriz.

Para scparar scntencias.

’
coma

Para scparar identificadores consccutivos cn una declaracién de
variables.

punto

Para scparar nombres de paquetes de paquetes y clases.
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Operadores

Los operadores realizan algunas funciones en uno o dos operandos. Los
operadores que requieren un operador se llaman operadores unarios. Por cjemplo, *“++"
¢s un operador unario que incrementa ¢l valor su operando en uno. Los operadores que
requicren dos operandos sc llaman operadores binarios. Por ejemplo, el operador ="

es un opcrador binario que asigna un valor del operando derccho al operando
izquierdo.

Los operadores unarios en Java pueden utilizar la notacidén de prefijo o de
sufijo. La notacién de prefijo significa que el operador aparcce antes de su operando.
micntras la notacién de sufijo significa que el operador aparcce después de su

operando.
Operador Unario
Notacidn prefijo Notacion sufijo
operador operando operando operador
++ i i ++

Todos los operadores binarios de Java tiencn la misma notacién, cs decir
aparccen entre los dos operandos:
Operador Binario
opl operator op2
X = 1

Ademds de realizar una operacién también devuelven un valor. El valor y su
tipo dependen del tipo del operador y del tipo de sus operandos. Por cjemplo, los
opcradores aritméticos (realizan las operaciones de aritmética basica como lasuma o la
resta) devuelven nimeros, ¢l resultado tipico de las operaciones aritméticas. El tipo de
datos devuelto por los operadores aritméticos depende del tipo de sus operandos: si
sumas dos cnteros, obtendris un entero. Sc dice que una operacion evalia su resultado.

A continuacién se muestran los diferentes operadores vélidos en Java.

Opéerador Tipo - Uso Descripcién .
Suma opl y op2. Java extiende la definicién del
+ opl + op2 operador + para incluir la concatenacién de cadenas.
- opl - op2 [Restaop2deopl
. opl * op2 |Multiplica opl y op2
opl / op2 |Divide op! por op2
% opl % op2 |Obtiene cl resto de dividir opl por op2
+ + op {Indica un valor positivo
- Aritmético - op Nicga ¢] operando
op ++ !ncrcmcnm op cn 1; evalda el valor antes de
incrementar
++ op Incrementa op en 1; evaliia el valor después de "~
incrementar
op -- Decrementa op ¢n 1; evalia el valor antes de
decrementar .
Decrementa op en 1; evalia el valor después de
-~ op
|decrementar
12
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Operador| " Tipo- |7 - Uso Descripcién

> opl > op2 |Devuelve true si opl es mayor que op2

>a opl>= op2 [Devuelve truc si opl es mayor o igual que op2

< Relacional | opl < op2 [Devuelve true si opl es menor que op2

<m opl <= op2 [Devuclve truc si opl cs menor o igual que op2
- opl == op2 |Devuelve true siopl y op2 son iguales

o opl != op2 [Devuclve truesi opl y op2 son distintos
&& opl && op2 |Devuelve truesi opl y op2 son verdaderos

] Condicional]l opl || op2 |Devuelve true si uno de los dos es verdadero

1 ! op Devuelve true si op es falso

- opl = op2 |Asigna el valor de op2 a op!

L opl += op2 |Equivalesopl =opl+op2

- . opl -= op2 |Equivalcaop! =opl-op2

" Asignacidn | opl *= op2 [Equivalcaopl =opl * op2

J= opl /= op2 |Equivaleaopl =opl/op2
[ 72 opl %= op2 |Equivalcaopl =opl % op2

&= opl &= op2 |Equivalcaop! =opl & op2

Expresiones

Las expresiones sc utilizan para calcular y asignar valores a las variables y para
controlar ¢l flujo de un programa Java. E! trabajo dc una expresién se divide en dos
partes: realizar los célculos indicados por los clementos de la expresion y devolver
algin valor. La tabla siguicnte muestra la precedencia asignada a los operadores de
Java. Los operadores sc han listado por orden de precedencia de mayor a menor. Los
operadores con mayor precedencia se cvalGan antes que los operadores con un
precedencia relativamente menor. Los operadores con la misma precedencia se evalian

de izquicrda a derecha.

Aod. i)

Operadores (En orden de pr

(1

operadores sulijo

. (params) expr++ expr--

operadores unarios

++expr

--exXpr +expr -—expr -~ !

creacién o tipo

new (type)expr

multiplicadores

* / %

suma/resta

+ -

|desplazamiento

<< >> 25>

relacionales <

> <m S instanceof:

igualdad

bitwise AND

bitwise exclusive OR

bitwise inclusive OR

AND légico

OR légico

|asignacién
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Sentencias de Control de Flujo

Una sentencia de control de flujo sirve para saber ¢l orden de ejecucién de los
comandos, expresiones dentro de un programa. La siguiente tabla resume los diferentes
tipos de scntencias de control de flujo.

Sentenci "~ . Palabras clave
toma de dccisionces if-else, switch-case
bucles while, do-while, for
excepciones try-catch-finally, throw
miscclaneas break, continue, return

Sentencia if / else

if (expression-booleana) {
sentencias;

}else(
sentencias;

}

Esta construccién hace que el programa atravicse un conjunto de decisiones
booleanas que determinan la ejecucién de distintos fragmentos de cédigo.
La cl4usula clsc es opcional. Cada una dc las ias puede ser compuesta y
la expresién-boolcana puede ser:
e Una variable declarada de tipo booleano
e Una expresién que utilice operadores relacionales para generar el resultado
de una comparacién.

Sentencia switch-case

switch (expresién) {
case valorl: sentencias;break;
case valor2: sentencias;break;
default: sentencias;

}

Proporciona una forma limpia de cnviar la cjecucién a partes diferentes del
cddigo en base a un valor o expresién que regrese un entero.

El valor dc la expresion sc compara con cada uno de los valores literales de las
sentencias case. Si coincide con alguno (expresion == valorX), se cjecuta el cédigo
que siguc a la ser ia case (. ias). Si no coincide ninguno se va a las sentencias
cnmarcadas cn default. En caso de que no sc ponga la sentencia “break’”, sc scguird
cvaluando la expresién, si coincide con alguna condicién posterior y de existir el
default lo ¢jecutara.

Sentencia while

[inicializacién]

while (terminacién-expresion~-booleana){
sentencias;
[iteracion]

}

Ejecuta repetidamente una vez tras otra una sentencia micntras una expresion
booleana (ferminacién-expresion-booleana) sca verdadera.
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Esta scntencia se utiliza para crear una condicién dc entrada, siendo el control
de cntrada la expresién condicional que controla el bucle, de tal modo que si esta
comprobacién es false la primera vez, las sentencias no se ¢j 4n, por lo que puede
existir una condicién inicial fuera del ciclo, la cual ird cambiando dentro de¢ ella
(iteracion).

Sentencia do/while
[inicializacion)
dof{
sentencias;
Jwhile (terminacién-expresion-booleana).

Cuando se desca gjccutar el cuerpo de un ciclo while, al menos una vez, se
utilizara csta sentencia. Ver Sentencia while,

Sentencia for

for{inicializacién;terminacién;incremento) {
sentencias; '

)

Esta sentencia involucra a tres acciones en su cjecucién:

o Inicializacién de la variable de control (inicializacion)

s Comprobacién del valor de la variable de control en una cxpresién
condicional (terminacion)

e Actualizacién de la variable de control (incremento)

La cldusula de inicializaciéon y la cldusula de increcmento pueden estar
compuestas por varias expresioncs scparadas mediante el operador coma, garantizando
que se ¢jecute de izquierda a derecha. La primera cldusula (de inicializacién) solo se
cjecuta una vez, al momento de iniciar el ciclo. La segunda cldusula (terminacién)
consiste en una inica expresién que regresc un booleano, si es falso se finaliza el ciclo.
El valor de la scgunda cliusula sc comprucba cuando la sentencia comienza la
ejecucion y cn cada una de las iteraciones posteriores.

La tercera cldusula, de incremento, no se ejccuta hasta que se han ejecutado
todas las sentencias que componen el ciclo.

Sentencia return

Se utiliza para terminar un método o funcién y opcionalmente devolver un
valor al método de llamada. El valor de retorno debe ser congruente con la firma de la
clase, si indica que regresara un cntero, la variable o ¢l resultado de la expresién debe
ser entera. En caso de que la firma indique que no se regresara nada(void) no debe
incluirse esta sentencia.

Sentencias break
Setencia de ruputura quc salta a la siguicnte sentencia, si se esta dentro de un ciclo, se
finaliza el ciclo de control (lo “rompe™).

Sentencia continue

Se utiliza para saltar de la sentencia actual hacia el principio del ciclo, a diferencia del
anterior, al encontrarse dentro de un ciclo, salta hacia el inicio de 1a siguicnte iteracién
sin finalizar el ciclo.
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Definicién de clases

Recordando lo escrito acerca de las Clases en el apartado de Orientacién a
Objetos, cn Java, la definicién de una clase consta de dos partes, la declaracién y el
cuerpo.

DeclaraciénClase({
CuerpoClase

}

La declaracion de la clase indica al compilador el nombre de 1a clase, 1a clase
de la que deriva, los privilegios de acceso y si implementa interfaces. El nombre de la
clase debe ser un identificador valido en Java. Por convencién el nombre de una clase
empicza con mayiscula. El cuerpo de la clase conticne las declaraciones de variables y
los métodos. La declaracién de variables pucde estar dentro dcl cuerpo de la clase o
dentro del cuerpo de un método. Sin embargo, cstas Wiltimas no son variables miembro
de la clasc, sino variable locales del método.

La sintaxis gencral de la definicién de una clase es la siguiente:

NombreDeLaClase extends ClasePadre implements Claselnterfaz{

//Declaracidén de las variables de instancia
Tipovariable nombreVariable = valorInicializacion;
final TipoConstante nombreConstante = valorInicializacién;

//Declaracidén de las variable de la clase .
static TipoVariable nombreVariable = valorInicializacion:

metodoConstructor (Clase argumentol) {
Variable_Intancia = objeto;
}

void metodoInstancia(){
variables locales;
cédigo

}

static int metodoDeLaClase(}{
int i =8;
return i+5

. . Variables y constantes (Atributos).

Las variables pueden ser de tipo primitivo u objetos (instancias) de una clase.

El tipo de una variable determina los valores que se le pucden asignar y las
operaciones que se pueden realizar con ella. El nombre de una variable debe ser un
identificador vilido en Java y han de ser tinicos dentro de la clase.

Las variables cn Java incluyen variables de instancia, estdticas y de valor
constante (Constantes).
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Variables (atributos).

Tipo Descripcidn, Prefijo en
Java.

De instancia | Cada objeto (instancia de la clase) posee su propia copia de la
variable. El valor de cada variable cs independiente a las demds

De clase Todos los objetos comparten una sola variable. La variable ticne| static
(Estaticas) el mismo valor en todas las instancias.
Constantes Una vez declarada e inicializada, la variable no pemmite| £final
modificaciones.

Métodos

Los métodos son funciones que pueden ser llamadas dentro de la clase o por
otras clascs. Como cn la declaracién de clases, la implementacién de un método consta
dc dos partes, una declaracién y un cuerpo, de acucrdo a la siguicnte estructura basica:

tipoRetorno nombreMetodo ([lista_de_argumentos]){

cuerpoMétodo

}

Cada vez que se especifica en la firma de un método un tipo de valor de
retorno (tipoRetorno) el método debe regresar un valor. Esto se hace por medio
de la cldusula return; nombreMetodo debe ser un identificador vilido en Java.
La lista_de_argumentos cs opcional, y cn caso de incluirse requicre especificar la clase
del argumento y el nombre con el que se le conoceri dentro del método,

La sintaxis completa de un método puede incluir numerosos atributos y
modificadores a la hora de declararlos, para determinar ¢l control de acceso, si es un
método cstitico o no, si ¢s abstracto, ctc.

especificadorAcceso [static,abstract, final, native, synchronized]
tipoRetorno nombreMetodo ([lista_de_argumentos])

throws listaExcepciones|{
cuerpoMétodo

especificadorAcceso determina si otros objetos pueden acceder al método y como
pueden hacerlo, puede ser public, package, protected o private. Mds adelante se trata
sobre cada uno de estos modificadores de control de acceso.

Modificadores Descripcién
static Indica que los métodos pucden ser accedidos sin la neccSIdad dc
instanciar un objcto del tipo que determina esta clase
Abstract Indica que cl método no csta definido en la clase, sino que s¢
encuentra sobrescrito en una subclase.
Final Evita que un método pueda ser sobrescrito (como en el caso de los
atributos constantes).
Native Métodos escritos en C o Ct++ o en otros lenguajes ajenos a Java,
Synchronized |Usado cn el soporte de multitarca.

throws ListaExcepciones define las excepciones que ¢l método es capaz de generar y
manipular,
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Método Constructor

El constructor cs un tipo especifico de método que siempre ticne el mismo
nombre que la clase y se utiliza para construir objetos de esa clase. No tiene valor de
retorno explicito ya que por omisién devuelve un objeto de la misma clase.

nombreDeLaClaseQueConstruye ([lista_de_argumentos]}{
cuerpoMétodo

}

Los constructores pueden sobrecargarse, definiendo varios dentro de la misma
clase, siempre que reciban pardmetros distintos y, aunque pueden contener cddigo, su
funcién principal es inicializar el nuevo objcto. Cuando se instancia una clase, es
necesario hacer una llamada explicita a uno de sus métodos constructores. Las clases
Java cuentan con un método constructor por omisién que no recibe argumentos, aun
cuando no aparcce cn ¢l cddigo. Si se especifica un constructor para la clase, ya no se
cuenta con el método constructor por omisién.

Paso de Informacion a un Método

Los pardmetros (o argumentos) son variables locales declaradas en ¢l cuerpo
del método que estdn inicializadas al valor que se pasa como pardmetro cn la
invocacién del método.

Modalidad Descripcidn.
Paso por |Todos los argumentos de tipos primitivos deben pasarsc por valor. |
Valor Cuando se le llama, ¢l método recibe cl valor de la variable pasada.

Cuando se pasa un objcto por referencia, se estd pasando la direccién de
memoria cn la que se encuentra almacenado ¢l objeto. Significa que el

Paso por étod d biar ¢l obi f iad A de i
Referencia método no puede cambiar ¢l objeto referenciado, pero si puede invocar a
los métodos del objeto y puede modificar las variables accesibles dentro
del objcto.
Control de Acceso

En Java, las clases y cualquicra de los miembros que la integran, pueden
ser designados public, protected, package o private en términos de quién puede
acceder a ellos, haciendo uso del encapsulamiento, logrando proteger sus
variables y métodos miembros frente al acceso de otros objetos.

El control de acceso aplica a nivel de clase, no de objeto, ya que es parte
de la definicidn de la estructura de los objctos que instancian a la clase.

Nivelde - .| Misma clase | Subclases'dé:| Clases deritro) " Todos . °;
acceso: < o oo v | T la'ClaSe Y| del Paquete” :
s - de la Clase . |
private
protected X X
package X
public X X X

La descripcién detallada de cada nivel de acceso es la siguiente:
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Especificador Descripcién

Un miembro privado es accesible sélo para la clase en la que estd
definido. Se utiliza cste acceso para declarar miembros que sélo deben
ser utilizados por la clase. Esto incluye las variables que contienen
private |informacién que si se accede a clla desde el exterior podria colocar al
objeto ¢n un estado de inconsistencia, o los métodos que llamados
desde el exterior pueden poner en peligro el estado del objeto o del

rograma donde sc csta cjccutando.

Permitc a la propia clase, las subclases y todas las clases dentro del
mismo paquete que accedan a los miembros. Este nivel de acceso se
utiliza cuando ¢s apropiado para una subclase de la clase tener acceso a
los miembros, pero no las clases no relacionadas.

Todas las clases, cn todos los paquetes tienen acceso a los miembros
public piiblicos de la clase. Los micmbros piiblicos sc declaran sélo si su
acceso no produce resultados indeseados si un extraiio los utiliza,

Sc obticne si no sc especifica ningun otro nivel de acceso a los
package |micmbros. Este nivel de acceso permite que las clases del mismo
 paquete que la clase tengan acceso a los miembros.

protected

Clases Estdticas

Una clase cstatica es aquella que no se nccesita instanciar un objeto de esa
clase para acceder a sus variables y/o métodos. Para hacer estitica una clasc sc
necesita poner ¢l modificador static en cada uno de los métodos que se desea hacer
accesibles.

Clases Internas

Una clasc interna  es una clase dentro de otra, cuyo propoésito es evitar la
definicién de clascs muy pequefias que no necesitan conocer los usuarios de un
paquete. Estas ticnen visibilidad completa de la clase que las contiene, incluyendo
métodos privados.

Hay tres tipos de Clases Internas:

e Clase miembro: Clase interna no estitica. No puede tener atributos o métodos
estiticos.
e Clase local. Clase interna definida dentro de un bloque de cédigo, siendo sélo
visible y utilizable dentro de ese pedazo dec cédigo.
Clase andnima. Clase interna local sin nombre quc se¢ define como si fuera una
sentencia.

Clases Abstractas.
Una clase abstracta es una descripciébn “incompleta” de algo. Se declara

cuando la clase sea una generalizacion de otras clascs y tengamos la scguridad de que
no tiene sentido la creacion de objetos de csta clase.
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Herencia en Java

En Java, como en otros lenguajes de programacién oricntados a objetos, las
clases pueden derivar de otras clases. La herencia en Java es el mecanismo por medio
del cual s¢ crean nuevos objctos definidos en términos de objetos ya existentes. La
clase derivada (la clase que proviene de otra clase) se denomnina subclase, mientras la
clase de la que esta derivada es llamada superclase,

Para este lenguaje de programacién, todas las clases derivan de alguna otra,
favoreciendo 1a estructura del Ienguaje al definir caracteristicas comunes a todas las
clascs, por lo que la clase mds alta, de la que todas las demds heredan, es la clase
Object, definida en el paquete java.lang. Object cs la raiz de la herencia de todas las
clases en Java.

Para indicar que una clase cs subclase de otra se utiliza la palabra reservada
“extends” la cual es declarada en ¢l nombre de la clase. Asi, se indica que la nueva
clase “cxtiende” a una clase predefinida.

public class NuevaClase exteds ClasePredefinida( I
}

En relacion con los miembros que se heredan, las subclases:as subclases:

e heredan aquellos atributos y métodos declarados como public o protected

e heredan aquellos atributos y métodos declarados sin especificador de acceso,
siempre que la subclase esté cn el mismo paquete que Ia clase, ya que en java,
¢l especificador de acceso por omision es package.

* no hereda los atributos y métodos dc la superclase si la subclase declara alguno
que utiliza el mismo nombre o firma. Se dicc que el micmbro de la subclase
sobreescribe al de la superclase (lo oculta),

e no hereda miembros declarados como private.

En casos en que se ve involucrada la herencia, los constructores toman un
significado especial, ya que primero sc ¢jecuta el constructor de su superclase para que
sec inicialicen correctamente aquellas variables que deriven de la stper clasc.

El objcto this

Sirve para especificar que las variables o métodos a los que se hace referencia
pertenccen al objeto instanciado. Normalmente, dentro del cuerpo de un método de un
objcto se puede referir directamente atributos del objcto. Sin embargo, algunas veces
no se querrd tener ambigtiedad entre ¢l nombre de algun atributo propio del objcto y
algun pardmetro recibido que tengan ¢l mismo nombre.

this.[variable o metodo]

El objeto super

Si ¢l método oculta algin miembro de la superclase, aiin ¢s posible referirse a
la variable oculta utilizando super. Esto cs, si ¢l método sobreescribe uno de los
métodos de la superelase, sc puede llamar al método sobreescrito a través de super.

super. [variable o metodo] I
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Polimorfismo en Java

El polimorfismo e¢s una de las propicdades importantes de la Programacién
Orientada a Objetos y para comprenderlo cabalmente debemos primero cntender la
herencia ya que son conceptos muy relacionados.

El polimorfismo significa que objetos similares pueden responder al mismo mensaje de
diferentes maneras. Asi un objeto muestra “multiples formas™.

El polimorfismo es una de las técnicas mas importantes que permiten al
programador separar las cosas que cambian de las cosas que deben permanecer igual,
asl, se pucde reutilizar cédigo existente o crear codigo nucvo de acuerdo a las
necesidades det sistema.

Al usar métodos polimdrficos sélo hay que preocuparnos de su nombre y no de
las variables que son pasadas como parametros. Java permite la simplificacién de
cédigo usando 3 formas de polimorfismo, que son herencia, sobrecarga e interfaces.

El tipo de polimorfismo mis sencillo se refiere a la frerencia. Una subclase puede
sobreescribir completamente la implementacion de un método heredado o
puede mejorarlo afadiéndole funcionalidad. Para reemplazar completamente la
implementacion de un método de la superclase, simplemente se define a un
método con el mismo nombre y firma que el del método de la superclase,
sobreescribiendolo. Una subclase no pucede sobreescribir métodos que hayan sido
declarados como final en la superclase (por definicion, los métodos finales no pueden
ser sobreescritos).

Este tipo particular de polimorfismo también permite aprovechar las clases abstractas.
La herencia de una clasc abstracta genérica permite agrupar clases que comparten
métodos comuncs pero que tiencn implementaciones diferentes.

Otro tipo de polimorfismo ¢s conocido como sebrecarga de métodos. En Java es
posiblc definir ¢l mismo método mis de una vez utilizando diferentes parametros de
Hlamada en cada definicién. Cuando tenemos necesidad de que un método cn una clase
tenga el mismo comportamiento para distintos tipos de datos en sus argumentos o el
valor que regresa, utilizamos la propiedad de sobrecarga de métodos.

Finalmente, el polimorfismo también se expresa implementando los mismos métodos
en clases diferentes, lo que se denomina uso de inrerfaces.

Interfaces

Una interfaz cs una clase que proporciona un mecanismo para abstraer los
métodos a un nivel superior, ya que es como un molde donde solamente permite
declarar nombre de métodos, lista de argumentos, los cuales sobrescribiran las clases

_que lo implementen, ‘

. Una clase implementa una intcrfaz para que mualtiples objctos de clases
" .difcrentes puedan ser tratados como si fucran de un mismo tipo comun, recogicndo
similitudes entre clases no relacionadas, simulando la herencia maltiple. Sin embargo,
a pesar de que las interfaces podrian resolver algunos probiemas de la herencia
miltiple, conceptos diferentes.
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‘..;En particular:

"~ e :No'se pueden heredar variables desde una interfaz.

No se pueden heredar implementaciones de métodos desde una interfaz.

e La herencia de una interfaz es independiente de la herencia de la clase. Las
clases que implementan la misma interfaz pueden o no estar relacionadas a
través del arbol de clases.

Una clase sélo puede cxtender de una sola clase pero puede implementar cualquier
cantidad de interfaces, permitiendo a cada clase compartir la interfaz de programacién
independiente de la implementacién que hagan otras clases que implementan a la
interfaz.

Declaracién de interfaces:

[public] interface Nombrelnterfaz [extends superlInterfaces](
cuerpoDelLalnterfaz
}

La declaracién bdsica de una interfaz incluye a la palabra clave interface y el nombre
de la interfaz y, ademas, pucede contencr el especificador de acceso public (es package
si’ sc omite) y la lista de superinterfaces de la cual extiende nuestra interfaz (a
diferencia de las clases, una interfaz puede extender a cualquier ndimero de interfaces).

El cuerpo de la clase incluye las declaraciones de los métodos terminadas en punto y
coma (mismos que no contienen cuerpo), también es posible definir constantes dentro
de una interfaz,

Implementacién de interfaces:

class mebzeClase implementes Interfaz{
cuerpoDeLaClase

}

Una interfaz sc utiliza al crear una clase que la implemente (mediante implements). La
clase que implementa a la interfaz debe proporcionar la definicién completa a todos los
métodos declarados” en :la- interfaz, asi- como:de los métodos declarados como
superinterfaces de esa interfaz. Una clase puede implementar mias de una interfaz.
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Excepciones

Una excepcion es un evento (crror o caso excepcional) que ocurre durante la
cjecucién de un programa y detiene ¢l flujo normal de Ja secuencia dc instrucciones de
ese programa. Es decir, si hay un error, la aplicacion no deberia solo terminar y generar
un mensaje de error, identificar que ocurrid una excepcidn, y ser capaz de manejarla de
alguna forma.

Cuando se produce una condicién excepcional en ¢! transcurso de la ejecucioén
de un programa sc¢ lanza un objeto de la clase Throwable. Esta clase tiene dos
subclases Error y Exception.

Un Error indica que sc ha producido un fallo no recuperable y por lo tanto no
hay nada quc hacer, concluyendo la ejecucién del programa.

Una Excepcién indicard una condicién anormal que puede ser subsanada para
evitar la terminacion de la ¢jecucion del programa.

Las Excepciones mancjan una cstructura jerdrquica para su definicion,
emplenado el mancjo de clases, y todas heredan de la clase Exception. También es
posible crear nuestras propias excepciones extendiendo a esa clase.

throws

Para indicar que en un método puede ocurrir un crror y se va a manejar sc debe
poner en la firma la palabra reservada *“throws™ seguido del tipo de Exception que se
vaya a mangjar.

MiMetodo() throws Exception{

)

throw

Dentro del cucrpo de los métodos, es la scntencia que lanza una excepeién, la
cual deberd ser “atrapada™ y manejada apropiadamente. Es la forma cn la que una clase
informa que se ha producido un error o caso excepcional en la ¢jecucion del programa.

throw new Exception(“Mensaje’);

Manejo de Excepciones

Las excepciones lanzadas deben recogerse en un bloque try/catch o try/finally.
Un método que mancje crrores deberd tener la siguiente sintaxis.

NombreMetodo {(listaArgumentos) throws TipoThrowable({
try{
//sentencias
} catch(TipoThrowable nombreVariable){
Sentencias.
}£inallyd
sentencias

}
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Bloque try
Bloque de cédigo donde se prevé que se gcnere na
SCngdO, al menos, por una cldusula catch o una cléusula f'nnll
Su sintaxis es;

Tiene que ir

try{
Sentencias;
[throw new TipoThrowable(“"})])

Bloque Catch

Es cl codigo que se cjecuta cuando se produce la excepcién. No debe haber
cédigo entre un bleque try y un bloque catch. En este bloque hay que asegurarse de
colocar cédigo que no gencre excepciones . Se pueden colocar sentencias catch
sucesivas, cada una controlando una excepcién diferente.. La cldusula catch comprueba
los argumentos en ¢l mismo orden en que aparezcan en el programa. En este codigo
debe mancjarse ¢l error ya sca, mandando un mensaje de error u otra operacion mas
complicada.
Su sintaxis es :

}lcatch{TipoThrowablel nombreVariablel){
Sentencias java

lcatch{TipoThrowable2 nombreVariable2){
Sentencias java

booo

Bloque finally
Es ¢l bloque de cédigo que se cjecuta sicmpre, haya o no cxccpc:én.
Su sintaxis es : : ;

}finally{ : s V-
Sentencias javar ; v

}

kl’aquetes.

En Java, las clases cstan organizadas cn paquetes, que son librerias que
agrupan funciones y clases. Los nombres de los paquetes son palabras separadas por
puntos que describen la ruta de localizacion de una clase, ya que los nombres de los
paquetes corresponden a los directorios en los que estan estructuradas tas clases.

paqueteRaiz.subPaquetel.subPaquete2.subPaquete3.MiClase ]

La palabra clave package permite agrupar clases ¢ interfaces en paquetes, y
normalmente es la primera linca en una clase. Al momento de crear un paquete hay que
tener en cuenta las siguientes condiciones:
* La palabra clave package debe ser la primera sentencia que aparezca
en ¢l archivo.
e ‘Todas las clases que se vayan a incluir en el paquete estén en el mismo
directorio.

//Agrega esta clase al paquete miPaquete.
package miPaquete; R
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“Para-acceder a una clase ¢s necesario importarla, o bien importar todo ¢l paquete que
“ incluye a la clase, esto se hace posible mediante la cliusula import.

Import
Dado que en un momento dado podemos utilizar clases que son ajenas al
" paquete donde se encuentra nuestra clase, los paquetes de clases se cargan con la
palabra clave import especificando el nombre del paquete como una ruta y nombre de
clase.

//importa la clase NombreClase del paquete rutaPaquete.
import rutapaquete.Nombreclase;

//Importa todas las clases del paquete rutaPaquete
import rutaPaquete.*;

Paquetes de Java

Aunque existe una gran cantidad de paquctes, solo daremos una breve
" descripcion de los principales paquetes,

java.util

Conticenc la ‘collections framework’, o conjunto de clascs para manipulacién de
conjuntos de objetos (colas, pilas, listas, diccionarios, drboles, tablas hash, ctc.),
Ademis tienc varios conjuntos de utilidades para manipulacién de fecha y hora,
generacion de nimeros alcatorios y manipulacién de ficheros comprimidos en formato
ZIP y JAR. El formato JAR (Java Archivc) es una extension del formato ZIP que
permite cmpaquetar clases java compiladas para su ejecucion.

java.awt

El AWT (Abstract Windows Toolkit) proporciona el entorno base para todas
las clases de manipulacién de la interfaz grifica del usuario. El AWT aparccié en la
version 1.0 del JDK y fue parcialmente sustituido y sustancialmente mcjorado en la
version 1.1 (con ¢l conjunto de componentes conocido como swing). Actualmente se
mantiene porque es la base del swing aunque muchos de sus clementos ya no se usan.

Javax.swing

Pertencce al API extendido. Conjunto extenso de clases para la configuracién
de la interfaz grafica de usuario. Reemplaza parcialmente al AWT. Su caracteristica
mas importante ¢s que es independicnte de la plataforma.

java.Math
Proporciona clases para realiza cdlculos aritméticos de cualquicr presion. As{
como funciones matemiticas generales (Trigonometria, aleatorizacién, cte.).

java sql

Proporciona ¢l API para cl acceso y proceso de datos organizados en bascs de
datos relacionales y accediendo con mecanismos de lenguaje SQL. Esta API se
denomina también JDBC (Java Data Base Concectivity).
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Manejo de Bases de Datos con Java

Comio se¢ menciond anteriormente existe un API JDBC (java.sql) que permite
cjecutar instrucciones en lenguaje cstindar de acceso Base de Datos(SQL).
Basicamente sus funciones son:

e Rcalizar la conexidn a la base de datos

e Enviar sentencias SQL a la base de datos

® Procesar los resultados obtenidos de la Base de Datos.

Debido a que cxisten varios mancjadores de basc de datos que usan la
plataforma PC como cliente para acceder a un scrvidor y cada uno de cstos
manejadores tienen caracteristicas diferentes por ser orientadas para rendimicnto,
interfaz y programacién diferente. Por lo tanto surge una estandarizacién, llamada
conectividad Abierta de Base de Datos (ODBC por sus siglas en Ingles®) cuyo
propdsito ¢s hacer independicnte la programacién del mancjador de base de datos,

JDBC tiene una scrie de clases y métodos para permitir a cualquier programa
Java una forma homogénea de acceso a sistemas de bascs de datos. Se cred debido a
que ¢l ODBC e¢s una interfaz escrita en lenguaje C, el cual al no ser portable, haria que
las aplicaciones Java tambi¢n perdicsen portabilidad, ademas de que el ODBC debe
instalarse y configurarse manualmente mientras que JDBC son automiticamente
instalables, portables y seguros.

Acceso a Base de Datos

Para que una aplicacion pueda hacer operaciones en una Base de Datos, ha de
tener una conexion con clla, a través de un controlador o driver, que convierte el
lenguaje SQL a sentencias de Base de datos. El driver JDBC-ODBC proporciona
acceso a uno o mas drivers ODBC a través de JDBC, sin cmbargo, tiene el
inconvenicnte de¢  problemas de rendimicnto debido a la conversién de transacciones
JDBC a ODBC.

La manera para conectarse con una Base de Datos cs:

Indicar ¢l Driver que sc usard en cl cédigo por medio de la clase DriveManager. Esta
se especifica ¢l Driver a utlizar y ¢l nombre de la Basc de Datos. La conexién se
guardard cn una instancia de la clase Connection la cual tendra la referencia a la Base
de Datos.

Try(

Connection conexién = )

DriverManager. gecCo nec io
}eateh (Exception e)({
System.out. print:ln(“No se’

odbc NombteBD)

1 JDBC ODBC")
}

o ODBC Open DataBase Conricg:tivity.k ‘
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Ei ion de Sentenci

+J

Para cjecutar sentencias SQL se c¢rea una instancia de la clasc
PreparcdStatement por miedio de la conexion, pasindole la sentencia SQL. Esta clase
tiene la particularidad de que la sentencia SQL ¢s compilada antes de ejecutarse por lo
que aumenta la rapidez de la ejecucion.

Una vez que se creo la instancia de la clase PreparcdStatement tenemos dos
métodos para cjecutarla:

e executeUpdate. Ejccuta la sentencia regresando el nimero de registros
afectados. Regresa 1 cuando se afectaron uno o mas registros, 0 cuando no se
afecto ningin registro y un nimero negativo si ocurrié algin error,
Generalmente se utiliza para sentencias Inscrt’,Update®,Delete’.

executeQuery. Ejecuta la sentencia regresando una instancia de la clase
ResultSet, al cual conticne las filas o registros afectados. Generalmente se
utiliza para la sentencia Select®.

Ejemplo;

tryl
Connection conexién =
DriverManager.getConnection(“jdbc:odbc:NombreBD
PreparaedStatement stmBorra = connexion.preparedStatemant(
“DELETE FROM Tabla WHERE IdTabla = ?");

/*Se agrega un pardmetro a la sentencia SQL que en

este caso es el valor de IdTabla.*/

stmtBorra.setint(1,2)

if (stmtBorra.executeUpdata() I=1) {
Systenm,out.println("No sae borro el date.”):

}

PreparedStatemaent stmSeleccion =
conexion.preparedStatament
“SELECT * FROM Tabla WHERE IdTabla =?");

/*Se le agrega un pardmetro a la sentencia SQL que en este
caso es el valor del IdTabla a buscar.*/
stmtSeleccion.satInt(1,23);
ResultSet rsDatosSeleccion = stmtSelaccion. exucutoQuory(),
}catch (Exception e}{
System.out.println{“No se pudo cargar el JDBC-ODBC")
}

% Insercion de datos.

5 Actualizar registro

7 Borrar registro

¥ Seleccionar un registro
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Manipulacion de Datos

Una vez que se ejecutd la sentencia y se regresa una instancia ResultSet, se
recorre este objeto para manipular los datos seleccionados.

El método next mueve algo llamado cursor (apuntador) a la siguiente fila y

/mce que esa fila (llamada fila actual) sea con la que podamos operar. Como el cursor

te se posici Justo antes de la primera fila de un objeto ResultSet,

primero debemos llamar al método next para mover el cursor a la primera fila y

convertirla en la fila actual. Sucesivas invocaciones del método next moverdn el
cursor de linea en linea de arriba a abajo.

Para recuperar un valor de los datos utilizamos una serie de métodos que
tienen el prefijo “get” el cual indicard el tipo de valor a recoger. Tiene como
pardmetros una cadena con el nombre de la columna o un niimero entero para senialar
el mimero de colunna.

Ejemplo:

tryl
Connection conexién =
DriverManager.getConnection(“jdbc:odbc: NombreBD
PreparedStatement stmBorra = connexion.preparedStatement(
“DELETE FROM Tabla WHERE IdTabla = ?);

stmtBorra.setInt(1,2);
if(stmtBorra.executeUpdate(} !=1) {

System.out.println(“"No se borro el dato.”):
}

PreparedStatement stmSeleccion = conexion.preparedStatement
(“"SELECT * FROM Tabla WHERE IdTabla =?*);

stmtSeleccion.setInt (1, 23);

ResultSet rsDatosSeleccion = stmtSeleccion.executeQuery():
while (rsDatosSeleccion.next()) {
/*Se especifica la columna en numero*/
System.out.println(rsDatosSeleccion.getString(l) ;
/*Se especifica la columna con nombre*/
System.out,.println{rsDatosSelaeccion.getint
(ColumnaValorEntero”) ;
}
lcatch (Exception e){
System.out.println(“No se pudo cargar el JDBC-ODBC")
} .
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Serializacion

Un aspecio lmporlanle que Java toma en cuenta es que los objetos y su estado,
_,u, dos en tiempo de 5n, no se destruyan y puedan ser reutilizados entre
mdquinas virtuales dlferentes en un entorno distribuido, a esto se le llama persistencia
de objetos. Muchas ocasiones la persistencia de los datos se controla a través de
archivos o bases de datos comerciales. dependiendo de la complejidad y los recursos
que se tengan. Los archivos se recomiendan para aplicaciones pequerias debido a que
es sencillo trabajar con ellos y no son limitados a su uso por un programa.

En el caso de las bases de datos relacionales y orientadas a objetos que
funcionan muy bicn con programas que requieran caracteristicas de bases de datos:
transacciones, bloqueo de registros, indices, ctc. Obviamente, involucra un costo
mayor, pueden llegar a ser dificiles de manejar y exigen mayores conocimicntos.

En un entorno de programacion distribuida, los sockets resuitan ser flexibles y
faciles de utilizar, al igual que los archivos, pero presentan los mismos problemas
cuando sc transmiten formatos de datos complejos. Las aplicaciones distribuidas
basadas en CORBA, por cjemplo, disponen de facilidades para transmitir objetos pero
es una solucion costosa, y en cierta fornia limitada.

La serializacién de objetos cn Java proporciona una solucidn intermedia para
salvar objctos cn archivos y/o transmitirlos a través de la red. Incluso en grandes
proyectos que utilicen bases de datos comerciales o comunicaciones middleware,
puede ser un formato valido para archivos auxiliares o comunicaciones variadas. Tanto
RMI como ¢l API de los JavaBeans utilizan la scrializacidn para guardar y transmitir
objetos. Por lo tanto, c¢n toda aplicacidn Java que tenga que ver con persistencia o
distribucion de objctos, la serializacion de objctos ¢s una bucna herramienta.

La serializacion permite escribir y leer objetos en streams, sean éstos archivos
o sockets. Esto proporciona una forma sencilla de guardar tanto objetos individuales
como grandes cstructuras de objetos cn archivos, o enviarlos a través de la red.

Desde fa perspectiva del programador, gran parte de dicho trabajo se realiza
automaticamente. El mecanismo de serializacién mantiene ¢l control sobre los tipos de
los objctos, las referencias entre ellos y muchos detalles de como estin almacenados
los datos. El APl de scrializacién estd muy estructurado, de tal modo que en muchos
casos se pucde mancjar directamente con facilidad, micntras permite recalizar
acondicionamicntos muy complejos en cada caso.

En la mayor parte de los casos que necesiten serializar un objeto, s¢ necesitara
afiadir en la declaracidn de la clase la implementacion de Serializable. Esta interfaz no
tiene métodos que deban ser implementados, sin embargo, cualquier campo de datos
que implemente esta interfaz también debe ser serializable. Todos los tipos basicos de
datos que se utilizan como: int, String, Array, Vector o Hashtable son serializables.

El envio dc objetos al canal de comunicaciones cs realizado por la clase
ObjectOutputStream, que implementa la interfaz genérica ObjectOutput. Esta
interfaz cs una extension , a su vez, de la interfaz DataOutput, que le afade la
capacidad de escribir objetos, asi como tipos bdsicos como cadenas y numeros. El
objcto ObjectOutputStream sc crea por encima de cualquicr otro OutputStream,
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como por cjemplo un archivo o un socket. Ahora ya sc pucde utilizar el método
writeObject() para enviar datos al canal abierto hacia cl archivo. Finalmente se vuclea
todo ¢l contenido y se cierra ¢l canal.

Para lcer objetos de un canal de entrada se utiliza la clasc ObjectInputStream,
para implementar la interfaz  Objectinput. Decl mismo modo que con
ObjectOutputStream, un ObjectInputStream sc crea a partir de un InputStream,
utilizando el método readObject() para lecr un objcto de esc canal, el cual regresa un
objeto que debe ser moldeado. Se debe saber el tipo real del objeto mediante el método
getClass() o utilizando las capacidades de reflexion que permite Java2.,

A través de la interfaz Serializable la mayoria dcl trabajo que intervienc en la
serializacién de objetos se realiza automaticamente, sin embargo ¢l programador ticne
varias opciones para poder configurar esa scrializacion.

Notificacién de Cambios entre Objetos.

La notificacion de cambios de cstado cntre objetos ¢s util cuando se requiere
una dependencia entre objetos. Es decir, cuando un objeto cambic de estado se necesita
que otro objeto este enterado de cste cambio. En un patrén cercano al Java Event
Modecl. Java permite hacerlo dinamicamente sin la gencracién y comunicacién de
cventos, si bien el mecanismo utilizado lo permite, por medio de dos Clases:
Observable y Observer.

Las clases cuyos instancias se¢ desea monitorizar derivan de la clase
Observable la cual implementa funciones que permiten:
1. la gestion de subscripciones(afiadir objctos que obscrven estos cambios)
2. lanotificacion de cambios.

Los objetos que derivan de esta clase son los encargados de determinar cuando
sc han producido cambios en su estado y cuando dcbe comunicarlos a sus
observadores.Asi mismo debe existir una clase que herede de Observable para
implementar un método protegido: sctChanged(), ¢l cual debera ser invocado antes de
notificar a los observadores.

Por cjemplo una clasc que quiera notificar a otros objctos de cambios en su
estado debe tencr implementados los siguicntes métodos:

e addObserver (Obscrver o), Aflade un objeto Observador.
s notifyObservers(Object o). Avisa a los obscrvadores de su cambio de estado
pasindole un objeto para su manipulacion.

Los objetos que obscrvan los cambios, que deben implementar el interfaz
Observer, son quienes se deben subscribirse al mecanismo de notificacién(afadirse
como objetos observadores ) y se responsabilizan de actualizar su visién del objeto
observado en funcion del nivel de cambio detectado. Implementa el método de la clase
Observer update(Observable ob, Object cambio). Este método ¢s el que se encarga de
recibir las actualizaciones y llamar a métodos que las mancjen..
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INTRODUCCION A EJB

Descripcién de aplicacién distribuida

Comprender las aplicaciones distribuidas requiere del eswdio de la
arquitectura Cliente-Servidor, ya que es ésta la que proporciona una forma eficiente
de utilizar todos los recursos de la organizacién, de tal forma que, la seguridad y
JSlabilidad proporcionada por los entornos centralizados se traspasa a la red de drea
local. De igual forma, se puede considerar como un lelo para el desarrollo de
sistemas de informacion, en el que las transacciones se dividen en procesos

dependientes que cooperan entre si para el intercambio de informacién, recursos o
servicios.

En la arquitectura cliente servidor, la funcionalidad de la aplicacidn de divide en dos
papeles bien definidos: el cliente y el servidor. Los sistemas distribuidos conforman el
tltimo nivel de la computacion cliente-servidor, al ofrecer la funcionalidad en forma
de objetos, en vez de diferenciar entre las distintas partes de la aplicacion. Esta
perspectiva de objetos es muy similar al empleado en el paradigma de orientacion a
objetos, por lo que los sistemas distribuidos aportan a los sistemas las caracteristicas
propias de los lenguajes orientados a objetos, ala ves que implementan las propias de
los sistemas descentralizados.

Las nuevas tecnologias de distribucién de funciones y datos en una red,
permiten desarrollar aplicaciones distribuidas de una manera transparente. Si las
JSunciones de la aplicacion estdn diseiiad, 1 d éstas se pueden mover de
una mdquina a otra sin modificaciones y sin necesidad de alterar los programas que
las invocan.

Dentro de esta arquitectura se llama “Cliente” al sistema que inicla una
comunicacion y “Servidor™ al sistema que responde a las comunicaciones. En este
modelo las aplicaciones se dividen de forma que el “Servidor' contiene los
componentes comunes a los usuarios (acceso a Bases de Datos, procesamiento de
comandos, etc.), mientras que en el “Cliente” reside sélo lo que es particular a cada
usuario (configuraciones personales, interfaz, etc.).

Los Clientes son aquellos programas con los que el usuario interactiia de
Jorma grdfica y realizan funciones como ;
o Manejo de interfaces del usuario
e Captura y validacion de datos de entrada
o  Generacion de consultas e informes.

Por su parte, los Servidores son aquellos que proporcionan un servicio al

Cliente, devolviéndole los resultados solicitados. Generalmente se encargan de

los interblog , recuperacion ante fallas, seguridad, etc., razén por la que

la platajbrma de hardware sobre la que trabaja un servidor es mds poderosa que la de
un cliente.

? Solicitudes de los usuarios a un mismo registro o datos, de esta forma, sc evita que la misma
mformncwn sea nltcrnda simultdncamente, dando lugar con esto a inconsistencia o mal
d

funcic el
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Las principales funciones de un Servidor son :

e Gestion de periféricos

e Control de accesos concurrentes
e Enlace con otras redes
L]

Ofrecimiento de resp a las solicitud,

enviadas por los clientes

Asi, las principales caracteristicas de esta arquitectura son :

e Elservidor presenta a todos los clientes de una interfaz unica y bien definida
El cliente no necesita conocer la légica del servidor, sélo la interfaz externa
El cliente no depende de la ubicacion fisica del servidor
Los cambios en el servidor implican pocos o ningiin cambio en el cliente

)

Las caracteristicas funcionales de la arquitectura cliente-servidor dep
de las funciones que asuma cada uno, teniendo cinco niveles :

1. Presentacion distribuida .- El cliente asume parte de las funciones de
presentacion de la aplicacién mientras que el servidor se encarga de ejecutar
todos los procesos y almacenar la totalidad de los datos.

2. Presentacion remota .- La aplicacion esté soportada directamente por el
servidor, mientras que la presentacion es remota y reside en el cliente.

3. Proceso distribuido o cooperativo .- La ldgica de los procesos se divide entre
los componentes del sistema. Se deben definir los servicios e interfaces de
Jorma que los papeles entre cliente y servidor sean intercambiables, excepto
en el control de los datos que es responsabilidad del servidor.

4. Gestion remota de datos .- £/ cliente realiza tanto funci de pr
como de control de procesos. Por su parte, el servidor sélo se encarga de
almacenar los datos.

5. Base de datos distribuidas .- Es similar al anterior, pero la administracién de
los datos se divide entre el cliente y el servidor.

El ofrccer los servicios distribuidos cn forma dc objetos, hace que el disciio y
desarrollo sc realice con interfaces bien definidas que favorecen la reutilizacion y
modularidad de los sistemas, logrando asi un diseiio mas flexible. Las caracteristicas
que ofrcce un sistema distribuido se resumen en: distribucion, transparencia,
integridad de datos, tolerancia a fallos, disponibilidad, capacidad de recuperacion,

ia de los obj concurrencia de programas, concurrencia de objetos y
mejora del rendimiento.

Para fines de cste proyecto, s¢ hard refercncia a EJB, como la tecnologia que
define la arquitectura para el desarrollo de aplicaciones cnfocadas a objetos
distribuidos transaccionales, eso es, software de componentes del lado del servidor.

RMI

El sistema de Invocacion Remota de Métodos (RMI) de Java permite a un
objeto que se estd cjecutando en una Maquina Virtual Java (VM) llamar a métodos de
otro objcto que se encuentra en otra VM diferente. Las aplicaciones RMI normalmente
comprenden los programas scparados del cliente y del servidor. El servidor crea
objetos remotos, hace accesibles las referencias a dichos objetos y espera que los
clicntes llamen a cstos métodos u objetos remotos. El clicnte obtiene la referencia
remota de los objetos remotos del servidor y llama a sus métodos. RMI proporciona cl
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mecanismo por ¢l que cliente y servidor se comunican, cuando se trata de una
aplicacion, se dice que ¢s una aplicacidn de objetos distribuidos.

Una de las razones por las que se utiliza esta tecnologia cs por la habilidad de
RMI de descargar cédigo de una clase de un objeto en caso de que la clase no esté
definida en la maquina virtual del receptor. Los comportamicntos del objcto pueden ser
transportados cntre puntos por medio de la maquina virtual,

Una aplicacion distribuida construida utilizando RMI de Java estd compuesta
por interfaces y clases. Las interfaces definen métodos y las clases los implementan.
Los objctos con métodos que pueden ser Hlamados por distintas miquinas virtuales son
los objetos remotos. RMI trata a un objeto remoto de forma diferente que al resto, en
lugar de hacer una copia de la implementacion del objeto en la maquina virtual que lo
recibe, RMI pasa un stub para un objeto remoto, ¢l cual acnhia como representacion
local para la referencia remota que sc necesita.

RMI/LIOP

Dado que ya se analizé las caracteristicas de RMI, nos encontramos con un
problema: portabilidad y comodidad al programar. Al utilizar RMI utilizamos un
protocolo {lamado Java Remote Method Protocol(JRMP), el cual no puede conectarse
con otros protocolos, limitando la comunicacion entre programas escritos en Java. Por
otra parte, CORBA(Common Objcct Request Broker Architecture), es un modelo de
programacién de objetos distribuidos que soporta varios lenguajes de programacion.

Muchas veces se tenia que escoger entre la comoda programacion de RMI(la
cual sélo puede concctarse con otros programas que manejen el mismo protocolo) y la
interoperabilidad de CORBA, cuya programacion cs laboriosa, debido a su operacion
mediante interfaces llamadas Interface Definition Language(IDL).

Por lo tanto se desarrollo RMI sobre IIOP(Internet Inter-ORB Protocol) ¢l cual
combina ambas caracteristicas, permiticndo la comunicacion cntre varios protocolos.

Cliente id
JR MP R::I N I eerle o

IIOP

Servidor
CORBA

Cliente
CORBA

Ilustracién §: RMI-HIOP

33
Area de Desarrollo de Sistemas TV UNAM




Descripcion de aplicacién empresarial

La mayor importancia de las nuevas tccnologias de la informacion y su
creciente presencia cn los diversos dmbitos de la industria moderna (centros de control,
grandes y pequeias empresas, radiodifusoras, televisoras, etc.) y sus productos finales
conlleva cada vez més a la presencia de programas informaticos que gobiernan muchas
de sus prestaciones, o bicn, como herramientas emplcadas por ¢l cliente en su
beneficio.

Cuando !a calidad sc tomoé en un concepto fundamental cn la prestacién de
servicios o elaboracion de productos, las empresas empezaron a invertir mas en todos
los aspectos que contribuyeran a incrementar la calidad. Esto las obligd a llevar un
control intenso de sus procesos, valiéndose del clemento informitico para ello.
Implementando sistemas como herramientas de control, las empresas se ven en una
nueva necesidad, obtener software de calidad.

La calidad del producto del software sc diferencia entre la calidad del producto
software y la calidad de! proceso de desarrollo de éste. Sin embargo, las metas que se
establezcan para la calidad del producto, determinaran los objetivos a establecer de
calidad del proceso de desarrollo, ya que la calidad del primero va a depender, entre
otros aspectos, de ¢sta. Sin un buen proceso de desarrollo es casi imposible obtener un
buen producto.

También es importante destacar que la calidad de un producto de software
debe ser considerada en todos sus estados de evolucion (especificaciones, disefio,
codigo, ete.). No basta con verificar la calidad del producto una vez finalizado, cuando
los problemas de mala calidad ya no tienen solucion o su reparacion ¢s muy costosa.

La problematica general a la que sc enfrenta el software es solucionada
mediante las herramientas que sc ofrecen en cada una de las fases de desarrollo del
mismo. Siendo algunos problemas que enfrenta :

*  Aumento constante del tamafio y complejidad de los programas.

e Caricter dindmico c¢ iterativo a lo largo de su ciclo de vida, cs decir
que los programas a lo largo de su vida, cambian o evolucionan de una
versién a otra para mejorar las prestaciones con respecto a las
anteriores.

e Dificultad de conseguir productos totalmente depurados.

En el caso del presente proyecto, la calidad en la fase de desarrollo se consigue
con la tecnologia EJB (Enterprise Java Beans). EJB define una arquitectura para cl
desarrollo y desplicguc de aplicaciones basadas en objetos distribuidos transaccionales,
software de componentes del lado del servidor. Las organizaciones pucden construir
sus propios componcntes o comprarios a vendedores de terceras partes. Estos
componentes del lado del servidor, [lamados beans enterprise, son objetos
distribuidos que cstdn localizados en contencdores JavaBeans Enterprise y
proporcionan servicios remotos para clientes distribuidos a lo largo de la red.
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Descripcién de EJB

Este apartado busca dar una introduccién resumida a la teoria EJB, para mayor
detalle, referirse a los apartados del desarrollo del caso practico.

Como se ha mencionado previamente, EJB es una tecnologia basada en
componentes. Definido para una arquitectura de sistemas transaccionales dc objetos
distribuidos. La especificacion manda un modelo de programacién; cs dccir,
convenciones y un conjunto de clases ¢ interfaces que crean ¢l API EJB. Este modelo
proporciona a los desarrolladores de Beans y a vendedores de servicios EJB, una
plataforma de desarrolio comitn. Asegurando la portabilidad de los sistemas.

Los EJB son las componentes del modelo de desarrollo de aplicaciones de
Enterprise de Sun. Un EJB cs un clemento de logica o de persistencia, que,
acompailado de la presentacién basada en tecnologia Serviet+ISP o aplicaciones Java,
forman los elementos java programables del modelo J2EE(Java2 Enterprise Edition).
Es importante notar que J2EE es una especificacion, es decir un estandar y no un
producto particular.,

La idea de fondo tras un J2EE es que, dentro del proceso de desarrollo se
programe solamente lo que es particular de la aplicacidn y, que los elementos comunes
a la mayoria de las aplicaciones Enterprise sean provistos por el contencdor. De esta
manera, clementos como transacciones, seguridad, middleware, pool de conexiones
entre otras cosas, sean provistos por ¢l contenedor y no por el sistema operativo.

Una aplicacién J2EE con sus clascs, beans y descriptores sc instala en un
servidor de aplicaciones, que cs quien provee los servicios nccesarios para que la
aplicacion funcione. La arquitectura J2EE permite dividir la presentacion de la l6gica y
de la persistencia, lo que es muy importante para que una aplicacién sea mantenible en
¢l tiempo.

Un EJB ticne al menos una clase (la implementacién) y dos interfaces (la
interfaz Home y la interfaz externa). La interfaz externa puede scr remota o local. La
diferencia es que la remota utiliza RM1 para hacer llamadas a tos métodos y la local no,
sin cmbargo, ésta ultima necesita que los objetos estén en la misma maquina virtual, La
implementacion tiene los métodos globales para el tipo del bean.

Existen tres clases de beans : de scsién, entidad y orientados a mensajes. Los
de sesion implementan la logica de la aplicacion; los de cntidad representan los datos
de la aplicacion y; los orientados a mensajes representan la comunicacion que se da
entre beans mediante mensajes, permitiendo interacciones asincroénicas.

Para crear un componente EJB dcl lado del servidor son necesarias dos
interfaces que definen los métodos de negocio del bean, ademds de la implementacion
real de la clasc bean. El cliente utiliza una interfaz piblica del EJB para crear,
manipular y climinar beans del servidor EJB.

Los EJB son accedidos por el contencdor, quicn, a su vez, es llamado por el
clicnte a través de la red usando sus interfaces remoto y home. Estas interfaces
exponen las capacidades del bean y proporcionan los métodos necesarios para crear,
actualizar, borrar ¢ interactuar con cl bean.
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Interfaces Remotay Home

Cada vez que ¢l cliente solicita un método, el contenedor accede al bean y
mancja todo cl proceso, La interfaz home representa los métodos del ciclo de vida del
componente (crear, encontrar, destruir) mientras que la interfaz remota representa los
métodos de negocio del bean. Exticnden de javax.ejb.EJBObject y
javax.ejb.EJBHome, las cuales definen un conjunto estandar de métodos de utilidad y
proporcionan tipos basc comunes para todas las interfaces remotas y home.

Los clientes usan la interfaz home del bean para obtener referencias a la
interfaz remota del bean, la cual, define los métodos del negocio como métodos
accesorios o modificadores para cambiar ¢l nombre del cliente, o métodos de negocio
que realizan tarcas como, en ¢l caso del presente proyecto, dar de alta una cuenta de
usuario.

ClienteHome clienteHome = /*Obtener la referencia que implementa
la interfaz home*/.
/*Utilizar la interfaz home para creat una instancia del bean del
Cliente*/
Cliente cliente = clienteHome.create(_strIDCliente);

/*En este momento ya es posible utilizar un método del negocio*/
cliente.metodo();

La interfaz remota es subelase de la interfaz javax.cjb.EJBObject que es una
subclase de java.rmi.Remote; define métodos accesorios y modificadores para leer y
actualizar informacion sobre un concepto del negocio. Esto es usual de los EJB de tipo
entidad, que representan al objeto del negocio persistente; objetos de negocio cuyos
datos sc almaccnan en una basc de datos, sicndo éstos, datos del negocio.

Los métodos del negocio representan las tareas y no los datos, Entonces se esta
hablando de un EJB de tipo sesién. Son agentes que realizan un servicio, como dar de
alta a un usuario. Este tipo de EJB utilizan a los beans entidad para realizar sus tarcas,
es decir, éstos no acceden por si mismos a la base de datos. Por cada interfaz remota
hay una clase de implementacién; un objeto de negocio que realmente implementa los
métodos de negocio definidos cn la interfaz remota.

Meétodos de Ciclo de Vida

Ademds de una interfaz remota, todos los beans tienen una interfaz home, la
cual proporciona métodos de ciclo de vida para crear, destruir o localizar beans.
Estos estdn separados de la interfaz remota porque los comportamientos que
representa no son especificos para un solo ejemplar del bean La interfaz home
extiende de la interfaz javax.ejb.EJBHome, la cual a su vez, extiende de la interfaz
Java.rmi.Remote.

Los métodos que conforman ¢l ciclo de vida de un bean son @

e create () .- Utilizado para crear una nueva entidad. Esto resultara en
un nucvo registro cn la basc de datos. Se pucden tener muchos tipos de
create, sin embargo, cl upo de retorno debe ser el mismo tipo de la
interfaz remota.
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e load () .~ Utilizado para buscar la entidad que acaba de crearse como
: »'confirmacién de su creacion. Esto resultard en la consulta de un
“registro cn la base de datos.
e remove () .- Utilizado para destruir a un bean en particular. Esto
resultara en la climinacion del registro en la base de datos.
store () .- Utilizado para actualizar un bean previamente creado.
Activate () .- Utilizado cuando se activa la referencia remota,
Passivate () .- Utilizado cuando sec quita la referencia remota.
finders() .- Métodos de ecste tipo sc utilizan para buscar
ejemplares especificos del bean. Se pueden utilizar y definir tantos
métodos de estos tipos como necesitemos, por ejemplo,
findByPrimaryKey(), findAll(), findByNombre(), ctc.

EJB Entidad
El bean entidad proporciona una interfaz oricntada a objetos a los datos que
normalmente scrian accedidos mediante el JDBC u otro APL.

Existen dos tipos dc beans de entidad : Persistencia Manejada por cl
Contencdor (CMP) y Persistencia Mancjada por ¢l Bean (BMP).

Persi ia Manecjada por el C d

En los CMP, la persistencia cs mancjada por ¢l contenedor. Las herramicntas
de los vendedores sc usan para mapear los campos de entidad cn la base de datos y no
se escribe ningiin cddigo de acceso a la misma cn la clase del bean. Son mas simples
para ¢l desarrollador pero mas complcjos para el servidor. Los accesos a la base de
datos s¢ hacen mediante el contenedor, por tanto la herramicnta debe ser capaz de
manejar la seguridad dc los datos. La mayoria de los vendedores EJB soportan la
persistencia automatica a una base de datos rclacional, pero cl nivel de soporte varia,

Un EJB se compone de, al menos dos interfaces y una clase de implementacion
del bean. La clase del bean conticne todos los métodos usuales de la interfaz que
implementa, sin cmbargo, se encuentran vacios debido a que la ldgica de
almaccnamicnto le corresponde al contenedor. Los métodos del negocio se programan
a la necesidad del desarrollador sin afectar ¢l funcionamiento del bean.

Los campos que se requicran para el bean entidad son campos mancjados por
¢l contenedor, debido a que éste es el responsable de sincronizar su cstado con la base
de datos, siendo éstos de cualquicr tipo de datos primitivo o scrializable'’. Sin
embargo, debe tomarse en cuenta que, cualquicr campo manejado por ¢l contenedor
debe tener su correspondiente en la base de datos para su correcta creacién, borrado,
carga y actualizacidn de registros.

Completando ¢l modelo relacional, uno o mis campos dct EJB entidad, sc
convertirdn cn la llave primaria, correspondicnte a su tabla cn la base de datos. Esta
flave primaria es la referencia a un tnico registro, el cual crea el cstado del bean. Las
llaves primarjas compuestas deben ser representadas por una clase especial definida
por cl desarrollador del bean.

'% Caracteristica de Java que sirve para la d posicién de informacién a través de la red,
unida al llegar a su destino.
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Al crearse un EJB CMP, se llama al método create() de la interfaz home del
bean, Posteriormente se puede llegar a los métodos cuando se obtiene la referencia del
objeto home, la cual pucde declarar cero o mas métodos create(), cada uno de los
cuales debe tener sus correspondientes métodos ejbCreate() y ejbPostCreate() cn la
clase dcl bean.

Al invocar al create() de la interfaz home, ¢l contencdor delega la llamada al
cjbCreate() en el bean. Estos métodos se utilizan para inicializar ¢l estado del EIB
antes de que ¢l registro sea insertado, hecho lo cual, pueden ser accedidos sus campos.
Sin embargo, antes de servir a cualquier método del negocio, puede hacerlo en ¢l
ejbPostCreate(), dicho método permite al EJB realizar cualquier proceso post-creacion
antes de realizar las peticiones de los clientes.

Ahora bien, una vez creado el bean y comprobada su existencia, es necesario
tener métodos de bisqueda especificos'', no obstante, no existe un lenguaje de
consultas estandar definido para los finders, por eso cada vendedor implementara estos
de forma diferente. En los CMP, los finders no estan implementados con los métodos
correspondientes en la clase del bean; los contenedores los implementan cuando ¢l EIB
se desarrolla de una forma especifica del ventedor. El desarrollador lo Gnico que hace
es indicarle al contenedor c6mo se mancjan cada uno de los métodos,

La interfaz remota obligatoria en todos los beans definird los métodos del
negocio. Los mas usuales son los métodos que asignan los campos a variables y
aquellos métodos que obticnen tales variables. Témese en cuenta que, si bien lo comiin
es la obtencion de campos para su posterior uso, los métodos del negocio podrian ser
mis complejos al incluir cdlculos o validaciones.

Con los métodos de Retrollamada'? permiten al contencdor notificar al EJB los
eventos de su ciclo de vida. Sc ecncuentran definidos en la interfaz
javax.ejb.EntityBean, implementado por los EJB entidad. El método
setEntityContext() proporciona al EJB una interfaz con el contencdor llamada
EntityContext, la cual conticne los métodos para obtener informacion sobre el
contexto bajo el cual opera el EJB en un momento dado. Sc utiliza para acceder a la
informacién de seguridad sobre quién lo llama; determinar ¢l estado de la transaccién o
forzar a deshacer una transaccién, ctc. Esta interfaz sélo se configura una vez en la
vida del EJB.

El método unsetEntityContext() sc utiliza al final del ciclo de vida dcl bean,
antes de que sea sacado de memoria, para quitar la referencia del EntityContext y
realizar cualquier tarca de limpicza adicional.

ejbLoad() y ejbStore sc invocan, en entidades CMP, cuando cl estado del EJB
esté siendo sincronizado con la base de datos. cjbLoad(), se invoca justo después de
que cl contenedor haya refrescado los campos del bean. ¢jbStore() se invoca Justo antes
de que ¢l contenedor escriba los datos.

"M Finders o métodos de biisqueda especificos, : [
2 Métodos que permiten ubicar al been en el conlexlo de bcnns es dccir, la concxlén con la
" . base de dntos dentro de un comcncdor. .
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Persistencia Manejada por el Bean

En los BMP, la persistencia es mancjada por el bean, ¢s decir, ¢l bean conticne
cl cédigo de acceso a la base de datos (normalmente JDBC) y es responsable de leer y
escribir cn la base de datos en su propio estado. Tienen mucha ayuda debido a las
advertencias sobre las actualizaciones o consultas necesarias desde la base de datos. El
contenedor también pucde mancjar cualquier bloqueo o transaccién para que la base de
datos sca integra,

Este tipo de persistencia le da oportunidad al desarrollador de realizar
operaciones mds complejas o para utilizar una fuente de datos no soportada por el
contenedor. La modificacion respecto al CMP en las interfaces home y remota no sc ve
diferenciada en lo mas minimo. La diferencia radica en el cddigo del bean, es decir, la
implementacion de los métodos se sobreescribe.

Los métodos ejbLoad() y ejbStore() son utilizados de manecra distinta. En
cstos métodos se conticne codigo para leer los datos de la base de datos y para
actualizarlos, respectivamente. Se llaman cuando el servidor EJB decide ¢l momento
de leer o escribir los registros. Normalmente cjbLoad() es invocado al principio de una
transaccion, justo antes de que ¢l contenedor delegue un método de negocio al bean.

ejbLoad() usa la referencia ejbContext() hacia el EntityContext del bean para
obtener la llave primaria, ascgurando cli registro requerido. ¢jbStore() es invocado al
final de la transaccion justo antes de que en contenedor trate de enviar los cambios a la
basc de datos. En ambos métodos el EJB sincroniza su estado con la base de datos
mediante JDBC, usando a su vez, getConnection(. Tales conexiones a la base de
datos se¢ obticnen desde cl contenedor usando un contexto JNDI llamado “JNDI
Environment Naming Context” (ENC), ¢l cual, proporciona el acceso a almacenes de
conexiones JDBC transaccionales a través de un javax.sql.DataSource,

Para inscrtar y climinar entidades se implementan los métodos ¢jbCreate() y
cjbRemove() con la logica de acceso a base de datos similar a los anteriores.

Respecto a los finders, el bean cs ¢l responsable de su implementacion. Por
cada finder definido en la interfaz home, dcbe haber su correspondiente
implementacién en cl bean, los cuales regresan la llave primaria resultante al
contenedor para ser convertida en referencia a beans que son devueltas al cliente.

EJB Sesidn

Como ya se ha mencionado los EJB de sesién representan las tareas o acceden
a la base de datos mediante los beans de entidad.

Los EJB de sesion pueden ser : sin cstado (stateless) y con estado (stateful).
Los EJB de sesién sin estado configuran métodos del negocio que se comportan como
procedimicntos, es decir, operan sélo sobre los argumentos quc se les pasan; son
temporales, ya que no mantienen el estado del negocio entre llamadas, Los EJB de
sesion con estado encapsulan la légica del negocio y el estado especifico del cliente;
mantienen ¢l estado del negocio entre llamadas al método en memoria y no cs
persistente,
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EJB de Sesion sin Estado

Los métodos del negocio en un EJB de sesion sin estado actilan como los
procedimientos tradicionales en un monitor de procesamiento de transacciones legales.
Cada llamada es independiente de las anteriores. Los EJB de sesion sin estado son mas
sencillos de mancjar por el contenedor, por cllo ticnden a procesar las peticiones muy
rapido y utilizan menor recursos, aunque no ticnen referencia alguna entre una llamada
a método y la siguiente.

El método ¢jbCreate() es invocado al principio de su vida y ¢s invocado una
sola vez. Es conveniente para inicializar recursos de conexion y variables que serdn
utilizadas por c¢i EJB sin cstado durante su vida. Los meétodos ejbCreate() y
cjbRemove() son invocados sélo una vez por el contenedor; cuando el bean se crea por
primera vez y cuando cs destruido. Una invocacidn a create en ¢l home le proporciona
al cliente una referencia del tipo de bean sin estado y remove() invalida la referencia.
El contenedor decide cuando los beans son crcados y destruidos e invocara a los
métodos cn tal situacién, permitiecndo ser compartidos entre muchos clientes sin
impactar cn las referencias de cllos. Tan pronto como un bean completa una llamada de
método para un cliente, automiticamente puede servir a otro cliente, por cllo se
requicre la conexion constante al medio de URL's que pueden localizar a los beans
entidad.

De igual forma que EntityContext le dice al bean entidad en donde debe estar,
setSessionContext() proporciona al bcan una referencia a SessionContext., Los
métodos cjbActivate() y cjbPassivate() no sec implementan cn ¢l bean de sesién sin
cstado.

EJB de Sesién con Estado.

Al mancjar esta modalidad dc Session beans, se manticne un estado entre
llamadas a métodos, es decir, como los clientes no comparten los beans®, ¢s posible
mantener un estado de conversacioncs, ¢s decir, un estado de negocio compartido por
métodos del mismo bean. El cliente se ve liberado de la responsabilidad de seguir la
pista del estado de la sesion, ya que esto lo hace cf bean.

Para conservar recursos, los EJB de sesion con estado pueden implementar el
Passivate() cuando no estin en uso por ¢l clicnte, esto es, el estado conversacional del
bean es escrito en un almacenamiento secundario (generalmente cn disco) y ¢l bean
creado es eliminado de la memoria. La referencia del cliente al bean no se ve afectada
al aplicar ¢! passivate(), permanece viva y utilizable mientras ocurre. Cuando ci cliente
invoca a un método del EJB, el contenedor activard el bean en ¢l almacenamiento
secundario.

Losa desarrolladores utilizan ejbActivate() y cjbPassivate() para cerrar recursos
abiertos y para hacer otras operaciones de limpicza antes de que el estado det EJB sea
escrito cn almacenamiento secundario y sea eliminado de la memoria.

n lqs'quc pueden ser compartidos entre

¥ A diferencia de l0s beans de sesion sin estad
clientes, . SR L
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Contenedor de EJB

Los EJB son componentes que se cjecutan cn un cntomo especial 1lamado
contenedor, cl cual conticne y mancja al bean de igual forma que un Scrvidor Web
Java contiene un scrvlet. Los aspectos que controla el contenedor son seguridad,
persi. ia, tr i , concurrencia y acceso a la base de datos.

El contencdor aisla al EJB dc accesos directos por parte de aplicaciones
cliente. Cuando la aplicacién cliente invoca un método remoto de un EJB, el
contencdor intercepta la llamada para asegurar que la persistencia, las transacciones y
la seguridad son aplicadas apropiadamente a cada operacidn que el cliente realiza en el
EJB. E! contencdor mancja estos aspectos de forma automitica, por eso ¢l
desarrollador no tiene que escribir este tipo de 16gica dentro del propio codigo del EJB.
El desarrollador de EJB puede enfocarse en encapsular las reglas del negocio, micntras
el contenedor se ocupa de todo lo demas.

Como cl contencedor mancja muchos EJB, se consume memoria y procesos, los
contenedores almacenan los recursos y mancjan los ciclos de vida de los EJB con
cuidado. Cuando cl EJB no se esta utilizando por los clientes, se le saca de memoria y
se trae de vucita cuando es nccesario. Como las aplicaciones clicnte no tienen acceso
dirccto a los EJB ya que el contenedor trata con el cliente y ¢l EJB, la aplicacion
cliente se¢ despreocupa completamente de las actividades de control de recursos del
contenedor.Un EJB depende del contenedor para lo que necesite. Si requiere acceder a
una conexion JDBC o a otro EJB, lo hace a través del contencdor; si requiere conocer a
quien lo llama, obtiene una referencia a si mismo, o accede a las propicdades a través
de su contenedor,

Cada EJB implementa un subtipo de interfaz EnterpriscBean que define
muchos métodos, cada uno de los cuales alerta al EJB sobre un evento diferente cn su
ciclo de vida y ¢l contenedor llamaré a cstos métodos para notificar al bean sobre el
momento de su activacion, la persistencia de su estado a la base de datos, finalizacién
de la transaccién, eliminacién del bean, ctc.

Todo EJB obtienc un objeto EJBContext, que cs una referencia directa a su
contencdor. La interfaz EJBContext proporciona métodos para intcractuar con ¢l
contenedor para que el bean pucda solicitar informacién sobre su entorno como la
identidad de sus clientes, ¢l estado de una transaccidn o para obtener referencias
remotas a sf mismo.

La interfaz Java de Nombres y Directorios (JNDI) ¢s una cxtension estandar de
la plataforma Java para acceder a sistemas de nombrado como LDAP, NetWare,
sistemas dc archivos, etc. Todo bean tienc automaticamente acceso a un sistema de
nombrado especial llamado Environment Naming Context (ENC). El ENC esta
controlado por el contencdor y los bean acceden a él usando JNDI. El JNDI ENC
permite al bean acceder a recursos como conexiones JDBC, otros EJB y a propiedades
especificas para esc EJB.

La portabilidad es el principal valor que trac los EJB ya que ascgura que un EJB
desarrollado para un contencdor pucde migrarse a otro si ese otro ofrece mejor
rendimiento. La destreza del desarrollador de EJB puede influenciarse a través de
varios contenedores , proporcionando mejores oportunidades para las organizaciones.
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Al dividir las tarcas de esta forma, dejando al clicnte las llamadas a mélodos, el
contencdor puede y debe ascgurarse que la seguridad, tr iones, persi
concurrencia y control de recursos, sean tarcas simples que permitan al programador
enfocarse en las reglas del negocio.

