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(STROQl!CCIÓN 

PRESENTACIÓN DEL PROBLEMA 

La Dirección General de Televisión Universitaria (TVUNAM) esta dedicada a 
Ja elaboración de programas de carácter cultural y científico, que constituyen un 
vinculo entre Ja comunidad universitaria y Ja comunidad nacional, y, además, ofrece 
servicios de producción, postproducción, venta de stock y distribución de programas. 
Esas actividades, aunadas a Ja tendencia actual hacia el aprovechamiento de Ja 
tccnologla, derivan en necesidades de desarrollo de sistemas a Ja medida de Ja 
dependencia. 

La Subdirección de Enlace Tecnológico y Sistemas, en su búsqueda de Ja 
optimización de Jos procesos de TVUNAM, como producto de una exhaustiva 
evaluación de las opciones para desarrollo, ha decidido adoptar Ja tccnologia J2EE 
como herramienta para Ja creación de soluciones automatizadas en diversas áreas 
administrativas. Para su aprovechamiento, y tomando en cuenta Ja rotación de personal 
a que conlleva el manejo de Programas de becas para reclutamiento de personal en las 
áreas de desarrollo, se hace necesario contar con documentos y aplicaciones que 
faciliten Ja transmisión de Ja experiencia, dotando a Jos nuevos elementos, de la 
información necesaria para su rápida integración a las funciones asignadas, a la vez 
que se ahorra tiempo y recursos por conceptos de instrucción y adiestramiento por 
parte de personal con mayor experiencia. 

Todo Jo anterior, aunado a Ja escasez de literatura accesible en español sobre 
las tecnologías empleadas y adecuada a las necesidades de desarrollo en la 
organización, nos lleva a la evaluación de estrategias que ataquen la problemática, y 
que deriven en el aprovechamiento eficaz de Jos recursos destinados a capacitación y 
ascsorla hacia las tecnologías y métodos adoptados por Ja dependencia. 

A rea de Desarrollo Je Sistemas TVUNAM 



INTRODUCCIÓN AL PROVECTO. 

Se presenta la literatura. documentación y herramientas generadas a partir del 
estudio del proceso de construcción de software empresarial. incluyendo una 
aplicación desarrollada con base en la tecnología J2EE (principalmente EJB). 
siguiendo la metodología de desarrollo utilizada en TVUNAM. 

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

La utilidad de Jos documentos que integran el presente trabajo. junto con el 
sistema desarrollado como referencia a la aplicación de las tecnologías, radica en servir 
como herramientas en la introducción del lector tanto a la tecnología estudiada, como 
al caso práctico, vidcojucgo en l!nca, seleccionado. 
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JUSTIFICACIÓN DEL PROYECTO. 

La motivación principal de este proyecto, tratada en el apartado de 
"Presentación de la Problemática", responde a la necesidad de contar con una 
herramienta de referencia (tanto aplicación tangible como documentación explicativa) 
que facilite la transmisión de la experiencia de los elementos humanos con más tiempo 
dentro de la organización hacia aquellos que recién se incorporan al área de desarrollo. 
Lo anterior se hace tomando en cuenta que es deseable que la aplicación guía reduzca 
al mínimo el esfuerzo relacionado con la asimilación de los conceptos particulares al 
ejemplo, para seguir el desarrollo del caso práctico planteado, centrándose en la 
aplicación de la tecnología. Para esto se ha evaluado el perfil promedio de los nuevos 
desarrolladores y se ha seleccionado un tema con el cual sea altamente probable que ya 
estén familiarizados. 

El programa de becas, fuente principal de nuevos elementos para el área de 
desarrollo, recluta alumnos de las carreras afines al Cómputo para integrarlos a la 
actividad productiva del desarrollo de sistemas. 

La selección de un vidcojucgo como caso práctico de este Proyecto en 
particular, se basa en el hecho de que nuestro lector prospecto, cuenta en su mayoría 
con conocimiento y preferencia por esta forma de entretenimiento, permitiendo enfocar 
el esfuerzo de explicación a los tópicos nuevos, es decir, la tecnología (J2EE) como tal, 
dejando aparte una introducción exhaustiva a los vidcojucgos que, dicho sea de paso, 
representa, a nuestro parecer, una excelente herramienta de apoyo a la educación. 

Aunado a lo anterior, un vídcojucgo en línea presenta características 
particulares que apoyan el tratamiento de la tecnología EJB, tales como: 

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 itiformación que debe ser completa y correcta en todo momento, esto a 
pesar de fa susceptibilidad de los sistemas a errores y casos excepcionales. 
Componentes distribuidos en 1111 servidor. Un videojuego en línea puede ser 
organi=ado en una estn1ctura de componell/es distribuidos, donde fas partes 
fimcio11a/es para el sistema, como un todo integrado, residen en sistemas 
dedicados a fimciones particulares, haciendo accesible a todos los usuarios las 
herramientas que requieren para el desempeño de sus funciones, manteniendo los 
niveles de calidad y seguridad de 1111a aplicación empresarial. 

• Manejo de transacciones. Dado que existen mrios clientes consultando y 
modificando una base de información comtín, se requiere el manejo del concepto 
de transacción, en donde cada acción se da en 1111 ambiente aislado, a fa vez que 
dependiente de otras acciones generadas: este esquema permite que todas fas 
acciones convfran manteniendo la integridad tanto de las acciones como del 
estado del sistema. 

En resumen, el actual proyecto, independientemente del caso práctico 
seleccionado, es una iniciativa enfocada a favorecer la adquisición de conocimiento 
necesario para impulsar el desarrollo de software adecuado a las necesidades de 
empresas y organizaciones mexicanas. 
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RESUMEN QE CAPiTULOS. 

Capitulo l: ft,farco de Referencia. 
Se da una breve introducción a los temas que debe conocer el lector de este proyecto 
para aprovechar mejor el contenido central del mismo. Incluye aspectos básicos de 
Orientación a Objetos , Java y UML. Asi mismo se explican brevemente los conceptos 
de aplicaciones distribuidas y de la tecnologia Entreprise Java Beans junto con XML. 
Por último se da una breve introducción a los videojuegos, su desarrollo, historia y 
aplicación. 

Capitulo 2. Objetivos. 
Se presenta claramente el objetivo principal del presente proyecto asi como los 
objetivos especiticos. 

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

Capítulo 4. Metodología . 
Se detalla la mctodologia elegida para el desarrollo del proyecto así como su utilidad y 
estructura, en términos de las etapas que la definen. 

Capítulo S. Desarrollo. 
Se describen las etapas de análisis y diseño del caso practico junto con los artefactos y 
productos que ayuden a la mejor comprensión del proyecto. 
En la etapa de análisis, se describe la detección de necesidades, la definición del 
problema, su factibilidad, la especificación de requerimientos, mientras que la etapa de 
diseño se describe la arquitectura del proyecto dentro de un modelo de capas, 
desarrollando la descripción de cada nivel de aplicación (presentación, negocio, datos). 

Capitulo 6. Marco de Aplicación. 
Se explica la utilidad del proyecto dentro de TVUNAM en el área de Desarrollo de 
Sistemas, asi como la aportación que representa cada una de sus secciones. Se plantean 
futuros trabajos relativos a el enriquecimiento de este proyecto. 

Capitulo 7. Conclusiones 
Se resumen los aspectos derivados tanto del desarrollo del proyecto como de la 
aplicación de sus productos en el área de Sistemas de la dependencia. Se analiza la 
forma en la que los objetivos planteados, encontraron solución con el trabajo 
presentado, dentro del marco de alcance planteado inicialmente. 
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CAPiTIJI O l. l\l.\RCO DE REfl}RESCIA 

CONCEPTOS BÁSICOS SOBRE ORIENTACIÓN A OBJETOS 

Orientación a Objetos 

Para el inicio de los años setentas, Jos problemas más recurrentes en cuanto a 
desarrollo de sistemas eran que muchos de Jos proyectos no lograban terminarse, pocos 
se terminaban cumpliendo con Jos requisitos iniciales y no todos Jos que se terminaban, 
eran usados según Jo previsto. Todo esto residía en Ja dificultad de adaptar el software 
a nuevos requerimientos no planteados inicialmente. 

El alto grado de planificación y previsión requerida por Jos sistemas es 
contrario a Ja propia realidad. "El hombre aprende y crea a través de Ja 
experimentación, no de la plancación" 1

• 

Aprovechando las capacidades inherentes al ser humano para clasificar, 
generalizar y abstraer objetos, de tal forma que puede tratar con el mundo complejo 
que Je rodea, surge Ja Orientación de Objetos como un paradigma donde un sistema se 
descompone en objetos, siendo un objeto una representación abstracta de elementos 
que cooperan entre si. La Orientación a Objetos brinda, en cierta forma, Jos métodos de 
experimentación que permiten Ja generación de sistemas más adaptables a cambios, ya 
que no exige Ja planificación completa y rigurosa de todos Jos requerimientos de un 
proyecto antes de escribir Ja primer linea de código. 

Por Jo tanto podemos definir a Ja Orientación a Objetos como un conjunto de 
disciplinas de ingenieria de software que facilitan el desarrollo de sistemas complejos a 
partir de componentes individuales. Las características de este paradigma de 
desarrollo son: 

Flexibilidad. Modela el mundo real de manera muy cercana a Ja perspectiva 
del usuario. 
Compatibilidad. Interactúa de manera aceptable con un ambiente de 
computación. 
Reusabilidad. Construye componentes reutilizables y librerias fácilmente 
extensibles a otras aplicaciones, ya que modifica y extiende fácilmente 
implementaciones de componentes sin necesidad de recodificar desde el inicio. 

El paradigma de Orientación a Objetos esta definido por conceptos como clase, 
objeto, encapsulamiento, herencia y polimorfismo, mismos que trataremos a 
continuación. 

Objetos y Clases 

Un objeto es el modelo de alguna cosa, real o abstracta, que conforma un 
sistema, definido por sus características particulares que Jo diferencian de otros que 
comparten Ja misma estructura o funcionalidad. Cada objeto posee capacidades y 
funciones que Je permiten realizar tareas que, en conjunto con otros objetos, 
conforman Jos diferentes procesos del sistema. Un objeto es Ja instanciación de una 

1 García Zavala Angel, et al, Orientación n Objetos 
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clase y posee un estado, definido por sus atributos, un comportamiento, determinado 
por sus métodos y una identidad, es decir, un objeto es un elemento particular dentro 
de una clasificación determinada. 

Estado. Define Ja situación del objeto en un momento determinado. 
Comportamiento. Describe la manera en que reacciona el objeto ante mensajes 
recibidos. 
Identidad. Lo identifica de otros objetos de Ja misma clase. 

Una clase es una agrupación de objetos que comparten estructura y 
comportamiento. En Ja orientación a objetos, todo forma parte de una clase, describe a 
una clase o es una clase. Responde a Ja idea de conccptualizar y abstraer, ya que es 
como un molde o plantilla desde el cual se crean Jos objetos, Ja declaración de una 
clase siempre tiene Ja descripción de Ja estructura interna (variables o atributos) y del 
comportamiento (métodos) comunes a todos los objetos a que define. 

Variables. 
Iil!!!. De.'icriaclñn. 

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

De clase Todos los objetos comparten una sola variable. La variable 
!Estáticas) tiene el mismo valor en todas las instancias. 
Constantes Una vez declarada e inicializada. la variable no permite 

modificacionc:;. 

Métodos. 
Dt'.'ícrlnclón. 

De instancia Es un método particular al objeto (instancia de la clase), 
como si existiera una copia del mismo por cada objeto 
creado. 

Prefiio en 
Ja,•a. 

s1atic 

final 

Preffloen 
Java. 

De clase Pueden ser invocados sin necesidad de instanciar un objeto static 
• IEsiáticos) de la ciase. 

E.l(istcn otras clasificaciones de métodos que incluyen métodos modificadores. analizadores. 
constructores. cte. ncro su descrinción sale de la finalidad de referencia básica de este anartado. 

la relació1t q11e existe entre Clase y Objeto es la i11stancia. Una i11stancia es 
1111 objeto partic11lar de la clase. que asigna 1·alor especifico a todos los atributos. 

Para poder manipular Jos objetos de un sistema, los métodos de un objeto 
pueden ser llamados por el mismo objeto o por otros objetos. Al utilizar Jos métodos 
surge una comunicación, Ja cual permite crear operaciones más complicadas. Esa 
comunicación implica mandar mensajes a Jos objetos, Jos cuales serán Jos parámetros 
con Jos que trabajara el método. 

Encapsulamiento 
Se entiende como encapsulamiento cuando toda Ja información de un objeto se 

encuentra empaquetada y puede reutilizarse como una especificación o componente de 
un programa. Significa que el objeto es auto-contenido, es decir, que Ja definición del 
objeto incluye tanto Jos datos que usa (atributos) como Jos procedimientos (métodos) 
que actúan sobre Jos mismos. 
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El objeto esconde sus datos de los demás objetos y permite el acceso a los 
datos mediante sus propios métodos, lo que se conoce como ocultamiento de 
información. Este mecanismo evita la corrupción de los datos de un objeto. Si todos los 
programas pudieran tener acceso a los datos de cualquier forma que quisieran los 
usuarios, los datos se podrían corromper o utilizar de mala manera. El encapsulamiento 
protege los datos del uso arbitrario y no pretendido. 

Herencia 
Pcrrnite definir a una clase puede ser definida a partir de otra clase 

anteriorrncnte creada. La clase definida de esta manera tendrá la estructura y 
funcionalidad de la clase existente, con la posibilidad de adicionar funcionalidad extra. 
La clase de la que se hereda la funcionalidad se llama comúnmente clase 
padrc(supcrclase ) y la que hereda es la clase hija( subclase). 

Al crear clases que hereden a otras, se debe tomar en cuenta las siguientes 
condiciones: 

l. Al heredar métodos y atributos existe una reutilización, ya que adecuamos lo 
que se definió anteriormente a nuevas ncccsi<la<lcs. 

2. Otras forma de reutilización es por composición donde una clase contiene un 
atributo que es un objeto de otra clase. 

En cuando a la herencia múltiple, esta ocurre cuando una clase hija hereda de 
dos o más clases padre a la vez. Esto puede generar ambigüedades cuando los atributos 
o los métodos de dos o más supcrclases de una subclase tienen el mismo nombre o 
generar confusión sobre hasta que punto se debe heredar métodos o atributos. 

Cabe señalar que en el caso del lenguaje de programación Java todas las clases son 
heredadas. Aún cuando no se indique explícitamente, existe una jerarquía de objetos 
única, lo que significa que existe una clase de la cual son hijas todas las demás: la clase 
Objcct, esto hace posible que todas las clases tengan algunas cosas en común dentro 
del lenguaje. 

Polimorfismo 

El polimorfismo es la propiedad que tienen los métodos para mantener una 
respuesta de manera unificada, con la misma semántica pero con diferente 
implementación, es decir, un mismo método se comporta de forma di fe rente en dos 
ciases. El polimorfismo permite dar el mismo nombre a servicios implementados en 
diferentes objetos, estos servicios pueden implementarse de forrna diferente pero 
producirán el mismo tipo de resultados. Se utiliza el polimorfismo cuando se quiere 
enviar el mismo mensaje a diferentes objetos sin saber el objeto especifico al que se 
esta enviando en el mensaje. Hay varias forrnas de implementarla. 

SobreEscri/tlra: se define un método cuya firma sea igual a la del método de la 
clase que hereda, dándole un comportamiento en particular. 
Sobrecarga: se define un método cuyo nombre sea igual al del método de la 
clase que hereda, alterando la firma, cambiando sus parámetros. 
Polimorfismo por Reempla=o: se define un método cuyo parámetro sea un 
objeto de una clase padre, del cual sólo se conocen atributos y métodos, 
existiendo una reutilización con un solo método para diferentes clases. 

• !vlétodos Virlllalcs: implica a un método sobrescrito hasta el momento de 
ejecución. 
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INTRODUCCIÓN A JAVA 

Historia del lenguaje Java 

Para apreciar el significado e importancia de Java, es muy importante conocer 
su lugar de origen y cuales fueron sus propósitos. 

La compañía Sun Microsystcms decidió intentar introducirse en el mercado de 
los electrónico de consumo y desarrollar programas para pequeños dispositivos 
electrónicos, creando la filial FistPcrson lnc., su mercado original eran los equipos 
domésticos. Dado que este mercado requería interfaces más cómodas e intuitivas, la 
fiabilidad del código y la facilidad de desarrollo deberían ser caractcristicas 
importantes del lenguaje de programación elegido. 

En Diciembre de 1990, Patrick Naughton, un empicado de la empresa Sun, 
reclutó a sus colegas James Gosling y Mike Shcridan para trabajar sobre un nuevo 
tema conocido como "Green". Este a su vez estaba auspiciado por la compañía "Sun 
foundcr Bill Joy" y tenía como objetivo principal crear un lenguaje de programación 
accesible, fácil de aprender y de usar, que fuera universal, y que csruvicra basado en un 
ambiente C++ ya que había mucha frustración por la complejidad y las limitaciones de 
los lenguajes de programación existentes. 

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

El proyecto "Green" coincidió con el nacimiento del fenómeno mundial Web. 
Al examinar las dinámicas de Internet, lo realizado por el ex equipo verde se adecuaba 
a este nuevo ambiente ya que cumplla con los mismos requerimientos de las set-top 
box OS que estaban diseñadas con un código de plataforma independiente pero sin 
dejar de ser pequeñas y confiables. 

Patrick Naugthon procedió a la construcción del lenguaje de programación 
Java que se accionaba con un browscr" prototipo, más tarde se le fueron incorporando 
algunas mejoras y el browscr Hot Java fue dado a conocer al mundo en 1995. 

Con el paso del tiempo el Hot Java se convirtió en un concepto práctico dentro 
del lcguajc Java y demostró que podría proporcionar una forma segura multiplataforma 
para que el código pueda ser bajado y corrido del Host del World Wide Web y que de 
otra fonna no son seguros. 

Una de las características más atractivas del Hot Java fue su soporte para los 
"applcts", que son las partes del código Java que pueden ser cargadas mediante una red 
de trabajo para después ejecutarlo localmente y así lograr o alcanzar soluciones 
dinámicas en computación acordes al rápido crecimiento del ambiente Web. 

Para dedicarse al desarrollo de productos basados en la tecnología Java, Sun 
formó la empresa Java Soft en enero de 1996, de esta forma de se dio continuidad al 
fortalecimiento del programa del lenguaje Java y así trabajar con terceras partes para 

2 Na\·cgador 
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crear aplicaciones, herramientas, sistemas de plataforma y servicios para aumentar las 
capacidades del lenguaje. 

Durante ese mismo mes, Java Sofi dio a conocer el Java Dcvclopmct Kit 
(JDK) 1.0, una rudimentaria colección de componentes básicos para ayudar a los 
usuarios de software a construir aplicaciones de Java. Dicha colección incluía el 
compilador Java, un visualizador de applcts, un dcbugger' prototipo y una máquina 
virtual Java(JVM), necesaria para correr programas basados en Java, también inclula 
paquetería básica de gráficos, sonido, animación y trabajo en red. 

Asimismo el Netscape Comunications lnc, mostró las ventajas de Java y 
rápidamente se asoció con Java Sofi para explotar su nueva tecnología. No pasó mucho 
tiempo antes de que Netscape Communications decidiera apoyar a los Java applets en 
Nctscape Navigator 2.0. Este fue el factor clave que lanzó a Java a ser reconocido y 
famoso, y que a su vez forzó a otros vendedores para apoyar el soporte de applets en 
Java. 

Como parte de su estrategia de crec1m1ento mundial y para favorecer la 
promoción de su nueva tecnología, Java Sofi otorgó perrnisos a otras compañias para 
que pudieran tener acceso al código fuente de Java y al mismo tiempo mejorar sus 
navegadores , dicha licencia también les permitía crear herramientas de desarrollo para 
programación Java y los facultaba para acondicionar Máquinas Virtuales Java (JVM), 
a varios sistemas operativos. 

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

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

Los applcts Java (basados en JDK 1.02) son apoyados por los dos más 
populares navegadores web (Netscape Navigator 3.0 y Microsoft Internet Explorer 
3.0). l.B.M./Lotus, Computer Asociales, Symantec, lnformix, Oracle, Sybase y otras 
poderosas empresas de software están construyendo Software 100% puro JAVA. 

' Depurador de código. 
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Caracterlsticas 

1. Simplicidad. Reduce en un 50% los errores mas comunes de programación como: 
Aritmética de punteros. 
No existen referencias. 
Registro. 

• Definición de tipos. 
Macros. 
Necesidad de manejar dinámicamente la memoria porque cuenta con un 
Colector de Basura. 

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

3. Distribuido. Aún cuando Java en si no es distribuido. existen librcrias de rutinas 
para acceder e interactuar con protocolos http y ftp. facilitando el trabajo con 
archivos, permitiendo así el que corran procesos en varias máquinas. 

4. Robusto. Realiza verificaciones en busca de problemas tanto en tiempo de 
compilación como en tiempo de ejecución. La comprobación de tipos en Java 
ayuda a detectar errores en el ciclo de desarrollo. Una de sus ventajas es que obliga 
a la declaración explícita de métodos. 

S. Portabilidad. El compilador de Java compila el código a un archivo objeto de 
formato independiente de la arquitectura de la máquina . Al compilar genera un 
código intermedio entre el lenguaje máquina del procesador y Java, conocido como 
BytcCode. Por medio de la Máquina Virtual de Java(JVM), se ejecuta el 
BytcCode, por lo que esta aplicación esta en diferentes plataformas(Solaris, Linux 
,Windows, HP-UX,MacOs,ctc.).Así mismo la Máquina Virtual Java desempeña 
otra funciones como la de aislar los programas Java al entorno de la JVM. La 
principal desventaja de esto, es que la velocidad de ejecución se ve afectada, por lo 
que se ha recurrido a los compiladores JIT(Just In Time) los cuales están situados a 
la entrada de la JVM, traduciendo el ByteCodc al lenguaje máquina del procesador 
sin ejecutarlo. 

6. Seguro. Java es seguro porque previene el acceso ilegal a la memoria. El código 
Java pasa muchas comprobaciones antes de ejecutarse en máquina. El código se 
pasa a través de un verificador de ByteCodc que comprueba el formato de los 
fragmentos de código aplicando un probador de teoremas para detectar fragmentos 
de código ilegal. 

7. Manejo de Archi"°s. 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 
en las clases predefinidas y luego en el espacio de nombres de la clase que hace la 
referencia. 

8. lntemretado. El intérprete Java puede ejecutar directamente el código objeto. 
9. Af11/titarea. Java permite realizar muchas actividades simultáneas en un programa. 

Las tareas son básicamente pequeños procesos o piezas independientes de un gran 
proceso. 

IO. Dinámico. No intenta conectar todos los módulos que comprenden una aplicación 
hasta el mismo tiempo de la ejecución. Las librerías nuevas o actualizadas no 
paralizarán la ejecución de las aplicaciones actuales siempre que mantengan las 
librerías anteriores conocidos como Application Programming Interface (API). La 
Java API se divide en dos grupos: La API básica y la API extendida. 
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Sintaxis 

Comentar/os 

En Java hav tres tinos de comentarios: 
Sintaxis Uso 

11 ... comentario ... Comentarios nam una sola línea 
/* ... comentario ... •/ Comentarios cara mas de una lfnea 
/•• ... comentario ... •/ Comentarios de documentación íiava doc) 

Identificadores 

Los identificadores nombran variables, funciones clases y objetos. Los nombres 
validos para un identificador deben seguir las siguientes reglas: 

Debe comenzar con una letra, guión bajo(_ ) o un símbolo de dólar($). 
Los siguientes caracteres pueden ser letras o dígitos. 
Se distinguen las mayúsculas y de las minúsculas 
No hay longitud máxima establecida. 
Existen ciertas palabras reservadas por el lenguaje que no pueden ser utilizadas 
como identificadores. 

Tipos de Valores literales. 
Un valor en Java se crea utilizando una representación literal de él. Los tipos de 

datos primitivos son tipos de datos abstractos no definidos en función de otros tipos, 
Java rcco 1 · · nocc os s11.m1cntcs: 

Enteros Reales Booleanos 
byte f/oat char 

short do11ble 
int 

Ion" 

Separadores 

ti Los scnaradorcs son los caracteres aue van a definir la orma v función del cód111.o. 
Scnarador Uso 

() Para contener lista de parámetros en la definición y llamada a 
paréntesis métodos. También se utiliza para definir precedencia en expresiones, 

contener expresiones para control de flujo y rodear las conversiones 
de tino (casting). 

o Para contener los valores de matrices inicializadas automáticamente. 
llaves También se utiliza para definir un bloque de código, para clases, 

métodos. 
[] Para declarar tipos matriz. También se utiliza cuando se referencian 

corchetes valores de matriz. 
; Para separar sentencias. 

nunto vcoma 

' Para separar identificadores consecutivos en una declaración de 
coma variables. 

Para separar nombres de paquetes de paquetes y clases. 
nunto 
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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 ejemplo, "++" 
es un operador unario que incrementa el valor su operando en uno. Los operadores que 
requieren dos operandos se llaman operadores binarios. Por ejemplo, el operador "=" 
es un operador binario que asigna un valor del operando derecho al operando 
izquierdo. 

Los operadores unarios en Java pueden utilizar la notación de prefijo o de 
sufijo. La notación de prefijo significa que el operador aparece antes de su operando. 
mientras la notación de sufijo significa que el operador aparece después de su 

d oncran o. 
Onerador Unario 

Notación nrcfiio 1 Notación sufijo 
operador operando 

1 
operando operador 

++ i i ++ 

Todos los operadores binarios de Java tienen la misma notación, es decir 
a arccen entre los dos o ernndos: 

O crador Binario 
opl operator op2 

X 1 

Además de realizar una operación también devuelven un valor. El valor y su 
tipo dependen del tipo del operador y del tipo de sus operandos. Por ejemplo, los 
operadores aritméticos (realizan las operaciones de aritmética básica como la suma o la 
resta) devuelven números, el resultado típico de las operaciones aritméticas. El tipo de 
datos devuelto por los operadores aritméticos depende del tipo de sus operandos: si 
sumas dos enteros, obtendrás un entero. Se dice que una operación evalúa su resultado. 

A continuación se muestran los diferentes operadores válidos en Java. 

Operador Tipo Uso Descripción 

+ opl + op2 Suma opl y op2. Java extiende Ja definición del 
operador+ para incluir la concatenación de cadenas. 

- opl - op2 Resta op2 de op 1 . opl . op2 Multiplica op 1 y op2 

I opl / op2 Divide op 1 por op2 

% opl % op2 Obtiene el resto de dividir op 1 por op2 

+ + op Indica un valor positivo 

- Aritmético - op Niega el operando 

. ++ op ++ Incrementa op en 1; evalúa el valor antes de 
incrementar 

++ ++ op Incrementa op en 1; evalúa el valor después de· 
incrementar 

Decrementa open 1; evalúa el valor antes de . '.y7 op -- decrementar 
'.. 

Decrementa op en 1; evalúa el valor después de - . -- op . .. decrementar 
.. 
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Operador ·Tipo Uso Descripción 
> opl > op2 Devuelve true si op 1 es mayor que op2 
:- opl>- op2 Devuelve true si opl es mayor o igual que op2 

< Relaciona/ opl < op2 Devuelve true si opl es menor que op2 
<- opl <- op2 Devuelve true si opl es menor o igual que op2 

- opl -- op2 Devuelve true si opl y op2 son iguales 

!- opl !- op2 Devuelve true si opl y op2 son distintos 

&& opl && op2 Devuelve true si opl y op2 son verdaderos 

11 Condiciona/ opl 11 op2 Devuelve true si uno de los dos es verdadero 

! ! op Devuelve true si op es falso - opl - op2 Asigna el valor de op2 a opl - opl +- op2 Equivale a op 1 = op 1 + op2 - opl -- op2 Equivale a op 1 = op 1 • op2 

·- Asignación opl ·- op2 Equivale a opl = opl • op2 ,_ opl 1- op2 Equivale a opl = opl / op2 
%• opl ,_ op2 Equivale a opl = opl % op2 
&- opl &• op2 Equivale a opl = opl & op2 

Expresiones 

Las expresiones se utilizan para calcular y asignar valores a las variables y para 
controlar el flujo de un programa Java. El trabajo de una expresión se divide en dos 
partes: realizar los cálculos indicados por los elementos de la expresión y devolver 
algún valor. La tabla siguiente muestra la precedencia asignada a los operadores de 
Java. Los operadores se han listado por orden de precedencia de mayor a menor. Los 
operadores con mayor precedencia se evalúan antes que los operadores con un 
precedencia relativamente menor. Los operadores con la misma precedencia se evalúan 
d e izauicrda a derecha. 

Operadores (En orden de prededencla) 
operadores sunjo [ l (params) expr++ expr--

operadores unarlos ++expr --expr +expr -expr - 1 

creación o tipo new (type)expr 
multiplicadores . / % 

suma/resta + -
desplazamiento << >> >>> 
relacionales < > <- >• instanceof 
Igualdad -- .1- '..· : , ....... ,,-: 
bilwlseAND :. ·. & ; ..... .' • ...... :·.·-•;-:·1·'-'':;:\; ... , 
bltwlse exclusive OR ·- · .. -.·:1',, .· ....... :,')\,, .... ;. 

bilwlse Inclusive OR ·'' ;.;¡ ...:·.:-:··:,;"·;; ...... - ... -.· .<; 
AND lógico ..... ,., .... && · .. •; ... ·:>·,;.- ·''·>-'2'"•"" . 
ORlóglco .... ·' ·' 11 _·,:--' ""·"·•' :· ..... -
condJclonal .. ?;.·: _ .... _' 

. ' - +- --· '·-'. 1-·- ;. ,_. 
A-. &- 1-asignación ;,'·<<-> >>•'->>>- . 

. 
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Sentencias de Control de Flujo 

Una sentencia de control de flujo sirve para saber el orden de ejecución de los 
comandos, expresiones dentro de un programa. La siguiente tabla resume los diferentes 
tipos de sentencias de control de flujo. 

Sentencias Palabras clave 
toma de decisiones if-else, switch-case 

bucles while, do-while, for 

excepciones try-catch-finally, throw 

miscclaneas break, continue, return 

Scntcncialf/.rc~l~s~c ___ ..,..,,..,.. ___ ~-~-,..--~~----~ 
if(expression-booleana){ 

sentencias; 
}else{ 

sentencias; 

Esta construcción hace que el programa atraviese un conjunto de decisiones 
booleanas que determinan la ejecución de distintos fragmentos de código. 

La cláusula else es opcional. Cada una de las sentencias puede ser compuesta y 
la expresión-booleana puede ser: 

Una variable declarada de tipo booleano 
Una expresión que utilice operadores relacionales para generar el resultado 
de una comparación. 

Sentencia swr-lt~c~h~-~ca~s~c~.,..,..--:--:----:,...,..--:-:------------. 
switch(expresión) { 

case valorl: sentencias;break; 
case valor2: sentencias;break; 
default: sentencias; 

Proporciona una forma limpia de enviar la ejecución a partes diferentes del 
código en base a un valor o expresión que regrese un entero. 

El valor de la expresión se compara con cada uno de los valores literales de las 
sentencias case. Si coincide con alguno (expresión == valorX), se ejecuta el código 
que sigue a la sentencia case (sentencias). Si no coincide ninguno se va a las sentencias 
enmarcadas en default. En caso de que no se ponga la sentencia "brealt', se seguirá 
evaluando la expresión, si coincide con alguna condición posterior y de existir el 
default lo ejecutará. 

Scntcnclawr~h~i_lc_.....,[~i-n~i-c~i-a~l~i~z-a-c-i767n-1=---------------. 
while(terminación-expresion-booleana){ 

sentencias; 
[ i teracion] 

Ejecuta repetidamente una vez tras otra una sentencia mientras una expresión 
booleana (terminación-expresion-booleana) sea verdadera. 
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Esta sentencia se utiliza para crear una condición de entrada, siendo el control 
de entrada la expresión condicional que controla el bucle, de tal modo que si esta 
comprobación es false la primera vez, las sentencias no se ejecutarán, por lo que puede 
existir una condición inicial fuera del ciclo, la cual irá cambiando dentro de ella 
(iteración). 

Sentencia do/whllc 
[inicializacion] 
do{ 

sentencias; 
)while(terminación-ex resion-booleana). 

Cuando se desea ejecutar el cuerpo de un ciclo while, al menos una vez, se 
utilizará esta sentencia. Ver Sentencia while. 

Sentencia for 
for(inicializaci6n;terminaci6n;incremento){ 

sentencias; 

Esta sentencia involucra a tres acciones en su ejecución: 
Inicialización de la variable de control (i11icia/izacio11) 
Comprobación del valor de la variable de control en una expresión 
condicional (terminación) 
Actualización de la variable de control (incremento) 

La cláusula de inicialización y la cláusula de incremento pueden estar 
compuestas por varias expresiones separadas mediante el operador coma, garantizando 
que se ejecute de izquierda a derecha. La primera cláusula (de inicialización) solo se 
ejecuta una vez, al momento de iniciar el ciclo. La segunda cláusula (terminación) 
consiste en una única expresión que regrese un booleano, si es falso se finaliza el ciclo. 
El valor de la segunda cláusula se comprueba cuando la sentencia comienza la 
ejecución y en cada una de las iteraciones posteriores. 

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

Sentencia return 
Se utiliza para terminar un método o función y opcionalmente devolver un 

valor al método de llamada. El valor de retomo debe ser congruente con la firma de la 
clase, si indica que regresara un entero, la variable o el resultado de la expresión debe 
ser entera. En caso de que la firma indique que no se regresará nada(void) no debe 
incluirse esta sentencia. 

Sentencias break 
Setcncia de ruputura que salta a la siguiente sentencia, si se esta dentro de un ciclo, se 
finaliza el ciclo de control (lo "rompe"). 

Sentencia contlnue 
Se utiliza para saltar de la sentencia actual hacia el principio del ciclo, a diferencia del 
anterior, ni encontrarse dentro de un ciclo, salta hacia el inicio de In siguiente iteración 
sin finalizar el ciclo. 
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Definición de clases 

Recordando lo escrito acerca de las Clases en el apartado de Orientación a 
Objetos, en Java, la definición de una clase consta de dos partes, la declaración y el 
cuerpo. 

DeclaraciónClase{ 
CuerpoClase 

La declaración de la clase indica al compilador el nombre de la clase, la clase 
de la que deriva, los privilegios de acceso y si implementa interfaces. El nombre de la 
clase debe ser un identificador válido en Java. Por convención el nombre de una clase 
empieza con mayúscula. El cuerpo de la clase contiene las declaraciones de variables y 
los métodos. La declaración de variables puede estar dentro del cuerpo de la clase o 
dentro del cuerpo de un método. Sin embargo, estas últimas no son variables miembro 
de la clase, sino variable locales del método. 

La sintaxis general de la definición de una clase es la siguiente: 

NombreDeLaClase extends ClasePadre irnplements Claseinterfaz{ 

//Declaración de las variables de instancia 
Tipovariable nombreVariable - valorinicializacion; 
final TipoConstante nombreConstante • valorinicializaci6n; 

//Declaración de las variable de la clase 
static TipoVariable nombreVariable - valorinicializacion; 

metodoConstructor(Clase argumental) ( 
Variable_Intancia - objeto; 

void metodoinstancia()( 
variables locales; 
código 

) 
static int metodoDeLaClase(){ 

int i -e; 
return i+S 

Variables y constantes (Atr/b11tos), 

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

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

Las variables en Java incluyen variables de instancia, estáticas y de valor 
constante (Constantes). 
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Variables latrlbutosl. 
IlI!.!1.. Descrie,ció11. Preffloen 

Java. 
De instancia Cada objeto (instancia de la clase) posee su propia copia de la 

variable. El valor de cada variable es independiente a las derruis 
De clase Todos los objetos comparten una sola variable. La variable tiene static 
(Estnticas) el mismo valor en todas las instancias. 

Constantes Una vez declarada e inicializada, la variable no pcnnite final 
modificaciones. 

Métodos 

Los métodos son funciones que pueden ser llamadas dentro de In clase o por 
otras clases. Como en la declaración de clases, la implementación de un método consta 
de dos artes, una declaración un cue o, de acuerdo a In si iente estructura básica: 

tipoRetorno nombreMetodo ([lista de argumentos]){ 
cuerpoMétodo - -

Cada vez que se especifica en la firma de un método un tipo de valor de 
retomo (tipoRetorno) el método debe regresar un valor. Esto se hace por medio 
de la cláusula retum; nombreMetodo debe ser un identificador válido en Java. 
La /ista_de_argume11tos es opcional, y en caso de incluirse requiere especificar la clase 
del argumento y el nombre con el que se le conocerá dentro del método. 

Ln sintaxis completa de un método puede incluir numerosos atributos y 
modificadores a la hora de declararlos, para determinar el control de acceso, si es un 
método estático o no, si es abstracto, etc. 

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 pub/ic, package, protected o priva/e. Más adelante se trata 
sobre cada uno de estos modificadores de control de acceso. 

Modificadores Descrioción 
static Indica que los métodos pueden ser accedidos sin In necesidad de 

instanciar un obieto del tioo aue determina esta clase 
Abstract Indica que el método no está definido en la clase, sino que se 

encuentra sobrescrito en una subclase. 
Final Evita que un método pueda ser sobrescrito (como en el caso de los 

atributos constantes). 
Na ti ve Métodos escritos en C o C++ o en otros lenl!llaies aienos a Java. 

Synchronized Usado en el sonorte de multitarea. 

throws ListaExcepciones define las excepciones que el método es capaz de generar y 
manipular. 
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Método Constr11ctor 
El constructor es un tipo especifico de método que siempre tiene el mismo 

nombre que la clase y se utiliza para construir objetos de esa clase. No tiene valor de 
retomo explicito ya que por omisión devuelve un objeto de la misma clase. 

nombreDeLaClaseQueconstruye ([lista_de_argurnentos]){ 
cuerpoMétodo 

Los constructores pueden sobrecargarse, definiendo varios dentro de la misma 
clase, siempre que reciban parámetros distintos y, aunque pueden contener código, su 
función principal es inicializar el nuevo objeto. Cuando se instancia una clase, es 
necesario hacer una llamada explícita a uno de sus métodos constructores. Las clases 
Java cuentan con un método constructor por omisión que no recibe argumentos, aun 
cuando no aparece en el código. Si se especifica un constructor para la clase, ya no se 
cuenta con el método constructor por omisión. 

Paso de Información a 1111 J',fétodo 
Los parámetros (o argumentos) son variables locales declaradas en el cuerpo 

del método que están inicializadas ni valor que se pasa como parámetro en la 
invocación del método. 

Modalidad Descrioclón. 
Paso por Todos los argumentos de tipos primitivos deben pasarse por valor. 

Valor Cuando se le llama, el método recibe el valor de la variable pasada. 
Cuando se pasa un objeto por referencia, se está pasando la dirección de 

Paso por memoria en la que se encuentra almacenado el objeto. Significa que el 

Refere11cia método no puede cambiar el objeto referenciado, pero si puede invocar a 
los métodos del objeto y puede modificar las variables accesibles dentro 
del obicto. 

Control de Acceso 

En Java, las clases y cualquiera de los miembros que la integran, pueden 
ser designados public, protected, package o private en términos de quién puede 
acceder a eIIos, 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 definición de la estructura de los objetos que instancian a la clase. 

Niv'eldé ,. · .MiSma clase 
acceso· • 
. ··:·i;:'':' .; ~: .:' '"' ...... <'. ' 

priva te X 
protected X 

package X 
public X 

X X 
X 

X X 

La descripción detallada de cada nivel de acceso es la siguiente: 
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Esnecincador Descrinclóo 
Un miembro privado es accesible sólo para la clase en la que está 
definido. Se utiliza este acceso para declarar miembros que sólo deben 
ser utilizados por la clase. Esto incluye las variables que contienen 

priva te información que si se accede a ella desde el exterior podría colocar al 
objeto en un estado de inconsistencia, o los métodos que llamados 
desde el exterior pueden poner en peligro el estado del objeto o del 

1 nro~rnma donde se está eiecutando. 
Permite a la propia clase, las subclases y todas las clases dentro del 

protected mismo paquete que accedan a los miembros. Este nivel de acceso se 
utiliza cuando es apropiado para una subclase de la clase tener acceso a 
los miembros, oero no las clases no relacionadas. 
Todas las clases, en todos los paquetes tienen acceso a los miembros 

public públicos de la clase. Los miembros públicos se declaran sólo si su 
acceso no oroduce resultados indeseados si un extrailo los utiliza. 
Se obtiene si no se especifica ningún otro nivel de acceso a los 

package miembros. Este nivel de acceso permite que las clases del mismo 
naauete auc la clase tenl!an acceso a los miembros. 

Clases Estáticas 

Una clase estática es aquella que no se necesita instanciar un objeto de esa 
clase para acceder a sus variables y/o métodos. Para hacer estática una clase se 
necesita poner el modificador static en cada uno de los métodos que se desea hacer 
accesibles. 

Clases Intemas 

Una clase interna es una clase dentro de otra, cuyo propósito es evitar la 
definición de clases muy pequeñas que no necesitan conocer los usuarios de un 
paquete. Estas tienen visibilidad completa de la clase que las contiene, incluyendo 
métodos privados. 

Hay tres tipos de Clases Internas: 

Clase miembro: Clase interna no estática. No puede tener atributos o métodos 
estáticos. 
Clase local. Clase interna definida dentro de un bloque de código, siendo sólo 
visible y utilizable dentro de ese pedazo de código. 

Clase anónima. Clase interna local sin nombre que se define como si fuera una 
sentencia. 

Clases Abstractas. 

Una clase abstracta es una descripción "incompleta" de algo. Se declara 
cuando Ja clase sea una generalización de otras clases y tengamos Ja seguridad de que 
no tiene sentido Ja creación de objetos de esta clase. 
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Herencia en Java 

En Java, como en otros lenguajes de programación orientados a objetos, las 
clases pueden derivar de otras clases. La herencia en Java es el mecanismo por medio 
del cual se crean nuevos objetos definidos en términos de objetos ya existentes. La 
clase derivada (la clase que proviene de otra clase) se denomina subclase, mientras la 
clase de In que está derivada es llamada superclase. 

Para este lenguaje de programación, todas las clases derivan de alguna otra, 
favoreciendo la estructura del lenguaje al definir carncteristicns comunes a todas las 
clases, por lo que In clase más alta, de la que todas las demás heredan, es la clase 
Object, definida en el paqueteja>'a.la11g. Object es la raíz de In herencia de todas las 
clases en Java. 

Para indicar que una clase es subclase de otra se utiliza In palabra reservada 
"cxtcnds" la cual es declarada en el nombre de la clase. Así, se indica que la nueva 
clase "extiende" n una clase predefinida. 

public class NuevaClase eKteds ClasePredefinida{ 
l 

En relación con los miembros que se heredan, las subclases:as subclases: 
heredan aquellos atributos y métodos declarados como pub/le o protected 
heredan aquellos atributos y métodos declarados sin especificador de acceso, 
siempre que la subclase esté en el mismo paquete que In clase, ya que en java, 
el especificador de acceso por omisión es package. 
no hereda los atributos y métodos de la superclasc si la subclase declara alguno 
que utiliza el mismo nombre o firma. Se dice que el miembro de la subclase 
sobreescribe ni de la supcrclase (lo oculta). 
no hereda miembros declarados como private. 

En casos en que se ve involucrada la herencia, los constructores toman un 
significado especial, ya que primero se ejecuta el constructor de su superclasc para que 
se inicialicen correctamente aquellas variables que deriven de la súper clase. 

El objeto thls 
Sirve para especificar que las variables o métodos a los que se hace referencia 

pertenecen al objeto instanciado. Normalmente, dentro del cuerpo de un mécodo de un 
objeto se puede referir directamente atribucos del objelo. Sin embargo, algunas veces 
no se querrá tener ambigüedad cnlre el nombre de algun atribulo propio del objeto y 
algun parámetro recibido que tengan el mismo nombre. 

this. [variable o metodo] 

El objeto super 
Si el método oculta algún miembro de la superclase, aún es posible referirse a 

In variable oculta utilizando super. Esto es, si el método sobreescribe uno de los 
métodos de la supcrclase, se puede llamar al método sobreescrito a través de super. 

super. [variable o metodo) 
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Polimorfismo en Java 

El polimorfismo es una de las propiedades imponantcs de la Programación 
Orientada a Objetos y para comprenderlo cabalmente debemos primero entender la 
herencia ya que son conceptos muy relacionados. 
El polimorfismo significa que objetos similares pueden responder al mismo mensaje de 
diferentes maneras. Así un objeto muestra "múltiples formas". 

El polimorfismo es una de las técnicas más imponantcs que permiten al 
programador separar las cosas que cambian de las cosas que deben permanecer igual, 
asf, se puede reutilizar código existente o crear código nuevo de acuerdo a las 
necesidades del sistema. 

Al usar métodos polimórficos sólo hay que preocupamos de su nombre y no de 
las variables que son pasadas como parámetros. Java permite fa simplificación de 
código usando 3 formas de polimorfismo, que son herencia, sobrecarga e interfaces. 

El tipo de polimorfismo más sencillo se refiere a la ltere11cia. Una subclase puede 
sobreescribir completamente la implementación de un método heredado o 
puede mejorarlo añadiéndole funcionalidad. Para reemplazar completamente la 
implementación de un método de la supcrclase, simplemente se define a un 
método con el mismo nombre y firma que el del m~todo de la superclase , 
sobreescribiendo lo. Una subclase no puede sobreescribir métodos que hayan sido 
declarados como final en la supere fase (por definición, los métodos finales no pueden 
ser sobreescritos). 
Este tipo particular de polimorfismo también permite aprovechar las clases abstractas. 
La herencia de una clase abstracta genérica permite agrupar clases que compancn 
métodos comunes pero que tienen implementaciones diferentes. 

Otro tipo de polimorfismo es conocido como sobrecarga de métodos. En Java es 
posible definir el mismo método más de una vez utilizando diferentes parámetros de 
llamada en cada definición. Cuando tenemos necesidad de que un método en 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 Íllterfaces. 

Interfaces 

Una interfaz es 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 sobrescribirán las clases 
que Jo implementen. 

Una clase implementa una interfaz para que múltiples objetos de clases 
diferentes puedan ser tratados como si fueran de un mismo tipo común, recogiendo 
similitudes entre clases no relacionadas, simulando la herencia múltiple. Sin embargo, 
a pesar de que las interfaces podrían resolver algunos problemas de la herencia 
múltiple, conceptos diferentes. 
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. En particular: 

No se pueden heredar variables desde una interfaz. 
No se pueden heredar implementaciones de métodos desde una interfaz. 
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 árbol de clases. 

Una clase sólo puede extender de una sola clase pero puede implementar cualquier 
cantidad de interfaces, pcm1iticndo a cada clase compartir la interfaz de programación 
independiente de la implementación que hagan otras clases que implementan a la 
interfaz. 

Declaración de lnlerraces: 

[public] interface Nombreinterfaz [extends superinterfaces]{ 
cuerpoOeLainterfaz 

La declaración básica de una interfaz incluye n la palabra clave interface y el nombre 
de la interfaz y, ademas, puede contener el especificador de acceso public (es package 
si se omite) y In lista de superintcrfaccs de la cual extiende nuestra interfaz (n 
diferencia de las clases, una interfaz puede extender n cualquier número 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. 

Implementación de inleríaces: 

class NombreClase implementes Interfaz{ 
cuerpoDeLaClase 

Una interfaz se utiliza al crear una clase que la implemente (mediante implements). La 
clase que implementan la interfaz debe proporcionar la definición completa a todos los 
métodos declarados en la interfaz, nsi.como de los métodos declarados como 
supcrintcrfnccs de esa interfaz. Una clase puede, implementar más de una interfaz. 
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Excepciones 

Una excepción es un evento (error o caso excepcional) que ocurre durante la 
ejecución de un programa y detiene el flujo normal de la secuencia de instrucciones de 
ese programa. Es decir, si hay un error, la aplicación no debería solo terminar y generar 
un mensaje de error, identificar que ocurrió una excepción, y ser capaz de manejarla de 
alguna forma. 

Cuando se produce una condición excepcional en el transcurso de la ejecución 
de un programa se lanza un objeto de la clase Throwablc. Esta clase tiene dos 
subclases Error y Exccption. 

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

Una Excepción indicará una condición anormal que puede ser subsanada para 
evitar la terminación de la ejecución del programa. 

Las Excepciones manejan una estructura jerárquica para su definición, 
cmplenado el manejo de clases, y todas heredan de la clase Exccption. También es 
posible crear nuestras propias excepciones extendiendo a esa clase. 

throws 
Para indicar que en un método puede ocurrir un error y se va a manejar se debe 

poner en la firrna la palabra reservada "throws" seguido del tipo de Exception que se 
vaya a manejar. 

MiMetodo() throws Exception{ 

throw 
Dentro del cuerpo de los métodos, es la sentencia que lanza una excepción, la 

cual deberá ser "atrapada" y manejada apropiadamente. Es la forrna en la que una clase 
informa que se ha producido un error o caso excepcional en la ejecución del programa. 

throw new Exception("Mensaje"); 

,Uanejo de Excepciones 

Las excepciones lanzadas deben recogerse en un bloque try/catch o try/finally. 
Un método que maneje errores deberá tener la siguiente sintaxis. 

NombreMetodo (listaArgumentos} throws TipoThrowable( 
try{ 

//sentencias 
} catch(TipoThrowable nombreVariable}( 

Sentencias. 
} finally( 

sentencias 
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.,.·, ... ,,. 
';,,:·.:"'.;:' 

Bloque lry . . . ".·, ..• ,:·:~·'. ':· .. .. 
Bloque de código donde se prevé que se genere úna excépCióii~ Tiene que ir 

seguido, al menos, por una cláusula catch o una cláusula finally; .·· ·· 
Su sintaxis es: 

.----t~r-y_,.{-----------------~ 

Sentencias; 
[ throw new T ipoThrowable ( "") ] 

Bloque Calch 
Es el código que se ejecuta cuando se produce la excepción. No debe haber 

código entre un bloque try y un bloque catch. En este bloque hay que asegurarse de 
colocar código que no genere excepciones . Se pueden colocar sentencias catch 
sucesivas, cada una controlando una excepción diferente .. La cláusula catch comprueba 
los argumentos en el mismo orden en que aparezcan en el programa. En este código 
debe manejarse el error ya sea, mandando un mensaje de error u otra operación mas 
complicada. 
Su sintaxisrc_s_:~-.,--""""""-,..-:-::-:--:::,-----,-,-~--,,...---.,.,,...-...,.....,....,--,...,....,...--, 

)catch{TipoThrowablel nombreVariablel) ( 
Sentencias java 

)catch(TipoThrowable2 nombreVariable2){ 
Sentencias java 

) ... 

Bloque finally 
Es el bloque de código que se ejecuta siempre, haya o no excepción. 

Su sintaxis-' e-s-: -~)-f_i_º_ª_~_!_~_~_e_n_c_i_a_s_j_a_v_ª ______ ,,_·_· ____ ~ 
Paquetes. 

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

paqueteRaiz.subPaquetel.subPaguete2.subPaquete3.MiClase 

La palabra clave package permite agrupar clases e interfaces en paquetes, y 
normalmente es la primera linea 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 el archivo. 
Todas las clases que se vayan a incluir en el paquete estén en el mismo 
directorio. 

//Agrega esta clase al paquete miPaquete. 
package miPaquete; 
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Para acceder a una clase es necesario importarla, o bien importar todo el paquete que 
incluye a la clase, esto se hace posible mediante la cláusula import. 

lmporr 
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 pdquete rutaPaquete. 
import rutapaquete.Nombreclase; 

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

Paquetes de Java 

Aunque existe una gran cantidad de paquetes, solo daremos una breve 
descripción de los principales paquetes. 

java.util 
Contiene la 'collcctions framcwork', o conjunto de clases para manipulación de 

conjuntos de objetos (colas, pilas, listas, diccionarios, árboles, tablas hash, ele.), 
Además tiene varios conjuntos de utilidades para manipulación de fecha y hora, 
generación de números aleatorios y manipulación de ficheros comprimidos en formato 
ZIP y JAR. El formato JAR (Java Archive) es una extensión del fom1ato ZIP que 
permite empaquetar clases java compiladas para su ejecución. 

java.nwt 
El A WT (Abstrae! Windows Toolkit) proporciona el entorno base para todas 

las clases de manipulación de la interfaz gráfica del usuario. El A WT apareció en la 
\'crsión 1.0 del JDK y fue parcialmente sustituido y sustancialmente mejorado en la 
versión 1.1 (con el conjunto de componentes conocido como swing). Actualmente se 
mantiene porque es la base del swing aunque muchos de sus elementos ya no se usan. 

javax.swing 
Pertenece al API extendido. Conjunto extenso de clases para la configuración 

de la interfaz gráfica de usuario. Reemplaza parcialmente al AWT. Su característica 
más importante es que es independiente de la plataforma. 

java.Math 
Proporciona clases para realiza cálculos aritméticos de cualquier presión. Asl 

como funciones matemáticas generales (Trigonometría, alcatorización, cte.). 

java.sql 
Proporciona el API para el acceso y proceso de datos organizados en bases de 

datos relacionales y accediendo con mecanismos de lenguaje SQL. Esta API se 
denomina también JDBC (Java Data Base Concctivity). 