Descriptor de despliegue (Deployment Descriptor).

Como sc¢ ha mencionado, ¢l contencdor mancja la persistencia, transacciones,
concurrencia y cl control de acceso automaticamente para los EJB. La forma de
indicarle al contenedor cémo va a controlar estas cosas cs, a través del uso de un
descriptor dc desarroilo XML. Cuando un EJB es desplegado dentro de un
contenedor, éstc lee el descriptor de desarrollo para encontrar las instrucciones de
mancjo de transacciones, persistencia (en el caso de beans de entidad), y el control de
acceso.

El formato que utilizan los beans compatibles con EJB sc especifica en un
Document Type Definition, o DTD de XML, Este describe el tipo de bean y las clases
usadas para la interfaz remota, home y la clase del bean. Incluso especifica los
atributos transaccionales de cada método del bean, qué roles de seguridad pucde
acceder a cada método, y si la persistencia de un bean de entidad ¢s mancjada
automaticamente por ¢l bean.

Los servidores de aplicaciones EJB normalmente proporcionan herramientas
que pucden ser utilizadas para construir descriptores de desarrollo, lo cual simplifica el
proceso. Cuando un bean va a ser desplegado, sus archivos c/ass de las interfaces home
y remota, asi como la clase dcl bean y el descriptor de desarrollo deben empaquetarse
cn un archivo JAR. El descriptor dc desarrollo debe almaccnarse cn el JAR con un
nombre especial : META-INF/ejb-jar.xml.

EJB como objeto distribuido

La clase de implementacién real del EJB es llamada clasc del bean y se
convierte en un objeto distribuido. Las interfaces remota y home son tipos de interfaces
Java RMI Remote. La interfaz java.rmi.Remotce se usa con objetos distribuidos para
representar ¢l EJB en un espacio de direccionamiento diferente. Un EJB es un objcto
distribuido, lo que significa que la clase bean es ejemplarizada y vive en un contencdor
pero puede ser accedida por aplicaciones que viven en otros espacios de
direccionamicnto.

Para hacer que un cjemplar de un objeto esté disponible para otros requicre de
esqucletos (skeleton) y talones (stub). El skeleton tiene conexion de red con el stub. El
stub implementa Ia interfaz remota por eso se parece a un objeto de negocio, aunque no
conticne la légica del negocio, conticne una conexion socket con cl skeleton. Cada vez
que se invoca un método del negocio sobre la interfaz remota del stub, ésta envia un
mensaje de red al skeleton diciéndole qué método ha sido invocado., Cuando cl
skeleton recibe un mensaje de red desde ¢l stub, identifica el método invocado y los
argumentos, luego invoca al método correspondiente del cjemplar actual, ¢l cual,
cjecuta ¢l método de negocio y devuclve el resultado al skeleton, quien lo envia de
vuelta al stub.
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{lustracién 2: Objetos distribuidos.

En EJB, el skeleton para las interfaces remota y home estan implementados
por el contenedor, no por la clase bean. Esto es para asegurar que cada método
invocado sobre estos tipos de referencia por una aplicacion cliente son manejados
primero por el dor y luego delegados al ejemplar del bean. El contenedor debe
interceptar aquellas peticiones que vayan al bean para poder aplicar la persistencia
(beans de entidad), las transacciones, y controlar los accesos automdticamente.

Los protocolos de objetos dlsmbmdos definen el formado de mensajes de red
enviados entre espacios de direcci La mayoria de los servidores EJB
soportan "Java Remote Method Protocol” (JRMP) o el "Internet Inter-ORB Protocol”
(/I0P) de CORBA. El progr dor de beans y aplicaci solo ve la clase del bean y
su interfaz r ta, los detalles de la icacion de red estan ocultos.

Ventajas y desventajas de EJB

Ventajas

e Reccuperacion de Errores. Al momento de definir los servicios y funcionalidades de
un sistema es necesario contemplar la recuperacion de crrores tales como error al
llevar a cabo un procedimiento, crror al concctarse de la base de datos, cte.
Mediante un contenedor de EJBS sc ofrecen cstos servicios y a través de un
“Enterprise Java Bean" es posible desarrollar los componentes principales de la
l6gica del negocio.

e Division del Trabajo. El programador se pucde concentrar sus esfucrzos en la
"l6gica de proceso” sin preocuparse del disciio de servicios.

e Diversos vendedores. El uso de especificaciones para EJB's permite que existan
diversos vendedores tanto de contencdores de EJB asi como “Enterprise Java
Bean's" los cuales resuclven algin tipo de 16gica, permitiendo cjecutar cualquier
EJB en cualquier contendor.

Desventajas

e Tiempo de Desarrollo. Aun cuando tiene varias facilidades esta tecnologia se |
necesita plancar cuidadosamente la légica del negocio.

e Conocimiento Exhaustivo cn Java. Se debe conocer RMI, JDBC y JNDI,
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Descripcion de XML

XML (eXtensible Markup Language o lenguaje cxtensible de marcado) es un
estandar para representar datos, independicntemente del sistema a utilizar, que, cn
resumen, proporciona un formato para describir datos estructurados.No es sélo un
lenguaje, sino una forma de especificar lenguajes o “metalenguaje™, de ahi parte su
caracteristica de cxtensible. XML representa un lenguaje para informacion auto-
descrita, (en documentos bien escritos).

Actualmente XML es un estandar abierto del W3C'* que agrupa una serie de
tecnologias:

e YML. Lenguaje que define la sintaxis del XML que nos ayudard a crcar nucvos
lenguajes de etiquetas.

e XLink. Define la forma cstindar de afiadir enlaces dentro de un documento XML.

e XPointer y XFragments. Que define como poder hacer referencias a partes dentro
del documento XML. Es como las URL, pero haciendo referencia a partes dentro
del documento XML,

o XSL (eXtensible StyleSheet Language). Define el estindar para las hojas de estilo
de XML. Es la ampliacién y modificacién de las CSS. XSL estd basado en XSLT.

e XSLT (XSL Transformations). Es un lenguaje de transformacién que se usa para
ordenar, aftadir y climinar ctiquetas y atributos.

e XML Schemas. Ayuda a los desarrolladores a definir estructuras precisas basadas
en XML

Las caracteristicas de XML son:

s  Muestra ¢l significado y las relaciones de la informacién contenida (en
documentos y bases de datos), lo que permite gestionar y mancjar datos, tanto
estructurados como no estructurados.

e Facilidad de lectura, cs decir, las aplicaciones pueden analizar y procesar
documentos XML, y los humanos también pueden comprenderlos en caso de
que haya un crror ¢n el procesamicnto.

¢ No ticnen instrucciones de formatco lo que se traduce en que los mismos datos
pueden publicarse cn diferentes medios.

e Es capaz dc relaciones multiempresa, dado que permite simplificar las
transacciones comerciales sobre la web y facilitar las relaciones entre clientes
y proveedores; en realidad, fue diselado para esto.

e Permite interactuar con otras aplicaciones, incluso automaticamente.

» Es extensible y por lo tanto adaptable tanto a necesidades futuras, cn términos
generales como a necesidades especificas de una empresa o de una relacion
comercial en concreto.

e Utilizacién independiente del mecanismo de acceso a datos, transacciones ¢
interacciones.

¢ Pecrmite que sean personalizables a cada usuario

" World Wide Web Consortium (W3C).Agrupacién de cmp , univicrsidad y
personas significativas en el ambito web; NetScape, Microsoft, Oracle, SUN, IBM,entre otras
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Enlrc sus ventajas, podemos listar que XML

Es un lenguaje independiente de la plataforma sobre la que sc trabaje.

e Es UNICODE, lo que hace que pueda ser utilizado en maltiples lenguajes.

e Hace Independiente a la informacion con respecto a la representacion, los
datos solo dependen de los datos ¢n si, no de su formato.

e Cuando se incluye un cambio en ¢l documento, no supone un problema para su
interpretacion, ya que siempre hay que que lcer ¢l DTD.

e  Siguc un estandar.

e Para acceder a la informacion, puede utilizar una representacién a alto nivel y
no a bajo nivel como con ¢! HTML.

XML define dos tipos de documentos: vilidos y bien formados. Este ¢s uno
de los aspectos mds importantes de este lenguaje, lo que hace necesario entender la
diferencia.

Se dice que un documento XML csta bien formado (well-formed) si cada ctiqucta
abierta tiene su correspondicnte ctiqueta cerrada y no tiene etiquetas anidadas fuera de
orden, es decir que, es sintdcticamente correcto respecto a la especificacion, sin estar
sujetos a unos elementos fijados cn un DTD (descrito mas adclante)..

Un documento XML cs vdlido (valid) si su estructura sc apega a alguna DTD. Todo
documento que es vilido necesariamente cstd bien formado pero no ocurre en caso
contrario.

Con la extensibilidad de XML ¢s posible crear etiquetas necesarias para un
tipo de documento cn particular. Un esquema de lenguaje deseribe la estructura de un
conjunto de documentos del mismo tipo y puede usarse para limitar los contenidos. El
esquema mis utilizado es el Document Type Definition (DTD). Desafortunadamente
las DTD se definen con una sintaxis diferentec a XML y solo soporta 10 tipos de datos.
Sin embargo, la evolucién ha dado origen a esquemas XML, las cuales son otra mancra
de especificar la estructura de estos documentos.

Definicién del tipo de Documento (DTD)

Los DTD (Document Type Definition o definicion de tipo de documento) son
aquellos queespecifican los clementos, atributos y entidades que pueden aparccer
dentro del documento XML, asi como las reglas y limitaciones a las que deben de estar
sujetos dichos clementos, atributos y cntidades. Cuando se procesa cualquier
infomacién formatcada mediante XML, lo primero es comprobar si estd bicn
formada(parsers no validadores), y luego, si incluye o referencia a un DTD, para
verificar si sigue sus reglas gramaticales (parscrs no validadores)..

El DTD pucde estar definido de dos formas:
Dentro del documento XML. En este caso ¢l DTD ira dentro del prologo del
documento:

I:?xml version="1,0" encoding="UTF-8"?> I

<!DOCTYPE nombreDTD [~-definicién del DTD--]1>

En un documento externo. Al scr un documento externo, puede scr compartido:
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?2>
<!DOCTYPE nombreDTD SYSTEM “fichero.dtd">

Podemos tener una mezcla de los dos. De tal manera que tengamos parte de la
declaracion en ¢l propio documento y el resto en un DTD externo.
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XML en EJB

En el caso de EJB, XML se utiliza para dar una descripcion de los beans, el
tipo de transaccién que se mancjara por el contenedor, la seguridad, aprovechando la
caracteristica de XML de ser una forma ficil de manecjar un mensaje altamente
escturcturado en un documento con un grado de estructuracién rclativamente bajo.
Estos documentos son conocidos como descriptores de despliegue (deployment
descriptors).

La principal ventaja obtenida de su uso es ¢l cambio transparente al momento
de implementar ¢l cédigo. Si sc cambia el cadigo de los EJB’s, la manera en que el
contenedor los administra no cambia ya que los metadatos obtenidos del XML tan sélo
son un esqucleto de las caracteristicas de los beans.

La cvolucién que esta teniendo XML segin varios expertos tales como Adam
Bosworth, Arquitecto Lider de Desarrollo Avanzado de BEA(IBM), nos oricntan a una
arquitcctura basada cn mensajes, teniendo aplicaciones de diferentes empresas
conectadas asincronamente las cuales proporcionen servicios. En csta vision los
archivos XML serin convertidos cn objctos metadatos tratidos por medio de un
lenguaje como recipientes de informacion a manera de estructuras de datos.
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LENGUAJE DE MODELADO UNIFICADO(UML)

Dado que hay multiples formas de representar un sistema e¢s necesario
establecer una notacién que se utilice en todas las ctapas de desarrollo y que sea
conocida por todos, teniecndo por opcidn el Lenguaje de Modelado Unificado (UML)
que se define a como un ‘“lenguaje que permite especificar, visualizar y construir los

arteft de los sist de software ",
2/

La notacién UML se deriva y unifica las tres metodologias de analisis y disciio

Oricntado a Objetos(0O0) mis extendidas:

»  Metodologia de Grady Booch para la descripcion de conjuntos dc objctos y sus
relaciones.

e Técnica de modelado oricntada a objctos de James Rumbaugh (OMT: Object-
Modeling Technique).

e Aproximacion de fvar Jacobson (OOSE: Objcct- Oriented Software Engineering)

Al utilizar UML se pretende:

e Proporcionar a los usuarios un lenguaje de modelado visual expresivo y
utilizable para ¢l desarrollo ¢ intercambio de modelos significativos.

¢ Proporcionar mecanismos de extension y especializacion.

o Ser independiente del proceso de desarrollo y de los lenguajes de
programacion.

s Proporcionar una base formal para entender el lenguaje de modelado.

s Fomentar ¢l crecimicnto del mercado de las herramientas OO.

Es importante notar que UML es un lenguaje para construir modelos y no una
metodologia por si mismo, ya que no guia al desarrollador a través del andlisis y disefio
ni le indica a qué proceso de desarrollo apegarse. Su utilidad radica en la necesidad de
contar con una notacion cstindar a las personas involucradas con el desarrollo
orientado a objctos.

UML sc basa en artefactos, los cuales son pedazos de informaciéon que son
producidos y/o utilizados cn ¢l desarrollo del software., Existen dos tipos de artefactos:
e Artcfactos dinimicos: describen el comportamiento del sistema
e Artefactos estiticos: describen las caracteristicas del sistecma.

Dindmicos Estdticos

C i del si Estruciura del sistema.

‘L

Casos de uso y diagramas de casos de uso. | Diagrama de clases.
Diagramas de interaccion y contratos Diagrama de componentes.
Diagramas de cstados. Diagrama de distribucién

Diagramas de actividad.
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Diagramas Dinimicos
Diagrama Casos de uso.

Sc identifica a los actores involucrados con cl sistema que son entidades, cosas
o personas que representan un rol dentro del sistema y que tienen interaccién con el
mismo. En este diagrama se explica el conjunto actividades de un sistema, subsistema
o funcién en particular, asi como los actores y la relacion entre casos de uso y actores
por medio de lincas guiadas. Su objetivo cs ofrecer una especie de esquema conceptual
para conocer a los actores del sistema y la forma en que lo utilizan. Sus clementos
principales son: los actores (figura abstracta) los casos de uso (6valo) y las relaciones

(lincas guiadas)

Actor Caso de Uso

Tlustracién 3: Casos de uso

Los clementos principales de este artefacto son:

Actor: No son parte del sistema, sino que representan roles que un usuario puede jugar
por lo que un actor puede ser un humano, una maquina u otro sistema.. Intercambian
informacioén con cl sistema, ain cuando pucde ser tan sélo un recipiente pasivo de
informacién.

Caso de Uso: Es una funcién o flujo de eventos completo con significado para el
usuario, Modela ¢l didlogo entre los actores y el sistema. Un caso de uso es iniciado
por un actor, dando cicrta funcionalidad cn el sistcma. Al unir todos los casos, se
ticnen todas las formas de uso del sistema.

Relacién: Manera cn que interactiian los actores y los casos de uso. y puceden estar
marcadas con estereotipos que describan ¢l tipo de relacion de que se trata.

Los estereotipos son mecanismos para cxtender el significado de los elementos de
UML, por lo que sc emplean en pricticamente todos los artefactos generables. En los
casos de uso sc utilizan para cspecificar con mayor claridad la relacién entre los casos
de uso. La intencién de los estercotipos ¢s no solo utilizar los existentes sino
cxtenderlos a nuestras neccesidades particulares haciendo mis comprensible la
documentacidon. Normalemente s¢ marcan con “<< >>" (<<extends>>, <<includes>>).
Ente los estereotipos principales se cncuentran;

Extends. Se extiende un caso de uso y sc le agregan pasos o actividades adicionales,
alin cuando ¢l caso de uso base esta completo .

Includes. El caso de uso nccesita pasar por otros casos de uso para su realizacion, es
decir, su ejecucion incluye a otros casos de uso.

Los diagramas dc casos dc uso cuentan, ademds, con una documentacién
textual que apoya a su comprensién, y que incluye ¢l nombre de la funcién a que se
refiere el caso de uso, una breve descripeion de la misma, las condiciones que se tienen
que dar para que se lleve a cabo (precondiciones), ¢l flujo principal de acciones, los
flujos alternos u opcionales que pudicran existir, y las condiciones posteriores a la
aplicacién de la funcién (postcondiciones).
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Diagramas de Interaccién,

Ayudan a definir cémo se comunican ¢ interactian las partes involucradas cn
¢l sistema. El empleo de los diagramas de interaccién define a las funciones del
sistema cn funcién a métodos y las clases que los realizan. Ademas mucstra la forma
en la que las clases sc comunican entre si y los mensajes que se envian, De igual forma
que para los diagramas de casos de uso, cxistc una documentacion particular para estas
funciones que ayuda a la lectura dc los diagramas, denominados Contratos.

Un contrato incluye el nombre del método, su responsabilidad, el tipo al que
pertenece la funcidn, el método o funcién asociado, notas (de ser nccesarias), las
excepciones o ecrrores previstos, la salida de la funcién, precondiciones y
postcondiciones a la ejecucion del método.

Dentro de los diagramas que muestran la interaccién pueden ser diagramas de
secucncia o de colaboracién, dependiendo de si se centran en la consecucidn de los
pasos de una operacién ecn particular(sccuencia) o en la forma en que las clases
trabajan cn conjunto (colaboracion).

Diagramas de Secuencia
Artefacto de UML que se utiliza para mostrar las intcracciones entre los

objetos, enfocandose en ¢l orden o secucncia de pasos que integran a una funcién.
Los elementos de cste artefacto son:

Clases/Objeto/Actor. Definc las clascs alineadas en la parte supcrior del diagrama de
izquicrda a derecha en cl orden en que van formando parte de la funcién. Los métodos
se indican sobre las interacciones organizadas dc arriba debajo cn la misma sccuencia
en la que van sicndo utilizados. Las intcracciones van desde la clase o actor que
solicita el método hasta la clase quc lo posce. Es posible indicar llamadas reflexivas
para indicar llamadas a métodos propios de la clase que lo solicita.

Linea de Vida. Linca punteada vertical que sale de la parte inferior de la clase
indicando ¢l tiempo que las instancias de la clasc existen y se puede trabajar con cllas.
Mensajes. Medio de transporte de informacién desde un objcto a otro con la
expectativa de que realice una actividad, Se implanta como la invocacién a un método
y/o ¢l envio de un mensaje entre procesos o hilos de ejecucion diferentes.

Foco de Control. Indica cl ticmpo en que la clase tiene ¢l control de la funcidén.

[®
N

o~

metodo(tipo_argumento) |

!
|
metodo(tipo_argumento)
o aa—
|
|

!
'|
|

!

Ilustracién 4: Diagrama de secuencia.
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Diagrama de Colaboracién.
Diagrama que, de forma similar al diagrama de sccuencia, muestra la

interaccion entre objctos pero, a diferencia del anterior, se enfoca en la parte estructural
de la interaccidn o la relacién entre las clases. La organizacién de los clementos sobre
¢l drca del diagrama es de forma libre, ya que no muestra la sccuencia de acciones sino
la colaboraci6n que existe entre clases y objetos. El manejo de las interacciones es por
mensajes (flechas) situados sobre las ligas (lincas no guiadas), que representa la
interaccién entre dos objetos. Puede haber tantos mensajes como llamadas a métodos
hacen y reciben las clases y son numerados en ¢l orden en que sc van dando. Otra
caracteristica importante de este diagrama cs la posibilidad de representan miltiples
instancias de una clase (multiobjetos), cuando el diseiio lo dicta, mediante ¢l simbolo
dc conjunto de objetos de Ia clase (rectingulos sobrepuestos).

Sus clementos son:

Objeto/Clase/Acror. Utiliza 1a misma notacién que los diagramas de secuencia pero
estos pueden ser ubicados libremente.

Liga. Solo se coloca una liga entre dos clases u objetos representando que ellos se
comunican con una linca no guiada que los conecta. En este caso es posible representar
tambien la interaccion entre varios métodos o elementos de una misma clase u objeto,
lo que se conoce como retrollamada y se grafica como una liga cuyo origen y destino
estan cn la misma clase,

Mensaje. No hay limitec respecto al niimero de mensajes a colocar, cada uno
representaun una invocacion a un método de la clase hacia la que sc dirige el mensaje.
Multiobjeto. Representacion de milltiples instancias de una clase (objetos), agrupados
por la clase a la que instancian, permite mostrar la relacién de una clase con multiples
objctos de un mismo tipo.

2: metodo( )
——
1: metodo( ) 3: metodo( )
% — > : Clase1 = : Clase2
Ve \
: Actor

Ilustracién S: Diagrama de colaboracién.

Diagramas de Estados

Indica c6mo una clase o componente va adquiriendo determinadas ctapas o
fases a lo largo de su ciclo de vida, y qué condiciones llcvan a la transicion de uno a
otro. Muestra cl ciclo de vida del objeto, los eventos o condiciones que causan la
transicién de un estado a otro y las acciones resultantes de los cambios de estado. Este
diagrama, al estar enfocado a un solo concepto (méquina de estados finitos), nos
permite cl estudio detallado del mismo y su funcionalidad como objecto, se pucde
definir como ¢l diagrama del autémata que un objeto rcaliza.
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Sus principales clementos son:

Estados: Posible condicién en la que un objeto puede encontrarse dentro de su ciclo de
vida, representado por un rectingulo con las esquinas redondeadas que incluye el
nombre del estado y, de forma opcional, las acciones que sc realizan al entrar al estado
(entry), micntras se permanece en él (do) y a la salida del estado (exit). Ademis, se
definen dos estados especiales, presentes cn ¢l diagrama de estados:

e Estado inicial. Estado de entrada cuando un objeto es creado, indica el inicio
del ciclo o autémata. Es obligatorio contar con uno y solo uno. Sec representa
por un circulo sélido.

s Estado Final Indica cl final del ciclo o autémata. Es opcional y puede existir
miés de uno. Se representa por medio de dos circulos concéntricos.

Transicion de estado. Cambio del estado original a un estado sucesor como respucsta a
un cvento o al cumplimiento de una condicién, sc representa con una linca en la que es
posible indicar la condicién necesaria para el cambio de estado o ¢l evento que lo
origina. Ademas, la realizacion de una transicién puede incluir acciones, aparte del
cambio de cstados.
Eventos. Es una ocurrencia que sucede en un instante de ticmpo dado, y que deriva en
una transicién de estados.
Condicidn de guarda. Es una cxpresion Boolcana sobre el valor de los atributos de un
objeto que se debe cumplir para que sc dé la transicidn de estado. Se representa como
una cxpresién entre corchetes.
Accidn. Es una actividad que se debe dar ya sea al cambiar de estados o mientras nos
encontramos en alguno en particular, por lo que cstas operaciones que pucde estar
relacionadas con una transicién o con un cstado. En todo caso se representan indicando
¢l momento ¢n el que se lleva a cabo la accidn (entry, do, cxit) y pucden combinarse
con las condiciones de guarda para especificar situaciones especiales que dan paso a
una accién. .
Eventof condicion de guarda |

o

L
Eventgl Estado 1 ‘ Evento ‘ Estado 2 j Evento l@

‘ ’[ entry/ Acclon J l exit/ Accion r

Tustracién 6: Diagrama de Colaboracién.

Diagramas de Actividad

Modela ¢l flujo de trabajo de un proceso de negocio asf como la secuencia de
actividades que incluye. Su enfoque e¢s hacia las funciones y productos generados
(objetos, reportes, etc) a lo largo del desarrollo de una funcidn o conjunto de funciones
del sistema. Tiene gran parecido con los diagramas de flujo, ya que representa la
sccuencia de pasos que definen a una actividad de principio a fin, pero incluye nuevos
clementos que aumetan su capacidad de representacién.

Sus principales clementos son:
Estados y Actividades. Una actividad representa ¢l desarrollo de una tarea o paso
dentro del flujo de trabajo. Dentro de los estados se identifican:
e Estado Inicial. Mucstra ¢l principio de un flujo de trabajo. Es representado por
un circulo relleno.
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e Estado Final. Mucstra cl término de un flujo de trabajo. Se representa por dos
circulos concéntricos.

Transicidn de Estados. Representa que un objeto cn ¢l cstado origen desarrollard
ciertas acciones especificas y entrara en cl estado destino cuando ocurra un cvento o
cuando se cumplan ciertas condiciones, Una transicién es una relacién entre dos
actividades, dos estados, una actividad y un estado o una actividad y una
sincronizacion, y se representa por una linca guiada.
Sincronizaciones. Indica que dos actividades deben unirse o bifurcarse para continuar,
y se representan como barras horizontales o verticales a las que van unidas las
transiciones. Definen visualmente flujos de trabajo alternos.
Decisiones. Representa un lugar especifico dentro del flujo de trabajo donde este puede
ramificarse dependiendo de una condicién de guarda. Sc dibujan como rombos de los
cuales pueden salir, a diferencia de los diagramas de flujo tradicionales (si/no), mas de
dos transiciones, dependientes del cumplimicento de una expresion booleana (llamada
condicién de guarda).
Carriles. Divisiones verticales nombradas cn su parte superior en donde se pueden
agrupar las actividades de acuerdo a quien las realiza, representando cada carril una
unidad organizacional o rol dentro de un modclo de negocio, Esta dicvisién es muy 1til
para determinar las responsabitidades de cada tarea dentro de la actividad.

/
( Actividad 1 \)

N e

/
Actividad 2 Actividad 3 :

@

1lustracién 7: Diagrama de Actividad.
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Diagramas Estiticos
Diagrama de clases.

Es ¢l artefacto principal en el desarrollo orientado a objetos. Mucstra las clases
en las que se implementara ¢l sistema, sus relaciones atributos y operaciones.
Este artefacto pasa por varias ctapas a lo largo del proceso de desarrollo. La primera
concepeién de este diagrama se reficre al modelo conceptual del sistema, en donde se
identifican los conceptos involucrados con cl sistema y que son candidatos a clascs, en
csta ctapa solo ¢s necesario conocer a los conceptos por lo que sc grafican las clases
con relaciones simples, dando por resultado un panorama inicial de la estructura del
sistema. Posteriormente se determina cuales clases se implementarin en el sistema,
construyendo, a partir del modelo conceptual, un diagrama de clases de disefio cn cl
que sc¢ hacen mas especificas las relaciones y se agregan métodos y atributos a las
clases, lo que da por resultado un esquema completo de la arquitectura de clases del
sistema. Independicntemente de lo anterior, cste diagrama es el mis recurrido por los
desarrolladores oricntados a objetos, ya que es ¢l cstandar mas utilizado de
representacion de clases y sus relaciones.

Sus principales elementos son:
Clase. Descripcion de un conjunto de objetos que comparten los mismos atributos,
operaciones y relaciones, algunas surgen de los conceptos identificados durante el
andlisis y otros mds, de las interfaces. Su construccién incluye clementos separados en
compartimientos del rectangulo que representa a la clase y que organiza por separado
¢l nombre de la clase, sus atributos y sus métodos.
e Atributos. Caracteristica o dato de una clase a la cual sc le da un nombre. La
visibilidad (control de acceso).
® Métodos. Secrvicio que sc le pucde solicitar a un objeto para un
comportamicnto dcterminado. Sc¢ puede mostrar opcionalmente la firma
completa del método (nombre completo de la operacién), que incluye el tipo
de dato que regresa, el nombre del método y los parametros que requicere. De
igual forma que para los atributos, la visibilidad se grafica con un fcono que
antecede al método.

El cncapsulamiento, o visibilidad que ticnen las clases hacia los atributos y operaciones
de una clase con la cual estin relacionadas se grafica con un icono que antecede al
atributo.Existen tres tipos:
Publico. Son visibles a cualquicr clase que tengan una relacién con la clase que las
conticne. Se modelan con un signo de mas (*+). Corresponde a public en Java.
Privada. S6lo son visibles internamente en la clasc que los conticne. Se modelan
con un signo de menos’(**-**). Corresponde a private cn Java.
Protegidas. Solo las clases hijas pueden ver los atributos. Se modelan con
un simbolo de nimero (“#").Corresponde tanta a protected como a
package en Java.

Relacidn. Define la mancra en que las clases interactian. En este punto también se
puede incluir estereotipos definidos por nosotros, siguiendo misma sintaxis
“<<nombre_cstereotipo>>". Un estercotipo define a la relacion y facilita la lectura de
la misma. Hay varios tipos predefinidos por UML cntre los que se¢ cncucntran la

a idn, la agreg , la composicion, la herencia y la dependencia.
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Tipos de relaciones.

Asociacidn: Dos clases pueden verse o solicitarse servicios.

Clase 1 Clase 2
&atributot &Qatributo
®metodo() ®metodo()

Tlustracién 8 : Asociacién.

dgregacidn Una clase es parte de otra clase que la contiene.

ClaseConlenedora ClaseAgregada
F‘aldbutm .| ®patributo
‘Smetodo() Smetodo()

Ilustracién 9: Agregacién.

Composicidn: Una clase esta compuesta por otra que no puede existir sin la

primera.
ClaseCompuesta ClaseFomadora
Qatributo1 g Palributo
$metodo(} Smetodo()

Hlustracién 10: Composicién.

Herencia: Una clase hereda o es un tipo especial de otra clase ya sea que se
tomen caracteristicas comuncs a varias clases para crear una superclase de la cual
heredan (generalizacidn) o que se cree una que aumente o modifique las caracteristicas
de la que hereda (especializacion).

ClaseP adre CiaseHijo

| ~aseracre |
&patributol - hatnbuto
Smetodo( Smetodo()

Nustracién 11: Herencia.

Dependencia: Relacién poco duradera en donde la comunicacién solo es
posible en momentos especificos.

Clase1 Clase2
@atibuto | _ . ~/ Qpatributo
®metodo() ®metodo()

Hustracién 12: Dependencia,
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Navegabilidad y cardinalidad

Ademas, sc indica la navegabilidad (punta de la flecha, si no la hay se dice que
es bidircccional) de las relaciones, es decir desde donde y hacia donde viaja la relacion,
asi como la cardinalidad, que es la indicacién de ¢l numero de clases que intervienen
de cada lado de la relacidn, mediante un nimeros determinados, una *n”o asterisco
para indicar muchos o una, o rangos cn los quc pucde caer esc valor.,

Navepabilidad
La navegalilidad indica que una clase ticne acceso a los miembros de otra, en cl

sentido que la flecha marca. Asi, se define ¢l flujo de mensajes e invocaciones
existente entre dos clases reacionadas:

Clase1 Clase2
Qpatributo1 Spatrbuto
Smetodo() Smetodo()

Iustracién 13: Navegabilidad.

Cardinalidad

La cardinalidad indica la cantidad de instancias de cada clase involucradas en una
relacién. Puede expresarse en términos de rangos (de unoatres 1...3;dccecroa
muchos 0...*):

Clase1 L Clase2
patri @patributo
Smetodof) 1.3 o.* Smetodo()

Ilustracién 14: Cardinalidad.

- En términos absolutos (uno "1"; muchos " * *):

Clasel Clase2
&patributo1 &patrbuto
*matodof) |’ “1 ®metodoqy

llustracién 15:Cardinalidad.

O en términos de conjuntos de valores posibles (1,2 6 3 “[1,2,3]",06 1 [0,1]):

Clase 1 Clase 2
&patributot -/ @atributo
®metodo() ®metodo()

Ilustracién 16: Cardinalidad.
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Diagrama de Componentes.

Las clases gencradas sc deben organizar y estructurar en paquetes 1dgicos, por
lo que es necesario crear un diagrama que ejemplifique la forma en la que esos
paquetes o componentes existen y se relacionan para dotar de funcionalidad al sistema.

Los paquetes son los grupos de clases con caracteristicas comunes o que ticnen
relaciones muy solidas por lo que es mas l6gico tenerlas juntas. Por lo anterior es
necesario definir 1a organizacion mis conveniente de las clases y asi crear los
componentes que puedan scr reutilizados de ser necesario. Una vez identificados se
cstablecen las relaciones existentes entre todos los paquetes del sistema (lincas
simples) con lo que sc tiene un panorama de la estructura de organizacién de sistema a
través de los modulos o componentes que lo integran.

Los clementos de cste artefacto son:

Componentes. Parte l6gica o fisica reemplazable de un sistema de software que tiene
una interfaz que proporciona acceso a sus servicios.

Interfaces. Agrupamicnto nombrado de operaciones que caracteriza ¢l comportamiento
de un elemento. Es el punto del componente que es exhibido para acceder al mismo.
Clases: Las clases que se¢ cncuentren en un componente deben ofrecer servicios muy
relacionados entre si, por lo que un componente debe ofrecer pocos servicios y muy
especializados hacia ¢l exterior.

Componente1 Componente2

Hustracién 17: Componentes.

Diagrama de Distribucion.

Artefacto donde se muestra la forma en que las aplicaciones se distribuyen
dentro de los sistemas que las conticnen y la forma en que se accede a cllas, csto cs
muy Util sobre todo hablando de sistemas distribuidos, como el del presente proyecto.
Los cquipos o dispositivos son representados como cubos, que en su interior contienen
componentes (del diagrama de componentes y que cstan interrclacionados por medio
de ligas. La revision de este diagrama nos permite ver la forma cn que los componentes
se distribuyen en determinados dispositivos, tales como bases de datos, sistemas
cliente o sistemas servidores, ¥ por lo tanto complementa a todos los demas diagramas
con la visién mds general del sistema. Sus c¢lementos son: ’

Noado. Equipo, miquina, herramienta o componente de hardware que forma parte del
sistema. También puedc identificar a varios componentes en un sistema distribuido o
cliente-servidor.

Liga. Muestra la conexién entre dos dispositivos o componentes,

“Equipe 2

llustracién 18: Diagrama de distribucién.
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INTRODUCCION A LOS VIDEOJUEGOS

Podemos definir a un juego, cn términos gencrales, como una actividad o
competencia gobernada por un conjunto de reglas, en la que se participa con un fin
lidico, asi como para ¢l desarrollo de capacidades fisicas y/o mentales.Un jucgo cs, en
resumen, una forma de representacion con objetivos y estructura.'® Asi, pueden
identificarse tres puntos fundamentales dentro de esta definicion y que no sélo atafien a
los juegos tradicionales, sino también a los videojucgos.

Estructura (reglas).

Cada jucgo cucenta con una scric de reglas que determinan las acciones que
pucde realizar un jugador, asi como las consccuencias de dichas acciones. Existen
juegos que permiten una mayor libertad en cuanto a la aplicacién de reglas que otros.
Tomemos por ejemplo ¢l caso del ajedrez o las damas chinas. Para cada picza existe un
tipo de movimiento, y bajo ninguna circunstancia un jugador pucde pasar por alto cstas
reglas al momento de realizar un movimiento. En el caso de los juegos de rol'®
(aquellos donde el jugador asume un papel que debe representar), las reglas y su forma
de aplicarse dependen de una entidad reguladora (Maestro del Juego o Story Teller),
del contexto y en algunos casos cl azar,

E! conjunto de reglas conforma la estructura del juego, misma que define el
contexto en ¢l que el juego se desarrolla, y que en todo momento deben ser seguidas
por los jugadores.

Objetivo.

Todas las acciones quc los jugadores rcalizan cstin cncaminadas a la
consecucion de un objetivo, el cual, también se define como parte de la estructura del
juego. En la mayoria de los casos, este objetivo ¢s ¢l de obtener mas puntos o ganar la
partida. Sin embargo no cn todos los casos la consccucion de los objetivos deben
producir necesariamente ganadores y perdedores.

Representacién.

Este aspecto nos indica que los jugadores son participantes activos, es decir,
crean el juego con sus acciones. De la misma forma, todo lo quc acontece en un juego
sdlo cs parte de este, cs decir, ¢l jugador pretende y todas sus acciones rara vez se
traducen en consccuencias trascendentales dentro de lo que pucde considerarse como el
mundo real.

Algo que todos los juegos tienen en comin y que la gente frecucntemente
olvida es que los juegos son divertidos, independicntemente de que puedan ser
utilizados como simulaciones o como técnicas de aprendizaje. En muchas ocasiones a
los juegos s¢ ven como algo contrario al trabajo y su utilizacion por parte de las
personas es independicnte de su edad. En cuanto a este respecto s¢ puede decir que
conforme la persona crece y madura, debe buscar nuevas formas de entretenimiento (o
nuevos juegos) que sc adecuen mas a su cambiante forma de pensar y donde puedan
sentir que sus habilidades pueden ser mds desarrolladas. Los gustos, aptitudes y
habilidades de las personas, asi como su definicién de lo que es “divertido”
determinardn el tipo de jucgos que jugaran.

18 Maroney Kevin; My entire waking life.

'8 £l mas representativo de estos juegos es Calabozos y Dragones.
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Videojuegos.

Hasta este punto no sc¢ ha mencionado nada sobre los videojuegos, sin
embargo, los videojuegos son sélo una extension de los juegos tradicionales, sélo que
éstos utilizan a la computadora como medio por ¢l cual s proporciona al jugador todos
los clementos (estructura, objctivos y representacién) para que el jucgo se desarrolle.
Los videojuegos pueden, por este medio, representar cualquier situacién imaginable
para permitir que ¢l jugador tenga una expericncia ludica.

Desarrollo e Industria de los Videojuegos, un panorama general.

En sus inicios, ¢l desarrollo de vidcojuegos era una tarca hasta cierto punto
*sencilla”, ya que una sola persona podia encargarse de la programacién de todo un
juego, ¢l cual en muchas ocasiones se hacia con propositos técnicos o personales. En
estos casos, ¢l publico al que iba dirigido este juego cra el propio programador y en
algunos casos un grupo sclecto de personas que compartian intereses con el
programador. Conforme sc popularizé ¢l uso de los vidcojuegos gracias al
advenimicnto de las consolas cascras y la PC, se dio ¢l génesis de la industria del
videojuego. Asi, el niimero de personas involucradas en el desarrollo de los juegos
aumentd de forma considerable, y de igual forma las estructuras utilizadas para su
distribucion.

Dcbido al refinamiento de la tecnologia y ¢l dinero invertido tanto en
herramicntas de desarrollo como en publicidad, la creacién de videojuegos pasé de ser
un proyecto individual a proyectos interdisciplinarios que requieren de la coordinacion
de una gran cantidad de gente que tienc el objetivo de crecar un software de
cntretenimicnto, que en muchos casos llega a costar mucho mas que algunos sistemas
empresariales.

Dentro del desarrollo de un videojuego se requicre de gente cspecializada en
cada una de las distintas drcas que sc involucran dentro del juego:

Diseiio.
Programacion.
Grdficos.

Muisica.

Escenas de video.
Inteligencia Artificial.
Modelos Fisicos.
Pruebas, etc.

Pero ¢Se pucde no ser rentable en una industria que tan sélo en los Estados
Unidos genera mas de 20 mil millones de délares anuales'’? La respuesta es si.

Como puede verse, el desarrollo de videojuegos no es una tarea sencilla y en
muchas ocasiones tampoco redituable, a menos de que se cuente con una idea
realmente innovadora'® o se tengan los derechos sobre franquicias cuyo poder de venta
esté asegurado'®. Y aun asi, la industria de los videojuegos se rige por las leyes de la
oferta y la demanda, por lo que, en ocasiones, los desarroliadores, en lugar de ofrecer
nuevas ideas, que pucdan scr ricsgosas, sc apegan a formulas probadas.

'7 Hasta marzo de 2003, de acuerdo a estudios realizados por la IDSA (www.idsa.org).
** The Sims © Electrinic Arts 2.
' Franquicias como Mario Bros, Tomb Raider, Final Fantasy, sélo por citar algunos.
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Ciclo de Vida de un Videojuego.

El ciclo de vida de un videojuego es muy similar al ciclo de vida tradicional de
un sistema: Definicion de Requerimientos, Andlisis, Discio, Programacion,
Implementacion, Prucbas y Mantenimiento, esto en parte porque un videojucgo cs un
sistema informatico con fines ludicos.

Fase Conceptual.
Aquf es donde surge la idea que da vida a un juego. Esta idea debe ser

discutida con una serie de personas que puedan retroalimentarla, de forma que se
encuentren todas aquellas posibilidades de su implementacion. Una recomendacién
para los disefladores y analistas es que una vez que tengan una idea y la hayan
desarrollado, la dejen descansar, para postecriormente retomarla y nuevamente
revisarla, de forma que puedan constatar que realmente sc trata de una idea factible.

Fase de Diserio.

Durante esta ctapa se genera lo que se conoce como n “Documento de Discilo™
que no es mids que poner sobre papel todo aquello que va a hacer el videojuego,
especificando la plataforma a la que se dirige, género, tipo de graficos, descripcion de
niveles, descripcion de cémo deben comportarse cada una de las partes involucradas,
ete. De la misma forma deben contarse con sketches del arte, storyboards que permitan
conocer ¢l flujo del juego y una descripcion de cada uno de los movimientos
permitidos.

Este documento, junto con una Biblia Grafica (especificacion de cada uno de
los componentes graficos involucrados) son los documentos sobre los que debe basarse
todo ¢l desarrollo. Mientras mis detallado sea este documento mejor, ya que dejard
menos huecos a llenar y homogeneizard todo aquello relacionado con el juego,
permitiendo un mejor desempeiio del equipo de trabajo.

Asi mismo deben establecerse todas aquellas consideraciones financieras y
legales, ya que cstc documento es ¢l que se presenta a las casas productoras para poder
obtener un financiamicnto. Para evitar futuros crrores en cuanto al desarrollo, durante
esta fase deben establecerse prioridades acerca de lo que se debe incluir, de forma que
pucdan atacarse cstas primero y si queda tiempo afadir todos esos “detalles
adicionales”.

Fase de Produccion.

Se refierc a la programacion, creacion del arte digital, musica, herramicntas y
todo aquello relacionado con la creacién del producto como se presentara. Durante esta
fase sc cuenta con fechas de entrega que deben ser respetadas en cualquier momento si
sc quiere ganar la confianza de la casa productora y tener mayor libertad en cuanto a
las gestiones internas.

Cabe hacer notar que una buena comunicacién entre las partes involucradas,
asi como un excelente documento de diselo dan como resultado un mejor flujo del
trabajo, asi como la deteccion de problemas potenciales, y su ripida solucién. Como
sucede en cualquier proyecto de software, se debe contar con un grupo talentoso y
verificar que se logren todos los objctivos en los tiempos plancados (en la medidade lo -
posible), ya que esto ayudara a lograr la confianza de aquclla persona y/o compaiiia
que han depositado no sélo sus confianza, sino su dincro en el producto que se estd
desarrollando.
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Fase de Aseguramiento de_Calidad,
Este ¢s un proceso constante que sc lleva de forma conjunta con la fase de

produccion. Cada uno de los productos que se obtienen en las fechas de cntrega cs
probado arduamente por grupos de gente con la finalidad de cncontrar crrores
potenciales que hagan del juego un mal producto. Con la informacién recopilada por
este equipo, se pueden encontrar los problemas de forma ripida y poder rcalizar las
correcciones pertinentes antes de que ¢l producto pueda comenzar a ser fabricado para
su venta,

Existe un limite para probar el softwarc y deben darse prioridad a aquellos
errores que limiten la capacidad del jugador de divertirse, ya que aunque se¢ desce
climinar todos los errores del sistema, llegard un momento en cl que este proceso sera
mds costoso y contraproducente que benéfico; desafortunadamente no existe software
libre de bugs.

Postmortems.
Este término es utilizado por el sitio gamasutra.com y la Game Developers

Magazine como una scric de articulos en los que se analiza el trabajo realizado durante
¢l desarrollo de un juego; asf se pucde conocer tanto lo que salié bien, como los
problemas que se presentan a lo largo del desarrollo de su producto. Esto se hace con la
intencién de dar a conocer o que sucede de forma interna durante el desarrollo de un
juego, permitiendo a los desarrolladores aprender de las experiencias ajenas.

En cste caso, sc hace una recopilacion de los factores positivos como negativos
que se presentan durante cstas fascs:

Lo que salié bien.

e Capacidades del Equipo. Siempre se cuenta con gente conocedora que gracias a
sus habilidades y comunicacién, permiten que ¢l proyecto cumpla con todos sus
objetivos dentro de los tiempos plancados.

e La cxistencia de un documento de disciio consistente permiten al disefiador
concentrarse cn otras tarcas en lugar de resolver dudas que ya estin documentadas
en el documento dc disciio, ofreciendo una guia para todas las personas
involucradas cn ¢l proyccto.

Lo que sali6é mal.

e Sicmpre existen problemas para lograr alguna fecha de entrega, ya que surgen
imprevistos que exigen el desarrollo de nuevas herramientas o modificacion de las
existentes para poder darles solucién, csto implica tiempo del equipo de desarrollo.

e Debido a la larga cadena burocritica existente y que el dinero proviene de muchas
fuentes que exigen resultados, un proyccto terminado puede pasar meses en la
bodega antes de que sc le pueda dar luz verde para su fabricacion. Por esta razén,
es recomendable siempre quedar cn bucnos términos con aquecllas personas
encargadas de dar el visto bucno al producto y mantener abicrtos los canales de
comunicacién para poder dar solucion rapida a pequefios imprevistos
administrativos.

e Sin importar que tan habiles scan los micmbros del equipo, siempre existe cierta
aprehensidn de éstos a su trabajo, sea un dibujo, un algoritmo o un fragmento de
cddigo. Cuando otra persona encuentra una mejor forma de hacer las cosas, se
debe estar dispuesto a aceptar ese cambio, ya que es para lograr un mejor producto.

e Los cambios de tltimo momento son igual de perjudiciales para cl proyecto, ya
que por minimos que puedan parecer sicmpre ticnen consecucncias imprevistas;
antes de aplicar cste tipo de cambios debe analizarse su impacto.
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Consideraciones de tolerancia a fallos y reutilizacion.

Cualquicr juego y cualquier software en general, requiere un tolerancia nula a
fallos, es decir, que en ningin momento debe presentarse una falla que interrumpa el
servicio que se ofrece a los jugadores, es decir jugar.

Desafortunadamente esto, como sucede con todo software, no es posible
debido a que siempre existirdn ciertas fallas (no criticas) que no se hayan refinado
durante los procesos de revision del software. Y que por diversos motivos no pueden
ser corregidas mis que con futuras iteraciones del producto. En ¢l caso de los
videcojuegos, este es un factor que se agrava todavia mds debido a que muchas veces el
cédigo realmente no es reutilizable (por mas que sc utilicen metodologias orientadas a
objetos) y no se tienen itcraciones como sucede cn el caso de software como un
proccsador de palabras.

Reutilizacion.

La programacién de vidcojucgos asi como la de cualquier otra aplicacién
consume una gran cantidad de tiempo, el cual puede influir de forma negativa cn la
cantidad de esfuerzo que debe ser aplicado. Sin embargo, gracias al advenimiento de Ia
tecnologia Orientada a Objetos (O0), la cual sc ha publicitado mayormente con la
reutilizacion que puecden darse a cicrtos componentes del software, la industria del
videojucgo pucde versc ayudada a minimizar los esfucrzos requeridos para realizar un
juego.

Sin embargo ;es realmente posible la reutilizacion dentro de este campo?

El principio de la reutilizacién del software se basa en la existencia de mddulos
pre-fabricados que puedan ser utilizados en la construccion de un sistema en la misma
forma en que sc construye una computadora. Se clige el mas conveniente y
simplemente lo integra a su sistema. Facil ;cierto?

La respucsta es no, ¢s mas complejo y para cjemplo basta un boton. Con el
advenimiento de la tecnologia OO muchas empresas realizaron grandes inversiones cn
este campo tomando como justificacion ccondmica el ahorro que existiria cn cuanto a
la reutilizacién del software. Sin embargo ticmpo después esta reutilizacion ha sido
casi nula y muy pocos componentes se reutilizan, los costos de los proyectos siguen
por las nubes y los proycctos fracasan.

Ahora, antes de continuar se definird un concepto importante: Reutilizacion del
software es software que ha sido disefiado para ser reutilizable.*® Partiendo de esto sc
puede visualizar 1a razén por la que muchos proyectos, que supuestamente s¢ basan en
la reutilizacién del software, fracasan. Tal es que, en vez de crear componentes que
puedan ser reutilizables, crean componentes especificos para la aplicacién y cuando
surge otra similar, intentan ocupar los componcntes previamente escritos, pero como
estos no cumplen con las caracteristicas nccesarias para la reutilizacién, son
descartados y fabricados desde cero.

Existe una buena razén para que las empresas (sobre todo las que desarrollan
juegos) no puedan darse ¢l lujo de disefiar componentes reutilizables: La fecha de
entrega.

29 will Tracz's; Confessiol | I Salesman: Ipstitutionalizing Soflware Reuse.
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Se ha demostrado que ¢l desarrollo de un componente reutilizable implica de 3
a 5 veces mas csfuerzo para desarrollar. Un claro ejemplo de esto es el Software
Engincering Laboratory de la NASA, la cual ha obtenido un porcentaje del 75% en
cuanto a la rcutilizacién de componentes de software, con lo que se reduce a una
décima parte la cantidad de csfuerzo para desarrollar una aplicacion (dentro de un
campo muy especifico). Sin embargo esto no ha venido sin sus costos, ya que tomé
mis de 35,000 horas de analisis y 40,000 horas para ¢l diseflo de estos componentes®',

Pero no todas las compailias pueden darse el lujo de dedicar tanto tiempo a la
creacion de componentes reutilizables ya que, como se menciond, cuentan con una
fecha de entrega. Por esta razon, lo mis importante es cntregar el producto, lo cual
implicara un pago, de¢ lo contrario ¢l pago no existe y se mancilla la imagen de la
compaiiia o ¢l departamento, lujo que las compailias no pucden darse.

Sin embargo no todo esta perdido, ya que sc cucntan con compailias que sc
encargan de ofrccer algunos modulos generales que pueden ser utilizados
indistintamente de la aplicacion que se fabrique. Un cjemplo de esto es el lenguaje de
programacion Java, el cual incluye en su API una gran cantidad de componentes que
pucden ser utilizados por los programadores, reduciendo asi una gran cantidad de
esfucrzo de programacion.

A pesar de que puedan existir estas fabricas de objctos reutilizables es muy
dificil que gracias a estos las compailias pucdan reducir sus costos basados Unicamente
cn la reutilizaciéon de componentes. A menos que se puedan dar el lujo de disefar
componentes especificamente con este propoésito.

Un claro ejemplo de este problema es que en [a mayor parte de las aplicaciones
comerciales sc cuenta con un objeto “Cliente™. Entonces si se cuenta con un objeto de
este tipo ¢por qué no hacer un componente reutilizable que pueda ser ocupado por
cualquicr aplicacion? Como lo menciona el ¢jemplo de la NASA, los componentes
reutilizables pertenceen a un campo de accién especifico, cosa que no sucede con el
Cliente del ejemplo, ya que su comportamiento es muy distinto si sc encuentra
comprando un bolcto de avion , pagando facturas o realizando transacciones bancarias.

Juegos de Rol.

Comparando a los videojuegos con las peliculas, existe una varicdad de éstos
que se adecua a los gustos de los consumidores. Dentro de estos géneros (Deportes,
Conduccidén, Aventura, Estrategia, Puzzles o Rompecabezas, First Person Shooters,
etc), ¢l que nos interesa para objetos de este trabajo ¢s ¢l de RPG:

Un RPG o Juego de Rol ¢s un juego en ¢l que una persona toma el papei de
otra y dentro del jucgo se desarrolla como el personaje que ha seleccionado. Este es un
concepto similar al de participar en una obra de teatro, sélo que con la diferencia de
que ¢l fin de esta “obra” no esta definido,

Como se explicé anteriormente, dentro de un RPG las reglas del juego, asi
como los objetivos estin controlados por una cntidad que es la que funge como
director y al mismo tiempo escritor de la historia. Asi, los RPG en su forma original

2 Adolph Steven; Whatever Happened to Reuse?
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(no como videojuegos), ofrecen una seric de posibilidades infinitas cada vez que es
jugado, cosa que desafortunadamente no sucede dentro de los videojuegos.

En lo que atafic a los videojuegos, un RPG sigue las reglas basicas de un RPG
tradicional, es decir, el jugador toma el rol de un personaje y lo desarrolla a través de
una historia, s6lo que en este caso, la historia es finita y repetible, ya que los
desarrolladores han programado una historia sobre la que el jugador debe desarrollar el
personaje y por lo tanto no sc pucde cambiar. Una vez terminado el jucgo, ¢l jugador
puede volver a comenzar la historia, pero, para llegar nuevamente al final, tendra que
volver a pasar todas aqucllas situaciones que ya ha vivido, dejando muy poco espacio
para la novedad dentro del jucgo. Por csta razén, las secuclas de este tipo de juegos son
tan populares.

Sin embargo, existen paradigmas dentro de la programacion de los videojuegos
y sobre todo los RPG que estin enfocadas a ofrecer al jugador una experiencia
totalmente distinta cada vez que ¢l jucgo es jugado. Uno dc estos paradigmas es el de
las directivas procedurales.

Directivas Procedurales,

Como sc ha explicado, uno de los mas grandes retos para el desarrollo de casi
cualquier tipo de jucgo, es encontrar la forma de gencrar de forma cspontinea,
creativa, pero a la vez coherentc, todo lo que integra al juego. Esto es, que se gencren,
cn tiempo real, las situaciones que conformen la historia, asegurando su cardcter énico
y. a la vez, reaccionando a todos los eventos que se generen dentro del juego (humanos
y artificiales).

Se define una centidad (cl sistema servidor) que se encarga de integrar las
aventuras afectando a los objctos y personajes y permitiendo que ellos afecten cl
ambicnte, administrando recursos y situaciones, observando que se apliquen las reglas
y lincamicntos y, sobre todo, generando de forma espontinca, eventos que conformen
la historia de acucrdo a factores desarrollados minuto a minuto.

En este sentido el sistema vuclve a tomar un rol decisivo dentro del juego, y lo
comparte con los jugadores. No todo puede depender de ellos ya que no habria
propucstas por parte del sistema y seria extremadamente complejo incluir otros tipos
de factores, La idea es hacer un juego con la menor cantidad de limites en cuanto a
creatividad. El sistema fungird como un cronista que recabe la historia que se esta
generando en ese momento pero, a la vez, mancjara los elementos que son ajenos a los
jugadores asi como las relaciones entre ellos y los mencionados elementos.

Dichas facultades encuentran respuesta en la simulacion procedural. La
inteligencia artificial (IA) da las herramientas con las cuales administrar una serie de
entradas y salidas, acciones y reacciones, con cierto grado de predeterminacién, Las
directivas procedurales, basadas en sistemas cxpertos, y a su vez, compuestas de [A,
hacen posible la espontaneidad. Es como crear un super sistema experto que utilice a
sus subsistemas especializados para tomar decisiones congruentes pero imprevisibles,
recibiendo cntradas miltiples y eligiendo opciones que lo acerquen a un narrador de
historias™.

 Suhayda George: Video Game Play and Design: Procedural Dircctions.
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Videojuegos en linea.

Debido a la naturaleza del ser humano de utilizar cualquier medio a su alcance
para obtener formas de divertirse, Internet no ha sido la excepcién y gracias a su
popularidad se han extendido la cantidad de juegos que aprovechan las ventajas de
estar “en-linca™.

Un juego cn linea se caracteriza porque permitc a dos personas que cstin
separadas fisicamente el poder interactuar mediante el dispositivo utilizado para jugar
(ya sca una PC, un tcléfono mévil o una consola).

Este tipo de cntretenimiento se ha visto influenciada recientemente por la gran
cantidad de jucgos que soportan la caractcristica de ser jugados en linea, ofrecicndo a
los jugadores la posibilidad ya no de enfrentarse a un personaje artificial creado por los
desarrolladores, sino en contra de otra persona, la cual se comporta de una forma
mucho mas inteligente, afladiendo un cierto factor competitivo a estos juegos.

Como cualquicr aplicacion empresarial en linca, un videojucgo en linca
requicre de una tolerancia cero a los fallos criticos que puedan presentarse. Es por esta
razén que cada vez mis compafias estan aportando la infracstructura nccesaria para
ofrecer no sdlo al jugador una experiencia aceptable al extender su interaccion con
otras personas, sino a los desarrolladores una serie de herramientas que les permitan
tener una base sélida sobre la que pucdan realizar todas sus prucbas,

La motivacién de utilizar un juego de rol ¢n linca para cjemplificar el uso de la
tecnologia J2EE es que este tipo de juegos simulan la interaccion que podria tener
cualquier sistema distribuido, es decir una serie de clientes accesando al mismo
conjunto de datos para modificarlos constantemente y de {a misma forma comunicarse
entre cllos (ya sca mediante texto o acciones).

De igual forma, 1a tecnologia seleccionada ofrcce el soporte necesario para la
creacidn de este tipo de aplicaciones, ofrcciendo todos los componentes necesarios
para que los desarrolladores pucedan concentrarse tan solo en hacer que las cosas
funciones sin detenerse en como es que funcionan a un nivel mis bajo que lo que seria
la capa de negocio.

A continuacién se dard un panorama general de lo que representa el mercado
de los jucgos en linca:

Tipos de Juegos.

Dentro de los jucgos que se pueden cncontrar en linea, estos pucden dividirse
en seis grandes catcgorias:

Juegos Multijugadores Masivos (conocidos también como Juegos de Rol
Masivos, Multijugadores en linca MMORPG). Son los mis cxitosos cn lo que a jucgos
en linea se refiere. Este tipo de jucgos permiten a mas de 2000 usuarios el poder
interactuar dentro de un mundo o mapa. Aqui, los jugadores crean representaciones de
cllos mismos y los guian micntras adquicren cxperiencia, acumulando poder,
conocimiento y riquezas. En este tipo de juegos, ¢l mundo es cstatico y ¢l aspecto que
es variable es el estado del juegador.
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Este tipo de jucgos son, fundamentalmente, aplicaciones cliente servidor. Aqui
¢l “mundo™ esta disponible las 24 horas del dia los 7 dias de la semana, permiticndo
que el jugador pueda acceder a este en cualquicr momento. Esta caracteristica requicre
que se cuente con uno o varios servidores bastantes potentes, asi como politicas de
recuperacion ante fallas que permitan que ¢l jugador no note cuando algin problema
exista, a menos de que este sea demasiado grave.

El juego presentado como caso prictico puede ser englobado dentro de este
grupo, ya que se cuenta con un mundo (mapa) sobre ¢l que los usuarios interactian.
Asi mismo con cada sesién del jugador, estc aumenta sus habilidades sin afectar el
estado del mundo.

Juegos de PC. Actualmente, la PC cs la plataforma predilecta en cuanto al
jucgo cn linea sc reficre. A diferencia de los MMORPGs, este tipo de juegos se basa en
scsioncs, donde un total de hasta 64 jugadores pueden interactuar en un mapa. Al
terminar una sesion, los datos del jugador no sc utilizan para acumularse y obtener
experiencia (quizas la puntuacién mas alta o estadisticas similares).

Este tipo de juegos pueden adquirirse via CD o mediante descargas de la red.
El rango de géneros que se pueden encontrar en este tipo de juegos va desde los RPGs
tradicionales, hasta los juegos de deportes, pasando por los jucgos de estrategia, juegos
de cartas, ctc.

Juegos de Consolas. Actualmente, todas las consolas en el mercado cuentan
con el hardware necesario para soportar los jucgos cn linea y se prevé que en el futuro
esta situacion no cambiara; cualquicra que desce entrar al mercado de las consolas
debera ofrecer una forma de conectarse y herramientas de desarrollo para juegos en
linea. Al igual que con los juegos para la PC, se pueden encontrar gran varicdad de
juegos.

Juegos Inaldmbricos. Son aqucllos que permiten a los usuarios de teléfonos
celulares, PDA® y cualquier dispositivo mévil el poder interactuar mediante este. Con
la continua mejora tanto de los dispositivos como de la infracstructura que les da
soporte, este tipo de juegos comenzard a popularizarse. Sin embargo, para que esto
suceda, s¢ debe ademds de ofrecer servicios de concctividad mas baratos y de la misma
forma cada compaiiia debe ofrecer contenido exclusivo que permitan al usuario el
scleccionar a su proveedor.

Mercado.

Dcbido a que cada vez mis personas adquicren una computadora personal con
acceso a Internet, el numero de clientes potenciales aumenta dia con dia. Sin embargo,
de toda esta cantidad de gente con acceso a Intermct se pueden identificar a dos grupos
que son los que hacen uso de este medio para jugar:

Jugadores ‘“hardcore”. Son aquellos quc cuentan con suscripciones a
MMORPGs (principalmente)y cucntan con el dinero y tiempo para poder realizar los -
avances exigidos por el juego.

2 Asi Per les Digital
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Jugadores de Juegos masivos. Este tipo de jugadores son aquellos que acceden
a los juegos que estdn a su disposicion principalmente dec forma gratuita (de ahi ¢
término masivos). Este es el mercado mis grande, ya que son juegos con tiempos de
descarga minimos, interfaces sencillas y sobre todo, el usuario no debe invertir grandes
cantidades de dinero (y tiempo) para poder jugar.

Cabe hacer notar que estos dos )S no son excluyentes y

&'

una persona que pertencce a un segmento, pucde pertenecer al otro.

La medida en la que este mercado crezea esta intimamente relacionada con los
modclos de negocio que se sigan. Aqui cs importante notar que si bien se climinan
muchas de las complicaciones de los canales de distribucion tradicionales, se agregan
otros cuantos quc afectan la forma en la que se divide ¢l dincro. En el caso de los
jucgos en linea, cl dinero debe distribuirse gencralmente entre los siguientes
participantes:

Fabricante.

Distribuidor.

Proveedor del Servicio de Conexién.
Proveedor del Servicio de Host.

En muchas ocasiones, algun participante puede tener maltiples roles, dando
como resultado que su participacion en el mercado aumenta, pero también aumentan
sus gastos y el ricsgo de recuperar la inversion.

Desarrollo.

El desarrollo de juegos cn linea es uno de los mis contrastantes, ya que dentro
de este tipo de productos podemos cncontrar, tanto a proycctos sencillos cuyo tamafio
no ¢s mas de un MegaByte, hasta jucgos tan complejos que deben scr distribuidos en
CDs o DVDs y que requicren de una gran infracstructura que les permita sostenerse,
Sin embargo, comparte una misma caracteristica y es que cstos jucgos son jugados por
largos periodos dc tiempo, ya sca por una interaccion prolongada o miiltiples
interacciones de corta duracién,

En el caso de un juego como el que sc presenta, el convertirlo en un producto
comercial requeriria no sélo de un esfuerzo de analisis y discilo, sino que ademis se
debe de contar con grupos de soporte técnico, ascguramiento de calidad, etc. Asi
mismo sc requicre del hardware (servidores, bases de datos, etc) para poder ofrccer un
servicio de calidad a los usuarios que acceden a este, mas si sc tiene en cuenta que para
juegos MMORPGS se cobra al usuario una renta por cl uso del servicio, por o que este
espera que éste nunca falle.

A continuacion se presentan algunas consideraciones que deben tenerse en
. N ! 2
cuenta al momento de disefiar este tipo de jucgos:™

Patrones de Interaccién. En este tipo de jucgos, cl aspecto social debe ser tan
importantc como la jugabilidad misma. Por esta razén deben implementarse los
mecanismos adecuados que permitan al jugador el beneficiarse de la interaccidn con

* los demas jugadores y de la misma forma, penalizar aquel comportamiento que no esté
- enfocado a la consccucion de los objetivos del jucgo o el hostigamiento de los demds
i+, jugadores.

'+ IGDA, IGDA Online Games Whitcpaper 2003; www.igda.org
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Duracion de Sesiones de Juego. Ordinariamente, la duracién de una sesién es
de 3 a 6 horas cn promedio. Debe tenerse en cucnta que pueden existir jugadores que
no dediquen mis de 10 horas semanales a esta actividad, mientras que por ¢l contrario,
pueden existir personas que dediquen mas de la mitad de su dia a hacer crecer a su
personaje.

Duracion del Juego. Generalmente, dcbido a que el Personaje creado por cl
usuario pucde ser visto como su alter-cgo, los jugadores tienden a continuar su
“crecimiento” durante largos periodos de tiempo (inclusive aflos); por csta razén, se
dice que este tipo de juegos cuenta con un tiempo de vida relativamente largo.

Mecdnica de Juego. Como para cualquicr tipo de juego en linea, se debe tener
presente el concepto de latencia (ticmpo en que el usuario realiza un comando y puede
ver el resultado) para poder ofrecer una mejor experiencia de juego. Deben revisarse
las llamadas rcalizadas del cliente al servidor y viceversa para poder determinar
aquellas que son mis utilizadas y poder hacerlas lo mis 6ptimas posible.

Grandes aspiraciones: juegos de rol masivos.

La motivacion de esta scecién es describir porqué ¢l presente proyecto, puede
ser clasificado dentro de los MMORPG, acronimo anglosajon para Juego de Rol en
Linea Mutltiusuario Masivo (Multiplayer Masive On-Line Role Playing Game).

Se definen los puntos principales de comprension de tal concepto:

Juego de rol. Este concepto define al tipo de jucgo en ¢l que ¢l jugador se identifica y
asume cl papel de su personaje. El jugador existe ¢ interactiia con ¢l universo ficticio
del juego a través de su personaje y sc desenvuelve de acuerdo a sus motivaciones y
forma de ser particular.

En_linea. Este concepto indica que ¢l jugador debe conectarse a un servidor principal
para poder desarrollarse dentro de una aventura y relacionarse con otros jugadores.

Afwltiusuario. Este concepto indica que mas de un jugador puede participar del juego al
mismo tiempo.

Masive. Como extensidn al anterior, se cspera una gran poblacidn de jugadores dentro
de un mismo universo, afectando todos ¢l mismo ambicnte y con posibilidad de
cntablar relacién con todo jugador activo que forme parte de esta masa humana
simulada,

El proyecto cumple muy bien con estas caracteristicas por lo que la
clasificacidn es correcta, sin embargo cxisten otros factores que han sido adoptados y
que alimentan al concepto:

a) Manejo de masividad. Es decir, que no sc defina ¢l nimero de usuarios activos
en el servidor, mds que por las limitantes de los sistemas que lo soportan. Esto,
ademas, puede implicar la particularidad dec que, ¢l universo, al ser compartido,
ticne una existencia continua, y cuando un usuario sc desconecta, los demis
jugadores siguen transformandolo.
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b) Progreso de los personajes. Esto indica que los jugadores deberan depurar las
habilidades de sus personajes mediante la practica, es decir, jugando. Con csto,
¢l personaje serd mis sabio, fucrte, hibil o experto de acuerdo a las decisiones
tomadas cn ¢l juego y siempre en funcién de el tiempo invertido.

€) Factor ONLINE. Esto cs, no pucde ser jugado sin conexion a Internet. El
programa cliente realiza como funcién principal las tarcas de interpretacion,
desplicgue de grificos (renderizado) y comunicacién, de los datos enviados
desde y hacia el scrvidor, y este ultimo es quicn realmente hace posible la
aventura. En estc punto podemos dotar al cliente de funciones extra, pero
siempre s¢ hace patente fa necesidad de relacion con el servidor.

d} Almacenamiento de los datos en el servidor. Esto es para evitar la alteracion de
los datos, obtencr alguna ventaja por parte de los jugadores, y reforzar a la vez
¢l punto anterior. Aunque para cstc punto se puede tratar de definir nuevos
esquemas de almacenamiento cn los cuales se comparta esa responsabilidad,
permiticndo la portabilidad del sistema. Por ¢jemplo que cl usuario pueda
modificar su inventario antes de entrar al jucgo y que pueda almacenarlo y
transportarlo.

c) Sistema para_almacenar lo_obtenido dentro del juego. De alguna manera

debemos hacer posible al jugador ¢l contar con un sistema que guarde lo que
en sus aventuras haya obtenido (dincro, items, armas) En esto se hacen
distinciones muy especificas entre lo que el jugador puede considerar suyo y lo
que forma parte del universo o de la aventura. Si es suyo podrd almacenarlo, si
no lo es, deberi dejarlo para no obstaculizar ¢l desarrollo de los cventos para
los demis jugadores. Este almacenamiento sufre los mismos problemas que el
almacenamiento del perfil del usuario, pero, como se explica anteriormente, cs
la basqueda de una opcidén mas flexible y a la vez segura.

f) Que favorezca las relaciones entre jugadores. En otras palabras, que permita

la creacion de una comunidad dentro del propio juego con otras personas.

Al cumplir con estos factores, se pucde considerar el caso practico como un
MMORPG. Sin embargo no ¢s intencion central de este trabajo ¢l desarrollo del juego,
como tal, por lo que se omiten partes que pucden cumplir con el objetivo de aportar
algo significativo al géncro, enfocindonos a su realizacion como cjemplo a las
tecnologias aplicadas. De hecho son esos factores los que dan a cada juego su
individualidad y los refuerzan como propucstas interesantes, pero hay que recordar que
¢l motivo del presente proyecto es demostrar la utilizacion de la standar J2EE.
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Java como lenguaje de programacion de Juegos.

La historia de Java, asi como sus caracteristicas son discutidas en otras partes
de este documento, por lo que nos centraremos cn la utilizacién de Java como lenguaje
de programacion para juegos (cspecialmente cn linea). Para lograr esto vamos a
estudiar las tres partes fundamentales de Java que pueden ser aplicadas al desarrollo de
este tipo dc proyectos:

J2ME (Java 2 Micro Edition)*’. Esta version de Java es la que se utiliza en
dispositivos con recursos limitados, como es ¢l caso de teléfonos celulares o PDAs. Al
hablar dec dispositivos con recursos limitados hablamos de las siguientes
caracteristicas:

Limitada velocidad del procesador (no medida en GHz).
Memoria limitada, con un minimo de 128 KB.

Limitadas capacidades de conexion (protocolos, velocidad).
Interfaces de Entrada y Salida Limitadas.

Esta tecnologia se cncuentra en dispositivos dispares en términos de escala,
formas de utilizacién y capacidades. Para hacer frente a este obsticulo, J2ME
introduce la nocién dc perfiles de configuraciéon. Una configuracion define las
caracteristicas de bajo nivel de la plataforma, mientras que el perfil extiende la
configuracién haciendo referencia a las caracteristicas particulares del dispositivo, asf
como su forma de uso. Generalmente un juego se desarrolla para un perfil especifico,
asi, este juego podra ser utilizado en todos aqucllos dispositivos que comparten dicho
perfil.

J2SE (Java 2 Standard Edition). Esta cs la version estandar de Java y tiene
como objetivo el desarrollo de aplicaciones de escritorio y es la base para la utilizacion
de la edicién empresarial (J2EE). Como lenguaje de programacion, Java cs elegante y
ofrece funciones como recoleccion de basura (limpieza de memoria), asi como un
conjunto de librerias que ayudan a resolver problemas comunes a cualquier sistema
(incluidos ¢l desarrollo de juegos). Esta version incluye ademds un conjunto de
librerias que permiten el mancjo de Graficos en 2D y 3D.

J2EE (Java 2 Enterprise Edition). Es una extension de la anterior y esta
enfocada al desarrollo de apticaciones empresariales. El uso de J2EE gencraimente csta
aplicado a la programacion de componentes del lado del servidor. Esta extensién de
Java ofrecc las capacidades necesarias para poder ofrecer conexion cliente-servidor en
un modelo multicapas.

Actualmente muchos servidores de aplicacion son compatibles con J2EE, es
decir, ofrecen soportc para Ejes, JSPs (Java Server Pages), JMS (Java Message
Service) y Servlets y al igual que con J2SE permiten al programador concentrarse en la
resolucion del problema particular ofreciendo un entomno en ¢l que pueden desplegar
sus aplicaciones.

3 Una extensa descripcién sobre J2ME esta fuera de los limites de! proyccto, pero se coloca
para dar una referencia de las tecnologias JAVA que se utilizan para la programacién de
- videojuegos en linea,
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Genceralmente se ticne la idea de que Java no es un lenguaje optimo para la
programacion de jucgos debido a que es mas lento en comparacién con C o C++,
lenguajes tradicionalmente utilizados para cstos fines. Sin cmbargo, micntras las
tecnologias de compilacién, velocidades de procesador y mayor mancjo de memoria,
Java sera utilizado con mayor frecuencia para la programacion de juegos, ya que
cuenta con una gran cantidad de librerias que, como se ha mencionado anteriormente,
ayudan al desarrollador a concentrarse cn la resolucién de su problema, en lugar de
hacerlo en situaciones que las librerias ya resuelven.

Lo que los usuarios no saben de los videojuegos y deberfan saber.

e No existe el software libre de bugs. Todo software tienc errores. Algunos son
aceptables, ya que no interficren en el desempeiio del juego. Se deben eliminar
aquellos errores criticos que impidan que ¢l software cumpla con su funcién.

e Un juego no es como cualquier software. Requiere de una gran inversién y gran
cantidad de trabajo de un gran nimero de personas.

e Cuando un juego se retraza no es por la incapacidad de los programadores.
Micentras mas tiempo sc le dedique a un jucgo este sera mejor y podra satisfacer
mejor las necesidades de los jugadores.

s Sdlo se obticne el producto por el que se pagé. Si uno paga por un jucgo malo y
barato, sin antes haberse informado, es culpa del consumidor y no del
programador.

e Si se quiere algo innovador, se tiene que votar con el dinero y el interés. Si los
consumidores no compran juegos innovadores, no deben quejarse de que todos los
Jjucgos dcl mercado son iguales.

e Los Reviews y demos tienen una razén de ser. Su utilidad cs la de informar sobre
las capacidades que tiene un juego para satisfacer a los consumidores. Informan al
consumidor sobre las opciones en las que pucde gastar su dinero.

®  Sise quieren juegos buenos y baratos no se deben comprar al dia siguiente de su
salida. Al paso del ticmpo el software tiende a abaratarse y ademds existen lincas
de descuento que ofrccen ¢l mismo juego a un precio menor, esto si se pucde
esperar uno o dos mescs después de la salida det jucgo.

e La pirateria no es “cool” ni benéfica en el futuro (o el presente).

e No debe uno quejarse acerca de lo que uno quiere. Si uno esta deseoso de
un juego que resulta ser malo y pagé por €1, no hay que quejarse.
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Ingenieria y Ciencia.

La distincién que se hace de Ingenieria y Cicncia dentro del software es la
misma que se hace dentro de cualquier otro campo. Los cientificos aprenden lo que es
cierto, la forma de probar hipotesis y como extender los conocimicentos en sus campos;
por su parte los ingenicros aprenden lo que cs cierto, lo que es til y cémo aplicar estos
conocimientos para solucionar problemas de forma eficicnte. Al ser cicntifico sc puede
tencr el lujo de tener un campo de accion muy cerrado y especializado, mientras que
por su parte un ingenicro se requicre de un conocimicnto amplio (dentro de una
especializacion) de todos los factores que afectan a un producto en desarrollo.
Generalmente un cientifico se prepara para seguir cstudiando y desarrollar atin més su
campo de conocimiento, mientras que un ingeniero sc prepara para integrarse
inmediatamente a un mercado laboral cn la bisqueda de solucion a problemas.

Un Ingenicro, segin la definicion del diccionario es una persona que aplica cl
conocimicnto cientifico y matematico con fines practicos. Esta definicion encaja
perfectamente con lo que muchos programadores intentan hacer: aplicar algoritmos
matemadticos, métodos de aseguramicnto de calidad y otras practicas para desarrollar
software.

Este tipo de proycctos son complejos y riesgosos, razén por la que a diferencia
de otras aplicaciones de la Ingenicria, los proycctos de software deben enfocarse en la
optimizacion del proyecto, por lo que ademas de trabajar con cl fin de cumplir los
objetivos plantcados, se debe trabajar para lograr la mayor eficiencia posible. Por esta
razén sc requicre de gente con la experiencia necesaria para que el proyecto no quede
sin terminar, experiencia con la que muchos ingenicros estidn mas familiarizados que
los cientificos.

Ahora bien, dadas ambas definicionces, el desarrollo de sistemas debe
plantearse la cuestién sobre si ¢l desarrollo del software debe ser o no considerado
como una Ingenieria: la respucsta es si, pero no por csto es minimizando el esfuerzo de
los cientificos, ya que como Roger Pressman menciona “la Ingenieria del Software es
un drea de las Ciencias de la Computacion que ofrece métodos y técnicas para el
desarrollo del software™®. Por lo que, en lugar dc abrir la brecha entre ambas
disciplinas debe ecxistir una definicién de cada uno de los campos de accion de los

cgrcsados €n estas carrcras.

Asi, por una parte, un Cientifico se cncarga de dar ¢l soporte a todo cl
conocimicnto aplicado por ¢l Ingeniero, esto con la generacién de nucvo conocimiento
y expansién de las dreas de accidn sobre las que ¢! Cientifico trabaja. Por su parte, el
Ingenicro cs ¢l encargado de aplicar no sélo cste conocimiento de forma practica, sino
que ademids es el encargado de llevar a un sistema a buen término mediante la
aplicacién de técnicas de Analisis y Diseilo, Métricas, Técnicas para cl Aseguramicnto
de Calidad, ete.

Mis que una contraposicién entre las dos disciplinas, lo que se busca es una
interaccidn entre ambas, ya que cada una cs complementaria de la otra.

% Pressman Roger, Ingenieria del Software, un enfoque practico.
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PERSPECTIVA TECNOLOGICA Y EDUCATIVA DE LOS VIDEOJUEGOS
Educacién.

Acmalmcnlc no se puede negar la influencia social, cultural y educativa de los
videojuegos® y en definitiva, ya nadic discute que se puede aprender jugando. Estos s¢
han convertido en agentes socmllzadorcs.Junto a los padres, la escucla y otros medios
como la television, alin cuando los juegos no se engloban, dentro de los métodos
convencionales de ensefianza, como una forma de imparticién conocimiento,”

Por lo tanto, no solamente se pueden clasificar como jucgos educativos los que
fucron creados con ese fin, si no también aquellos creados para entretencr, ya que éstos
pueden ejercer un importante papel para cl debate, tanto cn las escuelas como en los
hogares. Los juegos inherentemente pretenden despertar la curiosidad dentro del
jugador, ya sea por medio dec elementos fantasticos, retos mentales o actividades
susceptibles de coordinacién, conocido éste altimo término como movimiento
psicomotor fino ¥,

Hablando particularmente acerca de los videojuegos masivos como agentes
cducativos, al existir relaciones sociales complejas, s¢ puede tener una mejor
comprension de fendmenos sociales, econdmicos y psicolégicos existentes en nuestra
realidad. Dichos jucgos implican la interaccion dentro de un mundo con un ambiente y
una cconomia virtuales que ayudan al jugador a cntender los diferentes factores
comprometidos cn una socicdad, tales como ¢l cuidado de los recursos, la ley, la oferta
y la demanda, ctc.

Videojuegos en las las.

E!l videojucgo introducido en la escucla se trasforma, ya no ¢s un programa
para jugar sino que tiene ademas una intencién cducativa. Se utiliza para desarrollar
determinadas habilidades, para motivar a los alumnos y/o para enseilar un contenido
especifico, ayudando a responder a diferentes plantcamientos. Asi, estos pueden cubrir
desde dreas cognoscitivas especificas, hasta propuestas basadas en ¢l uso de destrezas
cognmvns y motoras (razonamicnto ldgico, resolucion de problemas, viso motricidad,
cte)*.

Segin el escritor Daniel Gémez Caificte, al desarroflar un jucgo cducativo se
deben tomar en cucnta, tanto la edad con la que cuentan los niflos o jovencs, como ¢l
tiempo dedicado al juego®. De este estudio se concluye que algunas de las principales
caracteristicas con las que un video educativo debe cumplir son:

e Permitir ¢l aprendizaje de diferentes tipos de habilidades y estrategias.
e Ayudar en la dinamica de las rclaciones entre los miembros de la comunidad,
no sé6lo desde el punto de vista social sino también en ¢l mismo aprendizaje.

2 Gémez Caitete Daniel; Cuatro retos para el futuro de los Videojuegos.
It * Game Rescarch; Education,
» Movimi Psi stor fino. movimi del cuerpo, bajo direccion de la mente.

¥ pons Juan de Pablos; Las Tecpologias de la informacién y la comunicacién: Un punto de
vista educativo.

' Gomez Caiiete Daniel; Cuatro retos para ¢l futuro de los Videojuegos.

72
Area de Desarrollo de Sistemas TV UNAM



e Permitir la introduccién del analisis de valores y conductas a partir de la
reflexién de los contenidos de los propios juegos.

Por otra parte, las razones principales por las que no se ha fomentado este tipo
de videojuegos son, segin la desarrolladora de Juegos Educativos Silvia Héctor, la cual
trabaja para Vermic, empresa dedicada al desarrollo de software educativo®:

e Concepcion errénea de eficiencia econdmica.

Es comin entre las instituciones educativas enfocarse en el aprendizaje de un
sistema operativo y otras hcrramientas administrativas, conocidas como
“paqueteria”, dejando de lado a los videojuegos como una herramienta de apoyo al
estudio de las materias tradicionales con recursos computacionales.

e Falsa sensacion de autosuficiencia.

Eventualmente, maestros o instructores de informdtica escolares, conscientes de la
nccesidad de contar con software que les permita apoyar sus cursos, deciden
destinar parte dc su tiempo para la claboracion del software necesario.
Desafortunadamente, esta decision suele tener como consecuencia, un retraso en la
adquisicion del software correcto, ya que gencralmente estos proyectos no son
concluidos o arrojan productos muy débiles, en comparacion con software
disponible comercialmente o claborado por los profesionales correspondientes.

® Insatisfaccion por la oferta de software.

Ocasionalmente, profesores y directivos escolares sc quejan de que el software
existente en ¢l mercado no satisface sus requerimientos pedagogicos. Sin embargo,
a menudo dichas quejas no son derivadas de un verdadero analisis de las opciones
cxistentes al no contar con un conocimiento real del software disponible.

o Naturaleza intangible del software.

No solo en el contexto educativo, sino en todos los 6rdenes de la informatica, el
software ha "vestido 1a mas discreta indumentaria”; seguramente por su caracter
intangible. A menudo se torna "invisible" ante los ojos de la mayoria de la gente.
Esto explica que frecuentemente los directivos escolares piensen en cl equipo y cl
personal, como los tinicos ingredicntes necesarios para montar un laboratorio de
computo, y por tanto, destinen recursos econdémicos sélo a estos rubros.

Comunicacién.

A la formacién de una comunidad mediante la convivencia en un vidcojuego
se le conoce como CMC (Comunicacién Mediada por Computadora)®. Esto hace que
cl contexto social en el cual se encuentre el individuo mientras ocurre el CMC jucgue
un papel importante dentro del juego, dando origen a nucvos procesos y actividades las
cuales crean nuevos retos, modificando la relacion inicial del jugador y su contexto,
incluida la relacién con su mundo exterior.

Anne-Marie Sheliner, psicologa social citada por Danicl Gomez Caiiete
describe a los videojucgos de rol en linea como una “fuente dc desarrollo social™,
debido a la organizacién de personas en clancs, ¢s decir, grupos en oposicién a otros
grupos. Algunas veces, se exticnden los lazos mas alld de un juego, creando amistades

2 gilva Hector; Software Educativo: Ingredicnte Qlvidado,
3 Ferenback, J.(1999), En ingles. Computer-Mediated-Ce ication
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u.otro tipo de relaciones, haciendo de una reunién para jugar un cvento social. .
Inclusive ‘se han formado convenciones a partir de este tipo de jucgos o sc han
cnhzndo bodas, tanto dentro del juego como fucra de é1°4.

Cuando las comunidades forman una semdntica propin, comparticndo
‘conocimiento, resolviendo problemas, jugando, construyendo, las relaciones entre sus
micmbros crecen. Los jucgos son grupos formales porque ticnen reglas; son sistemas
porque son colecciones de partes que interactian entre si de mancra compleja®.

Los videojuegos permiten una interactividad de la cual, segin Picrre Lévy,
profesor del Departamento de Hipermedia de la Universidad  Paris-Saint Denis,
destacan las siguientes variables

e Las posibilidades de apropiacién y personalizacién del mensaje recibido,
sca cual sea su naturaleza.

La reciprocidad de la comunicacion.

La virtualidad.

La implicacién de la imagen de los participantes cn los mensajes.
La telepresencia.

Aun cuando cxistan varios grados de rcalismo al tratar de representar cse
medio fisico, tales simulaciones pucden ser calificadas como un estado donde las
imdgenes tratan desesperadamente de producir un efecto dentro de la realidad, es decir
una hiper-realidad, donde los jugadores interactiian con el vidcojuego en un nivel
cmocional. La estrategia cs compartir Ia responsabilidad cntre nutor y Icctor (usuario y
escritor a 1a vez), creando mundos autdénomos,

Todo esto, permite la creacién de una nueva cultura, la cual actia como si
trascendicse los Iimites de nuestra existencia, haciendo que la realidad prescntada sea
simplemente una simulacion. Desde su origen, los videojucgos brindaron la
oportunidad de satisfacer la necesidad de expresar las fantasias, al permitir ser una
parte del juego que permite la realizacion de éstas; asi, el jugador desempeiia los
papeles tanto de espectador como participante de forma simulténea.

{:‘ pe deucgocnUncal‘

Experiencias de
Juego

lustracién 19: Experiencias de comuni

4 Gémcz Caiicte Danicl; Vidas Virtuales, problemas reales.

3% Ahuna Cindy; Online Game conpnunities are social in nature.

3 Gros Salvat Begofa; La dimension socioeducativa de los jucgos.
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En el anterior csquema, realizado por Primo Dolza
,8¢ representa ¢l manejo de un mundo virtual, El Jugador tiene, .antecede tcs, ‘los cualcs :
le permiten tener una pcrccpclén unica del juegoen'|
otros individuos, sc inicia un proceso CMC, formando, a pardir de ¢esta hypcr-rcnhdad
un contexto de su propia realidad, modificando lus cxpcncncms dcl Jugador]unto con
su pereepeion del juego.

Entretenimiento.

Como seres humanos, vivimos en un mundo fisico, pero nucstra dependencia
de ¢l rivaliza con la dependencia que mostramos hacia nuestras propias fabricaciones.
La tecnologia nos permite sobrepasar los limites del mundo fisico donde “las fantasias
que expresan nuestros deseos y temores cn una forma de arte, de cntretenimicnto y
liberacién”.Por lo tanto, podemos decir que los videojucgos ofrecicron la oportunidad
de satisfacer la necesidad de expresar las fantasfas, al permitir ser una parte del jucgo.
Cuando un individuo forma parte de un entretenimicnto, presenta una claridad de
metas y de ambicnte, desarrolla habilidades presentando una conciencia de si mimso y
un balance entre Ia realidad y la fantasia. Inclusive los videojucgos han ayudado a otras
formas de cntretenimicnto como ¢l cine al desarrollar tecnologia que pueda ser
utilizada cn esta.

Entrenamiento.

Los videojucgos aportan una gran ayuda a varias organizaciones y drcas de
investigacion, cn las que sc utilizan videojucgos para la simulacién, permitiendo
recrear diferentes situaciones por medio de guantes virtuales, cascos para visién virtual
y sillas de juegos, con el fin de acostumbrar a un individuo a reaccionar
“corrcctamente™ a ciertos estimulos. Principalmente este tipo de cntrenamicento se da
en:

® Ejército. Se crean jucgos que permiten la instruccidén de los soldados que
formaran parte de las fuerzas de élite. El objetivo cs desarrollar 1a capacidad de
tomar decisiones adecuadas en periodos de ticmpo infimos en medio de
situaciones criticas.

e Medicina. Se recrean, por medio de la simulacién, varias enfermedades y
padecimicntos, con el fin de que el estudiante pucda desarrollar un criterio
profcsional adecuado.

s Aviacion. Sc utilizan simuladores para recrear situaciones dificiles a los que se
deben enfrentar los pilotos, permiticndo asi, la adquisicién tanto de los
conocimicntos como de las habilidades que les permitan Ia toma adecuada de
decisiones, en caso de que sc encuentren dentro de algunas de estas
situacioncs, con la ventaja de que si dentro de la simulacién la decisién tomada
no ¢s la correcta, no existen pérdidas humanas y/o materiales,
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CAPITULO 2, OBJETIVO DEL PROYECTO

Objetivo general.

Ejemplificar y documentar ¢l uso de la 1ccnolpgid EJB(Entcrpris’é Java Beans)

para solucioncs empresariales distribuidas y multicapa, mediante el desarrollo de una
aplicacién que abarque los aspectos mis importantes de dicha tecnologls, la cual sirva
de referencia a la realizacion de proyectos snmllnrcs .

Objetivos espl.'clﬁcas. -

I’rcscnmr la documcntncnén que sirva como gufa para el uprcndlzn_]c de EJB

lntcgrar la htcratum y material dc consulta, necesarios para Ia mtroduccnén de |

" nuevos clementos a proycctos de desarrollo de soluciones empresariales,

Apbynr el proccso de aprendizaje con cl desarrollo de una aplicacién que

- aproveche las principales caracteristicas del estandar J2EE,

Desarrollar y aplicar una metodologfa de trabajo adecuada a la dependencia, a
la vez que aplicable a los productos de software futuros que integren esta
tecnologia, cn respucsta a la adopcién de las nuevas hcrramxcntas de
desarrollo.

Promover cl conocimicnto dc esta tecnologia favoreciendo la difusion de la’

misma, que puede ser un punto de apoyo al dcsarrollo de sol‘t\varc enla
UNAM y otras organizaciones, -
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CAPITULO 3. ALCANCE DEL PROYECTO

El producto final del presente proyecto, en relacién con los objetivos planteados
inicialmentre, cumple con las siguientes caracteristicas:

Generar y organizar una gufa de referencia para el desarrollo de soluciones
cmpresariales basadas cn la tecnologfa EIB cn forma estandarizada, es decir,
independicnte de las plataformas de desarrollo y desplicgue de componentes.

Presentar ¢l caso practico desarrollado como cjemplo de aplicacién de la
tecnologfa, mismo que sirve de guia de consulta a los tdpicos abarcados por ¢l
presente trabajo.

Incluir la documentacidn y explicacion de las caracteristicas principales tanto )
dc EIB, como dc tecnologias y herramientas relacionadas, -

Proponcer una metodologia de desarrollo adecuada a la mstntucxén, rcfercnle al : :
desarrollo de sistemas distribuidos y multicapa, de acuerdo con’ e] csténdnr .
J2EE. ’

Incluir esquemas y diagramas que faciliten la comprcnsnén de os tcmus :
cxpucstos. .

Cabe mencionar que el presentc proyecto, - no es - 'un - m'ahual para

desarrolladores, sino una guia de csquemas de. aplicacidn, - que * requicre . de
conocimiento previo tanto del lenguaje como de las hcrramlcntus clegidas para el
proceso de desarrollo. Ademds, independientemente del caso préctico seleccionado, no
es finalidad de cste trabajo el preseatar una guin de programacion de videojuegos.

77

- Area de Desarrollo de Sistemas TV UNAM




Capitulo 4.

Metodologia

-

7Esls CON
FALLA TE ORGEN

4




CaPITULO 4. METODOLOGIA,

INTRODUCCION: ;PORQUE ADOPTAR UNA METODOLOG{A DE DESARROLLO?

Una metodologia de desarrollo de proyectos es una herramienta que nos
permite tener un enfoque mis claro de lo que se desea obtener con un sistema, asf
como la forma en que habremos de lograrlo.

Para ecsto, cs nccesario seguir una seric de pasos y procedimientos de
investigacién, con lo que se consigue abrir las perspectivas del nuevo sistema y asi
lograr una visién mas clara de los problemas que serin resueltos.

El desarrollo dc sistemas al scguir una mectodologia:

e Facilita la comprensidn del problema a resolver, el ambito en que scrd utilizada
la solucién, los requisitos de los usuarios finales y de la empresa, y en general,
los factores que deben tomarse en cuenta para el producto final.

e Permite estudiar las alternativas de solucion propuesta, y determinar la mejor
forma de crear software bien disciiado, robusto, de facil mantenimiento y
empleando las tecnologias mas adecuadas.

e Implementa reglas bien definidas asi como herramientas de apoyo a los
desarrolladores como soporte al proceso de analisis, disefio, construccion,
implementacién, ctc. Lo que favorcce a la integracion de los sistemas y al
establecimiento de convenciones que favorecen la comunicacion efectiva.

» Simplifica cl proceso de plancacion y organizacion del trabajo de desarrollo, es
posible evaluar la factibilidad de manera mds precisa y establecer calendarios
de actividades enfocados a logros, tomando en cuenta verificaciones periédicas
de resultados.

e Permite organizar de forma mas optima las funciones del sistema asi como las
responsabilidades de los componentes, favoreciendo el aprovechamiento de
caracteristicas como la reutilizacién de cddigo, abstraccion, modularidad,
ocultamiento de informacioén, cte.

e Aporta mayor predictibilidad y control de los resultados de las fascs de la
construccion de software asi como del resultado final, lo que permite contar
con formas de control para saber qué csta ocurriendo en cualquier punto del
proyccto.

e Facilita la adaptacién a los cambios, el mantenimiento de los sistemas, la
transmisién de conocimiento, el manejo de errorcs y, en gencral, favorece a
que se cuente con documentacion completa y correcta de los sistemas.
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DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA ADOPTADA.

Poseer un a metodologia que abarque las fases involucradas en la creacién de
software, a la medida de los sistemas desarrollados en la organizacion, permite unificar
las formas dec trabajo asi como los productos dc las ctapas de desarrollo. La
metodologia de desarrollo descrita a continuacion s¢ generd a partir del estudio de
metodologias oricntadas a objetos establecidas entre los que se encuentran:

e “Discfio Oricntado a Objclob”)

“Objectory™ (Ivar Jacobson®®

e “Técnica de modelado de objctos

e “Anilisis y disciio oricntado a objctos

e “RUP: Rational Unified Process™ *'

2 39
ve 40

Ademas del analisis de técnicas de desarrollo de proyectos, desarrollo de
aplicacioncs multicapa y de la observacién de los métodos, procesos y herramientas
adoptadas dc la organizacién, Con lo anterior se unifica una metodologia adccuada al
drca de desarrollo de sistemas de TVUNAM, para quien cs desarrollado cste
documento.

37 Gary Booch, Object Oriented Design with Applications Benjamming Cummings
991

% Object-Oricnted Software Enginnering A Use Case Driven Approach Addison-
Wesley 1992

¥ James Rumbaugh, Object Oriented Modecling and Design Prentice Hall 1991

® Craig Larman, UML y Patrones Introduccion al analisis y diseflo orientado a objetos,
Prentice may, 1999

1 Booch, G., Jacobson, I, Rumbaugh, J. The UML Specification documents, 1997
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‘Rl‘ZSUMEN DE ETAPAS DEL DESARROLLO DEL PROYECTO.

7 Anilisis.

La finalidad dec esta fase es conocer las necesidades de la organizacién y
comprender a fondo el problema identificado, analizando sus antecedentes, requisitos
" especificos y contexto, para comenzar a dar forma a los conceptos dc la solucién

sistematizada que sc propondrd. Entre sus actividades comprende:

Actividad

Descripcidn

Productos y artefactos
generados.

Deteccion de

Sc identifican las nccesidades que dan

Identificacion de factores.

necesidades. origen al proyccto, asi como los factores, | /dentificacicn de
internos y cxternos que deben ser necesidades.
tomados para el desarrollo del proyecto.

Definicién del | Sc definen las dreas y temas sobre las Identificacion del

problema. que serd planteada la solucion, de problema.

acuerdo a los parimetros de las
nccesidades. Se definen los objetivos y
metas, la vision inicial de la solucién, la
mctodologia de trabajo y se evalua la
mejor alternativa de solucién con basc
en los aspectos identificados.

Factores a tomar en
cuenta,

Definicion de
factibilidad.

Se identifica la disponibilidad de
recursos existente y se compara con los
requeridos por ¢l proyccto en términos
técnicos, ccondmicos y operativos.

Definicion de factibilidad
téenica

Definicion de factibilidad
econdmica.

Definicion de factibilidad

operativa.

Plancacién del | Sc delimita el problema en funcién de la | Antecedentes.
proyccto. soluci6n propucsta, justificando los Aleance.

objctivos desarrollados inicialmente. Se | Objetivos.

definen las ctapas de desarrollo y cl Justificacion.

control que se aplicard. Sc concretizan | Metodologia

los resultados del anilisis. Plan de trabajo.
Especificacion | Se identifican los requisitos especificos | Panorama general.
de que los usuarios finales, la organizacién | Descripcion de clientes.

requerimientos

y las herramicntas cstablecen,

Metas del sistema.
Listado de funciones del
sistema.

Listado de atributos del
sistema.

Descripcién de
procesos.

Se identifican los procesos principales
del nucvo sistema cn funcién a los

requerimientos, formando un esquema
inicial de funcionamicento del sistema,

Casos de uso.
Diagramas de casos de
uso.

Modclado
conceptual del
sistema.

Sc identifican los actores y conceptos
principales para hacer ¢l primer modclo
del funcionamiento del sistema, que
posteriormente serdn traducidos a clascs,
atributos y funciones del sistema.

Modelo conceptual del
sistema.

80

Area de Desarrollo de Sistemas

TV UNAM




Diseiio.

Contando con el conocimicnto gencrado en la etapa previa, en esta fasc se
comicnza la cimentacion de los conceptos de andlisis en elementos mas concretos y
cercanos a la construccién, Los modelos y artefactos de esta ctapa toman cn cuenta ¢l
lenguaje y herramientas que sc utilizardn, para definir la estructura en términos de
clases, responsabilidades, componentes, capas y arquitcctura en general. Entre sus
actividades comprendc:

Actividad Descripcion Productos y artefactos
generados.

Determinacion de la Sc analiza la estructura Descripcion de la

arquitcctura, requerida por el sistema para | arquitectura.
plancar niveles y capas Descripcion de las
principales de la aplicacién, |capas o niveles de
describiendo cada uno de trabajo.
cllos.

Modclo de capas, niveles de | Se modifica el modelo Diagrama de clases.

trabajo y componentes del conceptual adaptindolo a la

sistema y asignacién de tecnologfa y lenguaje de

responsabilidades. desarrollo del proyccto. Sc

definen las clascs, paquetes y
capas y las relaciones entre
cllas, Se analizan las
responsabilidades y rol de
cada componente dentro del

sistema.
Disefio de las Se estructuran las clases Diagrama de :
capas del identificadus cn las capas que | componentes. -

sistema. les son corrcspondicntes, se
Lo ; determinan las
responsabilidades de cada
nivel de trabajo. -
Capa de Se definen los componentes | Diagramas de
presentacién.  Jquc comprendera la interfaz | colaboracion
del usuario. ’
Capa de Se definen los componentes
negocio. que resolverdn las reglas y
funciones dc negocio.

Capa de datos | Se define la arquitcctura de 1a
base de datos asi como los
componentes que hardn
posible ¢l acceso a clla.
Descripcién de la tecnologia. | Se describen los aspectos Manuales técnicos.
particulares dc la tecnologfa
scleccionada para la
construccion ¢
implementacién del sistema.
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Construccién,

Siguicndo ¢l disefio del sistema sc traducen los esquemas y conceplos
gencrados en cddigo, plancando antes la forma en que se atacard la programacion de
los médulos identificados. Ademas sc toman en cucnta prucbas peri6dicas para cl
control de la calidad de los sistemas. Entre sus actividades comprende:

Actividud

Descripcion

Productos y
artefactos generados.,

Determinacidn de los ciclos de
construccion.

Se planea ¢l trabajo de
construccion del sistema
definicndo el orden y
organizacion para
desarrollar los médulos
del sistema, definiendo
melas.

Plan de construccion,

Construccién de
las capas
arquitecténicas.

Se genera ¢l cédigo de
las clases disefiadas,

Infracstructura.

Sc cstablece la
arquilectura de clases que
sirven de csqueleto al
sistema, programando las
funciongs basicas.

. Funciones del
| sistema,

Sc incluyen funciones
particularcs y s¢
construyc cada capa
aumentando ¢l nivel de
detalle.

Cédigoy
documentacion

Administracién de pruebas.

Sc cstablece la forma cn
que se llevardn a cabo las
prucbas tanto de las
aplicaciones aisladas
como de la comunicacion
c integracién de las
mismas.

Plan de pruebas. .. -

Construccion de aplicaciones.

Sc determinan las clases
de acucrdo a los paquetes
que serdn instalados en
diversos equipos. Se
definen las clases cliente,
servidor y datos para
intcgrar los médulos que
scrin distribuidos.

Aplicaciones
instalables.

-{Generacién de manuales y
documentacién del lenguaje (java

doc), "o

Sc perfeccionan los
manuales (técnicos y de
usuario) y la
documentacion del
cédigo generado.

Manual de usuario.
Documentacién de
codigo.
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Implementacién, despliegue y mantenimiento.

Comprende la instalacién y puesta en marcha de los sistemas siguiendo la
arquitcctura clegida. Esta ctapa cvaliia plancs dc mantenimicnto a sistemas y la
distribucién del softwarc en los cquipos de la organizacién, Entre sus actividades
comprende:

Actividad Descripcidn Productos y artefactos
generados.
Distribucién de Sc ileva a cabo la instalacién del
médulos, sistema cn servidores y clientes

definidos por la arquitcctura, asi
como los componentes destinados a
servir a su funcionamicnto.

Puesta cn marcha. Sc realizan pruebas de instalacién, se
entregan manuales y se da la
introduccidn al sistema.

Elaboracién del plan | Se plantean los ticmpos de Plan de mantenimiento,
de mantenimicento. mantcnimicnto que solicita cl sistema T
asf como los recursos que requerird. '
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ANALISIS DEL CASOQ PRACTICO,

Deteccion de necesidades.

Un proyecto surge de una necesidad de la organizacién, y esta, a su vez, esta
condicionada a clementos tanto internos como externos que deben ser tomados en
cuenta desde el inicio del proceso de desarrollo ya que observarlos nos acerca a la
certeza de que se cumplirdn los objetivos de forma 6ptima para la organizacidn.

Los factores identificados para ¢} presente proyecto son:

- Rotacidn de personal en el drea de desarrollo de sistemas, favorecido por los
programas de becas, fuente principal de personal en el drea.

- El perfil de los nuevos integrantes del equipo de desarrollo es, en su mayoria, gente
joven , de los wltimos semestres de carrcras universitarias relacionadas con la
informatica.

- Incremento en la complejidad de las herramientas de desarrollo, debido a la
adquisicién de nuevas tecnologias.

- Crecimicnto en los requerimicntos del drea, referentes a los conocimientos del
personal, necesarios para el proceso de desarrollo de nuevos sistemas.

- Alto costo en tiempo del personal con antigiicdad, al dedicarlo a la transmisién de
experiencia y capacitacion a nuevos integrantes del equipo, implicando uso poco
efectivo de la informacion.

- E de docun ion de referencia suficiente para introducir a nuevos
clementos al manejo de las tecnologias adoptadas por la organizacion.

- Desco de explorar nucvas alternativas que favorezcan ¢l aumento en rapidez y
reduccién en costos de la induccién de nuevos elementos humanos al drea de
desarrollo de sisternas.

Con lo anterior s¢ busca establecer si algin clemento (equipo, proceso,
personal, ete.) dentro de la organizacion no cumple de manera 6ptima con los objetivos
o metas, o bicn, que se requierc de un sistema no existente para hacer frente a una
necesidad.

Existen diversos métodos para analizar las necesidades, en nuestro
plantecamicnto se sigue cl andlisis creativo, que involucra la investigacion de nuevas
alternativas para solucionar problemas actuales. Como resultado de ¢l analisis de
necesidades se determina que:

- Se requierc contar con herramientas y documentacion que favorczcan el uso
cficiente de la informacion en términos de transmision de experiencia,
introduccidn a la nueva tecnologia y referencia para todo el proceso de desarrollo.

Definicién del problema.

Una vez detectadas las necesidades existentes en la organizacion se requiere
definir las drcas sobre las que scra planteada la solucidn, de acuerdo a los parimetros
que proporciona la necesidad y no abarcando miés allid de los que delimita. El
desarrollo del proyecto no consiste solo ¢n la solucién de problemas sino también
implica definir la mejor solucién posible tomando como basc aspectos especificos
identificados, por lo que se considera importante la aplicacion de la creatividad e
innovacion.
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Se busca determinar las fronteras y ¢l alcance de las necesidades que se desca
atender y sobre las cuales existen posibilidades de definir un proyecto. Por lo anterior
sc hace necesario conocer a fondo la problemitica a la que nos enfrentamos, para lo
que se definen detalladamente los alcances y fronteras de un proyecto, con lo cual es
posible establecer una guia de operacion en el desarrollo det proyecto.

Posteriormente, como resultado de una fase de genecracién de ideas, que
corresponde al trabajo que se lleva a cabo para particularizar las altemativas de
solucién de problemas, y lucgo de evaluar las alternativas obtenidas se determina la
solucién a desarrollar, misma que debe cubrir las necesidades obscrvando. En esta
ctapa se logra:

Determinar metas y objetivos.
Crear una vision inicial.

Adoptar una metodologia.

Evaluar recursos disponibles.
Planear un equipo de trabajo.
Preparar un plan inicial de trabajo.
Determinar responsabilidades.

Sc identifican los factores que son importantes para el desarrollo del proyccto,
aislando todos aqucllos aspectos que no interficren ¢n ¢l mismo. Los aspectos a
observar cn ¢l presente proyecto son:

- Area objetivo: Desarrollo de sistemas.

- Usuario objetivo del proyecto: Becarios de nivel universitario.

- Ulilidad requerida: introduccion a los conceptos de EJB , referencia a la
tecnologia EJB, referencia  al  desarrollo  de  aplicaciones  distribuidas,
documentacién de apoyo, caso préctico de la aplicacién de la teenologia.

- Recursos disponibles: 4 desarrolladores con experiencia previa en la tecnologia
EJB, 4 cquipos dedicados a desarrollo, un equipo dedicado a Servidor de
aplicaciones, Ambicnte de desarrollo Jbuilder6.0, ambicnte de desplicgue Borland
Enterprise Server 5.0, y una base de datos relacional SQL Server 7.0.

Definicién de factibilidad.

La factibilidad se reficre a la disponibilidad que se ticne de recursos para llevar
a cabo los objetivos y metas planteados en términos operativo, econdémico y técnico.
Con csto, se logra definir las posibilidades de éxito para conseguir la solucién de las
necesidades. El estudio de factibilidad aplicado al presente proyecto determina que:

Factibilidad técnica.

Indica si ¢l nuevo sistema representa una mejora tangible frente a los procesos
y sistcmas actuales, ademds dc que se cuente con los requerimicentos técnicos para
Hlevarlo a cabo.

s El proyecto representard una mejora al proceso de adquisicion de
conocimiento, haciendo posible que un nuevo clemento pueda, de forma més
auténoma, comprender los procesos que requiere para integrarse al proceso de
desarrollo y cumplir con las funciones que le sean asignadas.

e Sc cuenta con la tecnologia y equipo suficientes para licvar a cabo el desarrollo
del proyecto. Los requisitos para el desarrollo son:

85
Area de Desarrollo de Sistemas TV UNAM



e Personal: 4 desarrolladores con conocimiento en Java y J2EE
Equipos de desarrollo: 4 computadoras personales.
e Equipo de desplicgue: 1 Servidor de aplicaciones/ Administrador de bases de
datos.
e Softwarc y licencias:  Desarrollo: 4 Jbuilder 6.0
Desplicgue: 1 Borland Enterprise Server 5.0
Base de datos: 1 SQL Server 7.0

Factibilidad econdmica.

Es el estudio de los recursos que deberdn ser invertidos para ¢l desarrollo, y la
determinacion del costo que implica cada fase del desarrollo. Del analisis aplicado al
presente proyecto resulta que:

e Costo en tiempo: El desarrollo del proyecto implica la inversién de tiempo de
los recursos que actualmente laboran en ¢l arca de desarrollo,

e Costo de adquisicién de nucvos recursos: No se requiere la adquisicién de
hardware o software adicional al que sc cuenta actualmente,

e Costo de realizacion: El proyecto puede llevarse a cabo con la organizacioén de

los tiempos dcl personal de desarrollo, plancando las actividades y

distribuyendo el esfuecrzo entre las diversas actividades del drea.

Factibilidad operativa.

Sc refierc a el hecho de que ¢l sistema una vez implantado serd operado y
utilizado, con lo que sc evita invertir en desarrollos que no aporten algo a la
organizacion. Para cl presente proyccto:

e La rotacién del personal en el drca determina que ¢l proyecto sera utilizado
constantemente en su aspecto de introduccion a la tecnologia, mientras, al ser
también referencia para el desarrollo, sc empleara ocasionalmentc para
resolver dudas y conflictos que surjan en medio del proceso de desarrollo.

Planeacién del proyecto.

En esta etapa se delimita el problema identificado, justificando ¢! plantcamiento de los
objetivos desarrollados inicialmente, ademds, se dcfinen las ctapas o niveles de
desarrollo asi como las técnicas y el control que se aplicara.

El proceso de planeacion busca concretizar los resultados del anilisis en un
plan de trabajo mas detallado siguiendo el siguiente proceso, generando los siguientes
documentos, que se integran como parte de este proyecto de titulacién:

Antecedentes

Decterminacion de alcances y objetivos.
Dclimitacion del problema.
Justificacion.

Definicién de las etapas de desarrollo.

00000

Los resultados de esta fase se ven reflejados en toda la estructura del proyecto,
para mayor detalle referirse a los apartados correspondientes a antecedentes, objetivos,
definicion del problema, justificacion y metodologia.
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Especificacién de requerimientos.

Un proyecto no puede ser exitoso sin el conocimiento exhaustivo de los
requerimicntos. Para ello sc requicren habilidades que rchasan cl objetivo de este
documento, enfocado a referencias bisicas del proceso de desarrollo. Este apartado
describe los requerimientos principales identificados en este proyecto, con la finalidad
de que el lector pueda tener un sustento prictico al expresar los requerimientos, por lo
que la lista presentada no debe considerarse exhaustiva sino representativa,

Los requerimientos son una descripcion de las necesidades identificadas en el
producto final proycctado. La primera meta cs identificar lo que el sistema realmente
nceesita y expresarlo de forma clara. Se reccomienda desarrollar los siguientes
artefactos:

Artefacto, Descripcion.
Panorama general. Este proyecto tiene por objetivo crear un sistema que

ejemplifique ¢l desarrollo de aplicaciones distribuidas y que
sirva de sustento bibliografico a futuros desarrollos. Se ha
clegido un videojuego cn linea por las caracteristicas
identificadas cn cste tipo de proyectos.

Clicntes, TVUNAM, drea de desarroilo de sistemas.

Becarios, servidores sociales y trabajadores del area.
Personal relacionado con la creacién y mantenimicnto de
software en la institucion.

Metas. Desarrollar un videojuego cn linca aprovechando las
capacidades del desarrollo multicapa y de las tecnologias y
cstandares J2EE.

Documentar ¢l proceso de desarrollo y alimentarlo con
referencias especificas de apoyo a la creacién de proyectos.

Se describen las principales actividades del sistema,

Funciones del sistema,
2 organizandolas para consulta y categorizandolas.

Ver apartado Funciones del sistema.

‘[ Atributos del sistema, . | Se describen las caracteristicas o dimensiones del sistema
; vl .| (no son funciones).

Ver apartado atributos del sistema.
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Funciones bdsicas del sistema.

[ hile intenton < =3]

®

llustracion 21 : Funciones basicas del Sistema
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Funciones Basicas del Sistema.

E! siguiente listado muestra las funcioncs basicas inmersas en ¢l producto final, El
estudio exhaustivo dec las mismas se omite de este documento para facilitar la
comprension de los temas expucstos. Nuestro objetivo es entender los detalles del
andlisis no ¢l funcionamiento especifico de un videojucgo en linca. La forma de
analizar 1a compilacién complcta de funciones es obscrvando los servicios descritos
mis adelante y que fueron generados a partir de estas funciones basicas.

Referencia:

una funcién.

Clave de identificacion o consecutivo para localizar de forma rapida

Funcion: Nombre de la funcion.
Resumen: Descripcion abreviada de las actividades de la funcién.
Categoria: Describe si es transparente al usuario (Oculta) o es visible por él
(Evidente).
Referencia, Funcibén Resumen. Categorin

F.1 Registro de Se crea una cuenta para el nuevo usuario, | Evidente
usuarios. con los datos que él proporciona.

F.2 Creacion de Se crea un personaje con los datos que el | Evidente
personajes. usuario aporta y se asocia a su cuenta.

F.3 Creacidn del Se extrae la informacion de la base de Oculta
juego. datos y se generan todos los aspectos del

 Juego.

F.4 Acceso al Se reciben y validan los datos de acceso Evidente
sistema. ingresados por el usuario. Se inicializan

los valores de la aplicacidn cliente.

F.5 Generaciénde | Se reciben y validad los comandos Evidente
acciones de generados por el cliente. :
juego. AL

F.6 Gestion de Se llevan a cabo las accianes efeclo de los |-~ Ocult
acciones. ¢ dos del cli 1fe do al j Juego y

su representacion.

F.7 Generacion de | Se reciben y validan los mensajes de - = Evidente
mensajes de comunicacién textual del cliente.
comunicacion.

F.8 Gestion de Se administran los 1fes de ;
mensajeria, comunicacion textual de los clientes. ..

F.9 Salida del Se cierra la conexion con el usuario, se;
sistema. actualizan los valores del juego.

F.10 Persistencia de | Se actualizan los valores que requieren -}~ Oculta =

datos dc juego.

persistencia en base de datos.
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Atributos del sistema.

El siguiente cuadro muestra un listado de caracteristicas y dimensiones
deseables del sistema, Como en ¢l caso de las funciones, solo se incluyen los aspectos
basicos, favorccicndo la comprension de los temas tratados en este proyecto. Los
atributos del sistema pueden abarcar a todas las funciones o ser especificos de una
funcién o grupo de funciones. Los atributos tiencn un conjunto de detalles que tienden
a ser discretos o simbdlicos, asi como valores de restriceidn frontera obligatorios, que
son condiciones miximas para cada valor.

Atributo Detalles v restricciones de frontera.

facilidad de (detalle) El usuario debe tener maltiples opciones para realizar

uso. acciones, todos los elementos deben poder identificarse
adccuadamente, se debe incluir cuadros de ayuda ¢ informacion,
(detalles) Los conceptos mancjados deben ser claros y requerir poco
esfuerzo de comprension para poder enfocar la atencién a los factores
de la tecnologia, la metodologia y estandares.

comunicacion. |(detalle) Comunicacion en linea de los clientes con el servidor

siguiendo un csquema de arquitectura distribuida, se requicre una
conexion a red para jugar.

(detalle) Estructura multijugador, varios clientes pueden conectarse
simultanecamente al jucgo.

(restriccion) El nimero maximo de jugadores para el prototipo inicial
cs 4 por juego creado.

tolerancia a

(detalle) En caso de caida del sistema debe ser posible recuperar el

fallas. estado del juego.
: (detalle) En caso de desconexion involuntaria el jugador puede
reingresar al juego con cl estado que tenia anteriormente.
(restriccion) Se resguardan solo los datos fundamentales del juego.
tiempo de (detalle) Se debe contar con una rapida respucsta a las acciones,
respuesta. simulando el ticmpo real, introduciendo mecanismos que optimicen el

acceso a informacion.

(detalle) Los tiempos de respucsta estin condicionados a las
caracteristicas de los equipos cliente y servidor asi como a ¢l medio
de comunicacion. Las restricciones en tiempos de respuesta se
generan a partir de los requisitos técnicos medios.

(restriccion) De cinco a scsenta segundos para la carga del juego.
(restriccion) De cero a cinco segundos para actualizaciones.
(restriccidn) De cero a cinco scgundos para respucsta a acciones.

plataformas de
despliegue.

(detalle) Cualquier servidor de aplicaciones, en ¢l servidor.

plataformas de
operacion.

(detalle) Cualquicr sistema operativo.

metdfora de la
interfaz

(dctalle) Ventanas scparadas para registro, creacion de personajes,
acceso al sistema y desarrollo del juego.

(detalle) Aplicacion integrada para el desarrollo del juego, una sola
ventana con apartados interrelacionados: tablero, visor, comandos,
mensajeria. Mancjo de cuadros de didlogo para errores y ayuda,
(detalle) Facil navegacion entre pantallas y sus vistas. Enfoque
grafico de la aplicacion.

(detalle) Componentes para generar acciones de forma alterna al uso
del apuntador.
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Descripcién de procesos.

En esta actividad se generan los casos de uso que nos ayudan ¢n gran medida a
la comprensién de los requerimicntos del sistema. La notacién UML incluye
formalmente ¢! concepto de casos de uso, asi como los artefactos y diagramas que
emplea.

Un caso de uso es un documento narrativo que describe la sccuencia de
cventos que un actor (agente externo al sistermna) utiliza para completar un proceso. Los
casos de uso requiercn ¢l conocimicnto de los requerimientos y atributos del sistema,
ya que los ejemplifican ¢ incluycn tacitamente en su estructura,

Cabe resaltar que los casos de uso son descripciones de los procesos de
principio a fin, y suelen abarcar muchos pasos o transacciones, no son actividades o
pasos individuales del proceso.

Un diagrama de casos de uso cxplica grificamente a un conjunto de casos de
uso, representando los procesos y a los actores que intervienen asi como la forma en
que se relacionan. Los procesos (casos de uso) son dvalos, mientras los actores son
figuras cstilizadas, las flechas indican ¢l flujo de la informacién. Estos diagramas
ticnen por objeto ofrecer una clase de esquema conceptual que nos permite conocer las
formas basicas de uso del sistema.

A continuacién se describen los procesos principales involucrados en el
presente proyccto.

Actores del sistema y casos de uso principales.

Actor Descripcién
Cliente Representa al jugador.
Servidor Representa los scrvicios del juego.
AdministradorBaseDatos Representa la persistencia de la
informacidn.
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Casos de uso.

de personajes.

Caso de uso: Registro de usuario y cr

Caso de uso:

personajes.

Registro de usuarios y creacion de

Actores:

Cliente, Servidor, AdministradorBaseDatos.

Propdsito:

Crear cuentas para jugadores y asociarles
un persongje.

Resumen:

El jugador requiere tener una cuenta en el
servidor para hacer posible el acceso al
Jjuego. El cliente indica que desea crear una
nueva cuenta, se le presenta el formulario
de registro en el que ingresa sus datos. El
Servidor crea la cuenta y el personaje, y
solicita al AdministradorBaseDatos la
creacion d e los nuevos registros asociados.

Referencias:

juego.

Funciones: F. 1, F.2
Caso de uso: Persistencia de datos de

Curso normal de eventos.

Cliente

Servidor

AdministradorBaseDatos

1.- Este caso dc uso
comienza cuando ¢l
Cliente solicita la creacion
de una cuenta.

2.- El cliente ingresa,
valida y cnvia la
informacién que se le
solicita para la creacion de
cuenta y personaje.

8.- El Cliente recibe la
informacién, con lo que
concluye cste caso de uso.

3.- El servidor recibe y
valida la informacién.

4.- El servidor genera la
nueva cuenta y el
personaje asociado a clla.
§.- El servidor solicita el
registro de la cuenta y
personaje cn la case de
datos.

7.- El servidor cnvia al
Cliente la informacién de
la cuenta y personaje.

6.- El

AdministradorBaseDatos
ingresa los datos en [a base de
datos.

Cursos alternos.

Acciones 2y 3: La validacion de los datos fallé, ya existe la cuenta o los tipos no
coinciden: Indicar el error y reiniciar cl proceso de creacién. Ir a Accién 1.
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A=

Solicita nueva cuenta

Cliente
Envia informacién n:Je cuentay Senidor Validainfomacién
personaje l
Crea cuenta y personaje
Envia mbrmaciént.ie cuentay Solicita insercién de registros AdmiristradorBase
personaje Datos

Tlustracién 22 : Caso de uso Creacién de cuenta y de personaje.
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Caso de uso: Creacidn del juego.

Caso de uso: Creacion del juego

Actores: Cliente, Servidor, AdministradoBaseDatos

Propdsito: Construir un nuevo juego con la informacion
leida de la base de datos.

Resumen: Al recibir la primera solicitud de acceso al

juego de un Cliente, el Servidor solicita al
AdministradorBaseDatos la informacion gue
requiere la creacion de un juego, organiza y
realiza calculos y validaciones necesarios
para formar una imagen del juego. El juego
: . . queda en memoria para su uso.
"\ Referencias: Funcion: F.3

- Caso de uso: Acceso al sistema.

Curso normal de eventos.

Cliente Servidor AdministradorBaseDatos

1.- El caso de uso
comienza cuando el
Cliente solicita acceso
al sistema al Servidor. | 2.-Si no existe un juego
creado ¢l Servidor solicita al
AdministradorBaseDatos la
informacién para construir
un nuevo juego.

3.-El
AdministradorBascDatos
recibe la solicitud y realiza
las consultas para regresar al
4.-El servidor crea la imagen | Servidor la informacién.

del juego, inicializando todos
los valores con la
informacién recibida.

5.- El servidor agrega al
Clicnte al jucgo.

6.- El Scrvidor envia al
Clicnte la informacion del
juego.

7.-El Cliente recibe la
informacién del juego
con lo que concluye ¢l
caso de uso.

Cursos alternos.
Accion 2: Ya existe un juego creado: Utilizar los datos del juego cxistente, ir
directamente a la accién 5 del servidor.
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A——O

Qiente Solicita acceso al sistema

A—O—R

Solicita datos de juego

Senvdor AdministradorBaseD

atos

Crea imagen de juego

O

Envia informacion de juego  Agrega Jugador a partida de juego
Tlustracién 23 : Creacidn del Juego.
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Caso de uso: Acceso al sistema.

Caso de uso:

Acceso al sistema

Actores:

Cliente, Servidor, Ad) adorBaseDatos

Proposito:

Autentificar al cliente como usuario vilido
del sistema.

Resumen:

Un cliente, al abrir la aplicacion del juego,

ingresa su nombre de usuario y contraseria,

si la infor

corr de a lasolicitad.

al AdministradorBaseDatos, se le perniite el
acceso al juego, registrando al personaje
del Cliente en el juego y envidndole la
informacion del mismo.

Referencias: -

Funcion: F.4

Caso de uso: Creacion del juego.

Curso normal de eventos.

Cliente

Servidor

AdministradorBaseDatos

1.~ El caso de uso
comicnza cuando ¢l
Cliente ingresa nombre
de usuario y contraseila
como inicio del proceso
de autentificacién, los
valida y envia al
Servidor.

8.- El Cliente recibe la
informacién del juego,
con lo que concluye ¢l

caso de uso.

2.- El Servidor recibe la
informaci6n, y solicita al
AdministradorBaseDatos cl
registro correspondiente a
los datos, para cotejar la
identidad del Cliente.

4.- El servidor autentifica al
Clicnte

5.-El servidor obtiene la
informacién del juego
activo,

6.- El servidor agrega al
personaje al jucgo.

7.- El Servidor envia la
informacidn del juego al
Cliente.

3.-El
AdministradorBaseDatos
Recibe la solicitud, realiza la
consulta y envia la
informacién al Servidor.

Cursos alternos.

Accion 3: Fallo en la autentificacion del cliente, datos incorrectos, no existe usuario o
contraseria no corresponde; Reiniciar cl proceso de acceso. Ir a Accién 1 del cliente,
Accion 4: No existe un juego activo: Crear un nuevo juego. Ver caso dc uso Creacién

del juego.
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Emva datos autentificacién

X——CO——2

Senidor Softita inbrmacion del usuario AdmiristradoBase
Datos

Cliente

Autentifica usuario  Obten Juego

Envainformacidnde juego  Agrega Jugador a partida de juego

ustracién 24 : Caso de uso Acceso al sistema,
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Caso de uso: Gestién de acti

idech

de juego.

Caso de uso:

Generacion de acciones de juego

Actores:

Cliente, Servidor, AdministradorBaseDatos

Propdsito:

Permitir al jugador la realizacion de_accion_de juego.

Resumen:

El Cliente solicita, por medio de su interfaz la realizacion
de una accién relacionada con un ¢ do, mismo que es
validado y estructurado en una solicitud al servidor. El
Servidor recibe la solicitud del cliente y realiza las
modificaciones necesarias tanto en la imagen de juego
como en la base de datos para lo que envia, en caso de ser
necesario, una solicitud al AdministradorBaseDatos.

Referencias:

Funciones F.5, F.6
Caso de uso: Persistencia de datos de juego.

Curso normal de eventos.

Cliente

Servidor AdministradorBaseDatos

1.-El caso de uso
comicnza cuando el
Cliente genera una
accidn.

2.- El cliente valida la
estructura, origen y
destino de la accién para
gencrar un comando.
3.-El Cliente solicita al
Servidor la realizacién
de la accién sobre el
juego.

8.- El Clicnte recibe la
informacién del jucgo
actualizada con lo que
concluye el caso de uso.

4.- El Servidor recibe la
solicitud del Cliente y valida
la accién en términos de el
estado actual del juego.

5.- El Servidor realiza las
modificacioncs al juego y, de
scr necesario, solicita al
AdministradorBascDatos que
actualice los registros de la
base de datos.

6.-El
AdministradorBaseDatos
recibe la solicitud del Cliente
y rcaliza las actualizaciones,
confirmando la operacién.
7.- El Servidor envia la
informacién modificada del
jucgo al Cliente.

Cursos alternos.

-|Accidnes 3 y 4: Fallo en la validacicn de la accion, estructura incorrecta del
comando, faltan atributos, no se encuentra el origen u objetivo. Se notifica el error .
Accion 5: Se requiere per.wstzr informacion en la base de datos. Ver caso de uso:
Persistencia de datos de jucgo. 2
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|
-

Valida y estructura el comando

S8

Solicita realizacion de la accitn Senidor

Validala accion

¥

O—O O—2

Enva Informacién de juego  Modifica la imagen del juego  Solicita de

Tlustracién 25 : Caso de uso Gestién de actividades del juego.
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Caso de uso: Gestion de mensajes de

iA
on.

Caso de uso:

Gi de de

Actores:

Cliente, Servidor

Proposito:

Permitir al jugador el envio y recepcion
de 1jes de ¢ icacion.

Resumen:

El Cliente envia un mensaje de
comunicacion al Servidor. El Servidor
recibe el mensaje del cliente, lo procesa
y reenvia a los diferentes clientes
conectados al Servidor. El Cliente
discrimina que mensajes desplegar.

Referencias:

Funciones: F.7, F.8
Caso de uso: Gestion de acciones de
juego.

Curso normal de eventos.

Cliente

Servidor

1.-El caso de uso comienza cuando cl
Cliente genera un mensaje nuevo.

2.-El Cliente gestiona el tipo de mensaje.
3.-Si se trata de un mensaje de
comunicacién ¢l Cliente envia cl mensaje
al Servidor.

6.-El Cliente recibe ¢l mensaje con lo que
concluye ¢l caso de uso

4.-El Servidor recibe ¢l mensaje y lo
proccsa agregindolo a la cola de
mensajes.

5.-El Servidor distribuye y canaliza los
mensajes a los clientes.

Cursos alternos.

Accion 2 :El do es un

do escrito; Se genera un comando. Ver

caso de Uso Gestién de Acciones de Juego
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. : -~ . Genera accién
Crea mensaje - i

Cliente -

Verifica tipo de mensaje  Envia mensaje de comunicacién Senidor

Enva cola de mensajeria Agrega el mensaje a la cola de

mensajeria

Tlustracién 26 : Caso de uso Gestién de mensajes de comunicacién
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Caso de uso: Salida deI sistema.

Caso de uso:

Salida del sistema.

Actores:

Cliente, Servidor

Propdosito:

Permitir el cierre de la conexidn con el
cliente, actualizando el juego.

Resumen:

El Cliente decide finalizar el Juego. El
Servidor saca de la partida al personaje
del Cliente, afectando la imagen del
Juego. Se elimina la conexion con el
Cliente.

Referencias:

Funcion: F.9

Curso normal de eventos.

Cliente

Servidor

1.-El caso de uso comienza cuando ¢l
Cliente decide finalizar el Jucgo y envia la
solicitud al Servidor

3.-El cliente se desconecta con lo que
concluye el caso de uso.

2.-El Servidor recibe la solicitud, y afccta
la imagen del Juego.

Cursos alternos.

Juego.

Accidn 4: El Cliente es el tinico jugador activo en la partida: Finaliza y ehmma el -
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Solicita finalizacion de juego

Cliente Senvidor

-, -

Elimina conexion Modifica laimagen del juego

Tlustracidn 27 : Caso de Uso Salida del Sistema
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Caso de uso: Persistencia de datos de juego.

Caso de uso:

Persistencia de datos de juego.

Actores:

Servidor, AdministradorBaseDatos

Propdsito:

Almacenar en la fuente de informacion los
datos que no dependen enteramente del
| juego.

Resumen:

Existe informacion que no tiene cardcter
voldtil, sino que es persistida pues tiene
significado mds alld del juego activo. El
Servidor identifica modificaciones a esta
informacion, solicita al
AdministradorBaseDatos el registro,
actualizacion o borrado de registros, a la
vez que actualiza la informacion de la
imagen del juego.

Referencias:

Funcion: F.10

Curso normal de eventos.

Servidor

P

adorBaseDatos

1.- El caso de uso comienza cuando el
Servidor decide que se requiere persistir
un dato en la base de datos.

2.-El Servidor valida la informacién a
persistir,

3.-El Scrvidor valida la accién de
persistencia a realizar,

4.- El Servidor solicita al
AdministradorBaseDatos la actualizacién
de registros.

6.- El servidor modifica la imagen del
juego, con lo que concluyc el caso de uso.

5.- El AdministradorBascDatos realiza los
cambios en la base de datos y confirma la
operacién.

Cursos

alternos.

Accion 2y 3: Fallo en la validacion de la informacién. Los tipos no coinciden, falta
informacidn, Sc cancela la operacién (Rollback). Se informa el error.
Accion 5: No se confirma la operacién. Sc cancela la operacién. Se informa el crror.
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Valida informacion

Senidor

SN
- O

Modifica la imagen del juego  Soficita actualizacién de registros AdministradorBaseDa

tos

-

Solicita insercién de registros
Tlustracién 28 : Caso de Uso Persistencia de datos en el sistema.
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Modelado Conceptual del sistema.

Un modelo conceptual explica a los desarrolladores los conceptos
significativos en un dominio del problema. Los casos de uso son artefactos muy
importantes para cl andlisis de requerimientos, pero no estan realmente orientados a
objetos, es en csta actividad en donde realmente son identificados los objetos o
conceptos que constituyen la csencia del andlisis orientado a objetos.

Como punto inicial se descompone ¢l problema en conceptos u objetos
individualcs, para lo que sc puede ecmplear una lista de conceptos por categoria
(lugares, actores, transacciones, eventos, etcétera). Dichos conceptos son representados
en un diagrama de modelo conceptual (especificado por UML). Posteriormente sc
incorporan las asociaciones nccesarias y se agregan atributos fundamentales para
comppletar ¢l modelado.

Sc presenta el modelo conceptual del caso practico de este proyecto:
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DISENO DEL CASO PRACTICO.
Descripcién de la arquitectura del proyecto.

Sec define a la arquitcctura como ¢l conjunto de reglas, definicioncs, términos
y modelos que se emplean para construir un producto. Es Ja estructura de alto nivel de
los subsistemas y de los componentes asi como de sus interfaces, conexiones e
interacciones. Sc¢ compone de un conjunto de esquemas, subsistemas, clases
asignaciones de responsabilidad y colaboracién cntre objetos que cumplen con las
funciones del sistema.

Asi como cs importante ¢l estudio y analisis detallado de la problemitica, un
punto que vale la pena analizar es lo referente a la arquitectura del proyecto, ya que la
intencién debe ser no solo que satisfaga las necesidades presentes de forma éptima,
sino que , ademas, presente la flexibilidad suficiente para poder hacer frente a cambios
futuros en los requerimicntos.

Por lo anterior es conveniente encontrar la respucsta a las siguicntes preguntas,
tratando de construir un modelo cficiente a la vez que flexible:

¢Cual cs la mejor arquitectura para el sistema?

¢Cual cs la mejor herramienta para desarrollar lo que pide cl cliente?

¢{Coémo discilamos la Base de Datos?

¢ Cémo discilamos las Clases Fundamentales?

Un proceso cficaz estimula la gencracién temprana de una arquitcctura global
del sistema, es decir, esta centrado cn la arquitectura.

Una arquitcctura bien disciiada reline las siguientes caracteristicas:
- Incluye subsistemas y componentes sustentados en arquitectura de capas.
- Ofrece bajo acoplamicnto entre sus sistemas.
- Esde féicil comprension.
- Esrobusta, flexible y se incrementa de forma adecuada.
- Maneja componentes reutilizables.
- Seoricnta a las funciones del negocio importantes.

Se ha scleccionado para cl presente proyecto ¢l desarrollo de un sistema de
estructura distribuida, donde los servicios que los clientes requicren, se concentran en
los objetos del servidor, y son accesibles por medio de llamadas remotas al mismo.
Asi, los clientes tienc la funcionalidad nccesaria para mancjar y presentar la
informacion que reciben del servidor, mientras el servidor concentra los servicios
comunes a todos los clientes, tales como consultas y actualizaciones a la informacién
quc conticne.

Ventajas de los sistemas distribuidos:

Permiten compartir los recursos.

Permiten concurrencia en los servicios que ofrecen.
Proveen capacidades de escalabilidad a los sistemas.
Obscrvan la tolerancia de fallas

Aportan transparcncia a las operacionces.
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Desventajas de los sistemas distribuidos:

* Aumcntan la complejidad en el desarrollo y manejo de los sistemas.

» Requieren mecanismos adicionales para el mancjo de seguridad.

e La complejidad en los procesos y la concurrencia aumentan la
impredictibilidad del sistema.

Particularmente, ¢l caso prictico que servird de guia en la lectura de este
documento es un videojuego en linca distribuido, las aplicaciones cliente son las
interfaces de intcraccion de los jugadores y el servidor tiene la responsabilidad de
mantener actualizado ¢l estado del juego, en respuesta a las acciones realizadas, a la
vez que pone esc estado a disponibilidad de consulta de cada cliente.

Todas las acciones realizadas a través del cliente implican una solicitud al
servidor, misma que puede scr una consulta de informacion o una modificacién a algin
aspecto del juego. El servidor recibe cada solicitud y realiza las actualizaciones
necesarias, después de lo cual, cada cliente cs responsable de solicitar la versién
actualizada del juego, renovando, a su vez, la informacién presentada al jugador.

Es evidente que cste sistema distribuido es un csquema cliente-servidor, donde
cl servidor pone a disposicién una seric de servicios que son comuncs a todos los
clientes, y que permiten la interaccién remota de jugadores ubicados en diferentes
puntos cn la red.

Para cl andlisis dc la arquitectura distribuida se deben tomar cn cuenta los
siguicntes factores:

Identificacion de recursos.

En un sistema distribuido, los rccursos estdn organizados y cxtendidos en
diversas computadoras, pero ain as{ debe contarse con un mecanismo para poderlos
localizar desde cualquicr punto dcl sistema, es aqui donde entran los sistemas de
nombramicnto (o servicio de nombres), mismo que ticne que debe establecerse para
que los usuarios puedan descubrir y referirse a los recursos que necesitan.

Para cumplir con estas funciones cl estandar J2EE integra JNDI (Java Naming
and Directory Interface) que es una interfaz abstracta que provee servicios de bisqueda
de nombres y directorios relacionados a recursos del sistema.

Si no se usa un sistecma significativo y entendido universalmente, se tendrd como
resultado que algunos recursos queden inaccesibles a los usuarios del sistema.

Comunicaciones

Para la mayoria de los sistemas distribuidos la mancra mds cficaz de
comunicacion sc ve reflejada en los protocolos TCP/IP de comunicacién, gracias a la
disponibilidad de Internet. Sin ecmbargo, requerimientos especificos nos llevan a usar
enfoques alternativos de comunicacién

Para comunicacidn de objetos distribuidos J2EE cucnta con la tecnologia RMI-
1IOP(Remote Method Invocation- Internet Inter Orb Protocol), que proporciona
servicios de invocacidén remota de métodos. Ademis de que CORBA, cstandar
internacional de un Object Request Broker (middleware para mancjar las
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comunicaciones entre objetos distribuidos), sirve de complemento para proporcionar
un marco de trabajo de objetos distribuidos, servicios para soportar ese marco de
trabajo ¢ interoperabilidad con otros Ienguajes.

Calidad del servicio

La calidad del servicio ofrecida por un sistema se ve reflejada en su
rendimiento, disponibilidad y fiabilidad. Algunos factores que afectan la calidad son Ja
asignacién dc procesos, la distribucién de recursos a través del sistema, la red y el
hardware del sistema y la capacidad del sistema para adaptarse a cambios.

Arquitecturas de software

La arquitectura del software describe cémo la funcionalidad de la aplicacion cs
distribuida en componentes légicos y cémo éstos de organizan cn diversos
procesadores. Escoger 1a arquitcctura correcta para una aplicacién es imprescindible
para alcanzar el nivel descado del servicio.
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Desarrollo de aplicaciones multicapa

Desarrollar un scrvicio multi-capa requiere aplicaciones clicnte, logica de
negocio, acceso a bases de datos y cédigo de infracstrcutura, La infracstructura son
componentes de bajo nivel del sistema que proporciona acceso a bascs de datos, y
recursos del sistema y proporcionan seguridad y transacciones, Los detalles de la
infracstructura  son mancjados por J2EE para quec ¢l desarrollador sélo necesite
desarrollar las 16gicas de negocio, presentacion y datos.

Las capas de negocio y datos se implementan como componcntes EJB,
mientras la capa de presentacién permite utilizar diversas tecnologias, en nucstro caso,
aplicaciones Java. Para crear aplicaciones EJB, en primer lugar debe crear y desplegar
los enterprise beans, para, posteriormente, construir los clientes EJB que encapsulan
los datos de¢ negocio y la funcionalidad, y combinarlos de]l modo adecuado. Se crean
aplicaciones EJB combinando uno o mds beans de sesién, uno o mas beans de entidad,
o ambos. Aunque cn un clicnte EJB puede utilizar dircctamente beans de scsién y de
entidad de modo individual, los beans de sesidn se han diseiiado para asociarlos con
clientes y los beans de entidad se han diseilado para almacenar datos persistentes, por
lo que la mayor parte de las aplicaciones EJB conticnen beans de sesion que, a su vez,
acceden a los beans de entidad.

Modelo de tres capas del proyecto: adopcion de estindares J2EE.

En los modelos clésicos cliente — servidor se mancjan normalmente dos capas
o niveles de trabajo, una cncargada de hacer posibles las solicitudes del cliente
(interfaz al usuario)y otra encargada de dar respuesta a dichas solicitudes (reglas del
negocio, acceso a bases de datos) cstablecicndo un middleware que controla las
comunicaciones entrc ambos.

Sin ecmbargo, los servidores de aplicaciones, como el que empleamos para el
despliegue de aplicaciones en la organizacion, implementan un modelo de tres capas,
considerando la scparacion fisica cntre ¢l cliente que solicita los servicios, las
aplicaciones o programas que procesan las solicitudes del cliente y los datos sobre los
que sc operan., con lo que sc facilita la administracion de las llamadas reglas del
negocio, asi como ¢l mancjo de seguridad y transacciones.

Capa Presentacion

Capa Negocio

Acceso a Datos

Hustracién 30 : Capas del negoclo,
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.. Lacapa dec prescntacién
o Involucra recoger las entradas del usuario y presentar los resultados de
una computacion de los mismos, realizada por la capa de negocio.
e Lacapa de ncgocio
o Involucra proveer la funcionalidad especifica del sistema y reglas del
negocio.
* Lacapa de acceso a datos
o Involucra la administracion de la informacién en los medios de
almacenamiento (tipicamente bases de datos) del sistema.

La arquitectura J2EE (Java 2 Enterprisc Edition), esta basada en componentes
para la programacién multi-capa, resolviendo el problema del costo y la complejidad
del desarrollo de servicios escalables, de alta disponibilidad, seguros y cficientes, al
proporcionar una arquitectura de estandar abicrto a través de la Plataforma J2EE y del
modelo de Aplicacion J2EE. Esta plataforma permite a los desarrolladores enfocarse
cn la logica de negocio mientras que J2EE mancja los detalles de bajo nivel. Asi, los
servicios son facilmente mejorables y rapidamente desarrollados, permitiendo a los
negocios reaccionar raipidamente a cambios cn los requerimientos.

El servidor de aplicacioncs, basado ¢n J2EE, cjecuta los programas de negocio
en lugar del clicnte, situindose éste y los datos empresariales y otras aplicaciones.
Cuando el cliente necesita hacer una peticion se la hace a la capa en la que sc encuentra
la légica del ncgocio, permiticndo desarrollar y desplegar aplicaciones ripida y
facilmente ¢ incrementar la cantidad de usuarios del sistema sin necesidad de
reprogramacion.

El lenguaje Java, la miquina virtual Java y los componentes JavaBacns son la
base de J2EE, sin embargo también esta compuesto de diferentes componentes:

e Servlets— un rcemplazo cficiente, independiente de la plataforma para los
scripts CGI que responden a solicitudes de clientes.

s JavaServer Pages (JSP)— un tipo de script del lado del sevidor, que pucde
generar paginas web dindmicamente.

s Enterprise JavaBeans (EJB)— control de scsion del lado del servidor, que
cencapsula la 16gica de negocios y abstraccién para acceder a datos persistentes.

s Java Database Connectivity (JDBC)— un API que describe una libreria
estandard Java para acceder a fuentes de datos.

e Transaction Suppoert— transaciones declarativas para componentes donde las
transaciones pucden expandir componentes y procesos.

e Java Naming and Directory Interface (JNDI)— un intcrface abstracto para
servicos de busqueda de uniones de nombres y directorios.

o Remote Method Invocation (RM/IIOP)— una tecnologia que permite la
comunicacion cntre objetos distribuidos.

¢ CORBA Compatible— CORBA complementa Java proporcionando un
marco de trabajo de objctos distribuidos, servicios para soportar ese marco de
trabajo e interoperabilidad con otros lenguajes.

e Java Messanging Service (JMS). Aplicacién de mensajeria empresarial.

e eXtensible Markup Languaje (XML). Permite definir configuracién
estructurada y envio de mensajes.

113
Area de Desarrollo de Sistemas TV UNAM



Las ventajas que proporciona la adopcién de los estandares J2EE en este proyecto son:

LI I

La scparacion de tareas en la plataforma multi-capa.

El conjunto de estandares abicrios que componen la plataforma J2EE ( EJB,
JSP, Scrvlets, JDBC, JNDI, RMI).

La caracteristica dc portabilidad de Java “"Write Once, Run
Anywhere"(WORA) [Escribe una vez, ejecuta en cualquier parte] que
significa que los componentes discilados para el sistema pucden ser escritos
por terceras partes, reduciendo el coste del desarrollo.

El sistema de aplicacion Enterprise soporta alta escalabilidad usando una
arquitectura de aplicacion distribuida multi-capa con componentes integrados.
Pucden reutilizarse la 16gica del negocio y el control de acceso a los datos
Mayor control de acceso a través de las transacciones

Acceso a los sistemas cn forma eficiente

La légica de presentacion, la l6gica de negocio, y la l6gica de acceso a datos
cstin separadas en diferentes componentes, 1o que permite a una aplicacién
aprovecharse del alto rendimicnto de los sistemas multi-proceso y multi-capa.
Las expericncias con el lenguaje y con los APIs de Java pueden ayudamos a
tratar con otras arcas, como e¢l desarrollo de EJBs, ademis de que J2EE
proporciona soluciones JAVA cn todas sus capas.

Se hace posible dimensionar cada una de las capas de mancra independientc,
ajustindose a las nccesidades de los clientes. Interfaz grifica, logica del
negocio, y almacenamiento de datos en forma independiente.

Entre sus desventajas se cuentan:

Las aplicaciones  distribuidas  invariablemente  implican  mayores
requerimientos de hardware y software

Estas arquitecturas son mds complicadas y es una dificultad afadida a 1a hora
de implementarlas, aumentando la curva de aprendizaje de los desarrotladores.
La optimizacién de fas velocidades de acceso es el gran problema de estas
aplicaciones, asi como ¢l control de las comunicaciones y las notificaciones de
los eventos asincronos.

Se requiere el aprendizaje de nucvas técnicas, modelos y métodos para el
desarrollo ¢ identificacion de los objetos de ncgocios, implicando mayor
complejidad en el desarrollo de los sistemas.

14
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Descripcion del modelo de capas o niveles de trabajo del proyecto.

A nivel funcional, y siguicndo lo expucsto, el caso prictico de este proyecto se
ha dividido cn tres capas:

Capa de presentacién. Es utilizada para interactuar con ¢l usuario, asi como
el ingreso y egreso de datos. Sc encarga , ademas, del proceso de informacién para ser
exhibida al cliente y de algunas validaciones de ingresos del cliente antes de solicitar
servicios de ncgocio. Controla la interfaz de la aplicacién con cl usuario procesando
solicitudes, generando contenido de respuesta, formateando y cntregando el contenido
de vuclta al cliente.

La capa de presentacion del videojuego incluye las pantallas, didlogos,
interfaces y métodos, por medio de los cuales s¢ hace posible la intcraccion entre los
jugadores y el juego, a través de una interfaz grifica generada y actualizada a partir de
la informacién que se envia y recibe.

Se e¢jecuta en el cliente una aplicacion Java encargada de gestionar los eventos
producidos por el jugador que pueden ser visualizados en los paneles desplegados en Ja
ventana principal personalizada para ese jugador.

Capa de negocio. Sc encarga del procesamiento funcional de informacién,
Controla la logica del necgocio. Los EJBs permiten que la légica de negocio sea
persistente entre llamadas, normalmente mejorando el caché, y estan diseilados para
trabajar en conjunto con JDBC para transaciones con bases de datos.