25 
Arca de Desarrollo de Sistemas TVUNAM 



Manejo de Bases de Datos con Java 

Como se mencionó anterionnente existe un API JDBC (java.sql) que pennite 
ejecutar instrucciones en lenguaje estándar de acceso Base de Datos(SQL). 
Básicamente sus funciones son: 

Realizar la conexión a la base de datos 
Enviar sentencias SQL a la base de datos 
Procesar los resultados obtenidos de la Base de Datos. 

Debido a que existen varios manejadores de base de datos que usan la 
platafonna PC como cliente para acceder a un servidor y cada uno de estos 
manejadores tienen características diferentes por ser orientadas para rendimiento, 
interfaz y programación diferente. Por lo tanto surge una estandarización, llamada 
conectividad Abierta de Base de Datos (ODBC por sus siglas en Ingles') cuyo 
propósito es hacer independiente la programación del manejador de base de datos. 

JDBC tiene una serie de clases y métodos para pcnnitir a cualquier programa 
Java una fonna homogénea de acceso a sistemas de bases de datos. Se creó debido a 
que el ODBC es una interfaz escrita en lenguaje C, el cual al no ser portable, haría que 
las aplicaciones Java también perdiesen portabilidad, además de que el ODBC debe 
instalarse y configurarse manualmente mientras que JDBC son automáticamente 
instalables, portablcs y seguros. 

Acceso a Base de Datos 

Para que una aplicación pueda hacer operaciones en una Base de Datos, ha de 
tener una conexión con ella, 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 más drivers ODBC a través de JDBC, sin embargo, tiene el 
inconveniente de problemas de rendimiento debido a la conversión de transacciones 
JDBC aODBC. 

La manera para conectarse con una Base de Datos es: 
Indicar el Driver que se usará en el código por medio de la clase DrivcManagcr. Esta 
se especifica el Driver a utlizar y el nombre de la Base de Datos. La conexión se 
guardará en una instancia de la clase Connection la cual tendrá la referencia a la Base 
de Datos. 

Try( 
Connection conexión - ~ - ,: ·. ,.. 

Dri verManager. getConnectiori ( "jdbc: odbc: NombreBD) 
}catch (Exception e) { ·"',. ''":._,_..';.:>· 

System. out. println ("No se" pudo ,,cargar ',el JDBC-DDBC") 

"• ODBC Open ()ataBasc CoMectivity. 
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Ejecución de Sente11clas. 

Para ejecutar sentencias SQL se crea una instancia de la clase 
PreparedSlalement por medio de la conexión, pasándole la sentencia SQL. Esla clase 
tiene la particularidad de que la sentencia SQL es compilada antes de ejecutarse por lo 
que aumenta la rapidez de la ejecución. 

Una vez que se creo la instancia de la clase PreparedStatement tenemos dos 
métodos para ejecutarla: 

executeUpdate. Ejecuta la sentencia regresando el número de registros 
afectados. Regresa 1 cuando se afectaron uno o mas registros, O cuando no se 
afecto ningún registro y un número nc§ativo si ocurrió algún error. 
Generalmente se utiliza para sentencias Insert ,Update6,Delete7• 

exec11teQ11ery. Ejecuta la sentencia regresando una instancia de la clase 
ResultSet, al cual contiene las lilas o registros afectados. Generalmente se 
utiliza para la sentencia Selec1'. 

Ejemplo: 

try( 
Connection conexión • 

DriverManager.getConnection("jdbc:cdbc:NombreBD 
PraparadStatamant stm.Borra • connaxion.preparadStatamant( 

"OELETE FROM Tabla WHERE J:dTabla a ?") ; 

/*Se agrega un parámetro a la sentencia SQL que en 
este caso es el valor de IdTabla.•/ 
stmtBorra.setrnt(l,2); 
if(stm.tBorra.axacutaUpdata() r•l){ 

Systam.out.println("No sa borro al dato."): 

PraparedStatement stmSelaccion ~ 
conexion.preparadStatamant( 

"SELECT. FROM Tabla WHERE rdTabla •?"); 

/•Se le agrega un parámetro a la sentencia SOL que en este 
caso es el valor del IdTabla a buscar.•/ 
stmtSalaccion.aatint(l,23); 
RasultSat raDatosSalaccion • stmtSalaccion.axacutaQuary(); 

)catch (Exception e) ( 
System. out. println ("No se pudo cargar el JDBC-OOBC") 

' Inserción de datos. 
6 Actualizar registro 
7 Borrar registro 
11 Seleccionar un registro 
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,ua11ipu/aclón de Datos 

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

El método next mue\'e algo llamado cursor (apuntador) a la siguiente fila y 
hace que esa fila (llamada fila ac111a/) sea con la que podamos operar. Como el cursor 
i11iciafmente se posiciona justo antes de la primera fila de un objeto Res11/tSet, 
primero debemos llamar al método next para mover el cursor a la primera fila y 
co11w!rtir/a en la fila actual. Sucesil'as invocaciones del método next mo\'erán el 
cursor de linea en línea de arriba a abajo. 

Para recuperar un valor de los datos utilizamos una serie de métodos que 
tie11e11 el prefijo "gel" el cual i11dicará el tipo de valor a recoger. Tiene como 
parámetros una cadena con el nombre de la columna o u1111limero entero para señalar 
el 111imero de columna. 

Ejemplo: 

try{ 
Connection conexión -
DriverManager. getConnection ( "jdbc: odbc: Nombre SO 
PreparedStatement stmBorra • connexion.preparedStaternent( 

"DELETE E'ROM Tabla WHERE IdTabla • ?"); 

stmtBorra.setint(l,2); 
if{stmtBorra.executeUpdate{) !•l) { 

System.out.println("No se borro el dato."); 

PreparedStatement stmSeleccion - conexian.preparedStatement 
{ "SELECT • FROM Tabla WHERE IdTabla •?"); 

stmtSeleccion.setint(l,23); 

ResultSet rsDatosSeleccion • stmtSeleccion.executeQuery(); 
whila(rsDatosSa1accion.naxt())( 

) 

/•se especifica la columna en numero~/ 
Systam.out.println(rsDatosSa1accion.qatString(l); 
/•Se especifica la columna con nombre•/ 
Systam.out.println(rsDatosSa1accion.qetint 

(ColumnaValorEntaro"); 

)catch {Exception e){ 
System.out .println("No se pudo cargar el JDBC-OOBC") 
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Serlalizaclón 

Un aspee/o impor1a11te que Jal'a loma en cuellla es que los objelos y su eslado, 
formados e11 liempo de ejecución, no se destntyan y puedan ser remilizados entre 
máquinas virtuales diferentes en un entorno distribuido, a es/o se le llama persistencia 
de objetos. Muchas ocas/011es la persistencia de los datos se con/rola a lral'és de 
archims o bases de dalos comerciales. depe11diendo de la complejidad y los recursos 
que se te11gan. los archi>'os se recomie11dan para aplicacio11cs pequeñas debido a que 
es sencillo trabajar con ellos y 110 son limitados a su uso por zm programa. 

En el caso de las bases de datos relacionales y orientadas a objetos que 
funcionan muy bien con programas que requieran caracteristicas de bases de datos: 
transacciones, bloqueo de registros, índices, cte. Obviamente, involucra un costo 
mayor, pueden llegar a ser dificilcs de manejar y exigen mayores conocimientos. 

En un entorno de programación distribuida, los sockets resultan ser flexibles y 
fáciles de utilizar, al igual que los archivos, pero presentan los mismos problemas 
cuando se transmiten formatos de datos complejos. Las aplicaciones distribuidas 
basadas en CORBA, por ejemplo, disponen de facilidades para transmitir objetos pero 
es una solución costosa, y en cierta fonua limitada. 

La serlallzaclón de objetos en Java proporciona una solución intermedia para 
salvar objetos en 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 válido para archivos auxiliares o comunicaciones variadas. Tanto 
IUvtl como el API de los JavaBeans utilizan la scrialización para guardar y transmitir 
objetos. Por lo tanto, en toda aplicación Java que tenga que ver con persistencia o 
distribución de objetos, la serialización de objetos es una buena herramienta. 

La serialización permite escribir y leer objetos en s/reams, sean éstos archivos 
o sockets. Esto proporciona una forma sencilla de guardar tanto objetos individuales 
como grandes estructuras de objetos en archivos, o enviarlos a través de la red. 

Desde la perspectiva del programador, gran parte de dicho trabajo se realiza 
automáticamente. El mecanismo de serialización mantiene el control sobre los tipos de 
los objetos, las referencias entre ellos y muchos detalles de cómo están almacenados 
los datos. El API de serialización está muy estructurado, de tal modo que en muchos 
casos se puede manejar directamente con facilidad, mientras permite realizar 
acondicionamientos muy complejos en cada caso. 

En la mayor parte de los casos que necesiten serializar un objeto, se necesitará 
añadir en la declaración de la clase la implementación de Serlallzable. 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 básicos de 
datos que se utilizan como: int, String, Array, Vector o Hashtable son serializables. 

El envío de objetos al canal de comunicaciones es realizado por la clase 
ObjectOutputStream, que implementa la interfaz genérica ObjectOulput. Esta 
interfaz es una extensión , a su vez, de la interfaz DataOutput, que le añade la 
capacidad de escribir objetos, así como tipos básicos como cadenas y números. El 
objeto ObjectOutputStream se crea por encima de cualquier otro OutputStream, 
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como por ejemplo un archivo o un socket. Ahora ya se puede utilizar el método 
writeObjcct() para enviar datos al canal abierto hacia el archivo. Finalmente se vuelca 
todo el contenido y se cierra el canal. 

Para leer objetos de un canal de entrada se utiliza la clase ObjcctlnpulSlrcam, 
para implementar la interfaz Objcctlnpul. Del mismo modo que con 
ObjectOutputStream, un ObjectlnputStream se crea a partir de un lnpulSlrcam, 
utilizando el método readObjcct() para leer un objeto de ese canal, el cual regresa un 
objeto que debe ser moldeado. Se debe saber el tipo real del objeto mediante el método 
getC/ass() o utilizando las capacidades de reflexión que perrnitc Java2. 

A través de la interfaz Serializablc la mayoria del trabajo que interviene en la 
scrialización de objetos se realiza automáticamente, sin embargo el programador tiene 
varias opciones para poder configurar esa scrialización. 

Notificación de Cambios entre Objetos. 

La noti!icación de cambios de estado entre objetos es útil cuando se requiere 
una dependencia entre objetos. Es decir, cuando un objeto cambie de estado se necesita 
que otro objeto este enterado de este cambio. En un patrón cercano al Java Evcnt 
Modcl. Java perrnite hacerlo dinámicamente sin la generación y comunicación de 
eventos, si bien el mecanismo utilizado lo pem1itc, por medio <le dos Clases: 
Observable y Obscrvcr. 

Las clases cuyos instancias se desea monitorizar derivan de la clase 
Observable la cual implementa funciones que permiten: 

1. la gestión de subscripciones( añadir objetos que observen estos cambios) 
2. la noti!icación de cambios. 

Los objetos que derivan <le esta clase son los encargados de deterrninar cuando 
se han producido cambios en su estado y cuando debe comunicarlos a sus 
observadores.Así mismo debe existir una clase que herede de Observable para 
implementar un método protegido: sctChangcd(), el cual deberá ser invocado antes de 
noti!icar a los observadores. 

Por ejemplo una clase que quiera noti!icar a otros objetos de cambios en su 
estado debe tener implementados los siguientes métodos: 

addObscrvcr (Observcr o). Añade un objeto Observador. 
• notifyObservers(Objcct o). Avisa a los observadores de su cambio de estado 

pasándole un objeto para su manipulación. 

Los objetos que observan los cambios, que deben implementar el interfaz 
Observer, son quienes se deben subscribirse al mecanismo de noti!icación(añadirse 
como objetos observadores ) y se responsabilizan de actualizar su visión del objeto 
observado en función del nivel de cambio detectado. Implementa el método de la clase 
Observer updatc(Observable ob, Objcct cambio). Este método es el que se encarga de 
recibir las actualizaciones y llamar a métodos que las manejen .. 
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INTRODUCCIÓN A EJB 

Descripción de apllcac16n distribuida 

Comprender las aplicaciones distribuidas requiere del estudio de la 
arquitectura Clie11te-Servidor, ya que es ésta la que proporciona 1111a forma eficiente 
de utilizar todos los recursos de la organización, de tal forma que, la seguridad y 
fiabilidad proporcio11ada por los e11tornos ce111ra/i:ados se traspasa a la red de área 
local. De igual forma, se puede considerar como u11 modelo para el desarrollo de 
sistemas de información, en el que las transacciones se dfriden en procesos 
i11dependie11tes que cooperan entre si para el i111ercamhio de información, recursos o 
servicios. 

En la orquiteclllra cliente sen'idor, la f1111cio11alidad de la aplicació11 de divide en dos 
papeles bien defi11idos: el cliellle y el sen•idor. los sistemas distribuidos co11forma11 el 
último 11il'e/ de la computación cliente-servidor, al ofrecer la fimciona/idad e11 forma 
de objetos, en ve: de diferenciar elllre las distintas partes de la aplicación. Esta 
perspecli\'O de objetos es 11111y similar al empleado en el paradigma de orielllación a 
objetos, por lo que los sistemas distribuidos aportan a los sistemas las características 
propias de los lenguajes orientados a objetos, ala ve: que impleme11tan las propias de 
los sistemas desccnlrali:ados. 

las nue\'US tecnologias de distribució11 de ji111cio11es y datos en u11a red, 
permiten desarrollar aplicacio11es distribuidas de 1111a manera tra11sparente. Si las 
jimciones de la aplicación están dise1iadas adecuadamente, éstas se pueden mo1·er de 
una máquina a otra sin modificaciones y sin necesidad de alterar los programas que 
las iln•ocan. 

Dentro de esta arquitecwra se llama "Cliellle" al sistema que inicia una 
comunicación y "Servidor" al sistema que responde a las comunicaciones. E11 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.), mielllras que en el "Cliente" reside sólo lo que es particular a cada 
usuario (config11raciones personales, illferfa:, etc.). 

los Clientes son aquellos programas con los que el usuario interact1ia de 
forma gráfica y realizan fimciones como : 

Manejo de illletfaces del usuario 
Captura y validación de datos de entrada 
Generación de consultas e informes. 

Por su parte, los Servidores son aquellos que proporcionan un servicio al 
Cliente, devolviéndole los resultados solicitados. Generalmente se encarga11 de 
manejar los interbloqueos•, recuperación ante fallas, seguridad, ere .. ra::ón por la que 
la plataforma de hardware sobre la que trabaja 1111 servidor es más poderosa que la de 
tm cliente. 

9 Solicitudes de los usuarios a un mismo registro o datos, de esta forma, se evita que la misma 
infonnación sea alterada simultáneamente, dando lugar con esto a inconsistencia o mal 
funcionamiento del sistema. 
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las principales jimciones de un Sen•idor son : 
Gestión de periféricos 
Control de accesos concurrentes 
Enlace con otras redes 
Ofrecimiento de respuestas a las solicitudes enviadas por los clientes 

Asi, las principales características de esta arquiteclllra son : 
• El sen•idor presenta a todos los clie/l/es de 11na interfaz única y bien definida 

El cliente no necesita conocer la lógica del sen•idor, sólo la interfaz externa 
El cliellle no depende de la ubicaciónfisica del servidor 
los cambios en el sen•idor implican pocos o ningún cambio en el cliente 

las caracterlsticas funcionales de la arquilect11ra cliente-servidor dependen 
de lasfimciones q11e asuma cada uno, teniendo cinco niveles: 

l. Presentación distribuida .- El cliente as11me parte de las funciones de 
presentación de la aplicación mientras que el servidor se encarga de ejecutar 
todos /os procesos y almacenar la totalidad de los datos. 

:?. Presentación remota .- la aplicación está soportada directameme por el 
sen,idor, mientras que la presentación es remota y reside en el cliente. 

3. Proceso distribuido o cooperativo .- la lógica de los procesos se divide e/l/re 
los componentes del sistema. Se deben definir los servicios e interfaces de 
forma que los papeles entre cliente)' servidor sean intercambiables, excepto 
en el colllro/ de los datos que es responsabilidad del servidor. 

4. Gestión remota de datos .- El cliente realiza tanto funciones de presentación 
como de colllrol de procesos. Por s11 parte, el servidor sólo se encarga de 
almacenar los datos. 

5. Base de datos distribuidas.- Es similar al anterior, pero la administración de 
los datos se dfride entre el clieme y el servidor. 

El ofrecer los servicios distribuidos en forma de objetos, hace que el diseilo y 
desarrollo se realice con interfaces bien definidas que favorecen la reutilización y 
modularidad de los sistemas, logrando asi un diseilo más flexible. Las caracteristicas 
que ofrece un sistema distribuido se resumen en: distribución, transparencia, 
illlegridad de datos, tolerancia a fallos, disponibilidad, capacidad de recuperación, 
autonomía de los objetos, conc11rrencia de programas, concurrencia de objetos y 
mejora del rendimiento. 

Para fines de este proyecto, se hará referencia a EJB, como la tecnologia que 
define la arquitectura para el desarrollo de aplicaciones enfocadas a objetos 
distribuidos transaccionales, eso es, software de componentes del lado del servidor. 

RMI 

El sistema de Invocación Remota de Métodos (RMI) de Java permite a un 
objeto que se está ejecutando en una Máquina Virtual Java (VM) llamar a métodos de 
otro objeto que se encuentra en otra VM diferente. Las aplicaciones RMI normalmente 
comprenden los programas separados del cliente y del servidor. El servidor crea 
objetos remotos, hace accesibles las referencias a dichos objetos y espera que los 
clientes llamen a estos métodos u objetos remotos. El cliente obtiene la referencia 
remota de los objetos remotos del servidor y llama a sus métodos. RMI proporciona el 
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mecanismo por el que cliente y servidor se comunican, cuando se trata de una 
aplicación, se dice que es una aplicación de objetos distribuidos. 

Una de las razones por las que se utiliza esta tecnología es por la habilidad de 
RMI de descargar código de una clase de un objeto en caso de que la clase no esté 
definida en la máquina virtual del receptor. Los componamientos del objeto pueden ser 
transponados entre puntos por medio de la máquina vinual. 

Una aplicación distribuida construida utilizando RMI de Java está compuesta 
por interfaces y clases. Las interfaces definen métodos y las clases los implementan. 
Los objetos con métodos que pueden ser llamados por distintas máquinas 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 implementación del objeto en la máquina virtual que lo 
recibe, RMI pasa un sluh para un objeto remoto, el cual acnia como representación 
local para la referencia remota que se necesita. 

RMllllOP 

Dado que ya se analizó las características de RJl;ll, nos encontramos con un 
problema: ponabilidad y comodidad al programar. Al utilizar RMI utilizamos un 
protocolo llamado Java Remole Method Protocol(JRMP), el cual no puede conectarse 
con otros protocolos, limitando la comunicación entre programas escritos en Java. Por 
otra pane, CORBA(Common Objcct Request Broker Architccture), es un modelo de 
programación de objetos distribuidos que sopona varios lenguajes de programación. 

Muchas veces se tenia que escoger entre la cómoda programación de RMI(la 
cual sólo puede conectarse con otros programas que manejen el mismo protocolo) y la 
interoperabilidad de CORBA, cuya programación es laboriosa, debido a su operación 
mediante interfaces llamadas Interface Dcfinition Languagc(IDL). 

Por lo tanto se desarrollo Rl\ll sobre IIOP(lntcmet lntcr-ORB Protocol) el cual 
combina ambas características, permitiendo la comunicación entre varios protocolos. 

JRMP ... 
• llOP 

llu51raclón 1: R.'\11-llOP 
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Descripción de aplicación empresarial 

La mayor importancia de las nuevas tccnologias de la información y su 
creciente presencia en los diversos ámbitos de la industria moderna (centros de control, 
grandes y pcqucilas empresas, radiodifusoras, tclcvisoras, etc.) y sus productos finales 
conlleva cada vez más a la presencia de programas informáticos que gobiernan muchas 
de sus prestaciones, o bien, como herramientas empicadas por el cliente en su 
beneficio. 

Cuando la calidad se tomó en un concepto fundamental en la prestación de 
servicios o elaboración de productos, las empresas empezaron a invertir más en todos 
los aspectos que contribuyeran a incrementar la calidad. Esto las obligó a llevar un 
control intenso de sus procesos, valiéndose del elemento informático 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 se diferencia entre la calidad del producto 
software y la calidad del proceso de desarrollo de éste. Sin embargo, las metas que se 
establezcan para la calidad del producto, determinarán los objetivos a establecer de 
calidad del proceso de desarrollo, ya que la calidad del primero va a depender, entre 
otros aspectos, de ésta. 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 evolución (especificaciones, diseilo, 
código, etc.). No basta con verificar la calidad del producto una vez finalizado, cuando 
los problemas de mala calidad ya no tienen solución o su reparación es muy costosa. 

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

Aumento constante del tamailo y complejidad de los programas. 
Carácter dinámico e iterativo a lo largo de su ciclo de vida, es decir 
que los programas a lo largo de su vida, cambian o evolucionan de una 
versión a otra para mejorar las prestaciones con respecto a las 
anteriores. 
Dificultad de conseguir productos totalmente depurados. 

En el caso del presente proyecto, la calidad en la fase de desarrollo se consigue 
con la tecnología EJB (Entcrprise Java Bcans). EJB define una arquitectura para el 
desarrollo y despliegue de aplicaciones basadas en objetos distribuidos transaccionales, 
software de componentes del lado del servidor. Las organizaciones pueden construir 
sus propios componentes o comprarlos a vendedores de terceras partes. Estos 
componentes del lado del servidor, llamados beans enlerprlse, son objetos 
distribuidos que están localizados en contenedores JavaBcans Entcrprise y 
proporcionan servicios remotos para clientes distribuidos a lo largo de la red. 
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Descripción de EJB 

Este apartado busca dar una introducción resumida a la teoría EJB, para mayor 
detalle, referirse a los apartados del desarrollo del caso práctico. 

Como se ha mencionado previamente, EJB es una tecnología basada en 
componentes. Definido para una arquitectura de sistemas transaccionales de objetos 
distribuidos. La especificación manda un modelo de programación; es decir, 
convenciones y un conjunto de clases e interfaces que crean el API EJB. Este modelo 
proporciona a los desarrolladores de Beans y a vendedores de servicios EJB, una 
plataforma de desarrollo común. Asegurando la portabilidad de los sistemas. 

Los EJB son las componentes del modelo de desarrollo de aplicaciones de 
Enterprise de Sun. Un EJB es un elemento de lógica o de persistencia, que, 
acompa11ado de la presentación basada en tecnología Servlet+JSP o aplicaciones Java, 
forman los elementos java programables del modelo J2EE(Java2 Enterprise Edition). 
Es importante notar que J2EE es una especificación, es decir un estándar 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 aplicación y, que los elementos comunes 
a la mayoría de las aplicaciones Enterprise sean provistos por el contenedor. De esta 
manera, elementos como transacciones, seguridad, middleware, pool de conexiones 
entre otras cosas, sean provistos por el contenedor y no por el sistema operativo. 

Una aplicación J2EE con sus clases, beans y descriptores se instala en un 
servidor de aplicaciones, que es quien provee los servicios necesarios para que la 
aplicación funcione. La arquitectura J2EE permite dividir la presentación de la lógica y 
de la persistencia, lo que es muy importante para que una aplicación sea mantenible en 
el tiempo. 

Un EJB tiene al menos una clase (la implementación) y dos interfaces (la 
interfaz Home y la interfaz externa). La interfaz externa puede ser remota o local. La 
diferencia es que la remota utiliza RMl para hacer llamadas a los métodos y la local no, 
sin embargo, ésta última necesita que los objetos estén en la misma máquina virtual, La 
implementación tiene los métodos globales para el tipo del bean. 

Existen tres clases de beans : de sesión, entidad y orientados a mensajes. Los 
de sesión implementan la lógica de la aplicación; los de entidad representan los datos 
de la aplicación y; los orientados a mensajes representan la comunicación que se da 
entre bcans mediante mensajes, permitiendo interacciones asincrónicas. 

Para crear un componente EJB del lado del servidor son necesarias dos 
interfaces que definen los métodos de negocio del bcan, además de la implementación 
real de la clase bcan. El cliente utiliza una interfaz pública del EJB para crear, 
manipular y eliminar beans del servidor EJB. 

Los EJB son accedidos por el contenedor, quien, a su vez, es llamado por el 
cliente a través de la red usando sus interfaces remolo y home. Estas interfaces 
exponen las capacidades del bcan y proporcionan los métodos necesarios para crear, 
actualizar, borrar e interactuar con el bcan. 
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Interfaces Remota y Home 

Cada vez que el cliente solicita un método, el contenedor accede al bean y 
maneja todo el 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 bcan. Extienden de javax.cjb.EJBObjcct y 
javax.cjb.EJBHome, las cuales definen un conjunto estándar de métodos de utilidad y 
proporcionan tipos base comunes para todas las interfaces remolas y home. 

Los el icnlcs usan la interfaz home del bcan para obtener referencias a la 
interfaz remota del bean, la cual, define los métodos del negocio como métodos 
accesorios o modificadores para cambiar el nombre del cliente, o métodos de negocio 
que realizan tareas como, en el 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* I 

Cliente cliente - clienteHome.create(_strIDCliente); 

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

La interfaz remola es subclase de la interfaz javax.cjb.EJBObject que es una 
subclase de java.rmi.Remolc; define métodos accesorios y modificadores para leer y 
actualizar información 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 se almacenan en una base de datos, siendo éstos, datos del negocio. 

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

11/.!rodos de Ciclo de Vida 

Además de una ínter/a:: remota, todos los beans tienen una inteifa:: lrome, la 
cual proporciona métodos de ciclo de vida para crear, destntir o locali::ar beans. 
Éstos están separados de la inteifaz remota porque los comportamientos que 
representa no so11 específicos para un solo ejemplar del bean la inteifa: lrome 
extiende de la imerfa:: jamx.ejb.EJBHome, la cual a su \'e::, e.ttie11de de la interfaz 
java.rmi.Remote. 

Los métodos que conforman el ciclo de vida de un bean son : 
crea te () .- Utilizado para crear una nueva entidad. Esto resultará en 
un nuevo registro en la báse de datos. Se pueden tener muchos tipos de 
creale, sin embargo, el tipo de retomo debe ser el mismo tipo de la 
interfaz remola. 
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load () .- Utilizado para buscar la entidad que acaba de crearse como 
confirmación de su creación. Esto resultará en la consulta de un 
·registro en la base de datos. 
remove () .- Utilizado para destruir a un bean en particular. Esto 
resultará en la eliminación del registro en la base de datos. 
store () .- Utilizado para actualizar un bcan previamente creado. 

• Activa te () .- Utilizado cuando se activa la referencia remota. 
• Passi vate() • - Utilizado cuando se quita la referencia remota. 

finders () .- Métodos de este tipo se utilizan para buscar 
ejemplares cspcclficos del bean. Se pueden utilizar y definir tantos 
métodos de estos tipos como necesitemos, por ejemplo, 
findByPrimaryKcy(), findAll(), findByNombrc(), cte. 

EJB Entidad 
El bcan entidad proporciona una interfaz orientada a objetos a los datos que 

normalmente serian accedidos mediante el JDBC u otro API. 

Existen dos tipos de bcans de entidad : Persistencia Manejada por el 
Contenedor (CMP) y Persistencia Manejada por el Bean (BMP). 

Persistencia Manejada por el Contenedor 

En los CMP, la persistencia es manejada por el contenedor. Las herramientas 
de los vendedores se usan para mapcar los campos de entidad en la base de datos y no 
se escribe ningún código de acceso a la misma en la clase del bcan. Son más simples 
para el desarrollador pero más complejos para el servidor. Los accesos a la base de 
datos se hacen mediante el contenedor, por tanto la herramienta debe ser capaz de 
manejar la seguridad de los datos. La mayoria de los vendedores EJB soportan la 
persistencia automática a una base de datos relacional, pero el nivel de soporte varia. 

Un EJB se compone de, al menos dos interfaces y una clase de implementación 
del bcan. La clase del bean contiene todos los métodos usuales de la interfaz que 
implementa, sin embargo, se encuentran vacíos debido a que la lógica de 
almacenamiento le corresponde al contenedor. Los métodos del negocio se programan 
a la necesidad del desarrollador sin afectar el funcionamiento del bcan. 

Los campos que se requieran para el bean entidad son campos manejados por 
el contenedor, debido a que éste es el responsable de sincronizar su estado con la base 
de datos, siendo éstos de cualquier tipo de datos primitivo o serializablc10

• Sin 
embargo, debe tomarse en cuenta que, cualquier campo manejado por el contenedor 
debe tener su correspondiente en la base de datos para su correcta creación, borrado, 
carga y actualización de registros. 

Completando el modelo relacional, uno o más campos del EJB entidad, se 
convertirán en la llave primaria, correspondiente a su tabla en la base de datos. Esta 
llave primaria es la referencia a un único registro, el cual crea el estado del bcan. Las 
llaves primarias compuestas deben ser representadas por una clase especial definida 
por el desarrollador del bcan. · 

1° Característica de Java que sirve para ta descomposición de infonnación a través de la red, 
unida al llegar n su destino. 
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·Al crearse un EJB CMP, se llama al método crcatc() de la interfaz home del 
bcan. Posterionnentc se puede llegar a los métodos cuando se obtiene la referencia del 
objeto home, la cual puede declarar cero o más métodos crcatc(), cada uno de los 
cuales debe tener sus correspondientes métodos cjhCrcalc() y cjhPoslCrcatc() en la 
clase del bcan. 

Al invocar al crcatc() de la interfaz home, el contenedor delega la llamada al 
ejbCrcate() en el bean. Estos métodos se utilizan para inicializar el estado del EJB 
antes de que el registro sea insertado, hecho lo cual, pueden ser accedidos sus campos. 
Sin embargo, antes de servir a cualquier método del negocio, puede hacerlo en el 
ejbPostCrcatc{), dicho método pcnnitc al EJB realizar cualquier proceso post-creación 
antes de realizar las peticiones de los clientes. 

Ahora bien, una vez creado el bcan y comprobada su existencia, es necesario 
tener métodos de búsqueda cspccíficos11

, no obstante, no existe un lenguaje de 
consultas estándar definido para los findcrs, por eso cada vendedor implementará estos 
de forma diferente. En los CMP, los findcrs no están implementados con los métodos 
correspondientes en la clase del bcan; los contenedores los implementan cuando el EJB 
se desarrolla de una forma especifica del vcntcdor. El desarrollador lo único que hace 
es indicarle al contenedor cómo se manejan cada uno de los métodos. 

La interfaz remota obligatoria en todos los bcans definirá los métodos del 
negocio. Los más usuales son los métodos que asignan los campos a variables y 
aquellos métodos que obtienen tales variables. Tómese en cuenta que, si bien lo común 
es la obtención de campos para su posterior uso, los métodos del negocio podrían ser 
más complejos al incluir cálculos o validaciones. 

Con los métodos de Rctrollamada" permiten al contenedor notificar al EJB los 
eventos de su ciclo de vida. Se encuentran definidos en la interfaz 
javax.cjb.EntityBean, implementado por los EJB entidad. El método 
sctEntityConlcxt() proporciona al EJB una interfaz con el contenedor llamada 
EntltyContcxt, la cual contiene los métodos para obtener información sobre el 
contexto bajo el cual opera el EJB en un momento dado. Se utiliza para acceder a la 
información de seguridad sobre quién lo llama; determinar el estado de la transacción o 
forzar a deshacer una transacción, cte. Esta interfaz sólo se configura una vez en la 
vida del EJB. 

El método unsctEntltyContextQ se utiliza al final del ciclo de vida del bcan, 
antes de que sea sacado de memoria, para quitar la referencia del EntityContcxt y 
realizar cualquier tarea de limpieza adicional. 

cjbLoad() y ejbStorc se invocan, en entidades CMP, cuando el estado del EJB 
está siendo sincronizado con la base de datos. cjbLoad(), se invoca justo después de 
que el contenedor haya refrescado los campos del bcan. cjbStorc() se invoi:ajusto antes 
de que el contenedor escriba los datos. 

. . 

11 Finders o métodos de búsqueda específicos. : . · . 
. 1l Métodos que permiten ubicar al bean en el contexto de beans, es decir, la conexión con la 
base de datos dentro de un contenedor. · · 
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Pcrslslcncla Manejada por el Bcan 

En los BMP, la persistencia es manejada por el bean, es decir, el bcan contiene 
el código de acceso a la base de datos (normalmente JDBC) y es responsable de leer y 
escribir en la base de datos en su propio estado. Tienen mucha ayuda debido a las 
advertencias sobre las acrualizacioncs o consultas necesarias desde la base de datos. El 
contenedor también puede manejar cualquier bloqueo o transacción para que la base de 
datos sea íntegra. 

Este tipo de persistencia le da oportunidad al desarrollador de realizar 
operaciones más complejas o para utilizar una fuente de datos no soportada por el 
contenedor. La modificación respecto al CMP en las interfaces home y remota no se ve 
diferenciada en lo más mínimo. La diferencia radica en el código del bcan, es decir, la 
implementación de los métodos se sobreescribe. 

Los métodos cjbLoadO y cjbSlorcO son utilizados de manera distinta. En 
estos métodos se contiene código para leer los datos de la base de datos y para 
actualizarlos, respectivamente. Se llaman cuando el servidor EJB decide el momento 
de leer o escribir los registros. Nomialmcntc cjbLoad() es invocado al principio de una 
transacción, justo antes de que el contenedor delegue un método de negocio al bcan. 

ejbLoad() usa la referencia cjbConlextO hacia el EntityContcxt del bcan para 
obtener la llave primaria, asegurando el registro requerido. cjbStorc() es invocado al 
final de la transacción justo antes de que en contenedor trate de enviar los cambios a la 
base de datos. En ambos métodos el EJB sincroniza su estado con la base de datos 
mediante JDBC, usando a su vez, gctConncctlonO. Tales conexiones a la base de 
datos se obtienen desde el contenedor usando un contexto JNDI llamado "JNDI 
Environmcnt Naming Context" (ENC), el cual, proporciona el acceso a almacenes de 
conexiones JDBC transaccionales a través de un javax.sql.DataSourcc. 

Para insertar y eliminar entidades se implementan los métodos cjbCrcate() y 
ejbRemovc() con la lógica de acceso a base de datos similar a los anteriores. 

Respecto a los findcrs, el bcan es el responsable de su implementación. Por 
cada findcr definido en la interfaz home, debe haber su correspondiente 
implementación en el bean, los cuales regresan la llave primaria resultante al 
contenedor para ser convertida en referencia a bcans que son devueltas al cliente. 

EJBSesidn 

Como ya se ha mencionado los EJB de sesión represe111a11 las tareas o acceden 
a la base de datos mediante los beans de entidad. 

Los EJB de sesión pueden ser : sin estado (stateless) y con estado (stateful). 
Los EJB de sesión sin estado configuran métodos del negocio que se comportan como 
procedimientos, es decir, operan sólo sobre los argumentos que se les pasan; son 
temporales, ya que no mantienen el estado del negocio entre llamadas. Los EJB de 
sesión con estado encapsulan la lógica del negocio y el estado específico del cliente; 
mantienen el estado del negocio entre llamadas al método en memoria y no es 
persistente. 
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EJB de Sesión sin Estado 

Los métodos del negocio en un EJB de sesión sin estado actúan como los 
procedimientos tradicionales en un monitor de procesamiento de transacciones legales. 
Cada llamada es independiente de las anteriores. Los EJB de sesión sin estado son más 
sencillos de manejar por el contenedor, por ello tienden a procesar las peticiones muy 
rápido y utilizan menor recursos, aunque no tienen referencia alguna entre una llamada 
a método y la siguiente. 

El método ejbCreatc() es invocado al principio de su vida y es invocado una 
sola vez. Es conveniente para inicializar recursos de conexión y variables que serán 
utilizadas por el EJB sin estado durante su vida. Los métodos cjbCrcatc() y 
ejbRemovc() son invocados sólo una vez por el contenedor; cuando el bcan se crea por 
primera vez y cuando es destruido. Una invocación a crcatc en el home le proporciona 
al cliente una referencia del tipo de bean sin estado y rcmovc() invalida la referencia. 
El contenedor decide cuando los bcans son creados y destruidos e invocará a los 
métodos en tal situación, permitiendo ser compartidos entre muchos clientes sin 
impactar en las referencias de ellos. Tan pronto como un bcan completa una llamada de 
método para un cliente, automáticamente puede servir a otro cliente, por ello se 
requiere la conexión constante al medio de URL 's que pueden localizar a los beans 
entidad. 

De igual forma que EntityContcxt le dice al bcan entidad en dónde debe estar, 
setSesslonContextO proporciona ni bcan una referencia a SesslonContext. Los 
métodos ejbActivatc() y ejbPassivatc() no se implementan en el bcan de sesión sin 
estado. 

EJB de Sesión con Estado. 

Al manejar esta modalidad de Scssion beans, se mantiene un estado entre 
llamadas a métodos, es decir, como los clientes no comparten los bcans", es posible 
mantener un estado de conversaciones, es decir, un estado de negocio compartido por 
métodos del mismo bcan. El cliente se ve liberado de la responsabilidad de seguir la 
pista del estado de la sesión, ya que esto lo hace el bean. 

Para conservar recursos, los EJB de sesión con estado pueden implementar el 
Passivate() cuando no están en uso por el cliente, esto es, el estado conversacional del 
bcan es escrito en un almacenamiento secundario (generalmente en disco) y el bean 
creado es eliminado de la memoria. La referencia del cliente al bcan no se ve afectada 
al aplicar el passivatc(), permanece viva y utilizable mientras ocurre. Cuando el cliente 
invoca a un método del EJB, el contenedor activará el bcan en el almacenamiento 
secundario. 

Losa desarrolladores utilizan cjbActivatc() y ejbPassivate() para cerrar recursos 
abiertos y para hacer otras operaciones de limpieza antes de que el estado del EJB sea 
escrito en almacenamiento secundario y sea eliminado de la memoria. 

u A diferencia de lós bcans de sesión sin eslado en los que pueden ser compartidos entre 
clientes. · - · -- · -
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Contenedor de EJB 

Los EJB son componentes que se ejecutan en un entorno especial llamado 
contenedor, el cual contiene y maneja al bcan de igual fonna que un Servidor Web 
Java contiene un scrvlct. Los aspectos que controla el contenedor son seguridad, 
persistencia, transacciones, concurrencia y acceso a la base de datos. 

El contenedor aísla al EJB de accesos directos por parte de aplicaciones 
cliente. Cuando la aplicación cliente invoca un método remoto de un EJB, el 
contenedor intercepta la llamada para asegurar que la persistencia, las transacciones y 
la seguridad son aplicadas apropiadamente a cada operación que el cliente realiza en el 
EJB. El contenedor maneja estos aspectos de fonna automática, por eso el 
desarrollador no tiene que escribir este tipo de lógica dentro del propio código del EJB. 
El desarrollador de EJB puede enfocarse en encapsular las reglas del negocio, mientras 
el contenedor se ocupa de todo lo demás. 

Como el contenedor maneja muchos EJB, se consume memoria y procesos, los 
contenedores almacenan los recursos y manejan los ciclos de vida de los EJB con 
cuidado. Cuando el EJB no se está utilizando por los clientes, se le saca de memoria y 
se trae de vuelta cuando es necesario. Corno las aplicaciones cliente no tienen acceso 
directo a los EJB ya que el contenedor trata con el cliente y el EJB, la aplicación 
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 conexión JDBC o a otro EJB, lo hace a través del contenedor; si requiere conocer a 
quien lo llama, obtiene una referencia a si mismo, o accede a las propiedades a través 
de su contenedor. 

Cada EJB implementa un subtipo de interfaz EntcrpriscBcan que define 
muchos métodos, cada uno de los cuales alerta al EJB sobre un evento diferente en su 
ciclo de vida y el contenedor llamará a estos métodos para notificar al bcan sobre el 
momento de su activación, la persistencia de su estado a la base de datos, finalización 
de la transacción, eliminación del bcan, cte. 

Todo EJB obtiene un objeto EJBContext, que es una referencia directa a su 
contenedor. La interfaz EJBContcxt proporciona métodos para interactuar con el 
contenedor para que el bcan pueda solicitar infonnación sobre su entorno como la 
identidad de sus clientes, el estado de una transacción o para obtener referencias 
remotas a si mismo. 

La interfaz Java de Nombres y Directorios (JNDI) es una extensión estándar de 
la platafonna Java para acceder a sistemas de nombrado como LDAP, NctWarc, 
sistemas de archivos, cte. Todo bcan tiene automáticamente acceso a un sistema de 
nombrado especial llamado Environment Naming Context (ENC). El ENC está 
controlado por el contenedor y los bcan acceden a él usando JNDI. El JNDI ENC 
pcnnite al bcan acceder a recursos como conexiones JDBC, otros EJB y a propiedades 
específicas para ese EJB. 

La portabilidad es el principal valor que trae los EJB ya que asegura que un EJB 
desarrollado para un contenedor puede 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 tareas de esta forma, dejando al cliente las llamadas a métodos, el 
contenedor puede y debe asegurarse que la seguridad, transacciones, persistencia, 
concurrencia y control de recursos, sean tareas simples que permitan al programador 
enfocarse en las reglas del negocio. 

Descriptor de despliegue (Deployment Descriptor). 

Como se ha mencionado, el contenedor maneja la persistencia. transacciones, 
concurrencia y el control de acceso automáticamente para los EJB. La forma de 
indicarle al contenedor cómo va a controlar estas cosas es, a través del uso de un 
descriptor de desarrollo XML. Cuando un EJB es desplegado dentro de un 
contenedor, éste lec el descriptor de desarrollo para encontrar las instrucciones de 
manejo de transacciones, persistencia (en el caso de bcans de entidad), y el control de 
acceso. 

El formato que utilizan los beans compatibles con EJB se especifica en un 
Document Type Definition, o DTD de XML. Éste describe el tipo de bean y las clases 
usadas para la interfaz remota, home y la clase del bcan. Incluso especifica los 
atributos transaccionales de cada método del bean, qué roles de seguridad puede 
acceder a cada método, y si la persistencia de un bean de entidad es manejada 
automáticamente por el bean. 

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

EJB como objeto distribuido 

La clase de implementación real del EJB es llamada clase del bean y se 
conviene en un objeto distribuido. Las interfaces remota y home son tipos de interfaces 
Java RMI Remole. La interfaz java.rrni.Rcmote se usa con objetos distribuidos para 
representar el EJB en un espacio de direccionamiento diferente. Un EJB es un objeto 
distribuido, lo que significa que la clase bean es ejemplarizada y vive en un contenedor 
pero puede ser accedida por aplicaciones que viven en otros espacios de 
direccionamiento. 

Para hacer que un ejemplar de un objeto esté disponible para otros requiere de 
esqueletos (skeleton) y talones (stub). El skcleton tiene conexión de red con el stub. El 
stub implementa la interfaz remota por eso se parece a un objeto de negocio, aunque no 
contiene la lógica del negocio, contiene una conexión socket con el skclcton. Cada vez 
que se invoca un método del negocio sobre la interfaz remota del stub, ésta cnvia un 
mensaje de red al skclcton diciéndole qué método ha sido invocado. Cuando el 
skclcton recibe un mensaje de red desde el stub, identifica el método invocado y los 
argumentos, luego invoca al método correspondiente del ejemplar actual, el cual, 
ejecuta el método de negocio y devuelve el resultado al skclcton, quien lo cnvia de 
vuelta al stub. 
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Ilustración 2: Objetos distribuidos. 

E11 EJB. el skeleto11 para las it11erfaces remota y lrome está11 impleme11tados 
por el co11te11edor, 110 por la clase bea11. Esto es para asegurar que cada método 
i11vocado sobre estos tipos de refere11cia por 1111a aplicació11 c/iellle so11 manejados 
primero por el co111e11edor y luego delegados al ejemplar del bean. El co111enedor debe 
i11terceptar aquellas peticio11es que "ªYª" al bea11 para poder aplicar la persistencia 
(bea11s de e111idad}, las tra11saccio11es, y co/l/rolar los accesos automáticamente. 

Los protocolos de objetos distribuidos definen el formado de mensajes de red 
e11viados entre espacios de direccio11amiento. La mayoría de los sel"llidores EJB 
soportan "Java Remole Metlwd Protocol" (JR.A/P) o el "Internet lnter-ORB Protocol" 
(l/OP) de CORBA. El programador de beans y aplicaciones solo ve la clase del bea11 y 
su illlerfa: remota, los detalles de la com1111icació11 de red están ocultos. 

Ventajas y desventajas de EJB 

Ventajas 
Recuperación de Errores. Al momento de definir los servicios y funcionalidades de 
un sistema es necesario contemplar la recuperación de errores tales como error al 
llevar a cabo un procedimiento, error al conectarse de la base de datos, etc. 
Mediante un contenedor de EJBS se ofrecen estos servicios y a través de un 
"Enterprise Java Bean" es posible desarrollar los componentes principales de la 
lógica del negocio. 
·División del Trabajo. El programador se puede concentrar sus esfuerzos en la 
"lógica de proceso" sin preocuparse del diseño de servicios. 
·Diversos vendedores. El uso de especificaciones para EJB's permite que existan 
diversos vendedores tanto de contenedores de EJB asi como "Enterprise Java 
Bean's" los cuales resuelven algún tipo de lógica, permitiendo ejecutar cualquier 
EJB en cualquier contender. 

Desventajas 
Tiempo de Desarrollo. Aun cuando tiene varias facilidades esta tecnología se 
necesita planear cuidadosamente la lógica del negocio. 
Conocimiento Exhaustivo en Java. Se debe conocer RMl, JDBC y JNDI. 
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Descripción de XML 

XML (cXtcnsiblc Markup Languagc o lenguaje extensible de marcado) es un 
estándar para representar datos, independientemente del sistema a utilizar, que, en 
resumen, proporciona un fomiato para describir datos estructurados.No es sólo un 
lenguaje, sino una forma de especificar lenguajes o "metalenguaje", de ahí parte su 
característica de extensible. XML representa un lenguaje para información auto
dcscrita, (en documentos bien escritos). 

Actualmente XML es un estándar abierto del WJC,. que agrupa una serie de 
tecnologías: 

XML. Lenguaje que define la sintaxis del XML que nos ayudará a crear nuevos 
lenguajes de etiquetas. 
}(Link. Define la forma estándar de añadir enlaces dentro de un documento XML. 
XPoi111er 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. 
XSL (eXtensib/e StyleSheet Lang11age). Define el estándar para las hojas de estilo 
de XML. Es la ampliación y modificación de las CSS. XSL está basado en XSL T. 
XSLT (XSL Tra11sformatio11s). Es un lenguaje de transformación que se usa para 
ordenar, añadir y eliminar etiquetas y atributos. 

• XML Sellemos. Ayuda a los desarrolladores a definir estructuras precisas basadas 
cnXML 

Las características de XML son: 

Muestra el significado y las relaciones de la información contenida (en 
documentos y bases de datos), lo que permite gestionar y manejar datos, tanto 
estructurados como no estructurados. 
Facilidad de lectura, es decir, las aplicaciones pueden analizar y procesar 
documentos XML, y los humanos también pueden comprenderlos en caso de 
que haya un error en el procesamiento. 
No tienen instrucciones de formateo lo que se traduce en que los mismos datos 
pueden publicarse en diferentes medios. 
Es capaz de relaciones multiempresa, dado que permite simplificar las 
transacciones comerciales sobre la web y facilitar las relaciones entre clientes 
y proveedores; en realidad, fue diseñado para esto. 
Permite interactuar con otras aplicaciones, incluso automáticamente. 
Es extensible y por lo tanto adaptable tanto a necesidades futuras, en términos 
generales como a necesidades específicas de una empresa o de una relación 
comercial en concreto. 
Utilización independiente del mecanismo de acceso a datos, transacciones e 
interacciones. 
Permite que sean pcrsonalizablcs a cada usuario 

1' World Wide Web Consortium (WJC).Agrupación de empresas, univicrsidadcs, institutos y 
personas significativas en el ambito web; NctScapc, Microsoft. Oraclc. SUN, lBM,cntrc otras 
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Entre sus ventajas, podemos listar que XML: 
Es un lenguaje independiente de la plataforma sobre la que se trabaje. 

• Es UNICODE, lo que hace que pueda ser utilizado en múltiples lenguajes. 
Hace Independiente a la información con respecto a la representación, los 
datos solo dependen de los datos en si, no de su formato. 
Cuando se incluye un cambio en el documento, no supone un problema para su 
interpretación, ya que siempre hay que que leer el DTD. 
Sigue un estándar. 
Para acceder a la información, puede utilizar una representación a alto nivel y 
no a bajo nivel como con el HTML. 

XML define dos tipos de documentos: válidos y bien formados. Éste es uno 
de los aspectos más importantes de este lenguaje, lo que hace necesario entender la 
diferencia. 
Se dice que un documento XML está bien formado (wcll-formcd) si cada etiqueta 
abierta tiene su correspondiente etiqueta cerrada y no tiene etiquetas anidadas fuera de 
orden, es decir que, es sintácticamente correcto respecto a la especificación, sin estar 
sujetos a unos elementos fijados en un DTD (descrito más adelante) .. 
Un documento XML es válido (valid) si su estructura se apega a alguna DTD. Todo 
documento que es válido necesariamente está bien formado pero no ocurre en caso 
contrario. 

Con la cxtcnsibilidad de XML es posible crear etiquetas necesarias para un 
tipo de documento en particular. Un esquema de lenguaje describe la estructura de un 
conjunto de documentos del mismo tipo y puede usarse para limitar los contenidos. El 
esquema más utilizado es el Document Typc Deílnltlon (DTD). Desafortunadamente 
las DTD se definen con una sintaxis diferente a XML y sólo soporta 10 tipos de datos. 
Sin embargo, la evolución ha dado origen a esquemas XML, las cuales son otra manera 
de especificar la estructura de estos documentos. 

Deílnlcl6n del llpo de Documento (DTD) 

Los DTD (Documcnt Typc Dcfinition o definición de tipo de documento) son 
aquellos quecspccifican los elementos, atributos y entidades que pueden aparecer 
dentro del documento XML, así como las reglas y limitaciones a las que deben de estar 
sujetos dichos elementos, atributos y entidades. Cuando se procesa cualquier 
infomación formateada mediante XML, lo primero es comprobar si está bien 
formada(parscrs no validadorcs), y luego, si incluye o referencia a un DTD, para 
verificar si sigue sus reglas gramaticales (parscrs no validadorcs) .. 

El DTD puede estar definido de dos formas: 
Demro del doc11me11to XML. En este caso el DTD irá dentro del prologo del 
documento: 

~<~?~.K-m_,.l~v-e_r_s~i-o-n--~ .. ~l-.~0~'~'-e_n_c_o_d~i~n-g---.,,.,.U~T==F--~87."7.?->~~~~~--, 
<!DOCTYPE nombreDTD [--definición del DTD--J> 

E11 un doc11me1110 externo. Al ser un documento externo, ucde ser com artido: 
<?xml version• 11 l.O" encodinga"UTF-8"?> 
<!DOCTYPE nombreDTD SYSTEM "fichero.dtd"> 

Podemos tener una mezcla de los dos. De tal manera que tengamos parte de la 
declaración en el propio documento y el resto en un DTD externo. 
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Xl\IL en EJB 

En el caso de EJB, XML se utiliza para dar una descripción de los beans, el 
tipo de transacción que se manejará por el contenedor, la seguridad, aprovechando la 
característica de XML de ser una fonna fácil de manejar un mensaje altamente 
cscturcturado en un documento con un grado de estructuración relativamente bajo. 
Estos documentos son conocidos como descriptores de despliegue (deploymcnt 
descriptors). 

La principal ventaja obtenida de su uso es el cambio transparente al momento 
de implementar el código. Si se cambia el código de los EJB's, la manera en que el 
contenedor los administra no cambia ya que los metadatos obtenidos del XML tan sólo 
son un esqueleto de las características de los bcans. 

La evolución que esta teniendo XML según varios expertos tales como Adam 
Bosworth, Arquitecto Lider de Desarrollo Avanzado de BEA(lBM), nos orientan a una 
arquitectura basada en mensajes, teniendo aplicaciones de diferentes empresas 
conectadas asíncronamente las cuales proporcionen servicios. En esta visión los 
archivos XML serán convertidos en objetos metadatos tratádos por medio de un 
lenguaje como recipientes de infonnación a manera de estructuras de datos. 
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LENGUAJE DE l\IODELADO UNIFICADO(Ul\IL) 

Dado que hay múltiples fonnas de representar un sistema es necesario 
establecer una notación que se utilice en todas las etapas de desarrollo y que sea 
conocida por todos, teniendo por opción el Lenguaje de l\lodelado Unificado (Ul\IL) 
que se define a como un "le11g11aje que permite especificar, "is11alizar y ca11stroir los 
artefactos de los sistemas de software", 

La notación UML se deriva y unifica las tres mctodologias de análisis y diseño 
Orientado a Objctos(OO) más extendidas: 

Metodología de Grady Booc/1 para la descripción de conjuntos de objetos y sus 
relaciones. 
Técnica de modelado orientada a objetos de James R11111ba11gh (OMT: Object
Modeling Tcchniquc). 
Aproximación de frar Jacobso11 (OOSE: Objcct- Oriented Software Enginecring) 

Al utilizar UML se pretende: 
Proporcionar a los usuarios un lenguaje de modelado visual expresivo y 
utilizable para el desarrollo e intercambio de modelos significativos. 
Proporcionar mecanismos de extensión y especialización. 
Ser independiente del proceso de desarrollo y de los lenguajes de 
programación. 
Proporcionar una base forrnal para entender el lenguaje de modelado. 
Fomentar el crecimiento del mercado de las herramientas OO. 