En el videojuego, la capa de negocio provee a los jugadores de servicios
comunes a todos, y que afectan al desarrollo del juego, como ¢l cambio de posicién o
el aumento del inventario de un personaje. Ademds por medio de la capa de negocio es
posible conocer ¢l estado actual de juego asi como de cada uno de sus elementos. En
términos generalcs, la capa de negocios, recibe las acciones o consultas que los clientes
desean realizar, las valida y realiza en ¢l juego las actualizaciones que sc deriven,
entregando la informacién que se requicra.

Los servicios de negocio son provistos por beans de sesion localizados en el
servidor de aplicaciones, y tienen por responsabilidad:

1. Mantener la informacién del juego de acuerdo a los eventos que generen todos los
Jjugadores.

2. Realizar la validacion de las acciones de los jugadores, que afecten al contexto general
en el que se desarrolla el juego.

3. Gestionar la informacion entre los datos almacenados, los eventos del juego y las
solicitudes de los jugadores.

Capa de acceso a datos. Sc encarga del control de la persistencia de los datos.
Controla ¢l almacenamiento y recuperacién de bases de datos. El API JDBC cstd
disponible para todos los componentes Java, como todos los demds APIs, sin embargo,
las transacciones de bases de datos en ¢l esquema J2EE normalmente son controladas
por beans de entidad.
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Este nivel esta integrado en el caso prictico por una base de datos residente en
un servidor de bases de datos SQL Server 7.0 y un conjunto de beans de entidad, que
repr datos persi y gestionan los accesos y modificaciones en los datos.

A través de los beans de entidad residentes en el contenedor de EJBs del

servidor de aplicaciones, ecsta capa permite realizar consultas del juego, y
actualizaciones de los registros que requieren persistencia, tales como el estado de los
personajes, la conformacion del tablero de juego, y la definicion de los elementos que
s¢ encucentran cn ¢l mismo,
El sistema esta preparado para el conocimiento sobre como administrar y manejar la
informacién y datos requeridos, ademas de contemplar funciones de seguridad y
transacciones que representen una proteccion a la informacién en cualquier fase del
sistemna distribuido.

Interaccién entre las capas del sistema.

La aplicacién Java instalada en el cliente recibe las solicitudes del jugador,
valida la entrada y llama a los beans de entidad que conforman la capa de negocio. Los
beans de sesidn validan las solicitudes, cjecutan los procesos necesarios y fuerzan la
transaccién, comunicindose con la capa de acceso a datos. Los beans de entidad
mancjan los datos. La comunicacion entre capas s¢ hace de forma transparente
empleando cl estandar RMI-IIOP.

Los EJBs hacen ¢! trabajo duro real con los datos de la aplicacion y regula cl
proceso pero sin proporcionar presentacion visible para ¢l usuario. Los EJBs funcionan
dentro del contexto de un "contencdor de beans", que sirve como enlace con el servidor
de aplicaciones que los hospeda. Este contenedor proporciona los servicios estdndar
denotados cn la especificacion J2EE, ademas de servicios adicionales como control de
fallos de beans dc sesion con estado. De hecho, el contenedor pucde manejar todos los
accesos remotos, la seguridad, la concurrencia, ¢l control de transacciones, y ¢l acceso
a bases de datos.
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Mustracion 31 : Interaccién de Ias capas del sistema,
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Diseiio de las capas del sistema.

En este apartado sc detalla la estructura de las capas del sistema en funcién a
las clases que las componen y a las responsabilidades que le son asignadas. Se
incluyen las descripciones de clases generadas en la actividad de modcelo de capas
componentes y clases, asi como la informacién que se anexé cn ctapas posteriores del
diseito.

Por ser 1a finalidad de este documento el aprendizaje de todo el proceso de
desarrollo incluyendo la tecnologia se incluyen apartados con informacién de
referencia especifica tanto del lenguaje como de la tecnologia J2EE.

Las capas normales de un sistema son las que sc reficren a la presentacion, el
negocio y el acceso a datos. No cxiste una regla infalible que norme sobre las capas

sobre las que hay que centrarse al iniciar ¢l proceso de desarrollo, pero si existen
algunas cuestiones a considerar al organizar el trabajo:

Ciclode desarrollo
Eduipo de la Clodede i —_—
Interfaz del
Usuano
'_F;
.
Equipo de la —_— CEledsdnie _—
capa de )
negocio
Crclo de desarrol
- ’ Clednenmiy, | T
Equipo de la

capade
acceso s
datos

Hustracién 32 : Diseiio de las capas del sistema.

e La interfaz del usuario (capa de presentacion) es la concretizacion visible del
sistema, y, tomando en cuenta que en el ser humano predomina el sentido de fa
vista, una interfaz atractiva proporciona satisfaccion al cliente aun cuando no
sea muy funcional, lo que representa una ventaja al comenzar ¢l desarrollo con
una interfaz grificamente atractiva. Sin cmbargo la desventaja consiste en que

el cliente, al ver la interfaz, supone que el sistema esta casi concluido, cuando
apenas acabamos de iniciarlo.

En un ciclo de desarrollo, cuando un equipo trabaja sobre las capas residentes
en el servidor, se recomicnda comenzar por los scrvicios que representan la
infraestructura basica del sistema (reglas de negocio, persistencia, clases

estructurales, comunicacién, procesos principales), sobre las cuales es posible
programar los servicios especificos.
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e Sc recomienda iniciar ¢l soporte a la persistencia al inicio dcl desarrollo,
aunque no necesariamente de forma inmediata, ya que cuando sc desarrotlan
los servicios de persistencia y acceso a datos, sc genera un esquema minimo de
bases de datos asi como el marco necesario para continuar con el desarrollo
paralelo dc otras capas. Posteriormente, junto con los procesos de negocio, se
mejoran de forma incremental los servicios de datos a lo largo del ciclo de
desarrollo.

e Hay que considerar los recursos que sc requieren para el desarrollo de cada
capa, ya que, si se aborda de forma prematura la tarca, podria no tomarse ¢n
cuenta ¢l buen discfio de otros niveles de trabajo. Ademas, el posponer
demasiado las tarcas sucle favorccer la necesidad de ajustes regresivos o
modificaciones de disciio por la interaccién de metadatos, esquema de bases de
datos, jerarquia de clascs, transacciones, ctc.
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ustracién 33: Diagrama de Clases
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Descripcién de la capa de presentacién.

La capa de presentacién cs la mis cercana a los usuarios del sistema,
proporciona los medios necesarios para la presentacién de la informacién y la
recoleccién de datos, a la vez que asegura el acceso a los servicios de negocio que
integran al usuario con la aplicacién.

El desarrollo de esta capa sc centra fundamentalmente en brindar al usuario
final, la interfaz de nucstra aplicacién, con base cn objetos ¢ informacién tomados de
otros niveles (la capas de negocio y datos), para lo cual se requicre el disciio de
pantallas, distribucién de botones y otros componentes graficos, andlisis del flujo de
informacién, ctcétera, adecuados tanto al negocio como al usuario.

La capa de presentacién normalmente reside en una aplicacién localizada en la
estacién de trabajo del usuario final. Las responsabilidades de la capa de presentacion
son:

e Obtencr y gestionar, solicitudes y datos del usuario.

e Enviar la informacién obtenida del usuario a los servicios de negocios para su
procesamiento.

e Recibir los resuttados del procesamiento de la capa de negocio.

o Solicitar actualizaciones siempre que sea necesario.

e Presentar resultados al usuario.

En relacién con la funcionalidad de la capa de presentacion del presente
proyecto, s¢ identifican dos aspectos fundamentales en el estudio de su cstructura, en
primer lugar, las clases encargadas de la recepcién, envio y gestién de la informacién y
eventos; ¥ en segundo, los componentes graficos y contenedores de informacion que se
presentan cn la interfaz del usuario para hacer posible la interaccién del jugadores con
el juego, a través de su aplicacidn cliente.

Las funciones dc control para obtener informacién del clicnte, validarla,
traducirla en solicitudes a la capa de negocio, recibir la informacién resultado y
generar las vistas de informacidn ecmpleando las herramicntas graficas del programa
instalado en ¢l cliente, se concentran en las clascs administradoras del clicnte, mismas
que estan organizadas de acuerdo al tipo de scrvicios que ofrecen.

Las funciones y métodos para presentar grificamente informacién y las
herramientas para interaccién con ¢l usuario, se engloban en ¢l estudio de
componentes grificos, clases Java que hacen uso de los APIs swing y awt para mostrar
en pantalla formularios, pancles, ventanas y demds clases con orientacién a la
representacion e ingreso de informacion,
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Capa Negocio 1. c.:amm

Tlustracién 34 : Capas aplicadas al proyecto.

A continuacin se describen las clases que integran la estructura de la capa de presentacién, organizadas como se menciond anteriormente,
para después revisar los procesos principales de la misma.
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Tlustraci6n 35 : Descrcipcién de la capa de presentacién.
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Administracion del client

Clases ad

adoras de informacion.

El grupo dc clases identificadas bajo el concepto de administradoras de
informacion del clicnte tienen por funci6n gestionar la informacion que viaja cntre las
capas de negocio y de presentacion de forma que sean significativas para los fines del
sisterna en gencral. Este grupo de clases presenta imagenes de los servicios que ofrece
la capa de negocio, pero ademas realiza validaciones de informacién significativas solo
al cliente, reduciendo en algunos puntos la carga de trabajo del servidor.

Estas clascs definen el comportamicnto del jucgo del lado del cliente, que
recibe informacién del juego, mismo que reside en la capa de negocio y es soportado

por la capa de datos.

Tabla: Listado de clascs administradoras de informacién del cliente.

T
Ak

s Nombre Tyt

A

=

' Réspoisabliidad > X

© Pagidefe 18

2%t DISCUSION R

AdministradorJuego

Se encarga de obtener datos
actualizados directamente del
Juego (servidor) y de realizar los
cambios producto de las acciones
del clicnte.

Tonalli.cliente.ad
ministracion

Es el Médulo que hace
referencia a la capa
de Negocio.

AdministracionCliente

Sc encarga de las actualizaciones
en el estado del cliente, la
representacion del cliente y su
posicidn actual en ¢l juego.
Notifica cambios en sclecciones

hechas por el usuario.

Tonalli.cliente.ad
ministacion

A drtint v Roainll

ador

Maneja el envio y recepeién de
mensajes en Modo “Batalla™ asi
como validaciones para finalizar
1a batalla..

Tonalli.cliente.ad
ministracion

Ardmlnislrador
Mensajeria

Maneja el envio y recepeidn de
mensajes en Modo
“Exploracién™.

Se encarga de verificar que exista
el comando escrito en ¢l Panel de
Mensajeria, asf como su sintaxis.

Tonalli.cliente.ad
ministracion

La existencia de los
comandos lo toma de
una variable estdtica
de las Clase Acciones.

Clase que sirve de intermediario
cntre observadores y observados.
Personaliza a la clase
java.util.Observable para su uso
en el jucgo.

Tonalli.cliente.ad
ministracion

Contiene la implementacién de
todas las acciones empleadas
durante cl desarrollo del juego.

Tonalli.cliente.ac
ciones

Principal

Clase con la que inicia la
Aplicacién Cliente.

Tonalli.cliente.ad
ministracion

Trata de obtener por
medio de la Clase
AdministradorJuego
una referencia a la

Capa de Negocios.
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La administracién de la informaci6n de los clientes, en ¢l videojuego en linea, esta organizada de acuerdo a funciones particulares como
siguc:

Clase: Principal.
Es cl punto de inicio para la aplicacion. Incluye un método main, que especifica la primera funcion a cjecutar.

Tabla; Servicios de la clase: Principal.

Nombre Paramcetran lipo (hjernn Ltecn Discuvion
Sulndu Coluteral
main String arg[] void Clase con la que se Si ¢l Administrador del Juego obtiene la
inicia la Apiicacién referencia al BeanConexion, Principal crea

instancia de la clase FrmAcceso.
Si no muestra un didlogo con ¢l mensaje de ervor.

Clase: AdministradorJuego.

Es responsable de obtener y gestionar la informacién del juego, que es compartida por todos los jugadores activos. Establece comunicacion
con la capa de negocio, es quien conoce a los beans de sesidn que la componen y por lo tanto, los servicios que ofrecen. Tiene la capacidad de
conocer el juego, se encarga de obtener informacién y de hacer efectivas las acciones de juego generadas por ci cliente.

Los servicios que ofrecc la capa de negocio a los clientes tienen una imagen en métodos de esta clase, haciéndolos accesibles a los
componentes de la aplicacion cliente.

Los métodos y atributos estaticos implementados permiten el acceso a informacion y procesos del juego que no requieren una instancia
particular del administrador del juego, con lo que, a lo largo del jucgo, solo se crea un vinico objeto de tipo AdministradorJuego, que puede ser
accedido por cualquier clase que lo requicra.

Los cambios en ¢l Administrador del juego afectan a la interfaz grifica del cliente asi como a las condiciones de jucgo presentadas, por lo
que se hace uso de la Clase Observa para permitir registrar observadores y notificar los cambios.
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Tabla: Servicios de la clase: AdministradorJuego.

Nenhre Purmetros Lipa Lacepamnes Ohjetive I e Cotuteral
Sulidu
administradoJu | String Administra Meétodo constructor, se declara como una clase que | Obtiene las referencias a
cgo nombreCliente dorJuego debe ser observada. la Capa de Negocios
aplicaEfecto Collection persona Aplicar un efecto de una magia o de un item sobre
Int[] efecto los estados de los Personajes.
asocialtem String nombrePers Asocia un Item al Inventrio de un Personaje
String nombreltem
asociaMagia String nombrePers Asocia una Magia al ConocimientoMagico de un
String Personaje.
nombreMagia
buscaltem String nombre Casilla Busca un item asociado al Inventario del Juego
do la Casilla, Se hace uso de una
colocaltem String nombre, int Coloca un item asociado al Inventario del Juego en | referencia a la Capa de
coordX, int coordY una Casilla, Negocios(Bean
colocaPersonaje | String nombre, int ActualizaJuego).
coordX, int coordY
desasocialtem | String nombrePers, Desasocia un Item en ¢l Inventario de un Personaje
String nombrel
d iaMagia |String nombrePers Desasocia una Magia en ¢l ConocimicntoMagico de
String un Personaje
M
climinaltem String nombre Saca a una Item del Juego
eliminaPersonaj | String nombre Saca a un Personaje del Juego.
[
estableceObserv | Observer o Afiade un objeto observador suceptible de
ador notificacién.
obtenBeansRem | String CreateExceptio | Obticne las refercncias de los beans de la Capa de
otos nombreCliente n, Remote Negocios necesarios para su creacién.
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Nennhre

Parametron

Lipo
Netlidu

Lacepannes

Obpetiva

Hteco Calateral

NamingExcepti
on
obtenConexion boolean CreateExceptio | Obtiene la referencia al Bean de la Capa de
n, Remote Negocios “Concxidn”, necesario para verificar los Se hace uso de una
Exception, datos en la forma de acceso y por lo tanto de referencia a Ja Capa de
NamingExcepti | inicializar el Juego. TEnCia P
on Negocms.(Bcan
validaUsuario | String extLogin boolean Valida que los datos ingresados en la forma de Conexiéa)
String extPassword Acceso sean los correctos.
obtenConocimie Conocimic Obticne el ConocimentoMagico asociado al Juego
nto Magi
existeCliente String extLogin boolean Valida si ya esta el cliente en el Servidor.
muevePersonaje | String nombre Mueve a un Personaje de Casilla Se notifica un
int destX destY cambioen la clase
obtenCasilla int coordX Casilla Obtiene una Casilla con una determinada
int coordY coordenad
obtenlnventario Inventario Obtiene cl Inventario asociado al Juego.
obtenltem String nombre Item Obtiene un Item asociado al Juego §c hac; "Sf gmd
obtenMagia Strng nombre Magia Obtiene una Magia asociada al Juego rencia a EBml:xa ¢
::[t‘:rg:umCasﬂl int Regresa nimero de casillas por lado del Tablero. Administralucgo)
obtenNumCasill int Obtiene el nimero de Casillas manejads por el
as Juego
obtenPartida Partida Obtiene el conjunto de Persojanes activos en el
Juego.
obtenPersonaje | String nombre Personaje Obtiene un personaje activo en el Juego.
obtenTablero Tablero Obticne el Tablero asociado al Juego.
sacaltem String nombre Saca un Item del Juego.
sacaPersonaje | String nombre Saca a un personaje del Juego.
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Clase: AdministradorCliente.
Es responsable de mantener Ia informacion que identifica y personaliza al cliente.

Almacena informacién que es significativa solo a ¢l cliente, los datos que le son relevantes. Esta informacion es ttil para construir las
solicitudes del cliente y para afectar la interfaz grafica respecto a factores locales como seleccion de elementos y modo en que sc encuentra la
aplicaci6n. Llcva registro de la interaccion que ticne ¢l jugador con su interfaz grafica.

Los métodos y atributos estaticos implementados permiten el acceso a informacion y procesos del juego que no requieren una instancia
particular del administrador del cliente, con lo que, a lo largo del juego, solo sc crea un tinico objeto de tipo AdministradorCliente, que puede ser

accedido por cualquier clase que lo requiera.

Los cambios en ¢l Administrador del cliente afectan a la interfaz grifica del cliente y a las acciones que requieren seleccién de elementos,

por lo que se hace uso de la Clasc Observa para permitir registrar observadores y notificar los cambios.

Tabla: Servicios de la clase: AdministradorCliente.

Nowmhry Purameteos Liper Ohperonn Frecto Colateral Discinnion
Salnla
Administrador | String Administra | Método Constructor Establece ef Modo del
Cliente nombreCliente | cionCliente cliente a"Exploracién”,
estableceCasil | Casilla casilla Establece e! Foco de la Aplicacién Cliente | Notifica que ha cambiado 1a
laSeleccion en una Casilla seleccién de Casilla.
estableccltem | Item item Establece el Foco de la Aplicacion Cliente | Notifica que ha cambiado la
Seleccion en un ltem determinado seleccién del Item.
estableceMod | String Establece el Modo de Juego Notifica que ha cambiado el
oCliente modoCliente modo del Cliente.
estableceObse | Observer o Establece que objetos observan los
rvaodr cambios de la Clase, por lo tanto
susceptibles de notificacion.
modificalnven Notifica que el Inventario del Clicnte ha
tarioCliente cambiado
mucvePersona Notifica que la posicién del Personaje ha
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Nomhre Pariametron Lipo Ohjetive 1 fecte Coluteral Dixcusion
Sulida

ic ey

obtenCasillaC Casilla Se obtienc Ia Casilla actualizada del juego- Invoca al método de

liente buscaPersonaje de la Clase
Admi dorJuego.

obtenCasillaS Casilla Sc obtiene la Casilla en Foco de la

eleccion Aplicacién

obtenltemSele Item Se obticne el Item en Foco de la

ccion Aplicacion

obtenMedoCli String Se obtiene el Modo de Juego de la

ente Aplicacion

obtenNombre String Sc obtiene el Nombre del Personaje

Clielnte Cliente

obtenPersonaj Personaje | Se obticne ¢l Personaje Cliente Invoca al método de

cCliente obtenPersonaje de la Clase
AdministradorJuego.

obtenPersonaj Personzje | Se obtiene el Personajen Foco de la

Seleccion Aplicacié

Clase: Observa.

Sirve de intermediario en el proceso Observador-Observado. El comportamiento de algunas clases es dependiente de el estado o cambios
en ofras clases, esto define un esquema en el que las clases se observan, Cuando la clase observada cambia, notifica ese cambio a las clases

observadoras, que deciden como darle seguimiento. Esta clase personaliza a la clase Observable para su uso en el juego.

Aprovechando la caracteristica de polimorfismo del lenguaje, implementa dos métodos haCambiado que son los encargados de informar
cambios en las clases que ocupan el esquema de observacién descrito anteriormente, adaptados al tipo de modificacién que se informa. En el caso
de las componentes graficas, se notifica un cambio por medio de una cadena que describe la actualizacion a realizar y quc los observadores pueden

manejar. En el caso particular de la mensajeria se envia como notificacién un objeto de tipo Mensaje para ser escrito en la salida del cliente.

Dentro del sistema, toda clase que deba ser observada hace uso de esta clasc para obtener esa funcionalidad.
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Tabla; Servicios de la clase: Observa.

Nomhre Purametros Tipo Obpenvo Divcision
Salida
estableceObservador Observer o Establece un objeto que va a observar a otra clase
haCambiad Notifica que ha cambiado la Clase Observada
haCambiad String cambio Notifica que ha cambiado la Clase Observada

Clase: AdministradorMensajeria.
Es responsable del envio y recepcion de mensajes de comunicacién. Mantiene una cola de mensajes enviados, que es revisada por el panel
que los despliega al cliente.

Los métodos y atributos estiticos implementados permiten el acceso a informacidn y procesos del juego que no requieren una instancia
particular del administrador de mensajeria, con lo que, a lo largo del juego solo se crea un unico objeto de tipo AdministradorMensajeria, que
puede ser accedido por cualquier clase que lo requiera.

Hace uso de la clase para establecer observadores y notificar cambios a los componentes graficos encargados del manejo de mensajes.

Tabla: Servicios de la clase: AdministradorMensajeria.

Neunthre Puaraimerros Fipa Saltda Freponines Ohpetive flectn Divcuseon
Coluterual

Clase: AnalizadorSintaxis.

Es responsable de gestionar los mensajes que requieren una sintaxis especifica, es decir, los mensajes que representan acciones del cliente.
El jugador tiene la posibilidad de escribir acciones especificas de forma alternativa con el uso de controles para generar acciones, esta clase s¢
encarga de la evaluacién de la solicitud textual del clicnte asi como de identificar a qué accion corresponde y si la estructura accion-parametros es
correcta.
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Tabla: Servicios de la clase: AnalizadorSintaxis.

Nomihre Purwnetrion Tipo et Discusion
Suluda
validaExistenciaAcciones String comando int Valida que la accion sea un método de la clase Acciones
String argumento
validaSintaxisAcciones String argumente | Boolean | Valida que la sintxis del comando sca correcto. Incluye
int accion nombre del do y el correcto paso de argumentos.

Clase: AdministradorBatallas.
Las batallas son una parte importante de la interaccién entre jugadores, esta clase gestiona los eventos que se generan en el proceso y les da
seguimiento, haciendo efectivas las acciones generadas.

Hace uso de la clase para establecer observadores y notificar cambios a los componentes gréificos involucrados en el mancjo y
representacion de batallas.

Tabla: Servicios de la clase: AdministradorBatallas.

Nouthre Purametrin Fipo Saludu Ivcepatanes Obpetnn Fearo Discusien
Coluteral

Clase: Acciones.

Es responsable de definir el efecto de cada actividad que es posible generar en el juego. Los componentes del cliente tienen la capacidad de
llamar a esta clase cuando reciben eventos del cliente y esta a su vez determina qué métodos deben ser llamados y la forma en que se afecta el
juego como resultado. Puede considerdrsele un catalogo de acciones.
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Tabla: Servicios de la claseAcciones.

Newnhre Parametrin Tips Ohjetivo I et Colateral Discirvion
Satrdu
aplicar String Aplicaclefectodeuna | Actualiza PnlVisory Se mustra un dialogo con el resultado
nombreMagia Magia sobre ¢l estado de | PniComandos. de aplicar el efecto de la magia.
String un Personaje.
nombrePersonaje
atacar String
nombreAdversari
[
buscar String nombre Buscaun Hace uso de 1a Clase Administrador
elemento(Personaje,item) Juego y AdministradorClicnte. Busca
en el Tablero asociado al la Casilla donde se encuentre el
Juego. [ ije o ¢l item desead:
caleulaDireccion |int origenX intf] Determina una ruta
int origenY preferida de movimiento
int destinoX
int destilnoY
calculaDistanciaP | int origenX int Calcula la distrancia
M int origenY Manhattan entre Casillas.
int destinoX
int destinoY
calculaRuta int origenX Collection | Evalua la ruta,
int origenY examinando las
int destinoX direcciones posibles
int destinoY comenzando por la mas
int Rango l6gica
cederTumo
dar String Desasocia un Item del Asocia un Item al Inventario del | Esta clase en su método dar verifica
nombreltem Inventario del Personaje. | Personaje Destino. Hace usode | que existan esos dos elementos y que
String la Clase AdministradorJuego y | se encuentre los personajes en la

Area de Desarrollo de Sistemas

132
TV UNAM




Nonmthre Parametrin Tipo Objetive Liecte Coluteral Discavnnt
Sulida
nombrePersonaje AdministradorCliente. misma casilla. y se desasocia el Item
en el Inventario del Cliente
defender
encuent String Casilla
raCasillaSegura__ | nombreEnemigo
cevaluaRuta int origenX Collection
int origenY
int destinoX
int destinoY’
int Rango
huir
mover int destinoX Mueve de posicién a un Calcula Ia distancia Maniatan entre
int destinoY Personaje origeny destino y determina si no
esta fuera del alcance del rango de
movimiento del Personaje. Realiza
otras validaciones referentes a la
poblacién y color de las casillas.
muestraAdverten | String mensaje Muestra un dialogo con
cia un mensaje de
advertencia
muestraDecision | String mensaje | boolean Muestra un dialogo para
preguntara acerca de una
decisién.
muestralnformaci | String mensaje Muestra alguna
on informacién sobre una
accién realizada.
obtenPersonajes | int alcance Collection | Obtiene los personajes
Afectados afectos por la aplicacién
del efecto de una magia.
ibeR String Manda un je al
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Numbre Paranictron

Tipe
Nalidu

Ohjetive

L pecto Colateral

Discusion
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nombreAdversari Personaje Retado. Si
[\ acepta la batalla, sc pasa
amodo batalla. Si no
puede escapar a una
casilla segura.
retar String Invita a un Personajc a El personaje objetivo recibird
nombrePersonaje entrar cn Modo Batalla | una Dialogo de Decisién para
aceptar o rechazar el reto.
salir Sale de la Aplicacién.
seleccionarCasill | int coordX Pedir el foco enuna Se actualizan los PniTablero y
a int coordY Casilla determinada. PnlVisor.
seleccionarltem | String nombre Pedir el foco enun Item | Se actualizan los PniSeleccion y
determinado. PnlVisor.
seleccionarPerson | String nombre Pedir el foco en un Se actualizan los PnlSeleccion y
aje Personaje determinado. | PnlVisor.
tomar String Asociar un Item al Se actualizan los PniSeleccion,
brell 1 io del Personaje. | PalVisor y PniC d
usar String Aplicar el efectodeun | Se actualizan los PnliSel Se un dialogo donde se indica
nombreltem Itemen el Estadodeun | PnlVisor y PalC d ¢l resultado de usar el item.
String Personaje.
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Comp tes grdficos: repr idn de la informacion del cliente.

La interfaz del usuario esta estructurada en ventanas y paneles que mucstran al
usuario la informacién del juego y que le permiten ingresar informacién y generar
eventos. Define la forma en que se va a organizar fa informacion y los componentes,
requiere de un andlisis detallado del producto que se quicre conscguir, tomando en
cuenta ¢l discfio de las ventanas, la navegacién entre cllas, la distribucién de los
clementos graficos que la componen, ¢l flujo de informacién en Ia aplicacién del
cliente, las exigencias del sistema y los requerimicntos del usuario final,

La interfaz del usuario del caso practico incluyc una ventana para
autentificacién de usuarios, una ventana para registros de una nuevas cuentas y registro
de personajes, una ventana para visualizacién de informacién del personaje y la
ventana del juego con distintas vistas, Las clases en cste apartado observan los cambios
en los administradores del jucgo y del cliente para actualizar su imagen y adaptarla al
estado mds reciente del juego.

Tabla: Listado dc clascs del FmAcceso,

o NOmbre (AT E  Responsabllidad <50 ') guele! 2 d
FrmAcceso Clase de Interfaz Grafica que tonalli.cl | Utiliza a la clase AdministradorJuego para
sirve como medio para concctarse | iente.ui | validar los Datos.
con el Servidor ¢ iniciar un Juego En dos threads como clases andnimas. crea
por medio de introducir {os datos un splash, lo muestra y despliega el
de la cuenta del usvario. También FrmPrincipaliuego
cuenta con la opcién de entre al
FrmCucstionario para la creacién
de una nueva cuenta.
FrmCuestionari | Clase de Interfaz Grafica que tonalli.cl | Frame dor de dos paneles, el que
[ Contiene un formulario para iente.ui | contienc los datos de la cuenta
datos del Personaje y un PniDatosCuenta y el que contiene los datos
cuestionario para obtener la raza del personaje PniDatosPersonaje. Al hacer
del Personaje a registrar de clic en el botén de aceptar se accede a
acucrdo a la personalidad que ObtenResultados para obtener el nombre de
desce tener ¢l usuario. la raza, el color, la imagen del personaje y el
sexo del personaje y del usuario.
FrmPersonajeD | Clase de Interfaz Grafica que tonalli.cl | La imagen se trae del FrmCuestionario al
atos muestra una imagen del personaje | iente.ui | generar los datos, el nombre de la raza, el
a crear junto con los datos de éste color, la imagen del personaje y el sexo del
tales como nombre, edad, raza. Sc¢ personaje y del usuario; los cuales son
registra el usuario y se accesa al desplegados en pantalla. Una vez
sistema. pr do el botdn de A Datos se
esconde el botdn de Cancelar y se accede a
la capa de negocio para guardar los datos.
FrmPrincipalJu | Clase de Interfaz Grifica dondc el | tonalli.cl
ego usuario puede interactuar dentro | fente.ui
del Juego. Contiene los pancles
comando de comandos, seleccion,
tablero y mensajeria.
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El siguiente diagrama describe la navegacién entre las pantallas del juego:

Ventanadecanfirmacionde i
estadodelpersonaja VentanaprincipaldeJuego

Ilustracién 36 : Navegacién del proyecto.

La ventana dc inicio ¢s sicmpre la de acceso al sistema cn dondc se ingresa la
informaci6n para la autentificacidn del cliente, si la validacién de usuario es exitosa sc
muestra la ventana principal del juego. En caso de no poscer una cucnta sc proporciona
ta opcion de crearla por medio de un botdn en la ventana de acceso, csto abre una
formulario que el usuario debe lenar (ventana de creacidn de cuentas y personajes) ,
después de lo cual sc muestra la informacién del personaje y cuenta creados. Al aceptar
es desplegada la ventana principal del jucgo.
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Ventana de acceso,

Nustracién 37 : Pantalla de acceso.

Frame: Frm Acceso.

¥4

L
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Esta es la primera ventana que se mucstra al usuario al iniciar ¢l sistema. Su
funcionalidad esta enfocada a la autentificacién del jugador como usuario vélido del
sistema. Permite al cliente introducir su nombre de usuario y contrasefia y, si no cucnta
con cllos, da acceso a la creacién de cuentas. Una vez obtenidos los datos del usuario
s¢ solicita al Administrador del jucgo que valide la informacidn, si cs cxitosa la

validacién se llama al frame principal del juego.

Tabla:Clase FrmAcceso.

A5 Nomibre <o

W47 Resporisablliddd

FrmAcceso

Obtiene los datos de
autentificacién del usuario.

3 LSRG DISEusIgn IR SR 4

Frame que mucstra los
componentes en donde es
posible ingresar la
informacion de
autentificacién. No incluye

ancles internos.
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Tabla: Servicios de la clase:FrmAcceso

Nomhre Puardmetron Tipo Salida Objetive Dncusion
FrmAcceso FrmAcceso | Método Constructor Crea un Splash
carga Despliega el FrmPrincipal Crea una instancia de la  clase
FrmPrincipalluego. Se mancja por medio de
threads.
autentifica Valida que Jos datos de la cuenta | Tiene  tres  intentos para hacer esta
sean los mismos que estan | autentificacion después de lo cual se cerrard la
registrados en el Servidor. aplicacién.
Este método también es llamado por medio de
un KeyListener de la Tecla <ENTER>.
bin_Cancelar_a | ActionEvent Sale de a Aplicacién
ctionPerformed e
btn_NuevaCuen | ActionEvent Despliega el FrmCucstionario | Crea una instancia de la clase FrmCuestionario
ta_actionPerfor je para la creacién de Cuenta. pasindole los datos del login y el password
med deseado habiendo validado la inexistencia de
una cuenta con el login ingresad
limpiaCampos Limpia los campos de la
noValoresNulos boolean Verifica antes de autentificar los
datos, que los campos de la
aplicacién no esten vacios.
creaSplash Crea una ventana que se
desplegard mientras se inicializa
lo necesario para empezar a el
Juego.
escondeSplash Esconde el Splash. Se maneja por medio de threads.
muestraSplash Desplicga ¢l Splash Se maneja por medio de threads
inicializaJuego Inicializa los Administradores de { Se maneja por medio de threads.
Juego y Cliente con cl nombre
del Personaje Cliente..
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Ventana de registros de cuentas y creacién de personajes.

Hustracién 38 : Pantalla d eobtencién de informacién del usuario y personaje.

Frame; FrmCuestionario.

Esta ventana es mostrada cuando ¢l cliente solicita la creacién de una cuenta y
dec un personaje asociado. Se muestra al usuario un formulario en donde debe llenar
sus datos personales y aquellos quc permitiran al sistema crear un personaje que lo
represente dentro del juego. La ventana esta seccionada en los paneles PnlDatosCuenta
para ingresar la informacidn dcl cliente y PnlCuestionario para la del personaje.

o del Frmcuestionario

Area de Desarrollo de Sistemas

- Nombrez:|: SRR AN Discusidi - .
FrmCucstio | Contienc al I’nlCucsuonnno y | Tonalli.c | Frame que muestra los datos traidos dcl
nario Pnl DatoCuenta. Obtienc los liente.ui, | FrmAcceso para mostrar ¢l login y ¢l
datos dcl usuario tanto password. Contiene dos pancles y se
personales como de su relaciona con ObtenResultado para validar
personaje. campos vacios.
PnlCuestio | Contienc los datos del Tonalli.c |Panel que contiene los grupos de botones de
nario personaje y ¢l cuestionario que | liente.ui. |radio para obtener los resultados de un
serd validado por otra clase cuestionario que determinara los datos
para obtener los datos iniciales. iniciales del personaje.
PnlDatosCu | Esta dedicado a los datos Tonalli.c | Panel que contiene ¢l panel de fecha, el cual
cnta personales del usuario. liente.ui. | obticne la fecha de nacimiento del usuario.
PnlFecha Esta dedicado para obtenerla | Tonalli.c | Ticne un rango para mayores de 18 afios.
fecha de nacil del usuario | liente.ui.
EdadTempl | Hace las validacioncs para cl Tonalli.c { Clase que sirve para validar el campo de
ate FrmCuestionario en su campo | liente.ui. {cdad del personaje. Por tratarse de
deedad del personaje. personajes fantisticos, ¢l rango cs de 000
hasta 199, se debe seguir dicho formato.
ObtenResul | Calcula los datos iniciales del | Tonalli.c | Obtiene ¢l sexo del personaje y del usuario y
tados personaje(sexo, raza, cstado) de [ liente.ui. | por medio del mismo, asigna el nombre de la
un usuario que crea una nucva imagen que sc desplegard en el pancl de
cuenta, datos. Calcula la raza dcl personaje y
dependicndo de dicho dato, asigna, estado
del personaje, descripcién de Ia raza y color.
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Tabla: Servicios de la clase: FrmCuestionario

Nonthre Purametros Tipo Objetive 1 fecto Calateral Discusion
Salida
FrmCuestionari { FrmAcceso | FrmCuesti | Método Constructor Recibe los datos de una instancia del FrmLogin que
[ formaLogin | onario es la ventana padre.
regresaForma ocultar FrmCuestionario y
mostrar la forma de Acceso
con sus campos vacios.
bin_Aceptar_ | ActionEvent Obticne el Resultado de los|Cerrar  la  aplicacion | Valida que no exista ningiin campo vacio, obtienc el
actionPerforme |e datos ingresando definiendojcuando los  intentos |resultado y crea una instancia de la clase
d la raza, color, estado del]sobrepasen cl tercero. FrmPersonajeDatos, Tiene tres intentos para llenar el
personaje. jonario adecuad

Panel: PniDatosCuenta.
Este pancl, parte del frame FrmCuestionario, permite ¢l ingreso de la informacién personal del cliente para la creacién de la cuenta que le
permitira el acceso al sistema. Utiliza al panel PniFecha para facilitar la seleccion y validacién de fechas.

Tabla: Servicios de la clase: PnlDatosCuenta

Nomhre Paramerros Fipo Salida Obpetivn Discusion
PniDatosCue PnlDatosCuenta | Crear un Panel donde se despliegue un|Accede a ObtenResultado para validar los campos vacios
nta formulario con datos personales del usuario. { cuando sc presiona el botén de Aceptar en el frame.
Panel: PnlFecha.

Panel utilizado por el panel PnlDatosCuenta para presentar al usuario cuadros desplegables donde pueda seleccionar afio mes y dia de
nacimiento, tomando en consideracién aiios bisiestos, y dias por mes en ¢l calendario.
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Nombre

Paramer

Tipo

Tabla: Servicios de la clase; PnlFecha

Ohjetive

Discusion

roy

Salida

PnlFecha PnlFecha | Crear un Panel que facilite la determinacion de Ia fecha de | Validacién de un rango de fechas como primer medida de
nacimiento del usuario por medio de ComboBoxes. acceso a mayores de 18 afios.

PnlFecha |String | PnlFecha | Crear un Pancl que facilite la determinacién de la fecha de | Validacién de un rango de fechas como primer medida de

steTitulo nacimiento del usuario por medio de ComboBoxes con un | acceso a mayores de 18 afios. Coloca el titulo del

titulo. I o para el panel.

getFecha String | Obticne la Fecha de Nacimiento del Usuario

itemState | ItemEve Metodo para verificar que el numero de dias corresponda

Changed [nte al mes y al afio aunado el caso de Febrero, cuyos dias
cambian dependiendo de si el afio es o no bisiesto.

Panel: PnlCuestionario.

Este panel, parte del frame FrmCuestionario, permite el ingreso de la informacién para la creacién del personaje asociado al usuario. Hace

uso de la clase EdadTemplate para validar el dato relacionado con la edad del personaje.

Nombre

PnlCuesti
onario

Purametron

Tiper

Tabla: Servicios de la clase; PnlCuestionario

bt

Satlida

PnlCuestio |Crear un Panel ¢l cual

contenga varias preguntas
sobre la personalidad del
personaje determinando la
raza y el color al que
pertenecerd.

valida EdadTemplate

I ecto Cadateral

Doscusien

Validacién de los campos|Accede a ObtenResultado para calcular los
vacios ademas del campo de | resultados del cuestionario y determinar los datos
edad, que no exceda de 199 | iniciales del personaje, una vez presionado el botén
y que siga el formato que le | de Accptar en ¢l Frame que lo contiene.
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Clase: EdadTemplate
Sc encarga de validar la entrada ¢ ¢l campo cdad dentro del panel PniCuestionario. Ejemplifica la forma de verificar cada carcter de una
entrada contra ¢l tipo de dato requerido, en este caso entero.

Tabla; Scrvicios de la clase: EdadTemplate

Nowmibre Parametro Tipo Facepannes (hpetiva 1 fecto Coluteral Divcunien
Salvdu
EdadTemplate EdadTempl Meétodo constructor que cstablece | Valida el campo dejAsigna la  longitud
ate la longitu permitida del campo a|edad del personaje en|permitida  como 3
validar hasta 3 caracteres PnlCucstionario
EdadTemplate int iLongitud | EdadTempl Método constructor que establece | Valida el campo delAsigna Iz longitud del
ate 1a longitu permitida del campo a|edad de! personaje en ! parimetro para
validar segin el parimetro | PnlCucstionario validacién.
cnviado.
insertString int offs BadLocationEx | Método que toma el contenido del Se coloca ¢l contenido
String str ception campo y lo pone en un armreglo de del campo de edad del
AttributeSet a caracteres para la validacién de personaje en un ameglo
cada uno. de caracteres para la
validacion de cada uno de
ellos.
Clase:ObtenResultados.

Empleada por el panel cuestionario. Se encarga de obtener la raza, sexo, cstado inicial y cdad del personaje, con base en los datos del
cuestionario, junto con los demas datos de la cuenta. Calcula los datos iniciales del persoraje asociado a un usuario que crea una nueva cuenta.
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Tabla: Servicios de la clase;ObtenResultado

Nonthre Parvinetros Fipo Salida 1 Mhyerive Lfecta Cotateral Discusien

ObtenResultado | PnlDatosCuenta | ObtenResulta | Constructor que necesita las Método que Ilama a métodos que obtienen
palCuenta do referencias de los pancles del los datos del usuario y personaje por
PnlCucstionario frame del Cuestionario scparado.
pnlCuestionario
mayor intl Método para obtener el | Obtener el elemento [ Obtiene el elemento mayor det amreglo de
mayor de un amcglo dc|que mis sc| enteros que determinan la raza. El arreglo
enteros selecciona en el | se forma con los datos del PrlCuestionario.
btenR Obtiene la  Raza  del| Validacién del | Llena el arreglo de enteros por medio de los
Personaje, determinando su|mayor. datos del cuestionario, coloca ¢l puntaje
Estado segin la raza. segun el valor.
Obtiene los puntajes del Obtiene el total de puntaje de los valores
cuestionario  determinando del cuestionario tenicndo un rango de 10 2
cuantos puntos corresponde a 50.
cada raza.
String Obtiene ¢l sexo del Personaje | Prepara el dato para { Pasando ¢l valor del botén de radio del
su almacenamiento | panel cuestionario y del panel de cuenta,
correcto en la base | determina el scxo asignando una letra de M
‘ de datos. oF.
validaCuestiona String Verifica que no existaningin |[En~ caso  de| Valida que ninguno de los campos de los
rio campo vacio en cl]encontrar un campo | pancles se encuentre vacio.
cuestionario. vacio regresa el
nombre del campo.
Si no regresa uma
cadena.
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Ventana de Informacién de personaje.
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Tustracién 39 : Pantalla de informacién del personaje.

Frame: FrmPersonajeDatos

Ventana que mucstra los datos de un personaje asociado a la cuenta ingresada.
Es utilizado cuando ¢l cliente solicita la informacién dc su personaje o para que, al
finalizar ¢l proceso de creacién verifique que el perfil e informacién del personaje,
producto de los datos cnviados, satisfacen la imagen que quicre proyectar dentro del

juego. Utiliza al pancl PnlPersonaje para desplegar la informacién junto con la imagen
del personaje.

Tabla; Listado de clascs de FrmPersonajeDatos

L Nombre

Responsabllidad -

FrmPersonajeDatos

PnlPersonaje

Paguete

Discusidn_:

Conticne el frame ¢n ¢l quc se
muestran los datos del
personaje de cierto usuario.

Tonalli.cliente.ui.

Desplicga los datos iniciales del
personaje, ¢n caso de que el usuario
presione ¢l botdn de Canccelar, se
regresard al Frame anterior. Al
Accptar, sc desplegara cf cstado inicial
del personaje.

Panel que se coloca en ¢l frame
de Datos del personaje. Coloca
una ctiqueta con una imagen
que corresponde al personaje
que clige el usuario.

Tonalli.cliente.ui

Pancl] que inserta la imagen que s¢
desplegard cn el FrmPersonajeDatos.
Obtiene la referencia del
FrmCucstionario
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Nomhre

Larimetron

Lipe Salida

Tabla: Servicios de la clase:FrmPersonajeDatos

Ohjetive

Discision

FrmPersonajeDatos | FrmCuestion | FrmPersonaje | Método Constructor. Crea un  FrmPersonajeDatos
ario frmC Datos tenicndo los datos de la cuenta y e Personaje a crear.

FrmPersonajeDatos |Intbandera | FrmPersonaje | Método Constructor. Crea un FrmPersonajeDatos | La bandera valida si Ia llamada proviene desde
FrmAcceeso | Datos teniendo los datos de la cuenta y el Personaje|el FrmAcceso por medio del botdn
frmLogin tomando en cuenta si ya cs una cuenta registrada o no. | NuevaCuenta o por medio del botdn Aceptar.

carga Desplicga el FrmPrincipal,

Splash Crea una ventana que de espera de carga del juego.
deSplast Esconde cl Splash.
Splash Despliega cl Splash
inicializaluego String login Inicializa los Administradores de Jucgo y Cliente con

¢l nombre del Personaje Cliente

bt Aceptar_action | ActionEvent Cierra FrmPersonaje Datos, muestra el Splash y se

Performed [ inicializa cl Juego.

btn_Salvar_action | ActionEvent Crea un Personaje y una nueva Cuenta por medio de | Muestra el estado inicial del personaje, esconde
Performed [ un acceso a Ia capa de Negocios.. los b de Cancelar y Salvar Datos.
but_Cancelar_action | ActionEvent En caso de que se trate de una nueva Cuenta, regresa | Aparece en caso de que se trate de una nueva
Performed ¢

a la forma de cuestionario, de lo contrario, cierma la

cuenta, en cuyo caso, regresa al frame del

/Y

cuestionario para los datos.

Panel: PnlPersonaje
Mucstra la informacién del personaje solicitado junto con la imagen asociada a €. Es mostrado dentro del frame FrmPersonajeDatos.

Nennhi

Parinietron

String
nombrelmage

Lipe Saludu

Tabla: Servicios de la clase:PnlPersonaje
Objeting fieae
Coluteral

Facepanmnes

Método  constructor
que muestra una
imagen representativa
del Personaje.

Dincision

El nombre de la imagen provienc del
FrmCuestionario. En caso de existir, asigna
una al azar.
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Ventana principal de jucgo.

Hustracién 40 : Pantalla de Juego.

Frame: FrmPrincipalJuego

Es la ventana principal de jucgo, desde la cual ¢l usuario cs capaz de
interactuar con cl jucgo y de ver los succsos que se desencadenan de la actividad
conjunta de los jugadores sobre el jucgo. Al ingresar a esta pantalla ¢l frame obticne la
informacién del jucgo y del cliente y la despliega en sus pancles. El frame principal
esta seccionado en varias partes para lo que hace uso de los pancles: PniTablero,
PnlVisor, PnlScleccion, PnlMensajeria y PnlComandos.

Tabla: Listado de clases del FrinPrincipallucgo

Nombre | ° - Responsabilidad - | Paquete ‘. Discusién H et
PniTabler | Contiene la funcionalidad | Tonalli.clic | Se vale de la clase AdministradorJuego
o para ¢l mancjo grafico del | ne.uitable | para obtener la informacion de las casillas
Tablero ro y su ambiente al momento de crear una
instancia de este clase. Muestra una
reticula, cuyo fondo es la imagen de un
mapa coordenado.Conticne a las clases
PnliSeleccion. AdaptadorMouseTablero
PniVisor |Componente encargado de| Tonalliclie | Utiliza un propio Mouseinputddapter para
contener parte  de  la|ate.uivisor | escuchar eventos originados por el mouse

informacidn grafica que sc dentro del componente.Se apoya en la
presenta al usuario durante clase AdministradorBatallas  para la
¢l juego.. mensajeria necesaria en ese modo,
PnlMensa | Pancl que sirve de canal de | Tonalliclie | Tiene mdtodos que per I el color
Jjeria cc icacié iendo | mte.ui.mens | del mensaje a enviar, asi como un dialogo
paneles donde sc escriben | ajeria de aynda de sintaxis de comandos.

mensaje y se¢ mucstran
mensajes y comandos.

PniComa |Clasc que genera acciones | Tonalli.clie | Contiene PniBotonesExploracion,
ndos con ¢l Personaje y su|nte.ui.coma| PnlBotonesBatalla,
Ambicnte, ndos PnlB Mod.
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Tabla: Servicios de la clase:FrmPrincipalluego

A\ Paranetros Tipo Obyetive
Sulida

FrmPrinc [Clase de Interfaz Grafica que sirve como|Crea  instancias  de

ipalJucgo | medio de interaccion con e Jucgo.

Divcusion

la clases PniVisor,
PnlTablero,PniMensajeria,PnlSeleccion y PnlComandos.

Ventana principal de juego: Panel del tablero.

: Nomb iCResponsabilidad '+ ¥:| -~ Paquete =2} 5% 3
PniTablero Contiene la funcionalidad | Tonalli.cliente. Se vale de la cla.se Admmmrador.luego para obtener la
para el manejo grafico del | ui.tablero informacicn de las casillas y su ambiente al momento de
Tablero.

crear una instancia de este clase.Asi mismo afiade una
instancia del AdaptadorMouseTablero.

Se declard observador de la clases AdministradorJuego y
AdministradorCliente.

AdaptadorMouseTablero | Permite el manejo de todos | Tonalli.cliente. | Se declara observador de la elase AdministradorCliente
los eventos del mouse|uitablero
comunes al Pnl Tablero.

Panel: PniTablero.

Muestra la representacion del mundo del juego, en donde se llevaa cabo a accion. El tablero es una colecci6n de casillas, identificadas por
coordenadas con diversos ambientes cada una y sobre las cuales los jugadores, representados sobre Ia casilla ¢ la que se localizan, pueden moverse.
Sobre el tablero es posible localizar y seleccionar casillas y personajes para realizar diversas acciones. Para determinar las dimensiones del tablero,
identificar al personaje del cliente, asi como para dibujar las casillas y su contenido este panel solicita a las clases AdministradorJuego y
administradorCliente la informacion sobre el tablero del juego y del personaje del cliente. El 4rea del tablero en el frame principal de! juego es
sensible a eventos generados por el ratdn, y para su gestion se hace uso de la clase AdaptadorMouseTablero. Este panel observa cambios en el
juego a través de la clase AdministradorJuego para actualizar la posicién de los elementos sobre el tablero y observa los cambios en la clase
AdministradorCliente para determinar los elementos que estn scleccionados.
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Tabla: Servicios de la clase:PnITablero

Nombre

Puarimetro

Tipo Sulidu

Objetive

Ftectn Coluteral

Disctsion

Area de Desarrollo de Sistemas
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PnlTablero PniTablero |Método constructor que crea la|Se establece como | Obtiene la informacion de las casillas y del
reticula con los datos de las{Obscrvador de las | ambiente asociada a ellas y llama a los métodos de
casillas en la Base de Datos clases dibujo. Afiade un AdaptadorMouseTablero para

AdministraTuego,  escuchar eventos del mouse.
AdministraCliente
actualizaCasi | Graphics g Actualiza la representacion de la
Ilas Collection coleccién de casillas que recibe.
colCasillas

dibujaCuadri | Graphics g Dibuja la cuadricula, junto con las

cula de las coordenad

dibujaPerson | Graphics g Posiciona la representacién de los Se obticne la posicién del Personje de acuerdo al

aje Casilla casilla personajes que asociados a la cuadrante para posteriormente conseguir el nombre
casilla de 12 imagen a dibujar. :

dibujaTabler {Graphics g Dibuja el drea en donde se sitian

[ las casillas(Imagen del Mapa). I

identificaPer [intcoordX |String stablece qué personaje  fuc Se vale de la clase AdministraJuego para obtener el

sonaje int coordY seleccionado dentro de la casilla ambiente de la Casilla.
int cuadrante de acuerdo a la zona (cuadrante)
en la que se ha dado click.
marcaCasilla | Graphics g Borra las marcas anteriores y | Se establece como | Obtiene la informacion de las casillas y del
Seleccionada | int renglonX sefiala la Casilla por medio de}Observador de las|ambiente asociada a ellas y llama a los métodos de
int columnaY dibujar los bordes de esa casilla y | clases dibujo. Afiade un AdaptadorMouscTablero para
un rectingulo intemo pequefio del | AdministraJuego, | escuchar eventos del mouse.
color de la Casitfa. AdministraCliente
muestraRang | Graphics g Dibuja la reticula de rango de
oMagia int alcance alcance de la Magia
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Color color
muestraRang | Graphics g Dibuja la reticula de rango de
oMovimient | Color color movimiento del personaje.
[
mucvePerson | Graphics g Actualiza las casillas al moverse Se obtiene 1a posicién del Personje de acucrdo al
aje un personaje. cuadrante para posteriormente conseguir el nombre
de la imagen a dibujar.
paintCompo | Graphics g Redibuja el tablero y su contenido
nent
update Observable o Metodo implementado de la Se vale de la clase AdministraJuego para obtener el
Objeto interfaz Observer que identifica si ambiente de 1a Casilla.
cambio ¢l cambio que se hizo fue de
leccién o de movimento.

Clase: AdaptadorMouseTablero.
Permite la gestién de eventos aplicables al tablero.

Se encarga de identificar los comandos hechos por el usuario a través del ratdn sobre el panel PnlTablero. Su funcién principal es
determinar los elementos seleccionados mediante la pulsacién del raton sobre ellos, para lo cual traduce las coordenadas de la pantalla en
coordenadas y cuadrantes del tablero. Extiende a la clase MouseAdapter para heredar las funciones de pulsacién del mouse ¢ implementa a la
interfaz MouseMotionListener para poder utilizar las funciones de movimiento del mouse. Sobrescribe las funciones de pulsacion del ratén
(mouscPressed) y clic con ¢l ratén (mouseClicked).

Los eventos del ratdn son traducidos empleando la clase Acciones, para modificar la interfaz, o actualizar aspectos del juego y del cliente,
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Tabla: Servicios de la clase;: AdaptadorMouseTablero

Nembre Purumetros Tipe Ohpetiva I tecto Colmieral Dincusion
Sulbida
Adaptador {PnlTablero | PniTablero | Método Constructor donde se toma
Mouse pniTablero como referencia ¢l tamaiio del
Tablero PniTablero para escuchar los
eventos generados.

estableceCu | int ex int Determina e} cuadrante seleccionado
adrante intcy de [a casilla
mouseClick | MouseEvent Método que identifica los eventos|Al dar doble click scfSolo se puede realizar en modo
ed ev del mouse. mueve ¢l personaje a la|“Exploracion™

casilla deseada.

Al dar un click derecho se

ve el rango de movimiento

del Personaje.
mouseExite Método de la Interfaz Mouse
d Listener no imp d
mouseRele Método de la Interfaz Mouse
ased Listener no implementado
mouseEnter Método de Ia Interfaz Mouse
ed Listener no implementado
mouseDrag Método de la Intetfaz
ged MouseMotionListener no
mouseMov Meétodo de 1a Interfaz Mouse
ed MotinListener no implementado ' R
mousePress | MouseEvent Meétodo que identifica los eventos [ Al dar un clic selecciona{Solo. se puede rmllza: “en’; modo K
ed ev del mouse una casilla. “Exploracion”™.
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Ventana principal de jucgo: Panel de selecciones.

Tabla: Listado de clases de PnlSclecciones.

“*“Nombre. z:|i.< '~ <+ Responsabilidadi.. X2 7~ |7 “Paquiete > |7 -+ Discuslgnynt S SR e
PniSeleccion |Muestra imagenes del personaje ¢ item| Tonalliclient |Se  declara  observador de la  clase
seleccionado en ¢l tablero, en ¢l Panel Visor o en | e.uitablero | AdministradorCliente.
¢l Panel de C d

Panel:PnlSeleccion.

Muestra las imégenes asociadas al personaje ¢ item actualmente seleccionados. Observa cambios en ¢l administrador del cliente para, cada
vez que se selecciona un nuevo clemento, actualizar las imdgenes presentadas al cliente.
Tabla: Servicios de la clase:PniSeleccion

Nenihre Puarametrm Tipe Salidu (Ohyetive I fecto Colateral Dincuson
PniSeleccion PniSeleccion | Método Constructor Se declara observador de la
clase AdministradorCliente.
paintComponent | Graphics g Llama al método Invoca al método
dibujaElementosSeleccionados. dibujaEl Sel d
update Observable o Determina si Ia scleccién fue
Objeto cambio un item, un personajc o ambos
y dibuja su imagen.
dibujaElementosS | Graphics g Pinta las imagenes asociadas al Obtiene de la Clase
eleccionados Personaje  y ¢l ltem AdmnistraClliente ¢l Item y el
leccionad Personaje seleccionad
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Ventana principal de juego: Panel del visor.

Tabla: Listado de clases administradoras dePnlVisor.

‘2 Nombre #8865 1% Responsabilidad iz, S| o Paguete i SR Diseusidn: SR UHESERENY
PnlVisor Contiene el frame en el que sc mu:stran los dalos Tonalli.cliente.ui. Obnene de la clase AdministraCliente la casilla
del personaje de cierto usuario. visor seleccionada como base para desplegar la
informacicn.
PniEscena Componente encargado de contener al Licnzo que | Tonalli.cliente.ui.
representa con lo visor
que el usuario puede interactuar dada su posicion
en una casilla
determinada.
PniBatalla Componente encargado de contener al Lienzo que | Tonalli.cliente.ui.
desplicga la informacion respectiva a las batallas. { visor
PniMana Objeto encargado de llevar una cuenta de los puntos | Tonalli.cliente.ui. | Cada accion realizada por el usuario tiene un
de Mana que un usuario ha utilizado alo largode | visor costo de Mana. Al utilizar una accion, su mana
un tumo. (capacidad para realizar acciones) se reduce. Esto
con el objeto de limitar las acciones que los
usuarios puedan realizar y que asi mismo
establezcan una estrategia en cuanto a su
PniMensajeBatal | Panel que despliega toda la informacion de las Tonalli.cliente.ui.
la acciones queun usuario realiza dentro de una pelea. {visor
Tiene el propdsito de informarlo de las acciones
realizadas por €l y por sus contrincantes.
Cuadrolnformac | Dibuja la informacion de un personaje dentro de la | Tonalli.cliente.ui.
ion peleay en el cuadro de informacién del personaje. | visor
Su funcién es la de mostrar al usuario los valores de
su personaje al momento del
juego.
152
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£i - 5 - Responsabilidad $&#2. i Paquete |y L 2 0 XU R Discusin o
Lienzo Supcr clasc dc todo aquello que necesita ser Tanalli.clientc.ui. Conm:ne una coleccion de los EIemenlas
desplegado en el visor. visor contenidos, asi como de los rectangulos
correspondientes a estos (para efectos de *
seleccién)
LienzoBatalla | Se encarga de mostrar toda la informacion Tonalli.cliente.ui. | Despliega: Menus y Sub-Menus, Cuadros de
pertincnte al momento visor Informacion de los Personajes, Personajes,
de una batalla- Esto es util para determinar quien Rectingulo, delimitador de la seleccion del
sera ¢l objetivo de fa proxima accién del usvario, persongje. Esto es util para determinar quien sera
el objeti
LienzoBatallaMe | Componente encargado de representar cada uno de | Tonalli.cliente.ui.
i los menus y SubMenus que se despliegan al usuario | visor
durante las batallas.
LienzoE: p encargado de la representacion Tonalli.cliente.ui.
Grafica de Ia casilla en la que se encuentra un visor
personaje.
AdaptadorMouse | Permite el mancjo de todos los eventos del mouse | Tonalli.cliente.ui.
a los paneles del visor (escena y batalla). | visor
MouseAdapterB | Permite la gestion de todos los eventos relativos al | Tonalli.cliente.ui. | Extiende a la clase AdaptadorMouse.
atalla mouse cuando el jugador se encuentra en la visor
dalidad de Batalla.
MouseAdaptarEs | Permite la gestion de todos los eventos relativos al | Tonalli.cliente.ui. | Extiende a la clase AdaptadorMouse
cena mouse cuando el jugador se encuentraen la visor
modalidad de Escena.
TipText Despliega la descripcion de un elemento en pantalla | Tonalli.cliente.ui. | Utiliza el contexto grafico de la clase que lo
a manera de ToolTip. visor manda llamar para escribir la descripeion del
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Panel: PnlVisor.

Muecstra la informacion grafica que se presenta al usuario con respecto a la
casilla en la que se encuentra actualmente y a los factores y actividades que lo definen.
Este pancl puede considerarse la visién que ticne el personaje de si mismo y del
espacio en donde se cncuentra, delimitado por una casilla, en la se representan todos
los elementos que conviven dentro de esa coordenada particular del tablero. Extiende a
JTabbedPane para proporcionar la funcionalidad de pestafias dentro del panel en donde
sc organizan las diversas vistas de cste componente, que son: la que representa lo que
¢l personaje ve en una casilla (por medo del panel PnlEscena), la que muestra la
informacion del personaje del cliente (con el panel PnlPersonaje), y la que muestra los
comandos y actividades de las batallas (a través del pancl PnlBatallas).

La informacién que grafica depende del personaje del cliente y de su casilla
actual, datos que son consultados al administrador del cliente para rcpresentar cl
ambiente o la informacion a presentar.

Cada vez que sc suscita un cambio en el contexto del jucgo, este componente
recibe el cambio y se encarga de realizar las gestiones neccsarias para mostrar al
usuario ¢l estado actual del juego, actualizando los componentes que contiene. Para
esto, s¢ cstablece como observador de las clases AdministraJuego, AdministraCliente y
AdministraBatallas.

Los componentes de estec panel son scnsibles a cventos del ratén que se
mancjan a través de las clases MouscAdapterBatalla, y MouscAdapterEscena que
extienden a la clase AdaptadorMouse.
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Tabla: Servicios de la clase:PnlVisor

Nombre Puaramctros Lipo Ohjetive Lfecto Colateral Discusient
Salida

PnlVisor PnlVisor | Método Constructor. Se establece como observador | Crea instancias de a clase
de las clases PnlEscena,PniBatalla y PnlPersonaje.
AdministradorJuego y Pinta los datos del Personaje.
AdministradorCliente.

obtenFondo String Dado el color de una casilla, sc obtiene Obticne de Ia clase AdministradorCliente

Casilla el fondo que corresponde para la casilla seleccionada.

que pucda ser desplegado en ei
componente (escena o batallas) que asi
lo
; ) requiera.

" | obtenPnlEs PnlEscena | Obtiene el PnlEscena
cena
update QObservable Este método se cncarga de realizar las
ob gestiones necesarias cuando existe un
Object cambio dentro del juego, ya sea por un
cambio movimiento de casilla, o cambiar de
Modo Exploracién a Modo Batalla y
viceversa.

w Clase: AdaptadorMouse.

Se encarga de identificar los comandos hechos por el usuario a través del ratén sobre el panel PnlVisor. Incluye las funciones comunes a
los adaptadores del mouse particulares para la escena y las batallas. Incluye métodos para determinar la accién generada por un evento del ratén
(como pucde ser la scleccién de elementos), determinar su validez y gestionar las marcas de scleccion sobre los lienzos.

155
Area de Desarrollo de Sistemas TV UNAM



Tabla; Servicios de la clase:AdaptadorMouse

Nonnhre Parametros Lipa Objets Divcrvion
Saltidu
AdaptadorM Adaptador | Método Contructor.
ouse Mouse
mousePresse | MouseEvent Evalua cuando sc presiona ¢l mouse sobre ¢l Llama a determinaAccion y establece el rectangulo que
d [ tablero. delimita al personaje seleccionado.
determinaAc Determina la accion a seguir en caso de que se | Implica la funcionalidad del Visor en su modalidad de Escena.
cion haya presionado el mouse sobre un clemento
valido.
realizaAccio | Graphics2D Si el puntero del mouse se encuentra sobre un
n g2d clemento valido se dibuja un rectangulo sobre
Activado este y se cambia el cursor por defecto (flecha) por
una mano.
realizaAccio Si el puntero del mouse no se encuentra sobre un | Asi mismo se da mantenimiento a las variables requeridas para
nNoActivado clemento valido se deja de dibujar el rectangulo | saber si se debe o no de dibujar el rectangulo delimitador del
que lo delimita y se regresa el cursor por defecto. | el
validaMovim | Collection ~ {boolean | Valida que el puntero del mouse se encuentre
iento colElem sobre un clemento valido.
Coliection
colBounds
MouseEvent
3
Clase: Lienzo.

Es una super clase utilizada por todos los componentes del visor que requicren presentar imagenes sensibles a seleccion. Subclases de esta
clase son empleadas por ¢l visor de la escena y el visor de batallas para mostrar en pantaila un ambiente determinado. Incluye la distribucion de los
clementos, les asigna un cspacio (rectangulo asociado al elemento) para poder seleccionarlos ¢ incluye herramientas para identificar graficamente
la seleccién actual.
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Nomhre Parametron Tipo Ohjetive Dictsion
Salidu

Lienzo Lienzo | Método Constructor

Lienzo JPanel padre Lienzo | Método constructor que tiene una referencia a un Panel.

cstableceAlto intalto Define ¢l alto del componente para efectos de dibujar 1a
imagen de fondo.

estableceAncho | int ancho Define el ancho del componente para efectos de dibujar la
imagen de fondo.

establece Rectangler Establece el rectangulo que sera dibujado como parte de la

Seleccion seleccion del usuario.

estableceValoresl Permite el de las col de elementos

niciales adibujarylost los que lo delimintan,

update Graphics g Meétodo sobreescirto sobreescribe para evitar que se deje
de pintar ¢l fondo.

asociaElementos | Collection col, int Se actualiza la coleccion de elementos contenidos en la

iX,intiY, int coleccion y se
ilncremento asocian a sus nuevos gulos ¢ d

obtenTipolmagen | El c String [ Represa la extension de la imagen a pintar.

pintaElementos | Graphics2D g2d Pinta los el iados a una casilla.

pintaFondo Graphics2D g2d Pinta el fondo de la casilla en la que se encuentra el
personaje.

pintaSel Graphics2D g2d Pinta el rectangulo que representa al elemento
seleccionado actualmente.

verificaElementos boolean | Verifica que los El que se en una

casilla determinada en un momento detcrminado no hayan

1ea 1

Clase: TipText.
Se utiliza para desplegar en pantalla cuadros de informacién con datos sobre un clemento, a manera de ToolTip Utiliza el contexto grafico
de la clase que lo manda a llamar para presentar la informacion. Un tool tip es una pequefia ventana rectangular que se despliega cuando el ratén
pasa sobre algin drea especifica pero desaparece cuando el usuario mueve el ratén o hace click lejos del 4rea disefiada. Una ventana ‘tooltip'
contiene algiin texto que se quiere que sea desplegado, en este caso, informacion de un elemento.
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Noimhre

TipText

Purametron

Lienzo lienzo
MouscAdapterEscena
adpatadorEscena

Tipo
Salida
TipText

Tabla: Servicios de 1a clase:TipText

Objetivo

Método Constructor

Disetision

calculaPosicio
n

Rectangle r
int ancho
int alto

Point

Calcular la posicion en [a que
debe ser
colocado el ToolTip

Por defecto el tipo se coloca en la parte superior del componente
seleccionado.

dibujaTip

Graphics2D g, Rectangle r{
String texto, int ancho, int

alto

Dado un contexto grafico, se encarga de dibujar el tip cn una
posicidn determinada.

Panel: PnliEscena

Encargado de mostrar al usuario el ambiente y los elementos que se localizan en la casilla en la que se encuentra y con los que puede
existir algin tipo de interaccién. Emplea a la clase Lienzo para presentar las imagenes que componen a la escena en un solo grafico en el que es
posible identificar elementos. Este panel representa la vision que ticne el personaje del espacio en el que se encuentra, para lo que manticne una
coleccién de elementos (personajes e items) que deben presentarse en pantalla empleando ¢l componente grafico LienzoEscena.

Tabla: Servicios de la clase:PnlEscena

Nonthre Purametrin Fipe Sadida Eveepaines Objetivy Discaesit
PnlEscena PalEscena Método constructor.
PnlEscena PnlVisor padre | PnlEscena Meétodo constructor que tiene una
referencia al PniVisor.
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Clase: LienzoEscena.

Empleado por el panel PnlEscena para la representacién grafica de la casilla en la que se encucntra un personaje. Extiende a la clase Lienzo
y cuenta con los adaptadores necesarios para mancjar todos los eventos del mousc generados por el usuario, cmpleando la clase
MouseAdapterEscena.

Se cncarga de desplegar los elementos de la casilla en su propio contexto grafico. Antes de pintar se verifica que los elementos a
representar no hayan cambiado, en cuyo caso s actualizan los valores tanto de la coleccion de clementos contenidos en PnlEscena, como de los
rectangulos delimitadores de dichos elementos, y se dibujan las imagencs relacionadas con cada objeto en la coleccién.

Tabla: Servicios de la clase:LienzoEscena

Nomhre Parametros Tipu Ohpetne Disctrsion
\

LienzoEscen | PnlEscena LienzoEsce | Método Constructor

a cscena na

paint Graphics g Se encarga de desplegar | Antes de pintar se verifica que fos e no hayan cambiado.En caso de que
los elementos de la hayan cambiado se actualizan los valores tanto de la coleccion de elementos
casilla cn su propio contenidos cn la escena, asi como de los rectangulos delimitadores de dichos
contexto clementos y se dibujan.
grafico.

Clase: MouseAdapterEscena.

Permitc la gestién de eventos relativos al ratén cuando el panel visor del cliente se encuentra en modo Escena. Extiende a la clase
AdaptadorMouse, con Io que hereda la funcionalidad para identificar y seleccionar elementos de jucgo. Incluye la funcionalidad para obtener
informacion de los elementos presentados, misma que se conticne en cuadros de informacién (haciendo uso de la clase TipText) y se presenta al
usuario cuando posiciona el puntero del ratén sobre determinado elemento.

Tabla: Servicios de la clase:MouseAdapaterEscena
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Nomhre Purametron Lipe Ohjetive Discuseen

Salidu
MouseAdapterEscena | Lienzo lienzo | MouseAda { Método Constructor.
pterEscena
mouseMoved MouscEvente Gestion de eventos cuando el puntero | Si el puntero del mouse se encuentra sobre un elemento, se
del mouse se mueve por la escena. debe dibujar un ToolTip con la descripcion de dicho elemento.

Panel: PnlPersonaje.

Encargado de mostrar al usuario la informacién del personaje que tiene asociado, incluyendo su perfil y su estado. Emplea a la clase
Cuadrolnformacion para organizar la informacién que se presenta.

Nombre Puramictrin Fipee Saludu Ixcepon Ubpetivo 1 fecto Divcusion
o Coduteral

Clase: Cuadrolnformacion.
Organiza y crea una representacion grafica de la informacion de un personaje. Es utilizada por los paneles PnlPersonaje y PnlBatallas para

que el usuario consulte los datos de su representacion en ¢l jucgo asi como el estado de sus atributos, variando entre las dos en los datos
presentados.

Tabla; Servicios de Ia clase:Cuadrolnformacion

N

Cuadrolnformac | Método Constructor

Cuadro intiX, intiY

Informacion int  iAncho, | ion
int  iAlto,
Personaje p
int iModo
Cuadro Rectangle r Método Constructor
Informacion | P ije p
paint Graphics2D pintar la informacion relativa a un personaje.
g2d
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ERTINI

Fones Nuinda Py,

paint Graphics2D Método que dibuja solamente la inforamci6 | Debido a que este componente depende de otro. Este
- g2d pertinente. metodo  tan  solo manda llamar al metodo
paint(Graphics2D) para que se dibuje la informacién
pertinente
pintaContenido Se pinta propiamente la informacion del)En caso de que sea Modo Batalla sélo se pinta Puntos de
Cuadro personaje. Vida y Puntos Magia.
pintaFondo Se pinta ¢l fondo del cuadro cn el que se
dibuja la informacion del personaje
pintaRectangulo Se pinta el rectangulo delimitador de la
informacion del personaje.
Panel: PniBatalla.

Encargada de mostrar en el visor del cliente 1a informacion relativa a las batallas. Organiza varios componentes grificos como sigue:
o Laclase LicnzoBatalla para presentar las imégenes e informacion de la batalla.
¢ La clase LienzoBataliaMenu para crear y dar funcionalidad a mends de acciones proporcionados al jugador para generar acciones de

batalla,

o Elpanel PniMana para establecer y graficar el contador con que se administran los turnos.
o  El panel PniMensajeBatallas para desplegar en pantalla fa informacién de las acciones realizadas en la batalla.

L]
Tabla: Servicios de la clase:PnlBatalla
PniBatalla PniBatalla_| Método C
PniBatalla  |PnlVisor padre |PnlBatalla {Método constructor que tiene una referencia al
PnlVisor.
inicializa Realiza las funci de imi de los|Se crean los Menus (LienzoBatallaMenu) y sus sub-
Menus componentes graficos utilizados durante Ia batalla. menus. De la misma forma se agregan los personajes
que tomaran parte en la batalla.
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Clase: LienzoBatalla.

Empleado por el panel PniBatallas, sc encarga de organizar y presentar graficamente la informacién derivada de una batalla, que incluye
mentis y subments de acciones, cuadros de informacién de los personajes, imagenes de los personajes y rectingulos delimitadores de seleccién.
Emplea a la clase Cuadrolnformacion para presentar los datos del personaje utiles para el desarrollo de una batalla.

Extiende a la clase Lienzo y cuenta con los adaptadores necesarios para mancjar todos los eventos del mouse generados por el usuario,

empleando la clasc MouseAdapterBatalla.

Tabla: Servicios de la clase:LienzoBatalla

Nombre Puramerron Lipo Saludu Ohjetiva Divctisien
LienzoBatalla LienzoBatalla Se afiade una instancia del MouseAdapter del
padre como un objeto MouseListener.
LicnzoBatalla |intiX, iY, iAncho, iAlto LicnzoBatalla
agregaConteni | String menu, Collection cont Dado un menu en particular, s agregan los
doAMenu 1 y seleccionabless que conti
agregaMenu | String desc, LienzoBatallam Agrega un menit en el Lienzo de Batalla
agregaPersona | Personaje p, Personaje e Se instancian Cuadrolnformacion para que
jes contengan informacién pertinente a los
P en batalla
estableceConte | Collection colElementos Se actualizan los valores de los elementos en | Solo se actualizan Personajes.
nido batalla,
estableceMenu | String sttMenu Delega la responsabilidad de tratar con
Activo eventos del mouse al SubMenu seleccionado.
obtenMent LienzoBatalla | Se obtiene el Menu activo (Instancia de
Activo LienzoBatalla).
obtenMouseA MouselnputAd | Obtener ef MouseAdapter. Se obtiene el manejador de eventos del mouse
dapter apter para validar los eventos g por el cliente.
pintaMarco | Graphics2D g2d, Pinta el marco de algun componente dentro
Rectangle2D rect, Stroke del juego.
stroke, Color color
pintaContenid | Graphics2D g2d Pinta el contenido de cada uno de los menus.
oMenu
pintaCuadro | Graphics2D g2d
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Clase: MouseAdapterBatalla.

Permite 1a gestion de cventos relativos al raton cuando el panel visor del cliente se encuentra en modo Batalla. Extiende a Ia clase
AdaptadorMouse, con lo que hereda la funcionalidad para identificar y seleccionar elementos de juego. Incluye la funcionalidad para manejar los
menus y submentis asi como para seleccionar objetivos para las acciones.

Tabla: Servicios de la clase:MouseAdapaterBatalla

Nombre Purametron Ohpetne Liecn Coluteral Discision

fipo
Saluda

MouseAda |Lienzo lienzo | MouseAda
pterBatalla pterBatalla
mouseMov | MouseEvent ¢ Gestiona eventos si el puntero
ed esta sobre un meny, sub-mend
0 un personaje.
mouscPres | MouseEvent e Determina Jo que debe hacerse | Selecciona un elemento de la casilla | En caso de que se haya hecho clic sobre
sed en caso de que sc haya afectando 2 Ia clase Administrador unpersonaje, se delega la responsabilidad al
presionado ¢l boton del mouse | Cliente, PnlSeleccion y PniComandos. | mismo metodo de la clase padre, De lo
sobre un elemento valido. contrario, se invoca al metodo
determinaAccion de esta clase.
determina Determina que es lo que debe
Accion hacerse en caso de que el
usuario haya hecho clic sobre
un menu o sub-menu.

Clase: LienzoBatallaMenu.

Empleado por ¢l pancl PniBatallas, se encarga de representar cada uno de los menus y SubMenus que se despliegan al usuario durante Jas
batallas. Extiende la funcionalidad de licnzo de batrallas. Maneja una estructura jerdrquica de menis y submeniis para presentar al jugador las
opciones que pucde seleccionar asi como para seleccionar los items y magias con que cuenta.

163
Area de Desarrollo de Sistemas TV UNAM



Tabla: Servicios de Ia clase:LienzoBatallaMenu

(RN A

LienzoBatalla LienzoBata | Método constructor.
Menu T1aM
LienzoBatalla | LienzoBatalla jcPadre, | LienzoBata | Método Constructor.
Menu intiX, intiY, int 11laMenu
iAlto, int
iAnchoestableceAlto
getGraphics Graphics | Obtiene ¢l contexto en el que se debe dibujar este | Como existe dentro de un Menu (Menu Padre), entonces
men.. debe utilizar el contexto del Menu Padre
paint Graphics g Pinta el meni.
obtenMenuAc LienzoBata { Se obtienc ¢l Sub-Menu que depende de este. cada menu solo cuenta con un nivel de profunidad, por lo
tivo 1la que cada Sub-Menu regresa nulo.

Panel: PniMensajeBatallas.
Empleado por el panel PnlBatallas, se encarga de mostrar al jugador la biticora de actividades relacionadas con la batalla en curso.
Despliega toda la informacion de las acciones que un usnario realiza dentro de una pelea. Tienc el propdsito de informar de las acciones que tanto
¢l cliente como su oponente realizan, para lo cual observa al Administrador de batallas para actualizar los mensajes presentados, traduciendo las
acciones en texto formateado para la lectura del cliente.

Nenbee Puarumcton Liper Chpetne Flecto Cotaterad
Satidu
PnIMensajeBatallas PniMensaj | Método C Se declara observador de la clase AdministraBatallas.
cBatallas
Inicializa Dado un mensaje de batalla (accién

realizada) se desplicga la informacion
respectiva a dicho cambio.

Area de Desarrollo de Sistemas

udate Observable ob Se actualiza la informacion que se
Object cambio despliega en el cuadro.
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Panel: PniMana.

Empleado por el panel PniBatallas, mancja y grafica el contador que administra los tumos de accién cn los que se lleva a cabo Ia batalla.
Objcto encargado de llevar una cucnta de los puntos de mana (capacidad para realizar acciones) que un usuario ha utilizado a lo largo de un tumo.
Cada accion realizada por ¢l usuario tienc un costo dc Mana. Al utilizar una accion, su mana se reduce.

Esto con ¢l objeto de limitar las accioncs que los usuarios puedan realizar y la favorecer la estrategia en cuanto a ataque/defensa.

De igual forma, para dar agilidad al juego, se penaliza con cf paso del tiempo los puntos de mana disponibles por e} usuario, para lo que se
emplea la clase interna HazAccion (que extiende a TimerTask), encargada de afectar el valor del mana conforme pasa el tiempo por medio del

manejo de threads.
Tabla: Servicios de Ia clase:PniMana
PnlMana PnlMana Método Constructor
estableceManaDis | int iMana Se establece la cantidad de
ponible mana  disponible  del
usuario en un momento
dado.
Finaliza Cancela el timer utilizado Método de limpieza para asegurar el buen
durante una batalla.. funci jento del componente
inicializaValores Se establecen los valores Se inicializa el timer y se le da un tiempo para la
iniciales del componente ejecucion de magias
cuando se entra a uma
‘ batalla
obtenManaDispon int Sc obtienc el mana
ible disponible de un usuario
enun dado.
registraAccion : Registra las  acciones | Se avisa al usuario de
realizadas por el usuario[la insuficiencia de
actualizando la cantidad |Mana y se cancela su
disponible de Mana con [ timer
que cuenta un usuario.
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Servicios de la clase intena HazAccion

Tabla: Servicios de la clase:HazAccion

Area de Desarrollo de Sistemas

TV UNAM

Numbre Liper Salidu Ohjetve I fecto Cofateral
HazAccion HazAccion | Método Constructor
[Run [ [ Verifica que ¢l mana no ¢s suficiente para realizar mis | Desplicga un je de mana insufici
Ventana principal de juego: Panel de mensajeria.
Tabla: Listado de clases administradoras PniMensajeria.
3422 Nombre ™. *Responsabllidad: - :|: % Paquete. 2D cusion
PniMensajeria Panel donde se escribeny | Tonalli.cliente.ui.mensaj | Por medio de la clase
se visualizan los mensajes | eria AdminstraMensajeria enviay
escritos de los personajes recibe mensajes.
activos en cl Juego y Contiene un PnlEntrada para
mensajes del Servidor. escribir mensajes y un
PniSalida para desplegar los
mensajes enviados.
DidyudaSintaxis Panel que muestra una Tonalli.cliente.ui.mensaj | El texto se encuentrc en
ayuda de sintaxis. eria formato HTML.
Mensaje Clase que sirve como medio | Tonalli.cliente.acciones | Clase Objeto Valor que
de comunicacion. personaliza el texto a
MensajeBatalla Clase que sirve como medio | Tonalli.cliente.acciones | Subclase de Mensaje.
de comunicacién en modo Define el origen y destino como
Batalla. Personajes y el mensaje como
una accion.
166



Panel: PulMensajeria.

Muestra los componentes que permiten al cliente ingresar y visualizar mensajes. Cuando el jugador ingresa un texto, esta componente crea
un mensaje que puede ser evaluado y manejado por el administrador de mensajeria. Esta componente simula una aplicacién tipo chat en donde se
cnvian textos de comunicacion, agregando la funcionalidad al ingreso de comandos escritos que son traducidos a acciones de juego. Para mantener
actualizados los mensajes presentados se vale del administrador de mensajeria de donde lee la cola de mensajes actualmente enviados y filtra los
que realmente deben ser mostrados en pantalla.

Tabla: Servicios de la clasc:PnlMensajeria

Nomhre Puruametron Tipe Sulida Obetive Ltecto Colateral Discusion
PnlMensajeria PnlMensajeria |Método Constructor el
cual crca el Panel que
serviri como canal de
comunicacién  entre el
usuario y otros personajes.
actualizaEntrad | Mensaje mensajeRecibido Despliega los  mensjes
a enviados.
Mensajes
afiadeTeclasRa Afiade teclas répidas al|{ CTRL-Enter es
pidas componente. para enviar un .
mensje L
asignaColor Personaliza el color del R
enviaMensaje Envia mensajes. Identifica si es un mensaje o una accién. Se
liza el PnlSalida del PniMensajeria.
muestraSintaxi Despliega un Didlogo de
s Ayuda de Sintaxis.
realizaAccion | Mensaje mensaje Ejecuta un comando .
update Observable o
Object arg
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Dialogo: DidyudaSintaxis.
Utilizado cn el panel PniMensajeria, muestra, en formato HTML, la informacién de ayuda sobre la sintaxis para escribir comandos que
serdn enviados como mesnsajes de texto. Contiene funciones de hipertexto para lo cual implementa la interfaz HyperLinkEvent.

DiAyudaSintaxis Meétodo Constructor que despliega una ayuda para la | El texto viene en formato HTML.

sintaxis de comandos.

hyperlinkUpdate HyperLinkEven Meétodo de la Interfaz HyperLinkListener que permite
tevent la interaccion entre ligas HTML
textoComandos Define ef documento de ayuda con extension HTM!

Clase: Mensaje.
Define un mensaje escrito por ¢l jugador. Los mensajes pucden ser de dos tipos: texto o comandos. Esta clase define la estructura del
mensaje convirtiéndolo en un objeto mancjable por la aplicacion y es capaz de informar de qué tipo de mensaje se trata.

Tabla: Servicios de la clase:Mensaje

Mensaj Mensaj Método Constructor Vacio
Mensaje String mensaje | Mensaje Método Constructor que define el texto del mensaje, ¢l origen y el color.
String origen
Color color
Mensaje String mensaje | Mensaje Meétodo Constructor que define el texto del mensaje y el origen
String origen
Mensaj String j Mensaji Método Constructor que define el texto del ]
bleceMensaje | String i Define el texto del Y
bleceOrigen | String origen Define ¢! origen del M
obtenColor Color Obtiene el color det M
btenMensaj String Obtiene el texto del M
obtenOrigen String Obtiene ¢l Origen del M
esComando bool Valida si se trata de un comando escrito.
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Clase: MensajeBatalla.
Define un mensaje enviado en batalla. Los componentes del panel que muestra el desarrollo de las batallas generan este tipo de mensajes.

Tabla: Servicios de la clase:MensajcBatalla

Nombre Parametrin Lipo Sulidu Obpetive Disctnion
MensajeBatall MensajeBatalla | Método Constructor Establece el origen como ¢l Personaje [ Define el origen y el ¢ destino
a del cliente. del je como Personajes
MensajeBatall { Personaje destino | Mensaje Método constructor que define el personaje destino y la
a Elemento accion accion a cjecutar,
obtenAccion El Obtiene la accion a gjecutar.
obtenDestino Personaje Obtiene el personaje destino de la accion.

Ventana principal de juego: Panel de comandos.

Tabla: Listado dePnlComandos.

#rEAS Nombres: = IYG EDiscusion i SRy RS
PnlComandos Panel Contenedor de todos los demds paneles. | Tonalli.cliente.ui.
Permite al usuario generar eventos. comandos
PnlBotonesExploracion. Incluye acciones para ¢l modo cxploracién como | Tonalli.cliente.ui. | Obtiene de la clase AdministradorCliente los objetos
tornar, retar, salir.. comandos en seleccion para invocar métodos de la clase
Acciones,
PniBotonesBatalla. Incluye acciones para el modo batalla como atacar, | Tonalli.cliente.ui.
doford P
PnlBotonesModo Incluye acciones comunes a ambos modos. | Tonallicliente.ui. | Afecta a la clase PniTablero al invocar métodos para
Especificamente a la manipulacion de magias e times. | comandos mostrar el rango de una magia. Obtiene de la clase
AdministradorCliente los objetos en seleccion para
invocar métodos de la clase Acciones.
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Panel: PniComandos.

Agrupa 2 los botones y cuadros desplegables por medio de los cuales ¢l cliente puede realizar acciones. Este panel varia de acuerdo al
modo de jucgo del cliente mostrando un grupo de botones adecuado a las acciones validas ya sca en exploracién o en batalla. Para realizar la
actualizacion, su componente PniBotonesModo observa a ¢l Administrador del cliente y cambia su presentacion adecuandola al modo actual.

Tabla: Servicios de la clase:PnlBotonesComando

Nohre Pardmetros  ipo Salida Obgetiva 1 tectn Calateral Dincision

PnlBotonesC PniBotones j Método Constructor. Se declara observador de Ia Obtiene el Inventario y el

d Ci d clase AdministradorCliente. ConocimientoMagico del P
actualizaltem Actualiza la lista de Items del
s Personaje a nivel grifico.
actualizaMag Actualiza la lista de Magias del
ias Personaje a nivel grafico.
update Observable Determina Ia lista de Items o

ob,Object o Magias a actualizar.
aplicar_actio | ActionEvent Ejecuta la accién Aplicar de la Obtienc cl personaje seleccionado de la
nPerformed |e Clase acciones. clase AdministradorCliente.
darltem_actio | ActionEvent Ejecuta la accion DarTumo de la Obtiene el personaje ¢ item seleccionado
nPerformed |e Clase acciones. de la clase AdministradorCliente
descltem_acti | ActionEvent Despliega un Didlogo con la
onPerformed |e descripcion del Item selecci
descMagia_a | ActionEvent Despliega un Diilogo con ia
ctionPerform (e descripcion de la Magia
ed seleccionada.
item_actionP | ActionEvent Establece que item esta La clase Administrador Cliente
erfor |e scleccionado en el Combo Box. cambia el foco del Item
med seleccionado.
muestraRang | ActionEvent Resalta las casillas afectadas por un | Se invoca el método
o_actionPerf |e rango de aplicacién de magiaenel | dibujaCuadriculadel
ormed PniTablero. PniTablero.
usar_actionP | ActionEvent Ejecuta la accion DarTurno de la QObtiene el personaje seleccionado de la
erformed e Clase accioncs. clase AdministradorCliente.
170

Area de Desarrollo de Sistemas TV UNAM



Panel: PnlBotonesModo.

Emplcado por el panel PnlComandos. Incluye dos componentes alternativos cn su presentacién, haciendo uso de la distribucion
CardLayout, que permite ¢l intercambio de la vista del componente. De acuerdo al modo de juego en que se encucntre el cliente permuta entre los
pancles PniBotoncsBatalla y PniBotonesExploracion, para lo cual observa al administrados del cliente, en espera de actualizaciones en el modo.

Tabla; Servicios de la clase:PnlBotonesModo

Nawmhre Pardmerros 1ipo Salida Objetive 1 tecrs Cedateral
PnlBotonesModo PniBotonesModo |Método Constructor que contiene los paneles de|Se establece como observador de la
d clase Administrador Cliente
update Observable ob Método que define el modo en que se hallara el
Object cambio Panel de Comandos: Explorcién o Batalla.

Panel: PnlBotonesBatalla.

Empleado por cl panle PniBotonesModo. Incluye los botones para generar comandos de batalla. Cuando uno de los botones cs pulsado,
valida la accién y {lama al método correspondiente de la clase Acciones, tomando del administrador del cliente los pardmetros que completan la
llamada al método (usualmente los elementos en foco).

\L Purgmcrein Liper Saludy Ohperivn Dizceesnni
PnlBotonesBatalla PniBotones | Método Constructor.
Batalla
huir_actionPerformed | ActionEvente Ejecuta la accién Huir de Ia Clase acciones. Muestra un dialogo de decision para identificar si
huye o no.
atacar_actionPerforme | ActionEvent e Ejecuta la accién atacar de la Clase acciones.
cederTumo_actionPer | ActionEvent e Ejecuta la accién CederTumo de la Clase
formed ' acciones.
defender_actionPerfor | ActionEvent e Ejecuta la accion Defender de la Clase acciones.
med
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Panel PnlBotonesExploracion.

Empleado por el panel PniBotonesModo. Incluye los botones para generar comandos de exploracion. Cuando uno de los botones es
pulsado, valida la accién y llama al método correspondiente de la clase Acciones, tomando del cliente los pardmetros que completan la llamada al
método (usualmente los clementos en foco).

Tabla: Servicios de 1a clase:PniBotonesExploracion
Nonbre Purimctron Lipo Salide Objerive Discinion

PniBotonesExplor PnlBotonesE | Método Constructor.
acion xploracion
mover_actionPerf | ActionEvent Ejecuta fa accion Mover de la Clase |Obticne la casilla scleccionada de la clase
ormed acciones. AdministradorCliente, el cual es enviado como
parametro al método Mover de la clase Acciones.
retar_actionPerfor | ActionEvent e Ejccuta la accién retar de la Clase
med acciones
salir_actionPerfor | ActionEvent e Ejecuta la accion Salir de la Clase
med acciones
tomarltem_action | ActionEvente Ejecuta la accién Tomar de la Clase[Obtiene la casilla seleccionada de la clase
Performed acciones. AdministradorCliente.
172

Area de Desarrollo de Sistemas : ) TV UNAM



Descripcién de la capa de negocio.

La capa de negocio del sistema incluye todos los scrvicios que son comunes a
los clientes y que deben ser concentrados para su acceso remoto. Este nivel, en el
presente proyccto, esta compuesto principalmente por los beans de sesidn que sirven de
nexo cntre las solicitudes del cliente y la informacién contenida en la base de datos.
Por cjemplo, cuando un clicnte requiere informacién de la base de datos debe
solicitarla al becan de sesién que ofrece el servicio, mismo que, a su vez, llamara al
método correspondicnte en ¢l bean de entidad que administra dicha informacién y que
tiene la capacidad de realizar solicitudes al manejador de bases de datos.

Esta capa sirve de puente cntre los clientes y los servicios de datos, y es la
encargada de modeclar todo el conocimicnto propio del negocio y es completamente
independiente de la capa de servicios de usuario. Responde a peticiones del usuario (u
otros servicios de negocios), aplicando procedimientos formales y reglas de negocio a
tos datos relevantes. Cuando la informacién reside cn un servidor de bases de datos,
garantiza los scrvicios de datos indispensables asf como la aplicacién de tareas y reglas
dc negocio, aislando al usuario de la interaccién directa con la base de datos.

Una tarca de negocios es una operacién definida por los requerimicntos de la
aplicacion, micntras las reglas de negocio son politicas que controlan el flujo de las
tarcas. Ambas son cncapsuladas en componentes légicamente separados de la
presentacién y de las fuentes de informacion.

Las responsabilidades de este nivel son:
e Recibir entradas del cliente a través de la capa de presentacion.
e Interactuar con la capa dec acceso a datos y sus scrvicios para cjecutar las
operaciones de negocios para los que la aplicacién fue disefiada.
e Enviar ¢l resultado procesado al la capa de presentacion.,

Para cl caso prictico, la principal responsabilidad de esta capa cs mantener
actualizado ¢l juego, en respucsta a las acciones realizadas, asi como hacer posible a
los jugadores que conozcan cl estado actual de cada uno de los clementos que integran
el juego. Lo anterior se debe a que el “negocio” del caso prictico es un videojuego en
linea.

Toda la informacién necesaria para crear un jucgo sc encucntra almacenada en
la base de datos. La capa de negocio crea un juego residente en el servidor, con la
informacién que recibe de la capa de acceso a datos y, al ocurrir actualizaciones
importantes en su imagen del juego, solicita la persistencia de los cambios cn la base
de datos. Asi, solo las modificaciones importantes requicren accesos a la informacion
contenida en la base.
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Tlustracién 41 : Interaccién con Ia capa de negocio.

Son dos los aspectos que se deben observar al estudiar la capa de negocio del caso préctico. Por un lado tenemos la imagen del juego que

se crea para agilizar el acceso a la informacién reduciendo las consultas a la base de datos y por ofro el conjunto de beans de sesién que
administran y actualizan csa imagen.
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Imagen del juego: Manejo de clases estiticas en ¢l servidor.

Para propésitos gencrales de csta referencia es importante remarcar que el
juego representa al objeto central del negocio para este caso practico, por lo tanto, esta
seccion trata de la imagen del negocio manejando clases estéiticas en el servidor.

La imagen del juego en la capa de negocio csta diseilada empleando una clase

estatica (clasc Juego) residente cn el servidor y accesada directamente por los beans de
sesién, con lo que se logra que los cambios realizados en cualquier instancia de jucgo
(i.c. desde cualquicr cliente) afecten al juego en general.
Denominamos clasc estitica a aquella que csta compuesta por miembros estaticos. Si
una clase incluye atributos estaticos, ¢éstos se hacen independientes del objeto, es decir,
si una instancia de una clase estética (objeto) cs afectada en ¢l valor de alguno de sus
atributos estaticos, todos los objetos de esa clasc serdn afectados de la misma forma.
Esta s la mancra en que Java permite simular los valores globales cn las variables.

Tomando en cucnta lo anterior, ¢l jucgo (la clase Juego) esta compuesto por
diversos conjuntos de clementos representados con variables estiticas, y que son
afectados por diversas acciones de los jugadores. Las partes que integran a la clase
Juego, a mancra de atributos estaticos son:

Partida. Conjunto de personajes activos en el juego.

Inventario. Conjunto de items cxistentes en el juego.

ConocimientoMagico. Conjunto dc magias vélidas cn ¢l jucgo.

Tablero. Conjunto de casillas que representan el mundo o ambiente.

En resumen cada uno de los atributos de la clase estatica representan una parte
de la imagen del estado actual del juego en relacién con los clementos que lo integran,
mismos que pucden ser consultados y modificados de forma concurrente por todos los
jugadores, mantenicndo siempre la misma informacién independientemente de quien
realice el cambio.

- Nonibre " < 4% Responsabllidad TS Pdguete’ s ] - Discusion: >

Juego Representa la imagen del juego Tonalli.cliente.e | Contiene atributos
activo, incluye toda la informacién | structura estdticos que definen
que comparten los jugadores. cada aspecto sustancial

del juego.

Partida Describe la lista de personajes Tonalli.cliente.e | Se incrementa con cada
reunidos para jugar. Conhcnc una structura acceso de clientes al
coleccién de objetos Per 1j sistema.

Inventario | Describe los ftems que cxlslcn en el | Tonalli.cliente.e | La coleccion de items
jucgo y con los que ¢s posible structura refleja los almacenados
interactuar. Conticne una coleccidn (descritos) en la base de
de objctos Item. datos.

Conocimien | Describe las magias que existen en | Tonalli.cliente.e | La coleccion de magias

toMagico ¢l juego y que es posible usar. structura refleja las almacenadas
Contienc una coleccién de objetos (descritas) en la base de
Magia. datos

Tablero Incluye las casillas o zonas de juego | Tonalli.cliente.e | La coleccion de casillas
que integran al mundo. Conticne structura refleja las almacenadas
una coleccidn de objetos Casilla. (descritas) en la base de

datos
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Clase: Juego.
Representa el juego integrado. Se construye inicialmente con la informacion

almacenada en [a base de datos, y se¢ mantiene mientras no se¢ alcance alguna de las
condiciones de término del jucgo, modificindose de acuerdo con las acciones que
generen los jugadores y ¢l propio servidor.

Su utilidad radica en la reduccién de 1lamadas a la capa de acceso a datos para
obtener la informacidn de la base de datos, con lo que sc agiliza el proceso del juego al
mantener la informacién ¢n una clase accesible, de forma inmediata, a todos los
componentes del servidor. Con este csquema separamos la informacidn que solo afecta
a cl juego activo micntras que se inicia y se desarrolla y hasta que finaliza (por
cjemplo, la posicion actual de los items y personajes) de la que es significativa para la
comunidad de jugadores independientemente del juego que esté jugando (por ejemplo
la experiencia que ha adquirido un personaje) y que rcquiere persistencia mas
duradera, proporcionada por procesos alternos de almacenamicnto cn la base de datos.

El juego cs, por lo tanto la imagen del mundo con sus clementos activos,
informacién que solo cs significativa mientras no se finalice el juego. En concreto cl
Juego csta integrado por una partida de jugadores; un inventario y un conjunto de
magias (ConocimientoMigico) que pueden ser utilizados en ¢l juego, y un tablero que
representa ¢l ambiente en cl que los personajes pucdes desarrollar sus acciones, los
anteriorcs pucden verse como catilogos de informacion relevante para cl juego. Esta
clse no requicre capacidades de serializacién ya que no viaja a través de la red, sin
embargo sus atributos si implementan a la interfaz Serializable.

Clase: Par

Es la coleccidn de Personajes reunidos para jugar, Esta clase se inicializa vacia
en la creacién del juego y, conforme se van registrando nuevos jugadores, sus
personajes son agregados como elementos de la partida. Cada personaje incluido en la
Partida del juego puede ser consultado, modificado y representado. Implementa a la
interfaz Scrializable lo que permite que sca cnviada a través de la red como un objeto
valor,

Clase: Inventario,

Define un conjunto de items u objetos utilizables cn el juego. El inventario del
jucgo define la totalidad de items disponibles, independientemente del personaje al que
cstén asociados o su posicion en el mundo. Para poder utilizar un objeto inmerso cn
alguna de las acciones del clicnte, el Juego debe conocerlo, y esta clase permite
especificar cuales items existen cn el universo creado para el juego, con lo que cs
posible su manejo y validacion. La informacidn para inicializar este conjunto se recibe
de la base de datos donde se leen todos los registros de items existentes y se van
agregando al inventario. Cada item incluido en el Inventario del jucgo puede ser
consultado, modificado y representado.

Esta clasc también es ttil para asociar un grupo de items a un personaje cn
particular, siendo siempre ese nuevo conjunto un subconjunto del inventario del
juego(i.c. todos los items asociados al personaje deben cstar contenidos en el
inventario del juego), csta funcionalidad se observara a detalle cuando se trate dc la
estructura de los personajes.

Implementa a la interfaz Serializable lo que permite que sca enviada a través
de la red como un objeto valor.
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Clase: ConocimientoMdgico.
Define un conjunto magias practicables en ¢l juego. Las magias se pueden

definir como objctos intangibles que un jugador puede utilizar. El conocimiento
migico del juego define la totalidad de magias disponibles, independientemente del
personaje al que estén asociados. Asi, ¢l ConocimicntoMagico del Juego sirve a
mancra de catilogo donde se registran las magias conocidas y vilidas La informacion
para inicializar este conjunto se recibe de la base de datos donde se leen todos los
registros de magias existentes y se van agregando al conocimiento magico. Cada magia
incluida en et ConocimientoMagico del jucgo puede ser consultada, modificada y
representada.

Esta clase también es util para asociar magias a un personaje en particular,
siendo siempre ese nuevo conjunto un subconjunto del ConocimientoMagico del juego
(i.c. todas las magias de un jugador deben estar en cl ““catalogo™ de magias del juego),
esta funcionalidad sc observard a detalle cuando se trate de la estructura de los
personajes.

Implementa a la interfaz Serializable lo que permite que sca enviada a través de la red
como un objcto valor.

Clase Tablero.

Representa el ambiente o mundo del jucgo. El mundo, y por lo tanto el tablero,
csta dividido en casillas, que representan una pequeiia seccion del mismo. Cada casilla
tiene un ambiente, un color, coordenadas de localizacion y puede contener personajes ¢
items. La informacién basica de las casillas (color, descripcion, coordenadas) se extrae
de la base de datos al crear ¢l jucgo y posteriormente sc posicionan sobre cllas a los
elecmentos mencionados. El tablero ¢s un mapa coordenado, donde los personajes
pueden moverse para interactuar con los clementos que van encontrando. Cada casilla
incluida en ¢l Tablero del jucgo puede ser consultada, modificada y representada.

El manejo del tablero sc trata a detalle cn cl apartado dedicado a su
representacion grafica.

Implementa a la interfaz Scrializable lo que permite que sca enviada a través
de la red como un objeto valor.
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Manual de referencia para la construccion de beans de sesidn.

Desarrollo de beans de sesion.

Los beans de sesién son aquellos componentes que actian como agentes para
el clicnte, ya que son los encargados de controlar los procesos del negocio y servir de
puente cntre la capa de presentacion (cliente) y la capa de datos (beans de entidad).
Este tipo de beans sc distinguen debido a que representan los verbos o acciones que se
quiere realizar, a diferencia de los beans de entidad que, como se vera mas adelante,
son los encargados de representar las entidades sobre las que se va a trabajar.

Un bean de sesion, sc caracteriza porque cuenta con un tiempo de vida
relativamente corto, ya que generalmente, estos s¢ encargan solamente de recibir una
solicitud por parte de un cliente y regresar la respuesta; posteriormente, el bean se
olvida del cliente que lo invocé y estd listo para atender nuevas de peticiones a
cualquier cliente que lo requicra. Generalmente se dice que cl tiempo de vida de este
tipo de beans, csta determinado por el tiempo que dura la sesion de un cliente (de ahi
su nombre de beans de sesion).

A diferencia de los beans de entidad, un bean de sesién no cs persistente, cs
decir, que su estado no se almacena en ningun medio.

Los beans de sesion ticnen dos subtipos: beans de sesion con estado (stateful
session beans) y beans de sesion sin estado (stateless session beans). Esta division se
hace con referencia a la conversacion entre un cliente y un bean.

Esta conversacién cs la duracién que tiene la comunicacion entre un cliente y
un bean. Esta comunicacion debe ser entendida como todas las llamadas que realiza un
clientc a los métodos del bean. Este estado conversacional pucde ser tan simple como
la invocacién de un solo método, o tan compleja como la invocacién a miltiples
métodos, donde cada una de estas invocaciones modifica cierto estado que afecta los
resultados de las 1lamadas subsccuentes (un carrito de compras).

Beans de sesion con estado.

Un bean de sesion con estado es un bean discflado para atender a aquellos
procesos del ncgocio cuya duracién implica varias Hlamadas a métodos o transacciones,
por lo que cste bean debe almacenar ¢l estado particular del cliente que lo invoca. Asi
mismo, este cstado cambia con cada una de las llamadas que el cliente hace a los
métodos del bean.,

Asf, un bean de sesion con estado csti dedicado entcramente a un cliente
durante todo su ciclo de vida, ya que la conversacién mantenida cntre el cliente y el
bean abarca la invocacién de miltiples métodos, donde cada método afecta ¢l estado
dc dicha conversacion. Asi, podemos decir que existe un estado conversacional cntre
el bean y el cliente. Este estado conversacional se almacena en variables del bean y
pueden ser accedidas por el cliente, ya que se garantiza que ¢l mismo bean siempre
atenderd al cliente al que fue asignado.
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Sin embargo, a pesar de que cste tipo de beans mantiencn un cstado
relativamente permanente, este tipo de beans no son persistentes®, es decir, este estado
no se almacena cn una Basc de Datos, sino que al término del cstado conversacional, el
bean puede ser reutilizado para servir a un nuevo clicnte y por consiguicnte, contener
un estado distinto.

Generalmente, cste tipo de beans pueden verse como extensiones del cliente,
esto ticne sentido si se piensa en el cliente como un conjunto de operaciones y estados,
donde, como ya se ha mencionado. cada operacién depende de la informacién
almacenada o modificada por las operaciones previas,

Al extender al cliente mediante ¢l uso de ecstos beans, sc logran encapsular
mcjor la légica del negocio y contar con aplicaciones cliente mas ligeras y eficientes.

Beans de sesidn sin estado.

Un bean de sesién sin estado ¢s aquel que manticne conversaciones cuya
duracion abarca la invocacién a un solo método. Después de esta invocacion cste bean
puede ser utilizado por otro clicnte para satisfacer una nucva peticion.

Este tipo de beans sc utiliza para implementar servicios genéricos y
reutilizables, asi, todo lo que un método requicre saber para funcionar se encuentra en
los parémetros que recibe. En contraste con los beans de sesién con estado, este tipo de
beans no pucden recordar nada de una invocacion de un método a otra.

De igual forma, los beans de sesion sin estado no estin dedicados a un solo
cliente en particular debido a que no manticnen un estado conversacional con el
clicnte. Asi, para un cliente, no existe diferencia entre las maltiples instancias de un
bean de sesidn sin estado que existan dentro del contenedor.

Sin embargo, cabe hacer la aclaracion de que a pesar de que este tipo de beans
no mantenga un cstado conversacional, nada impide que contengan variables de
instancia o mantengan un cstado interno, siempre y cuando sc tenga cn cuenta de que
este estado no puede scr visible para el cliente, ya que nada garantiza que ¢l mismo
bean de sesién sin estado atendera todas las peticiones del mismo cliente.

Construccion del modulo de beans de sesion,

Ya que se conocen las diferencias entre los dos tipos de beans de sesion, ahora
explicaremos la forma de crear los beans de sesion.

Clases e Interfaces.

Como se ha visto en apartados anteriores de este documento, un cliente no se
comunica de forma directa con un bean, sino que debe primero obtener una referencia
a un objeto de tipo EJBHome para crear un objeto de tipo EJBObject que es quien
realmente se encarga de transmitir las peticiones del cliente al bean que se encuentra
dentro del contenedor en ¢l servidor. Asi, tenemos la siguiente estructura:

*2 para efectos de persistencia de informacién existen los beans de entidad.
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Tlustracién 43 : Diagrama de clases de los beans de sesién, Ejemplo.,

Esto puede parccer complejo en un principio, sin embargo, la implementacion
de los beans es muy sencilla ya que sicmpre s¢ deben seguir los mismos pasos para su
cadificacién como se vera a continuacion.

Para cfectos de este cjemplo se toma el bean ActualizaJuegoBean quees
¢l encargado de actualizar cl estado que tiene ¢l juego en un momento dado, ya sca
actualizando la posicién de un clemento (personaje o item), actualizando el inventario
de algiin personaje, ctc.

Interfaz Remota. La interfaz remota es aquella que se encarga de duplicar cada
uno de los métodos del negocio que ¢l bean expone al cliente. Ademas, esta interfaz
debe extender la clase javax.ejb.EJBObject y cada uno de los métodos
incluidos debe lanzar la excepcidn java.rmi.RemoteInterface, ya que csta
permite indicar si existe algin crror en la red o un error critico y permita realizar las
gestiones necesarias.

Como nota adicional, cabe hacer mencion de que todos los parimetros pasados
a estos métodos, asi como los valores de retorno, deben cumplir con cl requisito de |
implementar la interfoz java.io.Serializable ya que de lo contrario sc pueden
tener problemas al intentar pasar dichos objetos por la red. Todos los tipos de datos
primitivos, asi como las clases cnvolventes de estos implementan esta interfaz.
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package tonalli.servidor;

import tonalli.estructura.elementos,Persocnaje;
import tonalli.estructura.elementos.Item;

import javax.ejb.*;
import java.util.*;
import java.rmi.*;

public interface ActualizaJuego extends javax.ejb,.EJBObject {

public void colocaPersonaje(String nombre, int coordX, int coordy)
throws RemoteException;
public void colocaltem{String nombre, int coordX, int coordY)
throws RemoteException;
public void sacaPersonaje(String nombre) throws RemoteException;
public void sacaltem(String nombre) throws RemoteException;
public void muevePersonaje({String nombre, int destinoX, int
destinoY)
throws RemoteException;
public void aplicaEfecto{Collection personajes, int(] efecto)
throws RemoteException;
public void eliminaPersonaje(String nombre) throws RemoteException;
public void eliminaltem({String nombre) throws RemoteException;
public veid asocialtem{String nombrePersonaje, String nombreltem)
throws RemoteException;
public void asociaMagia(String nombrePersonaje, String nombreMagia)
throws RemoteException;
public void desasccialtem(String nombrePersonaje, String
nombreltem)
throws RemoteException;
public void desasociaMagia(String nombrePersonaje, String
nombreMagia)l
threws RemoteException:

Interfaz Home. La interfaz Home cs aquella que contiene los métodos
necesarios para poder crear y destruir objetos del tipo javax.ejb.EJBObject.
Esta interfaz dcbe extender a la clase javax.ejb.EJBHome y debe incluir en el
caso de los beans de sesion un método create () cuyo valor de regreso debe ser del
tipo javax.ejb.EJBObject; de igual forma este método debe lanzar la excepeion
java.rmi.RemoteException y o la excepcion
javax.ejb,CreateException. Esta Gltima indica si ha existido algin problema
al momento de crear el objeto remoto con et que el cliente se comunicara.

package tonalli.servidor;

import javax.ejb.*;
import java.,util.¢;
import java.rmi.*;

public interface ActualizaJuegoHome extends javax.ejb.EJBHome |{
public ActualizaJuego create{)
throws CreateException, RemoteException;

Como puede observarse, la . interfaz ActualizaJuegoHome, sdélo
implementa el método create(), -el. cual regresa -un objeto de tipo
ActualizaJuego (que cs a su vez, del tipo javax.ejb.EJBObject).
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Clase del Bean. Ya quc contamos con las interfaces necesarias para que el
cliente pueda hacer uso de los métodos del negocio, debemos ahora codificar la clase
que realmente implementa la funcionalidad de los métodos definidos en la clase
ActualizaJuego. Esta clase ¢s la clasc del bean y debe cumplir con los siguientes
requisitos:

e Decbe implementar la interfaz javax.ejb.SessionBean. Esta interfaz
define ciertos métodos que son utilizados por ¢l contencdor para dar
mantenimiento al bean (se exponen cn la siguiente tabla).

e Decbe contener un método con la siguiente firma public void
ejbCreate (), el cual es llamado por ¢l contenedor cuando se invoca al
método create() en la intcrfaz EJBHome. La utilidad de este método
radica en que si existe algo que deba inicializarse se hace aqui.

* De implementar todos los métodos del negocio definidos en la interfaz
EJBObject, solo que en este caso, no sc deben lanzar excepciones del tipo
java.rmi.RemoteException.

package tonalli.servidor;

import tonalli.estructura.Juego;

import tonalli.estructura.elementos.Casilla;
import tonalli.estructura.elementos.Personaje;
import tonalli.estructura.elementos.Item;
import tonalli.estructura.elementos.Magia;
import java.util.<;

import javax.ejb.*;

import javax.naming.*:;

import javax.rmi.=*;

public class ActualizaJuegoBean implements SesslonBean {

SessionContext sessionContext;

public Juege _juego;

private ActualizaBDHome actualizaBDHome = null;
private ActualizaBD actualizaBDRemote = null;

/*Metodos requeridos por el contenedor*/

public void ejbCreate() throws CreateException {
tryl
Context contexto = new InitialContext();
Object ref = contexto.lookup("ActualizaBD"};
this.actualizaBDHome = (ActualizaBDHome)
PortableRemoteObject.narrow(ref,ActualizaBDHome.class);
this.actualizaBDRemote = actualizaBDHome.create():
jcatch(java.rmi.RemoteException re){
throw new CreateException(”Remote:No se creo Bean” +
“ActualizaJuego:"+re,toString()):
}catch (javax.naming.NamingException ne){
throw new CreateException(“Naming:No se creo Bean ” +
“ActualizaJuego”+ne.toString()):

}
public void ejbRemovet} (}

public void ejbActivate() ()}
public void ejbPassivate() (}
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public void setSessionContext (SessionContext. s

ionContext)
this.sessionContext = :e:sLonCon:exel : S
}

o

/*Metodos del negocio, ldénticos a los encom:x:ados
ActualizaJuego, para efectos practico: no ‘se coloc
implementacién.+/

n.la 1n:erfaz
‘la )

public void colocaPersonaje(sc:inq nomb:e,-

public void saca?ersonaje(scring wgombze) {

int cvo:dx‘,; int coordy}{

} . L RN E o o
‘public. void :aca!:gm(scring nombre) {

public _vaid muevePezsonaje(St:lnq nombra, int destino¥X, int
. : - destinoY) {

apucastéc\:o(Collec:Lon persconajes, inc() efecto) |
:euminaPe:sonaje(String nombre) {

: ‘asociaMagia(String nombrePersonaje, String
i nombreMagia) {

- public void desasocialtem(String nombrePersonaje, String
- nombreltem) {

}
public void desasociaMagia(String nombrePersonaje, String
nombreMagia) {

Interfaces Locales.

Las interfaces explicadas anteriormente (EJBObject y EJBHome) implican que
¢l acceso al bean se hace desde una aplicacién remota (un clicnte u otro bean), pero
(qué sucede si tengo dos beans dentro del mismo contenedor y desco que sc
comuniquen entre ellos? En cste caso, la comunicacion remota entre dos beans que se
encuentran en ¢l mismo contenedor utilizando sus interfaces remotas, seria engorrosa ¢
implicaria demasiado trabajo para el servidor, por csta razén a partir de la
especificacién 2.0 de EJB, se han incluido las interfaces locales, mismas que permiten
reducir el pre-procesamicnto involucrado cn las llamadas remotas a los beans,
agilizando ¢l proceso y la carga de trabajo para el servidor.

Debe quedar claro que el uso de interfaces locales y remotas no es excluyente,
de hecho es rccomendable que se incluyan ambas. Debido a que independientemente
de si se accede a un bean por cualquicra de sus interfaces (local o remota), el bean no
cambia, sino que simplemente sc afladen dos interfaces mas:
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... Interfaz Local, Las diferencias existentes entre ta interfoz local y la remota son
iviales. )

: "Debe extenderse la clase javax.ejb.EJBLocalObject y

‘e Las.firmas de los métodos del negocio no deben lanzar la excepcidn
java.rmi.RemoteException, ya que no sc esta haciendo uso de la red
para comunicarse con ¢l bean.

package tonalli.servidor;

import tonalli.estructura.elementos.Personaje;
import tonalli.estructura.elementos.Item;

import javax.ejb,*;
import java.util,.<;
import java.rmi.*;

public interface ActualizaJuegoLocal extends javax.ejb.EJBLocalObject: {

public void colocaPersonaje(String nombre, int coordX, int coordY):

public void colocaltem(String nombre, int coordX, int coordY):

public void sacaPersonaje(String nombre);

public void sacaltem(String nombre); .

public void muevePersonaje(String nombre, int destinoX, int
destinoY);

public void aplicaEfecto{Collection personajes, int[]) efecto):

public void eliminaPersonaje(String nombre):

public void eliminaltem({String nombre);

public void asocialtem(String nombrePersonaje, String nombreltem):

public void asociaMagia(String nombrePersocnaje, String

nombretagia);

public veid desasocialtem(String nombrePersonaje, String
nombreltem);

public void desasociaMagia(String nombrePersonaje, String
nombreMagia):

Interfaz Home Local. Al igual que con la interfaz remota, las diferencias entre
la interfaz Home y la Home local son triviales:
Sc debe extender a la clase javax.ejb.EJBLocalHome.
Los métodos no lanzan la excepcidon java.rmi.RemoteException.

package tonalli.servidor;

import javax.ejb.+;

import java.util.«;

import java.rmi,¢;

public interface ActualizaJuegoLocalHome extends jaan.ejb.EJBLocalHome

public ActualizaJuego create() throws CreateException;

Antes de continuar es interesante conocer la diferencia que existen entre los
métodos requeridos por los beans de sesién (cuando ticne estado y cuando no) y que
deben ser implementados en la clase del bean.

* Roman Ed, Mastering EJB; Willey Computer Publishing, 2002.
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Método Descripcién Implementacién
Beans de sesién con estado. | Beans de sesién sin
estado.

setSessionContext( | Asocia al bean con un| Almacena ¢l contexto en una variable de instancia.

SessionContext contexto de session.

ctx)

¢jbCreate(...) Inicializa al bean de|Se lleva a cabo cualquier | Se lleva a cabo cualquier
session, inicializacion que  sea/inicializacién que sca

necesaria con base en los | necesaria. Solo existe un
argumentos que se pasan, [ método cjbCreate() sin
Pueden  existir  cuantos | argumentos,

métodos cjbCreate() scan

R necesarios.

Llamado antes de que|Sec liberan recursos | No se utiliza ya que no

| bean sca pasivado. ] utilizados actualmente por | guarda estado
AR ¢l bean. conversacional.

L Implementacion Vacia.
Llamado antes de que|Sc obtienen los recursos [ No se utiliza ya que no
¢l bean sea activado. | que el bean requicra para | guarda cstado
R atender a un cliente. conversacional.
Implementacién Vacia.
Llamado por cl|Se prepara al bean para su destruccion. Gjo, no se
contenedor cuando el | garantiza que sc elimine al invocar este método.

bean se elimina de
memoria.

cjbActivate():

‘[ ejbRemove():

" Ciclo de Vida de los Bean de Sesidn sin Estado.
. Debido a que este tipo de beans no manticnen un estado conversacional, su
ciclo de vida cs relativamente sencillo y cuenta sélo con dos estados.

CONTRHEDOR DECIDE

PARA DA SEAVICIO A LOS
QIENTES

1: Class.nevdnstanced 3. ¢ibRem EL CONTENEDON DE!
VO
2. setSessionContextyy ! o 0 QUE NO MECESITA TANTAS

3: ejpCreatel} lr'g;oo. *

Me1coo peL Megoao

CuaLquisa qIENTE
LLAMA A LN METCDO
DEL NEGOAIO EN
Qaquen oaxto EB

llustracién 44 : Diagrama det ciclo de vida de sesién de un estado,
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No Existe. No existe instancia alguna del bean de sesién en ¢l contenedor.
Probablemente el servidor ha sido iniciado.

Activo.® Las instancias de cstos beans cntran a cste estado conforme cl
contenedor determina que son necesarias. Generaimente cuando se inicia ¢l servidor el
contenedor instancia un determinado nimero de estos beans y los coloca ¢n este
estado, Las instancias en este estado estdn listas para atender a las solicitudes de los
clientes.

Transicion hacia el estado Activo.

Si ¢l bean no existe: Se instancia el bean con la llamada al método
Class.newInstance (), postcriormente ¢l contenedor invoca al método
SessionBean.setSessionContext () para obtener una referencia del
contexto que va a mancjar durante su ciclo de vida. Finalmente se invoca al
método ejbCreate () del bean. Cabe recordar que en cstos beans, sdlo
existe un método ejbCreate () cl cual no recibe argumentos, asi mismo
este método sélo se invoca una vez durante el ciclo de vida del bean y una
llamada del cliente al método create () en la objeto EJBHome no mapea
dircctamente al método ejbCreate (). De igual forma, debido a que los
beans de sesidn sin estado no estin sujetos al mecanismo de activacién-
pasivacién, pucden mantener las referencias a los recursos que utilizan,

Transicion fuera del estado Activo.

Las instancias de estos beans pasan del estado Activo al cstado No Existe
cuando el contenedor ya no las neccesita. Asi, el proceso se injcia con la
invocaci6n al método e jbRemove {). Sin embargo, cuando el cliente invoca
al método remove () en las interfaces Home o Remote, simplemente indica
que ya no se requiere ¢l bean, pero este solo sc pasa al estado de No Existe
hasta que el contencdor lo detcrmina,

Ciclo de vida de los Bean de Sesion con Estado.

Una de las principales diferencias entre los beans de sesién con cstado cn
comparacion con los demas tipos de beans, ¢s que estos no utilizan lo que se conoce
como instance pooling, es decir, que puedan cstarse intercambiando dc un cliente a
otro de forma indistinta, ya que como se¢ ha cxphcudo, un bean de sesion con estado
esta dedicado a un clicnte durante todo su ciclo de vida.*

*+ El nombre en inglés para estc estado cs: “Method-Ready Pool”. .
4% Algunas impl de dores sf permncn cl instante pooling de los beans de’
sesién con cstado. pero el resultado siempre es el mismo, ya que para el cliente su:mprc lo
atendera el mismo bean hasta que finalice su transaccién.
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CLANE CLENTE LLAA A RIMOVE ()
CREAE

ENLA
WIERIAZ om No Existe

SE ALCANZA EL LIMITE DE
EL CUENTE TERMANA LOE PEANY INSTANCIAO0Y,
SE HACE $WAP PARA DUE EL
SEAN TERNEMY

1: Class.nInstancdl) grRentovess
2: setSesslanContantiy
9 AVCIIAN...)

METO00 o|L MEsacio

uunu EJE CUENTE LLAWA A LN

DENE HACER SWAPPARA
REQRESAA B GEAN

lustracién 45 : Diagrama del ciclo de vida de un bean de sesién con estado.

e No Existe. No cxiste instancia alguna del bean de scsién en cl contenedor.
Probablemente el servidor ha sido iniciado.

e Activo.’® Es cl estado cn cl que existc una instancia de! bean que puede
atender a las peticiones de los clicntes. Es diferente al estado Activo de los
beans dc sesidn sin estado, ya que en este si s¢ manticne un cstado
conversacional.

e Pasivo. Durante ¢l ciclo de vida de un bean de scsion con estado, existen
periodos dec inactividad en los que ¢l bean no sc¢ encuentra atendiendo
solicitudes del cliente, asi, para conservar recursos, ¢l contencdor pucde
pasivar estc bean para ahorrar recursos. Cuando sc llega a este estado, el
contencdor persiste temporalmente et estado del bean.*” Cuando un bean va a
ser pasivado, se manda llamar a su método ejbPassivate () para que
cierre las referencias a los recursos que esta utilizando.

Transicion hacia el estado Activo.

® Si cl bean no existe: Cuando ¢l cliente invoca al método create () en un
objeto del tipo EJBHome, ¢l contcnedor crea una nueva instancia del bean
llamando a su mectodo Class.newlnstance(), posteriormente el
contencdor invoca al método SessionBean.setSessionContext()
del bean para que este conozca el contexto en el que va a trabajar durante su
ciclo de vida. Finalmente se invoca al método ejbCreate () cn el bean que

¢ E| nombre en inglés para este estado es: “Mecthod-Ready”.
*¥ Generalmente se utiliza la Seriali de objetos como

para la pasivacidn.
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coincida con el método create () invocado con el cliente. Una vez invocado
‘este_ método, se regresa esta referencia al cliente para que pueda realizar sus
 peticiones y el bean toma cste estado.

Si el bean esta pasivado: Cuando un clicnte invoca a un método de un bean que
estd pasivado, el contenedor sc encarga entonces de deserializar la instancia
del bean pasivado, obteniendo nucvamente su estado conversacional. Una vez
que este estado ha sido recuperado, sc invoca al método ejbActivate ()
para que sc inicialicen todas aquetlas variables que no pudicron ser pasivadas.
Asi, ¢l bean vuelve a entrar al estado de Activo.

Transicion fuiera del estado Activo.

Las instancias de un bean pueden dejar el estado de Activo hacia el estado de
Pasivo o No Existe, dependiendo del uso que se les da por medio del cliente.
Generalmente si es por inactividad y no se ha terminado una transaccién, la
instancia del bean pasa al estado de pasivo, si por cl contrario, el contenedor
determina que esa instancia debe ser eliminada, entonces pasa al estado de No
Existe.

Convenciones,

Como puede verse de estos cjemplos cada clase sigue un cédigo para ser
nombrada, de forma que sea més facil su identificacion. Asi, durante todo cl proyecto
se seguirdn las siguientes convenciones de nombres:

* Interfaz Remota: Nombre de la clase, por cjemplo Actualizaduego.
e Interfaz Local: Nombre de la clase con el sufijo Local, por ejemplo

ActualizaJuegolocal.

» Interfaz Home: Nombre de la clase con el sufijo Home, por cjemplo

ActualizaJuegoHome,

e Interfaz Home Local: Nombre dc la clase con cl sufijo LocalHome, por
cjemplo ActualizaduegolocalHome.

e Clasc del Bean: Nombre de la clasc con el sufijo Bean, por ¢cjemplo
ActualizaJuegoBean.

Descriptores.

Hasta cste punto ya se cuenta con ¢l codigo que me permite acceder de forma
tanto remota como local a los beans y sc ha codificado ¢l comportamicnto de los
métodos del negocio, pero todavia quedan algunas cuestiones sin resolver, una de ellas,
s la de como saber que mi clase del bean realmente implementa los métodos definidos
ch la interfaz remota ya que nunca se 1mp|cmcnta de forma directa cn ¢l bean y de la

isma forma, como saber si mi bean de sesién es con o sin estado.

- Es en cste punto donde se toma en consideracién el descriptor de desplicgue
(deploymcn! descriptor). Este descriptor ¢s ¢l encargado de describir las caracteristicas
del bean al contenedor. Estos descriptores son uno de los puntos fuertes de EJB ya que
permiten especificar de forma declarativa los atributos del bean en lugar de
programarlos dircctamente dentro del bean. Esto es bastante util ya que permite
modificar estas propicdades sin necesidad de modificar de forma significativa el
cadigo.
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Fisicamente un descriptor de desplicgue ¢s un documento XML bien formado,
el cual, gencralmentc cs generado automaticamente por las herramicntas IDE
(Integrated Development Environment o Ambiente Integrado de Desarrollo) como
JBuilder, aunque nada impide al desarrollador crear sus propios descriptores o cditar
los gencrados por cstas herramientas. A continuacion sc presenta el descriptor de
despliegue para ¢l bean que sc ha creado.

Este archivo gencrado debe almacenarse con el nombre ejb-jar.xml y
debe ser guardado en un directorio llamado META-INF.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?2>
<!DOCTYPE ejb-jar PUBLIC "-//Sun Microsystems, Inc.//DTD Enterprise
JavaBeans 2.0//EN" "http://java.sun.com/dtd/ejb-jar_2_0.dtd">
<ejb-jar>
<enterprise-beans>
<session>
<display-name>Actualizajuego</display-name>
<ejb-name>ActualizaJuego</ejb-name>
<Home>tonalli.servidor.ActualizaJuegoHome</Home>
<remote>tonalli,servidor.ActualizaJuego</remote>
<ejb-class>tonalli.servidor.ActualizaJuegoBean</ejb~class>
<session-type>Stateless</session-type>
<transaction-type>Container</transaction-type>
</session>
</enterprise-beans>
<assembly-descriptor>
<container-transaction>
<method>
<ejb-name>ActualizaJuego</ejb-name>
<method-name>*</method-name>
</mathod>
<trans-attribute>Required</trans-attribute>’
</container-transaction>
</assembly-descriptor>
</ejb-jar>

Veamos ahora parte por parte cada una de las paneé, que compohen a este -
descriptor. D e

Encabezadn
Cada descriptor debe comenzar - indicand 1 de XML que estd
utilizando: Lo ; T

< adhicre a la version 1.0 yla
quc’es 'la soportada por los

codificacién de’ caractercs
contenedores EJB disponible

Miérosys:ems, Inc.//DTD
//java.sun.com/dtd/ejb-

<!DOCTYPE  ejb-jar '~ PU
Enterprise JavaBeans:. .
jar_2_0.dtd"> 0l
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Esta ctiqueta ofrece el URL desde ¢l cual se puede descargar el DTD para la
validacién de este documento.

Cuerpo.

El cuerpo del descriptor comienza y termina con la ctiqueta que determina la
raiz del documento, cn este caso la rajz corresponde a la ctiqueta <ejb-jar>, por lo
que ¢l contenido del cuerpo debe estar contenido entre las siguientes etiquetas:

<ejb-jar>
demas elementos
</ejb-jar>

Dentro de dichas etiquetas se coloca toda la informacion relativa a los beans,
cn cste caso tenemos:

<enterprise-beans> Es una ctiqueta requerida y contiene la descripeion de todos
los beans que se incluyen dentro de un archivo JAR™. Dentro de esta etiqueta se indica
para cada bean su tipo con las ctiquetas <session>, <entity> y <message-
driven>. En este ¢jemplo solo contamos con un solo bean de sesién, por lo que se
ticne lo siguicnte:

<enterprise-beans>
<session>
atributos del bean...
</session>
</enterprise-beans>

Dentro de la ctiqueta <session>...</session>,
<entity>...</entity> Y <message-driven>...</message-driven> s¢
incluye toda la informacion que describe propiamente a cada bean. En este ejemplo
solo sc tomaran cn cucnta aquellos atributos aplicables a todos los beans y
particularmente a los beans de sesién, en ¢l apartado siguiente se profundizarin en
todos aquellos atributos relativos a los beans de entidad.

® <ejb-name>...</ejb-name>, Requerido por todos los beans. Especifica el
nombre del componente EJB. El nombre utilizado en esta ctiqueta para cada
uno de los ejemplos es igual al nombre de la interfaz remota.

® <Home>...</Home>. Requerido por todos los beans. Especifica el nombre
completamente calificado de la clase de la interfaz Home del bean.

® <remote>...</remote> Requerido por todos los beans. Especifica el
nombre completamente calificado de la clase de la interfaz remota del bean.

® <local-Home>...</local-Home>. Requerido por todos los beans que
implementan interfaz Home local. Especifica ¢l nombre completamente
calificado dc la clase de la interfaz Home local del bean.

*¥ Nada impide que dentro de un solo descriptor se describan las propiedades de varios beans,

siempre y cuando se incluya dicha descripcion dentro de las ctiquetas <enterprise-
beans>...</enterprise-beans>
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~® <local>...</local> Requerido por todos los beans que implementan
" interfaz local. Especifica ¢l nombre completamente calificado de la clase de la
_ interfaz local del bean.
® <ejb-class>...</ejb-class>. Requerido por todos los beans. Especifica
¢l nombre completamente calificado de la clase del bean.
® <session-type>...</session-type>. Requerido solo por beans de
sesién. Se indica si un bean de sesién es con estado (Stateful) o sin estado
(Stateless).
® <transaction-type>...</transaction-type>. Requerido solo por los
beans de sesion. Declara si el bean es el encargado de manejar sus propias
transacciones (Bean) o si ¢s el contenedor quicn se encarga de dicho manejo
(Container).

Hasta este punto hemos descrito todo lo que podemos acerca de nuestro bean
propiamente, por lo que todo hemos concluido en describir todo aquello que se coloca
dentro de las ctiquetas <enterprise-beans>...</enterprise-beans>. Ahora
debemos especificar fa forma en la que los beans descritos se ensamblan dentro de una
aplicacién, para esto contamos con la ctiqueta <assembly~
descriptor>...</assembly-descriptor>, que dentro de nuestro documento
XML se coloca al mismo nivel que <enterprise-beans>:

<ejb-jar>
<enterprise-beans>
descripcion de los beans
</enterprise-beans>
<assembly-descriptor>
descripcion de ensamble de beans en la aplicacién
</assembly-descriptor>
</ejb-jar>

Cabe hacer notar que esta ctiqueta es de uso opcional séle por aquecllos
desarrolladores cuya funcidn es la de generar ¢l cédigo de los beans, pero no para
quien sc encarga de realizar el desplicguc de los componentes desarrollados. Ahora
bien, csta etiqueta cumple con tres funciones basicas:

1. Describe los atributos transaccionales que sc aplican a los métodos del bean.
2. Describe la logica de seguridad.
3. Especifica los permisos de los métodos.

Las etiquetas que puede contener son:

<container-transaction>...</container-transaction>, Este
atributo declara que atributos de transaccionales se aplican a que métodos. A su vez
contiene uno o mas clementos <method>...</method> y un clemento <trans-
attribute>...</trans-attribute>,

<assembly-descriptor>
<container-transaction>
<method>
<ejb-name>Actualizaduego</ejb-name>
<method-name>*</method-name>
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</method> I
<trans-attribute>Req
</container~transaction>
</assembly-descriptor> .

ed</trans-attribute>

En este caso dentro de la ctiqueta <method>. . .</method> se indica en
primera instancia el nombre del bean cuyos métodos se estin describiendo, a
continuacién se desglosan los nombres de los métodos afectados; en este caso se utiliza
¢l comodin * que hace referencia a todos los métodos del bean.

La ctiqueta <trans-attribute>,..</trans-attribute> nos indica con
el valor Requiered quc todos los métodos requieren que exista una transaccién para
ser cjecutados.

EJB-JARY,

Un archivo JAR (acrénimo de Java ARchive) no es mas que un formato de
archivo independiente de la plataforma utilizado para la compresidn, empaquetamiento
y despliegue de varios archivos dentro dc uno sélo. Este formato csta basado en el
formato .ZIP y los estindares de compresion ZLIB. El objetivo de utilizar este tipo de
archivos para desplegar EJB's es el de empaquetar todas las clases e interfaces
asociadas con un bean, incluyendo al descriptor de despliegue.

Este archivo JAR puede ser creado utilizando las herramientas del IDE o con la
utileria jar que es parte dc cualquier versién del JSDK. Un archivo JAR contiene:

El descriptor de desplicgue.

Las clases del bean,

Las interfaces remotas y Home (y sus contrapartes locales).
Las clascs llave primaria.®®

Clases ¢ interfaces utilizadas.

Dentro de este archivo JAR, el descriptor generado debe colocarse dentro del
directorio META-INF y dcbe contener toda la informacion de los beans que sc
encuentran presentes en ¢l JAR, ya que para cada bean declarado en el descriptor, el
archivo JAR debe contener sus interfaces y la clase propia del bean.

Para crear un archivo JAR desde la linca de comando se utiliza la siguiente
instruccién:

jar cf <nombre_jar.jar> <ruta_a_archivos>/*.class META-
INF/ejb-jar.xml

Esta instruccién crea un archivo JAR con ¢l nombre nombre_jar.jar al
que se redirige ¢l resultado del comando (opcién £) al JAR especificado. La opcidn ¢
indica que se desea comprimir los archivos que sc procesen.

. Este apartado s aplica de igual forma a todos los beans (Sesién, Entidad, Mensajes).
3% Propias de los beans de entidad y se explican en la seccién siguiente.
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Cabe hacer notar que antes de ejecutar esta instruccién se debié haber creado
un dircctorio llamado META-INF y en esc se debio haber colocado el descriptor. Asi
mismo, la parte de <ruta_a_archivos>/*.class debe hacerse por cada paquete
que sc mangje,

Siguicndo el cjemplo anterior, 1a estructura del archivo ActualizaJuego.jar
seria la siguicnte:

META-INF/MANIFEST.MF

META-INF/ejb-jar.xml
tonalli/servidor/ActualizaJuegoBean.class
tonalli/servidor/ActualizaJuegoLocalHome.class
tonalli/servidor/Actualizajuegolocal.class
tonalli/servidor/Actualizajuegotome.class
tonalli/servidor/Actualizajuego.class

Se pucde observar que dentro del directorio META-INF existe un archivo
llamado MANIFEST.MF, cste archivo es gencrado de forma automitica por la
herramicnta y contiene la informacién de todos los archivos que se encuentran dentro
det JAR, por lo que no debe eliminarse bajo ningtin motivo.
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Beans de sesidn Desarrollados.

Para hacer posible ¢l desarrollo del jucgo, es necesario poner a disposicién de
los jugadores una seric de servicios que consulten, validen o actualicen el estado ¢l
juego. Esto se logra a través de beans de sesion, mismos que residen en el servidor,
conformando la parte dindmica del negocio.

Los servicios dcl negocio estin agrupados cn cuatro beans de acuerdo a los
factores que afectan o consultan.

Tabla: Listado de Beans de Sesion.

aAiade T Nomibrelt .

« Responsabllidad s

i Paquete V-

para conocer ¢l usuario

que ingresa,

ActualizaBD Administra los registros | Tonalli.servidor. | Administra los
del personaje en su registros de la base
cstado actual, de datos en las
tablas
EstadoPersonaje,
ConocimientoMdgic
o e Inventario.
Actualizaluego Administra los Tonalli.servidor. | Actualiza o
clementos del Juego selecciona
para quc los registros Personajes, items,
de la base de datos magias o efectos.
estén acordes con las
) actividades realizadas,
| AdministraJuego Hace consultas a los Tonalli.servidor. | Realiza las
g clementos que necesita consultas que
para su posterior mantendrdn el juego
ubicacién en el Jucgo. en condiciones
idoneas al inicio del
juego. Obtiene las
condiciones
iniciales para
empezar a jugar.
Conexion Establece una conexién | Tonalli.servidor. | Valida si el usuario

existe en la base de

datos.
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Bean de sesién: Conexion.

Encargado de ofrecer todos aquellos servicios externos al juego y que permiten
¢l acceso y registro de jugadores y la creacién de personajes. El clicnte crea una
instancia de este bean para realizar las funciones de autentificacién de usuarios y de
creacién de cuentas y posteriormente es desechada,

Tabla: Listado de clases del Bean Conexion.

(RS ‘Nombre*: + A% Responsabillda : Discuston.. s
Conexion Interfaz remota del Tonalli.servidor. | Declara los métodos

bean. de validacion de la
existencia de un
usuario en la base
de datos,
implementados en la
clase del bean.
ConexionHome Interfaz Home del bean | Tonalli.servidor | Declara el método
de creacion del
bean de sesidn para
su  implementacién
en la clase del bean.
ConexidnBean Clase del bean Tonalli.servidor | Implementacidn de
- e e S . E los métodos de
validacion de la
existencia de un
usuario en la base
de datos,
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TablaServicios de Ia Interfaz Home de Conexién

Nombre Purdmetron Tipo Sulida Facepuiones Objetive

Concexion CreateException, Crearun bean de sesion mediante el bean.
RemoteException

Tabla:Servicios de 1a Interfaz Remota de Conexidn

Nombre Purwinetron Tipa Suluda Lacepaiones Objetive
/i fha
. — .

validaUsuario String B N ption, Valida que los datos de fa cuenta(login y password)
extLogin, FinderException, scan los mismo que estan registrados en la Base de
String RemoteException Datos.
extPassword
existeCliente String extLogin | Boolean NamingException, Valida que los datos de la cuenta(login y password)
FinderException, scan los mismo que estan registrados en la Base de
RemoteException Datos.
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Bean de sesién: Administraluego.

Encargado de ofrecer los servicios de consulta de cualquier informacion de la
imagen del juego, por lo que tiene una relacién estrecha con la clase Juego. Representa
el rol de “experto” cn los patrones de la orientacién a objetos, que es la clase que
conoce la informacién y cs capaz de proporcionarla a quicn la solicite.. Pucde
definirse como un administrador de la informacion del juego, cada instancia de este
bean activa corresponde a un clicnte que la utilizara para obtener informacién.. La
primicra instancia de este bean se encarga de la creacién del jucgo, por lo que tiene
capacidad de acceso a la capa de acceso a datos, de quicn recibe la informacién para
dar condiciones iniciales y estructura al nucvo jucgo. Instancias posteriores toman cl
Jjucgo cxistente y solo agregan al nucvo personaje a la partida.

Tabla: Listado de clases del Bean AdministraJucgo

(LAY s Nombre v E}s Responsabllidad. | yS. Paguete;’. - % Discuslon
AdministraJuego Interfaz remota del | Tonalli.servidor. Declara los métodos
bean. que serdn
implementados en la
clase del bean.
Métodos de biisqueda
de personaje, item,
magia, tablero,
partida, casillas y
posicion del
personaje.
AdministraJucgoHome Interfaz Home del | Tonalli.servidor Declara el método de
bean creacion del bean de
sesion para su
implementacion en la
- - clase del bean.
Clasc del bean . - | Tonalll.servidor Implementacién de los
s I ’ métodos de bisqueda
de personaje, item,
magia, tablero,
partida, casillas y
posicién del

Ber

AdministraJuegoB
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Tabla:Servicios de la Interfaz Home de AdministraJuego

create Administraluego | CreateException | Crea el bean de sesion, accediendo un Bean de entidad
create String AdministraJuego | CreateException | Crea el bean de sesion, accediendo un Bean de entidad con el nombre de un
nombrePersonaje personaje que identificard-
Tabla:Servicios de la Interfaz Remota de Administraluego
Nombre Parametron Tipo Salnda Lacepaiones Obpetn
buscaPersonaje String nombre Casilla RemoteException | Localiza a un personaje en el juego.
buscaltem String nombre Casilla RemoteException | Localiza un item en el juego
obtenInventario Inventario RemoteException | Obtiene las referencias del inventario del personaje
establecePosicionl Collection items | Void RemoteException | Asigna coordenadas a los items para su inclusién en el juego.
obtenConocimicntoMa Conocimient |RemoteException | Obtiene las referencias del ¢ migico del p 1]
gico oMagico
obtenTablero Tablero RemoteException | Obtiene el tablero
obtenPartida Partida RemoteException | Obtienc la partida de personajes que participarén en el juego.
obtenP! j String nombre P j RemoteException | Obtiene las referencias de los p jes particip
obtenltem String nombre Item RemoteException | Obtiene la referencia de los items existentes
btenMagis String nombre Magia RemoteException | Obtiene la referencia de las magias existentes.
obtenCasilla int coordX, int{Casilla RemotcException | Obtiene ¢l ambicnte de Ias casillas para su localizacién en el tablero,
coordY
btenNi Casillas Int RemoteException | Obtiene el niimero de casillas que se incluirén en el juego.
obtenZonaJuego String colorZona | Collection | RemoteException | Obtiene la Zona en la que se puede aplicar el juego, es decir, las
Zonas activas.
posicionaPersonaje String Bolean RemoteException | Ubica a un personaje dentro del ambiente de una casilla.
nombrePersonaje,
Collection
2zonaCasillas
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Bean de sesion: ActualizaJuego.

Encargado de ofrecer los servicios relacionados con modificaciones al estado
del juego. Este bean modifica la imagen del juego a solicitud de los clientes y del
propio servidor mediante la realizacién de acciones. Tiene relacién estrecha con la
clase Juego pero con fines de actualizacién. Puede definirse como un administrador de
modificaciones del juego y cada instancia activa dcl este bean csta rclacionada con un
cliente quicn la utiliza para afectar ¢l juego.

Tabla: Listado de clases del Bean ActualizaJucgo.

! - Nombre L' Responsabllidad:: 2| Pagietel- T DIsScusion i,
Actualizaluego Interfaz remota del Tonalli.servidor. | Declara los métodos de
bean. negocio que actualizardn la

posicion del personaje, el
estado de un item y magia, asi
como la aplicacion de un efecto
a un objetivo; para su

impl ion en el bean.
ActualizaluegoHome Interfaz Home del bean | Tonalli.servidor | Declara el método de creacion
del bean de sesion para su
implementacion en la clase del
bean.

ActualizaluegoBean Clase del bean Tonalli.servidor | Impl ion de los métod
de negocio que actualizardn la
posicion del personaje, el
estado de un item y magia, asi
como la aplicacion de un efecto
a un objetivo
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Nombhre

Puridmetron

Tabla: Servicios de la Interfaz Home de Actualizaluego

Tipe Salida

Lacepiones

Objetivo
Crear cl bean de sesion acc

T

un Bean de entidad

ActualizaJuego | CreateException, RemoteException

Tabla: Servicios de la Interfaz Remota de Actualizaluego

Area de Desarrollo de Sistemas

colocaPersonaje |String  nombre,  int{Void | RemoteException | Situar al personaje en una coordenada dentro del tablero.
coordX, int coordY
colocaltem Void | RemoteException | Colocar un personaje en una ¢ da dentro del tablero
sacaPersonaje String nombre Void | RemoteException | Quitar al personaje del tablero.
sacaltem String nombre Void |R Exception { Quitar la 6n de un item del inventario del personaje
mucvePersonaje | String  nombre,  int|Void | RemoteException | Mover a un personaje de posicion dentro del tablero.
destinoX, int destinoY
aplicaEfecto Collection  personajes, | Void | RemoteException | Actualizar el registro de efecto de personaje.
int[] efecto
liminaP: tje | String nombre Void _{ RemoteException | Remover al personaje.
liminal String nombre Void [R Exception | Quitar la asociacién de un jtem en el inventario.
asocialtem String nombrePersonaje, | Void | RemoteException | Asociar un item con un inventario de personaje.
String nombreltem
iaMag String brePersonaje, [ Void | RemoteException | Asociar una magia con un inventario de personaje.
String nombreMagia
d ial String t onaje, [ Void | R Excep R la 6n de un item sobre el inventario de personaje.
String nomt
desasociaMagia() | String nombrePersonaje, | Void | RemoteException | Remover Ia asociacion de una magia sobre el Conocimiento mégico de
String nombreMagia personaje.
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Bean de sesion: ActualizaBaseDeDatos.

Encargado de ofrecer los servicios de persistencia de informacién en la base de
datos. De forma alterna al bean Actualizaluego, las acciones que requieren persistencia
Ilaman a estc bean, para hacer permanentes las modificaciones que son reflejadas
también en la imagen del juego. Posce la capacidad de utilizar los métodos
proporcionados por la capa de acceso a datos para realizar susfunciones.

Tabla: Listado de clases del Bean ActualizaBD

Nonibre

ActualxzaBD

M Responsabllidad.’> > | <55 Paguete

Interfaz remota del bean.

Tonalli.servidor

JuniR Discision

Dcclara los métodos dc

negocio que actualizaran cl
cstado del personaje, el
inventario y conocimiento
magico implementados en
la clase del bean.