Es importante notar que UML es un lenguaje para construir modelos y no una 
metodología por si mismo, ya que no guía al desarrollador a través del análisis y diseño 
ni le indica a qué proceso de desarrollo apegarse. Su utilidad radica en la necesidad de 
contar con una notación estándar a las personas involucradas con el desarrollo 
orientado a objetos. 

UML se basa en artefactos, los cuales son pedazos de inforrnación que son 
producidos y/o utilizados en el desarrollo del software. Existen dos tipos de artefactos: 

Artefactos dinámicos: describen el comportamiento del sistema 
Artefactos estáticos: describen las caractcristicas del sistema. 

Dinámicos Estáticos 
Comoortamiento del sistema. Estroc111ra del sistema. 

Casos de uso y diagramas de casos de uso. Diagrama de clases. 
Diagramas de interacción y contratos Diagrama de componentes. 
Diagramas de estados. Diagrama de distribución 
Diagramas de actividad. 
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Diagramas Dinámicos 

Diagrama Casos de 11so. 

Se identifica a Jos actores involucrados con el sistema que son entidades, cosas 
o personas que representan un rol dentro del sistema y que tienen interacción con el 
mismo. En este diagrama se explica el conjunto actividades de un sistema, subsistema 
o función en particular, asi como Jos actores y In relación entre casos de uso y actores 
por medio de lineas guiadas. Su objetivo es ofrecer una especie de esquema conceptual 
para conocer n los actores del sistema y In fom1a en que Jo utilizan. Sus elementos 
principales son: Jos actores (figura abstracta) Jos casos de uso (óvalo) y las relaciones 
(lineas guiadas) 

Actor caso de Uso 

llustraclón 3: Casos de uso 

Los elementos principales de este artefacto son: 

Actor: No son parte del sistema, sino que representan roles que un usuario puede jugar 
por Jo que un actor puede ser un humano, una máquina u otro sistema .. Intercambian 
información con el sistema, aún cuando puede ser tan sólo un recipiente pasivo de 
información. 
Caso de Uso: Es una función o flujo de eventos completo con significado para el 
usuario. Modela el diálogo entre Jos actores y el sistema. Un caso de uso es iniciado 
por un actor, dando cierta funcionalidad en el sistema. Al unir todos Jos casos, se 
tienen todas las formas de uso del sistema. 
Re/ació11: Manera en que interactúan Jos actores y Jos casos de uso. y pueden estar 
marcadas con estereotipos que describan el tipo de relación de que se trata. 

Los estereotipos son mecanismos para extender el significado de Jos elementos de 
UML, por Jo que se empican en prácticamente todos Jos artefactos generables. En Jos 
casos de uso se utilizan para especificar con mayor claridad Ja relación entre Jos casos 
de uso. La intención de Jos estereotipos es no solo utilizar Jos existentes sino 
extenderlos a nuestras necesidades particulares haciendo más comprensible Ja 
documentación. Nonnalcmcntc se marcan con"'<<>>" (<<cxtcnds>>, <<includcs>>}. 
Ente los estereotipos principales se encuentran: 
Exte11ds. Se extiende un caso de uso y se Je agregan pasos o actividades adicionales, 
aún cuando el caso de uso base esta completo . 
lnciudes. El caso de uso necesita pasar por otros casos de uso para su realización, es 
decir, su ejecución incluye a otros casos de uso. 

Los diagramas de casos de uso cuentan, además, con una documentación 
textual que apoya a su comprensión, y que incluye el nombre de Ja función a que se 
refiere el caso de uso, una breve descripción de In misma, las condiciones que se tienen 
que dar para que se lleve a cabo (prccondicioncs), el flujo principal de acciones, Jos 
flujos alternos u opcionales que pudieran existir, y las condiciones posteriores a Ja 
aplicación de In función (postcondicioncs). 
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Diagramas de Interacción. 

Ayudan a definir cómo se comunican e interactúan las partes involucradas en 
el sistema. El empico de Jos diagramas de interacción define a las funciones del 
sistema en función a métodos y las clases que los realizan. Además muestra la forma 
en la que las clases se comunican entre si y los mensajes que se envían. De igual forma 
que para los diagramas de casos de uso, existe una documentación particular para estas 
funciones que ayuda a la lectura de los diagramas, denominados Contratos. 

Un contrato incluye el nombre del método, su responsabilidad, el tipo al que 
pertenece la función, el método o función asociado, notas (de ser necesarias), las 
excepciones o errores previstos, la salida de la función, prccondicioncs y 
postcondicioncs a la ejecución del método. 

Dentro de Jos diagramas que muestran la interacción pueden ser diagramas de 
secuencia o de colaboración, dependiendo de si se centran en la consecución de los 
pasos de una operación en particular(secucncia) o en Ja forma en que las clases 
trabajan en conjunto (colaboración). 

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

objetos, enfocándose en el orden o secuencia de pasos que integran a una función. 
Los elementos de este artefacto son: 

Clases/Objeto/Actor. Define las clases alineadas en la parte superior del diagrama de 
izquierda a derecha en el orden en que van fomtando parte de la función. Los métodos 
se indican sobre las interacciones organizadas de arriba debajo en la misma secuencia 
en la que van siendo utilizados. Las interacciones van desde la clase o actor que 
solicita el método hasta la clase que lo posee. Es posible indicar llamadas reflexivas 
para indicar llamadas a métodos propios de la clase que lo solicita. 
Linea de Vida. Línea punteada vertical que sale de la parte inferior de Ja clase 
indicando el tiempo que las instancias de la clase existen y se puede trabajar con ellas. 
Jlfensajes. Medio de transporte de información desde un objeto n otro con la 
expectativa de que realice una actividad. Se implanta como la invocación a un método 
y/o el envío de un mensaje entre procesos o hilos de ejecución diferentes. 
Foco de Control. Indica el tiempo en que la clase tiene el control de In función . 

..:.fill2I: 
1 1 
1 metodo(llpo_argumento) 1 

r--~·-~.-_ . ., ...... , 
1 1 
1 1 
1 1 

Ilustración 4: Diagrama de secuencia. 

49 
A rea de Desarrollo de Sistemas TVUNAM 



Diagrama de Colaboración. 
Diagrama que, de forma similar al diagrama de secuencia, muestra la 

interacción entre objetos pero, a diferencia del anterior, se enfoca en la parte estructural 
de la interacción o la relación entre las clases. La organización de los elementos sobre 
el área del diagrama es de forma libre, ya que no muestra la secuencia de acciones sino 
la colaboración que existe entre clases y objetos. El manejo de las interacciones es por 
mensajes (flechas) situados sobre las ligas (lineas no guiadas), que representa la 
interacción entre dos objetos. Puede haber tantos mensajes como llamadas a métodos 
hacen y reciben las clases y son numerados en el orden en que se van dando. Otra 
característica importante de este diagrama es In posibilidad de representan múltiples 
instancias de una clase (multiobjctos), cuando el diseño lo dicta, mediante el símbolo 
de conjunto de objetos de la clase (rectángulos sobrepuestos). 
Sus elementos son: 

Objeto/Clase/Actor. Utiliza la misma notación 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 línea no guiada que los conecta. En este caso es posible representar 
tambien la interacción entre varios métodos o elementos de una misma clase u objeto, 
lo que se conoce como rctrollamada y se graficn como una liga cuyo origen y destino 
estan en la misma clase. 
llfe11saje. No hay limite respecto al número de mensajes a colocar, cada uno 
reprcscntaun una invocación a un método de In clase hacia la que se dirige el mensaje. 
/1111/tiobjeto. Representación de múltiples instancias de una clase (objetos), agrupados 
por la clase a la que instancian, permite mostrar la relación de una clase con multiplcs 
objetos de un mismo tipo. 

: Aclor 

2: melado() 
--;;:... 

3: melado() 
--:;:::.. 

Ilustración 5: Diagrama de colaboración. 

Diagramas de Estados 

: Clase2 

Indica cómo una clase o componente va adquiriendo determinadas etapas o 
fases a lo largo de su ciclo de vida, y qué condiciones llevan n In transición de uno n 
otro. Muestra el ciclo de vida del objeto, los eventos o condiciones que causan la 
transición de un estado a otro y las acciones resultantes de los cambios de estado. Este 
diagrama, al estar enfocado a un solo concepto (máquina de estados finitos), nos 
permite el estudio detallado del mismo y su funcionalidad como objeto, se puede 
definir como el diagrama del autómata que un objeto realiza. 
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Sus principales elementos son: 
Estados: Posible condición en Ja que un objeto puede encontrarse dentro de su ciclo de 
vida, representado por un rectángulo con las esquinas redondeadas que incluye el 
nombre del estado y, de forma opcional, las acciones que se realizan al entrar al estado 
(cntry), mientras se permanece en él (do) y n la salida del estado (cxit). Además, se 
definen dos estados especiales, presentes en el diagrama de estados: 

Estado i11icial. Estado de entrada cuando un objeto es creado, indica el inicio 
del ciclo o autómata. Es obligatorio contar con uno y solo uno. Se representa 
por un círculo sólido. 
Estado Final Indica el final del ciclo o autómata. Es opcional y puede existir 
más de uno. Se representa por medio de dos circulos concéntricos. 

Tra11sició11 de estado. Cambio del estado original a un estado sucesor como respuesta a 
un evento o ni cumplimiento de una condición, se representa con una linea en la que es 
posible indicar la condición necesaria para el cambio de estado o el evento que lo 
origina. Además, la realización de una transición puede incluir acciones, aparte del 
cambio de estados. 
Evclllos. Es una ocurrencia que sucede en un instante de tiempo dado, y que deriva en 
una transición de estados. 
Condició11 de guarda. Es una expresión Booleana sobre el valor de los atributos de un 
objeto que se debe cumplir para que se dé la transición de estado. Se representa como 
una expresión entre corchetes. 
Acció11. Es una actividad que se debe dar ya sea al cambiar de estados o mientras nos 
encontramos en alguno en particular, por lo que estas operaciones que puede estar 
relacionadas con una transición o con un estado. En todo caso se representan indicando 
el momento en el que se lleva a cabo la acción (cntry, do, cxit) y pueden combinarse 
con las condiciones de guarda para especificar situaciones especiales que dan paso a 
una acción. 

Ewnlo[ condiclon de guarda J 

• Event~[ Eslldo1 

enlry/ Acclon 

Estado 2 

exit/ Acclon 

Ilustración 6: Diagrama de Colaboración. 

Diagramas de Actfridad 

Ewnto ,~ 

Modela el flujo de trabajo de un proceso de negocio as[ como la secuencia de 
actividades que incluye. Su enfoque es hacia las funciones y productos generados 
(objetos, reportes, etc) a lo largo del desarrollo de una función o conjunto de funciones 
del sistema. Tiene gran parecido con los diagramas de flujo, ya que representa la 
secuencia de pasos que definen a una actividad de principio a fin, pero incluye nuevos 
elementos que aumetan su capacidad de representación. 

Sus principales elementos son: 
Estados y Acti»idades. Una actividad representa el desarrollo de una tarea o paso 
dentro del flujo de trabajo. Dentro de los estados se identifican: 

Estado /11icial. Muestra el principio de un flujo de trabajo. Es representado por 
un circulo relleno. 
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Estado Final. Muestra el ténnino de un flujo de trabajo. Se representa por dos 
círculos concéntricos. 

Tra11sicid11 de Estados. Representa que un objeto en el estado origen desarrollará 
ciertas acciones específicas y entrará en el estado destino cuando ocurra un evento o 
cuando se cumplan ciertas condiciones. Una transición es una relación entre dos 
actividades, dos estados, una actividad y un estado o una actividad y una 
sincronización, y se representa por una linea ¡,'Uiada. 
Si11cro11izacio11e.f. 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. 
Decisio11es. Representa un lugar especifico dentro del flujo de trabajo donde este puede 
ramificarse dependiendo de una condición de guarda. Se dibujan como rombos de los 
cuales pueden salir, a diferencia de los diagramas de flujo tradicionales (si/no), más de 
dos transiciones, dependientes del cumplimiento de una expresión booleana (llamada 
condición de guarda). 
Carriles. Divisiones verticales nombradas en 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 modelo de negocio. Esta dicvisión es muy útil 
para detcm1inar las responsabilidades de cada tarea dentro de la actividad . 

• 
( 

Actividad 1 

' ) '-...-1 ~ 
Actl..;dad 3 

\/ 

Ilustración 7: Diagrama de Actividad. 
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Dlngramns Estáticos 

Diagrama de clases. 

Es el artefacto principal en el desarrollo orientado a objetos. Muestra las clases 
en las que se implementará el sistema, sus relaciones atributos y operaciones. 
Este artefacto pasa por varias etapas a lo largo del proceso de desarrollo. La primera 
concepción de este diagrama se refiere al modelo co11cept11al del sistema, en donde se 
identifican los conceptos involucrados con el sistema y que son candidatos a clases, en 
esta etapa solo es necesario conocer a los conceptos por lo que se grafican las clases 
con relaciones simples, dando por resultado un panorama inicial de la estructura del 
sistema. Postcriom1cntc se determina cuales clases se implementarán en el sistema, 
construyendo, a partir del modelo conceptual, un diagrama ele clases de cliseiio en el 
que se hacen más 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. Indcpcndicntcmcntc de lo anterior, este diagrama es el más recurrido por los 
desarrolladores orientados a objetos, ya que es el cstandar más utilizado de 
representación de clases y sus relaciones. 

Sus principales elementos son: 
Clase. Descripción de un conjunto de objetos que comparten los mismos atributos, 
operaciones y relaciones, algunas surgen de los conceptos identificados durante el 
análisis y otros más, de las interfaces. Su construcción incluye elementos separados en 
compartimientos del rectángulo que representa a la clase y que organiza por scpárado 
el nombre de la clase, sus atributos y sus métodos. 

Atributos. Característica o dato de una clase a la cual se le da un nombre. La 
visibilidad (control de acceso). 
Métodos. Servicio que se le puede solicitar a un objeto para un 
comportamiento dctcrrninado. Se puede mostrar opcionalmente la firma 
completa del método (nombre completo de la operación), que incluye el tipo 
de dato que regresa, el nombre del método y los parámetros que requiere. De 
igual forrna que para los atributos, la visibilidad se graficn con un Icono que 
antecede al método. 

El encapsulamiento, o visibilidad que tienen las clases hacia los atributos y operaciones 
de una clase con la cual están relacionadas se grafica con un icono que antecede al 
atributo.Existen tres tipos: 

Público. Son visibles a cualquier clase que tengan una relación con la clase que las 
contiene. Se modelan con un signo de más ("+"). Corresponde a p11blic en Java. 
Privada. Sólo son visibles internamente en la clase que los contiene. Se modelan 
con un signo de menos'("-"). Corresponde aprimte en Java. 
Protegidas. Solo las clases hijas pueden ver los atributos. Se modelan con 

un símbolo de número ("#").Corresponde tanta a protected como a 
package en Java. 

Relació11. Define In manera en que las clases interactúan. En este punto también se 
puede incluir estereotipos definidos por nosotros, siguiendo misma sintaxis 
"<<nombrc_cstercotipo>>". Un estereotipo define a la relación y facilita la lectura de 
la misma. Hay varios tipos predefinidos por UML entre los que se encuentran In 
asociación, Ja agregación, la composición, la herencia y la dependencia. 
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Tipos de relaciones. 

A<0ciaciów Dos clases pueden verse o solicitarse servicios. 

Clase 1 Clase 2 
~tributo1 ~tributo -
•metodo() •metodo() 

Ilustración 8 : Asociación. 

Awegación Una clase es parte de olra clase que la contiene. 

ClaseConlenedora 
~lributo1 

ClaseA!Tegada 

- ~atributo 

.,,,etodo() 

Ilustración 9: Agregación. 

Compo.rición: Una clase esla compuesta por otra que no puede existir sin Ja 
primera. 

ClaseCompuesta J ClaseFormadcra 

r~~_1n_·b_~_o_1~~~---1~-~~~~-~-ib_~_º~~~---1 
.,,,elodo() ! .,,..,lodo() 

Ilustración IO: Composición. 

Herencia: Una clase hereda o es un tipo especial de otra clase ya sea que se 
tomen características comunes a varias clases para crear una superclase de Ja cual 
heredan (generali:ación) o que se cree una que aumente o modifique las características 
de Ja que hereda (especiali::ación). 

ClasePacre CiaseHijo 
•atributo1 k::'.} ~tributo 

•metodoO •metodoO 

lluslración JI: Herencia. 

Dependencia: Relación poco duradera en donde la comunicación solo es 
posible en momentos específicos. 

Ciase1 
~atributo 

•metodo() 

Area de Desarrollo de Sistemas 

Clase2 

r-
__________ -:;,!~atributo 

•metodo() 

Ilustración 12: Dependencia. 
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Navegabilidad y cardinalidad 

Además, se indica la navegabilidad (punta de la flecha, si no la hay se dice que 
es bidireccional) de las relaciones, es decir desde donde y hacia donde viaja la relación, 
así como la cardinalidad, que es la indicación de el número de clases que intervienen 
de cada lado de la relación, mediante un números determinados, una "n"o asterisco 
para indicar muchos o una, o rangos en los que puede caer ese valor. 

Navegabilidad 
La navegalilidad indica que una ciase tiene acceso a los miembros de otra, en el 
sentido que la flecha marca. Así, se define el flujo de mensajes e invocaciones 
existente entre dos ciases reacionadas: 

Clase1 Clase2 
~tributo1 ~atributo 

•matado() ~todo() 

Ilustración 13: Navegabilidad. 

Cardinalidad 
La cardinalidad indica la cantidad de instancias de cada clase involucradas en una 
relación. Puede expresarse en términos de rangos ( de uno a tres 1 ... 3; de cero a 
muchos O .•• •): 

1 Clase1 Clase2 1 
¡i\ll>atributo - ~tributo 1 

1 •melado() 1 .. 3 o .. • ~•lodo() 1 

Ilustración 14: Cardinalidad. 

En términos absolutos (uno" 1 "; muchos " • "): 

Clase1 Clase2 
~tributo1 ~tributo 

~etodo() 
1 . 

~lodo() 

Ilustración 15:Cardlnalldad. 

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

Clase 1 Clase 2 
~tributo1 ;o ~tributo 

~etodo() ~etodo() 

Ilustración 16: Cardinalidad. 
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Diagrama de Componentes. 

Las clases generadas se deben organizar y estructurar en paquetes lógicos, por 
Jo que es necesario crear un diagrama que ejemplifique Ja forma en Ja que esos 
paquetes o componentes existen y se relacionan para dotar de funcionalidad al sistema. 

Los paquetes son Jos grupos de clases con características comunes o que tienen 
relaciones muy sólidas por Jo que es más lógico tenerlas juntas. Por Jo anterior es 
necesario definir la organización más conveniente de las clases y así crear los 
componentes que puedan ser reutilizados de ser necesario. Una vez identificados se 
establecen las relaciones existentes entre todos Jos paquetes del sistema (lineas 
simples) con Jo que se tiene un panorama de Ja estructura de organización de sistema a 
través de los módulos o componentes que Jo integran. 

Los elementos de este artefacto son: 
Componente.<. Parte lógica o fisica reemplazable de un sistema de software que tiene 
una interfaz que proporciona acceso a sus servicios. 
Interfaces. Agrupamiento nombrado de operaciones que caracteriza el comportamiento 
de un elemento. Es el punto del componente que es exhibido para acceder al mismo. 
Clases: Las clases que se encuentren en un componente deben ofrecer servicios muy 
relacionados entre si, por lo que un componente debe ofrecer pocos servicios y muy 
especializados hacia el exterior. 

$ Componente1 1--- ·- ______ ·-~ Componente2 

Ilustración 17: Componentes. 

Diagrama de Distribución. 

Artefacto donde se muestra la forma en que las aplicaciones se distribuyen 
dentro de los sistemas que las contienen y la forma en que se accede a ellas, esto es 
muy útil sobre todo hablando de sistemas distribuidos, como el del presente proyecto. 
Los equipos o dispositivos son representados como cubos, que en su interior contienen 
componentes (del diagrama de componentes y que están interrelacionados por medio 
de ligas. La revisión de este diagrama nos pcm1itc ver la forma en que los componentes 
se distribuyen en determinados dispositivos, tales como bases de datos, sistemas 
cliente o sistemas servidores, y por lo tanto complementa a todos los demás diagramas 
con Ja visión más general del sistema. Sus elementos son: 
Nodo. Equipo, máquina, herramienta o componente de hardware que forma parte del 
sistema.También puede identificar a varios componentes en un sistema distribuido o 
cliente-servidor. 
Liga. Muestra Ja conexión entre dos dispositivos o componentes. 

- .iqulpo-J ________ ·-É~ulpo 21 

Ilustración 18: Diagrama de distribución. 
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INTRODUCCIÓN A LOS VIDEOJUEGOS 

Podemos definir a un juego, en términos generales, como una actividad o 
competencia gobernada por un conjunto de reglas, en la que se panicipa con un fin 
lúdico, así como para el desarrollo de capacidades fisicas y/o mentales.Un juego es, en 
resumen, una forrna de representación con objetivos y estructura." As!, pueden 
identificarse tres puntos fundamentales dentro de esta definición y que no sólo atañen a 
los juegos tradicionales, sino también a los videojucgos. 

Estructura (reglas). 
Cada juego cuenta con una serie de reglas que dctcrrninan las acciones que 

puede realizar un jugador, así como las consecuencias de dichas acciones. Existen 
juegos que permiten una mayor libcnad en cuanto a la aplicación de reglas que otros. 
Tomemos por ejemplo el caso del ajedrez o las damas chinas. Para cada pieza existe un 
tipo de movimiento, y bajo ninguna circunstancia un jugador puede pasar por alto estas 
reglas al momento de realizar un movimiento. En el caso de los juegos de rol 16 

(aquellos donde el jugador asume un papel que debe representar), las reglas y su forrna 
de aplicarse dependen de una entidad reguladora (Maestro del Juego o Story Tellcr), 
del contexto y en algunos casos el azar. 

El conjunto de reglas conforma la estructura del juego, misma que define el 
contexto en el que el juego se desarrolla, y que en todo momento deben ser seb'Uidas 
por los jugadores. 

Objetivo. 
Todas las acciones que los jugadores realizan están encaminadas a la 

consecución de un objetivo, el cual, también se define como panc de la estructura del 
juego. En la mayoría de los casos, este objetivo es el de obtener más puntos o ganar la 
panida. Sin embargo no en todos los casos la consecución de los objetivos deben 
producir necesariamente ganadores y perdedores. 

Representación. 
Este aspecto nos indica que los jugadores son panicipantcs activos, es decir, 

crean el juego con sus acciones. De la misma forma, todo lo que acontece en un juego 
sólo es pane de este, es decir, el jugador pretende y todas sus acciones rara vez se 
traducen en consecuencias trascendentales dentro de lo que puede considerarse como el 
mundo real. 

Algo que todos los juegos tienen en común y que la gente frecuentemente 
olvida es que los juegos son divcnidos, independientemente de que puedan ser 
utilizados como simulaciones o como técnicas de aprendizaje. En muchas ocasiones a 
los juegos se ven como algo contrario al trabajo y su utilización por parte de las 
personas es independiente de su edad. En cuanto a este respecto se puede decir que 
conforme la persona crece y madura, debe buscar nuevas forrnas de entretenimiento (o 
nuevos juegos) que se adecuen más a su cambiante forrna de pensar y donde puedan 
sentir que sus habilidades pueden ser más desarrolladas. Los gustos, aptitudes y 
habilidades de las personas, as! como su definición de lo que es "divenido" 
determinarán el tipo de juegos que jugarán. 

15 Maroney Kevin; My entice waking lifc. 
16 El más representativo de estos juegos es Calabozos y Dragones. 
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Videojuegos. 

Hasta este punto no se ha mencionado nada sobre los vidcoj ucgos, sin 
embargo, los vidcojucgos son sólo una extensión de los juegos tradicionales, sólo que 
éstos utilizan a la computadora como medio por el cual se proporciona al jugador todos 
los elementos (estructura, objetivos y representación) para que el juego se desarrolle. 
Los vidcojuegos pueden. por este medio, representar cualquier situación imaginable 
para permitir que el jugador tenga una experiencia lúdica. 

Desarrollo e Industria de los Videojuegos, un panorama general. 

En sus inicios, el desarrollo de vidcojuegos era una tarea hasta cieno punto 
"sencilla", ya que una sola persona podía encargarse de la programación de todo un 
juego, el cual en muchas ocasiones se hacia con propósitos técnicos o personales. En 
estos casos, el público al que iba dirigido este juego era el propio programador y en 
algunos casos un grupo selecto de personas que companlan intereses con el 
programador. Conforme se popularizó el uso de los vidcojuegos gracias al 
advenimiento de las consolas caseras y la PC, se dio el génesis de la industria del 
videojucgo. Así, el número de personas involucradas en el desarrollo de los juegos 
aumentó de forma considerable, y de igual forma las estructuras utilizadas para su 
distribución. 

Debido al refinamiento de la tecnología y el dinero invenido tanto en 
herramientas de desarrollo como en publicidad, la creación de vidcojuegos pasó de ser 
un proyecto individual a proyectos interdisciplinarios que requieren de la coordinación 
de una gran cantidad de gente que tiene el objetivo de crear un software de 
entretenimiento, que en muchos casos llega a costar mucho más que algunos sistemas 
empresariales. 

Dentro del desarrollo de un vidcojucgo se requiere de gente especializada en 
cada una de las distintas áreas que se involucran dentro del juego: 

Dise1io. 
Programación. 
Gráficos. 
Música. 
Escenas de 1·ideo. 
btteligencia Artificial. 
Modelos Físicos. 
Pn1ebas, etc. 

Pero ¿Se puede no ser rentable en una industria que tan sólo en los Estados 
Unidos genera más de 20 mil millones de dólares anuales"? La respuesta es sí. 

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 19

• Y aun así, la industria de los videojucgos se rige por las leyes de la 
ofena y la demanda, por lo que, en ocasiones, los desarrolladores, en lugar de ofrecer 
nuevas ideas, que puedan ser riesgosas, se apegan a formulas probadas. 

17 Hasta marzo de 2003, de acuerdo a estudios realizados por la IDSA (www.idsa.org). 
" The Sims <O Electrinie Arts 2. 
19 Franquicias como Mario Bros, Tomb Raidcr, Final Fantasy, sólo por citar algunos. 

SS 
Arca Je Desarrollo de Sistemas TVUNAM 



Ciclo de Vida de un Videojuego. 

El ciclo de vida de un vidcojuego es muy similar al ciclo de vida tradicional de 
un sistema: Definición de Requerimientos, Análisis, Diseño, Programación, 
Implementación, Pruebas y Mantenimiento, esto en parte porque un videojucgo es un 
sistema informático con fines lúdicos. 

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

discutida con una serie de personas que puedan relroalimenlarla, de forma que se 
encuentren todas aquellas posibilidades de su implementación. Una recomendación 
para los diseñadores y analistas es que una vez que tengan una idea y la hayan 
desarrollado, la dejen descansar, para posteriormente retomarla y nuevamente 
revisarla, de forma que puedan constatar que realmente se trata de una idea factible. 

Fase de Dise1io. 
Durante esta etapa se genera lo que se conoce como n "Documento de Diseilo" 

que no es más que poner sobre papel lodo aquello que va a hacer el vidcojuego, 
especificando la plataforma a la que se dirige, género, tipo de gráficos, descripción de 
niveles, descripción de cómo deben comportarse cada una de las partes involucradas, 
etc. De la misma forma deben contarse con skelches del arte, storyboards que permitan 
conocer el ílujo del juego y una descripción de cada uno de los movimientos 
permitidos. 

Este documento, junto con una Biblia Gráfica (especificación de cada uno de 
los componentes gráficos involucrados) son los documentos sobre los que debe basarse 
todo el desarrollo. Mientras más detallado sea este documento mejor, ya que dejará 
menos huecos a llenar y homogeneizará todo aquello relacionado con el juego, 
permitiendo un mejor desempeño del equipo de trabajo. 

Así mismo deben establecerse todas aquellas consideraciones financieras y 
legales, ya que este documento es el que se presenta a las casas productoras para poder 
obtener un financiamiento. Para evitar futuros errores en cuanto al desarrollo, durante 
esta fase deben establecerse prioridades acerca de lo que se debe incluir, de forma que 
puedan atacarse estas primero y si queda tiempo añadir lodos esos "detalles 
adicionales". 

Fase de Producción. 
Se refiere a la programación, creación del arte digital, música, herramientas y 

todo aquello relacionado con la creación del producto como se presentará. Durante esta 
fase se cuenta con fechas de entrega que deben ser respetadas en cualquier momento si 
se quiere ganar la confianza de la casa productora y tener mayor libertad en cuanto a 
las gestiones internas. 

Cabe hacer notar que una buena comunicación entre las partes involucradas, 
así como un excelente documento de diseño dan como resultado un mejor ílujo del 
trabajo, as! como la detección de problemas potenciales, y su rápida solución. Como 
sucede en cualquier proyecto de software, se debe contar con un grupo talentoso y 
verificar que se logren todos los objetivos en los tiempos planeados (en la medida de lo 
posible), ya que esto ayudará a lograr la confianza de aquella persona y/o compailla 
que han depositado no sólo sus confianza, sino su dinero en el producto que se está 
desarrollando. 
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Fase de Aseguramientn de Calidad. 
Este es un proceso constante que se lleva de fonna conjunta con la fase de 

producción. Cada uno de los productos que se obtienen en las fechas de entrega es 
probado arduamente por grupos de gente con la finalidad de encontrar errores 
potenciales que hagan del juego un mal producto. Con la infonnación recopilada por 
este equipo, se pueden encontrar los problemas de fonna rápida y poder realizar las 
correcciones pertinentes antes de que el producto pueda comenzar a ser fabricado para 
su venta. 

Existe un limite para probar el software y deben darse prioridad a aquellos 
errores que limiten la capacidad del jugador de divertirse, ya que aunque se desee 
eliminar todos los errores del sistema, llegará un momento en el que este proceso será 
más costoso y contraproducente que benéfico; desafortunadamente no existe software 
libre de bugs. 

Postmortems. 
Este ténnino es utilizado por el sitio gamasutra.corn y la Garnc Dcvclopcrs 

Magazine corno una serie de artlculos en los que se analiza el trabajo realizado durante 
el desarrollo de un juego; asl se puede conocer tanto lo que salió bien, corno los 
problemas que se presentan a lo largo del desarrollo de su producto. Esto se hace con la 
intención de dar a conocer lo que sucede de forrna interna durante el desarrollo de un 
juego, perrnitiendo a los desarrolladores aprender de las experiencias ajenas. 

En este caso, se hace una recopilación de los factores positivos como negativos 
que se presentan durante estas fases: 

Lo que salió bien. 
Capacidades del Equipo. Siempre se cuenta con gente conocedora que gracias a 
sus habilidades y comunicación, penniten que el proyecto cumpla con todos sus 
objetivos dentro de los tiempos planeados. 
La existencia de un documento de diseño consistente pcrrnitcn al diseñador 
concentrarse en otras tareas en lugar de resolver dudas que ya están documentadas 
en el documento de diseño, ofreciendo una guia para todas las personas 
involucradas en el proyecto. 

Lo que salió mal. 
Siempre existen problemas para lograr alguna fecha de entrega, ya que surgen 
imprevistos que exigen el desarrollo de nuevas herramientas o modificación de las 
existentes para poder darles solución, esto implica tiempo del equipo de desarrollo. 
Debido a la larga cadena burocrática existente y que el dinero proviene de muchas 
fuentes que exigen resultados, un proyecto tcrrninado puede pasar meses en la 
bodega antes de que se le pueda dar luz verde para su fabricación. Por esta razón, 
es recomendable siempre quedar en buenos ténninos con aquellas personas 
encargadas de dar el visto bueno al producto y mantener abiertos los canales de 
comunicación para poder dar solución rápida a pequeños imprevistos 
administrativos. 
Sin importar que tan hábiles sean los miembros del equipo, siempre existe cierta 
aprehensión de éstos a su trabajo, sea un dibujo, un algoritmo o un fragmento de 
código. 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. 
Los cambios de último momento son igual de perjudiciales para el proyecto, ya 
que por rnlnimos que puedan parecer siempre tienen consecuencias imprevistas; 
antes de aplicar este tipo de cambios debe analizarse su impacto. 
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Consideraciones de tolerancia a fallos y reutili:ación. 

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

Desafonunadamente esto, como sucede con todo software, no es posible 
debido a que siempre existirán cienas fallas (no criticas) que no se hayan refinado 
durante los procesos de revisión del software. Y que por diversos motivos no pueden 
ser corregidas más que con futuras iteraciones del producto. En el caso de los 
videojuegos, este es un factor que se agrava todavía más debido a que muchas veces el 
código realmente no es reutilizable (por más que se utilicen metodologías orientadas a 
objetos) y no se tienen íleraciones como sucede en el caso de software como un 
procesador de palabras. 

Reutili:aclón. 

La programación de videojuegos así como la de cualquier otra aplicación 
consume una gran cantidad de tiempo, el cual puede influir de forma negativa en la 
cantidad de esfuerzo que debe ser aplicado. Sin embargo, gracias al advenimiento de la 
tecnología Orientada a Objetos (00), la cual se ha publicitado mayormente con la 
reutilización que pueden darse a cienos componentes del software, la industria del 
videojuego puede verse ayudada a minimizar los esfuerzos requeridos para realizar un 
juego. 

Sin embargo ¿es realmente posible la reutilización dentro de este campo? 

El principio de la reutilización del software se basa en la existencia de módulos 
pre-fabricados que puedan ser utilizados en la construcción de un sistema en la misma 
forma en que se construye una computadora. Se elige el más conveniente y 
simplemente lo integra a su sistema. Fácil ¿cierto'! 

La respuesta es no, es más complejo y para ejemplo basta un botón. Con el 
advenimiento de la tecnología 00 muchas empresas realizaron grandes inversiones en 
este campo tomando como justificación económica el ahorro que existiría en cuanto a 
la reutilización del software. Sin embargo tiempo después esta reutilización ha sido 
casi nula y muy pocos componentes se reutilizan, los costos de los proyectos siguen 
por las nubes y los proyectos fracasan. 

Ahora, antes de continuar se definirá un concepto imponante: Re111i/i:ació11 del 
software es software que ha sido dise1iado para ser rcuti/i:ablc.'0 Partiendo de esto se 
puede visualizar la razón por la que muchos proyectos, que supuestamente se basan en 
la reutilización del software, fracasan. Tal es que, en vez de crear componentes que 
puedan ser reutilizables, crean componentes específicos para la aplicación y cuando 
surge otra similar, intentan ocupar los componentes previamente escritos, pero como 
estos no cumplen con las características necesarias para la reutilización, son 
descartados y fabricados desde cero. 

Existe una buena razón para que las empresas (sobre todo las que desarrollan 
juegos) no puedan darse el lujo de diseñar componentes reutilizables: La fecha de 
entrega. 

!o \Vill Tracz•s; Confessions ofa' Uscd Promm Salcsman: lnstjtutionatizing Software Reuse. 
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Se ha demostrado que el desarrollo de un componente reutilizable implica de 3 
a 5 veces más esfuerzo para desarrollar. Un claro ejemplo de esto es el Software 
Engineering Laboratory de la NASA, la cual ha obtenido un porcentaje del 75% en 
cuanto a la reutilización de componentes de software, con lo que se reduce a una 
décima parte la cantidad de esfuerzo para desarrollar una aplicación (dentro de un 
campo muy especifico). Sin embargo esto no ha venido sin sus costos, ya que tomó 
más de 35,000 horas de análisis y 40,000 horas para el diseño de estos componentes". 

Pero no todas las compañías pueden darse el lujo de dedicar tanto tiempo a la 
creación de componentes reutilizables ya que, como se mencionó, cuentan con una 
fecha de entrega. Por esta razón, lo más importante es entregar el producto, lo cual 
implicará un pago, de lo contrario el pago no existe y se mancilla la imagen de la 
compañia o el departamento, lujo que las compañías no pueden darse. 

Sin embargo no todo está perdido, ya que se cuentan con compañías que se 
encargan de ofrecer algunos módulos generales que pueden ser utilizados 
indistintamente de la aplicación que se fabrique. Un ejemplo de esto es el lenguaje de 
programación Java, el cual incluye en su API una gran cantidad de componentes que 
pueden ser utilizados por los programadores, reduciendo así una gran cantidad de 
esfuerzo de programación. 

A pesar de que puedan existir estas fábricas de objetos reutilizables es muy 
dificil que gracias a estos las compañías puedan reducir sus costos basados únicamente 
en la reutilización de componentes. A menos que se puedan dar el lujo de diseñar 
componentes cspccificamcntc con este propósito. 

Un claro ejemplo de este problema es que en la mayor parte de las aplicaciones 
comerciales se 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 
cualquier aplicación? Como lo menciona el ejemplo de la NASA, los componentes 
reutilizables pertenecen a un campo de acción especifico, cosa que no sucede con el 
Cliente del ejemplo, ya que su comportamiento es muy distinto si se encuentra 
comprando un boleto de avión , pagando facturas o realizando transacciones bancarias. 

Juegos de Rol. 

Comparando a los vidcojucgos con las películas, existe una variedad de éstos 
que se adecua a los gustos de los consumidores. Dentro de estos géneros (Deportes, 
Conducción, Aventura, Estrategia, Puzzlcs o Rompecabezas, First Pcrson Shooters, 
etc), el que nos interesa para objetos de este trabajo es el de RPG: 

Un RPG o Juego de Rol es un juego en el que una persona toma el papel de 
otra y dentro del juego se desarrolla como el personaje que ha seleccionado. Este es un 
concepto similar al de participar en una obra de teatro, sólo que con la diferencia de 
que el fin de esta "obra" no está definido. 

Como se explicó anteriormente, dentro de un RPG las reglas del juego, asl 
como los objetivos están controlados por una entidad que es la que funge como 
director y al mismo tiempo escritor de la historia. Así, los RPG en su forma original 

21 Adolph Stcvcn; \Vhatevcr Happcncd 10 Reuse? 
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(no como videojuegos), ofrecen una serie de posibilidades infinitas cada vez que es 
jugado, cosa que desafortunadamente no sucede dentro de los vidcojuegos. 

En lo que atalle a los videojuegos, un RPG sigue las reglas básicas de un RPG 
tradicional, es decir, el jugador toma el rol de un personaje y lo desarrolla a través de 
una historia, sólo 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 se puede cambiar. Una vez terminado el juego, el jugador 
puede volver a comenzar la historia, pero, para llegar nuevamente al final, tendrá que 
volver a pasar todas aquellas situaciones que ya ha vivido, dejando muy poco espacio 
para la novedad dentro del juego. Por esta razón, las secuelas de este tipo de juegos son 
tan populares. 

Sin embargo, existen paradigmas dentro de la programación de los videojuegos 
y sobre todo los RPG que están enfocadas a ofrecer al jugador una experiencia 
totalmente distinta cada vez que el juego es jugado. Uno de estos paradigmas es el de 
las directivas procedurales. 

Directivas Procedurales. 

Como se ha explicado, uno de los más grandes retos para el desarrollo de casi 
cualquier tipo de juego, es encontrar la forrna de generar de forma espontánea, 
creativa, pero a la vez coherente, todo lo que integra al juego. Esto es, que se generen, 
en tiempo real, las situaciones que conformen la historia, asegurando su carácter único 
y, a la vez, reaccionando a todos los eventos que se generen dentro del juego (humanos 
y artificiales). 

Se define una entidad (el sistema servidor) que se encarga de integrar las 
aventuras afectando a los objetos y personajes y permitiendo que ellos afecten el 
ambiente, administrando recursos y situaciones, observando que se apliquen las reglas 
y lineamientos y, sobre todo, generando de forrna espontánea, eventos que conformen 
la historia de acuerdo a factores desarrollados minuto a minuto. 

En este sentido el sistema vuelve a tomar un rol decisivo dentro del juego, y lo 
comparte con los jugadores. No todo puede depender de ellos ya que no habría 
propuestas 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 fungirá como un cronista que recabe la historia que se esta 
generando en ese momento pero, a la vez, manejará los elementos que son ajenos a los 
jugadores así como las relaciones entre ellos y los mencionados elementos. 

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

22 Suhayda Gcorge: Vjdco Gamc Play and Dcsign· Proccdural Djrections. 
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Videojuegos en linea. 

Debido a la naturaleza del ser humano de utilizar cualquier medio a su alcance 
para obtener fonnas de divcnirsc, Internet no ha sido la excepción y gracias a su 
popularidad se han extendido la cantidad de juegos que aprovechan las ventajas de 
estar ºen-línea ... 

Un juego en linea se caracteriza porque pcnnitc a dos personas que están 
separadas fisicamcnte el poder interactuar mediante el dispositivo utilizado para jugar 
(ya sea una PC, un teléfono móvil o una consola). 

Este tipo de entretenimiento se ha visto influenciada recientemente por la gran 
cantidad de juegos que soponan la característica de ser jugados en línea, ofreciendo a 
los jugadores la posibilidad ya no de enfrentarse a un personaje anilicial creado por los 
desarrolladores, sino en contra de otra persona, la cual se compona de una fonna 
mucho más inteligente, añadiendo un cieno factor competitivo a estos juegos. 

Como cualquier aplicación empresarial en linea, un vidcojucgo en línea 
requiere de una tolerancia cero a los fallos criticas que puedan presentarse. Es por esta 
razón que cada vez más compañias están apenando la infraestructura necesaria para 
ofrecer no sólo al jugador una experiencia aceptable al extender su interacción con 
otras personas, sino a los desarrolladores una serie de herramientas que les pcnnitan 
tener una base sólida sobre la que puedan realizar todas sus pruebas. 

La motivación de utilizar un juego de rol en linea para cjcmplilicar el uso de la 
tecnología J2EE es que este tipo de juegos simulan la interacción que podría tener 
cualquier sistema distribuido, es decir una serie de clientes acccsando al mismo 
conjunto de datos para modilicarlos constantemente y de la misma fonna comunicarse 
entre ellos (ya sea mediante texto o acciones). 

De igual fonna, la tccnologia seleccionada ofrece el sopone necesario para la 
creación de este tipo de aplicaciones, ofreciendo todos los componentes necesarios 
para que los desarrolladores puedan concentrarse tan sólo en hacer que las cosas 
funciones sin detenerse en como es que funcionan a un nivel más bajo que lo que seria 
la capa de negocio. 

A continuación se dará un panorama general de lo que representa el mercado 
de los juegos en linea: 

Tipos de Juegos. 

Dentro de los juegos que se pueden encontrar en línea, estos pueden dividirse 
en seis grandes categorías: 

Juegos /llu//ij11gadores Ma.>ivos (conocidos también como Juegos de Rol 
Masivos, Multijugadorcs en linea MMORPG). Son los más exitosos en lo que a juegos 
en línea se rclicrc. Este tipo de juegos pcnnítcn a más de 2000 usuarios el poder 
interactuar dentro de un mundo o mapa. Aquí, los jugadores crean representaciones de 
ellos mismos y los guían mientras adquieren experiencia, acumulando poder, 
conocimiento y riquezas. En este tipo de juegos, el mundo es estático y el aspecto que 
es variable es el estado del jucgador. 
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Este tipo de juegos son, fundamentalmente, aplicaciones cliente servidor. Aquí 
el "mundo" está disponible las 24 horas del dla los 7 dias de la semana, permitiendo 
que el jugador pueda acceder a este en cualquier momento. Esta característica requiere 
que se cuente con uno o varios servidores bastantes potentes, así como políticas de 
recuperación ante fallas que permitan que el jugador no note cuando algún problema 
exista, a menos de que este sea demasiado grave. 

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

Juegos de PC. Actualmente, la PC es la plataforma predilecta en cuanto al 
juego en línea se refiere. A diferencia de los MMORPGs, este tipo de juegos se basa en 
sesiones, donde un total de hasta 64 jugadores pueden interactuar en un mapa. Al 
terminar una sesión, los datos del jugador no se utilizan para acumularse y obtener 
experiencia (quizás la puntuación más alta o estadisticas similares). 

Este tipo de juegos pueden adquirirse vía 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 depones, pasando por los juegos de estrategia, juegos 
de cartas, etc. 

Juegos de Consolas. Actualmente, todas las consolas en el mercado cuentan 
con el hardware necesario para soponar los juegos en línea y se prevé que en el futuro 
esta situación no cambiará; cualquiera que desee entrar al mercado de las consolas 
deberá 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 variedad de 
juegos. 

Juegos Inalámbricos. Son aquellos que permiten a los usuarios de teléfonos 
celulares, PDA" y cualquier dispositivo móvil el poder interactuar mediante este. Con 
la continua mejora tanto de los dispositivos como de la infraestructura que les da 
soponc, este tipo de juegos comenzará a popularizarse. Sin embargo, para que esto 
suceda, se debe además de ofrecer servicios de conectividad más baratos y de la misma 
forma cada compafüa debe ofrecer contenido exclusivo que permitan al usuario el 
seleccionar a su proveedor. 

Debido a que cada vez más personas adquieren una computadora personal con 
acceso a Internet, el número de clientes potenciales aumenta día con día. Sin embargo, 
de toda esta cantidad de gente con acceso a Internet se pueden identificar a dos grupos 
que son los que hacen uso de este medio para jugar: 

Jugadores "hardcore ". Son aquellos que cuentan con suscripciones a 
MMORPGs (principalmcntc)y cuentan con el dinero y tiempo para poder realizar los 
avances exigidos por el juego. 

lJ Asistentes Personales Digitales 
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Jugadores de Juegos masi>'os. Este tipo de jugadores son aquellos que acceden 
a los juegos que están a su disposición principalmente de forma gratuita (de ahi e 
término masivos). Este es el mercado más 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 segmentos no son mutuamente excluyentes y 
una persona que pertenece a un segmento, puede pertenecer al otro. 

La medida en la que este mercado crezca está intimamcnte relacionada con los 
modelos de negocio que se sigan. Aqui es importante notar que si bien se eliminan 
muchas de las complicaciones de los canales de distribución tradicionales, se agregan 
otros cuantos que afectan la forma en la que se divide el dinero. En el caso de los 
juegos en linea, el dinero debe distribuirse generalmente entre los siguientes 
participantes: 

Fabricante. 
Distribuidor. 
Proveedor del Servicio de Co11e.<ió11. 
Pro>'eedor del Servicio de Host. 

En muchas ocasiones, algún participante puede tener múltiples roles, dando 
como resultado que su participación en el mercado aumenta, pero también aumentan 
sus gastos y el riesgo de recuperar la inversión. 

Dcsqrrol/o. 

El desarrollo de juegos en linea es uno de los más contrastantes, ya que dentro 
de este tipo de productos podemos encontrar, tanto a proyectos sencillos cuyo tamaño 
no es más de un McgaByte, hasta juegos tan complejos que deben ser distribuidos en 
CDs o DVDs y que requieren de una gran infraestructura que les permita sostenerse. 
Sin embargo, comparte una misma caractcristica y es que estos juegos son jugados por 
largos periodos de tiempo, ya sea por una interacción prolongada o múltiples 
interacciones de corta duración. 

En el caso de un juego como el que se presenta, el convertirlo en un producto 
comercial requerirla no sólo de un esfuerzo de análisis y diseño, sino que además se 
debe de contar con grupos de soporte técnico, aseguramiento de calidad, cte. Asi 
mismo se requiere del hardware (servidores, bases de datos, etc) para poder ofrecer un 
servicio de calidad a los usuarios que acceden a este, más si se tiene en cuenta que para 
juegos MMORPGs se cobra al usuario una renta por el uso del servicio, por lo que este 
espera que éste nunca falle. 

A continuación se presentan algunas consideraciones que deben tenerse en 
cuenta al momento de diseñar este tipo de juegos:" 

Patrones de Interacción. En este tipo de juegos, el aspecto social debe ser tan 
importante como la jugabilidad misma. Por esta razón deben implementarse los 
mecanismos adecuados que permitan al jugador el beneficiarse de la interacción con 
los demás jugadores y de la misma forma, penalizar aquel comportamiento que no esté 
enfocado a la consecución de los objetivos del juego o el hostigamiento de los demás 
jugadores. 

"' IGDA, IGDA Online Gamos \Vhitepapcr 2003; www.igda.org 
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Duración de Sesiones de Juego. Ordinariamente, la duración de una sesión es 
de 3 a 6 horas en promedio. Debe tenerse en cuenta que pueden existir jugadores que 
no dediquen más de 10 horas semanales a esta actividad, mientras que por el contrario, 
pueden existir personas que dediquen más de la mitad de su din a hacer crecer a su 
personaje. 

Duración del Juego. Generalmente, debido a que el Personaje creado por el 
usuario puede ser visto como su alter-ego, los jugadores tienden a continuar su 
"crecimiento" durante largos periodos de tiempo (inclusive años); por esta razón, se 
dice que este tipo de juegos cuenta con un tiempo de vida relativamente largo. 

Mecanica de Juego. Como para cualquier tipo de juego en línea, se debe tener 
presente el concepto de latencia (tiempo en que el usuario realiza un comando y puede 
ver el resultado) para poder ofrecer una mejor experiencia de juego. Deben revisarse 
las llamadas realizadas del cliente al servidor y viceversa para poder determinar 
aquellas que son más utilizadas y poder hacerlas lo más óptimas posible. 

Graneles asniraciones: iuegos de rol masi\•os. 

La motivación de esta sección es describir porqué el presente proyecto, puede 
ser clasificado dentro de los MMORPG, acrónimo anglosajón para Juego de Rol en 
Línea Multiusuario Masivo (Multiplayer Masive On-Line Role Playing Game). 

Se definen los puntos principales de comprensión de tal concepto: 

Juego de rol. Este concepto define al tipo de juego en el que el jugador se identifica y 
asume el papel de su personaje. El jugador existe e interactúa con el universo ficticio 
del juego a través de su personaje y se desenvuelve de acuerdo a sus motivaciones y 
forma de ser particular. 

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

Mttltiusrwrio. Este concepto indica que más de un jugador puede participar del juego al 
mismo tiempo. 

Masivo. Como extensión al anterior, se espera una gran población de jugadores dentro 
de un mismo universo, afectando todos el mismo ambiente y con posibilidad de 
entablar relación con todo jugador activo que forme parte de esta masa humana 
simulada. 

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

a) Manejo de masividad. Es decir, que no se defina el número de usuarios activos 
en el servidor, más que por las limitantes de los sistemas que lo soportan. Esto, 
además, puede implicar la particularidad de que, el universo, al ser compartido, 
tiene una existencia continua, y cuando un usuario se desconecta, los demás 
jugadores siguen transformándolo. 
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b) Progreso de los personajes. Esto indica que los jugadores deberán depurar las 
habilidades de sus personajes mediante la práctica, es decir, jugando. Con esto, 
el personaje será más sabio, fuerte, hábil o experto de acuerdo a las decisiones 
tomadas en el juego y siempre en función de el tiempo invertido. 

e) Factor ONLINE. Esto es, no puede ser jugado sin conexión a Internet. El 
programa cliente realiza como función principal las tareas de interpretación, 
despliegue de gráficos (rendcrizado) y comunicación, de los datos enviados 
desde y hacia el servidor, y este ultimo es quien realmente hace posible la 
aventura. En este punto podemos dotar al cliente de funciones extra, pero 
siempre se hace patente la necesidad de relación con el servidor. 

d) Al111acena111ie11to de los datos en el servidor. Esto es para evitar la alteración de 
los datos, obtener alguna ventaja por parte de los jugadores, y reforzar a la vez 
el punto anterior. Aunque para este punto se puede tratar de definir nuevos 
esquemas de almacenamiento en los cuales se comparta esa responsabilidad, 
permitiendo la portabilidad del sistema. Por ejemplo que el usuario pueda 
modificar su inventario antes de entrar al juego y que pueda almacenarlo y 
transportarlo. 

e) Sistema para almacenar lo obtenido dentro del juevo. De alguna manera 
debemos hacer posible al jugador el contar con un sistema que guarde lo que 
en sus aventuras haya obtenido (dinero, ítems, 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 podrá almacenarlo, si 
no lo es, deberá dejarlo para no obstaculizar el desarrollo de los eventos para 
los demás jugadores. Este almacenamiento sufre los mismos problemas que el 
almacenamiento del perfil del usuario, pero, como se explica anteriormente, es 
la búsqueda de una opción más flexible y a la vez segura. 

O Que fa\•ore=ca las relaciones entre iugadores. En otras palabras, que permita 
la creación de una comunidad dentro del propio juego con otras personas. 