ActualizaBDHome | Interfaz Home del bean

Tonalli.servidor

Declara ¢l método  de
creacion del bean de sesién
para su implementacién en
la clase del bean.

ActualizaBDBean

Clase del bean

Tonalli.servidor

Implementacién  de  los
métodos. Hace la bisqueda
del  entity bean de
EntPersonaje para aplicar
los métodos del negocio
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Tabla: Servicios de la Interfaz Home de ActualizaBD

Nvmnbre Pardmetron — Tipo Sulidy Lxcepionan Ohjetive

ActualizaBD | RemoteException, CreateException Crear un bean de scsion accediendo un Bean de entidad.

Tabla:Servicios de la Interfaz Remota de ActualizaBD

Nennhre Paramerron Tipo I acepomnes Ohyetvo
Saltdu

actualizaEstadoPers | Personaje Void RemoteException | Actualizar el registro de estado del personaje
onaje personajc
validaEstadoPerson | Personaje Personaje | RemoteException | Validar el estado del personaje activo
aje personaje
agregaltemInventari | Item itern, | Void RemotcException | Agregar una asociacion de un item al inventario de un personaje
[ Personaje

personaje
agregaMagiaConoci | Magia magia, | Void RemoteException | Agregar una asociacion al Conocimiento Mégico del | aj
miento Personaje

personaje
quitaltemInventario {Item item, | Void RemoteException | Quitar una asociacién del i io del p 1

Personaje

personaje
quitaMagiaConocim | Magia magia, | Void RemoteException | Quitar una asociacién del Conocimiento Mégico del personaje
iento Personaje
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Descripcion de 1a capa de acceso a datos.

La capa dc acceso a datos proporciona los servicios relacionados con en
mancjo de informacion de la base de datos, como son ingreso, modificacién y consulta
de registros. El esquema EJB define esta capa para controlar la persistencia de la
informacién de forma independicnte de la estructura que proporcione la herramienta
quec almacena realmente los datos. Asi, la forma cn la que estin organizadas y
relacionadas las tablas no afectan ¢l mancjo de la informacion, y puede alterarse
sicmpre que sc mantenga la relacion de las tablas con los beans de cntidad
responsables de su administracion. Por medio de este nivel de trabajo se prepara al
sistema para que conozca la forma de gestionar los datos requeridos, y observar
funciones de seguridad y transacciones.

Las responsabilidades de la capa de acceso a datos son:
e Almacenamicnto de datos.
Recuperacion y consulta de datos.
e Mantenimicento y actualizaciones de datos.

Observacion de la integridad de la infromacion.

Esta es la capa que interactia dc manera direeta con los servicios de negocio,

ya que recibe las peticiones de datos (cuando asi se requicre), y se nutre de
caracteristicas propias de un RDBMS (Servidor de administracion de bases de datos
relacionales) como es Microsoft SQL Server. En clla residen todos los datos que son
solicitados por la capa de negocio, y la de presentacion.
Cada tabla dc la base de datos, significativa para ¢l jucgo, ticne imagen en un bean de
entidad dentro dc este nivel de trabajo, siendo posible y muy (til ¢l mapeo de varias
tablas a un solo bean, como se verd mas adelante en este capitulo, rompiendo con
algunas dc las restricciones de las bases de datos distribuidas acercando al
desarrollador a la imagen de la informacion que le es mas conveniente.
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Interfaz Gréfica Capa Negocios Beans de
(GUl Entidad

EntCasilla e:

Entitem ‘5 @

O, CapaF i Capall goci -
Usuario .
Eanersonaje‘;
EntCuenta ‘E

ustracién 46 : Interaccidn de 1a capa de datos.

Los principales componentes de este nivel de trabajo son, por un lado la base de de datos y por otro los beans de cntidad que le dan soporte
dentro de la arquitectura J2EE.
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Hustracion 47 : Descripcion de Ja capa de datos.
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Estructura de la base de datos.

Definimos a las bases de datos como la seric de datos organizados y
relacionados que son recolectados y explotados por los sistemas de informacién para
cumplir con diversos objetivos del negocio.

Como se mencioné anteriormente, los datos almacenados ¢n la base de datos sirven de
soporte para la creacién del jucgo asf como la definicién de los clementos vilidos en el
universo creado para ¢l jucgo. En este proyecto, sc utiliza para el almaccnamiento y
estructuracion de la informacién un servidor de bases de datos SQL Server 7.0,

Decl analisis de la informacién manejada por ¢l sistema del videojuego, negocio del
presente caso prictico, s¢ derivé cl discilo de la base de datos, mediante ¢l esquema
relacional. Sc presenta a continuacion el diagrama de la base de datos:

v i.llnlslrﬂci't';nl;18: Al-:squcmavd; 1a base de datos.
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Tabla; Cuenta.

Contiene la informacién necesaria para definir a los clientes que han sido
registrados al sistema. Incluye informacion descriptiva del usuario, til para fines
estadisticos y de contacto, ademas dc la informacién necesaria para validar su conexién
al sistema, requerida por ¢l método de autentificacion de usuarios para acceso,
adoptado por ¢l sistema. Esta rclacionada con ¢l personaje del cliente, para establecer
la imagen del usuario en ¢l juego.

Tablas relacionadas: Personaje.

. Nulo/ | Tipode | Tipo de
Atributo NoNuto | Llave Dato Descripcién

Fk_Per_Id NN PK/FK |Int Entero identificador de la cuenta, Llave
fordnca que viene de la tabla personaje.

Cue_Login NN Varchar | Nombre de usuario dentro del sistema.
Identificador del usuario cn la apli s

Cue_Password NN Varchar | Clave de acceso de la cuenta.
Identificador del usuario cn la aplicacién

Cuc_Nombre NN Varchar | Nombre del usuario

Cue_Corrco N Varchar | Comreo clectronico del usuario

Cuc_Sexo NN Char Scxo del usuario

Cuce_Nacionalidad { NN Varchar _{ Nacionalidad del usuario

Cue_FechaNac N Date Fecha de nacimiento del usuario

Tabla; Personaje.
Cada cliente ticne, ademas de una cuenta que incluye su informacién personal

y de validacién, un personaje asociado. Este personaje sera su imagen dentro del juego,
es decir, la representacion de ese cliente en particular como elemento de juego. Esta
tabla conticne solo la informacidn basica de cada personaje. La descripeién completa
del personaje se realiza mediante rclaciones con las tablas PerfilPersonaje,
EstadoPersonaje, Inventario y Conocimicnto magico, que detallan aspectos especificos
y variables de la imagen del jugador ¢n el juego.

Tablas relacionadas: Cuenta, PerfilPersonaje,  EstadoPersonaje, Inventario,
Conocimiento magico.

Nulo/ | Tipode | Tipo de

Atributo No Nulo | Llave Dato Descripcién

Per Id NN PK Int Entero identificador del personaje.

Per_Nombre NN Varchar | Nombre del personaje dado por el
usuario.

Per_Descripcion NN Varchar | Descripcion del personaje en texto del

personaje definida por la raza.
Varchar | Nombre de la imagen utilizada para su
representacion cn el juego.

E

Per_Avatar

Tabla; PerfilPersondje.

Es parte de la definicién de un Personaje.

Define informacién del personaje como un actor dentro del juego. Esta
informacion cs poco variable y sc utiliza para personalizar 1a imagen del jugador en cl
juego, y es en su mayoria, referente a su descripeion fisica, misma que nos permite
definir estados iniciales para los valores del estado del personaje.

Tablas relacionadas: Personaje.
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Nulo/ Tipo de Tipo de
Atributo No Nulo Lll,nve [;’alu Descripcién
Fk_per_Id NN PK/FK Int Entero identificador del personaje. Llave
fordnea que vienc de la tabla personaje

Ppe_Edad NN Int Edad dcl personaje

Ppe_Sexo NN Char Sexo del personaje

'pe_Color | NN Varchar | Color asignado al personaje scgun la raza
Ppe Raza NN Varchar | Raza del personaje

Tabla: EstadoPersonaje.

Es parte de la definicién de un Personaje.

Define informacién sobre aspectos cambiantes a lo largo del juego de un
personaje. Puede verse como la descripcion del avance o cambios que ticnen los
personajes derivados de la accion de jugar. Una gran cantidad de las acciones del
jucgo, estan destinadas a modificar cl estado de los personajes y esta tabla refleja esos
cambios.

Tablas relacionadas: Personaje.

Nulo/ Tipo de | Tipo de
Atributo No Nulo L‘l,ave I;,nln Descripcién
Fk_per_Id NN PK/FK Int Entcro identificador del personaje. Llave
foranea gue viene de a tabla Personaje
Edo_PuntosSalud NN It Puntos de vida del personaje para el
Jjuego.
Edo_PuntosMagia NN Int ?umos de magia del personaje para el
juego
Edo_Agilidad NN Puntos de facilidad de movimiento,
Int aplicables al movimiento del personaje y
a la aplicacion de magias
Edo_Resistencia NN Int Puntos de defensa del personaje,
licados en las batallas dcl personaje
Edo_Experiencia NN Int Puntos que definen ¢l nivel de
experiencia adquirido por ¢l personaje
Edo_Sucrte NN Int Puntos de sucrte del personaje, aplicados
cn las batallas del personaje
Edo_Fuerza NN Int Puntos de ataque de! personaje,
aplicados en las batallas del personaje

Tabla: [nventario.

Partc de la definicién del personaje.

Dcfine el conjunto de objetos que ¢l personaje ha obtenido a lo largo de los
juegos en que ha participado y que actualmente posce. Se trata de una tabla transitiva
que relaciona uno o varios items con uno o varios personajes.

Tablas rclacionadas: Personaje, Item.

Nulo/ | Tipode { Tipode
ilrlbuto No Nufo | Llave Dato Descripcién
Fk_Ite Id NN PK/FK _} Varchar Llave forinca de la tabla {tem
Fk Per_Id | NN PKFK Int Llave foranca de 1a tabla personaje
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Tabla: ConocimientoMagico.

Parte de la definicion del personaje.

Define ¢l conjunto de magias que el personaje ha aprendido a lo largo de los
jucgos en los que ha participado y que le ¢s posible utilizar. Sc trata de una tabla
transitiva que relaciona a uno o varios personajes con una o varias migias.

Tablas relacionadas: Personaje, Magia.

Nulo/ | Tipode | Tipode
Atributo No Nulo Llave Dato Descripcién
Fk_Magia Id |NN PK/FK Varchar | Llave fordnea que viene de la tabla Magia
Fk_Per_Id NN PK/FK int Llave fordnea que vicne de la tabla Personaje

Tabla: Item.

Describe a los objetos que existen dentro del juego y con los que se pucde
tener algin tipo de relacién al momento de jugar. Se define como el catdlogo de {tems
del jucgo. Los atributos de cfecto definen el uso que se puede dar al jtem en relacion
con la forma en la que afectan cl estado de los personajces.

Tablas relacionadas: Inventario.

Nulo/ No | Tipo de | Tipo de

Atributo Nulo Liave Dato Descripcién

Itc_Nombre NN PK/FK | Varchar | Identificador del Item

Itc_Descripcion NN Varchar | Descripeion del item

Ite_Avatar NN Varchar | nombre de la imagen del item que se
desplicga en [a aplicacién

Ite_Costo NN Int Costo para utilizar ¢! item

Ite_EfectoSalud NN Int Puntos aplicados al utilizar el item
en un objetivo

Ite_EfectoMagia NN Int Puntos aplicados al utilizar el item
¢n un objetivo

Ite_EfectoResistencia | NN Int Puntos aplicados al utilizar el item
en un objetivo

Ite_EfectoFucrza NN Int Puntos aplicados al utilizar el item
cn un objetivo

Ite_EfectoAgilidad NN Int Puntos aplicados al utilizar el {tem
en un objetivo

Ite_EfcctoExperiencia [ NN Int Puntos aplicados al utilizar el item
cn un objetivo

Ite_EfectoSuerte NN Int Puntos aplicados al utilizar el {tem

en un objctivo

Tabla: Magia.
Describe a las magias que existen dentro del juego y con que pueden ser

aprendidas y utilizadas al momento de jugar. Se define como cl catalogo de magias del
juego. Los atributos dc efecto definen resultado que se da al aplicar la magia en
relacion con la forma en la que afecta el estado de los personajes.

Tablas rclacionadas: ConocimientoMagico.

Nulo/ | Tipode | Tipo de
Atributo No Nulo L'I)nve Dpnto Descripcién
| Mag_Nombre NN PK Varchar | Identificador de la magia
| Mag_Descripcion | NN Varchar | Descripcion de la magia
Mag Alcance NN Int Alcance en el tablero de la magia, en
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Nulo/ Tipo de | Tipo de

Atributo No Nulo L'I’.“ [;)nlo Descripcién
términos de casillas.

Mag Costo NN Int Costo del uso de una magia

Mag_EfectoSalud | NN Int Puntos aplicados al utilizar la magia en
un objetivo

Mag_EfectoMagia | NN Int Puntos aplicados al utilizar la magia en
un objetivo

Mag_EfcctoResist | NN Int Puntos aplicados al utilizar la magia en

encia un objetivo

Mag_EfcctoFuerza [ NN Int Puntos aplicados al utilizar la magia en
un objctivo

Mag_EfcctoAgilid [NN Int Puntos aplicados al utilizar 1a magia en

ad un objetivo

Mag_EfectoExperi | NN Int Puntos aplicados a! utilizar la magia en

encia un objetivo

Mag_EfectoSuerte | NN Int Puntos aplicados al utilizar la magia en
un objctivo

Tabla: Casilla.
Describe al conjunto de secciones del tablero. Cada casilla ¢s una coordenada dentro
del tablero del juego. Se define como el catilogo de casiilas del tablero del juego.

Nulo/ Tipode | Tipode
Atributo No Nulo Liave Dato Descripcién
cas_CoordenadaX NN PK Int Coordenada X de Ia casilla
cas_CoordenadaY NN PK Int Coordenada Y de la casilla
Cas_Color NN Char Color de {a casilla para el tablero
Caracteristica especial de la casilla
Cas_Nombre NN Char que atribuye importancia cn ¢l juego
Cas_Descripcion NN Varchar | Descripcion de la casilla
21!
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Mapeo de las tablas a beans de entidad.

Una vez realizado cl disciio de la base de datos, ¢s necesario determinar la
forma en que la informacién serd gestionada por los beans de cntidad. El csquema
J2EE nos permite organizar la informacién cn la forma que cl desarrollo requiera por
lo que no se presenta la restriccién en el niimero de tablas que un bean de entidad
representa, aunque lo mis comin es encontrar cjemplos de mapeo de una tabla a un
bean de entidad.

Para determinar esto, se identifican los conceptos principales para ¢l sistema y
s¢ observa la forma en que la informacién que los define esta organizada en las tablas
de la base de datos. Todas las tablas que se refieran a una sola entidad del sistema son
representadas por un solo bean de entidad denominado con el nombre de la entidad.

Lo anterior nos permite agrupar las tablas en conceptos identificables, dejando
a la capa dc acceso a datos cl trabajo pesado con la base de datos, hacicndolo
transparente hacia fuera de este nivel de trabajo.

Tabla : Bean Clase Objeto Valor
Cuenta EntCuenta -
Personaje Personaje
PerfilPersonaje PerfilPersonaje
EstadoPersonaje EntPersonaje EstadoPersonaje
Inventario Inventario
C i Mdgico ConocimientoMagico
Jtem Entltem Item
Magia . EntMagia Magia
Casilla EntCasilla Casilla
212
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Tlustracitn 49 : Mapeo de las tablas a beans de entidad.
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Objetos valor: tipos de datos.

Los beans de entidad entregan a quicn lo solicite (capa de negocio) una imagen
de un registro o de un conjunto de los mismo, que posteriormente son convertidos a
clases mancjables por cualquier componente del sistema. Estas clases sc denominan
Objctos Valor (Value Object). Usalmente un objcto valor es un pequedio objeto con uso
extensivo dentro de un sistema, por lo que puede verse como un tipo de datos
requerido por el sistema, para optimizar los procesos a la vez que se hace uso de las
caracteristicas de la orientacién a objetos para ¢l éptimo logro de los objetivos.

; ‘§ L Re3p 'abllldad A:"i.“: &
S Ay ‘nmmam £ ST AL
Elemento Super clase para todos los ob_;clos de juego,
define los métodos y atributos que les son
comunes.
Personaje Representa a un jugador dentro del jucgo. Extiende a la clase
Elemento
PerfilPersonaje | Conticne y definc a los atributos fijos de la .| Integra y describe a la
il
d o . Tonalli :
escripcidn de un Personaje client clase Personaje
EstadoPersonaje | Contiene y define a los atributos variables de e estru Integray describe a la
la descripcién de un Personaje : clase Personaje
Py — ctura.e
Irem Representa un objeto inanimado con ¢l que lement Extiende a la clase
se puede tener interaccidn. os El
Magia Representa una actividad de ataque o defensa Extiende a la clase
que puede utilizar un personaje. L
Casilla Representa un espacio o zona del juego. Extiende a la clase
Pucde contener clementos por medio de su Elemento
atributo Ambicnte.
Ambiente Representa el conjunto de Elementos que Integra y describe a la
conviven en una casilla. clase Casilla

Clase Elemento.

Clase padre de todos aquellos elementos de jucgo con los que es posible
interactuar. Incluye los métodos y atributos que son comunes a cualquicr elemento,
aprovechando las caracteristicas de herencia del lenguaje. Los personajes, las casillas,
los items y las magias son agrupados como elementos por lo que extienden a esta
Clase.

Clase: Personaje.
Representa a un personaje. Contiene la informacién para identificar a un

personaje, y, de forma similar a la organizacion de la informacion cn la base de datos,
esta clase instancia a las clases PerfilPcrsonaje, EstadoPersonaje, Inventario y
ConocimicntoMdgico, a mancra dc atributos del personaje, con lo que se hace posible
cl acceso a toda informacién relevante referente al personaje desde la clase que lo
representa, Extiende a la clase Elemento para definirse como elemento de juego y
heredar los atributos y métodos de un elemento. Implementa a la interfaz Scrializable
lo que permite que sca enviada a través de la red como un objeto valor.

lase: PerfilPersonaje.
Incluido como atributo de la clase Personaje, contiene la informacién que
describe las caracteristicas de un personaje. Implementa a la interfaz Serializable lo
que permitc que sca enviada a través de la red como un objcto valor.
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Clase EstadoPersonaje.

Incluido como atributo de la clase Personaje, conticne la informacién que
define Ia situacion del personajc, con respecto a los niveles que posee en atributos
variables relacionados con las acciones del juego. Implementa a la interfaz Serializable
lo que permite que sea enviada a través de la red como un objeto valor.

Clase: Inventario.

Antcriormente sc habia definido esta clase como un contenedor de items,
refiriéndose a cl inventario del juego. En este caso se refiere a ¢l conjunto de fiems
relacionados con ¢l personaje, es decir los objetos que porta actualmente ¢l personaje
{que es un subconjunto de! inventario del juego). En ambos casos se utiliza una sola
clase, aprovechando su funcionalidad. Implementa a la interfaz Serializable lo que
permite que sea enviada a través de la red como un objeto valor.

Clase: ConocimientoMagico.
Anteriormente sc habja definido esta clse como un contenedor de magias,

refiriéndose al conocimiento magico del jucgo. En este caso se reficre al conjunto de
magias que el personaje conoce y cs capaz de utilizar (que es un subconjunto del
conocimicnto magico del juego). En ambos casos se utiliza una sola clase,
aprovechando su funcionalidad. Implementa a la interfaz Scrializable lo que permite
que sca cnviada a través de la red como un objeto valor.,

Clase: Casilla.

Contienc la informacién que describe a una casilla del tablero y sus
caracteristicas. Las casillas pueden contencr tanto {tems como personajes, esta
informacién se conoce como ambiente de la casilla. Por lo anterior se¢ crea una
instancia dc la clasec Ambiente, como atributo dc la clase, misma que es capaz de
informar sobre qué clementos contiene la casilla.

Extiende a la clase Elemento para definirse como clemento de juego y heredar los
atributos y métodos dec un clemento. Implementa a la interfaz Serializable lo que
permite que sea enviada a través de la red como un objeto valor.

Clase: Ambiente.
Conticne las culecciones de jtems y de personajes relacionados con una casilla.
Representa la informacién variable de una casilla. Esta informacion no se almacena en
la base de datos ya que las posiciones iniciales de los clementos de juego sc calculan
para cada juego creado. Implementa a la interfaz Serializable lo que permite que sea
enviada a través de la red como un objeto valor.

Contienc la informnacion que describe las caracteristicas de un item en ¢l juego.

Extiende a la clase Elemento para definirse como clemento de juego y heredar
fos atributos y métodos de un elemento. Implementa a la interfaz Scrializable lo que
permite que sca enviada a través de la red como un objeto valor.

Clase; Magia

Conticne la informacidn que describe las caracteristicas de una magia cn el
juego. Extiende a la clase Elemento para definirsc como clemento de juego y heredar
los atributos y métodos de un elemento. Implementa a la interfaz Serializable lo que
permite que sca enviada a través de la red como un objeto valor.

215
Area de Desarrollo de Sistemas TV UNAM




Manual de referencia para la construccion de beans de entidad

Desarrollo de los beans de entidad.

Antes de comenzar a explicar lo que es un bean de entidad cxaminarcmos
distintas formas cn las que s¢ puedc mancjar la persistencia de la informacién, ya que
esto nos dara una idea de la utilidad y funcionamiento de los beans de entidad.

La persistencia no es mas que ¢l almacenamiento de un objeto de forra mas o
menos permancnte, para que pueda ser consultado posteriormente. Asi, al hablar de
persistencia, lo primero que pucde venir a la mente es una Base de Datos, ya que en
clla sc almacena o persiste informacién con el objeto de poder consultaria
posteriormente. Cabe hacer mencién de que, ademas de las Bases de Datos, tanto
Relacionales como Oricntadas a Objetos, existen otras formas dec mancjar la
persistencia de informacion, y en este caso en particular de objetos Java. Uno de estos
enfoques cs la Scrializacién de objetos Java.

La scrializacion no es mas que la conversién de una clase (su comportamicnto
o métodos y atributos o estado) en un flujo de bytes que puede ser transmitido por la
red (como funciona en RMI) o almacenado en un sistema de archivos. Sin cmbargo, si
lo que se desca ¢s una persistencia mis sofisticada, entonces la serializacién no es una
opcidn, debido a que se consume mucho tiempo en la serializacién-de-serializacién de
los objctos.
Examinemos ahora los dos enfoques restantes para la persistencia de informacion:

Mapeo Objeto-Relacional,

Este esquema de persistencia hace uso de las bases de datos relacionales, tales
como Oracle o Microsoft SQL Server. Aqui, cn lugar de serializar un objeto, se
descompone éste en sus partes y estas se almacenan por scparado, es decir en distintos
campos de una o mis tablas de la base de datos.

Para poder realizar este mapco se hace uso de JDBC. De igual forma cuando se
quicre componer un objeto con base en los valores almacenados cn tablas, sc debe
crear una instancia de la clase, leer la base de datos y lenar los campos de dicha
instancia con los valores Icidos de la basc de datos.

Bases de Datos Orientadas a Objetos.

Finalmente tenemos a los Sistemas Gestores de Bases de Datos Oricntados a
Objectos u OODBMS por sus siglas en inglés, los cuales son un almacén donde los
objetos y sus relaciones son los tipos de datos bdsicos con los que trabaja. Debido a
esto, no se¢ requicre programar sobre un API relacional, sino que se debe trabajar
directamente sobre el API de la base de datos.

Aunado a esto, muchos de estos OODBMS cucntan con herramientas que
facilitan las consultas a los objctos almacenados, siendo una de estas, ¢l lenguaje OQL
o Lenguaje de Consultas de Objetos que permite recuperar informacion de forma facil
y sencilla de forma similar a SQL cn las bases de datos retacionales.
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Ahora que se han visto al menos dos de los cjemplos mas utilizados en cuanto
a la persistencia de la informacidén mancjada por un sistema definiremos lo que es un
bean de entidad.

Un bean de entidad es aquel componente distribuido que tiene el conocimicnto
para poder representarse a si mismo cn un medio persistente utilizando alguno de los
ecsquemas vistos (mapeo cntidad-retacion, OODMS o serializacion). Este tipo de
objetos representan los datos o informacién que queremos que se almacene.

A diferencia de los beans de sesion que se encargan de modelar los procesos o
verbos de un sistema, los beans de entidad modelan los datos o sustantivos del sistema.
En estc punto cs preciso hacer notar que cl término bean de entidad se utilizara
indistintamente para designar tanto a la instancia del bean de entidad, como a los datos
que representa dicho objeto.

Caracteristicas.

Las caracteristicas principales de los beans de entidad son:

Supervivencia a fallos. Debido a que son objctos persistentes, estos pueden
sobrevivir a fallos criticos tanto en el sistema como en la base de datos. En contraste,
como los beans de sesién son objetos que permancecen en memoria, un fallo en el
servidor implicaria perderlos por completo, micntras que en ¢l mismo caso, un bean de
entidad puede ser reconstruido simpiemente con leer los valores de 1a base de datos.

Son una vista de la base de datos. Cuando sc carga un becan de cntidad, se
debe leer 1a informacién almacenada en la base de datos*, sin embargo, debe verse a
un bean de entidad como la base de datos y viceversa, ya que todo cambio realizado en
los valores de un bean de entidad se veran reflcjados en la base de datos, mientras que
todo cambio realizado a la base de datos, se vera reflejado en los valores que tome el
bean,

Dcbido a que los beans de entidad son una vista de la base de datos, al
momento de crear una nueva instancia de un bean de entidad, realmente lo que sc esta
haciendo es insertar un nucvo registro (o representacion de datos) en la base de datos.
Andlogamente, cuando se climina un bean de cntidad, 1o que sc¢ hace realmente cs
climinar un registro de la base de datos.

Muiltiples instancias del bean pueden representar los mismos datos. El
esquema adoptado por EJB es que cuando miltiples clientes requicran acceder a los
mismos datos, el contenedor es ¢l encargado de instanciar todas las copias nccesarias
dc beans de entidad para satisfacer las peticiones rcalizadas. Cada una de cstas
instancias estin sincronizadas con la base de datos para ascgurarse de que los datos que
represeitan cn todo momento son los mas actualizados. Este esquema sc logra
mediante ¢l mancjo de las transacciones que permite aislar cada peticién de forma que
los clientes crean que estan tratando con una sola instancia de un bean.

Las instancias de beans de entidad pueden ser reutilizadas. Las instancias
de los beans de entidad son objetos reciclables que pueden ser reutilizados

1 Un bean de entidad no sélo puede hacer referencia a los datos contenidos en una tabla, sino
que puede estar formado por datos recolectados de multiples tablas.
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dependiendo de las politicas del servidor, con csto se cvitan largos tiempos de carga
creando y destruyendo cuantas instancias sean necesarias, ademas de que permite que
¢l contenedor administre de forma adecuada la cantidad de recursos con los que puede
estar trabajando.

Los beans de entidad pueden ser encontrados. Debido a que los datos de un
bean de entidad se encucntran identificados de forma dnica por los datos almacenados
a los que hace rcferencia. Asi, encontrar un bean de entidad es andlogo a realizar una
scntencia SELECT en SQL. De igual forma como se pueden tener miltiples sentencias
SELECT sobre una tabla para encontrar datos de acuerdo a distintos criterios, de la
misma forma s¢ pueden tener multiples formas de encontrar un bean de acuerdo a
criterios especificos. Asi, los beans de entidad cuentan con métodos denominados
Jfinders que cstablecen los parametros que sc requicren para poder cncontrar la
informacion deseada.

Estos métodos finder pueden regresar la referencia a un solo bean o a miltiples
beans, dependiendo de la funcionalidad que se les desee dar. En cl segundo caso, el
objeto regresado debe ser del tipo java.util.Collection que no es mis que una
Coleccion de referencias a los beans que cumplan con los requisitos establecidos por
los parametros que sc pasan al método.

Se pueden modificar los datos de un bean de entidad sin necesidad de
utilizar EJB. Generalmente la creacion, busqueda, actualizacion y destruccion de los
datos de un bean de entidad se realiza mediante el objeto Home, sin embargo, no cs la
unica forma de interactuar con los datos. Debido a que los beans de entidad dependen
de un almacén de datos (base de datos), se puede modificar directamente la base de
datos mediante algiin otro medio y dichos cambios se veran reflejados en los valores
que toma ¢l bean de entidad.

Al igual quc con los beans de sesién, los beans de entidad ofrecen al
desarrollador opciones para que éstos clijan la que mas le conviene utilizar de acuerdo
a una situacién en particular. En ¢l caso de los beans de entidad, estos ofrecen dos
formas dc mantener la persistencia:

e Persistencia mancjada por cl bean (BMP)*, En estc caso, ¢s cl propio bean
quien debe encargarse de realizar todas las llamadas a la base de datos para
poder crear, buscar, actualizar y borrar los datos que mapea. Para lograr csta
funcionalidad, debe hacerse uso del API JDBC. Durante el desarrollo del
presente proyecto, este es ¢l modelo de persistencia utilizado.

e Persistencia mancjada por_el contenedor (CMP)*’. En este caso, como su
nombre lo indica, cs ci contenedor en lugar del bean el encargado de mancjar
todo lo rclacionado con la creacion, bisqueda, actualizacion y borrado de los
datos. Asi, mediante el descriptor de despliegue, nosotros indicamos al
contenedor la forma cn la que queremos que se implementen estas operaciones
y el contencdor es quicn sc cncarga de generar ¢l codigo con base en los
parametros que nosotros indicamos. Si se¢ opta por este modo de mancjar la
persistencia, el tamafio del cddigo de la clase del bean se reduce de forma
radical, sin cmbargo, no permite la flexibilidad y el sentimiento de control
sobre los datos que ofrece ¢l enfoque BMP.

32 Bean Managed Persistance en inglés.
$ Contai it Persi en inglés.
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Antes de comenzar con la demostracién de la codificacién de los beans de
entidad se explicardn los métodos que deben ser implementados por la clase del bean y
la forma en la que deben ser implementados bajo el esquema BMP y CMP.

métodos finder,

mds ocurrencias de los datos
a los quec hace referencia cl
bean. Sc¢ dcbe definir al

menos cl método
¢jbFindByRpimaryKey() el
cual requiere como

argumento un objeto del tipo
de 1a clase llave primaria que
s¢ va a utilizar.

algin API como JDBC
se realiza una bisqueda
cn la base de datos. Al
cncontrar  los  datos
buscados sc regresan las
llaves primarias con las
que el contcnedor se
encarga de crear los
objetos EJBObject para
que el cliente pueda
interactuar con éstos.

La instancia del bean ya
no se encuentra en el
pool, estd asociado a
datos especificos y a un
objeto EJBObject.

Método Explicacién Implementacién
Persistencia Persistencia
Manejada por el | Manejada por el
Bean Contenedor
setEntityContext() Asocia a un bean con la| Sc almacena ¢l valor del contexto en una
informacién del contexto cn | variable de instancia, de forma que pueda ser
¢l que trabaja ¢l becan. Una | consultado postcriormente.
vez invocado este método, el | La instancia del bean se encuentra en un pool,
bean puecde acceder a | pero no estd asociado a datos especificos de la
informacién sobre su | base de datos.
ambiente.
¢jbFind<...>(<...>) Encargados de localizar uno o | Mediante ¢l uso de | No se implementan

ya que es el
contenedor  quien
se encarga de todo
lo relacionado con
la busqueda de la
informacién. Sc
utiliza EIB-QL
para determinar la
forma en la que se
dcben encontrar los
datos.

clect<..>(<..>)

Son métodos que ayudan a
realizar consultas de forma
intema por el bean, pero no
estdn expuestos a los clientes.

No sc implementan.

Sc defincn como
métodos abstractos
y se utiliza EJB-QL
para detcrminar las

ejbHome<..>(<...>)

Estos son métodos que no son
especificos a alguna instancia
cn particular de un bean de
entidad. Estos son métodos
especiales del negocio ya que
son llamados de un bean que
sc encuentra en ¢l pool antes

Se realizan operaciones
globales de la base de
datos como por cjemplo
contar un nmumero de
registros, ctc.

Se realizan
operaciones

globales de la base
de datos como por
ejemplo contar un
namero de
registros, etc. En

de ser asociado a datos cste caso lo mis

especificos. sencillo es la
utilizacién de
JDBC, mientras
que lo mas
adecuado es la
utilizacién de
métodos
cjbSelect0.
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“ Método

Explicaclén

Implementacién

ejbStore()

método para actualizar los
valores de los datos en
memoria con los existentes en
la base de datos. Este método
es llamado antes de la
pasivacidn.

?Ul 1] i rer i {1
Mancjada por el [ Manejada por el
Bean Contenedor
¢jbCreate(<...>) Cuando se invoca este | Se debe validar que los { No se  crean
St no se desea que los | método, ¢l contenedor invoca { pardmetros de | registros en la base
fi sean cap al método ¢jbCreate() de un | inicializacion son | de datos. En este
de insertar nuevos | bean en el pool y se insertan | correctos y via JDBC se¢ | caso sélo se
datos en la base de | nuevos datos en la base de | insertan los datos en la | validan los
dato via E£JB, | datos, ademds de que sc | base de datos. Equivale | argumentos
entonces no debe | asocian cstos datos a un bean | a una sentencia INSERT | recibidos y  se
definirse ningtin | en particular, De igual forma | de SQL invocan métodos
método ejbCreate(). se inicializan los wvalores set()} para
adicionales del bean. inicializar los
valores del bean. El
contenedor  utiliza
cstos datos para
crear los registros
;UB
cjbPostCreate(<...>) | Por cada método cjbCreate() | EI contencdor invoca a este método
definido, se debe definir su | inmediatamente después de la llamada al
correspondiente método cjbCreate(). Generalmente este método
ejbPostCreate(). se utiliza para completar la inicializacién de las
variables del bean relacionadas con pardmetros
e : relacionados con tr i
' 51| ejbActivate() Cuando un cliente realiza una | Se¢ adquicren todos aquellos recursos que el
g I llamada a un método del | bean requicre para satisfacer las peticiones de
: negocio, pero no existc un | un cliente en particular,
bean de entidad asociado a un | En este métado no se lee la informacion de la
objeto EJBObject, entonces el | base de datos, esto lo hace el método
contencdor debe tomar el | ¢/bload() que se invoca inmediatamente
bean del pool y col lo en | después del método ejbActivate().
un estado cn ¢l que esté listo
g para aceptar las peticiones de
S los clientes,
cjbLoad() El contenedor invoca a este | Mediante una | No se leen datos de la
el método para cargar los datos | llamada al método | base de datos. En lugar
de a base de datos en el bean | getPrimaryKey() en | de esto, ¢S el
(sentencia SELECT de SQL), | ¢! contexto de la | contenedor quien se
con base en el cstado | entidad, el bean | encarga de lcer los
transaccional actual. conoce que datos | datos de la base de
son los que dcbe | datos.
cargar.
Posteriormente, via
JDBC sc leen los
datos de la base de
datos.
El contencdor invoca este | S¢  actualiza dec | No sc actualizan datos

de la base de datos. En
su lugar, el contenedor
se cncarga de realizar
todas las operaciones
para actualizar la base
de datos.

forma cxplicita la
base de datos.
Equivale a una
sentencin UPDATE
de SQL.
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Método - - Explicacién Implementacién

Persistencia Persistencia
Manejada por el | Manejada por el
Bean Contenedor

jbPassivate() El contenedor invoca este | Sc liberan los recursos utilizados por ¢l bean.

método cuando desca regresar | No se almacenan los datos en la base de datos,

un bean de entidad al pool. esto lo hace el método chSlore(). llamado

5 antes de este método or el
ejbRemove() Elimina los datos de la base | Mediante la | No se climinan
L ' de datos y no se utiliza para | invocacién al | registros de la basc de
destruir el objeto Java. método datos. En lugar de esto,

getPrimaryKey() del | es ¢l contenedor el
contexto se | encargado de eliminar
determinan los datos | éstos de la base de
que dcben | datos.
climinarse y via
JDBC sc climinan
los datos de la base
de datos. Equivale a
una sentencia
- DELETE de SQL.
‘| unsetEntityContext() { Desasocia al bean de su | Se liberan los recursos obtenidos durante la
T bi dor | invi ién al método sctEntityContext().
invoca este método antes de
que la instancia del bean sca
destruida,

e
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Construccidn del médulo de beans de entidad,

Clases e Interfaces.
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Itustracién 50 : Diagrama de clases de los beans de entidad.

Las reglas que se sigucn para ¢l desarrollo de beans de entidad son las mismas
que para los beans de sesién, es decir, se requieren de todos aquellos objetos
(EJBHome y EJBObject) quc ¢l cliente requicre para establecer una comunicacién
con ¢l bean. Sin embargo, cn ¢l caso de los beans de entidad en alggunns ocasiones sc
requiere de una clase especial denominada clase de Have primaria.™

Una clase de lave primaria cs aqueila que permite identificar de forma unica a
cada uno de los beans, pucde hacerse una analogfa con ¢l concepto de llave primaria de
una tabla bajo el enfoque relacional, en ¢l que una llave primaria s un registro o
conjunto de campos que identifican de forma tnica a cada registro.

Lo mismo sucede en ¢l caso de los beans de entidad. Gracias a csta clase de
llave primaria, ¢l contenedor puede realizar todas aquellas operaciones relacionadas
con la carga, actualizacién y borrado de la informacién. Similarmente a las bases de
datos relaciones, cstas clases pueden ser tan sencillas como las clases envolventes de
los tipos dc datos primitivos (Long, Integer, ctc.), o clases mis complejas definidas por
cl desarrollador.

* Del inglés primary key class.
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2 Cuando se determina que s¢ debe utilizar una clase propictaria para ser
uuluzada como clase llave primaria, csta solo debe cumplir con los siguicntes
requisitos:

®  Serequicre que implemente cl método public String toString(),de
forma que el contencdor pueda obtener una representacion en cadena del valor
de la llave primaria.

e Se requiere que implemente el método public int hashCode (). Deesta
forma, la clase de lave primaria puede ser almacenada cn un objeto del tipo
Hashtable; esto es requerido por el contencdor ya que es la forma en la que
organiza las instancias de los beans que ticne en memoria.

® Se requiere de la implementacion del método public bolean
equals (Object o). El contencdor lo requicre para poder hacer
comparaciones entre clases de llaves primarias y determinar su igualdad.

Para cfectos de este cjemplo se toma el bean EntPersonajeBean que es un
bean con persistencia mancjada por ¢l mismo, cncargado de mantener toda la
informacién de los personajes que sc encuentren dentro del jucgo.

Una de las principales razones por las que se utiliza este cjemplo es para
demostrar una de las capacidades de los beans de entidad de que en un solo bean se
pueda hacer referencia a multiples tablas. En este caso, ¢l bean EntPersonajeBean
hace no sdlo referencia a la tabla Personaje, sino que ademis debe obtener informacion
de las tablas EstadoPersonaje, PerfilPersonaje, Inventario y ConocimicntoMagico.

Interfaz Remota. En cl caso de los beans de entidad la interfaz remota incluye
todos los métodos que el bean expone al cliente. En este caso, pueden cxistir métodos
get() o set() para poder asignar y/u obtencr valores especificos del bean de entidad. De
la misma forma que con los beans dc sesion, esta interfaz debe extender al objeto
javax.ejb,.EJBObject.

Cada uno de los métodos definidos en esta interfaz deben lanzar la excepeion
java.rmi.RemoteException para poder realizar las gestiones necesarias cn
caso de que cxista algin problema con la comunicacién por la red. Asi mismo, cada
uno dc los parametros pasados a los métodos, asi como los tipos de datos de los valores
que regresan, deben implementar la interfaz java.io.Serializable, de forma
que sc asegure su correcto transporte a través de la red.

package tonalli.servidor;

import java.rmi.*;

import javax.ejb.<:

import java.util.<*;

import tonalli. estruc:ura.ConocimientoMaqico;
import tonalli.estructura.elementos.*;
import tonalli.estructura.Inventario:

public interface EntPersonaje extends EJBObject {

/*Metodos para asociar valores*/ ¢

public void setPuntosSalud(int intPuntosSalud) th:owa
RemoteException;

public void setPuntosMagia(int LntPuntosMaqia) thtows
RemoteException;
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public void setAgilidad(int intAgilidad) throws RemoteException;
%~ public vold setExperiencia{int intExperiencia) throws - ...
. RemoteException;

public vold setResistencia(int intResistencia} throws
RemoteException;

public void setFuerza(int intFuerza) throws RemoteException:

public void setSuerte(int intSuerte)throws RemoteException;

public void setAgregaltemInventario(Item item) throws
RemoteException;

public void setAgregaMagiaConMagico{Magia magia) throws
RemoteException:

public vold setEliminaltemInventario{Item item) throws
RemoteException;

public void setEliminaMagiaConMagico(Magia magia) throws
RemoteException;

/*Metodos para obtener valores*/

public int getIDPersonaje() throws RemoteException;

public int getPuntosSalud() throws RemoteException;

public int getPuntosMagia() throws RemoteException;

public int getAgilidad() throws RemoteException:

public int getExperiencia() throws RemoteException;

public int getResistencia{) throws RemoteException:

public int getFuerzal) throws RemoteException;

public int getSuerte() throws RemoteException;

public String getNombre(} throws RemoteException:

public String getDescripcion() throws RemoteException;

public String getAvatar() throws RemoteException;

public String getSexo() throws RemoteException;

public String getColor() throws RemoteException;

public String getRaza{) throws RemoteException;

public String getEdad({) throws RemoteException;

public Inventario getlnventario(} throws RemoteException;

public ConocimientoMagico getConocimientoMagico() throws
RemoteException;

public Personaje getPersonaje() throws RemoteException;

Interfaz Home. La interfaz Home cs aquella que conticne todos los métodos
necesarios para poder crear nucvos datos en la basc de datos (en caso de que se desce
ofrecer dicho scrvicio). Al igual que en los beans de sesion, csta interfaz debe extender
al objeto javax.ejb.EJBHome y cada uno de los métodos create() que
definamos debe lanzar la cxcepeién javax.ejb.CreateException, ademis de
que cada uno dc los métodos definidos cn esta interfaz, debe lanzar la excepcién
java.rmi.RemoteException

Espccificamente en el caso de los beans de cntidad, ¢s en esta interfaz donde se
definen cada uno de los métodos finder, cs decir, aquellos que permiten realizar las
bisquedas de informacion en la base de datos y los métodos e jbHome (), es decir,
todos aquellos métodos que realizan operaciones genéricas sobre la base de datos y que
no requicren estar asociados a datos especificos.

package tonalli,servidor;

import java.rmi.
import javax.ejb.¢:

import java.util.Collection;

import tonalli.estructura.ConocimientoMagico;
import tonalli.estructura.elementos.*;

import tonalli.estructura.Inventario;
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public interface EntPet:onajeHome ex:enda javax.ejb EJBHome {

/*Metodos c:ea:e() / S
public EntPersonaje creuce(?ezsonaje pe::onaje) throws
Remocesxcepuon,

‘CreateExceptions .
public Ent?er:onaje crea:e(String strNombrePersonaje,
String strDescripcien,
String strAvatar, int intPuntosSalud,
int intPuntosMagia, int intAgilidad,
int intResistencia, int
intExperiencia,
int intSuerte, int intFuerza,
String strEdad, String strSexo,
String strColor, String strRaza)
throws RemoteException,
CreateException;

/+*Metodos Finder+*/
public EntPersonaje findByPrimaryKey{String primKey)
throws ObjectNotFoundException, RemoteException,

FinderException;
public Collection findAll() throws ObjectNotFoundException,
RemoteException,
FinderException;

public EntPersonaje findByCuenta(String login)throws
ObjectNotFoundException,
RemoteException,
FinderException;

/*Metodos ejbHome: Nota, este método no existe dentro de la clase)
EntPersonajeHome, pero se afiade para ejemplificar el uso de estos
métodos.*/

public int getTotalPerscnajes() throws RemoteException;

En ¢l caso de este bean de entidad sc definen tres métodos finder:

- e  public EntPersonaje findByPrimaryKey(String primKey). Recibe

“~.como argumento un objcto del tipo String, que cn para esta clase es ¢l objeto

utilizado como clase llave primaria y regresa un objeto del tipo de la interfaz
remota.

o public Collection findAll(). No recibe argumentos y es equivalente a un
SELECT *, es decir, regresar todos los registros. Se debe notar que regresa un
objeto de tipo Collection el cual no es mds que una Coleccion de objetos del
tipo de la interfaz remota.

e public EntPer 1je findByCi (String login). Este método se utiliza para
encontrar los datos relativos a un personaje pero con base en la cuenta del
usuario que lo crea. De igual forma que el método findByPrimaryKey()
regresa un objeto del tipo de la interfaz remota.

Asi mismo se cuenta con un método cjbHome: getTotalPersonajesi}, ¢l
cual, como se ha visto, no requicre estar asociado a datos cn particular y sélo regresa
un entero que nos indica cuantos personajes existen.
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Clase Llave Primaria. Para cl bean de entidad EntPersonajeBean no se ha
definido una clasc llave primaria propia, sino que s¢ ha optado por la utilizacién de
objetos del tipo String para identificar de forma tinica a cada instancia de este bean.
Esta decision sc tomé en basc al disciio de la base de datos y al analisis realizado. Por
una parte cn la tabla Personaje obscrvamos que ¢l campo que se utiliza como llave
primaria es de tipo entero. Generalmente, para tablas tinicas que s¢ mapean a beans de
cntidad, el tipo de dato del campo que es la llave primaria, es el Objeto que se utiliza
como clase llave primaria. Sin embargo, en cste caso, como parte del analisis sc ha
determinado que no pueden existir dos nombres de personajes iguales, por lo tanto, lo
que nos permite identificar de forma nica a cada bean de entidad de un personaje cs
su nombre y no ¢l mimero consccutivo que se le asigna.

Clase del Bean. En el caso de los beans de cntidad que mancjan su propia
persistencia, estos deben, ademias de implementar todos los métodos definidos en la
interfaz remota, scr capaces de mancjar mediantc un APl como JDBC todos los
accesos a la base de datos que les permita crear, actualizar y climinar datos de ésta.
Esta clase de cumplir con los siguientes requisitos:

Debe implementar la interfaz javax.ejb.EntityBean.

Debe contar con variables en las que se almacenen los datos que se mapean de
la base de datos.

Debe implementar los métodos de la légica del negocio, es decir, aquellos
especificados en la interfaz remota y aquellos métodos finder y cjbHome definidos cn
la interfaz Home.

g ‘Debe implementar los métodos requeridos por la especificacion EIB y que
permiten la insercion, actualizacién y borrado de datos de la base de datos.

Para comprender mejor ¢l cédigo, este se presenta en cuatro partes:

Parte 1. .

e Variables. En la partc inicial se declaran todas las variables que se encargan
de mapear los datos de la base de datos cn ¢l bean. En el caso de este bean toda
la informacién de la base de datos sec va a mapear a un objcto de tipo
Personaje cn la variable personaje. Asi mismo debe prestarse especial
atencién a la variable _dataSource que cs la que permite encontrar la
fuente de datos en la que se deben realizar todas las operaciones con éstos.

e Métodos ejbCreate(). Para cada uno de los métodos create () definidos cn
la intcrfaz Home, se debe tener su correspondiente método ejbCreate() en
la clase del bean. Debe notarse que a diferencia de los métodos en la interfaz
Home, los métodos del bean no regresan un objeto del tipo de la interfaz
remota, sino que regresan un objeto del tipo de la clase llave primaria, en este
caso, de tipo String.

La cstructura de los métodos ejbCreate () es muy similar y sc siguen los
siguientes pasos:
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Sc obticne una conexidn a la base de datos™.

Sc valida que los datos que se desean insertar no cxistan previamente cn la
base dc datos ya quc si cs asi sc debe lanzar una cxcepcion del tipo
javax.ejb.CreateException. Si los datos quec se desean insertar no
cxisten, entonces sc preparan todos los Statements y sc ¢jecutan para realizar fa
insercion en cada una de las tablas a las que ¢l bean haga referencia,

Una vez insertados los registros, se actualiza el valor de las variables que
mapcan los datos a la base de datos, en este caso, a la variable personaje se
le asigna un Personaje con la informacién que sc insertd en la base de datos.
Finalmente se cierran las conexiones a la base de datos y sc regresa el valor
que identifica de forma tnica a este bean (clase llave primaria). En este caso se
regresa ¢l nombre del Personaje que se ha creado,

Todo lo anterior debe englobarse en un try {...} para poder tratar cualquier

problema que se haya presentado con la base de datos y poder enviar dicha
informacién al usuario.

package tonalli.servidor;

import
import
import
import
itmport
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

java.util.Collection;

java.util,lterator;

java.util Arraylist;

java.rmi.*;

javax.ejb.*;

java.sql.*;

javax.sql.*;

javax.naming.*;
tonalli.estructura.elementos.Personaje;
tonalli.estructura.elementos,PerfilPersonaje;
tonalli.estructura.elementos.EstadoPersonaje;
tonalli.estructura.ConocimientoMagicos
tonalli.estructura.elementos.Magia;
tonalli.estructura.elementos.Items
tonalli.estructura.Inventario;

class EntPersonajeBean implements EntityBean {

/*Se declaran todas las variables que serdn utilizadas por el bean,*/
EntityContext entityContext:

Data3ource _dataSource;

int _iIDPersonaje;

Personaje _personaje;

public String ejbCreate{Perscnaje personaje) throws CreateException {

Connection conexion = null;
PreparedStatement creaPersonaje = null;
int idPersonaje=0;
trydt
conexion = _dataSource.getConnection(}s
creaPersonaje = conexion.prepareStatement("Select per_Id FROM "+
" \"Personaje\" WHERE per_Hombre = 2%);
creaPersonaje.setString(l,personaje.obtentombre())s
ResultSet llavePrimaria = creaPersonaje.executeQuery()’s
if(llavePrimaria.next(i){
throw new CreateException("El personaje ya existe™};

}
llavePrimaria.close(};

creaPersonaje = conexion.prepareStatement("SELECT MAX (per_Id)"+
* FROM Personaje”):

%5 Se toma en cucnta que el lector cuenta con los conocimientos bisicos en cuanto al uso del
API JDBC para conexion a base de datos. .
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ResultSet rsIdPerscnaje » creaPersonaje.executeQuery({);
if(rsidPersonaje.nextc()){
int maxIdPersonaje = rsIdperscnaje.getInt{l};
idPersonaje = maxIdPersonaje+l;

}

creaPersonaje = conexion.prepareStatement("“INSERT INTO "+
“Personaje (per_ld,per_tombre,"+
“"per_Descripcion,per_Avatar) "+
"VALUES (?,2,2,?)"):

creaPersonaje.setint(l,idPersonaje)s

creaPersonaje.setString(2, personaje.obtenNombre(}):

creaPersonaje.setString (3, personaje.obtenbescripcion(}) s

creaPersonaje.setString(4, personaje.obtenAvatar{)):

if{creaPerscnaje.executeUpdate() =1} {
throw new SQLException (“No es inserto registro en Personaje”);
H

creaPersonaje = conexion.prepareStatement (" INSERT INTO" +
“EstadoPersonaje "+
"(fk_per_Id,edo_PuntosSalud, edo_PuntosMagia,"+
"edo_Agilidad,edo_Resistencia,”+
"edo_Experiencia,edo_Suerte,edo_Fuerzal™+
" VALUES (?,7,7,2,2,2,2,?}"}1:

creaPersonaje.setInt(l, idPersonaje};
creaPersonaje.setInt(2,personaje.obtentstado()._iPuntosSalud) s
creaPersonaje.setlnt (), personaje.obtenEstado()._iPuntosMagial;
creaPersonaje.setInt(4,personaje.obtenEstado()._iAgilidad);
creaPersonaje.setlnt{S,personaje.obtenEstado(). iResistencia);
creaPersonaje.setlnt(6,personaje,obtenEstado{). iExperiencia);
creaPersonaje.setInt(7,personaje.ocbtenEstado(}._iSuerte};
creaPersonaje.setInt (8, personaje.obtentEstado{}._iFuecza)y

if{creaPersonaje.executeUpdate(}!~1){
throw new SQLExcCeption ("Ho se inserto registro en Estado ” +
“Personaje”):
}

CreaPersonaje = conexion.prepareStatement (”INSERT INTO "+
“PerfilPersonaje "+
"(tk_per_1d, ppe_Edad, ppe_Sexo, "+
“ppe_Color,ppe_Raza} "+
“VALUES (?,2,2,2,11")¢
creaPersonaje.setiInt(l, idPerscnaje)
CreaPersonaje.setlInt(2,
Integer.parselnt{personaje.obtenPerfil().obtenEdad()))?
creaPersonaje.setString(3,
perscnaje.obtenPerfil().obtenSexo(}.substring(0,0}));
creaPerscnaje.setString{4,personaje.obtenPerfil(}).obtencColor{l)}s
creaPersonaje.setString(5,personaje.obtenPerfil().obtenRaza{))?

if(creaPersonaje.executeUpdate() {=1){
throw new SQLException ("Ho se inserto registro en Perfil"”);
}

this._iIDPersonaje = idPersonaje;

this._personaje = new Personaje(personaje.obtentiombze(),
personaje.chtenDescripcion(),personaje.obtenPerfil ().,
personaje.obtenAvatar(),personaje.obtenEstado());

}eatch(Exception e)(

throw new CreateException("No se registro personaje™ +
e.tostring()};

y€inallyt
closeConnection{conexion,creaPersonaje);
return this, _personaje.obtenNombre(}:

}

}

public String ejbCreate(String strNombrePersonaje, String sczDescnpclon,b
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string strAvatar,int intPuntosSalud,
int intPuntosMagia, int intAgilidad, B -
int intResistencia, int intExperiencia,
int intsuercte, int intFuerza, String strsdad,
String strSexo,String strColor,
String strRaza})

throws CreateException (

Connection conexion = nully
PreparedStatement creaPersonaje = null;
int idPersonaje~0;
toyl
conexion = _dataSource.getConnection()s
creaPersonaje = conexion.prepareStatement("Select per_Id FROM *+
" \"Personaje\" WHERE per_Nombre = 2%};
creabersonaje.setString({l, strNombrePersonaje);
ResultSet llavePrimaria = creaPersonaje.executeQuery();.
if{llavePrimaria.next{)){
throw new CreateException{"El personaje ya existe");

}
llavePrimaria.close{():

creaPersonaje = conexion.prepareStatement ("SELECT MAX(per_Id)}"+
* FROM Personaje”}y
ResultSet rsldPersonaje = creaPersonaje.executeQuery{};
if(rsIdPersonaje.next{)){
int maxldPersonaje = rsIdPersonaje.getlInt{l});
idPersonaje = maxldPersonaje+l;
}

creaPersonaje = conexion.prepareStatement (“INSERT INTO "+
"personaje {(per_Id,per_Nombre, "+
"per_Descripcion,per_Avatar) "+
“VALUES (7,2,2.21")2:
creaPersonaje.secint(l,idPersonaje};
creaPersonaje.serString{2, striombrePersonaje):
creaPersonaje,setString(3,strbescripcion);
creaPersonaje.setString(d4, stravatar);
if{creaPeracnaje.executelUpdate(})!=1)(
throw new SQLException ("!lo es inserto registro en Personaje”);
}

creaPersonaje = conexion.prepareStatement ("INSERT INTO “+
“EstadoPersonaje "+
“(tk_per_ld,edo_P alud, edo_| ia,"+
“edo_Agilidad, edo_Resistencia,"+
"edo_Experiencia,edo_Suerte,edo_Fuerza)"+
" VALUES (?,2,72,2,72,2,7,2}")s
creaPersonaje.setInt(l,idPersonaje);
creaPersonaje.setlInt(2,intPuntosSalud);
creaPersonaje.setInt(3, intPuntosMagia)s
creaPersonaje.setInt(d,intAgilidad):
creaPersonaje.setInt(5,intResistencia);
creaPersonaje.setint(6,intExperiencia);
creaPersonaje.setInt{7,intSuecte);
creaPersonaje.setInt {8, intfuerza):

if(creaPersonaje.executeUpdate() i=1){
throw new SQLException (“No se inserto registro en Estado “+
“peraonaje”);
}

creaPersonaje = conexion.prepareStatement("INSEAT INTO “+
“pPerfilPeraonaje "+
" (fk_per_Id,ppe_Edad,"+
“ppe_! Sexo.pps _Color, ppe_Raza} "+
VALUES (?,2,2,2,21"):

creaPersonaje.setInt(l,idPersonaje);
creaPersonaje.setInt{2,Integer.parselint{strEdad)};
creaPersonaje.setString(d, strSexo.substring(0,0));
creaPersonaje.setstringl(4, strColor):
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c:eaPa:sonnja.:acscrinq(s,st:Raza);

R i:(crea?e:sonaje.exacuteupda:a()|-1)(
throw new SQLException ("No se inserto reglstro en Perfil®);
) :

this._iIDPerscnaje = idPersonaje; .
this._pe:sonaja = new Personaje( strNombrePersocnaje,strDescripcion,
new PerfilPersonaje(strRaza,strColor,
strEdad, strSexo), strAvatar,
new EstadoPerscnaje( intPuntosSalud,
intPuntosMagia, intResistancia,
intFuerza, intAgilidad,
intExperiencia, intSuerte});

}Jcatch(Exception e){
throw new EJBException{”No se pudo insertar registro para "+
“crear Personaje “+e.toString(});
} finally({
closeConnection(conexion,creaPersonaje);
return this._personaje.cbtentiombre()/

}

public void ejbPoatCreate(Personaje personaje) throws CreateException |
H

public void ejbPostCreate{String strNombrePersonaje, String strDescripcion,
String strAvatar,int intPuntosSalud,
int intPuntosMagia, int intAgilidad,
int intResistencia, int intExperiencia,
int intsSuerte, int intFuerza, String strEdad,
String strSexo,String strColor,
S5tring strRaza )
throws CreateException{

- - Parte 2.

e ‘Métodos ejbLoad (), ejbstore() ¥ ejbRemove (). Estos son los métodos que
sc utilizan para la carga, almacenamiento y climinacidn de registros de la base
de datos. Su estructura es muy similar a la dc los métodos ejbCreatel), ya
que primero se debe establecer una conexidn con la base de datos, para
posteriormente  cargar/almacenar/remover  los  datos de las  variables
persistentes del bean en la basc de datos. En cl caso de los métodos ejbload ()
Y ejbstore (), estos lanza una excepeion del tipo javax.ejb.EJBException
en caso de que encucentren algun problema durante su ¢jecucion. Por su parte,
¢l método  ejbRemovel!) lanza  una  cxcepcion  del  tipo
javax.ejb.RemoveException().

e Métodos ejbactivate() ¥ ejbPassivate (). En este caso, como ¢l bean no
utiliza recursos que deban scr adquiridos o liberados durante la pasivacion y
activacion, no s¢ implementan.

e Métodos setEntityContext() y unsetEntityContext(). En el caso del
método setEntityContext (), es aqui donde obtencmos la referenciaa la
fuente de datos en la que se encuentra la base de datos. Esto se hace mediante
el siguicnte cédigo:. -
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cokub("5§Qn:bém§/env/jdbc/"'
"dsTonalli}

} catch(Exceptio e
hrow' new: EJBException

; . pudo ‘éncontrar; la base de.datos :
"eo@)yl N ; B i

} catch(Exceptionie). {.

En pﬁmcr’luém‘ se adquiere un contexib inicial, para posteriormente hacer la
busqueda (lookup) de la fuente de datos y asignarla a la variable _datasource.

public void ejblead{) {
Connection conexion = nulls
PreparedStatement stmtConsultaDates = null;
EstadoPersonaje estado = null;
PerfilPersonaje perfil = null;
Personaje personaje = null;
String strDescripcionw="”;
String strAvatar="";
/*Se obtiene la el valor de la llave primaria de los datos que se
quieren cargar*/
String stri¥ombre = ((String) this.entityContext.getPrimaryKey(})}.trim{)s

tryl
conexion = _dataSource.getConnection()s
stmtConsultaDatos = conexion.prepareStatement ("SELECT * "+
"FROM Personaje "+
“WHERE per_Hombre = 2?%);
stmtConsultaDatos.setString(l, strNombre);
ResultSet datosPersonaje = stmtConsultaDatos.executeQueryl()s
if(datosPersonaje.next(l){
this, iIDPerscnaje = datosPersonaje.getint(l};
strDescripcion = datosPersonaje.getString{3).trim{);
strAvatar = datosPersonaje.getString(d).trim();
)
datosPersonaje.close{):
stmeConsultaPatos = conexion.prepareStatement ("SELECT “+
“edo_PuntosSalud, edo_puntosMagia, “+
“edo_PResistencia, edo_Fuerza, edo_Agilidad," +
" edo_Experiencia,edo_Suerte FROM EstadoPersonaje”+
* WHERE fk_per_Id = 2% );
stmtConsultaDatos,.setint(l,this._ilDPersonaje);

ResultSet datosEstado = stmtConsultaDatos.executeQuery{):

if{datosEstado.next()}{
estado = new EstadoPersonaje(datosEstado.getint
{"edo_Puntoasalud"),
datosEstado.getint ("edo_PuntosMagia™),
datosEstado.getint{"edo_Resistencia”),
datosEstado.getint{"edo_Fuerza®),
datosEstado.getInt("edo_Agilidad™),
datosEstado.getint{“edo_Experiencia®),
datosEstado.getInt{“edo_Suerte™});
}
datosEstado.close() s
stmtConsultaDatos = conexion.prepareStatement ("SELECT ppe_Edad,"+
“ppe_Color, ppe_Raza, "+
"ppe_Sexo FROM "+
“\"PerfilPersonaje\*” "+
“"WHERE fk_per_Id = 2");
stmtConsultaDatos.setInt(l,this._iIDPersonaje):
ResultSet datosPerfil = stmtConsultaDatos.executeQuery{):
if(datosPerfil.next{})(
int Edad = datosPerfil.getlIat{l)y
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String strColor = datosPerfil.getString(2).trim(};
perfil = new PerfilPersonaje(datosPerfil. ge:strinq(S) trim(),
strColor.trimi),
String.valueOf (Edad), datosPerfil.getString(4))s

}
datosPerfil.close();
stmtConsultaDatos = conexion.prepareStatement ("SELECT * FROM ™
+"Inventario” +
* WHERE £k_Per_Id = 2" )7
stmtConsultaDatos.setint(l,this._ilDPersonaje};

ResultSet datosInventario =stmtConsultaDatos.executeQueryl):
stmtConsultaDatos.closel()
Collection allListaNombreltems= new ArrayList{);
while{datoslInventario.next{)}{

alLiscaNombreltems.add( datosInventario.getString(l).trim())s

datosIinventario.close()s
Collection allistaltems = new ArraylList();
Iterator itAllistaNombreIltems = allListaliombreltems.iterator()s
while(itAlListaNombreltems. hastext()){
String strNombreltem = (String) itAlListaNombreltems.next(};
stmtConsultaDatos = conexion.prepareStatement(
"SELECT ite_gEfectoSalud,ite_EfectoMagia, "+
"ite_EfectoResistencia,ite_EfectoFuerza,”+
“ite_EfectoAgilidad, ite_EfectoExperiencia, "+
"ite_EfectoSuerte,ite_Descripcion,ite_Avatar,"+
"ite_Costo FROM Item WHERE ite Nombre = 2%);
stmtConsultaDatos.setsString(l, striombreltem);
ResultSet datosItem = stmtConsultaPatos,executeQuery()s

while (datosltem.next{)}(
int() efecto = new int(7);
efecto(0] = datosItem.getInt{l);
efectofl) = datosItem.getint(2);

efecto[2] = datosItem.getInt(3):
efectofl) = datosItem.getInt{d):
efecto[d] = datositem.getInt{5):
efecto[5] = datosItem.getInt(6):

efecto(6] = datosItem.gerInt(?);
alListaltems.add{new Item(striombreltem,
datosItem.getString(6),datosltem.getString(9). tx:!.m(l. )
datosItem.getinc{l0), .
a!ec:o)):

}
datosItem.close{)/
}

mtConsultaDatos = conexion.prepareStatement ("SELECT fk_Magia_Id FRCM *
+"ConocimientoMagico™+
" WHERE k_Per_ld = ?"};
stmtConsultaPatos.setInt(l,this._ilDPersonaje);s
ResultSet datosConocimiento = stmtConsultaDatos.executeQuery{)s
stmtConsultaDatos.closel} s
Collection allistaNombreMagias= new ArrayList();
while (datosConocimiento.next(}){
alListaNombreMagias.add({datosConocimiento.get5tring(l).teim{))z
1
datosConocimiento,close{);
Collection allistaMagias = new ArrayList();
Iterator itAllListaNombreMagias = alListaliombreMagias.iterator{};
while{itAlListaNombreMagias.hasNext()){
String striombreMagia = (String)itAlListalombreMagias.next();
stmtConsultabatos = conexion.prepareStatement ("SELECT "+
" mag_EfectoSalud,mag_EfectoMagia, "+
"mag_EfectoResistencia,mag_EfectoFuerza,”+
"mag_EfectoAgilidad,mag_EfectoExperiencia,”+
"mag_EfectoSuerte, "+
"mag_Costo,mag_Alcance, “+
“mag_Descripcion FROM Magia"+
* WHERE mag _Nombre = ?%):
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stmtConsultaDatos.setString(l,strilombreMagia);
ResultSet datosMagia = stmtConsultaDatos.executeQuery({);
while (datosMagia.next()}{
int(] efecto= new int(7];
efecto(0)=datosMagia.getint{l);
efecto{l]}~datoaMagia.getInc{2);
efecto(2}=datosMagia.getInt(3})s
efecto(l)=datosMagia.getInt (4}
efecto(dj=datosMagia.getlnt(5);
efecto(5)=datosMagia.getInt (6) ¢
efecto(6]=datosMagia.getint(7) s
int intCosto = datosMagia.getlnt(8);
int intAlcance = datosMagia.getInt(9);
String strDescripcionMagia = datosMagia.getString(i0).crim{)s
alListaMaglas,add(new Magia(strNombreMagia,
intAlcance, strDeacripcionMagia,
intCosto,efectol};
}
datosMagia.closel);
stmtConsultabDatos.close()} s

}
this._personaje = new Personaje(striiombre, strDescripcien,
perfil,strAvatar,estado);

this._personaje.obteninventario().agregaltems(alListaltems};
this._personaje.obtenConMagicol).agregaMagias(alListaMagias):

Jcatch({Exception e){
e.printStackTrace{};
throw new EJBException(“lio se pudo realizar Load "+e,toString{)}:
}£inally(
closeConnection{conexion, stmtConsultabDatoa);
}
}

public void ejbStore() {
Connection conexion = null;
PreparedStatement stmtActualizaDatos = null;
oyt
conexion = _dataSource.getConnection{};
stmtActualizabDatos = conexion.prepareStatement(“UPDATE Personaje"+
" SET per_Hombre= ?,per_Descripcion = ? ,per Avatare ? "+
* WHERE per_Id = ?");
stmtActualizaDatos.setString(l,this. personaje.obtenNombre());
stmtActualizaDatos.setScring(2,this._personaje.obtenDescripcion())s
stmtActualizaDatos.setString(3.this, personaje.obtenAvatarc{));
stmtActualizabatos.setInt (4, this. ilDPersonajel:
if{stmtActualizabDatos,executeUpdate()!=1)
throw new SQLException("No se actualizo personaje");

¥
stmtActualizabatos =conexion.prepareStatement ("UPDATE \"Estado"+
“Personaje\" SET edo_PuntosSalud =7,"+
“edo_puntosMagia = ?,edo_Agilidag = ?,"+
“"edo_Resistencia = ?,edo_Experiencia = ?,"+
"edo_Suerte = ?, edo_Fuerza = ?"+
" WHERE fk_per_Id =27
stmtActualizabDatos.setInt(l,this._personaje.obtenEstado().
_iPuntossalud):
stmtActualizabDatos.setInt(2,this._personaje.obtenEstado().
_iPuntosMagial;
stmtActualizaDatos.setInt{3,this._personaje.obtenEstado{).
_iAgilidad}s
stmtActualizaDatos.setInt(4,this._personaje.obtenEstado(}.
_iResistencia)s
stmtActualizaDatos.setInt(5,this,_perscnaje.obtenEstado().
_iExperiencia);
stmtActualizaDatos.setInt{6,this, personaje.obtenEstado{)._iSuerte}:
stmtActualizaDates.setlnt(7,this. _personaje.obtenEstado{)._iFuerza};
stmtActualizaDatos.setInt(8,this._iIDPersonaje};

if{stmtActualizaDatos,executeUpdate() !=1)(
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throw new BJBException("No se pudo actualizar registro en Estado™+
- "Personaje ");

s:mtkctuallzaua:os - conexton.pxepa:es:a:ement("UPDATB e
: " \"perfilPersonaje\" SET "+
" ppe_Edad = ?,ppe_Sexo = 7,"¢
"ppe_Color = ?,ppe_Raza =7 "+
"WHERE fk_per_Id = 2"}

stmtActualizaDatos,.setInt(l,Integer.parselnt{
this._personaje.obtenPerfil().
obtenEdad())}:
stmtA:tuauzaDa:os.u:suinq (2,this._personaje.obtenPerfil(}.
obtenSexo(}) s
stmtActualizaDatos.setString(3, this._personaje.obtenPerfil(),
obtenColor()};
stmtActualizaDatos.setString(4,this,_personaje.obtenPerfil (),
obtenRaza()) s
stmtActualizaDatos.setIntiS,this._iIDPersconajel;

if{stmtActualizaDatos.executeUpdate() !=1){
throw new EJBException(“Ho se pudo actualizar registro”+
" en Perfil Persconaje ");
}

PreparedStatement borraConocimiento = conexion,prepareStatement ("DELETE"+
" FROM ConocimientoMagico "+
" WHERE fk_Per_Id =2");
borraConocimiento.setInt(l,this, ilDPersonajel’;
borraConocimiento.executeUpdate ()
borratonocimiento.close(}’
Iterator itColMagias =

_personaje.obtenConMagico() .obtenMagias{}.iterator(};
while(itColMagias.hasNext{)}{
Magia magia = (Mag:ia)itColMagias.next{):
stmtActualizalatos = conexion.prepareStatement( "INSERT INTO"+
" \"ConocimientoMagico\" "+
"(fx_Magia_ld, tk_Per_Id)"+
" VALUES (?,?2)")7
stmtActualizabatos,setStringi{l,magia,obtenombre()}s
stmtActualizaDatos.setInt(2,this. ilDPersonajel;
if(stmtActualizabatos.executeUpdate() t=l){
throw new SQLException(“No se actuallizo registro"+
* en ConocimientoMagico "7

}

stmtActualizaDatos = conexion.prepareStatement (“"DELETE"+
" FROM Inventario "+
“WHERE tk_Per_Id =2"};

stmtActualizaDatos.setInt{l,this._ilDPersonaje}?

stmtActualizaDatos.executeUpdate():;

lterator itColltems = this._personaje.obtenInventario().
obtenltems().iterator{};
while(itColItems.hastext())(//inicio while
Item item = (Item) itColltems.next();
stmtActualizaDatos = conexion.prepareStatement (“INSERT INTO"+
" \"Inventario\" "+
“(fk_Ite_Id, £k_Per_Id)"+
» VALUES (7,?)7)s
stmtActualizabatos.setString{l, item.obtentombre{)):
stmtActualizabatos.setInt(2,this._iIDPersonaje);
if(atmtActualizaDatos.executeUpdate() t=l}{
throw new SQLException(“No se pudo insertar registro”+
" en Inventario"):
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'} catch(Exception e){
uhs Lo el.printStackTrace () st
throw new EJBExcep:Son("No se pudo a:tualizar Peraonaje
*+e.toString()}s .

)tinally(
clo:ecannec:ion(conexian,:tmtkctuallzana:os)l
}
¥

public void ejbRemove(} throws RemoveException {

Connection conexion = null;

Preparedstatement stmtBorrarDatos = null;

treyl
conexion = _dataScurce.getConnecticn({}s
stmtBorrarDatos =conexion.prepareStatement ("DELETE FROM \"Estado"+

“Personaje\" WHERE fk_per_Id =2");

stmtBorrarDatos,setInt (1, this,_iIDPersonaje)s

if{stmtBorrarDatos.executeUpdate() !=1)(
throw new RemoveException(“No se pudo borrar registro en Estado™);
}
stmcBorrarDatos = conexion.prepareStatement("DELETE FROM "+
"\"PerfilPersonaje\" WHERE fk_per_Id =?"};

stmtBorrarDatos.setlint(l, thas. iIDPersonaje):
if(stmtBorrarDatos.executeUpdate() !=1){

throw new RemoveException("lo se pudo borrar registro"+

" on Perfil Perscnaje ");

}
if(!this,_personaje.obtenConMagico().obtenMagias().isEmpty()){
stmtBorrarDatos = conexion.preparestatement ("DELETE FROM"+
" \"ConocimientoMagico\"” WHERE fk_Per_Id =?");
stmtBorrarDatos.setInt (1,this,_ilDPersonaje);
if(stmtBorrarDatos.executeUpdate () !=1)(
throw new RemoveException{"MNo se borroc registro™+
" en ConocimientoMagico *);
}
}
if(!this._personaje.obtenInventario().obtenlitems{) . .isEmpty{}}{
stmtBorrarDatos =« conexion.prepareStatement(
“"DELETE FROM \"Inventario\" WHERE tk_Per_Id =2");
stmtBorrarDatos,setint(l,this._iIDPerscpaje}:
if (stmtBorrarDatos.executeUpdate{) !=1)(
throw new RemoveException(“lo se borro registro en Inventario "};
}

}
stmtBorrarDatos = conexion.prepareStatement(
"DELETE FROM \"Personaje\" WHERE "+
"fk_Per_Id =2"1;
stmtBorrarDatos.setint (1, this._iIDPersonaje);
if{stmtBorrarbatos. exe:u:eupdace()‘-l)(
throw new RemoveException{™tio se borro registro en Pet:onaje ")J
}
tcatch{Exception e}{
e.printStackTrace(}:
throw new EJRException(”No se pudo borrar Personaje “+e. tos:rinq(l):
yfinally{ .
closeConnection(conexion, stmtBorrarDatos);
}

public void ejbActivate()
}
public void ejbPassivate{) {
}

pubtic void :e::ntl:yccn:ex:(EntiCyContex: entitycon:ax:) {
this.entityContext = entityContext;
eyl ;
: Context contexto'= new Initia1Contex:():
tryl
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da:asour:q - (Da:aSou:ca):ontexco.lookup("java.comp/env/jdbc/"+
: "ds'x‘onani"ll :

)ca:ch(!:xcep:i.on e){- N
throw new }:Jasxceptinn(”llo se pudo encontrar la bass de datos x "+oe.

}
lcatch{Exception e)( :

throw new EJBExcep:Lon("Nn .se pudo ancon::a: el contexto : " + e)s
R .

public void unsecEntL:yﬂonth:(i 1
entityContext = null;
}

Parte 3.

o Meétodos Find. Como se ha descrito antcriormente, estos son los métodos que
permiten encontrar la informacion dentro de la base de datos y son andlogos a
instrucciones SELECT. Cuando se trabajan con beans de entidad que mancjan
su persistencia, se debe de implementar toda la l6gica necesaria para que
puedan acceder a la base de datos y obtener la informacion que requicren. En
este sentido no difieren de los métodos explicados hasta ¢l momento, ya que en
primer lugar sc debe establecer una conexién con la base de datos, para
posteriormente ejecutar la sentencia SELECT descada.

En cstec punto sc debe mencionar que estos métodos regresan uno o mds
objetos del tipo seleccionado como llave primaria. Asi, ¢l valor de retorno del
método ejbFindByPrimaryKey() es de tipo String. Sin embargo, cuando se
descen regresar multiples valores, cstos deben cnglobarse dentro de una
coleccidn.

public String ejbFindByPrimaryKey(String primKey) throws

ObjectNotFoundException {
Connection conexion= null;
PreparedStatement buscaPersonaje = null;
String strNombre="";
tryd
conexion = _dataSource.getConnection(});
buscaPersonaje = conexion.prepareStatement(“Select “+
“per_Nombre FROM "'+
* \"Personaje\" WHERE per_Nombre = ?");
buscaPersonaje.setString(l,primKey):
ResultSet llavePrimaria = buscaPersonaje. execuceouery()l
if(llavePrimaria.next()){ S
strNombre = llavePrimaria.getString{l). trim();
lelse{
throw new ObjectNotFoundException(“"Ho se encontro personaje")r

llavePrimaria.close():

lcatch(Exception e){
throw new EJBException{"No se encontro Personaje" + e. cosc:ing()),
} finally {
closeConnection (conexion, buscaParsonaja);
return strNombre;
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public Collection ejbFindAll() throws ObjectNotFoundException {
Connection conexion= null;
PreparedStatement buscaPersonaje = null;
Collection colPersonajes = new Arraylisc{};
teyd
conexion = _dataSource.getConnection()s
buscaPersonaje = conexion.prepareStatement("Select “+
“per_Nombre FROM "+
" \"Personaje\" ");
ResultSet llavePrimaria = buscaPerscnaje.executeQuery();
Perscnaje personaje = null;
while(llavePrimaria.next()}{
colPersonajes.add{llavePrimaria.getString(l).trim(});
}

llavePrimaria.close();
}lcatch(Exception e)|
throw new EJBException("No se enconcraron Personajea"+
e, tostring()):
}finally{

closeConnection(conexion,buscaPersonaje);
return colPersonajes;

}

public String ejbFindByCuenta(String login)throws

ObjectNotFoundException {
Connection conexion= null;
PreparedStatement buscaPersonaje = null;
String strNombre="";
ey
conexion = _dataSource.getConnection();
buscaPersonaje = conexion.prepareStatement("Select “+
“per_lombre FROM "+
"Personaje,Cuenta+
" WHERE cue_Login = 2"+
" AND Personaje.per_Id = "+
"Cuenta.fk_per_Id");
buscaPersonaje.setString(l, legin)s
ResultSet llavePrimaria = buscaPersonaje.executeQuery(};
if(llavePrimaria.next{)}{

strNombre = llavePrimaria.getString(l).trim():
telsel

throw new ObjectNotFoundException("No se encontro personaje");
b
llavePrimaria.close();

lcatch(Exception e){

throw new EJBException("No se encontro Personaje" + e.toString(});
}£inally(

closeConnection(conexion, buscaPersonaje):
return strNombre;

Parte 4.

e Métodos del negocio. Se' implementan todos aquellos métodos que sc
definieron cn la interfaz remota. Generalmente abarca métodos sct y get para
poder manipular de forma indirecta los datos a los que hace referencia el bean,
ya que ¢l cliente nunca cntra cn contacto dircctamentce con cstos.
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‘Métodos ejbHome. En el caso de este ejemplo se tiene un método de
‘este tipo, el método getTotalPersonajes, que dentro de la clase del bean se
e antepone el prefijo cjbHome, quedando como
‘ejbHomeGetTotalPersonajes (). Este método tan sélo regresa una cuenta de
todos los personajes que s¢ encucntran registrados cn la base de datos y por lo
tanto no requiere estar asociado a datos en particular,

e Meétodos adicionales. Como cualquier otra ciase, un bean, no sélo de entidad,
puede contar con métodos propios que no cstan expucstos al cliente y que le
ayudan a realizar sus funciones de forma mis ordenada. En este caso, se cucnta
con el método closeConnection() que permite dar mantenimiento tanto a las
conexiones (Connection) como a los objctos de tipo Statement que se
utilizan a lo largo de todo ¢l bean para acceder a la base de datos.

/*Metodos set()*/

public void setPuntosSaludiint intPuntosSalud)(
this._personaje.cbtenEstado{()._iPuntosSalud = intPuntosSalud;

)

public void setPuntosMagia(int intPuntosMagia}(
this._personaje.obtenEstado()._iPuntosMagia = intPuntosMagia;
¥

public void setAgilidad(int intAgilidad){
this._personaje.obtenEstadotl)._iAgilidad= intAgilidad;
}

public void setExperiencia{int intExperiencia){
this._personaje.obtenEstado()._iExperiencia = intExperiencia;
}

public void setResistencia(int intResistencial{
this._personaje.obtenEstado()._iResistencia = in:Reslstencial
}

public void setFuerzalint intfuersa){ N
this._personaje.obtenEstado()._iFuerza = intFuerza:
¥

public void setSuerte(int intSuerte}{
this._personaje.obtenEstado()._iSuerte = intSuerte;
H

public void setAgregaltemInventario(Item item){
this._personaje.obtenlnventario().agregaltem(item}:
}

public void setAgregaMagiaConMagico(Magia magia){
this._personaje.obtenConMagico() .agregaMagia(magia);
)

public void setEliminalteminventario(Item item)({
this._personaje.cbteninventario(}.eliminaitem(item.obtenNombre(});
} .

public void setEliminaMagiaConMagico(Magia magia){
this._personaje.obtenConMagico{}. eliminanagia(maqia.ob:enNambxe())l
t

/*Metodos get{)*/

public int getiDPersonaje(){
return this,_ilDPersonaje;

}

public int getPuntosSalud()(
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ublic int qetPun:osMaqLa()( f
retuzn new xa:egqr(:his._personaja.ob:anEs:ado()

Puﬁtc:Huqia).intVilue‘)tk'i

= puhch int getAgilidad(){ < :
teturn new Intege:(:his._pa:sonaja.obcentscado(l _iAgi @da
public int qetExpcrien:La()(
return new In:eqa:(:his._pezsonaja.obtansseada(). Lsxporinncia in:Valuel)l
} S o

public int getResistencia()(
return new Integer(this._personaje. obtenEstado () iaaslstencia) lntVaLue():

1

public int getFuerza()({ e R
return new Integer(this. personaje.cobtenEstado{}._ifuerza).intvalue();

public int getSuerte(){ FRR
return new Integer(this._personaje.obtenEstado()._iSuerte).intvalue(};
} :

public String getHombre()({
return new String{this._personaje.obtenNombrel)};
}

public string getDescripcioni){
return this._personaje.obtenDescripeion();

public String getAvatar{)(
return this._personaje.obtenAvatar{);
)

public String getSexo(){
return this._personaje. ab:enPe:tLl().obtenSon():
} .

public String getColor(){
return this._personaje. ob:enFet!il().obtencolot()l
]

public String getRaza{){
return this. personaje.obtenPerfil(). obtnanza()l
}

public String getEdad(){
return this._personaje.obtenPerfil() .obtenEdad():
}

public Inventario getlnventario(}(
return this._personaje.obtenlnventariol):

public ConocimientoMagico getConocimientoMagico{}{
return this._personaje.cbtenConMagico():
t

public Personaje getPersonaje(){
return this._personaje:

public int ejbHomeGetTotalPersconajes() {
Connection conexion = null;
PreparedStatement stmtTotal = nulls
int iTotal = 0y
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t:y { B R

conexion = _dataScurce.getC ion{) :

stmtTotal = conexion.prepareStatement(“selecti count(®) as toral” +
fzom: Pe::onaja"): N

ResultSet rsTotal = stmtTota.
i (rsTotal.next()) {
iTotal = rs'x‘ol:al..qettnt(“c

}
} catch(Excepcion e} { -
System. ou:.prln:ln(“l:xcepclon an +o00
“eijcmeGacTotalPs:!onajcs” + e)l
} finally { o
closeconneccion(conexien, stll\t‘l'uul)l
return iTotaly

void closeConnection{Connection con, . Sta:ement scmt) {
tey |
if (stmt != null) {
stmt,close()?

}
} catch(SQLException sqle) {
Sys:em.err.println("l-:::c:‘ No se pudo cerrar el statement"):
} ' .
tey
if (con != pull) |
con.,close()

} .
} catch(SQLException sqle) {

System.err.println{"Error: no se pudo cerrar la conexion”};
)

Interfaces Locales.

En el caso de los beans de cntidad ‘se sigue el mismo procedimicnto para la
definicién de interfaces locales. Asi, ¢l bean de entidad pucde ser accedido por otros
beans de sesion que se encuentren dentro del mismo contenedor sin necesidad de que
se tengan que hacer referencias remotas.

Interfaz Local. Las diferencias existentes entre la interfaz local y ia remota
son triviales..
® Decbe extenderse la clasc javax.ejb.EJBLocalObject ¥
e Las firmas de los métodos del negocio no deben lanzar la excepcion
java.rmi.RemoteException, ya que no sc estd haciendo uso de la red para
comunicarse con cl bean,

package tonalli.servidor;

import java.rmi.=*;

import javax.ejb.+;

import java.util.e«;

import tonalli.estructura.ConocimientoMagico:
import tonalli.estructura.elementos.*;

import tonalli.estructura.lInventario;

public interface EntPersonajelocal extends EJBLocalObject {
/*Metodos para asoclar valores*/
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public void setPuntosSalud(int intPuntosSalud):
public void setPuntosMagia{int intPuntosMagia):
public void setAgilidad(int intAgilidad);

public void setExperiencia(int intExperiencia);
public void setResistencia(int intResistencia):
public void setFuerza({int intFuerza);

public void setSuerte({int intSuerte);

public void setAgregaltemInventario(Item item);
public void setAgregaMagiaConMagico(Magia magia};
public void setEliminaltemInventario(Item item);
public void setEliminaMagiaConMagico(Magia magia);

/*Metodos para obtener valores*/
public int getIDPersonaje(}:
public int getPuntosSalud(};
public int getPuntosMagia();
public int getAgilidad(};

public int getExpertencia();
public int getResistencia{):
public int getFuerzal(}:

public int getSuerctel(};

public String gecNombre();

public String getDescripcion{)s
public String getAvatar():

public String getSexo{):

public String getColor():;

public String getRaza(l}:

public String getEdad(};

public Inventario getInventario();
public ConocimientoMagico getConocimientoMagico():
public Personaje getPersonaje():

Interfaz Home Local. Al igual que con la interfaz remota, tas diferencias
entre la interfaz Home y la Home local son triviales:
Se debe extender a la clase javax.ejb.EJBLocalHome
Los métodos no lanzan la excepeidn java.rmi.RemoteException.

package tonalli.servidor:

import java.rmi.*;

import javax.ejb.*;

import java.util.Collection;

import tonalli.estructura.ConocimientoMagico;
import tonalli.estructura.elementos.*;

import tonalli.estructura.Inventario:

public interface EntPersonajeLocalHome extends javax.ejb.EJBLocalHome {

/*“Metodos create{)*/
public EntPersonaje create (Personaje personaje) throws
CreateException:
public EntPersonaje create(String strNombrePersonaje,
String strDescripecion,
String strAvatar, int intPuntosSalud,
int intPuntosMagia, int intAgilidad,
int intResistencia, int intExperiencia,
int intSuerte, int intFuerza,
string strEdad, String strSexo,
string strColor, String strRaza}
throws CreateException:
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/*Metodos Finder*/
public EntPersonaje findByPrimaryKey(String primKey)
throws ObjectNotFoundException, FinderException:
public Collection findAll()
throws ObjectNotFoundException, FinderException;
public EntPersonaje findByCuenta(String login)
throws ObjectNotFoundException, FinderExceptions

/*Metodos eibHome: Nota, este metodo no existe dentro de la clase}
EntPersonajeHome, pero se afiade para ejemplificar el uso de estos
métodos, */

public int getTotalPersonajes({);

Descriptores.

Hasta este punto ya sc cuenta con el cédigo que me permite acceder de forma
tanto remota como local a los beans y se ha codificado el comportamicnto de los
métodos del negocio, pero todavia quedan algunas cuestiones sin resolver, una de cllas,
es la de cémo saber que mi clasc del bean realmente implementa los métodos definidos
cn la interfaz remota ya que nunca se implementa de forma directa en ¢l bean.

Es en este punto donde se toma cn consideracion ¢l descriptor de desplicgue
(deployment descriptor). Este descriptor es el encargado de describir las caracteristicas
del bean al contenedor.

Estos dcscriptores son uno de los puntos fuertes de EJB ya que permiten
especificar de forma declarativa los atributos del bean en lugar de programarlos
dircctamente dentro del bean. Esto es bastante util ya que permite modificar estas
propicdades sin necesidad de modificar de forma significativa el cédigo.

Fisicamente un descriptor de despliegue es un documento XML bien formado,
el cual, generalmente es gencrado automdticamente por las herramicntas IDE
(Integrated Development Environment o Ambicente Integrado de Desarrollo) como
JBuilder, aunque nada impide al desarrollador crear sus propios descriptores o editar
los gencrados por cstas herramicentas. A continuacion se presenta el descriptor de
despliegue para el bean que se ha creado.

Este archivo generado debe almacenarse con ¢l nombre ejb-jar.xml y
debe ser guardado en un dircctorio llamado META-INF,

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<!DOCTYPE ejb-jar PUBLIC "-//Sun Microsystems, 1Inc,//DTD Enterprise
JavaBeans 2.0//EN" "http://java.sun.com/dtd/ejb-jar_2_0.dtd">
<ejb-jar>
<enterprise-beans>
<enticy>
<ejb-name>EntPersonaje</ejb-name>
<home>tonalli,servidor.EntPersonajeHome</home>
<remote>tonalli.servidor.EntPersonaje</remote>
<ejb-class>tonalli.servidor. EntPersonajeBean</ejb-c1ass>
<persistence-type>Bean</persistence-type>
<prim-key-class>java.lang.String</prim-key-class>
<reentrant>False</reentrant>
<resource-ref>
<description />
<res-ref-name>jdbc/dsTonalli</rea-ref-name>
<res-type>javax.sql.DataSource</res-type>
<res-auth>Container</res-auth>
</resource-ref>
</entity>
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</enterprise~beans>
<assembly-descriptor>
<container-transaction>
<method>
<ejb-name>EntPersonaje</ejb-name>
<method-name>*</method-name>
</method>
<trans-attribute>Required</trans-attribute>
</container-transaction>
</assembly-descriptor>
</ejb-jar>

Veamos ahora parte por parte cada una de las partes que componen a este
descriptor.

Encapezado.

Cada descriptor debe comenzar indicando la version de XML que esta
utilizando:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7?>

En cste caso se indica que el documento sc adhicre a la versién 1.0 y la
codificacién de caracteres utilizada es.la ‘UTF-8 que es la soportada por los
comcncdores EiB dxspomblcs.

La siguicnte ctiqueta especifica cl DTD que dcﬁnc al documento:
<!DOCTYPE  'ejb-jar = PUBLIC "~//Sun Mic:osystems, Inc.//DTD
-Enterprise =~ JavaBeans ~ 2.0//EN" "htep://java.sun.com/dtd/ejb-
'jax: 2_0.dta"> . : o

Esta etiqueta ofrece el URL desde cl cunl s¢ pucdc d s
validacién de cste documento.

argar ‘cyl DTD para la

Cuergg‘

<ejb-jar> :
demas elementos
</ejb-jar> .

Dentro de dlchas cnquctas se colocn toda la informacion relativa a los beans,
cn ¢sic caso tenemos: ;
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<enterprise-beans> Es una etiqueta rcqucndny contiene la descripcion de todos
los beans que se incluyen dentro de un archivo JAR®S; Dentro de esta ctiqueta se indica
para cada bean su tipo con las ctiquetas <session>, <entity> y <message-
driven>. En este ejemplo solo contamos con un solo bean de sesidn, por lo que sc
ticne lo siguiente:

<enterprise-beans>
<session>
atributos del bean...
</session>
</enterprise-beans>

Dentro de la ctiqueta <session>...</session>,
<entity>...</entity> Y <message-driven>...</message-driven> s¢
incluye toda la informacién que describe propiamente a cada bean. En este ejemplo
sélo sc tomarin cn cucnta aquellos atributos aplicables a todos los beans y
particularmente a los beans de entidad en el apartado siguiente se profundizaran en
todos aquctlos atributos relativos a los beans de entidad.

e <ejb-name>...</ejb-name>. Requerido por todos los beans. Especifica cl
nombre del componente EJB. El nombre utilizado cn esta etiqueta para cada
uno de los cjemplos es igual al nombre de la interfaz remota.

® <home>...</home>. Requerido por todos los beans. Especifica ¢l nombre
completamente calificado de la clase de fa interfaz home del bean,

® <remote>...</remote>. Requerido por todos los beans. Especifica el
nombre completamente calificado de la clase de la interfaz remota del
bean.

® <local-home>...</local-home>. Requerido por todos los beans que
implementan interfaz home local. Especifica ¢l nombre completamentc
calificado de la clase de la interfaz home local del bean.

® <local>...</local> Requerido por todos los beans que implementan
interfaz local. Especifica ¢l nombre completamente calificado de la clasc de la
interfaz local del bean.

e <ejb-class>...</ejb-class>. Requerido por todos los beans, Especifica
¢l nombre completamente calificado de la clase del bean.

® <persistence-type>...</persistence-type>. Requerido solo por
beans de entidad. Se indica si un bean de entidad maneja su propia persistencia
(Bean) o la maneja ¢l contcnedor (Container).

e <prim-key-class>...</prim-key-class> Requerido solo por los
beans de entidad. Se indica ¢l nombre complctamente calificado de la clase
utilizada como llave primaria.

e <reentrant>.</reentrant>. Requerido sélo por los beans de entidad.
Declara si el bean permite invocaciones reentrantes y puede tener dos valores
True O False.

% Nada impide que dentro de un solo descriptor se describan las propiedades de varios beans,
siempre y cuando se incluya dicha descripcion dentro de las ctiquetas <enterprise~
beans>...</enterprise-beans>
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Referencias a recursos externos.

Dentro de nuestro bean de centidad nosotros observamos la ctiqucta
<resource-ref> Esta ctiqueta sc utiliza cuando queremos que nucstro bean haga
referencia a recursos externos, en este caso, cste recurso externo al que el bean hace
referencia cs la conexion a la base de datos. El mecanismo para lograrlo implica el
mapeo del recurso descado a un nombre JNDI ENC. Dentro de esta ctiqueta se pucden
englobar los siguientes atributos:

® <description>.</description>. Descripcién del recurso externo al que
se¢ hace referencia.

® <res-ref-name>.</res-ref-name>. Indica una ruta rclativa al contexto:
“java:comp/env” y en este caso bajo ¢l subdirectorio jdbe ya que se hace
uso de un de un DataSource.

® <res-type>.</res-type>. Sc utiliza para indicar el nombre
completamente calificado del recurso; en este caso al tratarse de un
DataSource scticne javax.sql.DataSource,

-® <res~-auth>.</res-auth>. Se utilice para indicar al servidor quien cs el
responsable de la autentificacion y puede ser tanto ¢! contenedor (Container)
o la Aplicacién (Application). En el primer caso todos los accesos al
recurso sc realizan de forma automatica, mientras que cn el ultimo el bean
debe implementar dicha légica.

Hasta este punto hemos descrito todo lo que podemos acerca de nuestro bean
propiamente, por lo que todo hemos concluido en describir todo aquello que se coloca
dentro de las ctiquetas <enterprise-beans>...</enterprise-beans>. Ahora
debemos especificar la forma en la que los beans descritos se ensamblan dentro de una
aplicacién, para esto contamos  con la ctiqueta <assembly-
descriptor>..,.</assembly-descriptor>, que dentro de nuestro documento
XML se coloca al mismo nivel que <enterprise-beans>:
<ejb-jar> ‘

<enterprise-beans>
descripcion de los beans
</enterprise-beans>
<assembly-descriptor>
descripcion de ensamble de beans en la aplicacidén
</assembly-descriptor>
</ejb-jar>

Cabe hacer notar que esta ctiqueta es de uso opcional sélo por aquellos
desarrolladores cuya funcidn es la de generar el cédigo de los beans, pero no para
quicn sc encarga de realizar cl despliegue de los componentes desarrollados. Ahora
bien, esta etiqueta cumple con tres funciones basicas:
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1. Describe los atributos transaccionales duc se aplican a los métodos del bean.
2. Describe la 16gica de scguridad.
3. Especifica los permisos de los métodos.

Las ctiquetas que puede contener son:

<container-transaction>...</container-transaction>. Este
atributo declara que atributos de transaccionales se aplican a que métodos. A su vez
conticne uno o mas elementos <method>...</method> y un clemento <trans-
attribute>,..</trans-attribute>, Los valores que puede tener son:
NotSupported, Supports, Requiered, RequieresNew, Mandatory ¥y Never.

<assembly~descriptor>
<container-transaction>
<method>
<ejb-name>EntPersonaje</ejb-name>
<method~name>*</method-name>
</method>
<trans-attribute>Required</trans-attribute>
</container~transaction>
</assembly-descriptor>

En este caso dentro de la ctiqueta <method>...</method> sc¢ indica en
primera instancia ¢l nombre del bean cuyos métodos se cstin describiendo, a
continuacion se desglosan los nombres de los métodos afectados; en este caso se utiliza
¢l comodin * que hace referencia a todos los métodos del bean,

La ctiqueta <trans-attribute>...</trans-attribute> nos indica con
¢l valor Requiered que todos los métodos requieren que cxista una transaccion para
scr ¢jecutados.

Fuentes de Datos (DataSources).

Para que un bean de entidad BMP trabaje de forma adecuada, este debe
acceder a la base de datos o ¢l recurso en ¢l que debe persistir la informacion de sus
campos. Generalmente, para lograr este objetivo, ¢l bean utiliza una fabrica de
recursos®’ del ambiente del contexto de nombres (JND1 ENC).

En EJB cada bean tiene acceso a un ambiente JNDI ENC debido a que es parte
del contrato existente entre ¢l bean y el contencdor. Asi, en el descriptor de despliegue
se puede establecer toda la informacion nccesaria para acceder a recursos del tipo:
JDBC DataSource, JavaMail y Java Message Service.

;. Cuando el bean es desplegado, toda la informacién del tag <resource-—
ref> se mapea a la base de datos y aunque esto se implementa de distintas formas de
acucrdo al fabricante del contenedor, siempre se llega al mismo resuitado.

37 Del inglés ;ésoul;cc factory.
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Persistencia Manejada por el Contenedor.

Como puede observarse del cjemplo anterior, [a clase del bean es demasiado
extensa y el codigo es muy dificil de mantener. Por esta razdén se ticne un segundo
enfoque para mancjar los beans de entidad, que es la persistencia mancjada por el
te caso ¢l codigo de la clase del bean se reduce considerablemente,
ya que cs el contenedor y no el desarrollador quien se encarga de generar ¢l cddigo que
permite los accesos a la basc de datos. A continuacion se desarrollara la clase del bean
EntItem, que cs ¢l bean encargado de manejar toda la informacién relacionada con
los Items existentes dentro del jucgo, mancjando una persistencia mancjada por el
igual forma se quicre hacer notar que dentro del proyecto no se

contencdor. En es

contencdor.*® De

mancjan beans CMP, aqui sélo sec utilizan con caracter demostrativo,

Clases e Interfaces.

Interfaz Remota.

package tonalli

import java.rmi
import javax.ej

public interfac
public void

publtic void
public void
public void

public void
public void
public void
public void
public void
public void

public stri
public Stri
public Stri
public int
public int
public int
public int
public int
public int
public int
public int

.servidor;

b.*:

e Entltem extends EJBObject |
setDescripcion(String strDescripcion)
throws RemoteException;
setAvatar(String strAvatar)throws RemoteException:
setCosto{int intCosto)throws RemoteException;
setEfectoSalud(int intEfectoSalud)
throws RemoteException:
setEfectoMagia(int intEfectoMagia)
throws RemoteException;
setEfectoResistencia(int intEfectoResistencia)
throws RemoteException:
setEfectoFuerza{int intEfectofuerza)
throws RemoteException;
setEfectoAgilidad(int intEfectoAgilidad)
throws RemoteException;
setEfectoExperiencia(int intEfectoExperiencia)
throws RemoteException:?
setEfectoSuerte{int intEfectoSuerte)
throws RemoteException:
ng getNombre()throws RemoteException;
ng getDescripcion()throws RemoteException;
ng getAvatar()throws RemoteException;
getCosto () throws RemoteExcepticn;
getEfectoSalud() throws RemoteException;
getEfectoMagia() throws RemoteException;
getEfectoResistencia()throws RemoteException:
getEfectoFuerza() throws RemoteException;
getEfectoAgilidad()throws RemoteException;
getEfectoExperiencia()throws RemoteException;
getEfectoSuerte()throws RemoteException;

5% para simplicidad del cédigo no se codificaran las interfaces Local y LocalHome,
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Interfaz Home.

package tonalli,sexvidor;

import java.rmi,*;
import javax.ejb.*
import java.util.e*;

public interface EntItemHome extends EJBHome {
public EntItem create(String strNombre, String strDescripcion,
String strAvatar, int intCosto, int
intEfectoSalud, int intEfectoMagia, int
intEfectoResistencia, int intEfectoFuerza,
int intEfectoAgilidad, int
intEfectoExperiencia, int intEfectoSuerte)
throws RemoteException, CreateException;
public Entitem findByPrimaryKey(String primKey)
throws ObjectNotFoundException, RemoteException, FinderException;
public Collection findAll ()
throws ObjectNotFoundException, RemoteException, FinderException;

Clase del Bean.

package tonallj.servidor:

import
import
impore
import javax.sql.*;

import javax.naming.<;

import java.util.=*;

import tonalli.estructura.elementos.Item;

public abstract class EntItemBean implements EntityBean ({
EntityContext entityContext;

public Entltem create(String striombre, String strDescripeion,
String strAvatar, int intCosto, int
intEfectoSalud, int intEfectoMagia, int
intEfectoResistencia, int intEfectofuerza,
int intEfectoAgilidad, int
intEfectoExperiencia, int intEfectoSuerte)
throws CreateException{

setNombre (strNombre) ;

setDescripcion(strDescripcion);

setAvatar(strAvatar);

setCosto(intCosto};

setEfectoSalud(intEfectoSalud);

setEfectoMagia(intEfectoMagia);

setEfectoResistencia(intEfectoResistencia);

setEfectoFuerza(intEfectofuerza);

setEfectoAgilidad{intEfectoAgilidad);

setEfectoExperiencia{intEfectoExperiencia};

setEfectoSuerte{intEfectoSuerte);

return strNombre;

)

public void ejbPostCreate(String strNombre, String strDescripcion,
String strAvatar, int intCosto, int
intEfectoSalud, int intEfectoMagia, int
intEfectoResistencia, int intEfectoFuerza,
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int intEfectoAgilidad, int. - . .- .
intEfectoExperiencia, int intEfectoSuerte)
throws CreateException{ } - .. "7 0. -

public void ejbLoad() {1}

public void ejbstere() {}

public void ejbRemove({) {}

public void ejbActivate() {}

public void ejbPassivate() {} 5

public void setEntityContext (EntityContext entityContext) |{

this.entityContext = entityContext;
}
public void unsetEntityContext{) {
entityContext = null;

}
public abstract void setNombre(String strNombre);
public abstract void setDescripcion(String strDescripcion);
public abstract void setAvatar(String strAvatarc);
public abstract void setCosto({int intCosto):
public abstract void setEfectoSalud(int intEfecteSalud);
public abstract void setEfectoMagia(int intEfectoMagial;
public abstract void setEfectoResistencialint intEfectoResistencia);
public abstract void setEfectoFuerza({int intEfectoFuerza};
public abstract void setEfectoAgilidad(int intEfectoAgilidad);
public abstract void setEfectoExperiencia(int intEfectoExperiencia)l:
public abstract void setEfectoSuertelint intEfectoSuerte);
public abstract String getNombre():
public abstract String getDescripcioni);
public abstract String getAvatar(}:
public abstract int getCostol();
public abstract int getEfectoSalud{);
public abstract int getEfectoMagia{};
public abstract int getEfectoResistencia():
public abstract int getEfectoFuerza(};
public abstract int getEfectoAgilidad();
public abstract int getEfectoExperienctal():;
public abstract int getEfectoSuerte({);

Como pucde obscrvarse ¢l cédigo necesario para codificar un bean cuya

persistencia ¢s mancjada por ¢! contencdor es mucho menor que aquel cuya
persistencia es mancjada por ¢l mismo bean. Esto cs debido a que bajo este esquema,
quien sc encarga de realizar todos los accesos a la base de datos es el contenedor y no
cl bean.

Para comprender mejor este cddigo cxisten ciertos puntos que deben quedar claros
sobre ¢f manejo de los CMP.

La clase s¢ declara como abstracta. Es ¢l contencdor ¢l encargado de generar el
cédigo que realiza fas implementaciones concretas, tanto los métodos de acceso a
fa base de datos, asi como las variables persistentes y aquellos métodos get y set;
todo esto extendiendo esta clase y con base en la informacién proporcionada en el
descriptor de desplicgue.

No se declaran directamente las variables en las que se mapean los valores de la
base de datos. Esto es debido a que se sigue un modelo de programacion abstracta,
cn la que se manejan campos de persistencia virtuales, es decir, ¢l desarrollador de
beans no debe declararlos de forma explicita, sino que por el contrario se declaran
métodos abstractos get y sct.

La forma cn la que sc indican las variables en las que sc deben almacenar la
informacién de la base de datos se declaran en el descriptor de despliegue.
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Descriptor,

El descriptor de un bean de entidad CMP no difiere mucho, en su parte
fundamental, de un bean de entidad BMP, veamos ahora ¢l descriptor para el bean que
se acaba de crear.

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

<!DOCTYPE ejb-jar PUBLIC "-//Sun Microsystems, Inc.//DTD Enterprise

JavaBeans 2.0//EN" “"http://java.sun.com/dtd/ejb-Jar_2_0.ded">

<ejb-jar>

<enterprise-beans>
<entity>

<ejb-name>EntItem</ejb-name>
<home>tonalli.servidor.EntItemHome</home>
<remote>tonalli.servidor.EntItem</remote>
<ejb-class>tonalll.servidor.EntItemBean</ejb-class>
<persistence-type>Container</persistence-type>
<prim-key-class>java.lang.String</prim-key-class>
<reentrant>False</reentrant>
<cmp-version>2,x</cmp-version>
<abstract-schema-name>EntItem</abstract-schema-name>

<cmp-field>
<field-name>nombre</field-name>
</cmp-field>
<cmp-field>
<field-name>descripcion</field-name>
</cmp-field>
<cmp-field>
<field-name>avatar</field-name>
</camp-field>
<cmp-field>
<field-name>costo</fiald-namne>
</cmp-field>
<cmp-field>
<field-name>efectoSalud</field-name>
</cmp-field>
<cmp-field>
<field-name>efectoMagiaNombre</field-name>
</cmp-field>
<cmp-fiald>
<field-nama>efectoResistancia</field-name>
</cmp-fisld>
<cmp-field>
<field-name>
</comp-field>
<cmp-field>
<field-name>efectoExperiencia</field-name>
</cmp-field>
<cmp-field>
<field-name>sfectoSuerte</field-name>
</cmp-field>

ectoAgilidad</field-name>

<query>
<query-method>
<mathod-name>findAll</method-name>
</method-params>
</query-method>
<ajb-ql>
SELECT Objsct (i) FROM EntItem AS i
</ejb-ql>
</query>
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= -</entity>
. </enterprise-beans>
<assembly-descriptor>
<container-transaction>
<method>
<ejb-name>EntItem</ejb-name>
<method-name>*</method-name>
</method> .
<trans-attribute>Required</trans-attribute>
</container-transaction> .
</assembly-descriptor>
</ejb-~jar>

e La ctiqueta <persistence-type> s¢ cuenta con ¢l valor Container en
lugar de Bean.

e No sc cucnta con una ctiqueta <resource-ref> quc nos indique la
referencia a la base de datos.

e Mecdiante la ctiqueta <cmp-version> indicamos la version de CMP que se
estd utilizando, ya que [a versién 2.0 no es compatible con la versién 1.1; sin
embargo, los contenedores deben soportar ambas.,

e Cada bean de entidad que seri referenciado en un método EJBQL debe tener
un atributo especial conocido como <abstract-schema>...</abstract-schema>.
El valor de esta etiqueta debe ser tinico para cada bean, ya que dentro de las
sentencias EJB-QL se hace referencia a este nombre.

e Los campos persistentes del bean se declaran dentro de las etiquetas:

<cmp-field>
<field-name>nombre_campo</field-name>
</cmp-field>

Sentencias EJB-QOL.

EJB-QL* ¢s un lenguaje de consultas declarativo similar a SQL, pero csta
oricntado para trabajar con el esquema dc persistencia abstracta de los beans de
entidad, y no dircctamente sobre la base de datos. Cuando la clasc abstracta del bean ¢s
desplegada por el contenedor, las scntencias EJB-QL son examinados y traducidos en
¢l cédigo de acceso a datos correspondiente.

EJB-QL hace posible que los desarrolladores describan el comportamiento de
los métodos de consulta de una forma abstracta. Cada una de las consultas EJB-QL se
declaran dentro de las ctiquetas <query> del descriptor de despliegue. Esta ctiqueta
cuenta con dos clementos importantes: <query-method> [dentifica ¢l método de las
interfaces remota y/o local y <cjb-ql> que es donde propiamente se declara la sentencia
EJB-QL.

Dentro de la ctiqueta <query-method> es donde se define tanto el nombre del

método al que aplica la sentencia EJB-QL mediante la ctiqueta <method-

- name>...</meted-name>, asi como los parimetros que debe recibir este método para
poder trabajar, esto con las etiquetas:

%% Acrénimo de Enterprise Java Beans Query Languaje
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<query-method>
<method-name></method~-name>
<method-params>
<method~param></method-param>
</method-params>
</query-method>

Con toda esta informacién adicional suministrada, cl contenedor ya tiene el
conocimicnto para poder generar de forma automaitica todos aquellos métodos que en
cl caso del bean de entidad BMP tenian que ser codificados por ¢l desarrollador. Por
esta razén el codigo de la clase del bean bajo un esquema CMP es mucho menor al de
su contraparte BMP, sin embargo, el descriptor de despliegue del primero es mas
complejo que el segundo.

Ciclo de vida de los Beans de_Entidad.,

oa.
CONTENEOCR A LA INGTANCIA
DR HEAN

1: newinslanced) 1: unsetEntityContexti)
2:seiEntityContent()  2: JVM Will Garbage Colkct
and Call finaliza{)

@jbHomel) obFindi)y

ACTIWA ELBEAN:  Pastwe €L BEAN:
2: sipPosiCroatel) 1: ejbActivatel) 1: ¢jbStora) #bRaMvE()

1: sibCreatal

2. ¢plond(} 2. &)tPassvalel)

ebloadiy @|bStora(}

METODO DEL NEGDOD

Hustracién 51 : Diagrama del ciclo de vida de un bean de entidad,
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¢ No Existe. No existe instancia alguna del bean de entidad en el contenedor.

e En Pool. Al iniciar ¢l servidor, el contenedor instancia miltiples instancias de
las clases del bean y las coloca en un pool. Estas instancias son creadas con el
método Class.newInstance (). Posteriormente se le asigna un contexto
para que cl bean pucda conocer su entorno invocando el método
setEntityContext () de la interfaz EntityBean. Ahora ¢l bean cstd listo
para poder atender las solicitudes de los clientes. Todas las instancias en el
pool son cquivalentes, ya que no cstin asociadas a datos en particular. Los
métodos que pueden ser llamados del bean son los métodos finder, ejbHome,
create y ejbSelect.

e Activo. Este estado indica que ¢l bean ha sido asignado a un objeto EJB, es
decir, que ha sido asociado a datos particularcs; esto puede deberse a dos
situaciones: La insercion de nuevos datos en la base de datos (create())ola
activacion de una entidad.

Transicion al estado Activo.

e Invocacion de un método create () en la interfaz Home. Una vez invocado
estc método, sc¢ delega la responsabilidad al método ejbCreate()
correspondicnte  dentro del bean y finalmente se cjecuta ¢l método
ejbPostCreate() para finalizar la inicializacion de todo aquello que es
necesario para cl bean.

s Cuando se cjecuta un método finder, se toma una o mas instancias de un bean
del pool y cambia su estado a Activo. Este tipo de beans siguen las mismas
reglas que aquellos beans que han sido pasivados, ya que se activan al
momento en ¢l que el cliente cjecuta un método del negocio. En el caso de los
beans de entidad CMP, ¢l contenedor ¢s ¢l cncargado de mancjar la
sincronizacion entre los datos almaccenados en el bean y los datos en la base de
datos; en los beans de entidad BMP esta sincronizacion se fogra mediante ¢l
método ejbLoad().

Transicion del estado Activo al Pool.

e Cuando un bean no esta ocupado atendiendo las solicitudes del cliente, este se
coloca en ¢l pool (pasiva) para ahorrar recursos del servidor. En ¢l caso de los
beans de entidad CMP, el contenedor es quicn sincroniza los datos del bean
con los datos dc la base de datos; cn el caso de los beans de entidad BMP, esta
sincronizacion sc logra mediante ¢l método ejbStore ().

e Cuando cl clicnte invoca alguno de los métodos remove(). Una vez
finalizada la climinacién de los datos de la base de datos, la instancia del bean
regresa al pool. En el caso de los beans de entidad CMP, el contenedor no sélo
se encarga de climinar los datos dc la base de datos, sino que ademas climina
las relaciones que el bean pudicra tener; en el caso de los beans de entidad
BMP, csta climinacién debe codificarse en ¢l método ejbRemove ().
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Beans de entidad Desarrollados

Por medio de los beans de entidad, la capa de acceso a datos pone a
disposicién los servicios para realizar consultas inserciones y actualizaciones a los
registros almacenados en la basc de datos, completando asi la funcionalidad referente

al mancjo de informaci6n persistente.

Los beans de entidad son accesados por Ja capa de negocio para abastecerse de
informacién que permita construir ¢l juego, a la vez que hace posibles las
modificaciones de aqucllos datos cn donde los cambios trascienden al desarrollo de un

juego en particular, alterando ¢l estado de

Cada bean de entidad incluye, como parte

algtin clemento.

de sus servicios:

1.- Métodos de creacion de registros, para inscrtar cn la base de datos.
2.- Métodos de biisqueda de registros.
3.- Métodos para obtencr ¢l valor de los atributos del bean.

4.- Métodos para establecer valores para los atributos del bean.

5.- Otros métodos destinados al manejo de informacion en casos particulares.

La capa de negocio posce la capacidad para traducir las solicitudes que recibe
en comandos y consultas a nivel del mancjador de la base de datos, complctando asi, ¢l

proceso de gestion de la informacion.

Un cstudio dctallado de la organizacién dec la base dc datos y de los
requerimientos de informacién del sistema, permite decidir la forma en que los datos
seran representados por los beans de entidad.

T4 Nonibre %1 | - Responsabllidad 1 3¢

BIAPiquete

ST DISCUsIon'

e

Entltem Administrar Jos registros Tonalli.servidor. | Administra los datos de un item, tales
en la Tabla Item de la Base como nombre, descripcion y efecto en
de Datos. la Base de datos.

EntMagia Administrar los registros Tonalli.servidor | Administra los datos de una magia,
dc la Tabla Magia de fa tales como nombre, descripcion y
Base de Datos. efecto cn la Base de datos

EntCuenta Administrar los registros Tonalli.servidor | Administra los datos de una cuenta,
de la Tabla Magiade la tales como login, password, correo

Base de Datos.

electronico y personaje asociado en la
Base de datos

EntCasilla Administrar los registros Tonalliservidor | Administra los datos de una casilla,
dc la Tabla Cuentade la tales como sus coordenadas y el color
Base de Datos. asociado en la Base de datos
EntPersonaje Administrar los registros Administra los datos del personaje
en la Base de Datos como nombre, edad, sexo, raza,
asociados a un Personaje. estado, inventario y conocimiento
mdgico por medio de las tablas
Personaje,EstadoPersonaje, PerfilPers
onaje,Inventario y
Ce imi Mdgico.
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Bean de entidad: EntCuenta.

Representa la informacién del cliente y de la cuenta que utiliza para acceder a
los servicios del sistema. La capa de negocio solicita los servicios de este bean cuando
requicre informacion sobre un usuario y para efectos de autentificacién, mediante los
datos login y password de esta cntidad. El dato mds significativo es ¢l nombre del
usuario o login, por lo quc ¢s tomado como llave primaria del bean. Mapea
directamente la informacién de la tabla cuenta en la base de datos.

Tabla: Listado de clases del EntCuenta

oot 3T Nombre S0 (s Responsabilidad >=: '3~ Pagiete it | i v DISCUSION oS
EntCuenta Tonalli.servidor.
EntCuentaHome Tonalli.servidor
EntCucntaBean Tonalli.servidor

Tabla:Servicios de la Interfaz Home de EntCuenta

Nembre Purdmetros Lipe Salida I veeparones

byt o

ejbCreate String strLogin String/EntCucnta | SQLException | Crear un registro en la tabla
String strPassword Javax.cjb.Create | Cuenta.. :
String strNombre Exception.

String strCorrco
String strSexo,

String strNacionatlidad
int intFk_per_id

cjbRemove Borra un registro en la tabla ;.
¢jbFindByPri | String nombre String/EntCuecnta Encuentra un registro ecn la
maryKey Base de Datos tomando en
cucnta ¢l nombre de la Cuenta.
Tabla:Servicios de la Interfaz Remote de EntCuenta
Nembre Puardmetros Fipo Sulidu Chjerve
getNombre String Obtiene ¢l nombre del usuario
getPassword String Obticne ¢l password de la cuenta
| getCorreo String Obticne el corrco clectrénico del usuario.
getSexo String Obtiene el sexo del usuario.
getNacionalidad String Obtienc la nacionalidad. de) usuario.
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Bean de entidad: EntPersonaje,

Representa la informacién de un personaje. La capa de negocio solicita los servicios de
cste bean cuando ingresa un nucvo personaje a la partida y posteriormente, cada vez
que ocurren eventos que afectan el estado del personaje de forma que deban ser
persistidas las modificaciones. El atributo més significativo del bean es el nombre del
personaje, por lo que ¢s tomado como llave primaria de la entidad. Mapea a las tablas
Personaje, PerfilPersonaje, EstadoPersonaje, Inventario y ConocimicntoMagico de la
basc de datos.

Tabla: Listado de clases del Bean EntPersonaje.

:

7% .Nombre

esporsabilidad

235 Pagueteva's

i30S DIscuslOn T2 AESY)

EntPersonaje Tonalli.servidor.
EntPersonajcHome Tonalli.servidor
EntPersonajeBean Tonalli.servidor

Nonhr

Tabla:Servicios de la Interfaz Home de EntPersonaje

Purdimetron

fiper
Satlichie

AT

"ot

Hes

Ohpctiver

Area de Desarrollo de Sistemas

cjbCreat | String  strNombrePersonaje,  String | EntPersona | SQLExc | Crear un registro de un
c strDescripcion String strAvatar, int|je cption Personaje. Inserta
intPuntosSalud, int intPuntosMagia, Javax.cjb | registros en las tablas
int intAgilidad, int intResistencia, int .CreatcE | Personaje,EstdoPersonaj
intExperiencia, int intSuerte, int xception. | e,PerfilPersonaje.
intFuerza  String  strEdad  String
strSexo String strColorString strRaza
cjbRem Borra un registro en la
ove tabla ;.
¢jbFind | String primKeyprimKey EntPersona Encuentra un registro en
ByPrim je la Base de Datos
aryKey tomando en cuenta ¢l
nombre del Personaje.
¢jbFind Collection Regresa una coleccidn
All con todos los registros.
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Tabla:Servicios de ]a Interfaz Remote de EntCasilla

| getDescripcion String ] Obticne la descripcion del Personaje.

getAvatar String | Obtiene la imagen asociada al personaje.

getPuntosSalud int Obticne los puntos salud del estado del personaje.

getPuntosMagia, int Obticnce los puntas magia de) cstado del personaje

getAgilidad, Obtienc la agilidad del estado del personaje

getResistencia, Int Obtiene la resi ia del estado del personaje

getExpericncia, Int Obticne la experiencia del estado del personaje

getSuerte Int Obtienc la sucrte del estado del personaje

| getFucrza Int Obticne la fuerza del cstado del personaje

getEdad Int Obticne la edad del perfil personaje.

getSexo Int Obticne el sexo_del perfil personaje.

getColor, Int Obtienc ¢l colordel perfil personaje.

getRaza Int Obticne raza del perfil personaje.

getPersonaje Int Obticne ¢l personajc junto con su inventario y su
conocimiento mégico.

| getIDPersonaje Int Obtiene cl identificador del personaje,

getlnventario Int Obtiene ¢l inventario del personaje.

getConocimientoMagico Int Obtiene ¢l conocimiento mégico del Personaje.

setPuntosSalud

Totahl,

los puntos salud del estado del personaje.

sctPuntosMagia

Establece los puntos magia del estado del personaje

setAgilidad Establece la agilidad del estado del personaje
sctResistencia, Establcce la resistencia del estado del personaje
setExperiencia Establcce la experiencia del estado de] personaje
sctSucrte Establece la sucrte del estado del personaje
setFuerza Establece la fuerza del estado del personajc

sctAgregaltemlnventario

Agrega un item al inventario del Personaje.

sctAgregaMagiaConocime
ntoMagico

Agrega una magia al conocimiento migico del personaje.

setEliminaMagiaConocimi
entoMagico

Elimina un item al inventario del Personaje.

sctEliminaltemlInventario

Elimina una magia al conocimiento mégico del personaje.
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Bean de entidad: EntCasilla.

Representa la informacién de una casilla del jucgo. Los servicios de este bean
son solicitados para la creacién del juego, proceso en el que sc recogen todas las
casillas existentes y se organizan en cl tablero que integra la imagen del jucgo en el
servidor. Gracias a que una casilla es una coordenada del tablero, los atributos mds
significativos son precisamente los que definen las coordenadas “x™ y “y” de la casilla,
por lo que se crea una clase PrimaryKey que conticnc csos dos valores. Mapea
directamente la informacid contenida en la tabla casilla de 1a basc de datos.

Tabla; Listado de clases del Bean EntCasilla

K- Nombreit v:Reésponsabilldad.. 5 i Pagiiete: | . > DISCUSIOm o s Eri W]
EntCasilla Tonalli.s
crvidor.
EntCasillaHom Tonalli.s
c ervidor
EntCasillaBean Tonalli.s
ervidor
EntCasillaPK | Clase que funge como Llave primaria | Tonalli.s | Se creo esta clase debido a la llave
del EntCasilla. crvidor | compuesta que tiene la Tabla Casilla.

Tabla:Servicios de 1a Interfaz Home de EntCasilla

Nombre Paramctros

lipa I vcepara
Sarladda ey

Ohyetive

int intCoordX SQLExc | Crear un registro en la tabla Casilla.
int intCoordY cption
String strColor, Javax.cjb
String strNombre .CreatcE
String strDescripcion xception,
cjbRemo Borra un registro cn [a tabla ;.
ve
¢jbFindB | CasillaPK primKey Entltem Encuentra un registro en la Base de Datos
yPrimary tomando cn cuenta las coordenadas de la
Key Casilla.
ejbFindA Colllection Regresa una coleccién con todos los registros.
1
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Tabla:Servicios de la Interfaz Remote de EntCasilla

Nenhie Putanction Tipros byt e Discansnn
\n

getNombre String Obticne el nombre de la Casilla,
getDescripcion String Obtiene la descripcion de la
Casilla
getColor String Obticne ¢l color asocindo a la
casilla.
sctNombre String Define un nombre de la Casilla. {Se actualiza ¢l nuevo valor
cas_Nombre en la Basc de Datos.
setDescripcion | String Define la descripcion de  la| Sc actualiza ¢l nuevo valor
cas_Descripc Casilla cn la Base de Datos.
ion
setColor String Establ el color iado a la | Se actualiza ¢l nucvo valor
cas_Color Casilla, en la Basc de Datos,

Tabla:Servicios de la Clase: CasillaPK

Nouthre Purannction Tipor Ohjetive Discision

Satlivhie
CasillaPK | int Casilla | Método Constructor.. Inicializa las coordenadas de la Casilla.
intCoordenadaX, [PK
int
intCoordenadaY
cquals Object obj) boolea |Iguala las coordenadas de | Método sobrescrito de la Clase Object.
n la Casilla con un objeto.
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Bean de entidad: EntMagia.

Representa la informacién de una magia del juego. Los servicios de este bean
son solicitados en la creacién del jucgo para integrar cl catdlogo de magias del juego,
proceso cn ¢l que se recogen todos los registros de magias de la base de datos y se
agregan al conocimiento mégico del juego. Su dato mas significativo cs el nombre de
la magia mismo que es usado como llave primaria de la entidad. Mapea directamente la
informacién contenida en la tabla magia de la base de datos.

Tabla: Listado de clases del Bean EntMagia,

_Nombre. * “[4is, Responsabliidad 5 % 2-%. Paguete 1o i DISCUSION RIS
EntMagia Tonalli.servidor.
EntMagiaHome Tonalli.servidor
EntMagiaBcan Tonalli.servidor
Tabla:Servicios de la Interfaz Home de EntMagia
Nennhire Praransetian Lipo I veepdio Obpetie
Malida ey
¢jbCreate String strNombre, String strDescripcion, j EntMagia | SQLExc | Crear un registro en la
String int intAlcance, int intCosto, int cption tabla Magia.
intEfectoSalud int intEfectoMagia, int Javax.cjb
intEfectoResistencia, int intEfectoFucrza, .CreateE
int, intEfectoAgilidad, int intEfecto xception.
Experiencia, int intEfectoSuerte
cjbRemove Borra un registro.
¢jbFindByP | String primKey EntMagin Encuentra un registro
rimaryKey tomando en cuenta cl
nombre de la Magia
ejbFindAll Collection Encuentra  todos  los
registros de magias-
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Tabla:Servicios de 1a Interfaz Remote de EntMagia

Neurihi e b iy 1y O,
Saltda
| getNombre String | Obtiene el nombre de In Magia.
getDescripcion String | Obtienc la descripcidn la Magia.,
getAlcance int Obtienc cl al en perimetro del efecto de la Magia.,
getCosto int Obtienc el costo la Magia.al usarlo.
getEfectoSalud int Obticne ¢l ecfecto la Magia.sobre los PuntosSalud del
Personajc
getEfectoMagia int Obticne el cfecto la Magia. sobre los PuntosSalud del
Personaje
getEfectoFuerza int Obtiene cl efecto la Magia. sobre los PuntosSalud del
Personaje
getEfectoExperi int Obticne ¢l efecto la Magia. sobre los PuntosMagia del
encia Personaje
getEfectoResist int Obticne el efecto la Magia.sobre la resistencia del Personaje
encia
getEfectoAgilid int Obticnc el efecto la Magia.sobre 1a Agilidad del Personaje
ad
getEfectoSuerte int Obtiene ¢l efecto de la Magia .sobre la sucrte del Personaje
setDescripcion | String Establece una descripeion de la magia.
strDescripcion
sctAlcance int Alcance Establece ¢l rango de alcance del efecto de la magia.
sctCosto int intCosto Establece ¢l costo dc la Magia al usarlo.
sctEfectoSalud | intEfectoSalud Establece el cfecto de la Magia sobre los PuntosSalud del
Personaje
sctEfectoMagia | intEfectoMagia Establece el efecto de la Magia sobre los PuntosSalud del
Personaje
setEfectoFucerza | intEfectoFuerza Establece el cfecto de la Magia sobre los PuntosSalud del
Personaje
setEfectoExperi | intEfcctoExperi Establece ¢l efecto de la Magia sobre los PuntosMagia del
encia encia Personaje
setEfectoResiste | int Establece ¢l cfecto de la Magia sobre la resistencia del
ncia intEfectoResist Pcrsonaje
encia
SetEfectoAgilid |int Establece ¢l efecto de la Magia sobre la Agilidad del
ad intEfectoAgilid Personaje
ad
setEfectoSuerte | int Establece ¢l efecto de la Magia sobre la suerte del Personaje
intEfectoSuerte
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Bean de entidad: Entltem.

Representa la informacién de un item del juego. Los servicios dc este bean son
solicitados en la creacién del juego para integrar cl catdlogo de ftems del juego,
proceso cn ¢l que se recogen todos los registros de items de la base de datos y sc
agregan al inventario del jucgo. Su dato més significativo es ¢l nombre del item mismo
que cs usado como llave primaria de la entidad. Mapea dircctamente la informacién
contenida en la tabla item de la base de datos.

Tabla: Listado de clases del Bean Entltem,

Ltk Nombre:. . Responsabilidad: ¢ |- ¢V Paguéte 'r” |2} i+ DISCUSION Wiz iRy
Entltem Tonalli.servidor.
EntltemHome Tonalli.servidor
EntltemBcan Tonalli.servidor

Tabla: Servicios de la Interfaz Home dec Entltem

Nombre Puardametron Tipo I aeeped Objetive
Sulida e
cjbCreate | String strNombre, String | Entltem | SQLExc | Crear un registro en la tabla
strDescripeion,, String  strAvatar, int cption Item.
intCosto, int intEfectoSalud, int Javax.ejb
intEfectoMagia, int .CrecatcE
intEfectoResistencia, int xception,
intEfectoFucrza, int intEfectoAgilidad,
int intEfectoExperiencia, int
intEfectoSuerte
cjbRemove Borra un registro en la
tabla Item.
ejbFindBy | String nombre Entltem Encuentra un registro en la
PrimaryKe Base de Datos tomando en
Y cuenta el nombre del Jtem.
ejbFindAll e : Collectio Encuentra todos los
RS registros cn la Base dc
Datos,
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Tabla: Scryvicios de la Interfaz Remote de Entltem

getNombre tring Obtienc el nombre del item.
getDescripcion tring Obtiene la descripcién del item.
getAvatar tring Obtiene ¢l nombre de la imagen asociada al item.
 getCosto nt Obtiene ¢l costo del item al usarlo.
getEfectoSalud nt Obtiene ¢l cfecto del item sobre los PuntosSalud
dcl Personaje
getEfectoMagia int Obtiene el cfecto del item sobre los PuntosSalud
del Personaje
getEfectoFuerza int Obtiene ¢l efecto del item sobre los PuntosSalud
dcl Personaje
getEfectoExperienci int Obtiene el cfecto del item sobre los PuntosMagia
a del Personaje
getEfectoResistenci int Obtiene cl efecto del item sobre la resistencia del
a Personaje
getEfectoAgilidad int Obtienc ¢l cfecto del item sobre la Agilidad del
Personaje
getEfectoSucrte int Obtiene ¢l efecto del item sobre la sucrte del
Personaje
setDescripcion String Establece una descripcion del Item
strDescripcion
sctAvatar String strAvatar Establece ¢l nombre de la imagen asociada al
tem.
setCosto int intCosto Establece ¢l costo del Rem al usarlo,
sctEfectoSalud intEfectoSalud Establece el efecto del item sobre los PuntosSalud
del Personaje
sctEfcctoMagia intEfectoMagia Establece ¢l efecto del item sobre los PuntosSalud
del Personaje
setEfectoFuerza intEfectoFuerza Establece ¢l efecto del item sobre los PuntosSalud
del Personaje
setEfectoExperienci | intEfectoExperi Establcce el efecto del item sobre los PuntosMagia
a encia del Personaje
sctEfectoResistencia | int Establece ¢l cfecto del item sobre la resistencia del
intEfcctoResist Personaje
encia
SetEfectoAgilidad  |int Establece cl efecto del item sobre la Agilidad del
intEfectoAgilid Personaje
ad
setEfectoSucrte int Establece cl efecto del item sobre la suerte del
intEfectoSuerte Personaje
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Transacciones.

Una transaccion puede ser definida como un intercambio entre dos partes, en ¢l
que se¢ lleva a cabo un monitorco para ascgurar quec ésta satisfaga a las partes
involucradas. En ¢l caso del software orientado a ncgocios, una transaccidén es vista
como una unidad de trabajo que accede a uno o mds recursos compartidos,
generalmente bases de datos. Esta unidad de trabajo ¢s un conjunto de actividades que
sc interconectan entre sf y que deben ser completadas de forma conjunta.

Dcbido a que las transacciones sc utilizan en un sinfin de sistemas de c6mputo,
muchos de los cuales ticnen una tolerancia casi nula a los fallos, se debe vigilar que
toda transaccién sca scgura. Sc dice que una transaccion cs scgura cuando cumple con
las proplcdadcs ACID

Atomica, Pnra ser atémica, una transaccién sc denc gjecutar completamente o

no sc cjecuta, cs decir, que todas aquellas actividades que componenc una

unidad de trabajo deben cjecutarse sin errores; en caso de quc alguna de estas
tarcas fallen, toda la transaccién se aborta y aquellos cambios realizados deben
deshacerse.

e Consistente. Sc refiere a que debe garantizarse la integridad del almacén de
datos. Esto debe ser logrado tanto por el sistema transaccional (garantiza que la
transaccién sc atdmica, aislada y durable), asi como por ¢l desarrollador, que
cn la basc de datos no viola ninguna regla de integridad, ademas de que se
validan los datos para cvitar que éstos no representen de forma adecuada el
mundo real.

e Aislada. A toda transaccion se le debe permitir trabajar sin la interrupcién de
algiin otro método o transaccidn, es decir, que los datos utilzados por una
transaccién no pueden ser afectados por otro componente del sistema hasta que
la transaccion no haya finalizado.

® Durable. Sc refiere a que todos los cambios realizados en los datos que
manipula una transaccion, debe de almacenarse en algin dispositivo antes de
que termine la transaccion, ya que desta manera se garantiza que esta podrd
continuarse si el sistema tiene algun crror fatal.

Modelos transaccionales.

Existen varios modelos por medio de los cuales se pucden llevar a cabo las
transacciones, sicndo los mas populares ¢l de Transacciones Planas y Transacciones
Anidadas. A continuaci6n se da una descripcion de cada uno de estos modelos.

e Transacciones Planas. Este es ¢l modclo transaccional mas simple. Bajo este
modclo varias operaciones son las que conforman una sola unidad de trabajo.
Al final de cada transaccién se tienc un resultado que puede tener dos valorcs.
éxito o fracaso. Cuando la transaccién es exitosa, entonces esta sc almacena®',
dc lo contrario sc aborta.

% Acrénimo de Atomic (Atomica), Consi (Consi ), Isolated(Aislada) y Durable.

8! Todas aquellas operaciones que impl per se en la base de datos.
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e Transacciones Anidadas. Este modelo permite que se puedan tener unidades de
trabajo dentro de otras unidades de trabajo; de esta forma se pueden abortar
estas sub-unidades sin necesidad de abortar toda la transaccién, esta es una de
las caracteristicas mas importantes de este modclo.

Administracion declarativa de las transacciones.

Una de las principales ventajas de los EJB es que permiten una administracion
declarativa de la forma en la que deben de manejarse las transacciones mediante
propiedades cstablecidas cn ¢l descriptor de despliegue. De igual forma sc deja abierta
la posibilidad a que ¢l desarrollador sea quien se cncarge de programar todo lo
relacionado con éstas mediante el uso del APIJTS.

Una de las ventajas del csquema declarativo, es que la forma cn la que se¢
manejan las transacciones pucde realizarse sin necesidad de afectar la l6gica del
negocio, adicionalmente, un bean desplegado en una aplicacién puede tener un
comportamicnto transaccional distinto al mismo bean pero en otra aplicacién, todo lo
anterior sin modificar una sola linea de cédigo.

Atributos de las transacciones.

Gracias a la administracién declarativa de las transacciones, los desarrolladores
raramente deben preocuparse sobre la forma en la que éstas se llevan a cabo, sino que
por ¢l contrario, delegan csta tarca al servidor. En ¢l descriptor de desplicgue, en la
ctiqueta <trans-attribute> se pucden tencer los siguientes valores;

e NotSuported. Este valor nos indica que el bcan no puede cstar involucrado
dentro de una transaccién., Este valor sélo debe ser utilizado si se ticne la
scguridad de que las operaciones del bean no deben cumplir con las
propicdades ACID, es decir, cuando el bean no lleva a cabo operaciones
criticas.

¢ Supports. Cuando un bcan ticne csta propicad, el bean sélo corre en una
transaccién si el cliente tiene una, a la cual se une, de lo contrario corre sin
transaccion. En esencia es similar a Required, con la excepeién de que aquf no
sc crea una nueva transaccién en caso de que no exista una previamente.

® Required. Sc utiliza cuando se desea que el bean siempre se ejecute dentro de
una transaccidn. Si cxiste una transaccion cjccutindose, cntonces cl bean se
unec a esta, de lo contrario, ¢l contenedor inicia una nucva.

® RequiresNew. Sc utiliza cuando sc desea que sc inicie una nueva transaccién
cuando se¢ manda cjecutar algiin método del bean. Si una transaccién se estd
cjecutando al momento de mandar llamar al bean, esta se suspende y se crea
una nucva transaccién. La transaccidn suspendida se activa al finalizar la
nucva transaccién creada.

® Mandatory. Este valor demanda que exista una transaccién cuando sc invoca
algin método del bean. En caso de que no cxista transaccién alguna se lanza la
cxcepeién javax.ejb.Transaction~RequiredLocalException.

62 Java Transaction Service o Servicio de Transacciones Java.
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e Never. Este valor indica que el bean no pucde de ninguna forma cstar
involucrado dentro de una transaccién. En caso de que se invoque al bean
dentro de una transaccién, ¢l contenedor envia al cliente una excepcién
java.rmi.RemoteException (cn caso dec interfaces remotas) o
javax.ejb.EJBException (en caso dc interfaces locales).

En algunos de estos atributos se dice que una transaccién se¢ suspende, csto
significa que la transaccion no se propaga al método invocado.

Ahora que se conocen los atributos que pueden tener los beans, jcémo se que
atributo es ¢l adecuado para un bean? A continuacién se muestra una tabla en la que se
indican los tipos de transacciones que puede manejar cada bean.

Atributo de Bean de sesién sin Bean de sesién con Bean de entidad.
Transaccién estado. estado,
Reguired Si Si Si
RequiresNew Si Si Si
Mandatory Si Si Si
Supports Si No No
NotSupported Si No No
Never Si No No

Adislamiento y blogueo de la base de datos

El aislamiento de una transaccién se define en términos de las condiciones de
aislamicnto llamadas lecturas sucias (dirty reads), lecturas irrepetibles (unrcpeatabl
reads) y lecturas fantasma (phantom reads). Estas condiciones describen lo que puede
pasar cuando dos o mis transacciones operan sobre los mismos datos.

Lecturas sucias. Ocurren cuando una aplicacién lee datos de una base de datos
cuya informacién no se cncuentra actualizada, es decir, no s¢ ha hecho un commit.
Esto se explica con el siguicnte cjemplo:

Sc lee la variable X de la basc de datos. Su valor es de 0.

Se actualiza el valor de 1a variable a 10 y se almacena cn la base de datos.

Otra aplicacién lee la variable X, cuyo valor actual es de 10.

Sc aborta la transaccién inicial y por lo tanto el valor de X ¢5 0.

La segunda aplicacidn afiade 10 a la variable X, pero como el valor que leyé
antcriormente cra 10, ahora X = 20.

nhwh =

Lecturas irrepetibles. Es quella en la que no sc garantiza que si durante una
transaccién sc leen varias veces los mismos datos, estos siempre serin los mismos.
Esto pucde evitarse de dos dos formas: Una es blogucando los cambios que puedan
realizarse a la informacién que sc lec o creando una imagen de cstos datos que no
refleja los cambios realizados.

Lecturas Fantasma. Un dato fantasma cs un nuevo conjunto dc datos que
aparecen de forma magica entre dos operaciones de lectura. Por cjemplo:

1. Laaplicacién hace una consulta a la basc de datos con un criterio especifico.

2, Otra aplicaci6n inserta un registro cn la base de datos que cumple con los
requisitos de nuestro criterio de busqueda.

3. La aplicacién realiza nucvamente Ia misma consulta y un nuevo registro
aparece de forma mégica.
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Para evitar estos problemas, las bases de datos y especialmente las que se

apegan al enfoque relacional implemtan mecanismos de bloqueo de datos, sicndo los
mais comunes:

Bloqueos de Lectura. Previene que otras transacciones modifiquen los datos
utilizados por otra transaccion evitando asf ¢l problema de lecturas irrepetibles,
Las demads transacciones sélo podran lecr estos datos, mas no modificarlos.
Bloqucos de Escritura. Son utilizados para actualizaciones. Previene que se
cambien los datos hasta que se finalice la transaccién, pero no previene el
problema dc lecturas sucias ya que la misma transaccidén puede leer los
mismos datos que no han sido confirmados (uncommited).

Bloqucos de Escritura_Exclusiva. Son similares a los anteriores y sc utilizan
para las actualizacioncs, sélo que a diferencia de el blogueo de escritura, este si
soluciona ¢l problema de las lecturas sucias

Imagenes®’. Son vistas estiticas de los datos a los que se hace referencia
cuando sc inicia la transaccion y cstos datos no sc¢ pueden modificar. Este
enfoque puede prevenir los tres problemas mencionados.

Niveles de aislamiento de transacciones.

Estos son los niveles que sc aplican en la base de datos para describir la forma

en que funciona el mecanismo de bloquco a los datos utilizados dentro de una
transaccion,

Lectura Sin Confir, ion (Read Unc ited). Se pueden leer aquellos datos
sobre los que no se tiene confirmacion de que han sido almacenados por la
transaccion, por lo que sc presentan los problemas de lecturas sucias, lecturas
irrepetibles y lecturas fantasma.

Lectura Confirmada (Read Commited). La transaccion sélo puede leer
aquctlos datos sobre los que se tienc la confirmacion de que han sido
almaccnados por la misma. Se previene las lecturas sucias, pero sc siguen
presentando el problema de las lecturas irrepetibles y las lecturas fantasma.
Lectura Repetible (Repeatable Read). La transaccién no puede cambiar los
datos que sonrcidos por otra transaccion. Sc previenen las lecturas sucias e
irrepetibles, pero se pucden presentar lecturas fantasma.

Serializable. La transaccion tiene privilegios exclusivos sobre los datos ya que
ninguna otra transaccién pucde operar dc forma alguna sobre los datos que
utiliza, En este caso s¢ previenen las lecturas sucias, lecturas irrepetibles y
lecturas fantasma.

 Monson-Haefel Richard, Enterprise JavaBeans 3" Edition, Ed. OReilly.
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Seguridad.

Los servidores de EJB pucden soportar hasta tres tipos de seguridad:

e Autenticacion. Se encarga de validar la entrada de los usuarios. La forma mis
simple dec autenticacién ¢s una pantalla en la que se le pide al usuario que
teclee su login y contraseiia. Una vez que han pasado esta parte, los usuarios
son libres de utilizar el sistema. A pesar de que este tipo de seguridad no se
especifica cn EJB, gencralmente se logra mediante el API INDI, ya que este
API puede ofrecer informacion de autentificacion al aceder a los recursos del
servidor.

s Control de Acceso. También se conoce como autenticacién ¢ implica la
aplicaciéon de politicas de seguridad que permiten regular lo que un usuario
puedc o no hacer dentro del sistema, asegurmado que cada usuario sélo accese
a aqucllos recursos para los que tiene permisos. Ete es ¢l tinico de estos tipos
de seguridad que atafic dircctamente a los EJB.

o Comunicacién Segura. Una de las prcocupaciones principales ¢n cuanto a
cuestiones de seguridad es la que atafie al canal de comunicacidn entre cl
cliente y cl servidor. Este canal puede ascgurarse ya sea fisicamente (mediante
una conexion dedicada) o por medio de encriptacion de la comunicacion entre
las partes involucradas. Muchos de los servidores EJB soportan este tipo de
seguridad, generalmente mediante el protocolo SSL (Capa de Socket Segura),
pero esta especificacion solo se hace para los componentes que existen del
lado del servidor.

EJB especifica que cada aplicacion cliente que accesa a un sistema EJB debe
estar asociada a una identidad de seguridad. Esta identidad representa alcliente ua sca
como un usuario o como un rol. Un usuario puede ser una persona, una computadora,
una tarjcta inteligente, etc. Asi, un usuario ¢s una persona cuya identidad cs asignada
cuando ingresa al sistema.

Por su parte un rol representa una agrupacion de identidades que comparten
caracteristicas comunes. Por cjemplo ¢l grupo Administradores, es un conjunto de
usuarios que se¢ consideran como los administradores de un sistema, compailia, etc.

Cada vez que un usuario accesa a un sistema EJB, este ¢s asociado con una
identidad de seguridad durante la duracién de la sesion. Una vez asociada a esta
identidad, el cliente puede comenzar a utilizar los beans y cl servidor EJB sc encarga
de llevar un control de cada uno de los clicntes y su identidad. Cuando un cliente
invoca a un método de un bean, el servidor sc encarga de notificar al bean la identidad
del clicnte que lo invoca.

Control de acceso manejado por roles.

En EJB la identidad de seguridad cstd representada por un objeto del tipo
java.sccurity.Principal, ¢l cual actia como una rcpresentacion para los usuarios,
grupos, organizacioncs, cte dentro de la arquitectura de control de acceso.
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Los descriptores de desplicgue incluyen ctiquetas que permiten declarar cuales
roles légicos tiencn permitido acceder a los métodos del bean en tiempo de ejecucion.
Este tipo de roles sc consideran logicos ya que no reflcjan de forma directa a las
identidades de seguridad en un ambicnte de operacién especifico, por ¢l contrario, los
roles de seguridad son mapeados a grupos de usarios “reales™ al momento cn el que ¢l
bean es desplegado.