Al cumplir con estos factores, se puede considerar el caso práctico como un 
MMORPG. Sin embargo no es intención central de este trabajo el desarrollo del juego, 
como tal, por lo que se omiten partes que pueden cumplir con el objetivo de aportar 
algo significativo al género, enfocándonos a su realización como ejemplo a las 
tecnologías aplicadas. De hecho son esos factores los que dan a cada juego su 
individualidad y los refuerzan como propuestas interesantes, pero hay que recordar que 
el motivo del presente proyecto es demostrar la utilización de la standar J2EE. 
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Java como lenguaje de programación de Juegos. 

La historia de Java, asi como sus caractcrlsticas son discutidas en otras partes 
de este documento, por lo que nos centraremos en la utilización de Java como lenguaje 
de programación para juegos (especialmente en línea). Para lograr esto vamos a 
estudiar las tres partes fundamentales de Java que pueden ser aplicadas al desarrollo de 
este tipo de proyectos: 

J2ME (Ja••a 2 !ti/ero Edition}''. Esta versión de Java es la que se utiliza en 
dispositivos con recursos limitados, como es el caso de teléfonos celulares o POAs. Al 
hablar de dispositivos con recursos limitados hablamos de las siguientes 
características: 

• Limitada velocidad del procesador (no medida en GHz). 
/lfemoria limitada. con u11 mínimo de 128 KB. 
Limitadas capacidades de conexión (protocolos, velocidad). 
Interfaces de E111rada y Salida limitadas. 

Esta tecnología se encuentra en dispositivos dispares en términos de escala, 
formas de utilización y capacidades. Para hacer frente a este obstáculo, J2ME 
introduce la noción de perfiles de configuración. Una configuración define las 
caractcrlsticas de bajo nivel de la plataforma, mientras que el perfil extiende la 
configuración haciendo referencia a las características particulares del dispositivo, asi 
como su forma de uso. Generalmente un ju ego se desarrolla para un perfil especifico, 
así, este juego podrá ser utilizado en todos aquellos dispositivos que comparten dicho 
perfil. 

J2SE (Ja••a 2 Standard Edition). Esta es la versión estándar de Java y tiene 
como objetivo el desarrollo de aplicaciones de escritorio y es la base para la utilización 
de la edición empresarial (J2EE). Como lenguaje de programación, Java es elegante y 
ofrece funciones como recolección de basura (limpieza de memoria), así como un 
conjunto de librerías que ayudan a resolver problemas comunes a cualquier sistema 
(incluidos el desarrollo de juegos). Esta versión incluye además un conjunto de 
librerías que pcnnitcn el manejo de Gráficos en 20 y 30. 

J2EE (Ja .. a 2 Enterprise Edition). Es una extensión de la anterior y está 
enfocada al desarrollo de aplicaciones empresariales. El uso de J2EE generalmente está 
aplicado a la programación de componentes del lado del servidor. Esta extensión de 
Java ofrece las capacidades necesarias para poder ofrecer conexión cliente-servidor en 
un modelo multicapas. 

Actualmente muchos servidores de aplicación son compatibles con J2EE, es 
decir, ofrecen soporte para Ejes, JSPs (Java Scrver Pages), JMS (Java Mcssage 
Servicc) y Servlets y al igual que con J2SE permiten al programador concentrarse en la 
resolución del problema particular ofreciendo un entorno en el que pueden desplegar 
sus aplicaciones. 

" Una extensa descripción sobre J2ME está fuera de los limites del proyecto, pero se coloca 
para dar una referencia de las tecnolog!as JA V A que se utilizan para la programación de 
videoj uegos en 1.!nea. 
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Generalmente se tiene la idea de que Java no es un lenguaje óptimo para la 
programación de juegos debido a que es más lento en comparación con C o C++, 
lenguajes tradicionalmente utilizados para estos fines. Sin embargo, mientras las 
tecnologías de compilación, velocidades de procesador y mayor manejo de memoria, 
Java será utilizado con mayor frecuencia para la programación de juegos, ya que 
cuenta con una gran cantidad de librerías que. como se ha mencionado anteriormente, 
ayudan al desarrollador a concentrarse en la resolución de su problema, en lugar de 
hacerlo en situaciones que las librerías ya resuelven. 

Lo que los usuarios no saben de los videojuegos y deber(an saber. 

No existe el software libre de bugs. Todo software tiene errores. Algunos son 
aceptables, ya que no interfieren en el desempeño del juego. Se deben eliminar 
aquellos errores criticas que impidan que el software cumpla con su función. 

• U11 juego no es como cualquier software. Requiere de una gran inversión y gran 
cantidad de trabajo de un gran número de personas. 
Cuando 1111 juego se retra=a 110 es por la incapacidad de los programadores. 
Mientras más tiempo se le dedique a un juego este será mejor y podrá satisfacer 
mejor las necesidades de los jugadores. 
Sólo se obtiene e( producto por el que se pagó. Si uno paga por un juego malo y 
barato, sin antes haberse inforrnado, es culpa del consumidor y no del 
programador. 
Si se quiere algo i1111ovador, .re tiene que votar con el dinero y el interés. Si los 
consumidores no compran juegos innovadores, no deben quejarse de que todos los 
juegos del mercado son iguales. 
los Reviews y demos tienen una ra:ón de ser. Su utilidad es la de inforrnar sobre 
las capacidades que tiene un juego para satisfacer a los consumidores. lnforrnan al 
consumidor sobre las opciones en las que puede gastar su dinero. 
Si se quiere11 juegos buenos y baratos 110 se debe11 comprar al dia siguie/l/e de su 
salida. Al paso del tiempo el software tiende a abaratarse y además existen líneas 
de descuento que ofrecen el mismo juego a un precio menor, esto si se puede 
esperar uno o dos meses después de la salida del juego. 

• la piratería 110 es "cool" ni benéfica en e( futuro (o el presente). 
• No debe uno quejarse acerca de fo que uno quiere. Si uno está deseoso de 

un juego que resulta ser malo y pagó por él, no hay que quejarse. 
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Ingeniería y Ciencia. 

La distinción que se hace de lngcnieria y Ciencia dentro del software es la 
misma que se hace dentro de cualquier otro campo. Los cientificos aprenden lo que es 
cierto, la fonna de probar hipótesis y cómo extender los conocimientos en sus campos; 
por su parte los ingenieros aprenden lo que es cierto, lo que es útil y cómo aplicar estos 
conocimientos para solucionar problemas de forma eficiente. Al ser científico se puede 
tener el lujo de tener un campo de acción muy cerrado y especializado, mientras que 
por su parte un ingeniero se requiere de un conocimiento amplio (dentro de una 
especialización) de todos los factores que afectan a un producto en desarrollo. 
Generalmente un científico se prepara para seguir estudiando y desarrollar aún más su 
campo de conocimiento, mientras que un ingeniero se prepara para integrarse 
inmediatamente a un mercado laboral en la búsqueda de solución a problemas. 

Un Ingeniero, según la definición del diccionario es una persona que aplica el 
conocimiento cientifico y matemático con fines prácticos. Esta definición encaja 
perfectamente con lo que muchos programadores intentan hacer: aplicar algoritmos 
matemáticos, métodos de aseguramiento de calidad y otras prácticas para desarrollar 
software. 

Este tipo de proyectos son complejos y riesgosos, razón por la que a diferencia 
de otras aplicaciones de la Ingeniería, los proyectos de software deben enfocarse en la 
optimización del proyecto, por lo que además de trabajar con el fin de cumplir los 
objetivos planteados, se debe trabajar para lograr la mayor eficiencia posible. Por esta 
razón se requiere de gente con la experiencia necesaria para que el proyecto no quede 
sin terminar, experiencia con la que muchos ingenieros están más familiarizados que 
los cientificos. 

Ahora bien, dadas ambas definiciones, el desarrollo de sistemas debe 
plantearse la cuestión sobre si el desarrollo del software debe ser o no considerado 
como una lngenieria: la respuesta es sí, pero no por esto es minimizando el esfuerzo de 
los cientificos, ya que como Roger Pressman menciona "la /11ge11iería del Software es 
1111 área de las Ciencias de la Computación que ofrece métodos y técnicas para el 
desarrollo del software"16

• Por lo que, en lugar de abrir la brecha entre ambas 
disciplinas debe existir una definición de cada uno de los campos de acción de los 
egresados en estas carreras. 

Asi, por una parte, un Cientifico se encarga de dar el soporte a todo el 
conocimiento aplicado por el Ingeniero, esto con la generación de nuevo conocimiento 
y expansión de las áreas de acción sobre las que el Cicntifico trabaja. Por su parte, el 
Ingeniero es el encargado de aplicar no sólo este conocimiento de forma práctica, sino 
que además es el encargado de llevar a un sistema a buen término mediante la 
aplicación de técnicas de Análisis y Diseño, Métricas, Técnicas para el Aseguramiento 
de Calidad, etc. 

Más que una contraposición entre las dos disciplinas, lo que se busca es una 
interacción entre ambas, ya que cada una es complementaria de la otra. 

: 5 P~cssman Rogcr, lngcnierfa del Software un enfoque práctico. 
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PERSPECTIVA TECNOLÓGICA Y EDUCATIVA DE LOS VIDEOJUEGOS 

Educación. 

Actualmente no se puede negar la inílucncia social, cultural y educativa de los 
vidcojucgos" y en definitiva, ya nadie discute que se puede aprender jugando. Éstos se 
han convertido en agentes socializadores, junto a los padre•, la escuela y otros medios 
como la televisión, aún cuando los juegos no se engloban, dentro de los métodos 
convencionales de enseñanza, como una forma de impartición conocimiento.:?• 

Por lo tanto, no solamente se pueden clasificar como juegos educativos los que 
fueron creados con ese fin, si no también aquellos creados para entretener, ya que éstos 
pueden ejercer un importante papel para el debate, tanto en las escuelas como en los 
hogares. Los juegos inherentemente pretenden despertar la curiosidad dentro del 
jugador, ya sea por medio de elementos fantásticos, retos mentales o actividades 
susceptibles de coordinación, conocido éste último término como movimiento 
psicomotor fino 29

• 

Hablando particularmente acerca de los vidcojucgos masivos como agentes 
educativos, al existir relaciones sociales complejas, se puede tener una mejor 
comprensión de fenómenos sociales, económicos y psicológicos existentes en nuestra 
realidad. Dichos juegos implican la interacción dentro de un mundo con un ambiente y 
una economía virtuales que ayudan al jugador a entender los diferentes factores 
comprometidos en una sociedad, tales como el cuidado de los recursos, la ley, la oferta 
y la demanda, cte. 

Videojuegos en la.< escuelas. 

El vidcojucgo introducido en la escuela se trasforma, ya no es un programa 
para jugar sino que tiene además una intención educativa. Se utiliza para desarrollar 
determinadas habilidades, para motivar a los alumnos y/o para enseñar un contenido 
especifico, ayudando a responder a diferentes planteamientos. Asi, estos pueden cubrir 
desde áreas cognoscitivas especificas, hasta propuestas basadas en el uso de destrezas 
cognitivas y motoras (razonamiento lógico, resolución de problemas, viso motricidad, 
etc)'º. 

Según el escritor Daniel Gómcz Cañete, al desarrollar un juego educativo se 
deben tomar en cuenta, tanto la edad con la que cuentan los niños o jóvenes, como el 
tiempo dedicado al juego". De este estudio se concluye que algunas de las principales 
características con las que un video educativo debe cumplir son: 

• Permitir el aprendizaje de diferentes tipos de habilidades y estrategias. 
Ayudar en la dinámica de las relaciones entre los miembros de la comunidad, 
no sólo desde el punto de vista social sino también en el mismo aprendizaje. 

27 Gómez Cañete Daniel; Cuatro retos nara el futuro de los Vidcojucgos. 
21 Gamc Rcsearch; Educ•llion. 
29 l\.1ovimicnto Psicomotor fino. mo\•imicnto del cuerpo, bajo dirección de la mente. 
Jo Pons Juan de Pablos; Las Tccno!ogias de la información y la comunicación: Un nunto de 
vista educativo. 
11 Gómez Cai\ete Daniel; Cuatro retos nara el futuro de los Vidcojuegos. 
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Permitir la introducción del análisis de valores y conductas a partir de la 
reflexión de los contenidos de los propios juegos. 

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

• Concepción errónea de eficiencia económica. 
Es común entre las instituciones educativas enfocarse en el aprendizaje de un 
sistema operativo y otras herramientas administrativas, conocidas como 
"paquetería", dejando de lado a los videojuegos como una herramienta de apoyo al 
estudio de las materias tradicionales con recursos computacionales. 

Falsa sensación de aurosuficiencia. 
Eventualmente, maestros o instructores de informática escolares, conscientes de la 
necesidad de contar con software que les permita apoyar sus cursos, deciden 
destinar parte de su tiempo para la elaboración del software necesario. 
Dcsafonunadamcntc, esta decisión suele tener como consecuencia, un retraso en la 
adquisición del software correcto, ya que generalmente estos proyectos no son 
concluidos o arrojan productos muy débiles, en comparación con software 
disponible comercialmente o elaborado por los profesionales correspondientes. 

/11satisfacció11 por la oferta de software. 
Ocasionalmente, profesores y directivos escolares se quejan de que el software 
existente en el mercado no satisface sus requerimientos pedagógicos. Sin embargo, 
a menudo dichas quejas no son derivadas de un verdadero análisis de las opciones 
existentes al no contar con un conocimiento real del software disponible. 

Na111rale:a intangible del software. 
No solo en el contexto educativo, sino en todos los órdenes de la informática, el 
software ha "vestido la más discreta indumentaria"; seguramente por su carácter 
intangible. A menudo se toma "invisible" ante los ojos de la mayoría de la gente. 
Esto explica que frecuentemente los directivos escolares piensen en el equipo y el 
personal, como los únicos ingredientes necesarios para montar un laboratorio de 
cómputo, y por tanto, destinen recursos económicos sólo a estos rubros. 

Comunicación. 

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

Anne-Marie Sheliner, psicóloga social citada por Daniel Gómez Cailetc 
describe a los videojucgos de rol en línea como una "fuente de desarrollo social", 
debido a la organización de personas en clanes, es decir, grupos en oposición a otros 
grupos. Algunas veces, se extienden los lazos mas allá de un juego, creando amistades 

ll Silva Hcctor; Software Educatj\'o: Ingrediente Olvidado. 
" Fcrcnback, J.( 1999). En ingles. Computcr-Mediatcd-Communication 
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•.u otro tipo de relaciones, haciendo de una reunión para jugar un evento -social. 
-Inclusive se han fommdo convenciones a partir de este tipo de juegos o se han 

--•,_realizado bodas, tanto dentro del juego como fuera de él34
• 

Cuando las comunidades forman una semántica propia, compartiendo 
conocimiento, resolviendo problemas, jugando, construyendo, las relaciones entre sus 
miembros crecen. Los juegos son grupos formales porque tienen reglas; son sistemas 
porque son colecciones de partes que interactúan entre si de manera compleja". 

Los vidcojucgos permiten una intcrnctividad de la cual, según Pierre Lévy, 
profesor del Departamento de 1-Iipcrmcdia de la Universidad París-Saint Dcnis, 
destacan las siguientes variables'•: 

Las posibilidades de apropiación y personalización del mensaje recibido, 
sea cual sea su naturaleza. 
La reciprocidad de la comunicación. 
La virtualidad. 
La implicación de la imagen de Jos participantes en los mensajes. 
La tclcprcscncia. 

Aun cuando existan varios grados de realismo al tratar de representar ese 
medio fisico, tales simulaciones pueden ser calificadas como un estado donde las 
imágenes tratan desesperadamente de producir un efecto dentro de la realidad, es decir 
una hiper-realidad, donde los jugadores interactúan con el vidcojucgo en un nivel 
emocional. La estrategia es compartir la responsabilidad entre autor y lector (usuario y 
escritor a la vez), creando mundos autónomos, 

Todo esto, permite la creación de una nueva cultura, Ja cual actúa como si 
trascendiese los limites de nuestra existencia, haciendo que In realidad presentada sea 
simplemente una simulación. Desde su origen, los vidcojucgos brindaron Ja 
oportunidad de satisfacer la necesidad de expresar las fantnsins, al permitir ser una 
parte del juego que permite Ja realización de éstas; ns!, el jugador desempeña los 
papeles tanto de espectador como participante de fonna simultánea. 

~----,..¡ Pcrcepclon del Juego en Unca ~;-----, 

llustrnclón 19: Expcrlcnclns de comunlcnclón. 

34 Gómcz Cañete Daniel; Vidas Virtuales problemas reales. 
35 Ahuna Cindy; Onlinc Gnmc communitics nrc social in nnturc. 
36 Gros Snlvat Bcgoña; La djmcnsjón :mciocducntiva de Jos juegos. 
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En el anterior esquema, realizado por Primo Dol~n'i'~;~~~'./~~;I~; '.'l'.ilthll~ Ónline;; 
,se representa el manejo de un mundo virtual. El jugador'tién~ ímicécdcntcs, los cuales 
le pcnnitcn tener una percepción única del jucgó· en linea: ·Al 'cstifr én ·contacto con 
otros individuos, se inicia un proceso CMC, formando;·.;· partir dé csinhypcr-realidad, 
un contexto de su propia realidad, modificando las cxpéricnciiis del jugador junto con 
su percepción del juego. · 

Entretenimiento. 

Como seres humanos, vivimos en un mundo fisico, pero nuestra dependencia 
de él rivaliza con la dependencia que mostramos hacia nuestras propias fabricaciones. 
La tccnologln nos permite sobrepasar los limites del mundo fisico donde "las fantaslas 
que expresan nuestros deseos y temores en una fomm de arte, de entretenimiento y 
liberación".Por lo tanto, podemos decir que los vidcojucgos ofrecieron la oportunidad 
de satisíaccr la necesidad de expresar las fantaslns, al permitir ser una parte del juego. 
Cuando un individuo forma parte de un entretenimiento, presenta una claridad de 
metas y de ambiente, desarrolla habilidades presentando una conciencia de si mimso y 
un balance entre In realidad y In fontasia. Inclusive los vidcojucgos han ayudado n otras 
formas de entretenimiento como el cinc al desarrollar tccnologla que pueda ser 
utilizada en esta. 

Entrenamiento. 

Los vidcojuegos aportan una gran ayuda n varias organizaciones y áreas de 
investigación, en las que se utilizan vidcojucgos para la simulación, permitiendo 
recrear diferentes situaciones por medio de guantes virtuales, cascos para visión virtual 
y sillas de juegos, con el fin de acostumbrar a un individuo a reaccionar 
"correctamente" a ciertos cstimulos. Principalmente este tipo de entrenamiento se da 
en: 

Ejército. Se crean juegos que permiten la instrucción de los soldados que 
fonnarún parte de las fücrzas de élite. El objetivo es desarrollar la capacidad de 
tomar decisiones adecuadas en periodos de tiempo ínfimos en medio de 
situaciones criticas. 
Medicina. Se recrean, por medio de la simulación, varias enfermedades y 
padecimientos, con el fin de que el estudiante pueda desarrollar un criterio 
profesional adecuado. 
Aviación. Se utilizan simuladores para recrear situaciones dificilcs a los que se 
deben enfrentar los pilotos, permitiendo asl, la adquisición tanto de los 
conocimientos como de las habilidades que les permitan la toma adecuada de 
decisiones, en caso de que se encuentren dentro de algunas de estas 
situaciones, con In ventaja de que si dentro de la simulación In decisión tomada 
no es la correcta, no existen pérdidas humanas y/o materiales. 
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CAPIT!I! o 2. On !ET!VO nn PROYECTO 

Objetivo general. 

Ejemplificar y documentar el uso de Ja tccnologla EJB(Entcrprisc Java Bcans) 
para soluciones empresariales distribuidas y multica¡:in, mediante el desarrollo de una 
aplicación que abarque Jos aspectos más importantes de dicha tccnologla, In cual sirva 
de referencia a In realización de proyectos similares. 

Objeti••os especifico.•, 

Presentar Ja documentación que sirva como gula para el aprendizaje de EJB. 

Integrar In literatura y material de consulta, necesarios para la intro-ducción de 
nuevos elementos a proyectos de desarrollo de soluciones cmprcsarinlcs. 

Apoyar el proceso de aprendizaje con el desarrollo de una aplicación que 
aproveche las principales cnractcrlsticns del estándar J2EE. 

Desarrollar y aplicar una mctodologla de trabajo adecuada a Ja dependencia, n 
la vez que aplicable a los productos de sofiware futuros que integren esta 
tecnologia, en respuesta a Ja adopción de las nuevas herramientas de 
desarrollo. 

Promover el conocimiento de esta tccnologla favoreciendo Ja difüsión de Ja 
misma, que puede ser un punto de apoyo al desarrollo de sollwarc en la 
UNAM y otras organizaciones. 
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CAPIT!l!.O 3. ALCANCE Dt'I. PROYECTO 

El producto final del presente proyecto, en relación con los objetivos plnntcados 
inicinlmcntrc, cumple con las siguientes caractcrfsticas: 

Generar y organiznr una gufa de referencia parn el desarrollo de soluciones 
empresariales basadas en la tccnologfa EJB en forma cstnndarizndn, es decir, 
independiente de las plataformas de desarrollo y despliegue de componentes. 

Presentar el caso práctico desarrollado como ejemplo de aplicación de In 
tccnologfa, mismo que sirve de guía de consulta a los tópicos abarcados por el 
presente trabajo. 

Incluir In documentación y explicación de las cnractcrlsticas principales tanto 
de EJB, como de tecnologías y herramientas relacionadas. 

Proponer una metodología de desarrollo adecuada a la institución; referente al 
desarrollo de sistemas distribuidos y multicapa, de acuerdo con el estándar 
J2EE. ·· ·· 

Incluir esquemas y diagramas que faciliten In comprensión· de· loiUemas 
expuestos. 

Cabe mencionar que el presente proyecto, no ··es un manual para 
desarrolladores, sino una gula de esquemas de aplicación, que requiere de 
conocimiento previo tanto del lenguaje como de las herramientas: elegidas para el 
proceso de desarrollo. Además, independientemente del caso práctico seleccionado, no 
es finalidad de este trabajo el presentar una gufa de progrnmación de vidcojucgos. 
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CAriTt11 o 4 Mt;10001 ociA. 

INTRODUCCIÓN: ¿PORQUÉ ADOPTAR UNA METODOLOGIA DE DESARROLLO? 

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

Para esto, es necesario seguir una serie de pasos y procedimientos de 
investigación, con lo que se consigue abrir las perspectivas del nuevo sistema y así 
lograr una visión más clara de los problemas que serán resueltos. 
El desarrollo de sistemas al seguir una metodología: 

Facilita la comprensión del problema a resolver, el ámbito en que será utilizada 
la solución, los requisitos de los usuarios finales y de la empresa, y en general, 
los factores que deben tomarse en cuenta para el producto final. 

Permite estudiar las alternativas de solución propuesta, y determinar la mejor 
forma de crear software bien diseñado, robusto, de fácil mamcnimicnto y 
empicando las tecnologías más adecuadas. 

Implementa reglas bien definidas asi como herramientas de apoyo a los 
desarrolladores como soporte al proceso de amilisis, diseño, construcción, 
implementación, cte. Lo que favorece a la integración de los sistemas y al 
establecimiento de convenciones que favorecen la comunicación efectiva. 

Simplifica el proceso de plancación y organización del trabajo de desarrollo, es 
posible evaluar la factibilidad de manera más precisa y establecer calendarios 
de actividades enfocados a logros, tomando en cuenta verificaciones periódicas 
de resultados. 

Permite organizar de forma más óptima las funciones del sistema as( como las 
responsabilidades de los componentes, favoreciendo el aprovechamiento de 
características como la reutilización de código, abstracción, modularidad, 
ocultamiento de información, cte. 

Aporta mayor prcdictibilidad y control de los resultados de las fases de la 
construcción de software asl como del resultado final, lo que permite contar 
con formas de control para saber qué esta ocurriendo en cualquier punto del 
proyecto. 

Facilita la adaptación a los cambios, el mantcmm1cnto de los sistemas, la 
transmisión de conocimiento, el manejo de errores y, en general, favorece a 
que se cuente con documentación completa y correcta de los sistemas. 
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DESCRIPCIÓN DE LA METODOLOGIA ADOPTADA. 

Poseer un a metodología que abarque las fases involucradas en la creación de 
software, a la medida de los sistemas desarrollados en la organización, permite unificar 
las formas de trabajo así como los productos de las etapas de desarrollo. La 
metodología de desarrollo descrita a continuación se generó a partir del estudio de 
metodologías orientadas a objetos establecidas entre los que se encuentran: 

"Diseño Orientado a objetos"" 
"Objeetory" (lvnr Jacobson" 
"Técnica de modelado de objetos" 39 

"Análisis y diseño orientado a objetos" ' 0 

"RUP: Rational Unified Process"" 

Además del análisis de técnicas de desarrollo de proyectos, desarrollo de 
aplicaciones multicapa y de la observación de los métodos, procesos y herramientas 
adoptadas de In organización. Con lo anterior se unifica una metodología adecuada al 
área de desarrollo de sistemas de TVUNAM, para quien es desarrollado este 
documento. 

" Gory Booch, Object Oriented Design with Applications Benjnmming Cummings 
991 
"Object-Oriented Software Enginnering A Use Cose Driven Approach Addison
Wesley 1992 
''James Rumbnugh, Object Oriented Modeling and Design Prentice Hall 1991 
'º Craig Larrnan, UML y Patrones Introducción al análisis y diseño orientado a objetos, 
Prentice may, 1999 
"Booch, G., Jacobson, 1, Rumbaugh, J. The UML Specification documents, 1997 
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·.RESUMEN DE ETAPAS DEL DESARROLLO DEL PROYECTO. 

Análisis. 

La finalidad de esta fase es conocer las necesidades de la organización y 
comprender a fondo el problema identificado, analizando sus antecedentes, requisitos 
cspecificos y contexto, para comenzar a dar fomm a los conceptos de la solución 
sistematizada nue se nronondrá. Entre sus actividades comnrende: 

Activ/tfatl Descripci1í11 Protfuctos y artefactos 
l!ellf!Tt1t/os. 

Detección de Se identifican las necesidades que dan !de111ijicació11 tic factores. 
necesidades. origen al proyecto, así como los factores, ltle11tijicació11 tfe 

internos y externos que deben ser nccesiclades. 
tomados nara el desarrollo del nrovccto. 

Definición del Se definen las áreas y temas sobre las /tfe111ijicación del 
problema. que será planteada la solución, de problema. 

acuerdo a los parámetros de las Factores a tomar en 
necesidades. Se definen los objetivos y cuenta. 
metas, la visión inicial de la solución, la 
mctodologia de trabajo y se cvnlua la 
mejor alternativa de solución con base 
en los asnectos identificados. 

Definición de Se identifica la disponibilidad de Deji11iclón de factibilidatf 
factibilidad. recursos existente y se compara con los técnica 

requeridos por el proyecto en términos Definición defactibilidad 
técnicos, económicos y operativos. económica. 

Defl11ició11 tfefactibilidad 
ooerativa. 

Plancación del Se delimita el problema en función de la Antecedentes. 
proyecto. solución propuesta, justificando los Alca11ce. 

objetivos desarrollados inicialmente. Se Objetivos. 
definen las etapas de desarrollo y el J11stijicació11. 
control que se aplicarí1. Se concretizan Metodolog/a 
los resultados del análisis. Pla11 de trabaio. 

Especificación Se identifican los requisitos espcc{ficos Pa11orama ge11eral. 
de que los usuarios finales, la organización Descripción de clientes. 
requerimientos y las herramientas establecen. Metas del sistema. 

Listado de jimcio11es del 
sistema. 
Listado de atributos del 
sistema. 

Descripción de Se identifican los procesos principales Casos de uso. 
procesos. del nuevo sistema en función a los Diagramas tfe casos de 

requerimientos, formando un esquema llSO, 

inicial de funcionamiento del sistema. 
Modelado Se identifican los actores y conceptos Modelo conceptual del 
conceptual del principales para hacer el primer modelo sistema. 
sistema. del funcionamiento del sistema, que 

postcriom1cntc serán traducidos a clases, 
atributos v funciones del sistema. 
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Diseño. 

Contando con el conocimiento generado en la etapa previa, en esta fase se 
comienza la cimentación de los conceptos de análisis en elementos más concretos y 
cercanos n In construcción. Los modelos y artefactos de esta etapa toman en cuenta el 
lenguaje y herramientas que se utilizarán, para definir la estructura en términos de 
clases, responsabilidades, componentes, capas y arquitectura en general. Entre sus 
actividades comnrcndc: 

Acti>o/clml Dej·cripció11 Prot/11ctos y artefactos 
Pe11eratlos. 

Detcm1inación de la Se analiza In estructura Descripción de la 
arquitectura. requerida por el sistema para arq11itectura. 

planear niveles y capas Descripción de las 
principales de la aplicación, capas o niveles de 
describiendo cada uno de trabajo. 
ellos. 

Modelo de capas, niveles de Se madi fica el modelo Diagrama de clases. 
trabajo y componentes del conceptual adaptándolo n la 
sistema y asignación de tecnologfa y lenguaje de 
responsabilidades. desarrollo del proyecto. Se 

definen lns clases, paquetes y 
capas y las relaciones entre 
ellas. Se analizan las 
responsabilidades y rol de 
cada componente dentro del 
sistema. 

Disefio de las Se estructuran las clases Diagrama de 
capas del identificadas en las capas que co111po11e11tes. 
sistema. les son correspondientes, se 

detem1inan las 
responsabilidades de cada 
nivel de trabaio. 

Capa de Se definen los componentes Diagramas de 
presentación. que comprenderá la interfaz colaboración 

del usuario. 
Capa de Se definen los componentes 
negocio. que resolverán las reglas y 

funciones de neQocio. 
Capa de datos Se define la arquitectura de la 

base de datos asf como los 
componentes que harán 
nosible el acceso a ella. 

Descripción de la tecnologfa. Se describen los aspectos Ma1111a/es téc11icos. 
particulares de la tecnolog(a 
seleccionada para la 
construcción e 
imalcmcntación del sistema. 
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Construcción. 

Siguiendo el diseño del sistema se traducen los esquemas y conceptos 
generados en código, planeando nnlcs In forma en que se atacará Ja programación de 
los módulos identificados. Además se toman en cuenta pnicbas periódicas para el 
control de In calidad de los sistemas. Entre sus actividades com >rende: 

Activldml Descrlpci11" Productos y 
arlefi1ct<Js l!Cllerutlos. 

Determinación de los ciclos de Se planea el trabajo de Plan de consln1cció11. 
constnicción. construcción del sistema 

definiendo el orden y 
organización para 
desarrollar los módulos 
del sistema, definiendo 
metas. 

Constnicción de Se genera el código de Código y 
las capas las clases diseñadas. documentación 
arauitcctónicns. 

Infrneslructurn. Se establece la 
arquitectura de clases que 
sirven de esqueleto ni 
sistema, programando las 
funciones básicas. 

Funciones del Se incluyen funciones 
sistema. particulares y se 

construye cada capa 
'· aumentando el nivel de 

dclnlle. 
Administración de pruebas. Se cslnblecc In forma en Plan de pruebas. 

que se llevarán n cabo las 
pruebas tnnlo de Ins 
nplicncioncs aisladas 
como de la comunicación 
e integración de las 
mismas. 

Construcción de nplicneioncs. Se determinan las clases Aplicacio11es 
de acuerdo n los paquetes i11stalab/es. 
que serán instalados en 
diversos equipos. Se 
definen las clases cliente, 
servidor y dalos para 
integrar los módulos que 
serán distribuidos. 

Generación de manuales y Se perfeccionan los Afa11ua/ de usuario. 
documentación. del lenguaje Gnva manuales (técnicos y de Docume11tació11 de 
doc): usuario) y la código. 

documentación del 
códioo !!encrado. 
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Implementución, despliegue y muntenhniento. 

Comprende la instalación y puesta en marcha de los sistemas siguiendo la 
arquitectura elegida. Esta etapa evalúa planes de mantenimiento a sistemas y la 
distribución del software en los equipos de la organiznción. Entre sus actividades 
comprende: 

Actividml Descripción Productos y urtefuct11s 
J[etieratfos. 

Distribución de Se lleva a cabo la instalación del 
módulos. sistema en servidores y clientes 

definidos por Ja arquitectura, asf 
como Jos componentes destinados a 
servir a su funcionamiento. 

Puesta en marcha. Se rcaliznn pruebas de instalación, se 
entregan manuales y se da la 
introducción al sistema. 

Elaboración del plan Se plantean Jos tiempos de P/a11 tic ma11te11imie11to. 
de mantenimiento. mantenimiento que solicita el sistema 

asf como los recursos auc rcaucriró. 
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CAPiTUI O 5 DESARROI 1 O DEI CASO PRÁCTICO ; VIDEQJUEGO EN Lf;'iEA. 

ANÁLISIS DEL CASO PRÁCTICO, 

Detección de necesidades. 

Un proyecto surge de una necesidad de la organización, y esta, a su vez, esta 
condicionada a elementos 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 cumplirán los objetivos de forma óptima para la organización. 
Los factores identificados para el presente proyecto son: 

Rotación de personal en el área de desarrollo de sistemas, favorecido por los 
programas de becas, fuente principal de personal en el área. 
El perfil de los nuevos integrantes del equipo de desarrollo es, en su mayoria, gente 
joven , de los últimos semestres de carreras universitarias relacionadas con la 
infonnática. 
Incremento en la complejidad de las herramientas de desarrollo, debido a la 
adquisición de nuevas tecnologías. 
Crecimiento en los requerimientos del área, referentes a los conocimientos del 
personal, necesarios para el proceso de desarrollo de nuevos sistemas. 
Alto costo en tiempo del personal con antigüedad, al dedicarlo a la transmisión de 
experiencia y capacitación a nuevos integrantes del equipo, implicando uso poco 
efectivo de la información. 
Escasez de documentación de referencia suficiente para introducir a nuevos 
elementos al manejo de las tecnologías adoptadas por la organización. 
Deseo de explorar nuevas alternativas que favorezcan el aumento en rapidez y 
reducción en costos de la inducción de nuevos elementos humanos al área de 
desarrollo de sistemas. 

Con lo anterior se busca establecer si algún elemento (equipo, proceso, 
personal, etc.) dentro de la organización no cumple de manera óptima con los objetivos 
o metas, o bien, que se requiere de un sistema no existente para hacer frente a una 
necesidad. 

Existen diversos métodos para analizar las necesidades, en nuestro 
planteamiento se sigue el análisis creativo, que involucra la investigación de nuevas 
alternativas para solucionar problemas acruales. Como resultado de el análisis de 
necesidades se determina que: 

Se requiere contar con herramientas y documentación que favorezcan el uso 
eficiente de la información en términos de transmisión de experiencia, 
introducción a la nueva tecnología y referencia para todo el proceso de desarrollo. 

Definición del problema. 

Una vez detectadas las necesidades existentes en la organización se requiere 
definir las áreas sobre las que será planteada la solución, de acuerdo a los parámetros 
que proporciona la necesidad y no abarcando más allá de los que delimita. El 
desarrollo del proyecto no consiste solo en la solución de problemas sino también 
implica definir la mejor solución posible tomando como base aspectos específicos 
identificados, por lo que se considera importante la aplicación de la creatividad e 
innovación. 
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Se busca detenninar las fronteras y el alcance de las necesidades que se desea 
atender y sobre las cuales existen posibilidades de definir un proyecto. Por lo anterior 
se hace necesario conocer a fondo la problemática 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 operación en el desarrollo del proyecto. 

Posterionnente, como resultado de una fase de generación de ideas, que 
corresponde al trabajo que se lleva a cabo para panicularizar las alternativas de 
solución de problemas, y luego de evaluar las alternativas obtenidas se determina la 
solución a desarrollar, misma que debe cubrir las necesidades observando. En esta 
etapa se logra: 

Detcnninar metas y objetivos. 
Crear una visión inicial. 
Adoptar una metodología. 
Evaluar recursos disponibles. 
Planear un equipo de trabajo. 
Preparar un plan inicial de trabajo. 
Dctcnninar responsabilidades. 

Se identifican los factores que son importantes para el desarrollo del proyecto, 
aislando todos aquellos aspectos que no interfieren en el mismo. Los aspectos a 
observar en el presente proyecto son: 

Área objeli>'o: Desarrollo de sistemas. 
Usuario objetivo del proyecto: Becarios de nivel universitario. 
Utilidad requerida: introducción a los conceptos de EJB , referencia a la 
tecnolog(a EJB, referencia al desarrollo de aplicaciones distribuidas, 
documentación de apoyo, caso práctico de la aplicación de la tecnologia. 
Recursos disponibles: 4 desarrolladores con experiencia previa en la tecnolog(a 
EJB, 4 equipos dedicados a desarrollo, un equipo dedicado a Servidor de 
aplicaciones, Ambiente de desarrollo Jbuilder6.0, ambiente de despliegue Borland 
Enterprisc Scrvcr 5.0, y una base de datos relacional SQL Scrvcr 7.0. 

Definición de factibilidad. 

La factibilidad se refiere a la disponibilidad que se tiene de recursos para llevar 
a cabo los objetivos y metas planteados en ténninos operativo, económico y técnico. 
Con esto, se logra definir las posibilidades de éxito para conseguir la solución de las 
necesidades. El estudio de factibilidad aplicado al presente proyecto dctennina que: 

Factibilidad técnica. 

Indica si el nuevo sistema representa una mejora tangible frente a los procesos 
y sistemas actuales, además de que se cuente con los requerimientos técnicos para 
llevarlo a cabo. 

• El proyecto representará una mejora al proceso de adquisición de 
conocimiento, haciendo posible que un nuevo elemento pueda, de fonna más 
autónoma, comprender los procesos que requiere para integrarse al proceso de 
desarrollo y cumplir con las funciones que le sean asignadas. 
Se cuenta con la tecnología y equipo suficientes para llevar a cabo el desarrollo 
del proyecto. Los requisitos para el desarrollo son: 
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Personal: 4 desarrolladores con conocimiento en Java y J2EE 
Equipos de desarrollo: 4 computadoras personales. 
Equipo de despliegue: 1 Servidor de aplicaciones/ Administrador de bases de 
datos. 
Software y licencias: Desarrollo: 4 Jbuildcr 6.0 

Despliegue: 1 Borland Enterprise Scrver 5.0 
Base de datos: 1 SQL Servcr 7.0 

Factibilidad económica. 

Es el estudio de los recursos que deberán ser invertidos para el desarrollo, y la 
detenninación del costo que implica cada fase del desarrollo. Del análisis aplicado al 
presente proyecto resulta que: 

• Costo en tiempo: El desarrollo del proyecto implica la inversión de tiempo de 
los recursos que actualmente laboran en el área de desarrollo. 

• Costo de adquisición de nuevos recursos: No se requiere la adquisición de 
hardware o software adicional al que se cuenta actualmente. 
Costo de realización: El proyecto puede llevarse a cabo con la organización de 
los tiempos del personal de desarrollo, planeando las actividades y 
distribuyendo el esfuerzo entre las diversas actividades del área. 

Factibilidad operativa. 

Se refiere a el hecho de que el sistema una vez implantado será operado y 
utilizado, con lo que se evita invertir en desarrollos que no aporten algo a la 
organización. Para el presente proyecto: 

La rotación del personal en el área determina que el proyecto será utilizado 
constantemente en su aspecto de introducción a la tecnología, mientras, al ser 
también referencia para el desarrollo, se empicará ocasionalmente para 
resolver dudas y conflictos que surjan en medio del proceso de desarrollo. 

Planeaclón del proyecto. 

En esta etapa se delimita el problema identificado, justificando el planteamiento de los 
objetivos desarrollados inicialmente, además, se definen las etapas o niveles de 
desarrollo as! como las técnicas y el control que se aplicará. 

El proceso de plancación busca concretizar los resultados del análisis en un 
plan de trabajo más detallado siguiendo el siguiente proceso, generando los siguientes 
documentos, que se integran como parte de este proyecto de titulación: 

o Antecedentes 
o Determinación de alcances y objetivos. 
o Delimitación del problema. 
o Justificación. 
o Definición de las etapas de desarrollo. 

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, 
definición del problema, justificación y mctodolog!a. 
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Especlflcación de requerimientos. 

Un proyecto no puede ser exitoso sin el conoc1m1cnto exhaustivo de los 
requerimientos. Para ello se requieren habilidades que rebasan el objetivo de este 
documento, enfocado a referencias básicas 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 practico al expresar los requerimientos, por lo 
que la lista presentada no debe considerarse exhaustiva sino representativa. 

Los requerimientos son una descripción de las necesidades identificadas en el 
producto final proyectado. La primera meta es identificar lo que el sistema realmente 
necesita y expresarlo de forma clara. Se recomienda desarrollar los siguientes 
artefactos: 

Artefacto. Descrioclón. 
Panorama gcnc[al 1 Este proyecto tiene por objetivo crear un sistema que 

ejemplifique el desarrollo de aplicaciones distribuidas y que 
sirva de sustento bibliográfico a futuros desarrollos. Se ha 
elegido un videojucgo en linea por las características 
identificadas en este tipo de proyectos. 

Clientes. TVUNAM, área de desarrollo de sistemas. 
Becarios, servidores sociales y trabajadores del área. 
Personal relacionado con la creación y mantenimiento de 
software en la institución. 

Metas. Desarrollar un videojuego en linea aprovechando las 
capacidades del desarrollo multicapa y de las tecnologins y 
estnndares J2EE. 
Documentar el proceso de desarrollo y alimentario con 
referencias especificas de apoyo a la creación de proyectos. 

Funciones del sistema, Se describen las principales actividades del sistema, 
organizándolas para consulta y catcgorizandolas. 

Ver apartado Funciones del sistema. 

Atributo~ del sistema, Se describen las características o dimensiones del sistema 
(no son funciones). 

Ver apartado atributos del sistema. 
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Funciones básicas del sistema. 

• 

-~ ----¡,¡,_ ...... __ ..... _ _,. 

- ...... -· -
Ilustración 21 : Funciones básicas del Sistema 
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F111iciones Básicas del Sistema. 

El siguiente listado muestra las funciones básicas inmersas en el producto final. El 
estudio exhaustivo de las mismas se omite de este documento para facilitar la 
comprensión de los temas expuestos. Nuestro objetivo es entender los detalles del 
análisis no el funcionamiento específico de un videojuego en linea. La forma de 
analizar la compilación completa de funciones es observando los servicios descritos 
más adelante y que fueron generados a partir de estas funciones básicas. 

Referencia: Clave de identificación o consecutivo para localizar de forma rápida 
una función. 
Función: 
Resumen: 

Nombre de la función. 
Descripción abreviada de las actividades de la función. 

Catcgorla: Describe si es transparente al usuario (Oculta) o es visible por él 
(Evidente). 

Referencia, Función Resumen. Catel!oria 
F./ Registro de Se crea 1111a cuenta para el nuevo usuario, Evidente 

usuarios. co11 los datos q11e él proporciona. 

F.2 Creación de Se crea 11n perso11aje co11 los datos q11e el Evidente 
personajes. 11suario aporta y se asocia a s11 cuenta. 

F.J Creación del Se extrae la i11formació11 de la base de Oculta 
juego. datos y se ge11eran todos los aspectos del 

juego. 

F.4 Acceso al Se reciben y valida11 los datos de acceso Evidente 
sistema. ingresados por el 11s11ario. Se inicializan 

los valores de la aplicación c/ie11te. 

F.5 Generación de Se reciben y mlidad los coma11dos Evidente 
acciones de ge11erados por el c/ieme. 
juego, 

F.6 Gestion de Se llevan a cabo las acciones efecto de los , .oculta•, 
acciones. comandos del c/iell/e, afectando a/j11ego y 

su representación. 
::,). ,, ', 

F.7 Generación de Se reciben y mlidan los mensajes de ·.Evidente: 
mensajes de comunicación text11a/ del cliente. ·:·;.:_".:(-:'·:'' 

comunicación. .: :.: ~; ' . 

F.8 Gestion de Se administran los mensajes de ·•Oculta 
mensajería. comunicación text11a/ de los clientes. ,: ;. ' ·"," ~·:' 

··., ·_y.,· 
F.9 Salida del Se cierra la cone'Ción con el usuario, se Evidente. 

sistema. act11alizan los valores del juego. ,, > 

F.10 Persistencia de Se aclllalizan /os valores que requieren. •.· Oculta 
datos de juego. persistencia e11 base de datos. 

', 
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Atributos del sistema. 

El siguiente cuadro muestra un listado de características y dimensiones 
deseables del sistema. Como en el caso de las funciones, solo se incluyen los aspectos 
básicos, favoreciendo la comprensión de los temas tratados en este proyecto. Los 
atributos del sistema pueden abarcar a todas las funciones o ser específicos de una 
función o grupo de funciones. Los atributos tienen un conjunto de detalles que tienden 
a ser discretos o simbólicos, así como valores de restricción frontera obligatorios, que 
son condiciones máximas nara cada valor. 

Atributo Detalles v restricciones de frontera. 
facilidad de (detalle) El usuario debe tener múltiples opciones para realizar 
llSO. acciones, todos los elementos deben poder identificarse 

adecuadamente, se debe incluir cuadros de ayuda e información. 
(detalles) Los conceptos manejados deben ser claros y requerir poco 
esfuerzo de comprensión para poder enfocar la atención a los factores 
de la tecnolouía, la metodología v estándares. 

com1111icació11. (detalle) Comunicación en línea de los clientes con el servidor 
sib'lliendo un esquema de arquitectura distribuida, se requiere una 
conexión a red parajugar. 
(detalle) Estructura multijugador, varios clícntcs pueden conectarse 
simultáneamente al juego. 
(restricción) El número máximo de jugadores para el prototipo inicial 
es 4 oor iuc"o creado. 

tolerancia a (detalle) En caso de caída del sistema debe ser posible recuperar el 
fallas. estado del juego. 

(detalle) En caso de desconexión involuntaria el jugador puede 
reingresar al juego con el estado que tenia anteriormente. 
(restricción) Se rcsuuardan solo los datos fundamentales del iueuo. 

tiempo de (detalle) Se debe contar con una rápida respuesta a las acciones, 
respuesta. simulando el tiempo real, introduciendo mecanismos que optimicen el 

acceso a información. 
(detalle) Los tiempos de respuesta están condicionados a las 
características de los equipos cliente y servidor así como a el medio 
de comunicación. Las restricciones en tiempos de respuesta se 
generan a partir de los requisitos técnicos medios. 
(restricción) De cinco a sesenta segundos para la carga del juego. 
(restricción) De cero a cinco segundos para actualizaciones. 

1 <restricción) De cero a cinco sel!undos nara resnuesta a acciones. 
plataformas de (detalle) Cualquier servidor de aplicaciones, en el servidor. 
deso/iem1e. 
plataformas de (detalle) Cualquier sistema operativo. 
ooeración. 
metáfora de la (detalle) Ventanas separadas para registro, creación de personajes, 
imerfaz acceso al sistema y desarrollo del juego. 

(detalle) Aplicación integrada para el desarrollo del juego, una sola 
ventana con apartados interrelacionados: tablero, visor, comandos, 
mcnsajeria. Manejo de cuadros de diálogo para errores y ayuda. 
(detalle) Fácil navegación entre pantallas y sus vistas. Enfoque 
gráfico de la aplicación. 
(detalle) Componentes para generar acciones de forma alterna al uso 
del anuntador. 
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Descripción de procesos. 

En esta actividad se generan los casos de uso que nos ayudan en gran medida a 
la comprensión de los requerimientos del sistema. La notación UML incluye 
formalmente el concepto de casos de uso, asi como los artefactos y diagramas que 
empica. 

Un caso de uso es un documento narrativo que describe la secuencia de 
eventos que un actor (agente externo al sistema) utiliza para completar un proceso. Los 
casos de uso requieren el conocimiento de los requerimientos y atributos del sistema, 
ya que los ejemplilican e incluyen tácitamente 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 explica gráficamente a un conjunto de casos de 
uso, representando los procesos y a los actores que intervienen asl como la forma en 
que se relacionan. Los procesos (casos de uso) son óvalos, mientras los actores son 
figuras estilizadas, las flechas indican el flujo de la información. Estos diagramas 
tienen por objeto ofrecer una clase de esquema conceptual que nos permite conocer las 
formas básicas de uso del sistema. 

A continuación se describen los procesos principales involucrados en el 
presente proyecto. 

Actores del sistema y casos de uso principales. 

Actor Descrloclón 
Ciie111e Reorescnta al i u1mdor. 
Servidor Reorescnta los servicios del iuel!o. 
Admi11istradorBaseDatos Representa la persistencia de la 

información. 
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Casos de uso. 

Caso d e uso: R ef;!istro d • d e usuario )J creacion e oersonaies. 
Caso de uso: Registro de usuarios y creación de 

1 oersonaies. 
Actores: Cliente. Servidor, Admi11istradorBaseDatas. 
Propósito: Crear cuentas para jugadores y asociarles 

un nersonaie. 
Resumen: El jugador requiere tener una cuenta en el 

servidor para hacer pasible el acceso al 
juego. El cliente indica que desea crear una 
nueva cuenta, se le presenta el formulario 
de registro en el que ingresa sus datas. El 
Servidor crea la cuenta y el personaje. y 
solicita al AdministradarBaseDatos la 
creación d e los nuevos reJ!istros asociados. 

Referencias: Funciones: F. /, F.2 
Caso de uso: Persistencia de datos de 

1 iuef!o. 
Curso normal de eventos. 

Cliente Sen,idor AdministradorBaseDatos 
1.- Este caso de uso 
comienza cuando el 
Cliente solicita la creación 
de una cuenta. 
2.· El cliente ingresa, 
valida y envía la 3.- El servidor recibe y 
infonnación que se le valida la infonnacíón. 
solicita para la creación de 4.- El servidor genera la 
cuenta y personaje. nueva cuenta y el 

personaje asociado a ella. 
5.- El servidor solicita el 
registro de la cuenta y 
personaje en la case de 6.- El 
datos. AdnúnistradorBaseDatos 

ingresa los datos en la base de 
datos. 

7 .• El servidor envía al 
S.· El Cliente recibe la Cliente la infonnación de 
infonnación, con lo que la cuenta y personaje. 
concluve este caso de uso. 

Cursos alternos. 
Accio11es 2 y J: la validación de los datos/alió, ya e.tiste la cuenta o los tipos no 
coinciden: Indicar el error y reiniciar el proceso de creación. Ir a Acción 1. 
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Cliente Solicita nue10 cuenta 

Envía inbnnación de ruenta y 
personaje 

Ser.idor 

Crea cuenta y personaje 

Valida lnfonna::ión 

Envía inbnnación de ruenta y 
personaje 

Solicita inserción de registros AdministradotBase 

Datos 

llustnción 22 : Caso de uso Creación de cuenta y de personaje. 
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e aso d e uso: e rea e ió d I. n e IUCC!O. 

Caso de uso: Creación de/jueRo 
Actores: Cliente, Servidor, AdministradoBaseDatos 
Propósito: Construir un nuevo juego con la información 

leída de la base de datos. 
Resumen: Al recibir la primera solicitud de acceso al 

juego de un Cliente, el Servidor solicita al 
AdminlstradorBaseDatos la información que 
requiere la creación de un juego. organiza y 
realiza cálculos y validaciones necesarios 
paraformar 1111a Imagen de/juego. E/juego 
aueda en memoria para su uso. 

Referencias: Función: F.3 
Caso de uso: Acceso al sistema. 

Curso normal de eventos. 
Cliente Ser,./dor AdministradorBaseDatos 

1.- El caso de uso 
comienza cuando el 
Cliente solicita acceso 
al sistema al Servidor. 2.-Si no existe un juego 

creado el Servidor solicita al 
AdministradorBascDatos la 
información para construir 
un nuevo juego. 

3.-EI 
AdministradorBaseDatos 
recibe la solicitud y realiza 
las consultas para regresar al 

4.-EI servidor crea la imagen Servidor la información. 
del juego, inicializando todos 
los valores con In 
información recibida. 
5.- El servidor agrega al 
Cliente ni juego. 
6.- El Servidor envfn al 
Cliente In información del 
juego. 

7.-EI Cliente recibe In 
información del juego 
con lo que concluye el 
caso de uso. 

Cursos aliemos. 
Acción 2: Ya existe 1111juego creado: Utilizar los datos del juego existente, ir 
directamente a In acción S del servidor. 
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Area de Desarrollo de Sistemas 

Ciente Solicita acceso al slst1rna 

Ser.idor 

¿ 
Solicita datos de juego AdministradorBaseD 

atos 

Crea Imagen de juego 

Emia infonnaci6n de juego Agrega Jugador a partida de juego 

Ilustración 23 : Cre.aclóu del Juego. 

96 
TVUNAM 



Caso de uso· Acceso al sistema 
Caso de uso: Acceso al sistema 
Actores: Cliente. Servidor, AdministradorBaseDatos 
Propósito: Autentificar al cliente como usuario válido 

del sistema. 
Resumen: Un cliente, al abrir la aplicación del juego, 

ingresa su nombre de usuario y co11trase1ia, 
si la información corresponde a /asolicitada 
al AdministradorBaseDatos, se le permite el 
acceso al juego, registrando al personaje 
del Cliellle en el juego y enviándole la 
información del mismo. 

Referencias: Funcion: F.4 
Caso de uso: Creación del iueJ!o. 

Curso normal de eventos. 
Cliente Servidor AdministradorBaseDatos 

1.- El caso de uso 
comienza cuando el 
Cliente ingresa nombre 
de usuario y contmseila 
como inicio del proceso 
de autentificación, los 
valida y envfa ni 2.- El Servidor recibe In 
Servidor. información, y solicita ni 

AdministrndorBnseDntos el 
registro correspondiente n 3.-EI 
los datos, para cotejar In AdministradorBascDatos 
identidad del Cliente. Recibe In solicitud, realiza la 

consulta y cnvfa In 
4.- El servidor autentifica ni información al Servidor. 
Cliente 
5.-EI servidor obtiene la 
información del juego 
activo. 
6.- El servidor agrega ni 
personaje al juego. 
7 .- El Servidor envfa la 
información del juego al 

8.- El Cliente recibe la Cliente. 
información del juego, 
con lo que concluye el 
caso de uso. 

Cursos alternos. 
Acción 3: Fallo en la autentificación del cliente, datos incorrectos, no existe usuario o 
contraseña no corresponde: Reiniciar el proceso de acceso. Ir a Acción 1 del cliente. 
Acción 4: No existe un juego activo: Crear un nuevo juego. Ver caso de uso Creación 
del ÍUCQO. 
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Cliente En\Ía datos autentificación 

Ser.idor Soitita inbnnaci6n del usuaño AdministradOISase 

illta; 

Autentifica usuario Obten Jueg> 

En\Ía inlilnnaci6n de juego Agrega Jugador a partida de juego 

llustraci6n 24 : Caso de uso Acceso al sistema. 
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Caso d d d e uso: Gestión de activida es eiue"º· 
Caso de uso: Generación de acciones de iueI!o 
Actores: Cliente, Servidor, AdministradorBaseDatos 
Prooósito: Permitir al iwzador la realización de acción de iuerw. 
Resumen: El Cliente solicita. por medio de su interfaz la realización 

de una acción relacionada con un comando. mismo que es 
validado y estructurado en una solicitud al servidor. El 
Sen•idor recibe la solicitud del cliente y realiza las 
modificaciones necesarias Janto en la imagen de juego 
como en la base de datos para lo que envía, en caso de ser 
necesario, una solicitud al AdministradorBaseDatos. 

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

Curso normal de eventos. 
Cliente Servidor Adm/11istradorBaseDatos 

1.-EI caso de uso 
conúenza cuando el 
Cliente genera una 
acción. 
2.- El cliente valida la 
estructura, origen y 
destino de la acción para 
generar un comando. 
3.-EI Cliente solicita al 4.- El Servidor recibe la 
Servidor In realización solicitud del Cliente y valida 
de la acción sobre el la acción en térnúnos de el 
juego. estado actual del juego. 

5.- El Servidor realiza las 
modificaciones al juego y, de 
ser necesario, solicita al 
AdministradorBaseDatos que 6.-EJ 
actualice los registros de la AdministradorBaseDatos 
base de datos. recibe la solicitud del Cliente 

y realiza las actualizaciones, 
confirmando In operación. 

7.- El Servidor envla la 
información modificada del 

8.- El Cliente recibe la juego al Cliente. 
información del juego 
actualizada con lo que 
coneluve el caso de uso. 

Cursos alternos. 
Acció11es 3 y 4: Fallo en la validación de la acció11, estn1ctura incorrecta del 
comando, faltan atributos, no se encuentra el origen u objetivo. Se notifica el error • 
Acción 5: Se requiere persistir i11formación en la base de datos. Ver caso de uso: 
Persistencia de datos de juego. 
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Oiente Genera accl6n 

Valida y estructura el canando 

Solicita realización de la acciln SerJdlr 

¿ 
0--c:( ...... ~~ 

Emia lnbmaciOn de juega Modilca la I"-" del juega Solicita actualización de registODS Admirlstrlllorl!aseO 

ates 

Ilustración 25 : Caso de uso Gestión de actividades del juego. 
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Caso de uso: Gestión de mensa/es de comunicación. 
Caso de uso: Gestión de mensajes de com1111icación 
Actores: Cliente, Servidor 
Propósito: Permitir a/jugador el envío y recepción 

de mensaies de comunicación. 
Resumen: El Cliente envía un mensaje de 

comunicación al Servidor. El Servidor 
recibe el mensaje del cliente. lo procesa 
y reenvía a los diferellles clientes 
conectados al Servidor. El Clicllle 
discrimina aue mcnsaies desolc2ar. 

Referencias: Funciones: F.7. F.8 
Caso de uso: Gestión de acciones de 

1 /UCf!O. 

Curso normal de eventos. 
Cliente Servidor 

1.-EI caso de uso comienza cuando el 
Cliente genera un mensaje nuevo. 
2.-EI Cliente gestiona el tipo de mensaje. 
3.-Si se trata de un mensaje de 
comunicación el Cliente envía el mensaje 
al Servidor. 4.-El Servidor recibe el mensaje y lo 

procesa agregándolo a la cola de 
mensajes. 
5.-El Servidor distribuye y canaliza los 
mensajes a los clientes. 

6.-EI Cliente recibe el mensaje con lo que 
concluye el caso de uso 

Cursos alternos. 
Acción 2 :El mensaje gestionado es un comando escrito: Se genera un comando. Ver 
caso de Uso Gestión de Acciones de Juego 
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Oiente Crea mensaje 

/ 
/ 

/ 

/ 
/ 

/ 
/ 

/ 
/ 

/ 
/ 

/ 
/ 

/ 
/ 

_O 
,.. ,.. ,.. / Genera acción 

/ 

Verifica tipo de mensaje Emia mensaje de comunicación Ser.idor 

l 
O?---:::: ----0 

Em.ía cola de mensajeria 

A rea de Desarrollo de Sistemas 

Agrega el mensaje a la cola de 
mensajería 

Ilustnci6o 26 : Caso de uso Gestión de mensajes de comuoicaci6o 
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Caso de uso: Salida del sistema. 
Caso de uso: Salida del sistema. 
Actores: Cliente, Servidor 
Propósito: Permitir el cierre de la conexión con el 

cliente, actualizando el iuef!o. 
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 conexión con el 
Cliente. 

Rererencias: Función: F.9 
Curso normal de eventos. 

Cliente Servidor 
1.-EI caso de uso comienza cuando el 
Cliente decide finalizar el Juego y envia la 
solicitud al Servidor 

2.-El Servidor recibe la solicitud, y afecta 
la imagen del Juego. 

3.-El cliente se desconecta con lo que 
concluve el caso de uso. 

Cursos aliemos. 
Acción 4: El Cliente es el único jugador activo en la partida: Finaliza y elimina el 
Juego. 
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Cliente Solicita finalización de juego Senioor 

C)"'"--< ---C) 
Elimina conexión Modifica la imagen del juego 

Ilustraci6n 27 : Caso de Uso SaUda del Sistema 
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Caso de uso: Persistencia de datos de iuer!O. 
Caso de uso: Persistencia de datos de foe20. 
Actores: Servidor, AdministradorBaseDatos 
Propósito: Almacenar en /a fuente de información los 

datos que no dependen enteramente del 
1 iue20. 

Resumen: Existe información que no tiene carácter 
volátil, sino que es persistida pues tiene 
significado más allá de/juego activo. El 
Servidor identifica modificaciones a esta 
información, solicita al 
AdministradorBaseDatos el registro, 
actualización o borrado de registros, a la 
vez que aclllaliza la información de la 
ima<'en del iuer>o. 

Referencias: Función: F. /O 
Curso normal de eventos. 

Servidor AdministradorBaseDatos 
1.- El caso de uso comienza cuando el 
Servidor decide que se requiere persistir 
un dato en In base de datos. 
2.-EI Servidor valida la información a 
persistir. 
3.-EI Servidor valida In acción de 
persistencia a realizar. 
4.- El Servidor solicita al 
AdministradorBascDatos la actualización 
de registros. 5.- El AdministradorBaseDatos realiza los 

cambios en la base de datos y confirma la 
operación. 

6.- El servidor modifica la imagen del 
1 iuel!o, con lo aue cancluve el caso de uso. 

Cursos alternos. 
Accion 2y 3: Fallo en la validación de la información. Las tipos na coinciden, falta 
información. Se cancela la operación (Rollback). Se informa el error. 
Acción 5: No se confirma la operación. Se cancela la operación. Se informa el error. 

JOS 
Area de Desarrollo de Sistemas Tl'UNAM 



A rea de Desarrollo de Sistemas 

Ser.idor Valida información 

Valida la acción 

~ 
0-------7~ 

Modifica la Imagen del juego Solclta actualza:lón de regislros AdminlstradorBaseDa 

1 o 
Solicita inserción de registros 

llustracl6n 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 el análisis de requerimientos, pero no están realmente orientados a 
objetos, es en esta actividad en donde realmente son identificados los objetos o 
conceptos que constituyen la esencia del análisis orientado a objetos. 

Como punto inicial se descompone el problema en conceptos u objetos 
individuales, para lo que se puede empicar una lista de conceptos por categoría 
(lugares, actores, transacciones, eventos, etcétera). Dichos conceptos son representados 
en un diagrama de modelo conceptual (especificado por UML). Posteriormente se 
incorporan las asociaciones necesarias y se agregan atributos fundamentales para 
completar el modelado. 

Se presenta el modelo conceptual del caso práctico de este proyecto: 
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Ilustración 29 : Modelo conceptual del proyecto. 

108 
A rea de Desarrollo de Sistemas TYUNAM 



DISEÑO DEL CASO PRÁCTICO. 

Descripción de la arquitectura del proyecto. 

Se define a la arquitectura como el conjunto de reglas, definiciones, términos 
y modelos que se empican para construir un producto. Es la estructura de nito nivel de 
los subsistemas y de los componentes así como de sus interfaces, conexiones e 
interacciones. Se compone de un conjunto de esquemas, subsistemas, clases 
nsignnciones de responsabilidad y colaboración entre objetos que cumplen con las 
funciones del sistema. 

As! como es importante el estudio y análisis detallado de la problemática, un 
punto que vale la pena analizar es lo referente a la arquitectura del proyecto, ya que la 
intención debe ser no solo que satisfaga las necesidades presentes de forma óptima, 
sino que , además, presente In flexibilidad suficiente para poder hacer frente a cambios 
futuros en los requerimientos. 

Por lo anterior es conveniente encontrar la respuesta a las siguientes preguntas, 
tratando de construir un modelo eficiente a la vez que flexible: 

¿Cual es la mejor arquitectura para el sistema? 
¿Cual es In mejor herramienta para desarrollar lo que pide el cliente? 
¿Cómo diseñamos la Base de Datos? 
¿Cómo diseñamos las Clases Fundamentales? 

Un proceso eficaz estimula la generación temprana de una arquitectura global 
del sistema, es decir, esta centrado en la arquitectura. 

Una arquitectura bien diseñada reúne las siguientes carnctcrísticns: 
Incluye subsistemas y componentes sustentados en arquitectura de capas. 
Ofrece bajo acoplamiento entre sus sistemas. 
Es de fácil comprensión. 
Es robusta, flexible y se incrementa de forma adecuada. 
Maneja componentes reutilizables. 
Se orientan las funciones del negocio importantes. 

Se ha seleccionado para el presente proyecto el desarrollo de un sistema de 
estructura distribuida, donde los servicios que los clientes requieren, se concentran en 
los objetos del servidor, y son accesibles por medio de llamadas remotas ni mismo. 
As!, los clientes tiene la funcionalidad necesaria para manejar y presentar In 
información que reciben del servidor, mientras el servidor concentra los servicios 
comunes a todos los clientes, tales como consultas y actualizaciones n la información 
que contiene. 

Ventajas de los sistemas distribuidos: 

Permiten compartir los recursos. 
Permiten concurrencia en los servicios que ofrecen. 
Proveen capacidades de escalabilidad a los sistemas. 
Observan In tolerancia de fallas 
Aportan transparencia a las operaciones. 
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Desventajas de los sistemas distribuidos: 

Aumentan la complejidad en el desarrollo y manejo de los sistemas. 
Requieren mecanismos adicionales para el manejo de seguridad. 
La complejidad en los procesos y la concurrencia aumentan la 
impredictibilidad del sistema. 

Particularmente, el caso práctico que servirá de guía en la lectura de este 
documento es un vidcojucgo en línea distribuido, las aplicaciones cliente son las 
interfaces de interacción de los jugadores y el servidor tiene la responsabilidad de 
mantener actualizado el estado del juego, en respuesta a las acciones realizadas, a la 
vez que pone ese estado a disponibilidad de consulta de cada cliente. 

Todas las acciones realizadas a través del cliente implican una solicitud al 
servidor, misma que puede ser una consulta de información o una modificación a algún 
aspecto del juego. El servidor recibe cada solicitud y realiza las actualizaciones 
necesarias, después de lo cual, cada cliente es responsable de solicitar la versión 
actualizada del juego, renovando, a su vez, la información presentada al jugador. 

Es evidente que este sistema distribuido es un esquema cliente-servidor, donde 
el servidor pone a disposición una serie de servicios que son comunes a todos los 
clientes, y que permiten la interacción remota de jugadores ubicados en diferentes 
puntos en la red. 

Para el análisis de la arquitectura distribuida se deben tomar en cuenta los 
siguientes factores: 

Identificación de recursos. 

En un sistema distribuido, los recursos están organizados y extendidos en 
diversas computadoras, pero aún así debe contarse con un mecanismo para poderlos 
localizar desde cualquier punto del sistema, es aquí donde entran los sistemas de 
nombramiento (o servicio de nombres}, mismo que tiene que debe establecerse para 
que los usuarios puedan descubrir y referirse a los recursos que necesitan. 

Para cumplir con estas funciones el estándar J2EE integra JNDI (Java Naming 
and Directory Interface) que es una interfaz abstracta que provee servicios de búsqueda 
de nombres y directorios relacionados a recursos del sistema. 
Si no se usa un sistema significativo y entendido universalmente, se tendrá como 
resultado que algunos recursos queden inaccesibles a los usuarios del sistema. 

Comunicaciones 

Para la mayoría de los sistemas distribuidos la manera más eficaz de 
comunicación se ve reflejada en los protocolos TCP/JP de comunicación, gracias a la 
disponibilidad de Internet. Sin embargo, requerimientos especificos nos llevan a usar 
enfoques alternativos de comunicación 

Para comunicación de objetos distribuidos J2EE cuenta con la tecnología RMI
IIOP(Rcmote Mcthod Invocation- Internet Intcr Orb Protocol}, que proporciona 
servicios de invocación remota de métodos. Además de que CORBA, estándar 
internacional de un Objcct Request Broker (middleware para manejar 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 e interoperabilidad con otros lenguajes. 

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 la 
asignación de procesos, la distribución de recursos a través del sistema, la red y el 
hardware del sistema y la capacidad del sistema para adaptarse a cambios. 

Arq11/tecturas de software 

La arquitectura del software describe cómo la funcionalidad de la aplicación es 
distribuida en componentes lógicos y cómo éstos de organizan en diversos 
procesadores. Escoger la arquitectura correcta para una aplicación es imprescindible 
para alcanzar el nivel deseado del servicio. 
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Desarrollo de aplicaciones multicapa 

Desarrollar un servicio multi-capa requiere aplicaciones cliente, lógica de 
negocio, acceso a bases de datos y código de infracstrcutura. Ln infraestructura son 
componentes de bajo nivel del sistema que proporciona acceso a bases de datos, y 
recursos del sistema y proporcionan seguridad y transacciones. Los detalles de la 
infracstn1ctura son manejados por J2EE para que el desarrollador sólo necesite 
desarrollar las lógicas de negocio, presentación y datos. 

Lns capas de negocio y datos se implementan como componentes EJB, 
mientras la capa de presentación permite utilizar diversas tecnologías, en nuestro caso, 
aplicaciones Java. Para crear aplicaciones EJB, en primer lugar debe crear y desplegar 
los cntcrprisc bcans, para, posteriormente, construir los clientes EJB que encapsulan 
los datos de negocio y la funcionalidad, y combinarlos del modo adecuado. Se crean 
aplicaciones EJB combinando uno o más bcans de sesión, uno o más beans de entidad, 
o ambos. Aunque en un cliente EJB puede utilizar directamente bcans de sesión y de 
entidad de modo individual, los bcans de sesión se han diseñado para asociarlos con 
clientes y los beans de entidad se han diseñado para almacenar datos persistentes, por 
lo que la mayor parte de las aplicaciones EJB contienen bcans de sesión que, a su vez, 
acceden a los beans de entidad. 

Modelo de tres capas del proyecto: adopción de estándares J2EE. 

En los modelos clí1sicos cliente - servidor se manejan norrnalmcntc dos capas 
o niveles de trabajo, una encargada 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) estableciendo un middlcware que controla las 
comunicaciones entre ambos. 

Sin embargo, los servidores de aplicaciones, como el que empicamos para el 
despliegue de aplicaciones en la organización, implementan un modelo de tres capas, 
considerando la separación lisien entre el cliente que solicita los servicios, las 
aplicaciones o programas que procesan las solicitudes del cliente y los datos sobre los 
que se operan., con lo que se facilita la administración de las llamadas reglas del 
negocio, así como el manejo de seguridad y transacciones. 

Capa Prosontaclon 

l 
Capa Negocio 

Acceso a Datos 

Ilustración 30 : Capas del negocio. 
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La capa de presentación 
o Involucra recoger las entradas del usuario y presentar los resultados de 

una computación de los mismos, realizada por la capa de negocio. 
La capa de negocio 

o Involucra proveer la funcionalidad específica del sistema y reglas del 
negocio. 

La capa de acceso a datos 
o Involucra la administración de la información en los medios de 

almacenamiento (típicamente bases de datos) del sistema. 

La arquitectura J2EE (Java 2 Enterprise Edition), esta basada en componentes 
para la programación multi-capa, resolviendo el problema del costo y la complejidad 
del desarrollo de servicios escalables, de alta disponibilidad, seguros y eficientes, al 
proporcionar una arquitectura de estándar abierto a través de la Plataforma J2EE y del 
modelo de Aplicación J2EE. Esta plataforma permite a los desarrolladores enfocarse 
en la lógica de negocio mientras que J2EE maneja los detalles de bajo nivel. Así, los 
servicios son fácilmente mejorables y rápidamente desarrollados, permitiendo a los 
negocios reaccionar rápidamente a cambios en los requerimientos. 

El servidor de aplicaciones, basado en J2EE, ejecuta los programas de negocio 
en lugar del cliente, situándose éste y los datos empresariales y otras aplicaciones. 
Cuando el cliente necesita hacer una petición se la hace a la capa en la que se encuentra 
la lógica del negocio, permitiendo desarrollar y desplegar aplicaciones rápida y 
fácilmente e incrementar la cantidad de usuarios del sistema sin necesidad de 
reprogramación. 

El lenguaje Java, la máquina virtual Java y los componentes JavaBaens son la 
base de J2EE, sin embargo también esta compuesto de diferentes componentes: 

Servlets- un reemplazo eficiente, independiente de la plataforma para los 
scripts CGI que responden a solicitudes de clientes. 
JnaServer Pages (JSP)- un tipo de script del lado del sevidor, que puede 
generar páginas web dinámicamente. 
Enterprlse JavaBeans (EJB)- control de sesión del lado del servidor, que 
encapsula la lógica de negocios y abstracción para acceder a datos persistentes. 
Java Database Conneclivlty (JDBC)- un API que describe una librería 
estándard Java para acceder a fuentes de datos. 
Transaction Support- transaciones declarativas para componentes donde las 
transacioncs pueden expandir componentes y procesos. 
Java Namlng and Dlrectory Interface (JNDI)- un interface abstracto para 
servicos de búsqueda de uniones de nombres y directorios. 
Remole Melhod lnvocallon (Rl\1/IIOP)- una tecnología que permite la 
comunicación entre objetos distribuidos. 
CORDA Compatible- CORBA complementa Java proporcionando un 
marco de trabajo de objetos distribuidos, servicios para soportar ese marco de 
trabajo e interoperabilidad con otros lenguajes. 
Java Messanglng Servlce (JMS). Aplicación de mensajería empresarial. 
eXlcnslble l\larkup Languaje (Xl\IL). Permite definir configuración 
estructurada y envio de mensajes. 
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Las ventajas que proporciona la adopción de los cstandarcs J2EE en este proyecto son: 

La separación de tareas en la plataforma multi-capa. 
El conjunto de estándares abiertos que componen Ja plataforma J2EE ( EJB, 
JSP, Scrvlcts, JDBC, JNDI, RMI). 
La característica de portabilidad de Java "Write Once, Run 
Anywherc"(WORA) (Escribe una vez, ejecuta en cualquier parte( que 
significa que Jos componentes diseñados para el sistema pueden ser escritos 
por terceras partes, reduciendo el coste del desarrollo. 
El sistema de aplicación Entcrprisc soporta alta escalabilidad usando una 
arquitectura de aplicación distribuida multi-capa con componentes integrados. 
Pueden reutilizarse Ja lógica del negocio y el control de acceso a Jos datos 
Mayor control de acceso a través de las transacciones 
Acceso a Jos sistemas en forma eficiente 
La lógica de presentación, Ja lógica de negocio, y Ja lógica de acceso a datos 
están separadas en diferentes componentes, Jo que permite a una aplicación 
aprovecharse del alto rendimiento de Jos sistemas multi-proccso y multi-capa. 
Las experiencias con el lenguaje y con Jos APls de Java pueden ayudamos a 
tratar con otras áreas, como el desarrollo de EJBs, además de que J2EE 
proporciona soluciones JA V A en todas sus capas. 
Se hace posible dimensionar cada una de las capas de manera independiente, 
ajustándose a las necesidades de los clientes. Interfaz gráfica, lógica 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 más complicadas y es una dificultad añadida a la hora 
de implementarlas, aumentando Ja curva de aprendizaje de los desarrolladores. 
La optimización de las velocidades de acceso es el gran problema de estas 
aplicaciones, así como el control de las comunicaciones y las notificaciones de 
los eventos asíncronos. 
Se requiere el aprendizaje de nuevas técnicas, modelos y métodos para el 
desarrollo e identificación de Jos objetos de negocios, implicando mayor 
complejidad en el desarrollo de los sistemas. 
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Descripción del modelo de capas o niveles de trabajo del proyecto. 

A nivel funcional, y siguiendo lo expuesto, el caso práctico de este proyecto se 
ha dividido en tres capas: 

Capa de presentación. Es utilizada para interactuar con el usuario, asi como 
el ingreso y egreso de datos. Se encarga , además, del proceso de información para ser 
exhibida al cliente y de algunas validaciones de ingresos del cliente antes de solicitar 
servicios de negocio. Controla la interfaz de la aplicación con el usuario procesando 
solicitudes, generando contenido de respuesta, formateando y entregando el contenido 
de vuelta al cliente. 

La capa de presentación del videojucgo incluye las pantallas, diálogos, 
interfaces y métodos, por medio de los cuales se hace posible la interacción entre los 
jugadores y el juego, a través de una interfaz gráfica generada y actualizada a partir de 
la información que se envia y recibe. 
Se ejecuta en el cliente una aplicación Java encargada de gestionar los eventos 
producidos por el jugador que pueden ser visualizados en los paneles desplegados en la 
ventana principal personalizada para ese jugador. 

C11p11 de negocio. Se encarga del procesamiento funcional de información. 
Controla la lógica del negocio. Los EJBs permiten que la lógica de negocio sea 
persistente entre llamadas, normalmente mejorando el caché, y están diseñados para 
trabajar en conjunto con JDBC para transaciones con bases de datos. 

En el vidcojuego, la capa de negocio provee a los jugadores de servicios 
comunes a todos, y que afectan al desarrollo del juego, como el cambio de posición o 
el aumento del inventario de un personaje. Además por medio de la capa de negocio es 
posible conocer el estado actual de juego así como de cada uno de sus elementos. En 
términos generales, la capa de negocios, recibe las acciones o consultas que los clientes 
desean realizar, las valida y realiza en el juego las actualizaciones que se deriven, 
entregando la información que se requiera. 

Los servicios de negocio son provistos por beans de sesión localizados en el 
servidor de aplicaciones, y tienen por responsabilidad: 

t. Mantener la ínfonnacíón del juego de acuerdo a los eventos que generen todos los 
jugadores. 

2. Realizar la mlidacíón de las acciones de los jugadores, que afecten al contexto general 
en el que se desarrolla el juego. 

3. Gestionar la información entre los datos almacenados, los eventos del juego y las 
solicitudes de los jugadores. 

Capa de acceso a dalos. Se encarga del control de la persistencia de los datos. 
Controla el almacenamiento y recuperación de bases de datos. El API JDBC está 
disponible para todos los componentes Java, como todos los demás APls, sin embargo, 
las transacciones de bases de datos en el esquema J2EE normalmente son controladas 
por bcans de entidad. 
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Este nivel esta integrado en el caso prjctico 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 
representan datos persistentes 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, esta capa permite realizar consultas del juego, y 
actualizaciones de los registros que requieren persistencia, tales como el estado de los 
personajes, la conformación del tablero de juego, y la definición de los elementos que 
se encuentran en el mismo. 
El sistema esta preparado para el conocimiento sobre como administrar y manejar la 
infonnación y datos requeridos, además de contemplar funciones de seguridad y 
transacciones que representen una protección a la información en cualquier fase del 
sistema distribuido. 

Interacción entre las capas del sistema. 

La aplicación 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 sesión validan las solicitudes, ejecutan los procesos necesarios y fuerzan la 
transacción, comunicándose con la capa de acceso a datos. Los bcans de entidad 
manejan los datos. La comunicación entre capas se hace de forma transparente 
empicando el estándar RMI-llOP. 

Los EJBs hacen el trabajo duro real con los datos de la aplicación y regula el 
proceso pero sin proporcionar presentación visible para el usuario. Los EJBs funcionan 
dentro del contexto de un "contenedor de bcans", que sirve como enlace con el servidor 
de aplicaciones que los hospeda. Este contenedor proporciona los servicios estándar 
denotados en la especificación J2EE, además de servicios adicionales como control de 
fallos de beans de sesión con estado. De hecho, el contenedor puede manejar todos los 
accesos remotos, la seguridad, la concurrencia, el control de transacciones, y el acceso 
a bases de datos. 
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Ilustración 31 : Interacción de las capas del sistema. 
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Diseño de las capas del sistema. 

En este apartado se detalla la estructura de las capas del sistema en función 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 modelo de capas 
componentes y clases, asi como la información que se anexó en etapas posteriores del 
diseño. 

Por ser la finalidad de este documento el aprendizaje de todo el proceso de 
desarrollo incluyendo la tecnologia se incluyen apartados con información de 
referencia especifica tanto del lenguaje como de la tecnología J2EE. 

Las capas normales de un sistema son las que se refieren a la presentación, el 
negocio y el acceso a datos. No existe una regla infalible que normc sobre las capas 
sobre las que hay que centrarse al iniciar el proceso de desarrollo, pero si existen 
algunas cuestiones a considerar al organizar el trabajo: 

Eciuipodcla 
lnirtfudcl 
Uu1ano 

Equipo dela 
ca~dc 
ncaoclo 

Equipo de la 
npadc 
ICf;HOI 

d1101 

Ciclo de dcM1tUllo 

C1Clodrdcwrollo 

-
-
-

Ilustración 32 : Diseño de las capas del sistema. 

-
-
-

• La interfaz del usuario (capa de presentación) es la concrctización visible del 
sistema, y, tomando en cuenta que en el ser humano predomina el sentido de la 
vista, una interfaz atractiva proporciona satisfacción al cliente aún cuando no 
sea muy funcional, lo que representa una ventaja al comenzar el desarrollo con 
una interfaz gráficamente atractiva. Sin embargo 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 recomienda comenzar por los servicios que representan la 
infraestructura básica del sistema (reglas de negocio, persistencia, clases 
estructurales, comunicación, procesos principales), sobre las cuales es posible 
programar los servicios cspcci!icos. 
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Se recomienda iniciar el soporte a la persistencia al inicio del desarrollo, 
aunque no necesariamente de forma inmediata, ya que cuando se desarrollan 
los servicios de persistencia y acceso a datos, se genera un esquema mínimo de 
bases de datos así como el marco necesario para continuar con el desarrollo 
paralelo de 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. 
Hay que considerar los recursos que se requieren para el desarrollo de cada 
capa, ya que, si se aborda de forma prematura la tarea, podría no tomarse en 
cuenta el buen diseño de otros niveles de trabajo. Además, el posponer 
demasiado las tareas suele favorecer la necesidad de ajustes regresivos o 
modificaciones de diseño por la interacción de metadatos, esquema de bases de 
datos, jerarquía de clases, transacciones, cte. 
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Ilustración 33: Diagrama de Clases 
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Descripción de la capa de presentación. 

La capa de presentación es la más cercana a los usuarios del sistema, 
proporciona los medios necesarios para la presentación de la información y la 
recolección de datos, a la vez que asegura el acceso a los servicios de negocio que 
integran ni usuario con la aplicación. 

El desarrollo de esta capa se centra fundamentalmente en brindar ni usuario 
final, la interfaz de nuestra aplicación, con base en objetos e información tomados de 
otros niveles (In capas de negocio y datos), para lo cual se requiere el discilo de 
pantallas, distribución de botones y otros componentes gráficos, análisis del flujo de 
información, etcétera, adecuados tanto al negocio como al usuario. 

La capa de presentación norrnalmcnte reside en una aplicación localizada en la 
estación de trabajo del usuario final. Las responsabilidades de la capa de presentación 
son: 

Obtener y gestionar, solicitudes y datos del usuario. 
Enviar In inforrnación obtenida del usuario a los servicios de negocios para su 
procesamiento. 
Recibir los resultados del procesamiento de la capa de negocio. 
Solicitar actualizaciones siempre que sea necesario. 
Presentar resultados al usuario. 

En relación con la funcionalidad de la capa de presentación del presente 
proyecto, se identifican dos aspectos fundamentales en el estudio de su estructura, en 
primer lugar, las clases encargadas de la recepción, envío y gestión de la información y 
eventos; y en segundo, los componentes gráficos y contenedores de información que se 
presentan en In interfaz del usuario para hacer posible la interacción del jugadores con 
el juego, a través de su aplicación cliente. 

Las funciones de control para obtener inforrnación del cliente, validarla, 
traducirla en solicitudes a la capa de negocio, recibir la información resultado y 
generar las vistas de información empicando las herramientas gráficas del programa 
instalado en el cliente, se concentran en las clases administradoras del cliente, mismas 
que estan organizadas de acuerdo ni tipo de servicios que ofrecen. 

Las funciones y métodos para presentar gráficamente información y las 
herramientas para interacción con el usuario, se engloban en el estudio de 
componentes gráficos, clases Java que hacen uso de los APJs swing y nwt para mostrar 
en pantalla forrnularios, paneles, ventanas y demás clases con orientación a la 
representación e ingreso de información. 
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* Usuario 

1nterfazGri1fica 
• (GUI) 

:.~ls··\af:~:I.· 
f'~( 

-Clionle 

Ilustración 34 : Capas aplicadas al proyedo. 

Capa Negoóos 

tapa Negocio 

A continuación se describen las clases que integran la estructura de la capa de presentación, organiz.adas como se mencionó anteriormente, 
para después revisar los procesos principales de la misma. 
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1 FrmPeisonajeDatos 1 
Negocio 

1 FrmCuestionario \ ~ Administrador.Juego \ 

FnmAcceso 1 

1 FrmPrinclpal.Juego I 

<) 1 X'¡ 
1 Pn!Tabero 

1 
:'.I Admlnistrado1Clienle 1 PnlSelecclon 1 ' 

r----71 1 

\ PnlComandos 1 

I PnlVlsor 1 1 Admlnlstradoñlatallas \ 

1 PnlMensajeria \ 
\ AdmlnlstradorMensajeria \ 

'1 1 

llustraci6n 35 : Descrcipci6n de la capa de presentoc16n. 

123 
Arra de Desarrollo de Sistemas TVUNAM 



Admi11istracló11 del cliente: Clases admi11istradoras de información. 

El grupo de clases identificadas bajo el concepto de administradoras de 
información del cliente tienen por función gestionar la información que viaja entre las 
capas de negocio y de presentación de forma que sean significativas para los fines del 
sistema en general. Este grupo de clases presenta imágenes de los servicios que ofrece 
la capa de negocio, pero además realiza validaciones de información significativas solo 
al cliente, reduciendo en algunos puntos la carga de trabajo del servidor. 

Estas clases definen el comportamiento del juego del lado del cliente, que 
recibe información del juego, mismo que reside en la capa de negocio y es soportado 
por la capa de datos. 

Tabla: Listado de clases administradoras de información del cliente. 

~~'J:t'1~í.:: .. Noñib'rC~~'tf."!t!::-1~ · ~:i\:,·,:::·Risoonsabllldad:',f:\.""'~~~·, ·""' -;r Páaueti"i.!'.lli: :1~{,'.'~'DliCiii/16if';l;i;<VJfl 
Administrador Juego Se encarga de obtener datos Tona//i.c/icnle.ad Es el Módulo que hace 

actualizados directamente del ministracion referencia a la capa 
Juego (servidor) y de realizar los de Negocio. 
cambios producto de las acciones 
del cliente. 

AdministracionC/iente Se encarga de las actualizaciones Tonalli.c/iente.ad 
en el estado del cliente, la minislacion 
representación del cliente y su 
posición actual en el juego. 
Notifica cambios en selecciones 
hechas nor el usuario. 

AdmlnlstradorBata/las Maneja el envío y recepción de Tonal//. cliente. ad 
mensajes en Modo "Batalla" asi minislracion 

< como validaciones para finalizar 
' . . . la batalla .. 

,¡,~¡ 
Administrador Maneja el envio y recepción de 
Mensajerla mensajes en Modo 
(.i\; uExolornción". 

Analizador Sintaxis Se encarga de verificar que exista Tonalll.clicnte.ad La existencia de los 

~;;é 
el comando escrito en el Panel de ministracion comandos lo toma de 

'.;·:~::~:~ Mensajería, asf como su sintaxis. una variable estática 
de las Clase Acciones. 

j Observa Clase que sirve de intermediario Tonalll.c/icnte.ad 

l;•;:~' ·.)~.::::,. entre observadores y observados. ministracion 
Personaliza a la clase 

'.'>:;~·-
java.uti1.0bscrvable para su uso 

;': cnel iucl!o. 
'.);c;y,, A e.clones Contiene la implementación de Tonalll.clicnte.ac 

:::-:,'.~·: todas las acciones empleadas clones .. ·':· durante el desarrollo del iue1m. 
.. :····. Principal Clase con la que inicia Ja Tonalli.c/icntc.ad Trata de obtener por 

Aplicación Cliente. ministraclon medio de la Clase 
AdminlstradorJuego 
una referencia a la 
Caoa de Ne,,oclos. 
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sigue: 

main 

La administración de la infonnación de los clientes, en el videojuego en línea, esta organizada de acuerdo a funciones particulares como 

Clase: Principal. 
Es el punto de inicio para la aplicación. Incluye un método main, que especifica la primera función a ejecutar. 

String arg[] 

Clase: AdministradorJuego. 

Tabla: Servicios de la clase: Principal. 

void Clase con la que se 
inicia la Aplicación 

Si el Administrador del Juego obtiene la 
referencia al BeanCone•ion, Principal crea 
instancia de la clase FrmAcceso. 
Si no muestra un diálo o con el mensa e de error. 

Es responsable de obtener y gestionar la infonnación del juego, que es compartida por todos los jugadores activos. Establece comunicación 
con la capa de negocio, es quien conoce a los beans de sesión que la componen y por lo tanto, los servicios que ofrecen. Tiene la capacidad de 
conocer el juego, se encarga de oblener información y de hacer efectivas las acciones de juego generadas por el cliente. 

Los servicios que ofrece la capa de negocio a los clientes tienen una imagen en métodos de esta clase, haciéndolos accesibles a los 
componentes de la aplícación cliente. 

Los métodos y atributos estáticos implementados permiten el acceso a información y procesos del juego que no requieren una instancia 
particular del administrador del juego, con lo que, a lo largo del juego, solo se crea un único objeto de tipo AdministradorJuego, que puede ser 
accedido por cualquier clase que lo requiera. 

Los cambios en el Administrador del juego afectan a la interfaz gráfica del cliente así como a las condiciones de juego 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. 

\11111hn /'1trtllllt'(TO\ fl{W 1 \ < t'flt tJJllt'' (Jh/t'fl\fl //1ll11(11/111aal 

\11/11/a 

admimstradorJu String Admimstra Método constructor se declara como una clase que Obbene las referencias a . 
ego nombrcCliente dorJuego debe ser observada. la Capa de Negocios 
aplicaEfccto Collection persona Aplicar un efecto de una magia o de un item sobre 

lntfl efecto los estados de los Personaies. 
asocialtem String nombrcPers Asocia un ltem al Inventrio de un Personaje 

String nombrcltem 
asociaMagia String nombrePers Asocia una Magia al ConocimientoMagico de un 

String Personaje. 
nombreMagia 

buscaltem Stringnombre Casilla Busca un ítem asociado al Inventario del Juego 
rc=~•ndo 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(Bcan 

colocaPersonaje String nombre, int Actuali7.aJuego ). 
coordX, int coordY 

desasocialtem String nombrePers, Desasocia un ltem en el Inventario de un Personaje 
String nombrcltem 

desasociaMagia String nombrePers Desasocia una Magia en el ConocimientoMagico de 
String un Personaje 
nombreMacia 

eliminaltem Stringnombre Saca a una ltem del Juego 
eliminaPersonaj String nombre Saca a un Personaje del Juego. 
e 
estableeeObserv Observero Añade un objeto observador suceptiblc de 
ador notificación. 
obtenBeansRem String CreatcExccptio Obtiene las referencias de los beans de la Capa de 
otos nombreCliente n,Remote Negocios necesarios para su creación. 

Exception 
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\11111/ln l 111r11111t•fr1" l1p11 1 \\t'fh/llllt'\ t>h11·t1•,, J Ji 1 /11 ( 11/111¡ rul 

\11/11hl 

NamingExcepti 
on 

obtenConexion boolean CreateExceptio Obtiene la referencia al Bean de la Capa de 
n, Remotc Negocios .. Conexión", 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. 
Negocios (Bean on 

valida Usuario String extLogin boolean Valida que los datos ingresados en la forma de 
Conexión) 

String extPassword Acceso sean los correctos. 
obtenConocimie Conocirnie Obtiene el ConocimcntoMagico asociado al Juego 
nto ntoMagico 
existeCliente Strin2 extL02in boolean Valida si va esta el cliente en el Servidor. 
muevePersonaje String nombre Mueve a un Personaje de Casilla Se notifica un 

int destX destY cambiocn la clase 
obtenCasilla intcoordX Casilla Obtiene una Casilla con una determinada 

intcoordY coordenada. 
obtenlnventario Inventario Obtiene el Inventario asociado al Jue20. 

Se hace uso de una obtenltem Stringnombre ltem Obtiene un ltem asociado al Juego 
obtenMagia Strng nombre Magia Obtiene una Magia asociada al Juego referencia a Ja Capa de 

obtenNumCasill int Regresa nlimero de casillas por lado del Tablero. Negocios(Bean 

as Lado 
AdministraJuego) 

obtenNumCasill int Obtiene el nlimero de Casillas manejads por el 
as Juego 
obtenPartida Partida Obtiene el conjunto de Persojanes activos en el 

Juego, 
obtenPersonaje Strin2nombre Personaie Obtiene un ncrsonaie activo en el Jue20. 
obten Tablero Tablero Obtiene el Tablero asociado al Jue20. 
sacaltem Stringnombre Saca un ltem del Juego. 
sacaPersonaie String nombre Saca a un oersonaie del Jue20. 
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Clase: AdministradorC/iente. 
Es responsable de mantener la información que identifica y personaliza al cliente. 

Almacena información que es significativa solo a el cliente, los datos que le son relevantes. Esta información es útil para construir las 
solicitudes del cliente y para afectar la interfaz gráfica respecto a factores locales como selección de elementos y modo en que se encuentra la 
aplicación. Lleva registro de la interacción que tiene el jugador con su interfaz gráfica. 

Los métodos y atributos estáticos implementados permiten el acceso a información y procesos del juego que no requieren una instancia 
particular del administrador del cliente, con lo que, a lo largo del juego, solo se crea un único objeto de tipo AdministradorCliente, que puede ser 
accedido por cualquier clase que lo requiera. 

Los cambios en el Administrador del cliente afectan a la interfaz gráfica del cliente y a las acciones que requieren selección de elementos, 
por lo que se hace uso de la Clase Observa para permitir registrar observadores y notificar los cambios. 

Administrador String 
Cliente nombreCliente 
estableceCasil Casilla casilla 
laSeleccion 
estableceltem ltem ítem 
Seleccion 
estableceMod String 
oCliente modoCliente 
estableceObse Observer o 
rvaodr 

modificalnvcn 
tarioCliente 
muevePersona 

Ami de Desarrollo de SistellUll 

Administra Método Constructor 
cionCliente 

Establece el Foco de la Aplicación Cliente Notifica que ha cambiado la 
en una Casilla selección de Casilla. 
Establece el Foco de la Aplicación Cliente 
en un ltem determinado 
Establece el Modo de Juego 

Establece que objetos observan los 
cambios de la Clase, por lo tanto 
susc tibies de notificación. 
Notifica que el Inventario del Cliente ha 
cambiado 
Notifica ue la osición del Personae ha 
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Notifica que ha cambiado la 
selección del Jtem. 
Notifica que ha cambiado el 
modo del Cliente. 

Establece el Modo del 
cliente a"Ex !oración". 



\omhrt' P11r1t11t<'tn" f1p11 tJh/('f/111 / /1'< ro ( 111dta11/ flt\t//\/tl/I 

''''"'" ¡je cambiado. 
obtenCasillaC Casilla Se obtiene la Casilla actualizada del juego- Invoca al método de 
lientc buscaPersonaje de la Clase 

Administrador Juego. 
obtenCasillaS Casilla Se obtiene la Casilla en Foco de la 
eleccion Aolicación 
obtenltemSele ltem Se obtiene el ltem en Foco de la 
ccion Aolicación 
obtenModoCli String Se obtiene el Modo de Juego de la 
ente Aplicación 
obtenNombre String Se obtiene el Nombre del Personaje 
Clielnte Cliente 
obtenPersonaj Personaje Se obtiene el Personaje Cliente Invoca al método de 
eCliente obtenPersonaje de la Clase 

AdministradorJuego. 
obtenPersonaj Personaje Se obtiene el Personajen Foco de la 
cScleccion Aplicación. 

Clase: Observa. 
Sirve de intermediario en el proceso Observador-Observado. El comportamiento de algunas clases es dependiente de el estado o cambios 

en otras 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 cómo darle seguimiento. Esta clase personaliza a la clase Observable para su uso en el juego. 

Aprovechando la característica de polimorfismo del lenguaje, implementa dos métodos haCambiado que son los encargados de informar 
cambios en las clases que ocupan el esquema de observación descrito anteriormente, adaptados al tipo de modificación que se informa. En el caso 
de las componentes gráficas, se notifica un cambio por medio de una cadena que describe la actualización a realizar y que los observadores pueden 
manejar. En el caso particular de la mensajería se envía como notificación 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 clase para obtener esa funcionalidad. 
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Tabla: Servicios de la clase: Observa. 

Clase: AdministradorMensajeria. 
Es responsable del envío y recepción de mensajes de comunicación. Mantiene una cola de mensajes enviados, que es revisada por el panel 

que los despliega al cliente. 

Los métodos y atributos estáticos implementados permiten el acceso a información y procesos del juego que no requieren una instancia 
particular del administrador de mensajería, con lo que, a lo largo del juego solo se crea un único 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 gráficos encargados del manejo de mensajes. 

Tabla: Servicios de la clase: AdministradorMensajeria. 

\11mhr1 l'rtrt11111·rr11' l 1¡111 \,¡/i,/11 / \11'{1• 111111'' ( Jh1er1111 / /1t111 /Jr" /1\/1111 

(11/1lf1r11I 

Clase: AnalizadorSintaxis. 
Es responsable de gestionar los mensajes que requieren una sintaxis específica, 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 se 
encarga de la evaluación de la solicitud textual del cliente así como de identificar a qué acción corresponde y si la estructura acción-parámetros es 
correcta. 
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validaExistenciaAcciones 

validaSintaxisAcciones 

Tabla: Servicios de la clase: AnafüadorSintaxis. 

String comando 
Strin ar ento 
String argumento 
int accion 

int Valida que la accion sea un método de la clase Acciones 

Boolean Valida que la sintxis del comando sea correcto. Incluye 
nombre del comando el correcto aso de ar entos. 

Clase: AdministradorBata/las. 
Las batallas son una parte importante de la interacción 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 gráficos involucrados en el manejo y 
representación de batallas. 

Tabla: Servicios de la clase: AdministradorBatallas. 

\0111hrc f1
1/f1lll/1'ff//\ ll{'fl \11/1d11 / l1l'f'tlll/ll\ (Jl11,rr111 //t'lffl /)1,,11\1111/ 

• C111titt'r11/ 

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 considerársele un catalogo de acciones. 
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aplicar String 
nombreMagia 
String 
nombrePcrsona ·e 

atacar String 
nombreAdvc!liari 
o 

buscar String nombre 

calculaOireecion intorigenX 
intorigenY 
int destinoX 
int destilnoY 

calculaDistanciaP intorigenX 
M intorigenY 

int destinoX 
int destino Y 

calculaRuta intorigenX 
intorigenY 
int destinoX 
int destino Y 
intRan o 

ceder Tumo 
dar String 

nombreltem 
Strin 

An!a de De.sarro/lo de Sistemas 

Tabla: Servicios de la claseAcciones. 

Aplica el efecto de una Actualiza PnlVisor y 
Magia sobre el estado de PnlComandos. 
un Personaje. 

Busca un 
elemento(PC!liOnaje,ltern) 
en el Tablero asociado al 
Jue o. 

int[] Determina una ruta 
preferida de movimiento 

int Calcula la distrancia 
Manhattan entre Casillas. 

Collection Evalua la ruta, 
examinando las 
direcciones posibles 
comenzando por la más 
16 ica 

Desasocia un ltem del Asocia un ltem al Inventario del 
Inventario del Pe!liOnaje. Pe!lionaje Destino. Hace uso de 

la Clase AdministradorJue o 
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Se mustra un dialogo con el resultado 
de aplicar el efecto de la magia. 

Hace uso de la Clase Administrador 
Juego y AdministradorCliente. Busca 
la Casilla donde se encuentre el 

lliona e o el item deseado. 



\0111hr1 / 111rtllll('frtl\ /1¡111 <Jhw111 ,, //1·,111(0/11tcr11/ /Jl\tl/\111// 

.\111ftla 

nombrePcrsonaje Administrado!Cliente. misma casilla. y se desasocia el ltem 
en el Inventario del Cliente 

defender 
encuent String Casilla 
raCasillaScgura nombreEncmioo 
evaluaRuta intorigenX Collcction 

intorigenY 
intdestinoX 
int destino Y 
intRaneo 

huir 
mover intdestinoX Mueve de posición a un Calcula la distancia Maniatan entn: 

int destino Y Personaje origen y destino y determina si no 
esta fuera del alcance del rango de 
movimiento del Personaje. Realiza 
otras validaciones referentes a la 

! Población v color de las casillas. 
mucstraAdverten String mensaje Muestra un dialogo con 
cia un mensaje de 

advertencia 
muestraDecision String mensaje boolean Muestra un dialogo para 

preguntara acerca de una 
decisión. 

muestralnformaci String mensaje Muestra alguna 
on información sobre una . i.·>. ' acción realizada. · .. 
obtenPersonajes int alcance Collection Obtiene los personajes +:r· ,: .·. 
Afectados afectos por la aplicación 

del efecto de una magia. .:,···· '.e; .. : ·.· 
' 

recibe Reto Strin~ Manda un mensaje al ·. . 
' 
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\11mhrt l'an11111·tro' 1 lf10 (}hft'fllO //et 111 ( olutt'rnl /)f\(l/\ltlll 

'ª'""' nombreAdversari Personaje Retado. Si 
o acepta la batalla, se pasa 

a modo batalla. Si no 
puede escapar a una 
casilla segura. 

retar String Invita a un Personaje a El personaje objetivo recibirá 
nombrePersonaje entrar en Modo Batalla una Dialogo de Decisión para 

aceptar o rechazar el reto. 
salir Sale de la Aolicación. 
scleccionarCasill intcoordX Pedir el foco en una Se actualizan los Pn!Tablero y 
a intcoordY Casilla determinada. PnlVisor. 

seleccionarltem String nombre Pedir el foco en un ltem Se actualizan los Pn!Seleccion y 
determinado. PnlVisor. · .. 

seleccionarPerson Slringnombre Pedir el foco en un Se actualizan los PnlSeleccion y 
aie Personaie determinado. PnlVisor. ,.. 
tomar Slring Asociar un Item al Se actualizan los Pn!Seleccion, 

nombreltem Inventario del Personaje. PnlVisor y PnlComandos. 
usar String Aplicar el efecto de un Se actualizan los PnlSeleceion, Se muestra un dialogo donde se indica 

nombreltem Item en el Estado de un PnlVisor y PnlComandos. el resultado de usar el item. 
String Personaje. 
nombrePersonaie 
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Componentes gráficos: representación de la información del cliente. 

La interfaz del usuario esta estructurada en ventanas y paneles que muestran al 
usuario la información del juego y que le permiten ingresar información y generar 
eventos. Define la forma en que se va a organizar la información y los componentes, 
requiere de un análisis detallado del producto que se quiere conseguir, tomando en 
cuenta el diseño de las ventanas, la navegación entre ellas, la distribución de los 
elementos gráficos que la componen, el flujo de información en la aplicación del 
cliente, las exigencias del sistema y los requerimientos del usuario final. 

La interfaz del usuario del caso práctico incluye una ventana para 
autentificación de usuarios, una ventana para registros de una nuevas cuentas y registro 
de personajes, una ventana para visualización de información del personaje y In 
ventana del juego con distintas vistas. Las clases en este apartado observan los cambios 
en los administradores del juego y del cliente para actualizar su imagen y adaptarla al 
estado más reciente del juego. 

Tabla: Listado de clases del FrmAcceso. 

'··'''::,Niiiribr1e"\l_,.,, ::l.ii· .. ~~Hi ."Ri!:f11(iiUiillU/diiil~~"".'.· .. ~~;'M.,~ -!Pó:a.Uil/ ~·-<:J;.v:fó'}(J;:~':!.m~Düciis/4niiJ:;'~':!;s:i:;<=:;;t 
FrmAcceso Clase de Interfaz Grafica que tonal//. e/ Utiliza a la clase AdministradorJuego para 

sirve como medio para conectarse iente.ui validar los Datos. 
con el Servidor e iniciar un Juego En dos threads como clases anónimas. crea 
por medio de introducir Jos datos un sp/ash. lo muestra y despliega el 
de la cuenta del usuario. También FrmPrincipaUuego 
cuenta con la opción de entre al 
FnnCucstionario para la creación 
de una nueva cuenta. 

FnnCuestionari Clase de lntcñaz Gráfica que tonal//. el Framc contenedor de dos paneles, el que 
o Contiene un formulario para iente.ui contiene los datos de la cuenta 

datos del Personaje y un Pn/DatosCuenta y el que collliene los dalos 
cuestionario para obtener la raza del personaje PnlDatosPersonaje. Al hacer 
del Personaje a registrar de clic en el botón de aceptar se accede a 
acuerdo a la personalidad que ObtenResultados para obtener el nombre de 
desee tener el usuario. la raza. el color, la imagen del personaje y el 

sexo del oersonaie v del usuario. 
FrmPersonajeD Clase de Interfaz Grafica que tonal//. el La imagen se trae del FrmCuestionario al 
a tos muestra una imagen del personaje iente.ui generar los dalos, el nombre de la raza. el 

a crear jWltO con los datos de éste color, la imagen del personaje y el sexo del 
tales como nombre, edad, raza. Se personaje y del usuario: los cuales son 
registra el usuario y se acccsa al desplegados en pantalla. Una vez 
sistema. presionado el botón de Aceptar Datos se 

esconde el botón de Cancelar y se accede a 
la cana de neCJocio nara uuardar los datos. 

FrmPrinclpaUu Clase de lnteñaz Gráfica donde el tonal//. el 
ego usuario puede interactuar dentro iente.ui 

del Juego. Contiene los paneles 
comando de comandos, sclcccion. 
tablero y mensaicria. 
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El siguiente diagrama describe la navegación entre las pantallas del juego: 

VenlanadeObtenclóndodalosdelusuarioy 
pe sonaja 

~ -~ ... -., 

1--1 
1 -- JI ---· J l --- J 

VenlanadcAc oalslstema 

Ventanaprlncipalde..luego 

Ilustración 36 : Na\'l~gnción del proyecto. 