A continuacidn sc presenta un cjemplo de un descriptor de desplicgue que
contiene informacion acerca de roles de seguridad y como es que estos se asignan a los
distintos métodos. Para cso se utilizarda el descriptor de despliegue del bean
ActualizaJuegoBean.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<!DOCTYPE ejb-jar PUBLIC "-//Sun Microsystems, Inc.//DTD Enterprise
JavaBeans 2.0//EN" "http://java.sun.com/dtd/ejb-jar_2_0.dtd">
<ejb-jar>
<enterprise-beans>
<session>
<display-name>ActualizaJuego</display-name>
<ejb-name>ActualizaJuego</ejb~-name>
<Home>tonalli.servidor.ActualizaJuegoHome</Home>
<remote>tonalli.servidor.ActualizadJuego</remote>
<ejb-class>tonalli.servidor.ActualizaJuegoBean</ejb-clasa>
<session-type>Stateless</session-type>
<transaction-type>Container</transaction-type>
</session>
</enterprise-beans>
<assembly-descriptor>
<container-transaction>
<method>
<ejb~name>ActualizaJuego</ejb-name>
<method-name>*</method-name>
</method>
<trans-attribute>Required</trans-attribute>
</container-transaction>

<security-role>
<description>
Este rol se le permite ejecutar cualquier metedo del bean.
</description>
<role-name>Administrador</role-name>
</security-role>

<method-permission>
<role-name>Administrador</role-name>
<method>
<ejb-name>Actualizaduego</ejb-name>
<method-name>*</method-name>
</method>
</method-permission>

</assembly-descriptor>
</ejb-jar>

<security-£ole>. . .</securl£y7;ole$; 'Esta . ctiqueta se utiliza para
- definir los roles de seguridad que sc utilizan cuando sc accesa al bean. Estos roles de
scguridad son utilizados en ¢l clemento <method-permission>.
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<sécurity—role>
it <description> .
Este rol se le permite ejecutar cualquier metodo

del bean.
! </description>
<role-name>Administrador</role-name>
</security-role>

<method-permission>...</method-permission>. Este elemento
especifica cuales roles de seguridad tienen permitido llamar a uno o mas métodos del
bean, Con la ctiqueta <role-name> indicamos ¢l rol que sc quicre aplicar a uno o
mas métodos. Con la etiqueta <ejb-name> indicamos ¢! bean cuyos métodos sc vana
“restringir a uno o mads roles. Con la ctiqueta <method-name> indicamos los métodos
del bean especificado que sélo podrin se accedidos por los miembros del rol definido.

<method-permission>
<role-name>Administrador</role-name>
<method>
<ejb-name>ActualizaJuego</ejb-name>
<method-name>*</method-name>
</method>
</method-permission>

Cabe hacer notar que a pesar de que EJB cuenta con un cicrto soporte para la
seguridad, cste aspecto se encuentra en evolucién y por ¢l momento sc basa cn otras
herramicntas como el uso de llaves piblicas y privadas. Sin embargo se espera que con
futuras itcraciones de la plataforma J2EE sc perfeccionen muchos de los aspectos de
sceguridad y EJB pueda soportarlos plenamente.
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Capitulo 6.

Marco
de
Aplicaciéon

TESIS CON
FALLA CE ORIGEN
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Para responder a la necesidad que origind la iniciativa presentada en este
proyecto, la presentacion, revision incorporacién y aplicacion de los productos y temas
expuestos en ¢l presente trabajo han aportado a la dependencia avances que a
continuacién se resumen:

Establecimiento, como pauta de organizacién de trabajo del Arca de desarrollo
de sistemas de la Direccion Gencral de Television Universitaria, de la metodologia de
desarrollo de aplicaciones multicapa siguiendo el paradigma orientado a objetos,
desarrollada, documentada y perfeccionada en este trabajo.

Adopcién el presente proyccto como material introductorio a las tecnologias
J2EE y al desarrolio de aplicaciones empresariales, enfocado a los nuevos clementos
que se¢ integren al trabajo de desarrollo de nuevos sistemas.

Recopilacion y revision del conjunto de convenciones que dan forma y orden a
los productos del drca, mismos que se ponen a disposicion de los encargados de la
creacién, mantenimicnto y documentacion de los sisternas. Estos lincamicntos
enriquecen los artefactos y programas generados, y ticnen por intencion simplificar las
tarcas de revision, organizacién y mantenimicnto de los recursos de software del drea
de desarrollo.

Desplicgue ¢ instalacion del producto de softwarc gencrado a la par del
presente proyecto, Ese caso prictico es utilizado de manera conjunta con los textos de
cste trabajo, como referencia adicional, a mancra de guia practica aplicada y
experimentable. Los desarrolladores tienen la libertad de revisar, adicionar, modificar y
reutilizar las herrami , compc t modulos y fragmentos de software
proporcionados,

Sc conserva ¢l presente proyecto como referencia a sistemas en desarrollo,
cursos internos del drea y plancacion de proycctos futuros, en temas relacionados con:
e Notaciéon UML.
Fundamentos del lenguaje Java.
Introduccion al estandar J2EE.
Desarrollo de proyectos ecn TVUNAM.
Apoyo al disciio de aplicaciones de arquitectura multicapa y distribuidos.
Referencia a las convenciones.

Como punto final, cabe resaltar que queda como trabajo futuro la actualizacién y
ampliacion de los temas incluidos en este proyccto,
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CABRITULO 7, CONCLUSIONES,

A lo largo dc ¢l presente proyccto se ha puesto en relicve la necesidad que, de
cste tipo de iniciativas, existe en el Arca de Desarrollo de Sistemas de TVUNAM,
como una alternativa de aprendizaje para introducir a nuevos clementos del drea, a los
lincamientos, convenciones y tccrnologias que sustentan la creacion de software
adecuado a las necesidades de la dependencia; se ha cxplicado 1a importancia del
aprovechamicnto de la tecnologia de EJB para aplicacioncs distribuidas, asi como de
contar con una mectodologia de trabajo establecida, y sc ha delimitado la relevancia de
un videojuego como cleccidn a caso prictico de referencia.

Ademads, se han incluido referencias practicas a herramientas y tecnologias
relacionadas con las actividades del drea, asimiladas, comentadas, y organizadas para
la mejor comprension del lector. Entre cllas resalta la introduccion al lenguaje de
programacion Java, como guia para los jovenes desarrolladores en la comprension de
conceptos fundamentales, la referencia a la notacion UML, la introduccién a los
sistemas distribuidos multicapa y ¢l resumen teérico-practico de los contenidos de
Enterprise Java Beans y cl estandar J2EE.

Como parte del descnvolvimiento de este proyccto, un resultado adicional en
TVUNAM fue la organizacion del Arca dc Desarrollo de Sistemas, quedando
implantada una metodologia aplicable a futuros proyectos del drea, que se favorezcan
de las ventajas que las nuevas tecnologias adoptadas reportan a la creacion de software.

Es importante notar que, como los estudios de la carrera nos han preparado, se
encontré una necesidad que requeria solucién y, por lo tanto, se llevo a cabo la
aplicacion de una metodologia que permiticra resolver, no sélo éste, sino los proyectos
consccutivos a los que se enfrentard cl drea a la que pertenccemos. Con esto hemos
cumplido uno de fos muchos objctivos que se nos han impartido en la Facultad.

A lo largo de la investigacion rcalizada cn la institucién, se ha puesto énfasis
cn la implantacién de una metodologia de desarrollo acorde con aplicaciones
oricntadas a objetos y al estandar J2EE. Esto incluye la revisién de buena parte de lo
que la oricntacion a objctos implica: nocién de la notacion UML como lenguaje de
modelado de objctos, mancjo de los conceptos basicos del lenguaje de programacion
Java, aprendizaje de la tecnologia de Enterprisc Java Beans para el desarrollo de
aplicaciones empresariales, entre otros. Por lo tanto, el presente documento es una guia
de las principales tecnologias adoptadas, mismas que, una vez aplicadas al desarrollo
de un proyecto concreto, servira al lector para comprender la conjuncion de éstas en un
mismo sistema.

Sc cumplié con el objetivo principal al crear una aplicacion que oricnte a
cualquier persona, ya sea becario, estudiante o profesional, a seguir una metodologia
uniforme a todos los proycctos del rca de desarrollo de sistemas de TVUNAM. Para
esto, cl presente documento es tanto manual como guia de referencia practica, ya que
conjuga apartados organizados de cada herramienta, con una aplicacion desarrollada
para gjemplificar cada una de cllas.

El cquipo sc cnfrento al reto de encontrar un sistema que involucrara los aspectos
comunes a los sistemas requeridos por la institucién: distribucion de recursos, acceso a
bases de datos, comunicaciones, concurrencia, mancjo de transacciones y seguridad,
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por mencionar algunos, y, ademds, de que el caso prictico a seguir,
independientemente de su complejidad, atrajera 1a atencion del perfil antes descrito del
personal promedio del drca de desarrollo. Por cllo, se eligié un videojuego, que cumple
con ambas intenciones.

Este conjunto de documentos, ejemplos ¢ implementaciones, provecran al
lector de lteratura adicional a la ya existente, cnriqueciendo las referencias accesibles
actualmente, mismas que, aunque no son limitadas, son escasas y, en su mayoria,
complejas o dificiles de relacionar con los problecmas reales del entorno de las
organizaciones mexicanas. Para cllo, s¢ aprovecho la experiencia del equipo de
desarrollo de sistemas de TVUNAM, que, desde la incorporacion de las tecnologias
expuestas, ha dedicado esfuerzo y ticmpo mayor en su aprendizaje y documentacién,
con lo que sc responde de forma creativa al requerimicnto identificado en TVUNAM
de generar a una solucion que permiticra a los futuros participantes de su arca de
desarrollo, la incorporacion, simplificada y rapida, a los proyectos, arquitecturas,
herramientas, teenologias y metodologia del drca.

Es por lo anterior, que no sélo se deja en TVUNAM un resumen, sino toda una
aplicacién que ¢l usuario podra revisar a profundidad cuantas veces sca necesario; con
los manuales necesarios para su mancjo y las referencias que le orienten en ¢l uso de
todo lo quec se requirié para su desarrollo, enriqueciendo y adecuando las fucntes
externas a cste trabajo.

Finalmente, sc deja toda una cstrategia de trabajo propuesta para el desarrollo de los
futuros proyectos y no solo herramientas de generacion de cédigo, para las futuras
generaciones de desarrolladores por venir a TVUNAM.
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Cuando se habla de videojucgos se tiende a subestimar el mercado del cual
cstamos hablando, a tomarlo a la ligera, o incluso a hablar de los mismos con
prejuicios. Una causa de esto es que sc considera erroncamente que el principal
consumidor son los nifios. Nada mis lejos de la verdad. Se pucde ver de esta forma; un
nifio sc¢ deja llevar por una moda y convence a sus padres de adquirir ¢l producto que
desea y, por lo tanto, la consola adecuada; cl adolescente quiza convenza a los padres
para conscguir la consola y empezara a aprender ¢l valor del dinero cuando tenga que
trabajar para adquirir los juegos que desea; y, por ultimo, cstan aquellos adultos que
cuentan con los medios suficientes para adquirir cualquiera de éstos. De una forma u
otra, los videojuegos cngloban a la mayor parte de la poblacién. Y se dice que, dentro
de la industria del ocio, ocupan el segundo lugar después de la television, superando al
cinc o a los deportes.

En los albores de 1a industria de los videojuegos, estos eran fabricados por un
grupo reducido de personas y tan sélo se distribuian con sus conocidos; sin embargo,
con la madurez de las nucvas tecnologias y la comercializacion de consolas y PCs,
estos canales de distribucion se han **engrosado™, de tal forma que lo que antes podia
ser considerado como un negocio de cochera, se ha convertido en una industria capaz
de generar ganancias que se miden en miles de millones de délares a nivel mundial.

A continuacién se presenta una cronologia de algunos de los hechos mis
importantes en cuanto a la industria del videojuego.

Historia de los Videojuegos.

El origen de los videojucgos, a diferencia de lo que mucha gente pudicra
pensar, no se encuentra en ¢l juego de Pong (1972), sino en el jucgo llamado “*Tennis
for Two", desarrollado cn 1958 por Willy Higinbotham en ¢l centro de investigacion
nuclear de Brookheaven. Este juego cra realmente simple y su dispositivo de salida era
la pantalla de un osciloscopio.

De igual forma, dos de las tres principales compaiiias dedicadas a la
fabricacién de consolas ticnen sus origenes mucho antes de que sc concibieran las
computadoras como medios de diversion, tal es cl caso dc Nintendo, cstablecida cn
1889 como la Marufuku Company (dedicada a la fabricacién de barajas) y Sony,
establecida en 1947 como 1a Tokyo Telecommunications Enginecring Company.

En 1962 Steve Russell crea el primer videojuego interactivo: SpaceWar en una
PDP-1, miquina utilizada en esec catonces para realizar simulaciones sobre cnergia
nuclcar y gravedad. Este juego consistia dc caracteres ASCII que simulaban dos naves
que intentaban destruirse una a la otra.

En 1972 Nolan Bushnell funda Atari, la primer compaifiia dedicada al
desarrollo de videojucgos, siendo su primera creacién el juego de Pong, desarrollado
principalmente por Al Alcomn. Uno de los puntos mis fuertes de estc jucgo era su
simplicidad y facilidad de control, razén por la que se hizo bastante popular en los afios
siguicntes,
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Durante la década de los 70°s compailias como Magnavox y Coleco
comenzaron a comercializar los primeros sistemas cascros de videojuegos,
convirtiéndolo en un éxito total, sin embargo, debido a que estos eran los primeros
pasos de la industria, muchas de estas miquinas no contaban con el apoyo suficiente,
razén por la que muchas dc estas, no soportaron cl ataque de las compaiiias japonesas
cn la década de los 80's y tuvicron que cerrar sus puertas o dedicarse a otros negocios.

A pesar de que cn la década de los 70°s los mayores avances ¢n cuanto a la
creacion de videojucgos sc desarrollaron en los Estados Unidos, los japoneses
rapidamente comenzaron a tomar parte en estc negocio. A finales de los 70's el
presidente de Nintendo, Hiroshi Yamauchi cambia totalmente el cnfoque de la
compaiia y basa sus principales productos en formas de entretenimiento que utilicen
los mayores adelantos tecnoldgicos, sicndo sus principales productos los sistemas
portatiles “Game & Watch” creados por Gumpei Yokoi®,

Es cn esta misma década cuando se comicnza a dar la Hamada “Guerra de las
Consolas”, cuando Atari con su Atari 2600, Coleco con su Colecovision y Magnavox
con su Intellivision comicnzan a publicitar sus consolas para atracr la atencién de los
consumidores. Una de las principales ventajas de cstas consolas es el cartucho, medio
utilizado para almacenar los jucgos. Gracias a esto, las personas podian utilizar el
sistema para jugar una infinidad de vidcojuegos.

Desafortunadamente para cstas compaiias, las cuales no contaban con un
sistema que prohibicra a cualquier persona a fabricar sus juegos y comercializaros,
cayeron cn la bancarrota; este error fue aprovechado por Nintendo; cl cual, con su
Famicom (acrénimo de Family Computer) tomoé por sorpresa tanto al mercado japonés
como al mercado nortecamericano, ofreciendo una consola que ofrecia mejores grificas,
un control®® totalmente distinto al joystick utilizado hasta la fecha y una politica de
calidad que impedia fa fabricacion de juegos que no contaran con normas minimas de
calidad.

Gracias al Famicom, Nintendo establecid las reglas tanto cn el desarrollo de
Hardwarc como de Software, sentando asi las bases para lo que en la actualidad es una
de las mayores industrias a nivel mundial.

A principios de la década de los 90°s Nintendo y Scga lanzan sus consolas de

16 bits: El Super Nintendo y el Génesis, respectivamente. Ambas consolas contaban

con cl apoyo tanto de los grupos internos de desarrollo de sus fabricantes como de

‘algunas compailias formadas explicitamente con la intencidn de desarrollar juegos.
- Estas consolas protagonizaron los *Afios Dorados” de csta industria.

Es en cste periodo donde surge ¢l tercer competidor (y actual dominador del
mercado): Sony. Inicialmente Sony desarrollaria un sistema de CD que se incorporaria

& Gumpei Yokoi fuc ademas ¢l creador del GameBoy, GameBoy Color, Virtual Boy, el control
pad (utilizado ¢n todos los controles lcs). Es iderado por hos como el verdadero
innovador dentro de Nintendo.

83 E| control utilizado por Nintendo se conoce como Control Pad y en lugar del Joystick, utiliza
flechas direccionales para controlar los movimientos del personaje. Esta innovacion que adn en
los sistemas modemos se idera como un estindar fue desarrollada por Gumpei Yokoi.
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al Super Nintendo, pero debido a problemas sobre quien se quedaria con las regalias de
los juegos vendidos, Nintendo cancela ¢l contrato con Sony. Sony no desperdiciaria el
trabajo realizado y fo tomd como basc para el PlayStation (PSX), consola que tenia el
objetivo de demostrar a Nintendo que no era el rey indiscutible,

En csta década Nintendo lanza al mercado el sisterna mas exitoso de todos los
tiempos: ¢l GameBoy, sistcma basado en los Game & Watch, pero con la ventaja de
ofrecer un sistema portatil de entretenimiento. Hasta la fecha, ¢! GameBoy ha vendido
mas de 100 millones de unidades a nivel mundial.

A mediados de los 90°s Sony lanza su PlayStation, consola de 32 bits,
mostrindose como la principal competidora del Sega Saturn (consola de 32 bits de
Scga) y el préximo a salir Nintendo64, Desde nuestro punto de vista, el principal hecho
que dio ¢l dominio de mercado a Sony sobre Scga y Nintendo fuc en primera instancia
la decision de Nintendo de seguir utilizando los cartuchos como medio de
almacenamicnto de sus juegos, a diferencia de Sony que utilizaba CD. Este, aunado a
la estricta politica que imponia Nintendo a las casas desarrolladoras de software para
publicar jucgos en sus sistemas, obligaron a varias compaifiias a publicar sus juegos en
la consola de Sony en lugar de hacerlo para Nintendo.

A finales de la década pasada se cumplia un ciclo mas y terminaba otra guerra
de las consolas ¢n las que existié una baja. Scga lanzé cn 1999 el Dreamcast, primera
consola de 128 bits y la primera lista (de fabrica) para poder jugar en linea. Sin
embargo, la consola no tuvo ¢l éxito esperado, y después de lo demostrado por Sony
con su PlayStation2, las ventas del Dreamcast bajaron estrepitosamente. Por csta razon,
Sega anuncid cn ¢l aflo 2000 quc dejaba el negocio de la fabricacidn de las consolas
para dedicarse exclusivamente al desarrollo de software para las tres consolas de nueva
gencracion: PlayStation2 de Sony, GamcCube de Nintendo y ¢l XBox de la recién
incorporada Microsoft.

Juegos para PC.

Una de las primeras computadoras cn las que se jugaron juegos fue la Sinclair
ZX Spectrum, asi como ¢l Atari 400. Estas computadoras, cquipadas con un teclado,
ranura para cartuchos y especificaciones irrisorias si se comparan con las
caracteristicas de PC's actuales. datan de la década de los 80°s y tenian un costo
aproximado de $300 a $400 dolares.

A estas computadoras se les unié la Commodore 64 y Commodore 128 de la
empresa Commodore, Esta computadora ofrecia ademas del teclado, una drive para
discos, accesorios para impresion y una casctera. Esta computadora fue bastante
popular entre los jugadores, debido en parte a que muchos de cllos podian crear sus
propios jucgos y distribuirlos entre sus conocidos. Inicialmente, los jucgos para la
Commodore se comercializaban en formatos de casete, pero con ¢l advenimiento del
diskette, la importancia del casete como medio de almacenamiento se redujo.

En un esfucrzo para mejorar [a plataforma cn la que se jugaban los jucgos,
Commodore lanzé al mercado la computadora conocida como Amiga, 1a cual no sélo
era capaz de desplegar grificos impresionantes para la época, sino que fue ademas, una
de las primeras en dar mayor énfasis al sonido.

276
Area de Desarrollo de Sistemas : TV UNAM



Para la década de los 90°s el impacto de la Commeodore tuvo que ceder ante fa
creciente fortaleza de la PC de IBM, la cual hasta ¢l momento habia sido utilizada
principalmente para aplicaciones de oficina. En esta década, se paso del sistema de
video CGA (Computer Graphics Adapter) con 4 colores al VGA (Video Graphics
Adapter) con 256 colores y al SVGA (Super VGA) con casi 16 millones de colores.

Sin embargo, no fue sino hasta el advenimiento de las tarjetas de sonido que la
PC sc comenzd a considerar como una plataforma sobre la que se pudiera jugar. El
juego que inicié la avalancha de jucgos para la PC fue Wolfenstein 3D, ¢l cual,
ademais de contener graficos espectaculares (simulaba un entorno en tres dimensiones)
gracias a la utilizacion de la tarjeta Sound Blaster®” ofrecia una experiencia envolvente
a los jugadores.

A mcediados de los noventa se comenzaron a comercializar las computadores
386 y 486, con procesadores que alcanzaban velocidades de 100 MHz. Fue cn esta
época donde el segundo juego mas influyente fue lanzado: Dune 2, ¢l cual ignauguraba
el género de Estrategia cn Tiempo Real (RTS), sicndo la basc para juegos como
Command and Conquer (WestWood Studios) y Starcraft (Blizzard).

Para finales de la década de los 90°s y del siglo XX los avances en hardware,
han permitido a los desarrolladores crear juegos que rivalizan, en cuanto a calidad
grifica, con los creados para las consolas cascras. Cabe hacer mencién que los géneros
mds populares dentro de la PC son los dc simulacion (SimCity, The Sims,
desarrollados por Maxis), los jucgos en primera persona como Quake, RTS como
Starcraft, Age of the Empires (Ensemble Studios/Microsoft) y los juegos de rol como
Diablo (Blizzard).

Juegos en linea.

Asi como mucha gente ticne [a idea errdnea de que el primer videojuego es
Pong, mucha gente picnsa que los juegos en linea tienen su origen alrededor de 1994
con Doom (de idSoftware), sin cmbargo, Ia historia de los juegos cn linea data de
finales de la década de los 60°s.

En 1969 Rick Blomme, un estudiante del MIT crea una versién para dos
jugadores del jucgo Spacewar (creado en 1962 por Steve Russell) para el sistema
PLATO, Logica Programada para Opcraciones Automiticas dec Enseianza
(Programmcd Logic for Automatic Teaching Operations). Este sistema fue uno de los
primeros en soportar una red de computadoras con el objetivo de dividir los datos entre
multiples terminales con fines académicos. Para 1972 este sistema contaba con mas de
1,000 computadoras en los Estados Unidos.

Para 1977 aparecen jucgos como Zork, una aventura RPG basada cn texto
inspirada por la seric Calabozos y Dragones; Airfight un simulador de combate basado
en Spacewar, asi como la serie Wizardry! para ci sistema PLATO. Jucgos como Zork
eran utilizados por alumnos del MIT que sc concctaban a la DEC PDP-10 de la
institucién para poder jugar, debido a la popularidad de este juego, sc restringié la hora
de jucgo a las tardes, debido al alto consumo de recursos por parte del juego.

% Juego desarrollado por la compaitia idSoftware.
*7 Creative Labs.
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En 1979 Roy Trubshaw y Richard Bartle, cstudiantes de la Universidad de
Colchester en Esssex, Inglaterra, crean la primera version de un MUD o Calabozos
Multiusuarios (Multi User Dungeon), la cual duré nueve aflos en scrvicio. A pesar de
que el codigo de este juego csta protegido este es compartido con otras Universidades
para fines educativos; sin cmbargo cl codigo empicza a ser distribuido de forma
clandestina y proliferan las copias de cste, popularizando su uso dentro de las
Universidades.

En 1982 se funda Kesmai Corporation, 1a cual es contratada por CompuScrve
para crear un juego de rol basado cn texto (ASCII®®). Este jucgo veria la luz con el
nombre de Kesmai Islands. En ese mismo aiio CompuServe compra los derechos de un
simulador de combate llamado DECWars y Kesmai lo re-escribe y lo lanza, en 1983,
con ¢l nombre de MegaWars 1. Este jucgo es ¢l que ostenta cl record de mas tiempo
funcionando ya que fuc cerrado hasta 1998.

En cstos ailos jugar jucgos en linca no cra barato ya que se pagaba una tarifa
por hora, la cual podia llegar hasta los $12 ddlares dependiendo del juego. Esta
situacion cambié para 1984 cuando la compaiiia AUSIE (posteriormente Mythic
Entertainment) con su juego Aradath establecio la suscripcién mensual, misma que hoy
cs la forma habitual de cobro.

En 1985 Bill Louden convence al Departamento de Informacidén de General
Electric para cstablecer un servicio de jucgos basado en ASCII como el de
CompuServe. As{ nace Genie, acronimo de GE Network for Information Exchange o
Red de Genceral Electric para cl intercambio de informacién. La principal ventaja que
ofrccia con respecto a CompuScrve cra que su tarifa cra 50% menor y ofrecia una
cantidad similar de juegos.

En esc mismo ailo, Quantum Computer Services (ahora America On Line)
anuncia QuantumLink, un scrvicio basado en graficos cxclusivo para usuarios de
computadoras Commodore.

Para 1986 Kesmai re-programa MegaWars | y lo lanza con el nombre de
Stellar Warriors para GEnie, cste juego sec muestra esec mismo aflo en San Francisco
sobre una red de computadoras Macintosh. Esc mismo afio, Jessica Mulligan, al ser
cancelada su cuenta de MegaWars I, crea un nucvo concepto conocido como PBeM o
Juego por Correo Electrénico con el juego The Rim World Wars,

Quantum Computer Services y LucasFilms desarrollan Rabbit Jack's Casino,
haciendo uso de las capacidades grificas anunciadas por Quantum.

Para 1987 se lanzan los juegos Air Warriors y Stellar Emperor (basados en
Stellar Warrior), asi como Gemstone (juego de rol) para GEnie, sicndo este dltimo ¢l
mas popular de todos, a pesar de que no hacia uso de graficas sofisticadas y sc basaba
cntecramente en texto.

Para principios de los 90°s ya existia una gran cantidad dc juegos en linea, la
mayor parte de cstos podian ser jugados por suscriptores de GEnie, misma que a pesar

% American Standard Code for Information loterchange.
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de su popularidad, pronto veria cl final de sus dias al rechazar propuestas de creacidn
de nuevos juegos de rol basados en texto. De la misma forma Quantum se consolida
como AOL y CompuServe desaparece siendo adquirida por AOL.

En 1993 DARPA-nct pasa a ser del dominio ptiblico bajo ¢l nombre de
Internet, nacen asi los primeros navegadores MOSAIC® y Netscape. Gracias al
desarrollo de mejor hardware para conexion, se cmpiezan a formar las primeras LAN's
(Redes de Area Local) dedicadas exclusivamente a los juegos en linca aprovechando
las mayores velocidades dc transferencia.

1994 marca la pauta de lo que scrian los siguientes juegos cn linca. La
compaiia idSoftware lanza Doom un juego en Primera Persona (First Person Shooter o
FPS) con la capacidad de conexién de diferentes usuarios en un mismo jucgo. A pesar
de que no se puede utilizar este juego dentro de Internct (s6lo en una LAN) el juego cs
un éxito.

Al ailo siguicente, los creadores de Doom lanzan Quake, sicndo este el primer
juego que realmente puede ser jugado a través del Intemet. Uno de los principales
atractivos de cstos juegos (Doom y Quake) cs el de sus graficos, los cuales sin ser muy
complejos si dan al jugador la sensacién dc un mundo mas real. Sin embargo, para
estas fechas, muchos MUD's siguen activos.

Ese mismo aiflo sc lanza Ultima Online, juego de rol en linca que tiene la virtud
de ser el primero en presentar de forma grifica un mundo permanente en el que los
usuarios cuentan con una identidad, pueden convivir, adquirir posesioncs, etc. Asf
como Doom y Quake marcaron ¢l camino de los FPS cn linca, Ultima Online marcé el
terreno para los siguientes juegos de rol.

En cuanto a las consolas cascras, cabe hacer otra aclaracién. El Dreamcast de
Scga fuc la primer consola que estaba fabricada con la idea de ser utilizada para jucgos
en linea, apoyada por una gran infracstructura; sin cmbargo, no fue la primera en
ofrecer este servicio. Durante la década de los 80’s Atari con Atari VCS, Intellivision
(PlayCable) y Nintendo ofrecieron servicios de conexion,

® Desarrollado en'el NCSA (National Center for Super Computing Applications), Universidad
de lllinois por Tim Fool.
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Panorama actual de la industria’®,

Actualmente, la bonanza y ganancias registradas en la industria del videojuego,
sc ha visto favorecida por la existencia de tres competidores (dejando atras el mercado
de la PC), situacién para nada inusual cn este mercado. Nintendo, Sony y Microsoft se
disputan la supremacia en cuanto al mercado de los videojuegos’', siendo hasta el
momento Sony con mas de 40 millones de unidades vendidas a nivel mundial de su
consola PlayStation 2 la clara ganadora, dejando a Nintendo (Gamecube) y Microsoft
(XBox) algo atrds. Para recalcar la importancia de las consolas y la industria en
general, cabe hacer notar que Sony Computer Entertainment (SCE) nacié como una
filial de Sony Music Entertainment, pero a partir del aflo 1999, las ganancias de SCE
cucntan para mis del 50% de todo el corporativo Sony.

Como se menciond anteriormente, atrds han quedado aquellos dias en los que
la distribucién de un jucgo consistia en compartir ¢l cédigo fuente o mostrarlo a un
grupo de amigos; actualmente para [a comercializacion de un videojuego existen
complicados canales de distribucion que implican, a ¢l grupo desarrollador, un
publicista, ¢l fabricante del producto terminado y una cmpresa dedicada a la promocion
del jucgo para que cste cuente con ¢l impacto que pueda hacer de este un producto
exitoso.

Como cualquier otra industria del entretenimiento, los videojuegos han tenido
que enfrentarse a la pirateria, ya que si bien las ganancias registradas de la industria
licita son impresionantces, scrian atin mayores si la pirateria no existicra. Se cuenta que
en Estados Unidos, 1 de cada 4 jucgos que se vende ¢s pirata, en nuestro pais, 1 de
cada 2 es pirata. Esto puede parccer como un ahorro para los consumidores, sin
embargo, cs perjudicial, ya que gracias a la pirateria, México no es visto como un pais
viable para la inversion cn este campo, lo que ha dado como resultado la cancelacién
de varios proycctos orientades a hacer de México un pais productor de software de
cntretenimiento.

El crecimiento en las fuerzas de oferta y demanda, ¢l aumento de las utilidades
obtenidas, la difusién de las tecnologias de informacion y de csta forma de particular
de entretenimiento, asi como cl fortalecimiento de un mercado, son algunos de los
factores que han favorecido a la evolucion de una importante industria.

Originalmente englobada en ¢l ramo de los juguetes o los electronicos, hoy en dia, la
industria del videojuego, representa un gran contendiente dentro del mercado det
entretenimicnto”.

Ganancias registradas.

El punto mas importante para la creacion de una empresa de cualquier giro son
las ganancias que sc esperan obtener a partir de una inversion. Dentro de esta industria
las nuevas empresas tienen un campo dificil de entrada, necesitan empezar a acaparar
un mercado que le permita l1a cstabilidad y el progreso ccondmico, Una vez obtenido el
reconocimiento, la empresa compctidora debe mantener su posicion por diferentes
medios, haciendo un balance entre inversidn y recuperacion de la misma.

" Hasta marzo de 2003.
" A partir del ailo 2001.
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La industria de los vidcojuegos en Estados Unidos habia obtenido, hasta
finales del 2001, una facturacion de 4 300 millones de ddlares, un 34% mas que cn ¢l
mismo periodo del aflo anterior, segin un informe de la IDSA. Actualmente sc
registran ganancias anuales dc mas de 20 mil millones de ddlares anuales sélo cn
México, considerado como un mercado débil si se compara con los 200 mil millones
de ddlares registrados anualmente dentro de los Estados Unidos. Esto ubica a la
industria del videojuego como una de las principales industrias del entretenimiento’.

Sin embargo, dada una inversién de 4 millones de délares por juego, se
requiere de una venta minima de 100,000 unidades (a $40 ddlares cada una) para
recupcrar la inversion inicial, y alin asi, ¢l grupo desarroliador tan sélo puede ver una
pequedia parte de tales ganancias,

Relaciones entre empresas.

Sc podria pensar que las relaciones entre las cmpresas en este mesrcado estan
regidas por la competencia, ain mds si tomamos en cuenta que, actualmente, ésta
industria estd dominada por las tres grandes empresas anteriormente mencionadas, y
que, para una empresa debutante en este rubro, las opciones se reducen a entrar al
mercado desarrollando para las consolas establecidas, o bien, probar suerte cn cl
mercado que podria considerarse mds libre: los juegos para PC.

Sin embargo, existen ciertos eventos que obligan a las empresas a reconocer en
la competencia a un aliado para obtener un mejor producto. Cuando la inversion no es
recuperada y, antes de optar por la quicbra, la empresa tiene diferentes opciones para
salir adelante ya sea con productos innovadores que incluyan a otras de giro distinto o
fusiones entre fabricantes y licenciatarios.

Es importante destacar un problema presente, las empresas desarrolladoras de
juegos se cnfrentan a la reduccion (recursos humanos, inversiones ricsgosas,
productos), concentracion del mercado y estandarizacion de productos, resultado de la
crisis general. La industria del videojucgo se cura a si misma cancelando proyectos,
cerrando estudios de desarrollo, fusionando divisiones y apostando por el tipo de
productos que ha funcionado cn el pasado. Aun asi, empresas han cstado a punto o han
cerrado por causa de las pocas ganancias que reciben y que sc encuentran muy por
debajo de lo que esperaban como minimo. Por lo tanto, necesitan de la aplicacién de
medidas que los mantenga, ya no digamos en competencia, sino a flote; siendo una de
las cualces, la fusion o los acuerdos con los fabricantes de consolas.,

Tomando en cuenta todos estos factorcs, podemos decir que la industria del
vidcojucgo, ha pasado de ser una industria improvisada, a ser una industria controlada
por empresas transnacionales con enormes cucntas bancarias, mismas que les permiten
ofrecer un producto que ¢s atractivo a todo grupo de consumidores. Sin ecmbargo, como
cualquicr industria, csta es cambiante, y aqucllos que alguna vez estuvieron en la cima,
ahora buscan asociarse con otras para poder hacer frente a los nuevos retos y
permanccer (directa o indirectamente) en el negocio.

2 tasta marzo del 2003, Estudio realizado por la IDAS (www.idsa.com)
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Tendencias tecnoldgicas.

De forma andloga a muchas otras industrias, ¢l hecho de contar con tecnologia “de
punta” y aprovecharla de formas novedosas en los videojuegos, representa un factor de
atractivo ¢ incluso de sobre vivencia de un juego en ¢l mercado. Pablico mis enterado
y competidores de vanguardia marcan pautas a seguir, ya sean graficos y audio mas
sofisticados, hardware con capacidades superiores, mejores formas de almacenamiento,
nuevas técnicas de desarrollo y en general mejores aplicaciones de herramientas y
técnicas. Ademads, este proceso de innovacion continua, “*quien no se mueve, muere”,
promueve la creacién y crecimiento de tecnologias, aplicables a otras industrias, y que
representa aportaciones importantes. No por nada los jucgos son proyectos que
benefician la exploracion y explotacion de la tecnologia, como en ¢l caso del nuestro
propio proyecto. Sin embargo, no todo ¢s bueno en ¢l uso de las tecnologias en este
ramo, debemos considerar que, aplicaciones tecnolégicamente muy complejas, pueden
redundar cn altos costos de desarrollo, gran atractivo visual y auditivo, pero poca
creatividad ¢ innovacion. Férmula, a largo plazo, dc un éxito moderado o nulo, o de
productos exitosos, pero poco propositivos™.

La principal atraccion del juego.

Actualmente, ¢l mercado del videojuego ofrece gran cantidad de productos y esa
variedad pone a los potenciales compradores en la disyuntiva de qué producto adquirir,
qué propucsta preferir. Ademas se genera tanta informacion, que al final deriva en
publico mas cnterado y mis consciente de sus prefcrencias.,

Como cs 16gico, los jucgos mas atractivos scrin los mas solicitados, las propuestas mas
originales, los mds cxclusivos, c¢n resumen, los mas creativos, serin los que
permancceran dejando antecedente de su existencia.

La creatividad se puede expresar en muchos aspectos, ¢n todos para ser precisos. Por
mencionar algunos:

e Crcar una moda o scguirla (juegos basados cn peliculas o cventos deportivos
actuales)

s  Presentar una historia interesante y envolvente que tenga ¢l interés de un texto
literario (Eternal Darkness por mencionar alguno)

* Innovar cn la presentacion del juego, arte,, graficos, sonido, ambicntacidn
integrados dc forma original y atractiva.

e Presentar nuevos objctivos, modo de juego, retos y actividades, adecuados al
publico al que nos dirigimos, y qué ademas, nos retribuya de forma suficiente
vencerlos.

e Incluir toques ingeniosos y humor cn los didlogos o situaciones y detalles
remarcando la actitud iudica dcl programa.

e Agregar “valor de rejucgo” (del termino anglosajon “replay value™) es decir,
motivar a que una vez terminado el juego se pueda seguir disfrutando del
mismo, ya sca con nucvos rctos, mas opciones, minijuegos, o un modo de
juego original y adictivo.

e Cuidar cada detallc de la promocidn y comercializacion del producto, desde su
empaque hasta su difusidn son campaiias publicitarias novedosas y atractivas

Productos mds propositivos, innovadores y creativos ticnen mas oportunidades cn este

dificil mercado,
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La mercadotecnia

Los vidcojuegos son productos comerciales, y como tales, requicren de un
respaldo mercadotécnico sélido para posicionarse dentro dc la industria. Esto incluye
desde selcccionar adecuadamente el piblico consumidor, disefiar una imagen atractiva,
establecer la forma de distribucion del producto, hasta determinar la forma de
publicitarlo, ¢l momento idénco de lanzamicntoy plancar médios para
retroalimentamos con los comentarios de nuestros clientes.

Las cmpresas no esperan por los bucnos comentarios de los medios, los
provocan. Tal es el caso de [a E37, una convencion en la que se reanen las empresas
competidoras para hacer gala de lo que ofrecen a los usuarios, para dar una probada de
lo que su producto ¢s, enmascarado en toda una scrie de eventos que provocan la
sensacion de cuforia y satisfaccion cn el usuario con sus ruidos incesantes y sus colores
atractivos.Es decision de cada compaiiia anunciar cuindo y en dénde se lanzard su
producto, esto creca un ambicente de expectacion que provoca, a su vez, una compra
masiva del producto en cuanto sale al mercado.

Durante las fiestas navidefias parcce que sc abre un periodo de veda
convenicntemente programada por la misma industria del entretenimiento, que inunda,
especialmente a partir de noviembre, los cstantes de los comercios. En esta apuesta
intervicnen los habitos consumistas y la creencia de que, si un producto falla cn su cita
invernal serd barrido por la competencia.

En otro aspecto, un buen recurso que explota Nintendo es ¢l crear una moda de
uno de sus personajes, darle toda una vida en uno o varios jucgos. Sc ha gencrado todo
un fendmeno por la seric creada y csto permite que las empresas de entretenimiento
hagan de todo, desde taveros hasta construcciones, sin olvidar naturaimente, a los
videojuegos.

Ahora viene un fenémeno interesante, antes los videojuegos pugnaban por ser
anunciados cn los anuncios de alguna marca reconocida, hoy la situacion ha cambiado.
La industria de los videojucgos esta compitiendo fucrtemente con el mercado
televisivo y Hollywood para convertirse en el rey de lo que se conoce como
“emplacement". Asi como las compaiiias luchan por incluir en series televisivas o en
las peliculas de moda sus productos y marcas, actualmente buscan cstablecer su
imagen atraves de los videojuegos, que en ocasiones, logran alcanzar a una poblacion
mucho mayor quc otros medios. Actualmente, las compailias pagan mas de 100
millones de délares™ para poder aparecer como el patrocinador de un jucgo. Asi, las
ganancias de las compailias por concepto de publicidad tenderin a aumentar conforme
los videcojucgos lieguen a mis personas.

Esto sc ha convertido en una alianza que pronto sera una rama del negocio. La
empresa que haga el videojuego vendera el espacio publicitario al mejor postor, sin
ningdn problema. Después de todo, un potencial consumidor va a estar frente al juego
tres horas diarias durante cerca de tres meses.

" Electronic Etertainment Expo
™ Montos estimados al afio 2003,
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Pirateria.

La pirateria es un tema que, aunque no es exclusivo de los videojuegos, resulta
igualmente aterrador para los desarrolladores y fabricantes de consolas que para el
resto de las empresas que sufren ¢l problema.

No conforme con la competencia entre empresas, la disputa de quién
programara los juegos para qué consola, las criticas publicitarias que tanto afectan a las
ventas, sc tiene la mayor pérdida que las industrias de videojuegos, CDs de misica,
desarrolladores dc software, etc., sufren: La pirateria,

Con mas frecuencia cada dia, las empresas se enteran que cl pedido que salid
para determinado lugar fue asaltado y se perdié una gran suma de consolas o juegos.
En poco tiecmpo se sabe que un mercado negro florece por la adquisicion de los nucvos
jucgos y consolas, esto debido a la facilidad para reproducir copias de los jucgos o a lo
facil que es encubrir las consolas robadas.

O, cn ¢l caso de Intemet, sélo se requiere un poco de atencién y un buen
modem para convertirse cn un pirata cibermético que tenga las ultimas peliculas con
una calidad aceptable o las canciones de su autor favorito sin necesidad de comprar
absolutamente nada. ;Y qué pueden hacer las empresas para defenderse? Casi nada ya
que lo poco que hacen es superado ripidamente. Y a cso sc le suma la falta de una
legislacion que castigue severamente cste tipo de faltas, por lo que lo convierte en un
peligro solo a boca por cl ricsgo tan pobre que sc corre. Siendo ¢l caso contrario, ¢l
castigo mas grande para los cstablecimicntos en materia de ley ya que se muestran
severos si los juegos exhibidos en locales formales no cumplen con las indicaciones de
categorias de juegos o si no cumplen con la distancia minima hacia una escucla,

Por lo tanto, se ha desarrollado un mercado en el que puedes obtener un mismo
producto hasta 70% mas barato que cl original ¢n una tienda formal. Por cjemplo, si un
vidcojuego cuesta 100 délares en el mercado formal, en ¢l informal es posible
encontrarlo en 30 ddlares o menos, ya que fue introducido al pais de manera informal o
fuc robado.

En México, el fenémeno se ha dado desde siempre y con la entrada de
tecnologia en computadoras y cl mejoramicnto de la conexion por Internet doméstica,
¢l problema afectara mds. Por los llamados “manteros™ o ambulantes, varias pequefas
empresas vendedoras de discos han tenido que cerrar porque no pueden evitar esa
competencia desleal y se ven atados de manos cuando los culpables no ticnen castigo.
Asi mismo no sélo perjudica a las grandes compaiias, sino también al canal de
distribucion y al Estado porque deja de percibir impuestos.

Ademis es de mencionarse la forma en la que nuestro pais es excluido como
opcidn para inversion de los desarroltadores de jucgos gracias a esta problematica y la
imagen que genera. Al ver la industria del videojuego las grandes pérdidas ocasionadas
por este fendmeno, éstas no se animan a abaratar los precios de sus productos, o
adecuarlos a nuestro mercado, cayendo en un circulo vicioso donde ¢l negocio de la
pirateria cs ¢l tinico ganador.
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Desarrollo Independiente. ;Hay cabida para la innevacién?

Debido a la competitividad en la industria, cada vez son menos las empresas
que se aventuran a patrocinar conceptos innovadores. Si un tipo de juego es exitoso,
los desarrolladores s encargan de emular dicha formula para obtener ventas aceptables
que les permita patrocinar sus futuros proyectos. Esto se ve fortalecido debido a que
los consumidores generalmente siguen tendencias con lo que se reduce ¢l apoyo a
proyectos novedosos por no encontrarlos “de moda”. Asi, sélo aquellas compaiifas
exitosas como Nintendo sc arriesgan a intentar ideas innovadoras que ofrczcan a los
jugadores nucvas formas dc entretenimiento. Podemos citar a Pokémon,
comercializado ¢n 1994, que a pesar de su popularidad, se le negé una oportunidad
desde 1991 que surgid la idea, y actualmente ha demostrado ser un concepto innovador
y con ventas nada despreciables.

Parte de esta falta de innovacion sc debe a la tecnologia, que en muchos casos
parece matar a la creatividad, ya que los desarrolladores se concentran mas en cémo
ofrecer mas efectos visuales (eye candy’®) que en ofrecer nuevas ideas. Sin cmbargo,
esto no sucede sicmpre. Podemos citar a la Cero: Convencion de Desarrolladores
Independientes llevada a cabo cn el aiio 2002 que se propuso como meta la aplicacién
de un adelanto tecnoldgico como base para el desarrollo de nuevas ideas. En este caso
se planted la pregunta (Qué es posible hacer con 150 000 clementos bidimensionales
en pantalla (lo maximo permisible con la tecnologia actual™)?, Después de 4 dias se
obtuvieron mas de 10 juegos innovadores; asi, cn lugar de ver a la tecnologia como un
limitador dc la creatividad, csta puede ser vista como trampolin para ¢l desarrollo de
nucvas idcas. De la misma forma se puede citar a Zelda The Wind Waker, que utiliza
la nueva tecnologia” para ofrecer al jugador no sélo el perfeccionamiento de un estilo
utilizado, sino una mayor interaccion y nuevas formas de jucgo dentro de un concepto
conocido por los jugadores.

Desafortunadamente en muchos casos, las ideas innovadoras o no consiguen
una promocién adecuada o son robadas por terceros. Esto s¢ da cuando los disefiadores
presentan proycctos a las productoras y estas rechazan dichos proyectos, para
posteriormente utilizar dichas idcas como si fucran de cllos. Sin embargo, con un buen
uso de patentes, es un riesgo que debe correrse si s¢ quicre obtener un contrato.

78 Término anglosajon uullzndo pam haver referencia a'un clevado almctlvo visual.
 Maquinas PenitumlV, o ;
7 Nintendo GameCube : o
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México y los videojuegos.

Desafortunadamente en México no existen filiales directas de las principales
compailias desarrolladoras, csto con la excepcion de Microsoft que es la tdnica que
cucnta con una divisién especializada para México y Amética Latina (ademis de que
cn Guadalajara es donde se ensambla la XBox). Tanto Nintendo como Sony, a pesar de
contar con participacién en México, no cuentan con filiales directas como en el caso de
Europa (Nintendo Europe y Sony Computer Entertainment Europe) que dan la
oportunidad a desarrolladores de esos lugares a participar en el proceso de la creacién
de juegos y por lo tanto fomentar el crecimiento de la industria.

En México se han cancelado inversiones de este tipo debido a la pirateria. Asi,
la formacién de una divisién de Nintendo que a mediados de los noventa tenia la
intencidn de traducir juegos japoneses y nortcamericanos para su distribucidn nacional,
como la creacion de nuevos juegos nunca vio la luz del dia.

Afortunadamente esto esta cambiando con la entrada de Microsoft y su XBox,
la cscuela de desarrollo Aztec Tech y los esfuerzos de un grupo mexicano de
desarrolladores 1lamados RadicalStudios, formados por estudiantes universitarios de la
facultad de Ingenieria, cuyo jucgo, Eranor, ha sido uno de los principales esfuerzos por
crear un jucgo en linca orientado al mercado nacional los que han dado un paso mas
para poner a México no sélo como un consumidor, sino como un productor de calidad
en esta industria.

No obstante, cn el caso del juego Eranor, este no ha tenido la publicidad
adecuada, ya que sélo gente allegada al grupo de desarrollo o que participan de sus
intereses comunes han conocido el juego. Sin cmbargo con la creacién de cventos
enfocados a la publicidad de juegos como cl E3”® pero en el mercado latinoamericano
pueden dar a estos jévenes la oportunidad de dar a conocer su trabajo y obtener el
patrocinio adecuado a sus proyectos.

" Electronic Entertainment Expo Se lleva a cabo anualmente en los Estados Unidos y tiene la
finalidad de que las p d sus nuevos adelantos para su futura
comercializacién.
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APENDICE 2 CONVENCIONES

Lineami

de pr tacién de cédigo.

Este apartado incluyc los lincamientos que se siguieron al prescntar el cddigo implicito
cn ¢l desarrollo del proyecto.

Convencion

sl 7 Descripei6n -

Comentarios iniciales de
una clase

Todos los archivos fucnte deben comenzar con un comentario que
indique el programador, o programadores, la fecha, una nota de
copyripht y una pequeila descripcién del propésito de la clase,

Sentencias import y
package

Debe de especificarse cada clasc utilizada en los import. En caso de
que se utilice todas las clases se recurrird al asterisco(®).

Indentacion

Dcben tomarse 4 espacios como unidad de indentacién. La
construccién exacta de la ind ién (espacios o tabuladores) no es
critica. Los tabuladores deben estar fijados exactamente cada 8
espacios (no cada 4).

Longitud de lineas

Se deben evitar lineas de mas de 80 caracteres, de lo contrario, no son
manejadas correctamente por muchos terminales y herramicntas.

Los ejemplos de uso en Ja documentacién deben ir cn lincas més
cortas, gencralmente de no mas de 70 caracteres. Por lo tanto debe
existir un corte de linea:

s Cuando una expresién no cabe cn una sola linea, debe
saltarse a la siguiente linea de acuerdo con los siguientes
principios generales:

Saltar después de una coma

Saltar antes de un opcrador

Son preferibles los saltos de alto nivel a los de bajo nivel

Se alinea la nueva linca con el inicio de la expresién del
mismo nivel de la linea inmediatamentce anterior

Si las anteriores reglas dejan ¢l codigo confuso, o demasiado
compactado sobre el margen derecho, se colocardn

ind iones dc 8 espacios cn su lugar

Comentarios de
Implementacion

Aclaran el cédigo o explicar una determinada implementacién, Hay
dos tipos:
Blogue
Los bloques se utilizar para proporcionar descripciones de archives,
métodos, estructuras de datos y algoritmos. Se deben utilizar al
comienzo de cada archivo y antes de cada método. También se
pucden emplear en otros lugares, como por cjemplo dentro de
métodos. Los bloques que se cncuentren dentro de una funcién o
método deben estar indentados al mismo nivel que ¢l cédigo que
describen.
Un comentario de bloque siempre debe ir precedido por una linca en
blanco para separarlo del resto del cédigo. Cada una de las lincas del
bloque debe comenzar siecmpre por un asterisco (*), excepto la
primera.
/.

* Comentario de Bloque.

*/

Linea simple

Los comentarios cortos pueden aparecer en una sola linea indentada
al nivel del cédigo quc la sigue. Si un comentario no cabe en una
linea, deberfa seguirsc ¢l formato cxplicado para el bloque. Es
conveni colocar una linea en blanco antes de la linea simple de
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. Convencion. -~ Descripcién

comentario

Comentarios de Los cc ios de d i6n describen las clases Java,

Documentacion interfaces, constructores, métodos y campos. Cada uno de estos
comentarios estd delimitado por /**...*/, con un comentario por API,
que debe aparecer justo antes de la declaracion del elemento de la
clase a comentar.

S' ias Simples Cada linea solo debe a una sentenci

Sentencias Complejas

e Las sentencias incluidas deben estar indentadas un nivel més
que la sentencia compuesta

e Lallave de apertura debe colocarse al final de la linea ¢n que

i la ia comy ; la llave de cierre debe ir al

comicnzo de una linca ¢ indentarla al mismo nivel de la
sentencia compuesta

e Dcben usarse llaves para todas estas sentencias cuando
forman parte de una estructura de control, como una
sentencia if-else o for. Esto hace mis facil incorporar
sentencias sin que se introduzcan crrores debido a llaves
olvidadas,

Sentenclas compleja
return

Si devuelve un valor, éste no debe ir entre paréntesis a no ser que su
uso haga cl valor de retorno més obvio 0 mds claro.

' | Sentencia compleja if-
else-else if

Decbe seguirse la siguiente convencion,
if (condicion) {
sentencias;
} else {
sentencias;
}else if{
««v.es SCOtERCiaS

try-catch

Una sentencia try-catch deberia tener el siguiente formato:
try {

sentencias;
} catch (ExceptionClass ¢) {

sentencias;
}

Prefijos.

En adici6n a las convenciones listadas, cada vez que se escriba un identificador debe

llevar un prefijo a su nombre, para especificar su tipo y membresia,. A continuacién se
muestra una lista de los principales prefijos utilizados cn este proyecto:

java.sql.*
: i(urqncla: de clases ) f:reﬁjo lde valana®
cogx unes as instancias de clases prefijo de
ate dt " comunes instancias
_Time o Object obj
i String st
ResultSet TS n
Rcsu‘l‘tSclMctaDmn rsmd Sénx:%r s:‘b
stmt Throwable thrw
PrcparcdSln}cmcnl pstmt Thread hed
Connection con
CallableStatement cstmt
DatabaseMetaData dbmd
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Prefijos.

ava.util.*

Instancias de clases prefifode .+ ., java.awt.*
comunes.... instancias” - . instancias de clases | .. prefijo de
ArrayList al U comunes - instancias

Vector v Color clr
HashSet hst Font ft
TrecSet st FontMetrics fntm
HashMa, hmap Graphics £,
Trchng tmap Graphics2D 4.g2d
HashTable htbl Image img
Propertics props MediaTracker mt
GreporianCalendar gelr FlowLayout fly
Date ) GridLayout __Bly
Random ran GridBagLayout ___gbly
Timer tnr GridBagConstraints __&be
Propertics props BorderLayout bly
Tterator it CardLayout cly
StrintTokenizer suTkn Event eV
Enumeration enum
javaswing.* javaswing.*
instancias de clases prefifode . instancias de clases prefijode
comunes instancias_- . comunes instancias
Action actn JTable bl
JButton btn JTextArca txa
JCheckBox chb JTextField xf
JComboBox cbx JTextPanc txp
JLabel bl JToggleButton thtn
JList list JToolBar tb
JMcnu mn JToolTip 1t
JMenuBar mnb JTree tr
JMenultem mni JDialog di
JOptionPanc oppn JFrame frm
JPasswordFicld pwi JPancl pnl
JPopupMenu pmn JScrollPanc scrlpn
JProgressBar pbar JSplitPanc _splpn
JRadioButton bin JTabbedPane tbpn
JScrollBar scrl JWindow wnd
JSeparator sptr

Sc utilizan prefijos cspeciales para determinar la membresia de cada variable, es decir,
a quicn pertcnecen, esos prefijos anteceden al prefijo propio del tipo de la variable:

Variables
membresia refijo del prefijo
de clase s
de instancia
local (ninguno)
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Prefijos.

Primitivos y Clases envolventes.
DRy R R T
tipo primitivo - ) clase envolvente en java.lang | °
byte Byte
short s Short
int Integer int
long Long In
float 3 Float fl
double d Double dl
boolcan b Boolean bl
char [] Character ch
Number num

Mapeo de tipos de datos de SQL a tipos Java.
La siguiente tabla resume los tipos de datos compatibles entre SQL y Java, util
para adecuar aplicaciones que envian y reciben datos desde y hacia bases de

datos.
. Tipos de Dato Java
Tipos de Dato SQL - Primitivos - Clases Envolventes -
CHARACTER String
VARCHAR String
LONGVARCHAR String
NUMERIC java.math.BigDecimal
DECIMAL java.math.BigDecimal
BIT boolcan Boolcan
TINYINT byte nteger
SMALLINT short Integer
INTEGER int Integer
BIGINT long Long
REAL float Float
FLOAT double Double
DOUBLE PRECISION double Double
BINARY byte
VARBINARY byte
LONGVARBINARY byte
DATE ___java.sql.Date
TIME java.sql.Time
TIMESTAMP Jjava.sql.Timestamp
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Convenciones de notacién para diagramas UML,
Diagrama de Clases
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Dependancla
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Convenci de notacion para diagramas UML.

Diagrama de Secuencia Diagrama de Casos de Uso
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retorno
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Glosario

TECIS CON
FALLA LE ORIGEN

—————




GLOSARIQ

Acceso remoto.- Solicitud de datos por medio de un cliente a un servidor.

Actor.- No son parte del si si no que repr roles que un usuario puede jugar, por lo
que un actor puede ser un ser h una mdquina u otro si
Ambi Conti las colecci de items y personajes relacionados con una casilla.

Representa la informacién variable de una casitla.

Andilisis.- Fase del ciclo de vida de un sistema en la que se conocen las necesidades de la
organizacion y sc comprende a fondo ¢l problema identificado, revisando sus antecedentes,
requisitos especificos y contexto, para comenzar a dar forma a los conceptos de la solucién
sistematizada que se propondra,

APL.- Aplication Programming Interface. Conjunto de reglas de programacion que determinan
como una aplicacién debe acceder a un servicio.

Applet .- Aplicacion de Java que se despliega en un navegador web.

Artefactos.- Accesorios que pl el fi » de un programa o proceso.
Arquitectura.- Se refiere a la estructura general de un pr dor, si: perativo,
Jora, linca de si: efc.

Arquitectura distribuida.- Conjunto de componentes diseminados en una red que, como un
todo, r! den a un requerimi

Atributo, Caracteristica descriptiva de un objeto.

AWT.- Abstract Windows Toolkit. Proporciona ¢l cntomo base para todas las clases de
manipulacion de la interfaz grifica del usuario.

Bean. Unidad de software reutilizables y auto-contenidas que pueden unirse para formar
licaci mis leji
p

i)

Beans de entidad.- Clasc de EJB que reptresentan al objélo de ‘, io persi: bj de
negocio cuyos datos se almacenan en una basc dc dmos. es dccir. dalos dcl negocio.

Beans de sesién.- Clase de EJB que rcallzan un scwicxo, unhzan a los beans de entidad para
realizar sus tareas.

BMP.- Persistencia Mancjada por cl Béé;n 'Sc reﬁerc a los beans de entidad,

Browser.- Navegador de lntcmelducseutiliupam’ plegar cl ido de piginas web.

pas

ByteCode.- Cédigo de datos que utiliza Java para poder hacer cédigo portable,

Caballo de Troya, aplicacién. Aplicacién descargada gencralmente por medio un virus, un
correo clectrénico cl cual tiene cédigo que provoca dafio o robo de datos.

Canal.- Medio por el cual viajan los datos a través de la red.

Capa de Datos.- Capa cn la que se definc la arquitectura de la base de datos asi como los
componentes que hardn posible el acceso a la misma.
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Capa de Negocio.- Capa en la que se definen los componentes que resolveran las reglas y
funciones de negocio.

Capa de Presentacién.- Capa cn [a que sc definen los componentes que comprenderd la
interfaz del usuario.

Casilla.- Informacion que describe al espacio minimo casilla de tablero y sus caracteristicas.
Pucden contener tanto items como personajes.

Caso de uso.- Flujo de eventos completo y con significado para el usuario. Modela ¢l didlogo
cntre actores y el sistema.

Clase.- Agrupacion dc objetos con caracteristicas y comportamicntos iguales.

Cliente (Arquitectura Cliente-Servidor).- Programas con los que ¢l usuario interactia de
forma grifica.

Cliente (Aplicacién).- Programa que llama a otro que se encuentre en un servidor.

CMC.- C icacion Mediada por Computadora, for ion dec una idad medi la
convivencia de un videojuego.

CMP.- Persi ia Manejada por el Ci dor. Se refiere a los beans de entidad.

Colector de Basura.- Utilidad de Java que recoge las instancias de objetos que no se utilizan.
Collection.- conjunto de clases para la manipulacién de conjuntos de objetos.
Comportamiento. Mancra en que reacciona el objeto ante mensajes recibidos.

Concurrencia.- Solicitud de varios el s a la vez de un mismo objeto.

Conocimiento Maigico.- Conjunto de magias validas en el juego.

Conocimiento Maigico (Clase).-Conjunto de magias que el personaje conoce y ¢s capaz de
utilizar.

Construccién.- Fase del ciclo de vida de sistemas en la que sc traducen los esquemas y
conceptos generados en cddigo, plancando antes la forma en que se atacard la programacion de
los mddulos identificados.

Contenedor.- Entorno cspecial donde se ¢f los EIB, icne y ja al bean de igual
forma que un Servidor Web Java contiene un servlet,

Contrato.- Documentacion para los diagramas de interaccion que ayuda a la lectura de los
mismos,

CORBA.- Common Object Req Broker Arqui e. Modelo de programacion de objetos
distribuidos que soporta varios lenguajes, principal C. T logia de objetos distribuidos
milti-1 je y multi-plataforma.

Descriptor.- Archivo XML que utiliza el contenedor para encontrar las instrucciones de manejo
de transaccioncs, persistencia y control de acceso.

1 i
}

b

en la que se cvalda la distribucion del

Despliegue.- Fase i en la i
software en los equipos de la organi
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Disefio.- Fase del cnclo de vida de un sistema en la que se comienza la cimentacién de los
cc de analisis en mds concretos y cercanos a la construccion.

P

Diseito Orientado a Objetos.- Documento de diseflo que incluye versiones detatladas de los
modeclos de objeto.

DTD.- Document Type Definition de XML. Describe al tipo de bean y las clases utilizadas para
la interfaz remota, home y fa clase del bean.

EJB - Entcrpnsc Java Beans. Deﬁnc una arquitectura para el desarrollo y despliegue de

cn obj distribuid ionales, software de componentes del lado

del servidor.

Elemento.- Clase padre de todos aqucllos obj i o inanimados del juego con los que
es posible interactuar,

ENC.- Environment Naming Context ¢s un sistema de nombrado especial controlado por el
contenedor y los beans acceden a ¢! utilizando INDI.

E lami - Infor i6n de un objeto empaquetada, reutilizable como una
cspcc.r cacién o componente de un programa.

d

Estado. Propicedad de un objeto que define su si ion enun deter

Estado del personaje.- Informacion que define la situacion del personaje con respecto a los
niveles que posce cn atributos de variables relacionados con las acci del juego.

Estercotipos.- Mccanismos para extender ¢! significado de los clementos UML.

Excepeibn.- Evento que ocurre durante la cjecucién de un programa y detiene el flujo normal
de la sccuencia de instrucciones de ese programa. .

Expresién.- Utilizadas para calcular y nsngnar valorcs a variables y-control dc ﬂujo de un
programa, . : PR :

Factibilidad.-Disponibilidad que se ucnc dc recursos para llevar a cabo los objcm'os y metas
planteados cn términos operativo, cconémlco ¥ técnico. )

FTP.- File Transfer Protocol, protocolo dc transferencia de archivos a través de la red.
Herencia.- Propicdad de las clases de utilizar los métodos de otra como padre de ésta.

HTTP.- Hyper Text Transfer Protocol, protocolo de transferencia de hiper texto a través de la
red.

Ideatidad. Propicdad del objeto que lo identifica de los demas objetos.

Imagen del juego.- Vista continua que tiene cl usuario del juego, es decir la pantalla principal
de juego.

Implementacién.- Fase del ciclo de vida de un sistema que comprende la instalacién y puesta
en marcha siguiendo la arqui a elegid

srad,

tmpl i6n de un métedo .- E ificacion del p i de un

F P

en cddigo.
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Instancia .- Refacién que existe entre Clase y objeto, objeto particular de la clase.

Interblogueo.- Solicitudes de tos usuarios a un mismo registro o datos, de esta forma, se evita
que fa misma mformzu:lén sea alterada simultineamente, dando lugar con esto a inconsistencia
o mal funci del

Interfaz.- Clase que proporci un i para abstraer los métodos a un nivel superior,
ya que es como un molde donde sélo permite declarar nombre de métodos, lista de arg
los cuales sobrescribirdn las clases que lo implementen.

Inventario.- Conjunto de {tems existentes en ¢l juego.

fnventario (Clase).- Conjunto de {tems relacionados con el personaje, es decir, los objetos que
porta actualmente cl personaje.

ftem.- Contiene la informacién que describe las caracteristicas de un ftem en el juego.
J2EE.- Java 2 Enterprisc

J2ME.- Java 2 Micro Edition.

J2SE.- Java 2 Standard Edition.

JAR.- Java Archive. Exlen.\'ldn del formato ZIP que permite empaquetar clases java
iladas para su ef

P

JAVA.-L \je de progr ion Orientado a Objetos ereado por Sun Systems.

JAXP.- Java AP! for XML Parsing

JAXB.- Java Arqui ¢ for XML Binding

JAXM.- Java Arqui for XML M

JAXR.- Java APl for XML Registries

JDBC.- Java Data Base Conectivity, APl lnlcgmda cn Java para ¢l mancjo de bases de datos

medi lacj ion de instrucciones en | a de acceso de base de datos.

JDK.- Java Devel! Kit. Coleccion de componentes basicos para ayudar a los usuarios de

software a construir aplicaciones Java,

JMS.- Java Message Service. API que facilita escribir aplicaciones de negocios que envian y
reciben, de manera asincrona datos y eventos criticos.

JNDL.- Java Naming and Dm:ctory Interface, Interfaz de Nombres y Directorios de Java es una
extensién estindar para dera de nombrado.

JSP.- Java Server Pages. Tecnologia que permite mezclar HTML estdtico con HTML dinémico.

JVM.- Java Virtual Machine, Maquina Virtual de Java necesaria para correr programas basados
en Java.

Magia.- Contienc la informacion que describe las caracteristicas de una magia en el juecgo.
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M imi - Fase incluida en la impl i6n en la que se evalian los planes de

mantenimiento a sistemas, ya sca preventivo o correctivo.

Mapeo.- Determinacidn de la forma en que la informacion sera gestionada por un bean de
entidad.

Metalenguaje. Lenguaje formal que empl imbol peciales utilizado para describir la
sintaxis de un lenguaje de computacion,

Método. Procedimicntos que permiten manipular a los atributos

Metodologia.- Scrie de pasos o métedos utilizados para la solucidn de un problema que tiende
a ser repetitivo,

Método de retrollamada.- Métodos que permiten ubicar al bean en ¢l contexto de beans, la
conexién con la base de datos dentro de un contencdor.

\Ilddlcwnre. Herrami o conj de herrami que nos pcn-mtcn gcstlonnr y coordinar
los de icacién independizando el servicio y la imp Si
Operativo y protocolos de cc icacion, permiticndo la convivencia de distintos servicios en

una misma miquina.

MMORPG.- Massive Multiplayer Online RPG. Jucgo de Rol Masive, Multijugador en Linea.
Es aquel RPG jugado través de la red donde interactian una gran cantidad de jugadores dentro
de un mundo vinual,

Modelo Conceptual.- Modelo donde se presenta una realidad por medio de conceptos (sus
atributos y asociaciones entre ellos) det dominio un problema.

;8 Aelimitad

Modelo de capas.- Modelo de desarrollo que divide a la apli
funcionamicnto,

cn capas por

Multicapa.- Esquema de desarrollo de modelos Cllcmc~Scrv1dor en donde hay varias capas de
software con las resy bilidades bien delimi El esq mds utilizado es ¢l de tres
capas donde son : datos, negocio y presentacién.

Multi-plataforma.- Caracteristica de las aplicaciones de ejecutarse en ambientes distintos sin
necesidad de rescribir c6digo. Caracteristica de una aplicacién la cual le permite cjecutarse en
diferentes ambientes.

Objeto. Es cualquicr cosa real o abstracta que conforma un sistema.Esta definido por un esrado
y un comportaniento

Objeto distribuido.- Clase de implementacion real de un EJB para su distribucién en red.

s e

Objeto valor.- Repr ion de la infor

ORB.- Objcct chucsl Broker. Componcmc dc software que permite que objctos CORBA
operen entre si, aun end comp

Orientacién de Obj paradi j de discipli de i ieria de software que

facilitan el dcsarrollo de sistemas complejos a partir de componcmcs individuales. donde un
sistema se¢ descompone en objctos.

Partida.- Conjunto de personajes activos en cl juego.
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Plataforma.- Arquitectura de hardware. También se reficre al sistema operativo que se instale
en el equipo.

Perfil del personaje.- Informacion para identificar las caracteristicas de un personaje

Persistencia de objeto.- Cuando un objeto no se destruye y puede ser utilizado entre miquinas
en un entorno distribuido se dice que ¢l objeto ¢s persistente.

Personaje.- Representacion del usuario como ser ficticio dentro del jucgo.

Polimorfismo.- Propicdad dc los métodos para una resp de unificada,
con la misma semantica pero con diferente implementacion.

Porlabilldad Se dice que hay cédigo portable cuando sc compila el cddigo a un formato
pendi de la arqui a de la ma

Puntero.- Referencia a locaciones de memoria.

RDBMS.- Servidor dc administracion de bases de datos relacionales. Lugar en donde residen
todos los datos que son solicitados por la capa de negocio y la de pr id

Registro.- Scric de datos al fos correspondientes a la ocurrencia en una entidad.

Reglas del negocio.- Politicas de la emp que son aplicadas a los procesos que realizan los
programas o aplicaciones.

Reusabilidad.- Capacidad del software de tener p que disti licaci pucd
utilizar. Posibilidad de reutilizar ¢l codigo existente en una aplicacién similar.

RMI - Invocacién Remota de Métodos, sistema de Java que permite a un objeto que se estd
do en una Miquina Virtual de Java, llamar a métodos de otro objeto que se encuentran
cnotra méquina virtual diferente.

RMI-IIOP.- RMI/ Internetinter-ORB Protocol. Protocolo que combina caracteristicas de RMI
y permite la comunicacién entre varios protocolos en la red.

RPG.- Acrénimo de Role Playing Game o Juego de Rol. Es aquel cn ¢l que el jugador toma la
personalidad de un personaje artificial y lo desarrolla como parte de la accion de jugar.

RUP.- Rational Unified Process. Metologia. Mctodologia propuesta por Rational. Conjunto de
procesos que comprenden todas las actividades involucradas en cf ciclo de vida del sofiware.

Seguridad.- Factor que se toma cn cuenta para salvaguardar la informacién de las entidades
que no s encuentran autorizadas a verla. Medidas que se impl para resguardar el
producto del software.

Serializacién.- Hervamienta de Java que proporciona una solucién para salvar objetos en
archivos y transmitirlos a través de la red.

Servicio de Nombres.- Pcrmite que un servidor publique una referencia a un objeto remoto
asociindole un nombre jerdrquico, y que el clicnte obtenga la referencia a partir del nombre.

Servidor (Arquitectura Cliente-Servidor).- Proporcionan un  servicio al Cliente,
devolviéndole los resultados sohcnados Dlsposmvo de un sistema que resuclve las peticiones
de otros el s del si:
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Servidor de aplicaciones.- Servidor que cj tos progr de negocio en lugar del cliente,
situandosc éste y los datos cmpresariales y otras aplicaciones.

Servlet.- Programas que corren cn un servidor Web y construyen paginas web. Son la respuesta
de Java a los CGI.

Skeleton. Conjunto de clases que sirve como simulador en el servidor para recibir pardmetros
enviados por una aplicacién cliente a través de ta red en RMI.

SOAP.- Simple Object Access Protocol

SobreCarga.- Definicion de un método cuyo nombre sea igual al del método de la clase que
hereda, alerando la firma, cambiando los parametros.

SobreEscritura.- Definicion de un método cuya firma sea igual a 1a del método de la clase que
hereda, dindole un comportamiento en particular.

i &

Socket.- Clase de Java que permite la entre maq a través de la red,

Stub. Conjunto de clases que sirve como simulador ¢n el cliente para enviar los parimetros a la
red y recibe los resultados enviados por el servidor.

Subclase.- Clase que hereda de otra. También llamada clase “hija™.
Superclase.- Clase de la cual heredan otras clases. También llamada clase “padre™.

SWING.- Pertencee al APl extendido. Conj extendido de clases para la configuracién de la
interfaz grafica del usvario. Reemplaza pnrcmlmcntc al AWT,

Tablero.- Conjunto de casillas que representan el mundo o ambiente en el juego.

TCP/P.- Trnnsmns:dn Control ProtocoVInternet Protocol. Se trata de un estindar de

muy cxtendido y de uso muy frecuente para software de red basado en Unis
con protocolos Tokcn-Ring y Ethernet,e ntre otros. Es conforme a los niveles 3 y 4 de los
modelos OSI1. Desarrollado originalmente para ¢l Departamento de Defensa de Estados Unidos.

Telepr fa.- C imi dc los imil en un lugar debido a la intervencion de
medios electronicos y de red.

4

Tr ién.- Coleccién de acci que hacen transformaciones i de los
de un sistema, preservando la consistencia del sistema, asegurando que a base de datos regresa
a un estado consistente al fin de su ¢jecucion.

UML.- Lenguaje de Modelado Unificado es ¢l lenguaje que permite especificar, visualizar y
construir los artef: de los s de software.

Valor de Retorno: valor que regresa un método al ejecutar sus sentencias.

Videojuego.- Nombre genérico con el que se conocen ciertos programas de caracter lidico que
pueden ser ¢j dos en doras o cn otros dispositivos, también de base informitica,
llamados consolas.

P

q i1

XML.- Extensible Markup Lang s un estandar para repr datos indep
del sistema.

305
Area de Desarrollo de Sistemas TV UNAM




	Portada
	Índice
	Introducción
	Capítulo 1. Marco de Referencia
	Capítulo 2. Objetivo del Proyecto
	Capítulo 3. Alcance del Proyecto
	Capítulo 4. Metodología
	Capítulo 5. Desarrollo del Caso Práctico: Videojuego en Línea
	Capítulo 6. Marco de Aplicación
	Capítulo 7. Conclusiones
	Apéndices
	Convenciones
	Referencias
	Glosario