La ventana de inicio es siempre la de acceso al sistema en donde se ingresa la 
información para la autentilicación del cliente, si la validación de usuario es exitosa se 
muestra la ventana principal del juego. En caso de no poseer una cuenta se proporciona 
la opción de crearla por medio de un botón en la ventana de acceso, esto abre una 
formulario que el usuario debe llenar (ventana de creación de cuentas y personajes) , 
después de lo cual se muestra la información del personaje y cuenta creados. Al aceptar 
es desplegada la ventana principal del juego. 
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Ventana de acceso 

Ilustración 37 : Pantalla de acceso. 

Frame: Frm Acceso. 

Esta es la primera ventana que se muestra al usuario al iniciar el sistema. Su 
funcionalidad esta enfocada a la autentificación del jugador como usuario válido del 
sistema. Permite ni cliente introducir su nombre de usuario y contraseña y, si no cuenta 
con ellos, da acceso a la creación de cuentas. Una vez obtenidos los datos del usuario 
se solicita al Administrador del juego que valide la información, si es exitosa In 
validación se llama al framc principal del juego. 

Tabla:Clase FrmAcceso. 

~:. ~'¡ ~ Noñibte ... ; ... :r,• ";.t:tlJ:ff' RODoñsObUldtid.·!~-:~':;~:: , Y.~~·r P11li'1id¿.'i..t':;}t:_ ~ .. ~::)it~i*' :-Dl.iC1Ul4Íf'~;m1!t_1•tf! 
FrmAcceso Obtiene los datos de Tonalli.cliente.ui. Framc que muestra los 

autentificación del usuario. componentes en donde es 
posible ingresar la 
información de 
autentificación. No incluye 
oánclcs internos. 
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Tabla: Servicios de la clase:FrmAcceso 

\omhrc 1'11r11m<'fr11\ Tiro \11lld11 (}h/<'11111 /)1\(/1\/01/ 

FnnAcceso FnnAcceso Método Constructor Crea un Solash 
carga Despliega el FnnPrincipal Crea una instancia de la clase 

FnnPrincipalJuego. Se maneja por medio de 
threads. 

autentifica Valida que los datos de la cuenta Tiene tres intentos para hacer esta 
sean los mismos que estan autentificación después de lo cual se cerrará la 
registrados en el Servidor. aplicación. 

Este método también es llamado por medio de 
un KeyListener de la Tecla <ENTER>. 

btn Cancelar a ActionEvent Sale de a Aplicación 
cticiñPeñormCd e 
btn NuevaCuen ActionEvent Despliega el FrmCuestionario Crea una instancia de la clase FrmCuestionario 
ta ;ctionPeñor e para la creación de Cuenta. pasándole los datos del login y el password 
m;.¡ deseado habiendo validado la inexistencia de 

una cuenta con el lol!in in=do. 
limpia Campos Limpia los campos de la 

aolicación. 
noValoresNulos boolean Verifica antes de autentificar los 

datos, que los campos de la 
aplicación no esten vados. 

creaSplash Crea una ventana que se 
desplegará mientras se inicializa 
lo necesario para empezar a el 
Juego. 

escondeSolash Esconde el Solash. Se maneia oor medio de threads. 
muestraSplasb Despliega el Snlasb Se maneia oor medio de threads 
inicializaJuego Inicializa los Administradores de Se maneja por medio de threads. 

Juego y Cliente con el nombre 
del Personaje Cliente .. 
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Ilustración 38 : Pantalla d eobtenclóo de Información del usuario y personaje. 

Framc,· FrmCuestionario. 
Esta ventana es mostrada cuando el cliente solicita la creación de una cuenta y 

de un personaje asociado. Se muestra al usuario un formulario en donde debe llenar 
sus datos personales y aquellos que permitirán al sistema crear un personaje que lo 
represente dentro del juego. La ventana esta seccionada en los paneles PnlDatosCuenta 
para ingresar la información del cliente y PnlCuestionario para la del personaje. 

Tabla· Listado del Frmcucstionario 
, .. Nombre~··: .::·:;<:::".Af17.üifoñsabUldiid !:<{'\1·~, '1'il.auai'l. :.l':'/J,!;li!h_'!:!.~t!\:llt;<':Duclisldn ,., . :.: ~. ,:':', :";L.~~:,_·.::; 

FnnCucstio Contiene al PnlCucstionario y Tonalli.c Framc que muestra los datos traídos del 
nario Pnl DatoCucnta. Obtiene los licntc.ui. FnnAcccso para mostrar el login y el 

datos del usuario tanto password. Contiene dos paneles y se 
personales como de su relaciona con OUtcnRcsultado para validar 

1 nersonaic. carnoos vacíos. 
PnlCuestio Contiene los datos del Tonalli.c Panel que contiene los grupos de botones de 
nario personaje y el cucstionnrio que licntc.ui. radio para obtener los resultados de un 

será validado por otra clase cuestionario que determinará los datos 
1 nara obtener los datos iniciales. iniciales del nersonaic. 

PnlDatosCu Esta dedicado a los datos Tonalli.c Panel que contiene el panel de fecha , el cual 
en ta . personales del usuario. lientc.ui. obtiene Ja fecha de nacimiento del usuario . 
PnlFccha Esta dedicado para obtener la Tonalli.c Tiene un rango para mayores de 18 años. 

fecha de nacimiento del usuario liente.ui. 
EdadTempl Hoce las validaciones para el Tonalli.c Clase que sirve para validar el campo de 
ate FnnCuestionario en su campo liente.ui. edad del personaje. Por tratarse de 

dcedad del personaje. personajes fantásticos, el rango es de 000 
hasta 199, se debe sesmir dicho formato. 

ObtenResul Calcula los datos iniciales del Tonalli.c Obtiene el sexo del personaje y del usuario y 
ta dos pcrsonaje(sexo. raza, estado) de licntc.ui. por medio del mismo, asigna el nombre de la 

un usuario que crea una nueva imagen que se desplegará en el panel de 
cuenta. datos. Calcula la raza del personaje y 

dependiendo de dicho dato, asigna, estado 
del oersonaie, descrioción de In raza v color. 
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FnnCuestionari FnnAcceso 
o fonnalo in 
rcgresaFonna 

btn_Aceptar_ ActionEvent 
actionPerfonne e 
d 

FnnCuesti Método Constructor 
onario 

ocultar FnnCuestionario y 
mostrar la fonna de Acceso 
con sus cam os vacíos. 
Obtiene el Resultado de los 
datos ingresando definiendo 
la raza, color, estado del 
ersona·e. 

Cerrar la aplicación 
cuando los intentos 
sobrepasen el tercero. 

Recibe los datos de una instancia del FnnLogin que 
es la ventana adre. 

Valida que no exista ningún campo vacío, obtiene el 
resultado y crea una instancia de la clase 
FrrnPersonajeDatos, Tiene tres intentos para llenar el 
cuestionario adecuadamente. 

Panel: Pn/DatosCuenta. 
Este panel, parte del frame FnnCuestionario, pcmúte el ingreso de la infonnación personal del cliente para la creación de la cuenta que le 

pennitirá el acceso al sistema. Utiliza al panel Pn!Fecha para facilitar la selección y validación de fechas. 

Pn!DatosCue 
nta 

Panel: PnlFecha. 

Tabla: Servicios de la clase: PnlDatosCuenta 

Pn!DatosCuenta Crear un Panel donde se despliegue un Accede a ObtenResultado para validar los campos vacíos 
fonnulario con datos ersonales del usuario. cuando se rcsiona el botón de Ace taren el frame. 

Panel utilizado por el panel PnlDatosCuenta para presentar al usuario cuadros desplegables donde pueda seleccionar año mes y dia de 
nacimiento, tomando en consideración años bisiestos, y días por mes en el calendario. 
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String 
sir Titulo 

itemState ltemEve 
Changed nte 

PnJFecha 

Strin 

Tabla: Servicios de Ja clase; Pn!Fecha 

Crear un Panel que facilite la determinación de la fecha de 
nacimiento del usuario por medio de ComboBoxes con un 
titulo. 
Obtiene la Fecha de Nacimiento del Usuario 
Melado para verificar que el numero de dias corresponda 
al mes y al año aunado el caso de Febrero, cuyos días 
cambian d ndiendo de si el año es o no bisiesto. 

Validación de un rango de fechas como primer medida de 
acceso a ma ores de 18 años. 
Validación de un rango de fechas como primer medida de 
acceso a mayores de 18 años. Coloca el titulo del 
arámetro ara el anel. 

Panel: Pn/Cuestio11ario. 
Este panel, parte del frarne FrmCuestionario, permite el ingreso de Ja información para la creación del personaje asociado al usuario. Hace 

uso de Ja clase EdadTemplate para validar el dato relacionado con Ja edad del personaje. 

Tabla: Servicios de la clase: PnlCuestionario 

\11111hr1 /111f11/llt lfll\ /lf'" (}flft ffl ti //e• f1• ( 11/1/lc f1J/ /J/\•11\/0I/ 

\¡1{11/a 

PnlCuesti 
onario 

A""' de Desarrollo de Sistemas 

PnlCuestio Crear un Panel el cual 
nario contenga varias preguntas 

sobre la personalidad del 
personaje determinando Ja 
raza y el color al que 

1 pertenecerá. 
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Validación de los campos 
vacíos además del campo de 
edad, que no exceda de 199 
y que siga el formato que le 
valida EdadTemplate 

TVUNAM 

Accede a ObtenResultado para calcular los 
resultados del cuestionario y determinar Jos datos 
iniciales del personaje, una vez presionado el botón 
de Aceptar en el Frarne que lo contiene. 



Clase: EdadTemplate 
Se encarga de validar la entrada e el campo edad dentro del panel PnlCucstionario. Ejemplifica la forma de verificar cada carácter de una 

entrada contra el tipo de dato requerido, en este caso entero. 

Tabla: Servicios de la clase: EdadTemplate 

\omhrc / 111riu111·tro' 71¡111 /\tt'f't/111/t'\ (Jhf('f/111 l/t'lt11(11/111a11/ /)/\1//\/111/ 

\11/11/11 

EdadTemplate EdadTempl Método constructor que establece Valida el campo de Asigna la longitud 
ate la longitu permitida del campo a edad del personaje en permitida como 3 

validar hasta 3 caracteres PnlCucstionario caracteres. 
EdadTemplatc int il..ongitud EdadTempl Método constructor que establece Valida el campo de Asigna la longitud del 

ate la longitu permitida del campo a edad del personaje en parámetro para 
validar según el parámetro PnlCucstionario validación. 
enviado. 

insertString int offs BadLocationEx Método que toma el contenido del Se coloca el contenido 
Stringstr ccption campo y Jo pone en un arreglo de del campo de edad del 
AttributeSeta caracteres para Ja validación de personaje en un arreglo 

cada uno. de caracteres para la 
validación de cada uno de 
ellos. 

C/ase:ObtenResultados. 
Empicada por el panel cuestionario. Se encarga de obtener la raz.a, sexo, estado inicial y edad del personaje, con base en los datos del 

cuestionario, junto con los demás datos de la cuenta. Calcula los datos iniciales del personaje asociado a un usuario que crea una nueva cuenta. 
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Tabla: Servicios de la clase:ObtenResultado 

/)l\¡l/\///f/ 

ObtenResultado PnlDatosCuenta ObtenResulta Constructor que necesita las Método que llama a métodos que obtienen 
pnlCuenta do referencias de los paneles del los datos del usuario y personaje por 
PnlCuestionario frame del Cuestionario separado. 
onlCuestionario 

mayor intl Método para obtener el Obtener el elemento Obtiene el elemento mayor del arreglo de 
mayor de un arreglo de que más se enteros que detenninan la raza. El arreglo 
enteros selecciona en el se forma con los datos del PnlCuestionario. 

cuestionario. 
obtenRaza Obtiene la Raza del Validación del Llena el arreglo de enteros por medio de los 

Personaje, detenninando su mayor. datos del cuestionario, coloca el puntaje 
Estado segÚD la raza. segÚD el valor. 

obtenRazapunto intn:sp Obtiene los puntajes del Obtiene el total de puntaje de los valores 
s '}_· ... cuestionario detenninando del cuestionario teniendo un rango de 1 O a 

cuantos puntos corresponde a 50. 
cada raza. 

obtenScxo •, , String i String Obtiene el sexo del Personaje Prepara el dato para Pasando el valor del botón de radio del 
·. su almacenamiento panel cuestionario y del panel de cuenta, 

correcto en la base detennina el sexo asignando una letra de M 
de datos. o F. 

valida Cuestiona String Verifica que no exista ningún En caso de Valida que ninguno de los campos de los 
rio campo vacio en el encontrar un campo paneles se encuentre vacio. 

cuestionario. vacío regresa el 
nombre del campo. 
Si no regresa una 
cadena. 
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llustrnclón 39 : Pantalla de Información del personujc. 

Frame: FrmPcrsonajcDatos 

Ventana que muestra los datos de un personaje asociado a la cuenta ingresada. 
Es utilizado cuando el cliente solicita la información de su personaje o para que, al 
finalizar el proceso de creación verifique que el perfil e información del personaje, 
producto de los datos enviados, satisfacen la imagen que quiere proyectar dentro del 
juego. Utiliza al panel PnlPersonaje para desplegar la información junto con la imagen 
del personaje. 

Tabla: Listado de clases de FrmPersonajeDntos 

' Nombre Resnonsabllldad · Paa11ctc Discusión 
FnnPcrsonojeDatos Contiene el frame en el que se Tonalli.cliente.ui. Despliega los datos iniciales del 

.......;¡ ......, 
e...., -l:r.l 

muestran los datos del personaje, en caso de que el usuario 
personaje de cierto usuario. presione el botón de Cancelar, se 

regresará al Frilme anterior. Al 
Aceptar. se desplegará el estado inicial 
del nersonaic. 

PnlPersonaje Panel que se coloca en el frome Tonnlli.cticnte.ui Panel que inserta lil imagen que se 
de Datos del personaje. Coloca desplegará en el FnnPcrsonajeDatos. 
una etiqueta con una imagen Obtiene la referencia del 
que corresponde ni personaje FnnCucstionario 
aue clic.e el usuario. 
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Tabla: S de 1 FnnP, .D 
\omhrl' l'11n11111•fr11\ '''"''"'""' Oh¡c·1110 ""''"'"" FnnPersonajeDatos FnnCuestion FnnPersonaje Método Constructor. Crea un FnnPersonajeDatos 

ario fnnC Datos teniendo los datos de la cuenta v el Personaie a crear. 
FnnPersonajeDatos Int bandera FnnPersonaje Método Constructor. Crea un FnnPersonajeDatos La bandera valida si la llamada proviene desde 

FnnAeceeso Datos teniendo los datos de la cuenta y el Personaje el FnnAeeeso por medio del botón 
fnnLocin tomando en cuenta si ya es una cuenta registrada o no. NuevaCuenta o oor medio del botón Aecotar. 

carea Desolieoa el FnnPrincioal. 
crcaSplash Crea una ventana que de espera de carga del juego. 
escondeSolash Esconde el Splash. 
mucstraSolash Desolieoa el Solash 
inicializaJuego String login Inicializa los Administradores de Juego y Cliente con 

el nombre del Personaje Cliente 
bt_ Aecptar _ action AetionEvent Cierra FnnPersonaje Datos, muestra el Splash y se 
Peñonned e inicializa el Jueoo. 
btn Salvar action ActionEvent Crea un Personaje y una nueva Cuenta por medio de Muestra el estado inicial del personaje, esconde 
PeiÍonned- e un acceso a la capa de Ne~ocios .. los botones 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 
PeiÍonned - e a la forma de cuestionario, de lo contrario, cierra la cuenta, en cuyo caso, regresa al frame del 

aolicación cuestionario para cambiar los datos. 

Panel: Pn/Personaje 
Muestra la infonnación del personaje solicitado junto con la imagen asociada a él. Es mostrado dentro del frame FnnPersonajeDatos. 

PnlPcrsonaje String 1 PnJPersonaje 
nombrelmage 
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Método constructor 
que muestra una 
imagen representativa 
del Personaie. 
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El nombre de la imagen proviene 
FnnCuestionario. En caso de existir, asigna 
una al azar. 



Ventana nrincinal de juego. 

Jlustrnclón 40 : P11ntnlln de Juci.:o. 

Framc: Fr111Pri11cipa/J11cgo 
Es la ventana principal de juego, desde la cual el usuario es capaz de 

interactuar con el juego y de ver los sucesos que se desencadenan de la actividad 
conjunta de los jugadores sobre el juego. Al ingresar a esta pantalla el framc obtiene la 
infommción del juego y del cliente y la despliega en sus pánclcs. El framc principal 
esta seccionado en varias partes para lo que hace uso de los paneles: PnlTablcro, 
PnlVisor, PnlSclcccion, PnlMcnsajcría y PnlComandos. 

Tabla: Listado de clases del FnnPrincipalJucgo 

Nombre Rest10nsabll/dad · Paauete Discusión 
... 

Pn/Tab/er Contiene In funcionalidad To11al/i.clie Se vale ele la clase AdministradorJucgo 
o para el manejo gráfico del 111e.ui.table para obtener la información de las casillas 

Tablero ro y s11 ambiente al momento de crear una 
instancia de e.'i/e clase. Afuestra una 
rctlcula, cuyo fondo es la imagen de rm 
mapa coordenado. Contiene a las clases 
Pn/Seleccion.AdamadorA-lo11seTab/cro 

Pn/Visor Componente encargado de Tona/11.clie Utili:a rm propio !vlousc/nputAdapter para 
contener parte de la 11te.ul.1•fsor escuchar ewwtos originados por el mouse 
infonnación grafica que se dentro del compo11c11tc.Se apoya en la 
presenta ni usuario durante clase AdministradorBatal/as para la 
el iueg,o .. mcnsaiería necesaria en ese modo. 

Pnl,\fcnsa Panel que sirve de canal de Tona//i.clle Tiene métodos que personalizan el color 
jeria comunicación, teniendo 11te.ui.me11s del mensaje a enviar, así como wr dlalogo 

paneles donde se escriben ajcria de ayuda de si11taxis de comandos. 
mensaje y se muestran 
mcnsaics v comandos. 

Pn/Coma Clase que genera acciones To11a//i.c/ie Contiene Pn/BotonesExplorac/011, 
mios con el Personaje y su 11te.11i.coma P11/Boto11csBatalla. 

Ambiente. 11dos Pn/BotonesModo. 
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instancias de la clases PnlVisor, 
PnlTablcro,PnlMensa eria,PnlSeleccion PnlComandos. 

Ventana principal de juego: Panel del tablero . 

.. , -:-..; :-. :: i; Noinliti".:f..:.'.~_ :: . .-,: .~ ,i:;.rf::Rmióiiiabl1J4ad·~/. ~'. ·.-:.-: ~·P111111etef72."; t:::-~54~!~;!!;:"'.:~t.~~~~-.~·Dlstlul6n '.:.·:!~::;;;.:~~-'C'~~:f~ 
PnlTablero Contiene la funcionalidad Tonalli.cliente. Se vale de la clase AdministradorJuego para obtener la 

para el manejo gráfico del ui.tablero información de las casillas y su ambiente al momento de 
Tablero. crear una instancia de este clase.Asi mismo añade una 

instancia del AdaptadorMouseTablero. 
Se declará obsen·ador de la clases AdministradorJuego y 
AdministradorCliente. 

AdaptadorMouseTablero Pcnnite el manejo de todos Tonalli.cliente. Se declara obsen'tldor de la clase AdministradorC/iente 
los eventos del mouse ui.tablero 
comunes al Pnl Tablero. 

Panel: PnlTablero. 
Muestra la representación del mundo del juego, en donde se lleva a cabo a acción. El tablero es una colección de casillas, identificadas por 

coordenadas con diversos ambientes cada una y sobre las cuales los jugadores, representados sobre la casilla e 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, así como para dibujar las casillas y su contenido este panel solicita a las clases AdministradorJuego y 
administradorCliente la información sobre el tablero del juego y del personaje del cliente. El área del tablero en el frame principal del juego es 
sensible a eventos generados por el ratón, y para su gestión se hace uso de la clase AdaptadorMouseTablero. Este panel observa cambios en el 
juego a través de la clase AdministradorJuego para actualizar la posición de los elementos sobre el tablero y observa los cambios en la clase 
AdministradorCliente para determinar los elementos que están seleccionados. 
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Tabla: Servicios de la clase:PnlTablero 

\11111hrt' P11n1ml'trt1\ 11p11\11/1t!d Oh¡t•/110 fft'tfu ( 11/a1t•rn/ Ot\ltt\1011 

PnlTablero PnlTablcro Método constructor que crea la Se establece como Obtiene la información de las casillas y del 
retícula con los datos de las Observador de las ambiente asociada a ellas y llama a los métodos de 
casillas en la Base de Datos clases dibujo. Añade un AdaptadorMouseTablero para 

AdnúnistraJuego, escuchar eventos del mouse. 
AdnúnistraClicnte 

actualizaCasi Graphicsg Actualiza Ja representación de la 
llas Collcction colección de casillas que recibe. 

col Casillas 
dibujaCuadri Graphies g Dibuja la cuadricula, junto con las 
cu la ctiauetas de las coordenadas. 
dibujaPerson Graphicsg Posiciona Ja representación de Jos Se obtiene Ja posición del Personje de acuerdo al 
aje Casilla casilla personajes que asociados a la cuadrante para posteriormente conseguir el nombre 

casilla de la imagen a dibujar. 

dibujaTablcr Graphics g Dibuja el área en donde se sitúan 
o las casillasClma2en del Mapa). 
identificaPer intcoordX String stablece qué personaje fue Se vale de Ja clase AdnúnistraJuego para obtener cl 
sonaje intcoordY seleccionado dentro de la casilla ambiente de la Casilla. 

int cuadrante de acuerdo a la zona (cuadrante) 
en Ja aue se ha dado click. 

marea Casilla Graphies g Borra las mareas anteriores y Se establece como Obtiene la información de las casillas y del 
Seleccionada int renglonX señala Ja Casilla por medio de Observador de las ambiente asociada a ellas y llama a los métodos de 

in! columna Y dibujar los bordes de esa casilla y clases dibujo. Añade un AdaptadorMouseTablero para 
un rectángulo interno pequeño del AdnúnistraJuego, escuchar eventos del mouse. 
color de la Casilla. AdnúnistraCliente 

muestraRang Graphies g Dibuja la retícula de rango de 
o Macia intalcance alcance de la Macia 
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\omhrc f'11rr111u·1rr" l 1¡w \11/11/a f)hJt'fll'O Íft•tf11(11/111t•r1tl /)t\tll\Wtf 

Color color 
muestraRang Graphics g Dibuja la reticula de rango de 
oMovimient Color color movimiento del personaje. 
o 
mucvePerson Graphicsg Actualiza las casillas al moverse Se obtiene la posición del Personje de acuerdo al 
aje un personaje. cuadrante para posteriormente conseguir el nombre 

de la imagen a dibujar. 

paintCompo Graphics g Redibuja el tablero y su contenido 
nen! 
update Observable o Metodo implementado de la Se vale de la clase AdministraJuego para obtener el 

Objeto interfaz Observer que identifica si ambiente de la Casilla. 
cambio el cambio que se hizo fue de 

selección o de movimento. 

Clase: AdaptadorMouseTablero. 
Permite la gestión de eventos aplicables al tablero. 

Se encarga de identificar los comandos hechos por el usuario a través del ratón sobre el panel PnlTablero. Su función principal es 
determinar Jos elementos seleccionados mediante la pulsación del ratón sobre ellos, para Jo cual traduce las coordenadas de Ja pantalla en 
coordenadas y cuadrantes del tablero. Extiende a la clase MouseAdapter para heredar las funciones de pulsación del mouse e implementa a la 
inteñaz MouseMotionListener para poder utilizar las funciones de movimiento del mouse. Sobrescribe las funciones de pulsación del ratón 
{mousePressed) y clic con el ratón {mouseClicked). 

Los eventos del ratón son traducidos empleando la clase Acciones, para modificar la interfaz, o acrualizar aspectos del juego y del cliente. 
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Tabla: Servicios de la clase:AdaptadorMouseTablero 

\11111/lr¡ / 111rr11P1t'ln1\ ,,,,,, tJhw11111 l /t•¡f/l ( ofo1a11f /)/\¡/1\//11/ 

\11/ttlll 

Adaptador PnlTablcro PnlTablcro Método Constructor donde se toma 
Mouse pnlTablero como referencia el tamaño del 
Tablero PnlTablero para escuchar los 

eventos 2encrados. 
cstablcccCu intcx int Determina el cuadrante seleccionado 
adran te intcy de la casilla 
mouscClick MouseEvent Método que identifica los eventos Al dar doble click se Solo se puede realizar en modo 
cd ev del mouse. mueve el 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 Listcner no implementado 
mouseRcle Método de la Interfaz Mouse 
ased Listener no imolementado 
mouseEnter Método de la Interfaz Mouse 
ed Listcner no imolementado :. 

mouseDrag Método de la Interfaz 
ged MouseMotionListener no 

imolementado .:· ... ,,. 
mouseMov Método de la Interfaz Mouse ·. 

ed MotinListener no implementado . 

mousePress MouseEvent Método que identifica los eventos Al dar un clic selecciona Solo se puede realizar · en modo 
ed ev del mouse una casilla. "Exoloracion". 
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Ventana principal de juego: Panel de selecciones. 

Tabla: Listado de clases de PnlSelecciones. 

'"Nombm;; L'";:.:.; .• :: :. '' ·Res11onsilbüidadV'.~·;·.¿:· ..' • ·. · ,. ·p¡jqlitli·~: ;:-.· i-:>·: .;.';¡'..<YDiiC11Sl4ñ;ii.~;;."f..f!>i\~.._ 
PnlSeleccion Muestra imagenes del personaje e item Tonal/i.c/ient Se declara obsen•ador de la clase 

sctcccionado en el tablero, en el Panel Visor o en e.ui.tablero AdministradorC/iente. 
el Panel de Comandos. 

Pane/:PnlSe/eccion. 
Muestra las imágenes asociadas al personaje e item actualmente seleccionados. Observa cambios en el administrador del cliente para, cada 

vez que se selecciona un nuevo elemento, actualizar las imágenes presentadas al cliente. 
Tabla: Servicios de la clase:Pn!Seleccion 

\11111hrc /'11rttl//t'lrm ,,,,,, \11/11/11 (Jhjl'fllfl lft'l/0(11fttf1'rt1/ /)f\¡/1\1/111 

PnlSeleecion PnlSelcccion Método Constructor Se declara observador de la 
clase AdministradorCliente. 

paintComponent Graphics g Llama al método Invoca al método 
dibuiaElemenlosSeleccionados. dibuiaElementosSeleccinados. 

update Observable o Determina si la selección fue 
Objeto cambio un item, un personaje o ambos 

1 y dibuja su imagen. 
dibujaElementosS Graphics g Pinta las imagenes asociadas al Obtiene de la Clase 
elcceionados Personaje y el ltem AdmnistraCUiente el ltem y el 

seleccionados. Personaje seleccionado. 

151 
A rea de Desarrollo de Sistemas TVUNAM 



Ventana principal de juego: Panel del visor. 

Tabla: Listado de clases administradoras dePnlVisor. 

:: :·., Nombn ''"'~ ~.~.:;¡:,;;~;~!J·;4.\~:;·:R:..nu.irsabUlda41::é-~ ... ~·-·~.,·7 ,"· :- ,'..,,.::.:Paaiiéte;7,'i:i;{;, ;;:'j:.,_~-t-ff~:...r~J-i.t~:D&aislón:·.·~.(·~~;á~ 
Pn/Visor Contiene el frame en el que se muestran los datos Tonalli.cliente.ui. Obtiene de la clase AdministraCliente la casilla 

del per.;onaje de cierto usuario. \'isOr seleccionada como base para desplegar la 
información. 

PnlEscena Componente encargado de contener al Lienzo que Tonalli.cliente.ui. 
representa con lo l'isor 
que el usuario puede interactuar dada su posición 

en una casilla 
determinada. 

PnlBatal/a Componente encargado de contener al Lienzo que Tonalli.cliente.ui. 
d•~lie•a la información res,,,.ctiva a las batallas. visor 

PnlMana 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 a lo largo de visor costo de Mana. Al utilizar una accion, su mana 
un turno. (capacidad para realizar acciones) se reduce. Esto 

con el objeto de limitar las acciones que los 
usuarios puedan realizar y que así mismo 
establezcan una estrategia en cuanto a su 
ataoueldefensa .. 

Pn/MensajeBatal Panel que despliega toda la informacion de las Tonallldiente.ul 
la acciones queun usuario realiza dentro de una pelea. visor 

Tiene el propósito de informarlo de las acciones 
realizadas nor él v nor sus contrincantes. 

Cuadrolnformac Dibuja la información de un personaje dentro de la Tonal/i.c/iente.ul 
ion pelea y en el cuadro de información del personaje. visor 

Su función es la de mostrar al usuario los valores de 
su personaje al momento del 

liue•o. 
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>:::·.; · Ntiinbre!:c··:. ···~ .. ':-··._, .. · RdDonsabl/illad-ff.•i'f(:J;';.. ".'.-;. ,;<Paauttt'.'"--'• , ... __ , : ~~-:·",_ · :.~·~ ;::.DitCMSlón .·.\: ¡,.;~:¿;_:·~•k·~~:~~~-
Lienzo Super clase de todo aquello que necesita ser Tona/li.cliente.ui. Contiene una colección de las Elementos 

desplegado en el visor. visor contenidos, así como de los rectángulos 
correspondientes a estos (para efectos de • 
selección) 

LienzoBatalla Se encarga de mostrar toda la informacion Tonal/i.c/iente.ui. Despliega: Menus y Sub-Menus, Cuadros de 
pertinente al momento visor lnformacion de los Personajes, Personajes. 
de una batalla- Esto es util para determinar quien Rectángulo, de/imitador de la se/eccion del 

sera el objetivo de la próxima acción del usuario. personaje. Esto es util para determinar quien sera 
el obietfro 

LienzoBatallaMe Componente encargado de representar cada uno de Tonal/i.c/iente.ui. 
nú los menus y SubMenus que se despliegan al usuario visor 

durante las batallas. 
LienzoEscena Componente encargado de la representación Tonal/Lcliente.ul 

Grafica de la casilla en la que se encuentra un visor 
oersonaie. 

AdaptadorMouse Permite el manejo de todos los eventos del mouse Tonal/i.cliente.ui. 
comunes a los oaneles del visor (escena v batalla). visor 

MouseAdapterB Permite la gestión de todos los eventos relativos al Tonal/i.cliente.ui. Extiende a la clase AdaptadorMouse. 
atal/a mouse cuando el jugador se encuentra en la visor 

modalidad de Batalla. 
MouseAdaptarEs Permite la gestión de todos los eventos relativos al Tonalli.cliente.ui. Extiende a la clase AdaptadorMouse 
cena mouse cuando el jugador se encuentra en 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 Too!Tip. visor manda llamar para escribir la descripción del 

elemento. 
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Pa11e/: P11/Visor. 

Muestra la infonnación gráfica 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 panel puede considerarse la visión que tiene el personaje de si mismo y del 
espacio en donde se encuentra, dc1imitado por una casilla, en ta se representan todos 
los elementos que conviven dentro de esa coordenada particular del tablero. Extienden 
JTabbcdPane para proporcionar la funcionalidad de pestañas dentro del panel en donde 
se organizan las diversas vistas de este componente, que son: In que representa lo que 
el personaje ve en una casilla (por medo del panel PnlEsccna), In que muestra la 
información del personaje del cliente (con el panel PnlPcrsonajc), y la que muestra los 
comandos y actividades de las batallas (a través del panel PnlBatallas). 

La infomiación que grafica depende del personaje del cliente y de su casilla 
actual, datos que son consultados al administrador del cliente para representar el 
ambiente o la infomiación a presentar. 

Cada vez que se suscita un cambio en el contexto del juego, este componente 
recibe el cambio y se encarga de realizar las gestiones necesarias para mostrar al 
usuario el estado actual del juego, actualizando los componentes que contiene. Para 
esto, se establece como observador de las clases AdministraJucgo, AdministraClicntc y 
AdministraBatallas. 

Los componentes de este panel son sensibles a eventos del ratón que se 
manejan a través de las clases MouscAdaptcrBatalla, y MouscAdaptcrEsccna que 
extienden a la clase AdaptadorMousc. 
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Tabla: Servicios de la clase:PnlVisor 

\omhrc 1'11rnu11·1r11' 11¡111 IJh¡1•f1111 l/1'lf11(11/11tt'r11/ f11,1rn11111 

\11/11"1 

PnlVisor PnlVisor Método Constructor. Se establece como observador Crea instancias de la clase 
de las clases PnlEscena,Pn!Batalla y PnlPersonaje. 
AdministradorJuego y Pinta los datos del Personaje. 
AdministradorCliente. 

obtenFondo String Dado el color de una casilla, se obtiene Obtiene de la clase AdministradorCliente 
Casilla el fondo que corresponde para la casilla seleccionada. 

que pueda ser desplegado en el 
componente (escena o batallas) que así 
lo 
requiera. 

obtenPnlEs PnlEscena Obtiene el PnlEscena 
cena 
updatc Observable Este método se encarga 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 Exploración a Modo Batalla y 
viceversa. 

Clase: AdaptadorMouse. 

Se encarga de identificar los comandos hechos por el usuario a través del ratón 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 acción generada por un evento del ratón 
(como puede ser la selección de elementos), determinar su validez y gestionar las mareas de selección sobre los lienzos. 
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Tabla: Servicios de la clasc:AdaptadorMousc 

\0111hri· /'11ri1111ctr11\ /1p11 (}/lft'lflll /)/\,/l\/f/// 

\11111/a 

AdaptadorM Adaptador Método Contructor. 
o use Mousc 
mouscPrcsse MouseEvent Evalua cuando se presiona el mouse sobre el Llama a determinaAccion y establece el rectangulo que 
d e tablero. delinúta al oersonaie 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 elemento 

valido. 
realizaAccio Graphics2D Si el puntero del mouse se encuentra sobre un 
n g2d elemento 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 elemento valido se deja de dibujar el rectangulo saber si se debe o no de dibujar el rectangulo delimitador del 

aue lo delimita v se rwesa el cursoroordefecto. elemento. 
validaMovim Collection boolean Valida que el puntero del mouse se encuentre 
iento colElem sobre un elemento valido. 

Collection 
co!Bounds 
MouseEvent 
e 

Clase: Lienzo. 
Es una super clase utilizada por todos los componentes del visor que requieren presentar imágenes sensibles a selección. Subclases de esta 

clase son empleadas por el visor de la escena y el visor de batallas para mostrar en pantalla un ambiente determinado. Incluye la distribución de los 
elementos, les asigna un espacio (rectángulo asociado al elemento) para poder seleccionarlos e incluye herramientas para identificar gráficamente 
la selección actual. 
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estableceAncho int ancho 

establece Rectangle r 
Scleccion 
estableceValoresl 
niciales 
update Graphics g 

asociaEJementos 

obtenTi lma en 
intaElementos 

pintaFondo 

pintaSeleccion 

verificaElementos 

Collection col, int 
iX,intiY,int 
ilncremento 
Elemento e 
Gra hics2D d 
Graphics2D g2d 

Graphics2D g2d 

Clase: TipText. 

Strin 

Define el alto del componente para efectos de dibujar la 
ima en de fondo. 
Define el ancho del componente para efectos de dibujar la 
ima en de fondo. 
Establece el rectangulo que sera dibujado como parte de Ja 
seleccion del usuario. 

Método sobreescirto sobreescribe para evitar que se deje 
de intar el fondo. 
Se actualiza la coleccion de elementos contenidos en Ja 
coleccion y se 
asocian a sus nuevos rectan los contenedores. 
Re esa la extensión de la ima en a intar. 
Pinta Jos elementos asociados a una casilla. 
Pinta el fondo de la casilla en Ja que se encuentra el 

ersona·e. 
Pinta el rectángulo que representa al elemento 
seleccionado actualmente. 

boolean Verifica que Jos Elementos que se encuentran en una 
casilla determinada en un momento determinado no hayan 
cambiado. 

Se utiliza para desplegar en pantalla cuadros de información con datos sobre un elemento, a manera de Too!Tip Utiliza el contexto gráfico 
de la clase que Jo manda a llamar para presentar la información. Un tool tip es una pequeña ventana rectangular que se despliega cuando el ratón 
pasa sobre algún área específica pero desaparece cuando el usuario mueve el ratón o hace click lejos del área diseñada. Una ventana 'tooltip' 
contiene algún texto que se quiere que sea desplegado, en este caso, información de un elemento. 
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\omhrc 

Lienzo lienzo 
MouseAdapterEscena 
ad atadorEscena - ' 
" 

li¡w 
.\111itl11 

mm!ll 

calculaPosicio Rectangle r Point 
n intancho 

intalto 
dibujaTip Graphics2D g, Rcctangle r{ 

String texto, int ancho, int 
alto 

Panel: Pnl/Escena 

IJhjctim 

Método Constructor 

Calcular la posición en la que 
debe ser 
colocado el ToolTi 

/)f\¡ll\f/111 

Por defecto el tipo se coloca en la parte superior del componente 
seleccionado. 

Dado un contexto grafito, se encarga de dibujar el tip en una 
posición determinada 

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 algún tipo de interacción. Emplea a la clase Lienzo para presentar las imágenes que componen a la escena en un solo gráfico en el que es 
posible identificar elementos. Este panel representa la visión que tiene el personaje del espacio en el que se encuentra, para lo que mantiene una 
colección de elementos (personajes e ítems) que deben presentarse en pantalla empleando el componente gráfico LienzoEscena. 

Pn!Escena Pn!Escena 
Pn!Escena Pn!Visor padre PnlEscena 

A rea de Desarrollo de Sistemas 

Tabla: Servicios de la clase:Pn!Escena 
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Clase: LienzoEscena. 
Empleado por el panel PnlEscena para la representación grafica de la casilla en la que se encuentra un personaje. Extiende a la clase Lienzo 

y cuenta con los adaptadores necesarios para manejar todos los eventos del mouse generados por el usuario, empleando la clase 
MouseAdapterEscena. 

Se encarga 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 se actualizan los valores tanto de la colección de elementos contenidos en PnlEscena, como de los 
rectangulos delimitadores de dichos elementos, y se dibujan las imágenes relacionadas con cada objeto en la colección. 

Tabla: Servicios de la clase:LienzoEscena 

\0111hr, l1
rtr1lllh'lr11\ /1(111 (Jh¡1'll\fl /)f\(/f\ltllf 

\11/11/a 

LienzoEscen PnlEscena LienzoEsce Método Constructor 
a escena na 
paint Graphics g Se encarga de desplegar Antes de pintar se verifica que los elementos no hayan cambiado.En caso de que 

los elementos de la hayan cambiado se actualizan los valores tanto de la coleccion de elementos 
casilla en su propio contenidos en la escena, asi como de los rectangulos delinútadores de dichos 
contexto elementos y se dibujan. 
=fico. 

Clase: MouseAdapterEscena. 

Permite la gestión de eventos relativos al ratón cuando el panel visor del cliente se encuentra en modo Escena. Extiende a la clase 
AdaptadorMouse, con lo que hereda la funcionalidad para identificar y seleccionar elementos de juego. Incluye la funcionalidad para obtener 
información de los elementos presentados, misma que se contiene en cuadros de información (haciendo uso de la clase TipText) y se presenta al 
usuario cuando posiciona el puntero del ratón sobre determinado elemento. 

Tabla: Servicios de la clase:MouseAdapaterEscena 
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\11111hrt' /'11r11mt•fr11\ ''''" (lhJ<'ll•o /)f\¡/l\fllf/ 

\11/11'11 

MouseAdapterEscena Lienzo lienzo l\louseAda Método Constructor. 
nterEscena 

mouseMoved MouseEvent e Gestion de eventos cuando el puntero Si el puntero del mouse se encuentra sobre un elemento, se 
del mouse se mueve nor la escena. debe dibujar un T oolTio con la descrioción de dicho elemento. 

Panel: PnlPersonaje. 
Encargado de mostrar al usuario la información del personaje que tiene asociado, incluyendo su perfil y su estado. Emplea a la clase 

Cuadrolnformacion para organizar la información que se presenta. 

\omhrc l'1lf1ffltt•frm l 1r1• \11/u/11 / \, 1·p1 '"" t Jhr1·fl111 / fút" 1>1, .. 11,1011 

1' Col1111r11I 

Clase: Cuadrolnformació11. 
Organiza y crea una representación gráfica de la información de un personaje. Es utilizada por los páneles Pn!Personaje y Pn!Batallas para 

que el usuario consulte los datos de su representación en el juego así como el estado de sus atributos, variando entre las dos en los datos 
presentados. 

Tabla: Servicios de la clase:Cuadrolnformacion 

Cuadro int iX, int iY Cuadrolnformac Método Constructor 
Informacion int iAncho, ion 

int iAlto, 
Personaje p 
intiModo 

Cuadro Rectangle r Método Constructor 
lnformacion Personaien 
paint Graphics2D pintar la informacion relativa a un personaje. 

,o7d 
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paint Graphics2D Método que dibuja solamente Ja inforamció Debido a que este componente depende de otro. Este 
g2d pertinente. me todo tan solo manda llamar al me todo 

paint(Graphics2D) para que se dibuje la infonnación 
1 ncrtincntc 

pintaContenido Se pinta propiamente la informacion del En caso de que sea Modo Batalla sólo se pinta Puntos de 
Cuadro 1 personaje. Vida y Puntos Ma~ia. 
pintaFondo Se pinta el fondo del cuadro en el que se 

dibuia la informacion del oersonaie 
pintaRectangulo Se pinta el rectangulo delimitador de la 

informacion del oersonaie. 

Panel: Pn/Bata/la. 
Encargada de mostrar en el visor del cliente la información relativa a las batallas. Organiza varios componentes gráficos como sigue: 
La clase LienzoBatalla para presentar las imágenes e información de la batalla. 

• La clase LienzoBatallaMenu para crear y dar funcionalidad a menús de acciones proporcionados al jugador para generar acciones de 
batalla. 

• El panel PnlMana para establecer y graficar el contador con que se administran los tumos. 
• El panel PnlMensajeBatallas para desplegar en pantalla la información de las acciones realizadas en la batalla. 

inicializa 
Menus 

A rea de Desarrolla de Sistemas 

Realiza las funciones de mantenimiento de Jos Se crean los Menus (LienzoBatallaMenu) y sus sub
componentes gráficos utilizados durante la batalla. menus. De ta misma forma se agregan los personajes 

ue lomaran arte en Ja batalla. 
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Clase: LienzoBatal/a. 
Empleado por el panel Pn!Batallas, se encarga de organizar y presentar gráficamente la información derivada de una batalla, que incluye 

menús y submenús de acciones, cuadros de información de los personajes, imágenes de los personajes y rectángulos delimitadores de selección. 
Emplea a la clase Cuadrolnformacion para presentar los datos del personaje útiles para el desarrollo de una batalla. 

Extiende a la clase Lienzo y cuenta con los adaptadores necesarios para manejar todos los eventos del mouse generados por el usuario, 
empleando la clase MouseAdapterBatalla. 

Tabla: Servicios de la clase:LienzoBatalla 
\11111hrt' P11r11111t·rrm ''""'"1111u tJh¡c11111 l>f\lll\l/lf/ 

LicnzoBatalla LicnzoBatalla Se añade una instancia del MouseAdapter del 
padre como un objeto MouseListener. 

LicnzoBatalta int iX, iY, iAncho, iAlto LienzoBatalta 
agregaContcni String menu, Collcction cont Dado un mcnu en particular, se agregan los 
doAMenu elemento selcccionabless aue contiene. 
agrcgaMcnu Strin2 dese, LienzoBatalla m Agrega un menú en el Lienzo de Batalla 
agregaPersona Personaje p, Personaje e Se instancian Cuadrolnformacion para que 
jes contengan información pertinente a los 

personajes en batalla 
estableceConte Collection colElementos Se actualizan los valores de los elementos en Solo se actualizan Personajes. 
nido batalla, 
estableceMenu StringstrMenu Delega la responsabilidad de tratar con 
Activo eventos del mouse al SubMcnu seleccionado. 
obtenMenú LienzoBatalla Se obtiene el Mcnu activo (Instancia de 
Activo LienzoBatalla). 
obtcnMouseA MouselnputAd Obtener el MouseAdaptcr. Se obtiene el manejador de eventos del mousc 
dapter anter nara validar los eventos 2enerados nor el cliente. 
pintaMarco Graphies2D g2d, Pinta el marco de algun componente dentro 

Rcctangle2D rcc~ Stroke del juego. 
stroke, Color color 

pintaContenid Grapbics2D g2d Pinta el contenido de cada uno de los menus. 
oMenu 

1 pintaCuadro Graphics2D g2d 
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Clase: MouseAdapterBatalla. 

Pennite la gestión de eventos relativos al ratón cuando el panel visor del cliente se encuentra en modo Batalla. Extiende a la clase 
AdaptadorMouse, con lo que hereda la funcionalidad para identificar y seleccionar elementos de juego. Incluye la funcionalidad para manejar los 
menús y submenús así como para seleccionar objetivos para las acciones. 

Tabla: Servicios de la clase:MouseAdapaterBatalla 

\11111/!rt' P11r11111t•tr11' /1p11 llh/l'lll f/ 
/ /t'( '" ( º'"'ª"' {J¡\,1/\1111/ 

\11!1d11 

MouseAda Lienzo lienzo MouseAda 
1 nterBatalla nterBatalla 
mouseMov MouseEvent e Gestiona eventos si el puntero 
ed esta sobre un menú, sub-menú 

o un nersonaie. 
mousePres MouseEvent e Detennina lo que debe hacerse Selecciona un elemento de la casilla En caso de que se haya hecho clic sobre 
sed en caso de que se haya afectando a la clase Adnúnistrador unpersonaje, se delega la responsabilidad al 

presionado el boton del mouse Cliente, PnlSeleccion y Pn!Comandos. núsmo metodo de la clase padre. De lo 
sobre un elemento valido. contrario, se invoca al metodo 

deternúnaAceion de esta clase. 
detennina Detennina 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 el panel PnlBatallas, se encarga de representar cada uno de los menus y SubMenus que se despliegan al usuario durante las 
batallas. Extiende la funcionalidad de lienzo de batrallas. Maneja una estructura jerárquica de menús y submenús para presentar al jugador las 
opciones que puede seleccionar así como para seleccionar los ítems y magias con que cuenta. 
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Tabla: Servicios de la clasc:LicnzoBatal!aMcnu 

LienzoBatalla LienzoBata Método constructor. 
Menu llaMenu 
LienzoBatalla LienzoBatalla jcPadre, Lienzo Bata Método Constructor. 
Menu int iX, int iY, int llaMenu 

iAlto,int 
iAnchoestableceAlto 

getGraphics Graphics Obtiene el contexto en el que se debe dibujar este Como existe dentro de un Menu (Menu Padre), entonces 
menu .. debe utilizar el contexto del Menu Padre 

lpaint Graohies g Pinta el menú. 
obtenMenuAc LienzoBata Se obtiene el Sub-Menu que depende de este. cada menu solo cuenta con un nivel de profunidad, por lo 
tivo Ila 1 aue cada Sub-Mcnu re""""" nulo. 

Panel: Pn/MensajeBatal/as. 
Empleado por el panel PnlBatallas, se encarga de mostrar al jugador la bitácora de actividades relacionadas con la batalla en curso. 

Despliega toda la infonnacion de las acciones que un usuario realiza dentro de una pelea. Tiene el propósito de informar de las acciones que tanto 
el cliente como su oponente realizan, para lo cual observa al Administrador de batallas para actualizar los mensajes presentados, traduciendo las 
acciones en texto fonnateado para la lectura del cliente. 

\11111/lr, l'1/f11/ll1ff"\ 
,,,,¡¡ llfl¡tf/lt• f/¡,/o(,./i11t1r1/ 

\a/ida 

PnlMensajeBatallas PnlMensaj Método Constructor Se declara observador de la clase AdrninistraBatallas. 
eBatallas 

Inicializa Dado un mensaje de batalla (acción 
realizada) se despliega la información 
resnectiva a dicho cambio. 

udate Observable ob Se actualiza la informacion que se 
Object cambio despliega en el cuadro. 
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Panel: Pn/Mana. 
Empicado por el panel PnlBatallas, maneja y grafica el contador que administra los turnos de acción en los que se lleva a cabo la batalla. 

Objeto encargado de llevar una cuenta de los puntos de mana (capacidad para realizar acciones) que un usuario ha utilizado a lo largo de un tumo. 
Cada accion realizada por el usuario tiene un costo de Mana. Al utilizar una accion, su mana se reduce. 

Esto con el objeto de limitar las acciones 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 el paso del tiempo los puntos de mana disponibles por el usuario, para lo que se 

empica 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 la clase:PnlMana 

\11mhrt /1un1111t·rr11 ,,,," 1 \li'Jlttolh'' /)h¡t'f/111 //1'¡f11(ofo1trt1! "''·lf\/111/ 

' \11/lfÍll 

PnlMana PnlMana Metodo Constructor 
CS1ableceManaDis intiMana 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.. funcionamiento del componente 

inicializa Valores Se establecen los valores Se inicializa el timer y se le da un tiempo para la 
iniciales del componente ejecución de magias 
cuando se entra a una 
batalla 

obtcnManaDispon int Se obtiene el mana 
iblc disponible de un usuario 

en un momento dado. 
rcgistraAccion 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 timcr 
oue cuenta un usuario. 

165 
Arra de Desarrollo de Sistemas TVUNAM 



Servicios de la clase interna HazAccion 

HazAeeion 
Run 

Tabla: Servicios de la clase:HazAccion 

HazAccion Método Constructor 
Verifica ue el mana no es suficiente ara realizar más acciones. 

Ventana principal de juego: Panel de mensajería. 

Tabla: Listado de clases administradoras PnlMensajeria. 

PnlMensajeria Panel donde se escriben y Tonalli.cfiente.ui.mensaj Por medio de la clase 
AdminstraMensajeria emiay 
recibe mensajes. 

DiAyudaSintaxis 

Mensaje 

MensajeBatal/a 

se visualii.an los mensajes eria 
escritos de los personajes 
activos en el Juego y 
mensajes del Servidor. 

Panel que muestra una 
ayuda de sintaxis. 
Clase que sirve como medio 
de comunicación. 

Contiene un PnlEntrada para 
escribir mensajes y un 
PnlSa/ida para desplegar los 
mensajes em·iados. 

Tonal/i.c/iente.ui.mensaj El texto se encuenlri: en 
eria formato HTML 
Tona/li.c/iente.acciones Clase Objeto Valor que 

personaliza el texto a 
desolef!ar. 

Clase que sirve como medio Tonal/i.cliente.acciones 
de comunicación en modo 

Subclase de Mensaje. 
Define el origen y destino como 
Personajes y el mensaje como 
una acción. 

Batalla. 
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Panel: Pn/Mensajería. 

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 mensajería. Esta componente simula una aplicación tipo chal en donde se 
cnvian textos de comunicación, 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 mensajería de donde lec la cola de mensajes actualmente enviados y filtra los 
que realmente deben ser mostrados en pantalla. 

Tabla: Servicios de la clase:PnlMensajeria 

\11mhrc P11r11metr11\ ,,,,,, \t1/itl11 (lh/l'ff\(I lft'llo(o/atcritl On111''"" 
PnlMensajeria PnlMensajeria Método Constructor el 

cual crea el Panel que 
servirá como canal de 
comunicación entre el 
usuario v otros nersonaies. 

actualizaEntrad Mensaje mensajeRecibido Despliega los mensjes 
a enviados. 
Mensaies 
añadeTeclasRa Añade teclas rápidas al CTRL.-Enter es 
pidas componente. para enviar un 

mensie 
asignaColor Personaliza el color del 

mensaie. 
enviaMensaje Envía mensajes. Identifica si es un mensaje o una acción. Se 

actualiza el PnJSalida del PnlMensaieria. 
muestraSintaxi Despliega un Diálogo de 
s A vuda de Sintaxis. 
realizaAccion Mensaie mensaie Eiecuta un comando • 
update Observable o 

Ob;ect ""' 
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Dialogo: DiAyudaSintaxis. 
Utilizado en el panel PnlMensajcria, muestra, en formato HTML, la información de ayuda sobre la sintaxis para escribir comandos que 

serán enviados como mcsnsajcs de texto. Contiene funciones de hipertexto para lo cual implementa la interfaz HyperLinkEvent. 

Tabla: Servicios de la clasc:DiAvudaSintaxis 

DiAyudaSintaxis DiAyudaSint Método Constructor que despliega una ayuda para la El texto viene en formato HTML. 
a.'(iS sintaxis de comandos. 

hyperlinkUpdate HyperLinkEven Método de la Interfaz HyperLinkListcner que permite 
t cvent la interacción entre li•as HTML 

textoComandos Define el documento de avuda con extensión HTMI 

Clase: Mensaje. 
Define un mensaje escrito por el jugador. Los mensajes pueden ser de dos tipos: texto o comandos. Esta clase define la estructura del 

mensaje convirtiéndolo en un objeto manejable por la aplicación y es capaz de informar de qué tipo de mensaje se trata. 

Tabla: Servicios de la clase:Mensaic 

Mensaie Mensaie Método Constructor Vacío 
Mensaje String mensaje Mensaje Método Constructor que define el texto del mensaje, el origen y el color. 

String origen 
Color color 

Mensaje String mensaje Mensaje Método Constructor que define el texto del mensaje y el origen 
Strinoori2en 

Mensaie Strin• mensaie Mensaie Método Constructor oue define el texto del mensaie. 
estableceMensaie Strin• mensaie Defme el texto del mensaje, 
estableceOrioen Strin•ori•en Define el orioen del Mensaie. 
obtcnColor Color Obtiene el color del Mensaie. 
obtenMensaie Strino Obtiene el texto del Mensaie. 
obtenOrioen Strin• Obtiene el Ori2en del Mensaie. ' 
escomando boolean Valida si se trata de un comando escrito. 
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Clase: McnsajeBatalla. 
Define un mensaje enviado en batalla. Los componentes del panel que muestra el desarrollo de las batallas generan este tipo de mensajes . 

T bl S a a: CfVICIOS d 1 e ac ase: M . B 11 ensa1c ata a 

MensajeBalall MensajeBalalla Mélodo Construclor Es1ablece el origen como el Personaje Define el origen y el e destino 
a del clienle. del mensaie como Personaics 
MensajeBalall Per.;onaje deslino Mensaje Mélodo construclor que define el per>onaje destino y la 
a Elemento accion acciona ciccutar. 
obtcnAccion Elcmenlo Obtiene la acciona ciecutar. 
oblenDestino Per.;onaje Obliene el per.;onaie destino de la acción. 

Ventana principal de juego: Panel de comandos. 

Tabla: Listado dePnlComandos. 

:..';"";~:.;;.r--;NolÍlbrel.::.):_:,,;::~-!: ~::~~'.·.~S..~~::rf;:A.i<RmlnnsabUJ"4df~-t:Jf:i::!.:.: _ _.,,~:i:,~..:;· ~~-7.~;,;pfliiiitlifif,ri. ;~~'l}:·:¿-r.~"(:·--r:.~~·:...•:;;wiiiisl411r.it~ll~~:,¡~~";~. 

PnlComandos Panel Contenedor de todos los demás paneles. Tonalli.cliente.ui. 

PnlBotonesExploracion. 

PnlBotonesBatalla. 

PnlBotonesModo 

Arca de Desarrolla de Sistemas 

Permite al usuario generar eventos. comandos 

Incluye acciones para el modo exploración como Tonalli.cliente.ui. Obtiene de la clase AdministradorCliente los objetos 
tomar, retar, salir.. comandos en selección para inmcar métodos de la clase 

Acciones. 
Incluye acciones para el modo balalla como alacar, Tonalli.cliente.ui. 
defender. comandos 
Incluye acciones comunes a ambos modos. Tonalli.cliente.ui. 
Espccificarnente a la manipulación de magias e times. comandos 
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Afecta a la clase PnlTablero al inmcar métodos para 
mostrar el rango de una magia. Obtiene de la clase 
AdministradorC/iente los objetos en selección para 
invocar métodos de la clase Acciones. 



Panel: P11/Comandos. 
Agrupa a los botones y cuadros desplegables por medio de los cuales el cliente puede realizar acciones. Este panel varia de acuerdo al 

modo de juego del cliente mostrando un grupo de botones adecuado a las acciones válidas ya sea en exploración o en batalla. Para realizar la 
actualización, su componente PnlBotonesModo observa a el Administrador del cliente y cambia su presentación adecuándola al modo actual. 

Tabla: Servicios de la clase:PnlBotonesComando 
\omhrc l'ur11m1•trf/\ 

/1p11 '"'""' 
fJh¡ctr11J l /t't f11 ( olaternl /)J\¡f/\11111 

PnlBotonesC Pn!Botones Método Constructor. Se declará observador de la Obtiene el Inventario y el 
ornando Comando clase AdministradorCliente. ConocimientoMacico del Pcrsonaie. 
actualizaltem Actualiza la lista de ltems del 
s Personaie a nivel gráfico. 
actualizaMag Actualiza la lista de Magias del 
ias Personaje a nivel ~fico. 
update Observable Determina Ja lista de Items o 

ob,Obiecto Magias a actualizar. 
aplicar_ actio ActionEvent Ejecuta la acción Aplicar de Ja Obtiene el personaje seleccionado de Ja 
nPerformed e Clase acciones. clase AdministradorCliente. 
darltem_actio ActionEvent Ejecuta la acción DarTumo de la Obtiene el personaje e item seleccionado 
nPerformed e Clase acciones. de la clase AdministradorCliente 
descltem _ acti ActionEvent Despliega un Diálogo con la 
onPerformed e descrioción del ltem seleccionado. 
descMagia _a ActionEvent Despliega un Diálogo con Ja 
ctionPeñorm e descripción de la Magia 
ed seleccionada. 
item _ actionP ActionEvent Establece que item esta La clase Administrador Cliente 

crfor e seleccionado en el Combo Box. cambia el foco del Item 
med seleccionado. 

muestraRang ActionEvcnt Resalta las casillas afectadas por un Se invoca el método 
o actionPerf e rango de aplicación de magia en el dibujaCuadriculadcl 
oiiricd PnlTablcro. PnlTablero. 
usar_ actionP ActionEvent Ejecuta la acción DarTumo de Ja Obtiene el personaje seleccionado de la 
erformed e Clase acciones. clase AdministradorCliente. 
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Panel: Pn/BotonesModo. 
Empicado por el panel PnlComandos. Incluye dos componentes alternativos en su presentación, haciendo uso de la distribución 

CardLayout, que permite el intercambio de la vista del componente. De acuerdo al modo de juego en que se encuentre el cliente permuta entre los 
paneles PnIBotonesBatalla y PnIBotonesExploracion, para lo cual observa al administrados del cliente, en espera de actualizaciones en el modo. 

Tabla: Servicios de la clase:PnlBotonesModo 

\omhrc ,,llfl/11/t'ff¡I\ ''''º'"""ti (}hfl'f/111 I frt ,,, e oluta11! 
PnlBotonesModo PnlBotoncsModo Método Constructor que contiene los paneles de Se establece como observador de la 

comandos. clase Administrador Cliente 
update Observable ob Método que define el modo en que se hallará el 

Obiect cambio Panel de Comandos: Exolorción o Batalla. 

Panel: Pn/BotonesBatal/a. 
Empleado por el panle PnlBotonesModo. Incluye los botones para generar comandos de batalla. Cuando uno de los botones es pulsado, 

valida la acción y llama al método correspondiente de la clase Acciones, tomando del administrador del cliente los parámetros que completan la 
llamada al método (usualmente los elementos en foco). 

\11111hrt /'l/fl////l'ff¡I\ l1¡1,,\11/J.tr1 llhft'fll 11 /Jt\t.tl\11111 

PnlBotonesBatalla Pn!Botoncs Método Constructor. 
Batalla 

huir_ actionPeñormed ActionEvent e Ejecuta la acción Huir de la Clase acciones. Muestra un dialogo de decisión para identificar si 
huveono. 

atacar_ actionPeñorme ActionEvent e Ejecuta la acción atacar de la Clase acciones. 
d 
cederTumo _ actionPer ActionEvent e Ejecuta Ja acción CederTumo de Ja Clase 
formed acciones. 
defender_ actionPeñor ActionEvent e Ejecuta la acción Defender de la Clase acciones. 
med 
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Panel Pn/BotonesExploracion. 
Empicado por el panel PnlBotoncsModo. Incluye los botones para generar comandos de exploración. Cuando uno de los botones es 

pulsado, valida la acción y llama al método correspondiente de la clase Acciones, tomando del cliente los parámetros que completan la llamada al 
método (usualmente los elementos en foco). 

a a: T bl S CfVICIOS d 1 e ac ase: P IB n E 1 otoncs xn orac1on 

PnlBolonesExplor PnlBotonesE Método Constructor. 
acion xploracion 
mover actionPerf ActionEvent e Ejecuta la acción Mover de la Clase Obtiene la casilla seleccionada de la clase 
orrned- acciones. AdrninistradorC!ienle, el cual es enviado como 

1 Parámetro al método Mover de la clase Acciones. 
retar_ actionPerfor ActionEvent e Ejecuta la acción retar de la Clase 
roed acciones 
salir actionPerfor ActionEvent e Ejecuta la acción Salir de la Clase 
roed- acciones 
tornarltern action ActionEvent e Ejecuta la acción Tornar de la Clase Obtiene la casilla seleccionada de la clase 
Perforrned- acciones. AdrninistradorCliente. 
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Descripción de la capa de negocio. 

La capa de negocio del sistema incluye todos los servicios que son comunes a 
los clientes y que deben ser concentrados para su acceso remoto. Este nivel, en el 
presente proyecto, esta compuesto principalmente por los bcans de sesión que sirven de 
nexo entre las solicitudes del cliente y la información contenida en la base de datos. 
Por ejemplo, cuando un cliente requiere información de la base de datos debe 
solicitarla al bcan de sesión que ofrece el servicio, mismo que, a su vez, llamara al 
método correspondiente en el bean de entidad que administra dicha información y que 
tiene la capacidad de realizar solicitudes al manejador de bases de datos. 

Esta capa sirve de puente entre los clientes y los servicios de datos, y es la 
encargada de modelar todo el conocimiento 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 
los datos relevantes. Cuando la información reside en un servidor de bases de datos, 
garantiza los servicios de datos indispensables asi como la aplicación de tareas y reglas 
de negocio, aislando al usuario de la interacción directa con la base de datos. 

Una tarea de negocios es una operación definida por los requerimientos de la 
aplicación, mientras las reglas de negocio son politicas que controlan el flujo de las 
tareas. Ambas son encapsuladas en componentes lógicamente separados de la 
presentación y de las fuentes de información. 
Las responsabilidades de este nivel son: 

Recibir entradas del cliente a través de la capa de presentación. 
Interactuar con la capa de acceso a datos y sus servicios para ejecutar las 
operaciones de negocios para los que la aplicación fue diseñada. 
Enviar el resultado procesado al la capa de presentación. 

Para el caso práctico, la principal responsabilidad de esta capa es mantener 
actualizado el juego, en respuesta a las acciones realizadas, así como hacer posible a 
los jugadores que conozcan el estado actual de cada uno de los elementos que integran 
el juego. Lo anterior se debe a que el "negocio" del caso práctico es un videojucgo en 
linea. 

Toda la información necesaria para crear un juego se encuentra almacenada en 
la base de datos. La capa de negocio crea un juego residente en el servidor, con la 
información 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 en la base 
de datos. As(, solo las modificaciones importantes requieren accesos a In información 
contenida en la base. 
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Ilustnclón 41 : lntencción con la capa de negocio. 

Son dos los aspectos que se deben observar al estudiar la capa de negocio del caso práctico. Por un lado tenemos la imagen del juego que 
se crea para agilizar el acceso a Ja información reduciendo las consultas a Ja base de datos y por otro el conjunto de bcans de sesión que 
administran y actualizan esa imagen. 
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Ilustración 42 : Descripción de la capa de negocio. 
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Imagen del juego: Manejo de clases estáticas en el servidor. 

Para propósitos generales de esta referencia es importante remarcar que el 
juego representa al objeto central del negocio para este caso práctico, por lo tanto, esta 
sección trata de la imagen del negocio manejando clases estáticas en el servidor. 

La imagen del juego en la capa de negocio esta diseñada empicando una clase 
estática (clase Juego) residente en el servidor y acccsada directamente por los bcans de 
sesión, con lo que se logra que los cambios realizados en cualquier instancia de juego 
(i.e. desde cualquier cliente) afecten al juego en general. 
Denominamos clase estática a aquella que esta compuesta por miembros estáticos. Si 
una clase incluye atributos estáticos, éstos se hacen independientes del objeto, es decir, 
si una instancia de una clase estática (objeto) es afectada en el valor de alguno de sus 
atributos estáticos, todos los objetos de esa clase serán afectados de la misma forma. 
Esta es la manera en que Java permite simular los valores globales en las variables. 

Tomando en cuenta lo anterior, el juego (la clase Juego) esta compuesto por 
diversos conjuntos de elementos representados con variables estáticas, y que son 
afectados por diversas acciones de los jugadores. Las partes que integran a la clase 
Juego, a manera de atributos estáticos son: 

Par/ida. Conjunto de personajes activos en el juego. 
I11ve11tario. Conjunto de ítems existentes en el juego. 
Co11ocimie11t0Magico. Conjunto de magias válidas en el juego. 
Tablero. Conjunto de casillas que representan el mundo o ambiente. 

En resumen cada uno de los atributos de la clase estática representan una parte 
de la imagen del estado actual del juego en relación con los elementos que lo integran, 
mismos que pueden ser consultados y modificados de forma concurrente por todos los 
jugadores, manteniendo siempre la misma información independientemente de quien 
realice el cambio. 

·:··Nonibr1E1~ 

Juego 

Partida 

Inventario 

Conocimien 
toMagico 

Tablero 

Representa la imagen del juego Tona/li.c/icnle.c Contiene atributos 
activo, incluye toda la información structura estáticos que definen 
que comparten los jugadores. cada aspecto sustancial 

del iueuo. 
Describe la lista de personajes 
reunidos para jugar. Contiene una 
colección de obictos Pcrsonaic. 
Describe los ftcms que existen en el 
juego y con los que es posible 
interactuar. Contiene una colección 
de obietos Jtem. 
Describe las magias que existen en 
e) juego y que es posible usar. 
Contiene una colección de objetos 
MaPia. 
Incluye las casillas o zonas de juego 
que integran al mundo. Contiene 
una colección de objetos Casilla. 
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Tonalli.cliente.e 
stroctura 

Tona//i.cllente.e 
struclllra 

Tonalli.cliente.e 
stroctura 

Tonal/i.c/iente.e 
stroctura 

Se 1'ncrcmenta con cada 
acceso de clientes al 
sistema. 
La colección de /tems 
refleja los almacenados 
(descritos) en la base de 
datos. 
La colección de magias 
refleja las almacenadas 
(descritas) en la base de 
datos 
La colección de cas//las 
refleja las almacenadas 
(descritas) en la base de 
datos 
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Clase: Juego. 
Representa el juego integrado. Se construye inicialmente con la información 

almacenada en la base de datos, y se mantiene mientras no se alcance alguna de las 
condiciones de término del juego, modificándose de acuerdo con las acciones que 
generen los jugadores y el propio servidor. 

Su utilidad radica en la reducción de llamadas a la capa de acceso a datos para 
obtener la información de la base de datos, con lo que se agiliza el proceso del juego al 
mantener la información en una clase accesible, de forma inmediata, a todos los 
componentes del servidor. Con este esquema separamos la información que solo afecta 
a el juego activo mientras que se inicia y se desarrolla y hasta que finaliza (por 
ejemplo, la posición 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 requiere persistencia más 
duradera, proporcionada por procesos alternos de almacenamiento en la base de datos. 

El juego es, por lo tanto la imagen del mundo con sus elementos activos, 
información que solo es significativa mientras no se finalice el juego. En concreto el 
Juego esta integrado por una partida de jugadores; un inventario y un conjunto de 
magias (ConocimientoMágico) que pueden ser utilizados en el juego, y un tablero que 
representa el ambiente en el que los personajes puedes desarrollar sus acciones, los 
anteriores pueden verse como catálogos de información relevante para el juego. Esta 
clse no requiere capacidades de serialización ya que no viaja a través de la red, sin 
embargo sus atributos si implementan a la interfaz Serializable. 

Clase: Partida. 
Es la colección de Personajes reunidos para jugar. Esta clase se inicializa vacía 

en la creación 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 Serializable lo que permite que sea enviada a través de la red como un objeto 
valor. 

Clase: /111/entario. 
Define un conjunto de itcms u objetos utilizables en el juego. El inventario del 

juego define la totalidad de items disponibles, independientemente del personaje al que 
estén asociados o su posición en el mundo. Para poder utilizar un objeto inmerso en 
alguna de las acciones del cliente, el Juego debe conocerlo, y esta clase permite 
especificar cuales items existen en el universo creado para el juego, con lo que es 
posible su manejo y validación. La información para inicializar este conjunto se recibe 
de la base de datos donde se Icen todos los registros de items existentes y se van 
agregando al inventario. Cada itcm incluido en el Inventario del juego puede ser 
consultado, modificado y representado. 

Esta clase también es útil para asociar un grupo de items a un personaje en 
particular, siendo siempre ese nuevo conjunto un subconjunto del inventario del 
juego(i.e. todos los items asociados al personaje deben estar contenidos en el 
inventario del juego}, esta funcionalidad se observará a detalle cuando se trate de la 
estructura de los personajes. 

Implementa a la interfaz Serializable lo que permite que sea enviada a través 
de la red como un objeto valor. 
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Clase: Conocimiento~fágico. 
Define un conjunto magias practicables en el juego. Las magias se pueden 

definir como objetos intangibles que un jugador puede utilizar. El conocimiento 
mágico del juego define la totalidad de magias disponibles, independientemente del 
personaje al que estén asociados. Así, el ConocimientoMagico del Juego sirve a 
manera de catálogo donde se registran las magias conocidas y válidas La información 
para inicializar este conjunto se recibe de la base de datos donde se Icen todos los 
registros de magias existentes y se van agregando al conocimiento mágico. Cada magia 
incluida en el ConocimientoMagico del juego puede ser consultada, modificada y 
representada. 

Esta clase también es útil para asociar magias a un personaje en particular, 
siendo siempre ese nuevo conjunto un subconjunto del ConocimientoMágico del juego 
(i.c. todas las magias de un jugador deben estar en el "catalogo" de magias del juego), 
esta funcionalidad se observará a detalle cuando se trate de la estructura de los 
personajes. 
Implementa a la interfaz Scrializable lo que permite que sea enviada a través de la red 
como un objeto valor. 

Clase Tablero. 
Representa el ambiente o mundo del juego. El mundo, y por lo tanto el tablero, 

esta dividido en casillas, que representan una pequeña sección del mismo. Cada casilla 
tiene un cmbicntc, un color, coordenadas de localización y puede contener personajes e 
itcms. La información básica de las casillas (color, descripción, coordenadas) se extrae 
de la base de datos al crear el juego y posteriormente se posicionan sobre ellas a los 
elementos mencionados. El tablero es un mapa coordenado, donde los personajes 
pueden mo,·crse para interactuar con los elementos que van encontrando. Cada casilla 
incluida en el Tablero del juego puede ser consultada, modificada y representada. 

El manejo del tablero se trata a detalle en el apartado dedicado a su 
representación gráfica. 

Implementa a la interfaz Serializable lo que permite que sea enviada a través 
de la red como un objeto valor. 
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hfanual de referencia para la construccidn de beans de sesidn. 

Desarrollo de heans de sesión. 

Los bcans de sesión son aquellos componentes que actúan como agentes para 
el cliente, ya que son los encargados de controlar los procesos del negocio y servir de 
puente entre la capa de presentación (cliente) y la capa de datos (bcans de entidad). 
Este tipo de beans se distinguen debido a que representan los verbos o acciones que se 
quiere realizar, a diferencia de los beans de entidad que, como se verá más adelante, 
son los encargados de representar las entidades sobre las que se va a trabajar. 

Un bcan de sesión, se caracteriza porque cuenta con un tiempo de vida 
relativamente cono, ya que generalmente, estos se encargan solamente de recibir una 
solicitud por pane de un cliente y regresar la respuesta; posteriormente, el bcan se 
olvida del cliente que lo invocó y está listo para atender nuevas de peticiones a 
cualquier cliente que lo requiera. Generalmente se dice que el tiempo de vida de este 
tipo de bcans, está determinado por el tiempo que dura la sesión de un cliente (de ahí 
su nombre de bcans de sesión). 

A diferencia de los bcans de entidad, un bcan de sesión no es persistente, es 
decir, que su estado no se almacena en ningún medio. 

Los bcans de sesión tienen dos subtipos: bcans de sesión con estado (statcful 
session beans) y bcans de sesión sin estado (statclcss scssion bcans). Esta división se 
hace con referencia a la conversación entre un cliente y un bean. 

Esta conversación es la duración que tiene la comunicación entre un cliente y 
un bcan. Esta comunicación debe ser entendida como todas las llamadas que realiza un 
cliente a los métodos del bcan. Este estado conversacional puede ser tan simple como 
la invocación de un solo método, o tan compleja como la invocación a múltiples 
métodos, donde cada una de estas invocaciones modifica cieno estado que afecta los 
resultados de las llamadas subsecuentes (un carrito de compras). 

Beans de sesión con estado. 

Un bcan de sesión con estado es un bcan diseñado para atender a aquellos 
procesos del negocio cuya duración implica varias llamadas a métodos o transacciones, 
por lo que este bcan debe almacenar el estado panicular del cliente que lo invoca. Así 
mismo, este estado cambia con cada una de las llamadas que el cliente hace a los 
métodos del bcan. 

Así, un bean de sesión con estado está dedicado enteramente a un cliente 
durante todo su ciclo de vida, ya que la conversación mantenida entre el cliente y el 
bean abarca la invocación de múltiples métodos, donde cada método afecta el estado 
de dicha conversación. Así, podemos decir que existe un estado conversacional entre 
el bcan y el cliente. Este estado conversacional se almacena en variables del bcan y 
pueden ser accedidas por el cliente, ya que se garantiza que el mismo bcan siempre 
atenderá al cliente al que fue asignado. 
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Sin embargo, a pesar de que este tipo de beans mantienen un estado 
relativamente permanente, este tipo de beans no son persistentes42

, es decir, este estado 
no se almacena en una Base de Datos, sino que al término del estado conversacional, el 
bean puede ser reutilizado para servir a un nuevo cliente y por consiguiente, contener 
un estado distinto. 

Generalmente, este tipo de bcans pueden verse como extensiones del cliente, 
esto tiene sentido si se piensa en el cliente como un conjunto de operaciones y estados, 
donde, como ya se ha mencionado. cada operación depende de la información 
almacenada o modificada por las operaciones previas. 

Al extender al cliente mediante el uso de estos bcans, se logran encapsular 
mejor la lógica del negocio y contar con aplicaciones cliente más ligeras y eficientes. 

Beans de sesión sin estado. 

Un bean de sesión sin estado es aquel que mantiene conversaciones cuya 
durnción abarca la invocación a un solo método. Después de esta invocación este bcan 
puede ser utilizado por otro cliente para satisfacer una nueva petición. 

Este tipo de beans se utiliza para implementar servicios genencos y 
reutilizables, as!, todo lo que un método requiere saber para funcionar se encuentra en 
los parámetros que recibe. En contraste con los beans de sesión con estado, este tipo de 
beans no pueden recordar nada de una invocación de un método a otra. 

De igual forma, los beans de sesión sin estado no están dedicados a un solo 
cliente en particular debido a que no mantienen un estado conversacional con el 
cliente. Asi, para un cliente, no existe diferencia entre las múltiples instancias de un 
bcan de sesión sin estado que existan dentro del contenedor. 

Sin embargo, cabe hacer la aclaración de que a pesar de que este tipo de beans 
no mantenga un estado conversacional, nada impide que contengan variables de 
instancia o mantengan un estado interno, siempre y cuando se tenga en cuenta de que 
este estado no puede ser visible para el cliente, ya que nada garantiza que el mismo 
bcan de sesión sin estado atenderá todas las peticiones del mismo cliente. 

Co11stn1cción del módulo de heans de sesión. 

Ya que se conocen las diferencias entre los dos tipos de beans de sesión, ahora 
explicaremos la forma de crear los beans de sesión. 

Clases e lnter(aces. 

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 bcan que se encuentra 
dentro del contenedor en el servidor. Asi, tenemos la siguiente estructura: 

.a: Para efectos de persistencia de información existen los bcans de entidad. 
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Ilustración 43 : Diagrama de clases de los beons de sesión. Ejemplo. 

Esto puede parecer complejo en un principio, sin embargo, la implementación 
de los bcans es muy sencilla ya que siempre se deben seguir los mismos pasos para su 
codificación como se verá a continuación. 

Para efectos de este ejemplo se toma el bcan ActualizaJuegoBean que es 
el encargado de actualizar el estado que tiene el juego en un momento dado, ya sea 
actualizando la posición de un elemento (personaje o ltcm), actualizando el inventario 
de algún personaje, cte. 

Interfaz Remota. La interfaz remota es aquella que se encarga de duplicar cada 
uno de los métodos del negocio que el bcan expone al cliente. Además, esta interfaz 
debe extender la clase javax.ejb.EJBObject y cada uno de los métodos 
incluidos debe lanzar la excepción java.rmi.Remoteinterface, ya que esta 
permite indicar si existe algún error en la red o un error critico y permita realizar las 
gestiones necesarias. 

Como nota adicional, cabe hacer mención de que todos los parámetros pasados 
a estos métodos, asi como los valores de retomo, deben cumplir con el requisito de 
implementar la interfaz java. io. Serializable ya que de lo contrario se pueden 
tener problemas al intentar pasar dichos objetos por la red. Todos los tipos de datos 
primitivos, asi como las clases envolventes de estos implementan esta interfaz. 
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package tonalli.servidor; 

import tonalli .estructura .elementos. Personaje; 
import tonalli. estructura. elementos. Item; 

import javax.ejb. • / 
import java.util.•; 
import java.rmi.•; 

public interface ActualizaJueqo extends javax.ejb.EJBObject ( 

public void colocaPersonaje(Strinq nombre, int coordX, int coordY) 
throws RemoteException; 

public void colocattem(String nombre, int coordX, int coordY) 
throws RemoteException; 

public void sacaPersonaje (String nombre) throws RemoteException; 
public void sacaitem(Strinq nombre) throws RemoteException; 
public void muevePersonaje (String nombre, int destinoX, int 

destino'i) 
throws RemoteException; 

public void aplicaEfecto(Collection personajes, int(J efecto) 
throws RemoteExcept ion; 

public void eliminaPersonaje (Str1ng nombre) throws RemoteException; 
public void eliminaitem(String nombre) throws RemoteException; 
public void asocialtem(String nombrePersonaje, String nombreltem) 

throws RemoteException; 
public void asociaMagia (String nombrePersonaje, String nombreMagia) 

throws RemoteException; 
public void desasocialtem(String nombrePersonaje, String 

nombreiteml 
throws RemoteException; 

public vo1d desdsociaNag1a(String nombrePersonaje, String 
nombreMag1d) 

throws RemoceExcepclon; 

flllerfa: Home. La interfaz Home es aquella que contiene los métodos 
necesarios para poder crear y destruir objetos del tipo javax.ejb.EJBObject. 
Esta interfaz debe e:<tender a la clase javax.ejb.EJBHome y debe incluir en el 
caso de los beans de sesión un método crea te () cuyo valor de regreso debe ser del 
tipo ja vax. ej b. EJBObj ect; de igual forma este método debe lanzar la excepción 
java. rmi. RemoteException y la excepción 
j avax. ej b. CreateException. Esta última indica si ha existido algún problema 
al momento de crear el objeto remoto con el que el cliente se comunicará. 

package tonalli.servidor; 

import javax.ejb.•; 
import java.util.•; 
import java.rmi.•; 

public interface ActualizaJuegoHome extends javax.ejb.EJBHome 
public ActualizaJuego create() 

throws CreateException, RemoteException1 

Como puede observarse, la interfaz Actualiza Juego Home, sólo 
implementa el método crea te (), el cual regresa un objeto de tipo 
ActualizaJuego (que es a su vez, del tipo javax. ejb. EJBObject). 

182 
A rea de Desarrollo de Sistemas 



Clase del Bean. Ya que 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 es la clase del bean y debe cumplir con los siguientes 
requisitos: 

Debe implementar la interfaz javax. ejb. SessionBean. Esta interfaz 
define ciertos métodos que son utilizados por el contenedor para dar 
mantenimiento albean (se exponen en la siguiente tabla). 
Debe contener un método con la siguiente firma public void 
ejbCreate (),el cual es llamado por el contenedor cuando se invoca al 
método e reate () en la interfaz EJBHome. La utilidad de este método 
radica en que si existe algo que deba inicializarse se hace aquí. 
De implementar todos los métodos del negocio definidos en la interfaz 
EJBObj ect, sólo que en este caso, no se deben lanzar excepciones del tipo 
java.rmi.RemoteException. 

package tonalli.5ervidor; 

import tonal! i. 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.•; 
irnport javax.ejb.•; 
irnport j avax. naming, •: 
import javax. rmi. •; 

public class ActualizaJuegoBean implements SessionBean 1 

Sessioncontext sess ioncont.ext: 
public Juego juego; 
priva.te .A.ctualizaBDHome actualizaBDHome • null; 
priva.te ActualizaBD actualizaBDRemote • null1 

/•Metodos requeridos por el contenedor•/ 

publ ic void ejbCreate () throw.s CreateException 
tryl 

Context contexto • new Initialcontext(); 
Object ref • contexto. lookup("ActualizaBD"}; 
this.actuali:aBDHome • (ActualizaBOHome) 

PortableRemoteObject. narrow ( ref, ActualizaBOHome. class} ; 
this.actualizaBORemote - actualizaBDHome.create(J; 

)catch (java. rmi .RemoteException re) ( 
throw new CreateException("Remote:No se creo Sean" + 

"ActualizaJ'ueqo:"+re.toString()); 
)catch (javax.naminq.NamingException ne) ( 

throw new CreateException("Naming:No se creo Sean '' + 
"ActualizaJueqo"+ne. toString () ) ; 

public void ejbRemove() () 
public void ejbActivate 1) () 
public void ejbPassivate() (} 
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·~ .. : . . ,.. . 
public void setSessioncontexc (SessionCont8xt ae's~iOnco'ncext) 

this.sessioncontext • .se.ssioncontext1, ' .. :J)·,; 

/•Metodos del negocio, idénticos a los encontra'do'S:~en la interfaz 
ActualizaJuego, para efectos practicos no se ·•c'olocB. ··la 
implementación.•/ · 

public void colocaPeraonaje (Strinq nombre·, int coordX, int coordY} ( 

• public void sacaPersonaje (String 'nombre) 

1 
public void sacait.em(Str~n9 nombre) { 

1 
public void mueVePersonaje(String nombre, int destinoX, int 

· · · · destinoY) ( 
~;, ... 

• public void .a~i~~~-".l~.t9cto (Collection personajes, int t J efecto) ( 
,••• 

. bublic vO:id eliminaPersonaje (String nombre> ( 

• public void.asociaMagia(Strinq nombrePersonaje, String 
nornbreMagia) 1 

• public void desasociattem(Strinq nombrePersonaje, String 
nornbrettern) ( 

• public void desa.sociaMagia(String nombrePersonaje, String 
nombreMag la 1 ( 

l111erfaces locales. 

Las interfaces explicadas anteriormente (EJBObjcct y EJBHomc) implican que 
el acceso al bcan se hace desde una aplicación remota (un cliente u otro bcan), pero 
¿qué sucede si tengo dos bcans dentro del mismo contenedor y deseo que se 
comuniquen entre ellos? En este caso, la comunicación remota entre dos bcans que se 
encuentran en el mismo contenedor utilizando sus interfaces remotas, seria engorrosa e 
implicarla demasiado trabajo para el servidor, por esta razón a partir de la 
especificación 2.0 de EJB, se han incluido las lnterraces locales, mismas que permiten 
reducir el pre-procesamiento involucrado en las llamadas remotas a los bcans, 
agilizando el 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 recomendable que se incluyan ambas. Debido a que independientemente 
de si se accede a un bcan por cualquiera de sus interfaces (local o remota). el bean no 
cambia, sino que simplemente se añaden dos interfaces más: 
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. Interfaz Local. Las diferencias existentes entre la interfaz local y la remota son 
;. triviales. 

Debe extenderse la clase javax. ejb. EJBLocalObject y 
Las firmas de los métodos del negocio no deben lanzar la excepcaon 
java. rmi. RemoteException, ya que no se está haciendo uso de la red 
para comunicarse con el bean. 

package tonalli. servidor; 

import tonalli. estructura.elementos. Personaje; 
import tonalli. estructura. elementos. Item; 

import javax.ejb. •; 
import ja.va.util. •; 
import java.rmi.•; 

public interface Actualiza.JuegoLocal extends javax.ejb.EJBLocalObject { 

public void coloca Personaje (String nombre, int coordX, int coordY); 
public void colocaitemCString nombre, int coordX, int coordY); 
public void sacaPersonaje (String nombre) 1 

public void .sacaitem(String nombre); 
public void muevePersonaje(String nombre, int destinoX, int 

destino'x'l; 
public void aplicaEfectoCCollection personaje.s, int() efecto); 
public void eliminaPersonaje (String nombre): 
public void eliminaltem(String nombre): 
public void asociaitem(Strinq nombrePersonaje, String nombreitem); 
public void asociaMagia (String nombrePersonaje, String 

nombreMagia): 
public void desasocia!tem(String nombrePersonaje, Strinq 

nombreltem): 
public void desasociaMagia(String nombrePersonaje, String 

nombreMagia): 

/11/erfa: Home Local. Al igual que con la interfaz remota, las diferencias entre 
la interfaz Home y la Home local son triviales: 
Se debe extender a la clase j avax. ejb. EJBLocalHome. 
Los métodos no lanzan la excepción java. rmi. RemoteException. 

package t.onalli.servidor; 

import javax.ejb. •; 
import. java.util.•; 
import java. rmi. • 1 

public interface ActualizaJuegoLocalHome extends javax.ejb.EJBLocalHome 
( 

public ActualizaJuego create() throws CreateException; 

Antes de continuar es interesante conocer la diferencio que existen entre los 
métodos requeridos por los beans de sesión (cuando tiene estado y cuando no) y que 
deben ser implementados en la clase del bean.4l 

" Roman Ed, Mnstcring EJB; Willcy Compuacr Publishing, 2002. 
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Método Descripción lm lemenlac:lón 
Beans de sesión con estado. Beans de sesión sin 

es lado. 
sctSessionContext( 
SessionContext 
CLX) 

Asocia al bcan con un Almacena el contexto en una variable de instancia. 
contexto de session. 

cjbCreatc( ... ) Inicializa al bcan de 
session. 

Llamado antes de que 
~L~~~n sea pasivado. 

Se lleva a cabo cualquier 
inicialización que sea 
necesaria con base en los 
argumentos que se pasan. 
Pueden existir cuantos 
métodos cjbCrc31e() sean 
necesarios. 
Se liberan recursos 
utilizados actualmente por 
el bcan. 

Llamado antes de que Se obtienen los recursos 
el bean sea activado. que el bcan requiera para 

atender a un cliente. 

Se lleva a cabo cualquier 
inicialización que sea 
necesaria. Sólo existe un 
método cjbCrcatc() sin 
argumentos. 

No se utiliza ya que no 
guarda estado 
conversacional. 
Im lementación Vacía. 
No se utiliza ya que no 
guarda estado 
conversacional. 
Im lementación Vacfa. 

por el 
contenedor cuando el 
bean se elimina de 
memoria. 

Se prepara al bcan para su destrucción. Ojo, no se 
garantiza que se elimine al invocar este mé1odo. 

Ciclo de Vida de los Sean de Sesión sin Estado. 
Debido a que este tipo de beans no mantienen un estado conversacional, su 

ciclo de vida es relativamente sencillo y cuenta sólo con dos estados. 

Et. COtfTE?€DOR 0€00( 
Q.JE NfiCESITA W.S 
lNST#Q.U tN D. POOi.. 
CW..A O""'- SU.VICO A ~05 
Q.J[NTH 

0.W.qu¡s:• Q.IEHTt 
UIMA A Ll"'I METCDO 
OQ. NEClOOO tN 
QJ.lllq..JD. OIJETO EJ3 

No EXJsrE 

1: CL.ln.oowlMl.:ince( 1· GjbR&rnoveO 
2: setSes'JionC1Jnl&•l\1 · 
3:ejbCrealQ() 

Acnvo 

Ilustración 44: Diagrama del delo de vida de sesión de un estado. 
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No Existe. No existe instancia alguna del bean de sesión en el contenedor. 
Probablemente el servidor ha sido iniciado. 

Activo. 44 Las instancias de estos beans entran a este estado conforme el 
contenedor determina que son necesarias. Generalmente cuando se inicia el servidor el 
contenedor instancia un determinado número de estos bcans y los coloca en este 
estado. Las instancias en este estado están listas para atender a las solicitudes de los 
clientes. 

Transición hacia el estado Activo. 
Si el bean no existe: Se instancia el bcan con la llamada al método 
Class. newinstance (), posteriormente el contenedor invoca al método 
SessionBean. setSessionContext () para obtener una referencia del 
contexto que va a manejar durante su ciclo de vida. Finalmente se invoca al 
método ejbCreate () del bean. Cabe recordar que en estos beans, sólo 
existe un método ejbCreat:e () el cual no recibe argumentos, así mismo 
este método sólo se invoca una vez durante el ciclo de vida del bcan y una 
llamada del cliente al método crea te () en la objeto EJBHomc no mapca 
directamente al método ejbCreate (). De igual forma, debido a que los 
bcnns de sesión sin estado no están sujetos al mecanismo de activación· 
pasívación, pueden mantener las referencias a los recursos que utilizan. 

Transición fuera del estado Actim. 
Las instancias de estos bcans pasan del estado Activo al estado No Existe 
cuando el contenedor ya no las necesita. Así, el proceso se inicia con la 
invocación al método ej bRemove (). Sin embargo, cuando el cliente invoca 
al método remo ve () en las interfaces Home o Remole, simplemente indica 
que ya no se requiere el bcan, pero este sólo se pasa al estado de No Existe 
hasta que el contenedor lo determina. 

Ciclo de vida de los Bea11 ele Sesió11 con Estado. 

Una de las principales diferencias entre los bcans de sesión con estado en 
comparación con los demás tipos de beans, es que estos no utilizan lo que se conoce 
como instancc pooling, es decir, que puedan estarse intercambiando de un cliente a 
otro de forma indistinta, ya que como se ha explicado, un bean de sesión con estado 
está dedicado a un cliente durante todo su ciclo de vida." 

"" El nombre en inglés para este estado es: "Mcthod·Rcady Pool". . 
" Algunas implementaciones de contenedores si permiten el instante pooling de los bcans de 
sesión con estado, pero el resultado siempre es el mismo, ya que para el cliente siempre lo 
atenderá el mismo bcan hasta que finalice su transacción. 
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CLON'IELlA!IMA 
CAEA'E( .. ) EN LA 
"TEArN!HOME 

CLIEHl'ELl..,o1llMlllA 
t.Nli.ETOOO CEL 
rEOOCIO ENEL 
OIJEJO EJB 

No EXISTE 

Acnw 
.. pA.:bviltfl} 

a... ......... 
...... , 

PASMl 

''··-.-------.... '-' 
CUE.NTEu.AiM AUH 
...:TODO EN EL IE.- PASNJ 
ASI OUE EL CONl'9Ul>CR 
OEIE ~R l~PMA 
REORBIM B. IEAH 

Ilustración 45 : Diagrama del ciclo de vida de un bean de sesión con estado. 

No Existe. No existe instancia alguna del bean de sesión en el contenedor. 
Probablemente el servidor ha sido iniciado. 
Activo.46 Es el estado en el que existe una instancia del bcan que puede 
atender a las peticiones de los clientes. Es diferente al estado Activo de los 
bcans de sesión sin estado, ya que en este si se mantiene un estado 
conversacional. 
Pasivo. Durante el ciclo de vida de un bcan de sesión con estado, existen 
periodos de inactividad en los que el bcan no se encuentra atendiendo 
solicitudes del cliente, así, para conservar recursos, el contenedor puede 
pasivar este bcan para ahorrar recursos. Cuando se llega a este estado, el 
contenedor persiste temporalmente el estado del bcan.47 Cuando un bcan va a 
ser pasivado, se manda llamar a su método ejbPassivate () para que 
cierre las referencias a los recursos que está utilizando. 

Transición hacia el estado Activa. 
Si el bcan no existe: Cuando el cliente invoca al método crea te () en un 
objeto del tipo EJBHome, el contenedor crea una nueva instancia del bean 
llamando a su metodo Class. newinstance (), posteriormente el 
contenedor invoca ni 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 () en el bean que 

" El nombre en inglés para este estado es: "Method-Ready". 
47 Generalmente se utiliza la Serialización de objetos como almacenamiento para la pasivación. 
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:-e_-:: coincida con el método crea te () invocado con el cliente. Una vez invocado 
esté método, se regresa esta referencia al cliente para que pueda realizar sus 
peticiones y el bean toma este estado. 

· Si el bean está pasivado: Cuando un cliente invoca a un método de un bean que 
está pasivado, el contenedor se encarga entonces de descrializar la instancia 
del bcan pasivado, obteniendo nuevamente su estado conversacional. Una vez 
que este estado ha sido recuperado, se invoca al método ejbActivate () 
para que se inicialicen todas aquellas variables que no pudieron ser pasivadas. 
Asl, el bean vuelve a entrar al estado de Activo. 

Transición fuera del estado Activo. 
Las instancias de un bcan 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 transacción, la 
instancia del bcan pasa al estado de pasivo, si por el contrario, el contenedor 
determina que esa instancia debe ser eliminada, entonces pasa al estado de No 
Existe. 

Convenciones. 

Como puede verse de estos ejemplos cada clase sigue un código para ser 
nombrada, de forma que sea más fácil su identificación. Así, durante todo el proyecto 
se seguirán las siguientes convenciones de nombres: 

• Interfaz Remota: Nombre de la clase, por ejemplo ActualizaJuego. 
Interfaz Local: Nombre de la clase con el sufijo Local, por ejemplo 
ActualizaJuegoLocal. 

• Interfaz Home: Nombre de la clase con el sufijo Home, por ejemplo 
ActualizaJuegoHome. 
Interfaz Home Local: Nombre de la clase con el sufijo Local Home, por 
ejemplo ActualizaJuegoLocalHome. 
Clase del Bcan: Nombre de la clase con el sufijo Bean, por ejemplo 
ActualizaJuegoBean. 

Descriptores. 

Hasta este punto ya se cuenta con el código que me permite acceder de forma 
tanto remota como local a los bcans y se ha codificado el comportamiento de los 
métodos del negocio, pero todavia quedan algunas cuestiones sin resolver, una de ellas, 

la de cómo saber que mi clase del bcan realmente implementa los métodos definidos 
la interfaz remota ya que nunca se implementa de forma directa en el bcan y de la 

forma, como saber si mi bcan de sesión es con o sin estado. 

Es en este punto donde se toma en consideración el descriptor de despliegue 
(deploymcnt descriptor). Este descriptor es el encargado de describir las caractcristicas 
del bcan al contenedor. Estos descriptores son uno de los puntos fuertes de EJB ya que 
permiten especificar de forma declarativa los atributos del bcan en lugar de 
programarlos directamente dentro del bcan. Esto es bastante útil ya que permite 
modificar estas propiedades sin necesidad de modificar de forma significativa el 
código. 
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Físicamente un descriptor de despliegue es un documento XML bien formado, 
el cual, generalmente es generado automáticamente por las herramientas !DE 
(lntcgratcd Dcvclopmcnt Environmcnt o Ambiente Integrado de Desarrollo) como 
JBuilder, aunque nada impide al desarrollador crear sus propios descriptores o editar 
los generados por estas herramientas. A continuación se presenta el descriptor de 
despliegue para el bcan que se ha creado. 

Este archivo generado debe almacenarse con el nombre ejb-jar.xml y 
debe ser guardado en un directorio llamado META-IN F. 

<?xml version•"l. 0" encoding•"UTF-8 11 ?> 
< ! DOCTYPE ejb-jar PUBLIC "-/ /Sun Microsystem:s, Inc. //DTD Enterpriae 
JavaBean.s 2 .O//EN" ºhttp://java.sun.com/dtd/ejb-jar_2_0.dtd"> 
<ejb-jar> 

<ente rprise-beans> 
<session> 

<display-na me> Actual i zaJuego< I di 9 p la y-name> 
<e j b-name>Ac t ua 1 i zaJuego< /e j b-name > 
<Home>tonalli. servidor .Actuali:aJueqoHome</Home> 
<remote>tonalli, :servidor .ActualizaJuego</ remota> 
<ejb-cl.:iss>tonalli. servidor. ActualizaJuegoBean</ejb-class> 
<ses s ion- t ype > s ta te 1 es s </ses s ion- t ype> 
< t r ans ac ti on- t ype >Con ta ine r< / t r a nsac~ion- t ype> 

</session> 
</ enterpr ise-beans > 
<assem.bl y-de ser ipto r> 

<con ta ine r- t ransact ion> 
<method> 

<ej b-name>Actua l i zaJuego</ ej b-name> 
<method-name> • < /method-name> 

</method> 
<t rans-a t tri bu te>Requi red< I trans-a t tribute> 

</container-transaction> 
</assembly-descriptor> 

</ejb-jar> 

V camos ahora parte por parte cada una de las partes que componen a este 
descriptor. 

Etrcabe=adn. <·¡::':·_-
Cada descriptor debe comenzar indicando': la vc..Sión . de XML que está 

utilizando: .. ,. .. _(;. · · :.:·.·;· .. · · 

<?xml version•"l. O" ·'.~·n~~·~¡.~~~:~;Ü~;;;·~~~~.;~~·:.~~/:'.·'., 
En este caso se indica qiie;~j?~Ó~~~e~fo';~Lilbiérc a la versión 1.0 y la 

codificación de caractcres;~'utilizadal,'.cs la(,µTF-s;·quc es la soportada por los 

contenedores EJB disponibles: 1:.·:·\:'.;~)~)~j¡;~~~r~~~;;:f,'.' ,· · · 
La siguiente etiqueta espcctlic~ .el [)TI:!. que define al documento: 

< ! DOCTYPE ejb-jar PUB¿~'····'r·;;~-¡}·~ui.~•;i ~icrosystems, Inc. //DTD 
Enterprise JavaBeans 2, O/ /EN".:•.·• '.'h.t.tp: //java. sun. com/dtd/ejb-
jar_2_0. dtd"> .,, 1>-:c --
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Esta etiqueta ofrece el URL desde el cual se puede descargar el OTO para la 
validación de este documento. 

El cuerpo del descriptor comienza y termina con la etiqueta que determina la 
raíz del documento, en este caso la raiz corresponde a la etiqueta <ejb-j ar>, por lo 
que el contenido del cuerpo debe estar contenido entre las siguientes etiquetas: 

<ejb-jar> 
demas elementos 

</ejb-jar> 

Dentro de dichas etiquetas se coloca toda la información relativa a los beans, 
en este caso tenemos: 

<enterprise-beans> Es una etiqueta requerida y contiene la descripción de todos 
los beans que se incluyen dentro de un archivo JAR". Dentro de esta etiqueta se indica 
para cada bcan su tipo con las etiquetas <session>, <en ti t:y> y <message
driven>. En este ejemplo solo contamos con un solo bean de sesión, por lo que se 
tiene lo siguiente: 

<enterprise-beans> 
<session> 

atributos del bean ... 
</session> 

</enterprise-beans> 

Dentro de la etiqueta <session> ••• </session>, 
<entity> ... </entity> y <message-driven> ... </message-driven> se 
incluye toda la información que describe propiamente a cada bean. En este ejemplo 
sólo se tomarán en cuenta aquellos atributos aplicables a todos los bcans y 
particularmente a los beans de sesión, en el apartado siguiente se profundizarán 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 etiqueta para cada 
uno de los ejemplos es igual al nombre de la interfaz remota. 

• <Home> ••. </Home>. Requerido por todos los bcans. Especifica el nombre 
completamente calificado de la clase de la interfaz Home del bcan. 
<remote> •.• </remote>. Requerido por todos los bcans. Especifica el 
nombre completamente calificado de la clase de la interfaz remota del bcan. 

• <local-Home> ... </local-Home>. Requerido por todos los beans que 
implementan interfaz Home local. Especifica el nombre completamente 
calificado de la clase de la interfaz Home local del bcan. 

" 11 Nada impide que dentro de un solo descriptor se describan las propiedades de varios bcans, 
siempre y cuando se incluya dicha descripción dentro de las etiquetas <enterprise-
beans> . .. </enterprise-beans> 
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-. <local.> ..• </local.>. Requerido por todos los bcans que implementan 
interfaz local. Especifica el nombre completamente calificado de la clase de la 
interfaz local del bcan. 

• <ejb-class> ••• </ejb-class>. Requerido por todos los bcans. Especifica 
el nombre completamente calificado de la clase del bcan. 

• <session-type> ••• </session-type>. Requerido solo por beans de 
sesión. Se indica si un bean de sesión es con estado (Sta te ful) o sin estado 
(Statel.ess). 

• <transaction-type> ••• </transaction-type>. Requerido solo por los 
bcans de sesión. Declara si el bean es el encargado de manejar sus propias 
transacciones (Bean) o si es el contenedor quien se encarga de dicho manejo 
(Container). 

Hasta este punto hemos descrito todo lo que podemos acerca de nuestro bcan 
propiamente, por lo que todo hemos concluido en describir todo aquello que se coloca 
dentro de las etiquetas <enterprise-beans> ... </enterprise-beans>. Ahora 
debemos especificar la forma en la que los bcans descritos se ensamblan dentro de una 
aplicación, para esto contamos con la etiqueta <assembly
descriptor> ... </assembly-descriptor>, que dentro de nuestro documento 
XML se coloca al mismo nivel que <enterprise-beans>: 

<ejb-jar> 
<enterpr ise-beans> 

descripcion de los beans 
</enterprise-beans> 
<assembly-descriptor> 

descripcion de ensamble de beans en la aplicación 
< I assembl y-dese r iptor> 

</ejb-jar> 

Cabe hacer notar que esta etiqueta es de uso opcional sólo por aquellos 
desarrolladores cuya función es la de generar el código de los beans, pero no para 
quien se encarga de realizar el despliegue de los componentes desarrollados. Ahora 
bien, esta etiqueta cumple con tres funciones básicas: 

l. Describe los atributos transaccionales que se aplican a los métodos del bcan. 
2. Describe la lógica 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 más elementos <method> •.. </method> y un elemento <trans
attribute> ••. </trans-attribute>. 

<assembly-descrlptor> 
<container-transaction> 

<method> 
<ejb-name>ActualizaJuego</ejb-name> 
<rnethod-name>"< /method-name> 
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</method> . _ ._. _ ~ _ 
<trans-attribute->ReqUi.red<-/trans-attribute> 

</container-transaction> ,~-.-- · 
</a:ssembly-descriptor> · - ' 

En este caso dentro de Ja etiqueta <method> ••• </method> se indica en 
primera instancia el nombre del bean cuyos métodos se están describiendo, a 
continuación se desglosan Jos nombres de Jos métodos afectados; en este caso se utiliza 
el comod!n • que hace referencia a todos Jos métodos del bean. 

La etiqueta <trans-attribute> ... </trans-attribute> nos indica con 
el valor Requiered que todos Jos métodos requieren que exista una transacción para 
ser ejecutados. 

EJB-JAR49
• 

Un archivo JAR (acrónimo de Java ARchivc) no es más que un fonnato de 
archivo independiente de la platafonna utilizado para Ja compresión, empaquetamiento 
y despliegue de varios archivos dentro de uno sólo. Este fonnato esta basado en el 
formato .ZIP y Jos estándares de compresión ZL!B. 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 Ja 
utileriajar que es parte de cualquier versión del JSDK. Un archivo JAR contiene: 

El descriptor de despliegue. 
Las clases del bean. 
Las interfaces remotas y Home (y sus contrapartes locales). 
Las clases llave primaria.'º 
Clases e interfaces utilizadas. 

Dentro de este archivo JAR, el descriptor generado debe colocarse dentro del 
directorio META-INF y debe contener toda la infonnación de Jos beans que se 
encuentran presentes en el 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 Ja línea de comando se utiliza Ja siguiente 
instrucción: 

jar cf <nombre_jar.jar> <ruta_a_archivos>/•.class META
INE"/ejb-jar.xml 

Esta instrucción crea un archivo JAR con el nombre nombre j ar. j ar al 
que se redirige el resultado del comando (opción f) al JAR especificad;;: La opción e 
indica que se desea comprimir Jos archivos que se procesen. 

49 Este apartado se aplica de igual fonna a todos los beans (Sesión, Entidad, Mensajes). 
'º Propias de los bea.ns de entidad y se explican en la. sección siguiente. 

193 
Area de Desarrollo de Sistemas TVUNAM 



Cabe hacer notar que antes de ejecutar esta instrucción se debió haber creado 
un directorio llamado META.;;INF y en ese se debió haber colocado el descriptor. Asl 
mismo, la parte de <ruta_a_archivos>/•. class debe hacerse por cada paquete 
que se maneje. 

Siguiendo el ejemplo anterior, la estructura del archivo ActualizaJuego.jar 
seria la siguiente: 

META-INF/MANIFEST .MF 
META-INF/ejb-jar. xml 
tonal li /servidor/ ActualizaJuegoBean. class 
tonalli /servidor/ ActualizaJuegoLocalHome. class 
tonalli/servidor/ ActualizaJuegoLocal. class 
tona lli /servidor/ Actual! zaJuegoHome. class 
tonal li /servidor/ Actualiza.Juego. class 

Se puede observar que dentro del directorio META-INF existe un archivo 
llamado MANIE'EST. MF, este archivo es generado de forma automática por la 
herramienta y contiene la información de todos los archivos que se encuentran dentro 
del JAR, por lo que no debe eliminarse bajo ningún motivo. 
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Beans de sesión Desarrollados. 

Para hacer posible el desarrollo del juego, es necesario poner a disposición de 
los jugadores una serie de servicios que consulten, validen o actualicen el estado el 
juego. Esto se logra a través de bcans de sesión, mismos que residen en el servidor, 
conforrnando la parte dinámica del negocio. 

Los servicios del negocio están agrupados en cuatro benns de acuerdo a los 
factores que afectan o consultan. 

Tabla: Listado de Bcans de Sesion. 

Actua/i:aBD Administra los registros Tonal/i.sen•idor. 
del personaje en su 

Actua//zaJuego 

AdminlstraJuego 

Cone:cion 

estado actual. 

Administra los Tonalli.sen'idor. 
elementos del Juego 
pnrn que los registros 
de la base de datos 
estén acordes con las 
actividades realizadas. 
Hace consultas a los Tona///.servidar. 
elementos que necesita 
pnra su posterior 
ubicación en el Juego. 

Establece una conexión Tonalli.servidor. 
para conocer el usuario 

1 aue inm-esa. 
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Administra los 
registros de la base 
de datos en las 
tablas 
EstadoPersonaje, 
ConocimientoMágic 
o e Inventario. 
Actualiza o 
selecciona 
Personajes, items, 
magias o efectos. 

Realiza/as 
consultas que 
mantendrán e/juego 
en condiciones 
idóneas al inicio del 
juego. Obtiene las 
condiciones 
iniciale.s para 
emnezar a iurrar. 
Valida si el usuario 
e.dste en la base de 
datos. 
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Bean de sesión: Conexión. 

Encargado de ofrecer todos aquellos servicios externos al juego y que permiten 
el acceso y registro de jugadores y In creación de personajes. El cliente eren una 
instancia de este bean para realizar las funciones de autentificación de usuarios y de 
creación de cuentas y posteriormente es desechada. 

Tabla: Listado de clases del Bean Concxion. 

Conexión Interfaz remota del Tona/U.servidor. 
bcan. 

Conexió11Home Interfaz Home del bean Tona/11.servidor 

ConexiónBean Clase del benn Tona/11.servldor 
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Declara los métodos 
de validación de fa 
existencia de 11n 
usuario en la base 
de datos. 
implementados en la 
clase del bean. 
Declara el método 
de creación del 
bean de sesión para 
su implementación 
en la clase del bean. 
Implementación de 
los métodos de 
validación de la 
existencia de un 
usuario en la base 
de datos, 
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crea te void 

\omhre !'llritlllt'frll\ 

valida Usuario String 
extLogin, 
String 
extPassword 

existeCliente String extLogin 

Area de Desarrollo de Sistemas 

TablaServicios de la Interfaz Home de Conexión 

Conexión CreateException, 
RemotcExcc tion 

Crear un bean de sesión mediante el bean. 

Tabla:Scrvicios de la Inteñaz Remota de Conexión 

11r11 \111111u I \(í'ft/Ollt"\ <Jh¡cf/111 

Boolean NamingException, Valida que los datos de la cuenta(login y password) 
FinderException, sean los mismo que estan registrados en la Base de 
RemoteException Datos. 

Boolean NamingException, Valida que los datos de la cuenta(login y password) 
FinderExccption, sean los mismo que estan registrados en la Base de 
RemoteExceotion Datos. 
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Bean de sesión: Adm/11/straJuego. 

Encargado de ofrecer los servicios de consulta de cualquier información de la 
imagen del juego, por lo que tiene una relación estrecha con la clase Juego. Representa 
el rol de "experto" en los patrones de la orientación a objetos, que es la clase que 
conoce la infommción y es capaz de proporcionarla a quien la solicite .. Puede 
definirse como un administrador de la información del juego, cada instancia de este 
bcan activa corresponde a un cliente que la utilizara para obtener información .. La 
primera instancia de este bcan se encarga de Ja creación del juego, por Jo que tiene 
capacidad de acceso a la capa de acceso a datos, de quien recibe la información para 
dar condiciones iniciales y estructura al nuevo juego. Instancias posteriores toman el 
juego existente y solo agregan al nuevo personaje a In partida. 

Tabla: Listado de clases del Sean AdministrnJuego 

· ::;-.·· ;~:"Nombre > lo•' "' RunonsabUldad: ;._:-.-:¡::'?.',."Piitiuéte,.~; ,;. ~ .~~~~:f,':.Dl.réiül6i1.._l"!!1:--:~;ft 

AdministraJuego Interfaz remota del Tona//i.scrvidor. Declara los métodos 
bcnn. que serán 

implementados en la 
clase del bean. 
Métodos de h1isqueda 
de personaje, ítem, 
magia, tablero. 
partida, casillas y 
posición del 

1 nersonaie. 
AdmlnlstraJucgoHome Interfnz Home del Tona/11.servidor Declara el método de 

bean creación del bean de 
sesión para su 
implementación en la 
clase del bean. 

AdmlnlstraJuegoB_ean .. . Clase del bean Tona/11.servldor Implementación de los 
métodos de búsqueda 
de personaje, ltem, 
magia, tablero, 
partida, casillas y 
posición del 

1 nersonale, 
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Tabla:Servicios de la Interfaz Home de AdministraJuego 

crea te AdministraJue o CreatcExce tion Crea el bean de sesión, accediendo un Bean de entidad 
e reate String 

nombrcPersonic 
AdministraJuego CreateException Crea el bean de sesión, accediendo un Bean de entidad con el nombre de un 

ersona ·e ue identificará. 

Tabla:Servicios de la Interfaz Remota de AdministraJuego 

\omhrc P11r11m1•fri1' 11110 \11'1d11 /\tl'f't//J/I('\ (Jh11•f1111 

buscaPersonaie Strin2nombrc Casilla RemoteExceotion Localiza a un oersonaje en el juego. 
buscaltem Strin2nombrc Casilla RemoteExceotion Localiza un ítem en el iue20 
obtenlnventario Inventario RemoteExceotion Obtiene las referencias del inventario del personaje 
establecePosicionltems Collection items Void RemoteExceotion Asi~a coordenadas a los ítems oara su inclusión en el iue20. 
obtenConocimientoMa Conocimient RemoteException Obtiene las referencias del conocimiento mágico del personaje 
2ico oMacico 
obten Tablero Tablero RemoteException Obtiene el tablero 
obtenPartida Panida RemoteException Obtiene la oanida de personajes que paniciparán en el juego. 
obtenPersonaie Strin2nombre Personaje RemoteException Obtiene las referencias de los n=onaies oanicioantes. 
obtenltem Strin2nombrc ltem RemoteException Obtiene la referencia de los ítems existentes 
obtenMa2ia Strin2nombre Macia RemoteExceotion Obtiene la referencia de las ma2ias existentes. 
obtenCasilla int coordX, int Casilla RemoteException Obtiene el ambiente de las casillas para su localización en el tablero. 

coordY 
obtenNumeroCasillas lnt RemoteExceotion Obtiene el número de casillas aue se incluirán en el iue20. 
obtenZonaJuego String colorZona Colleetion 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 
zona Casillas 
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Bean de sesión: Act11a/izaJ11ego. 

Encargado de ofrecer los servicios relacionados con modificaciones al estado 
del juego. Este bean modifica In imagen del juego a solicitud de los clientes y del 
propio servidor mediante la realización de acciones. Tiene relación estrecha con In 
clase Juego pero con fines de actualización. Puede definirse como un administrador de 
modificaciones del juego y cada instancia activa del este bcan esta relacionada con un 
cliente quien In utiliza para afectar el juego. 

Tabla: Listado de clases del Bean ActualiwJuego . 

. ··:~:: 'í\'·:~·Nombte· ;.··~· .. ':¡'v::.::: .•:.~:RafJóñSiibUldadt.~ :~. -.~·~:. 'Pliáiidi!1k .. :::. ! 1:;~.1.t\Ft:~'":Dl.rCiul4ñ;·?!-'-.~'i~~-::.~:../r.~~ 
ActualizaJuego Interfaz remota del Tonalli.scrvidor. Declara los métodos de 

bcan. negocio que actualizarán la 
posición del personaje, el 
estado de un ítem y magia, asl 
como la aplicación de un efecto 
a un objetfro: para su 
imvlementación en el bcan. 

Actuali:aJuegoHome Interfaz Home del bcan Tona/ti.servidor Declara el método de creación 
del bean de sesión para su 
implementación en la clase del 
bean. 

ActualizaJuegoBea11 Clase del bcan 

Area de Desarrollo de Sistemas 

Tonalli.servidor Implementación de los métodos 
de negocio que ac/tlalizarán la 
posición del personaje, el 
estado de un ítem y magia, así 
como la aplicación de un efecto 
a un obictivo 
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Tabla: Servicios de la Interfaz Home de AetualizaJuego 

crea te ActualizaJue o CreateExcc tion, RemoteExce tion Crear el bcan de sesión accediendo un Bean de entidad 

colocaltem 
sacaPersona ·e 
sacaltcm 
mucvcPersonaje 

aplicaEfecto 

eliminaltem 
asocialtem 

asociaMagia 

dcsasocialtem 

Void 
Strin nombre Void 
Strin nombre Void 
String nombre, int Void 
destinoX, int destino Y 
Collection personajes, Void 
int efecto 

Void 
Void 
Void 

String nombrePersonaje, Void 
Strin nombreMa ia 
String nombrePersonaje, Void 
Strin nombreltem 

dcsasociaMagia() String nombrePersonaje, Void 
Strin nombreMa ia 

Arra de Desarrollo de Sistemas 

onaºc 

RemoteException Asociar un item con un inventario de personaje. 

RcmoteException Asociar una magia con un inventario de personaje. 

RemoteException Remover la asociación de un item sobre el inventario de personaje. 

RemoteExccption Remover la asociación de una magia sobre el Conocimiento mágico de 
rsona'e. 
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Bean de sesión: Actua/izaBascDeDatos. 

Encargado de ofrecer los servicios de persistencia de información en la base de 
datos. De forma alterna albean ActualizaJuego, las acciones que requieren persistencia 
llaman n este bcan, para hacer permanentes las modificaciones que son reflejadas 
también en In imagen del juego. Posee la capacidad de utilizar los métodos 
proporcionados por la capa de acceso a datos para realizar susfunciones. 

Tabla: Listado de clases del Bean Actuali?.aBD 

ActualizaBD Interfaz remota del bcan. Tonalli.scrvidor Declara los métodos de 

ActualizaBDHome lntcñaz Home del bean 

ActualizaBDBean Clase del bean 

A rea de Desarrollo ·de Sistemas 

negocio que actualizarán el 
estado del personaje, el 
inventario y conocimiento 
mágico implementados en 
la clase del bean. 

Tonalli.servidor Declara el método de 
creación del bean de sesión 
para su implementación en 
la clase del bean. 

Tonalli.servidor Implementación de los 
métodos. Hace la búsqueda 
del entity bean de 
EntPersonajc para aplicar 
los métodos del nc~ocio 
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Tabla: Servicios de la Interfaz Home de Actua!izaBD 

Crea te ActualizaBD RemoteExce tion, CreateExce tion Crear un bean de sesión accediendo un Bean de entidad. 

ona·e 
validaEstadoPerson Personaje RemoteException Validar el estado del personaje activo 

ítem, Void RemoteException Agregar una asociación de un ítem al inventario de un personaje 
o 

agregaMagiaConoci magia, Void RemoteException Agregar una asociación al Conocimiento Mágico del personaje 
miento 

item, Void RemoteException Quitar una asociación del inventario del personaje 

quitaMagiaConoeim magia, Void RemoteException Quitar una asociación del Conocimiento Mágico del personaje 
icnto 
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Descripción de la capa de acceso a datos. 

La capa de acceso a datos proporciona los servicios relacionados con en 
manejo de información de la base de datos, como son ingreso, modificación y consulta 
de registros. El esquema EJB define esta capa para controlar la persistencia de la 
información de forma independiente de la estructura que proporcione la herramienta 
que almacena realmente los datos. Asf, la forma en la que están organizadas y 
relacionadas las tablas no afectan el manejo de la información, y puede alterarse 
siempre que se mantenga la relación de las tablas con los beans de entidad 
responsables de su administración. 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: 
Almacenamiento de datos. 
Recuperación y consulta de datos. 
Mantenimiento y actualizaciones de datos. 

Observación de la integridad de la infromación. 

Ésta es la capa que interactúa de manera directa con los servicios de negocio, 
ya que recibe las peticiones de datos (cuando así se requiere), y se nutre de 
características propias de un RDBMS (Servidor de administración de bases de datos 
relacionales) como es Microsoft SQL Server. En ella residen todos los datos que son 
solicitados por la capa de negocio, y la de presentación. 
Cada tabla de la base de datos, significativa para el juego, tiene imagen en un bean de 
entidad dentro de este nivel de trabajo, siendo posible y muy útil el mapeo de varias 
tablas a un solo bean, como se verá más adelante en este capítulo, rompiendo con 
algunas de las restricciones de las bases de datos distribuidas acercando al 
desarrollador a la imagen de la información que le es más conveniente. 
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Interfaz Grafica 
(GUI) 

o ._l_. capa Presentación 

T 
Usuario 

Ilustración 46 : Interacción de la capa de datos. 
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~F1 
ID 
1 

Los principales componentes de este nivel de trabajo son, por un lado la base de de datos y por otro los beans de entidad que le dan soporte 
dentro de la arquitectura J2EE. 
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Area de Desarrollo des· utemas 

. Entttem 

~r.itim"cctlOID.a ... ) 

,,_ 

EntMagia 

Ilustración 47 • D . • escnpción de J a capa de datos. 
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Estructura de la base de datos. 

Definimos a las bases de datos como la serie de datos organizados y 
relacionados que son recolectados y explotados por los sistemas de información para 
cumplir con diversos objetivos del negocio. 
Como se mencionó anteriormente, los datos almacenados en la base de datos sirven de 
soporte para la creación del juego as! como la definición de los elementos válidos en el 
universo creado para el juego. En este proyecto, se utiliza para el almacenamiento y 
estructuración de la información un servidor de bases de datos SQL Servcr 7 .O. 
Del análisis de la información manejada por el sistema del videojucgo, negocio del 
presente caso práctico, se derivó el diseño de la base de datos, mediante el esquema 
relacional. Se presenta a continuación el diagrama de la base de datos: 

r.-- ..... ~ ......... :1°CJÍWÜ,;: ;.~:/y_¡~}-'i. ·-·~-' ~' ·. 
Ilustración 48 : Esquema de la base de dalos. 
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Tabla· Cuenta. 
Contiene la infonnación necesaria para definir a los clientes que han sido 

registrados al sistema. Incluye infonnación descriptiva del usuario, útil para fines 
estadísticos y de contacto, además de la infonnación necesaria para validar su conexión 
al sistema, requerida por el método de autentificación de usuarios para acceso, 
adoptado por el sistema. Esta relacionada con el personaje del cliente, para establecer 
la imagen del usuario en el juego. 
Tablas relacionadas: Personaje. 

Atributo Nulo/ Tipo de Tipo de Descripción No Nulo Llave Dalo 
Fk_Per_ld NN PKIFK lnt Entero identificador de la cuenta. Llave 

foránea auc viene de la tabla ocrsonaie. 
Cue_Login NN Varchar Nombre de usuario dentro del sistema. 

Identificador del usuario en la aolicación 
Cuc_Password NN Varchar Clave de acceso de la cuenta. 

Identificador del usuario en la aolicación 
Cue Nombre NN Varchar Nombre del usuario 
Cuc Correo N Varchar Correo electrónico del usuario 
Cuc Sexo NN Char Sexo del usuario 
Cuc Nacionalidad NN Varchar Nacionalidad del usuario 
Cue FechaNac N Date Fecha de nacimiento del usuario 

Tabla· Personaje. 
Cada cliente tiene, además de una cuenta que incluye su información personal 

y de validación, un personaje asociado. Este personaje será su imagen dentro del juego, 
es decir, la representación de ese cliente en particular como elemento de juego. Esta 
tabla contiene solo la infonnación básica de cada personaje. La descripción completa 
del personaje se realiza mediante relaciones con las tablas PcrfilPersonajc, 
EstadoPersonajc, Inventario y Conocimiento mágico, que detallan aspectos específicos 
y variables de la imagen del jugador en el juego. 
Tablas relacionadas: Cuenta, PcrfilPersonaje, EstadoPersonajc, Inventario, 
Conocimiento mágico. 

Atributo Nulo/ Tipo de Tipo de Descripción No Nulo Llave Dato 
Per Id NN PK lnt Entero identificador del ocrsonaic. 
Per_Nombre NN Yarchar Nombre del personaje dado por el 

usuario. 
Pcr_Dcscripción NN Yarchar Descripción del personaje en texto del 

personaie definida por la raza. 
Per_Avatar NN Varchar Nombre de la imagen utilizada para su 

rcnresentación en el iucl.!o. 

Tabla· Perfi/Personaje. 
Es parte de la definición de un Personaje. 
Define infonnación del personaje como un actor dentro del juego. Esta 

infonnación es poco variable y se utiliza para personalizar la imagen del jugador en el 
juego, y es en su mayoria, referente a su descripción fisica, misma que nos permite 
definir estados iniciales para los valores del estado del personaje. 

Tablas relacionadas: Personaje. 
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Alributo Nulo/ Tipo de Tipo de Descripción No Nulo Llave Dalo 
Fk_per_id NN PK/FK (ni Entero identificador del personaje. Llave 

foranea cuc viene de la tabla nersonaie 
Ppe Edad NN lnl Edad del oersonaie 
Poc Sexo NN Char Sexo del ocrsonaic 
Pne Color NN Varchar Color aSiJ!tlado al ocrsonaic según la raza 
Ppe Raza NN Varchar Raza del oersonaie 

Tabla: EstadoPersonaje. 
Es pane de la definición de un Personaje. 
Define infonnación sobre aspectos cambiantes a lo largo del juego de un 

personaje. Puede verse como la descripción del avance o cambios que tienen los 
personajes derivados de la acción de jugar. Una gran cantidad de las acciones del 
juego, están des1inadas a modificar el estado de los personajes y esta tabla refleja esos 
cambios. 
Tablas relacionadas: Personaje. 

Alrlbuto Nulo/ Tipo de Tipo de Descripción No Nulo Lla\'e Dato 
Fk_per_Id NN PK/FK lnl Entero identificador del personaje. Llave 

foránea aue viene de la tabla Pcrsonaic 
Edo_PunlosSalud NN In1 Puntos de vida del personaje para el 

juc~o. 

Edo_PunlosMagia NN Int Puntos de magia del personaje para el 
ÍUCl!O 

Edo_Agilidad NN Puntos de facilidad de movimiento, 
Int aplicables al movimiento del personaje y 

a la anlicación de m3l!.ias 
Etlo_Rcsistcncia NN In1 Puntos de defensa del personaje. 

aplicados en las batallas del personaje 
Edo_Expcriencia NN Int Puntos que definen el nivel de 

cxocricncia adauirido r>or el oersonaic 
Edo_Sucrte NN Int Puntos de suerte del personaje. aplicados 

en las batallas del ncrsonajc 
Edo_Fucrza NN lnl Puntos de ataque del personaje, 

aolicados en las batallas del ocrsonaic 

Tabla: Inventario. 
Pane de la definición del personaje. 
Define el conjunto de objetos que el personaje ha obtenido a lo largo de los 

juegos en que ha panicipado y que actualmente posee. Se trata de una tabla transitiva 
que relaciona uno o varios ltcms con uno o varios personajes. 
Tablas relacionadas: Personaje, ltem. 

Atributo 

Fk ltc Id 
Fk Per Id 

Nulo/ 
No Nulo 
NN 
NN 

Tipo de 
Lla\"e 

PK/FK 
PKFK 

A rea Je Desarrollo Je Sistemas 

Tipo de 
Dalo 

Varchar 
Int 

Descripción 

Llave far.inca de la tabla llem 
Llave foránea de la tabla crsona ·e 
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Tahla: ConocimientoA-fagico. 
Parte de la definición del personaje. 
Define el conjunto de magias que el personaje ha aprendido a lo largo de los 

juegos en los que ha participado y que le es posible utilizar. Se trata de una tabla 
transitiva que relaciona a uno o varios personajes con una o varias mágias. 
Tablas relacionadas: Personaje, Magia. 

Atributo 

Fk Ma in Id 
Fk Pcr Id 

Nulo/ 
No Nulo 
NN 
NN 

Tabla: ltem. 

Tipo de 
Llave 

PK/FK 
PK/FK 

Tipo de 
Dato 

Varchar 
lnt 

Descripción 

Llave foránea ue viene de la tabla Ma ia 
Llave foránea ue viene de la labia Persona· e 

Describe a los objetos que existen dentro del juego y con los que se puede 
tener algún tipo de relación al momento de jugar. Se define como el catálogo de !tems 
del juego. Los atributos de efecto definen el uso que se puede dar ni item en relación 
con la forma en la que afectan el estado de los personajes. 
Tablas relacionadas: Inventario. 

Atributo Nulo! No Tipo de Tipo de Descripción Nulo Llave Dato 
lle Nombre NN PK/FK Varchar Identificador del llem 
lte Dcscrioción NN Varchar Descripción del ilem 
lle_Avatar NN Varchar nombre de la imagen del ítem que se 

desoliega en la anlieación 
he Costo NN lnt Costo nara utilizar el ítem 
Itc_EfcctoSalud NN lnt Puntos aplicados al utilizar el ítem 

en un obicth:o 
ltc_EfcctoMagia NN lnt Puntos aplicados al utilizar el ítem 

en un obietivo 
lte_EfcctoRcsistcncia NN lnt Puntos aplicados al utilizar el ítem 

en un objetivo 
Itc_EfcctoFucrza NN lnt Puntos aplicados al utilizar el itcm 

en un obictivo 
Itc_EfcctoAgilidod NN lnt Puntos aplicados al utilizar el ítem 

en un obietivo 
ltc_EfcctoExpcricncia NN lnt Punlos aplicados al utilizar el itcm 

en un objetivo 
ltc_EfcctoSucrtc NN lnt Puntos aplicados al utilizar el itcm 

en un obietivo 

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 el catálogo de magias del 
juego. Los atributos de efecto definen resultado que se da al aplicar la magia en 
relación con la forma en la que afecta el estado de los personajes. 
Tablas relacionadas: ConocimientoMagico. 

Atributo Nulo/ Tipo de Tipo de Descripción No Nulo Llave Dato 
Mag Nombre NN PK Varchar Identificador de la mac:ia 
Mae Descrinción NN Varchar Descrinción de la magia 
Mag Alcance NN lnt Ak•mcc en el tablero de la maeia, en 
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Atributo Nulo/ Tipo de Tipo de Descripción No Nulo Llave Dato 
términos de casillas. 

Ma~ Costo NN lnt Costo del uso de una magia 
Mag_EfcctoSalud NN lnt Puntos aplicados al utilizar la magia en 

un obictivo 
Mag_EfectoMagia NN !nt 

Puntos aplicados al utilizar la magia en 
un obictivo 

Mag_EfcctaRcsist NN !nt Puntos aplicados al utilizar la magia en 
cncia un objetivo 
Mag_EfcctoFucrza NN !nt Puntos aplicados al utilizar la magia en 

un obictivo 
Mag_EfcctoAgilid NN lnt Puntos aplicados al utilizar la magia en 
ad unobictivo 
Mag_EfectoExperi NN !nt Puntos aplicados al utilizar la magia en 
cncia un obietivo 
Mag_EfcctaSucnc NN !nt Puntos aplicados al utilizar la magia en 

un obictivo 

Tabla: Casilla. 
Describe al conjunlo de secciones del tablero. Cada casilla es una coordenada dentro 

del tablero del juego. Se define como el catálogo de casillas del tablero del juego. 

Atributo 
Nulo/ Tipo de Tipo de Descripción No Nulo Llave Dato 

cas CoordenadaX NN PK !nt Coordenada X de la casilla 
cas CoordcnadaY NN PK !nt Coordenada Y de la casilla 
Cas Color NN Char Color de la casilla Para el tablero 

Cas_Nombre NN Char Característica especial de la casilla 
auc atribuvc imoortancia en el iuc20 

Cas Dcscripcion NN Varchar Dcscrinción de la casilla 
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Mapeo de las tablas a beans de entidad. 

Una vez realizado el diseño de la base de datos, es necesario determinar la 
forma en que la información será gestionada por los bcans de entidad. El esquema 
J2EE nos permite organizar la información en la forma que el desarrollo requiera por 
lo que no se presenta Ja restricción en el número de tablas que un bean de entidad 
representa, aunque Jo más común es encontrar ejemplos de mapco de una tabla a un 
bcan de entidad. 

Para determinar esto, se identifican Jos conceptos principales para el sistema y 
se observa Ja forma en que Ja información que Jos define esta organizada en las tablas 
de Ja base de datos. Todas las tablas que se refieran a una sola entidad del sistema son 
representadas por un solo bcan de entidad denominado con el nombre de Ja entidad. 

Lo anterior nos permite agrupar las tablas en conceptos identificables, dejando 
a Ja capa de acceso a datos el trabajo pesado con Ja base de datos, hacicndolo 
transparente hacia fuera de este nivel de trabajo. 

Tabla Bean Clase Obleto Valor 
Cuenta EntCuenta -

Personaie Pcrsonaie 
Perfil Personaje PerfilPcrsonaie 

EstadoPersonaie EntPcrsonajc EstadoPersonaic 
Inventario Inventario 

ConocimientoMá¡zico ConocimicntoMagico 
ltcm Entltcm ltcm 
Ma~la En!Muia Magia 
Casilla EntCasilla Casilla 
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Objetos 1•alor: tipos de datos. 

Los beans de entidad entregan a quien Jo solicite (capa de negocio) una imagen 
de un registro o de un conjunto de Jos mismo, que posteriormente son convertidos a 
clases manejables por cualquier componente del sistema. Estas clases se denominan 
Objetos Valor (Value Object). Usalmente un objeto valor es un pequeño objeto con uso 
extensivo dentro de un sistema, por Jo que puede verse como un tipo de datos 
requerido por el sistema, para optimizar los procesos a Ja vez que se hace uso de las 
características de Ja orientación a objetos para el óptimo logro de Jos objetivos. 

;.~:t~.'~~~r~·.~t~t·~~ ~r~~~~~~~\~~~~~~~~~~~~«~1~tlú~t~7j ::~"-!!~~; r.~Af.~,~~~~!fi!i~i 
Elemento Super clase para todos los objetos de juego, 

define los métodos y atributos que les son 
comunes. 

Personaje Representa a un jugador dentro del juego. Extiende a Ja clase 
Elemento 

Perji/Pcrsonaje Contiene y define a Jos atributos fijos de la Tona/U Integra y describe a la 
1-::..,--,-.,::-----:-t--:dee's~c"ri=o1c1~·6~nc;d~e:-u-n~P~c7'r~so~n~a..,1ie,_ __ ..,...,,_,_--,-; .client f'cO,Ol"'as"'e'-P"""'"~'_,.ºn~a~•i~•e,.-__,-; 
Estado Personaje Contiene y define a los atributos variables de Integra y describe a la 

la dcscrioción de un Pcrsonaic e.estro clase Persona/e 
f'l~re-n-,-----t-~R~ep~r~e~sc~n~l~a~u~n~o~b~~e~lo~in~a~n~im~ad~o-co_n_e~lq_u_e--l%';;:~~f'Ex:=/~lc~n""d~c~a~/~a~c~/a-s-e--; 

se oucdc tener interacción. os Elemento 
}.fagia Representa una actividad de ataque o defensa Extiende a la clase 

ouc oucdc utilizar un ncrsonaic. Elemento 
Casilla Representa un espacio o zona del juego. Extiende a la clase 

Puede contener elementos por medio de su Elemento 
atributo Ambiente. 

Ambiente Representa el conjunto de Elementos que 
conviven en una casilla. 

Clase Elemento. 

Integra y describe a la 
clase Caoil/a 

Clase padre de todos aquellos elementos de juego con Jos que es posible 
interactuar. Incluye Jos métodos y atributos que son comunes a cualquier elemento, 
aprovechando las características de herencia del lenguaje. Los personajes, las casillas, 
Jos items y las magias son agrupados como elementos por Jo que extienden a esta 
Clase. 

Clase: Personaje. 
Representa a un personaje. Contiene Ja información para identificar a un 

personaje, y, de forma similar a Ja organización de In información en Ja base de datos, 
esta clase instancia a las clases PerlilPersonaje, EstndoPersonaje, Inventario y 
ConocimientoMágico, a manera de atributos del personaje, con Jo que se hace posible 
el acceso a toda información relevante referente al personaje desde Ja clase que lo 
representa. Extiende a Ja clase Elemento para definirse como elemento de juego y 
heredar Jos atributos y métodos de un elemento. Implementa a Ja interfaz Serializable 
Jo que permite que sea enviada a través de In red como un objeto valor. 

Clase: Perfi/Perso11aje. 
Incluido como atributo de Ja clase Personaje, contiene Ja información que 

describe las características de un personaje. Implementa a Ja interfaz Serializable lo 
que permite que sea enviada a través de Ja red como un objeto valor. 
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Clase EstadoPersonaie. 
Incluido como atributo de la clase Personaje, contiene la información que 

define la situación del personaje, 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: /m,oentario. 
Anteriormente se habia definido esta clase como un contenedor de ítems, 

refiriéndose a el inventario del juego. En este caso se refiere a el conjunto de items 
relacionados con el personaje, es decir los objetos que porta actualmente el personaje 
(que es un subconjunto del 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: ConocimientoAfagico. 
Anteriormente se había definido esta clse como un contenedor de magias, 

refiriéndose al conocimiento mágico del juego. En este caso se refiere al conjunto de 
magias que el personaje conoce y es capaz de utilizar (que es un subconjunto del 
conocimiento mágico 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: Casilla. 
Contiene la información que describe a una casilla del tablero y sus 

características. Las casillas pueden contener tanto !tems como personajes, esta 
información se conoce como ambiente de la casilla. Por lo anterior se crea una 
instancia de la clase Ambiente, como atributo de la clase, misma que es capaz de 
informar sobre qué elementos contiene la casilla. 
Extiende a la clase Elemento para definirse como elemento de juego y heredar los 
atributos y métodos de un elemento. Implementa a la interfaz Serializable lo que 
permite que sea enviada a través de la red como un objeto valor. 

Clase: Ambiente. 
Contiene las cLleccioncs de ítems y de personajes relacionados con una casilla. 
Representa la información variable de una casilla. Esta información no se almacena en 
la base de datos ya que las posiciones iniciales de los elementos de juego se 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. 

Clase: ltem. 
Contiene la información que describe las características de un item en el juego. 
E"tiende a la clase Elemento para definirse como elemento de juego y heredar 

los atributos y métodos de un elemento. Implementa a la interfaz Serializable lo que 
permite que sea enviada a través de la red como un objeto valor. 

Clase: Magia 
Contiene la información que describe las características de una magia en el 

juego. E"tiende 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 sea enviada a través de la red como un objeto valor. 
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Manual de referencia para la construcción de beans de entidad 

Desarrollo de los beans de entidad. 

Antes de comenzar a explicar lo que es un bean de entidad examinaremos 
distintas formas en las que se puede manejar la persistencia de la información, ya que 
esto nos dará una idea de la utilidad y funcionamiento de los beans de entidad. 

La persistencia no es más que el almacenamiento de un objeto de forma más o 
menos permanente, para que pueda ser consultado posteriom1ente. Asi, al hablar de 
persistencia, lo primero que puede venir a la mente es una Base de Datos, ya que en 
ella se almacena o persiste información con el objeto de poder consultarla 
posteriormente. Cabe hacer mención de que, además de las Bases de Datos, tanto 
Relacionales como Orientadas a Objetos, existen otras formas de manejar la 
persistencia de información, y en este caso en particular de objetos Java. Uno de estos 
enfoques es la Serialización de objetos Java. 

La serialización no es más que la conversión de una clase (su comportamiento 
o métodos y atributos o estado) en un !lujo de bytes que puede ser transmitido por la 
red (como funciona en RMI) o almacenado en un sistema de archivos. Sin embargo, si 
lo que se desea es una persistencia más sofisticada, entonces la scrialización no es una 
opción, debido a que se consume mucho tiempo en la serialización-de-serialización de 
los objetos. 
Examinemos ahora los dos enfoques restantes para la persistencia de información: 

Mapeo Ohjeto-Relacional. 

Este esquema de persistencia hace uso de las bases de datos relacionales, tales 
como Oracle o Microsoft SQL Server. Aqul, en lugar de serializar un objeto, se 
descompone éste en sus partes y estas se almacenan por separado, es decir en distintos 
campos de una o más tablas de la base de datos. 

Para poder realizar este mapeo se hace uso de JDBC. De igual forma cuando se 
quiere componer un objeto con base en los valores almacenados en tablas, se debe 
crear una instancia de la clase, leer la base de datos y llenar los campos de dicha 
instancia con los valores leidos de la base de datos. 

Bases de Datos Orientadas a Objetos. 

Finalmente tenemos a los Sistemas Gestores de Bases de Datos Orientados a 
Objetos u OODBMS por sus siglas en inglés, los cuales son un almacén donde los 
objetos y sus relaciones son los tipos de datos básicos con los que trabaja. Debido a 
esto, no se requiere 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 cuentan con herramientas que 
facilitan las consultas a los objetos almacenados, siendo una de estas, el lenguaje OQL 
o Lenguaje de Consultas de Objetos que permite recuperar información de forma fácil 
y sencilla de forma similar a SQL en las bases de datos relacionales. 
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Ahora que se han visto al menos dos de los ejemplos más utilizados en cuanto 
a In persistencia de In información manejada por un sistema definiremos lo que es un 
benn de entidad. 

Un bean de entidad es aquel componente distribuido que tiene el conocimiento 
para poder representarse a si mismo en un medio persistente utilizando alguno de los 
esquemas vistos (mapco entidad-relación, OODMS o scrialización). Este tipo de 
objetos representan los datos o información que queremos que se almacene. 

A diferencia de los bcans de sesión que se encargan de modelar los procesos o 
verbos de un sistema, los beans de entidad modelan los datos o sustantivos del sistema. 
En este punto es preciso hacer notar que el término bean de entidad se utilizará 
indistintamente para designar tanto a la instancia del bean de entidad, como a los datos 
que representa dicho objeto. 

Características. 

Las características principales de los beans de entidad son: 

Supervivencia a rallos. Debido a que son objetos persistentes, estos pueden 
sobrevivir a fallos criticos tanto en el sistema como en la base de datos. En contraste, 
como los beans de sesión son objetos que permanecen en memoria, un fallo en el 
servidor implicaría perderlos por completo, mientras que en el mismo caso, un bcan de 
entidad puede ser reconstruido simplemente con leer los valores de la base de datos. 

Son una vista de la base de datos. Cuando se carga un bcan de entidad, se 
debe leer la información almacenada en la base de datos", sin embargo, debe verse a 
un bcan de entidad como la base de datos y viceversa, ya que todo cambio realizado en 
los valores de un bcan de entidad se verán reflejados en la base de datos, mientras que 
todo cambio realizado a la base de datos, se verá reflejado en los valores que tome el 
bcan. 

Debido a que los beans de entidad son una vista de la base de datos, al 
momento de crear una nueva instancia de un bcan de entidad, realmente lo que se está 
haciendo es insertar un nuevo registro (o representación de datos) en la base de datos. 
Análogamente, cuando se elimina un bean de entidad, lo que se hace realmente es 
eliminar un registro de la base de datos. 

l\lúltiples Instancias del bean pueden representar los mismos datos. El 
esquema adoptado por EJB es que cuando múltiples clientes requieran acceder a los 
mismos datos, el contenedor es el encargado de instanciar todas las copias necesarias 
de beans de entidad para satisfacer las peticiones realizadas. Cada una de estas 
instancias están sincronizadas con la base de datos para asegurarse de que los datos que 
representan en todo momento son los más actualizados. Este esquema se logra 
mediante el manejo de las transacciones que permite aislar cada petición de forma que 
los clientes crean que están tratando con una sola instancia de un bcan. 

Las Instancias de beans de entidad pueden ser reutilizadas. Las instancias 
de los beans de entidad son objetos reciclables que pueden ser reutilizados 

51 Un bcan de entidad no sólo puede hacer referencia a los datos contenidos en una tabla, sino 
que puede estar formado por datos recolectados de múltiples tablas. 

217 
A rea de D~sarrol/o de Sistemas TVUNAM 



dependiendo de las pol!ticas del servidor, con esto se evitan largos tiempos de carga 
creando y destruyendo cuantas instancias sean necesarias, además de que permite que 
el contenedor administre de forma adc'Cuada la cantidad de recursos con los que puede 
estar trabajando. 

Los beans de entidad pueden ser enconlrados. Debido a que los datos de un 
benn de entidad se encuentran identificados de forma única por los datos almacenados 
a los que hace referencia. Así, encontrar un bean de entidad es análogo a realizar una 
sentencia SELECT en SQL. De igual forma como se pueden tener múltiples sentencias 
SELECT sobre una tabla para encontrar datos de acuerdo a distintos criterios, de la 
misma forma se pueden tener múltiples formas de encontrar un benn de acuerdo a 
criterios específicos. Así, los beans de entidad cuentan con métodos denominados 
flnders que establecen los parámetros que se requieren para poder encontrar la 
información deseada. 

Estos métodos finder pueden regresar la referencia a un solo bean o a múltiples 
beans, dependiendo de la funcionalidad que se les desee dar. En el segundo caso, el 
objeto regresado debe ser del tipo java. util. Collection que no es más que una 
Colección de referencias a los beans que cumplan con los requisitos establecidos por 
los parámetros que se pasan al método. 

Se pueden modificar los dalos de un bean de entidad sin necesidad de 
ulilizar EJB. Generalmente la creación, búsqueda, actualización y destrucción de los 
datos de un bean de entidad se realiza mediante el objeto Home, sin embargo, no es la 
única 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 algún otro medio y dichos cambios se verán reflejados en los valores 
que toma el bean de entidad. 

Al igual que con los beans de sesión, los beans de entidad ofrecen al 
desarrollador opciones para que éstos elijan la que más le conviene utilizar de acuerdo 
a una situación en panicular. En el caso de los beans de entidad, estos ofrecen dos 
formas de mantener la persistencia: 

Persistencia manejada por el bean IBMPl". En este caso, es el 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 esta 
funcionalidad, debe hacerse uso del API JDBC. Durante el desarrollo del 
presente proyecto, este es el modelo de persistencia utilizado. 
Persistencia manejada por el contenedor CCMPl5

J. En este caso, como su 
nombre lo indica, es el contenedor en lugar del bean el encargado de manejar 
todo lo relacionado con la creación, búsqueda, actualización y borrado de los 
datos. Asi, mediante el descriptor de despliegue, nosotros indicamos al 
contenedor la forma en la que queremos que se implementen estas operaciones 
y el contenedor es quien se encarga de generar el código con base en los 
parámetros que nosotros indicamos. Si se opta por este modo de manejar la 
persistencia, el tamaño del código de la clase del bcan se reduce de forma 
radical, sin embargo. no permite la flexibilidad y el sentimiento de control 
sobre los datos que ofrece el enfoque BMP. 

si Sean Managcd Pcrsistancc en inglés. 
u Container Manager Pcrsistancc en inglés. 
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•• 

Antes de comenzar con la demostración de la codificación de los beans de 
entidad se explicarán 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. 

Mt!todo Esnllcaclón lmnlementaclón 
Persistencia 1 Persistencia 
Manejada por el Manejada por el 
Bean Contenedor 

sctEntityContext() Asocia a un bcan con la Se almacena el valor del contexto en una 
información del contexto en variable de instancia, de fonna que pueda ser 
el que trabaja el bean. Una consultado postcrionnente. 
vez invocado este método, el La instancia del bean se encuentra en un pool, 
bean puede acceder a pero no está asociado a datos e.speclficos de la 
información sobre su base de datos. 
ambiente. 

ejbFind< ... >(< ... >) Encargados de localizar uno o Mediante el uso de No se implementan 
métodos finder. más ocurrencias de los datos algún API como IDBC ya que es el 

a los que hace referencia el se realiza una búsqueda contenedor quien 
bean. Se debe definir al en la base de datos. Al se encarga de todo 
menos el método encontrar los datos lo rclncionado con 
ejbFindByRpimaryKey() el buscados se regresan las la búsqueda de la 
cual requiere como llaves primarias con las información. Se 
argumento un objeto del tipo que el contenedor se utiliza EJB-QL 
de In clase llave primaria que encarga de crear los para determinar la 
se va a utilizar. objetos EJBObject para forma en la que se 

que el cliente puedo deben encontrar los 
interactuar con éstos. datos. 
la instancia del bean ya 
no se encuentra en el 
pool, está asociado a 
datos específicos y a un 
ob/eto EJBObJect. 

ejbSelect< ... >(< .. .>) Son métodos que ayudan a No se implementan. Se definen como 
realizar consultas de formo métodos abstractos 
interna por el bcan, pero no y se utiliza EJB-QL 

• <,: están expuestos a los clientes. para determinar las 
consultas . 

ejbHome< ... >(< ... >) Estos son métodos que no son Se realizan operaciones Se realizan 
;., específicos a alguna instancia globales de la base de operaciones 

en particular de un bcan de datos como por ejemplo globales de la base 
entidad. Estos son métodos contar un número de de datos como por 
especiales del negocio ya que registros, etc. ejemplo contar un 
son llamados de un bean que número de 
se encuentra en el pool antes registros, etc. En 
de ser asociado • datos este caso lo más 
especfficos. sencillo es la 

utilización de 
JDBC, mientras 
que lo más 
adecuado es la 
utilización de 
métodos 
eibSeleet(). 
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Método Explicación Implementación 
Persistencia Persisten el• 
Manejada por el Manejada por el 
Dean Contenedor 

cjbCrcatc(< •.• >) Cuando se invoca este Se debe validar que los No se crean 
Si no se desea que los método, el contenedor invoca parámetros de registros en la base 
clientes sean capaces al método cjbCrcate() de un inicializnción son de datos. En este 
de insertar nuevos bcan en el pool y se insertan correctos y vla JDBC se caso sólo se 
datos en la base de nuevos datos en la base de insertan los datos en In validan los 
dato vla EJB. datos, además de que se base de datos. Equivale argumentos 
entonces no debe asocian estos datos a un bcan a una sentencia INSERT recibidos y se 
definirse ningún en panicular. De igual forma dcSQL invocan métodos 
método ejbCreateO. se inicializnn los valores set() para 

adicionales del bcan. inicializar los 
valores del bcan. El 
contenedor uti1iza 
estos datos para 
crear los registros 
necesarios 

cjbPostCrcate(< ••• >) Por cada método cjbCrcatc() El contenedor invoca a este método 
definido, se debe definir su inmediatamente después de la llamada al 
correspondiente método cjbCrcatc(). Generalmente este método 
cjbPostCrcatc(). se utiliza para completar la inicialización de las 

variables del bean relacionadas con parámetros 
. . · relacionados con transacciones . 

ejbActivate() Cuando un cliente realiza una Se adquieren todos aquellos recursos que el 
llamada a un método del benn requiere para satisfacer las peticiones de 
negocio, pero no existe un un cliente en particular. 
bean de entidad asociado a un En este método no se lec la información de la 
objeto EJBObject. entonces el base de datos, esto lo hace el método 
contenedor debe tomar el ejbloadO que se invoca inmediatamente 
bcan del pool y colocarlo en después del método ejbActivateO. 
un estado en el que esté listo 
para aceptar las peticiones de 
los clientes. 

cjbLoad() El contenedor invoca a este Mediante una No se leen datos de la 
método para cargar los datos llamada al método base de datos. En lugar 

; 
de la base de datos en el bcan gctPrimaryKcy() en de esto, es el 
(sentencia SELECT de SQL), el contexto de la contenedor quien se 
con base en el estado entidad, el bcan encarga de leer los 
transaccional actual. conoce que datos datos de la base de 

son los que debe datos. 
cargar. 
Posterionnentc, vía 
JDBC se Icen los 
datos de la base de 
datos. 

ejbStore() El contenedor invoca este Se actualiza de No se actualizan datos 
método para actualizar los fonna explicita la de la base de datos. En 
valores de los datos en base de datos. su lugar, el contenedor 
memoria con Jos existentes en Equivale a una se encarga de realizar 
la base de datos. Este método sentencia UPDATE todas las operaciones 
es llamado antes de la dcSQL. para actualizar la base 
oasivación. de datos. 
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Ex llcacl6n 

El contenedor invoca este 
método cuando desea regresar 
un bean de entidad al pool. 

Elimina los datos de la base 
de datos y no se utiliza para 
destruir el objeto Javo. 

Persistencia Persistencia 
Manejada por el Manejada por el 
Dean Contenedor 
Se liberan los recursos utilizados por el bean. 
No se almacenan los datos en la base de datos, 
esto lo hace el método cjbStore(), llamado 
antes de este método ar el contenedor. 
Mediante la No se eliminan 
invocación al registros de la base de 
método datos. En lugar de esto, 
getPrimaryKcy() del es el contenedor el 
contexto se encargado de eliminar 
determinan los datos éstos de la base de 
que deben datos. 
eliminarse y yfa 
JDBC se eliminan 
los datos de la base 
de datos. Equivale a 
una sentencia 
DELETE de S L. 

unsetEntityContext() Desasocia al bean de su Se liberan los recursos obtenidos durante In 
ambiente. El contenedor invocación ni método setEntityContext(). 
invoca este método antes de 
que la instancia del bcan sea 
destruida. 
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Constmcción del módulo de beans de entidad. 

Clases e lnter(aces. 

EntP81Sona)eBean 

Sert•lltabl• EH..,...._. Enllr-,6e•n 

ci ..... 1o1 cr-•1 cr ..... .,., 

1 EntPeJ1ona}eHom• l<l- Objeto EntPersonajeHome 

Creadas por el contenedor. 

/ 
1 Objelo En1Pe11onaje 1 

, ....... , 

1 EntPersona}elocal p __ _ Obfelo EntPeraoneJelocal - ~el contenedor. J 
\ 

¡ EnlPerson•l•LocalHome l<J- t::::::::Obl:="'::::º::::E::•::•P=°"=°"=ªJe=L=oc=•::::IHome==:::::J 

Ilustración 50 : Diagrama de clases de los beans de entidad. 

Las reglas que se siguen para el desarrollo de beans de entidad son las mismas 
que para los beans de sesión, es decir, se requieren de todos aquellos objetos 
(EJBHome y EJBObj ect) que el cliente requiere para establecer una comunicación 
con el bean. Sin embargo, en el caso de los beans de entidad en al~unas ocasiones se 
requiere de una clase especial denominada clase de llave primaria. 4 

Una clase de llave primaria es aquella que permite identificar de forrna única a 
cada uno de los beans, puede hacerse una analogía con el concepto de llave primaria de 
una tabla bajo el enfoque relacional, en el que una llave primaria es un registro o 
conjunto de campos que identifican de forma única a cada registro. 

Lo mismo sucede en el caso de los beans de entidad. Gracias a esta clase de 
llave primaria, el contenedor puede realizar todas aquellas operaciones relacionadas 
con la carga, actualización y borrado de la información. Similarmente a las bases de 
datos relaciones, estas clases pueden ser tan sencillas como las clases envolventes de 
los tipos de datos prinútivos (Long, lnteger, etc.), o clases más complejas definidas por 
el desarrollador. 

" Del inglés primruy key class. 
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Cuando se determina que se debe utilizar una clase propietaria para ser 
-:utilizada -como clase llave primaria, esta sólo debe cumplir con los siguientes 

requisitos: 
Se requiere que implemente el método public String toString (),de 
forma que el contenedor pueda obtener una representación en cadena del valor 
de la llave primaria. 
Se requiere que implemente el método public int hashCode ().De esta 
forma, la clase de llave primaria puede ser almacenada en un objeto del tipo 
Hashtable; esto es requerido por el contenedor ya que es la forma en la que 
organiza las instancias de los bcans que tiene en memoria. 
Se requiere de la implementación del método public bolean 
equals (Object o). El contenedor lo requiere para poder hacer 
comparaciones entre clases de llaves primarias y determinar su igualdad. 

Para efectos de este ejemplo se toma el bcan EntPersonajeBean que es un 
bcan con persistencia manejada por él mismo, encargado de mantener toda la 
información de los personajes que se encuentren dentro del juego. 

Una de las principales razones por las que se utiliza este ejemplo es para 
demostrar una de las capacidades de los beans de entidad de que en un solo bcan se 
pueda hacer referencia a múltiples tablas. En este caso, el bcan EntPersonajeBean 
hace no sólo referencia a la tabla Personaje, sino que además debe obtener información 
de las tablas EstadoPcrsonajc, PcrfilPcrsonaje, Inventario y ConocimicntoMagico. 

!11terfa: Remota. En el caso de los bcans de entidad la interfaz remota incluye 
todos los métodos que el bcan expone al cliente. En este caso, pueden existir métodos 
gct() o set() para poder asignar y/u obtener valores especificas del bcan de entidad. De 
la misma forma que con los bcans de sesión, esta interfaz debe extender al objeto 
javax.ejb.EJBObject. 

Cada uno de los métodos definidos en esta interfaz deben lanzar la excepción 
java. rmi. RemoteException para poder realizar las gestiones necesarias en 
caso de que exista algún problema con la comunicación por la red. Así mismo, cada 
uno de los parámetros pasados a los métodos, así como los tipos de datos de los valores 
que regresan, deben implementar la interfaz java. io. Serializable, de forma 
que se asegure su correcto transporte a través de la red. 

package tonalli.servidor1 

import java.rmi.•; 
import javax.ejb.•: 
import java.util.•; 
import tonal li. estructura .conocimient0Magico1 
import tonalli. estructura. elementos.•: 
import tonalli. estructura. Inventario; 

public interface EntPer:sonaje extends EJBObject 

/'°Me todos para asociar valores•/ 
public void setPuntosSalud(int int.Puntossalud) throws 

RemoteException; 
public void setPuntosMagia(int intPun~osMagiaJ throws' 

RemoteException; 
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public void setAgilidad(int intAgilidad) throws RemoteException1 
public void setExperiencia(int intExperiencia) throws · 

RemoteException1 
public void setResistenciatlnt intResistencia) throws 

RemoteException; 
public void setFuerza(int intFuerza) throws RemoteException; 
public void setsuerte(int intSuerte)throws RemoteException; 
public void setAgregaiteminventario(Item item) throws 

RemoteException; 
public void setAgregaMagiaConMaglco(Magia magia) throws 

RemoteException; 
public void setEllminaiteminventario(Item item) throws 

RemoteException; 
public void setEliminaMagiaConMagico (Magia magia) throws 

RemoteException; 

/•Metodos para obtener valores•/ 
public int get IDPersonaje () throws RemoteException; 
public int getPuntosSalud() throws RemoteExceptlon; 
public int getPuntosMagia () throws RemoteException; 
public int getAg i lidad () throws RemoteException; 
public int getExperiencia() throws RemoteException; 
public int getResistencia(l throws RemoteException; 
public int getFuerza() throws RernoteException; 
public int getSuerte() throws RemoteException; 
public String getNombre () throws RemoteException; 
public String getOescripcion ( l throws RemoteException; 
public String getAvatar () throws RemoteException; 
public String getSexo() throws P.emoteException; 
public String getColor () throws RemoteException; 
public String getRaza() throws RemoteException; 
public String getEdad () throws RemoteException; 
public Inventario getlnventario() throws RemoteException; 
public ConocimientoMag ice getConocimientoMagico () throws 

RemoteException; 
public Personaje getPersonaje () throws RemoteException; 

lmerfa= Hame. La interfaz Home es aquella que contiene todos los métodos 
necesarios para poder crear nuevos datos en la base de datos (en caso de que se desee 
ofrecer dicho servicio). Al igual que en los beans de sesión, esta interfaz debe extender 
al objeto j avax. ejb. EJBHome y cada uno de los métodos crea te () que 
definamos debe lanzar la excepción j avax, ejb. CreateException, además de 
que cada uno de los métodos definidos en esta interfaz, debe lanzar la excepción 
java.rmi.RemoteException. 

Específicamente en el caso de los beans de entidad, es en esta interfaz donde se 
definen cada uno de los métodos finder, es decir, aquellos que permiten realizar las 
búsquedas de información en la base de datos y los métodos ejbHome (),es decir, 
todos aquellos métodos que realizan operaciones genéricas sobre la base de datos y que 
no requieren estar asociados a datos específicos. 

package tonalli. servidor; 

import java.rmi.•: 
import javax.ejb."': 
import java.util.Collection; 
import tonalli. estructura. ConocirnientoMaqico; 
import tonalli. estructura. elementos.•; 
import tonalli. estructura. Inventario; 
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public- interfac~ EntPersonajeHome-extends javax.ejb.EJBHome 

/•Metodos create()•/ 
public EntPersonaje create(Personaje personaje) throws 

RemoteException, 

CreateException1 
public EntPersonaje create(String strNombrePersonaje, 

String strDescripcion, 
String strAvatar, int intPuntosSalud, 
int intPuntosMagia, int intAqilidad, 
int intResistencia, int 
intExperiencia, 
int intSuerte, lnt intFuerza, 
String strEdad, Strlng strSexo, 
String strColor, String strRaza) 

/•Metodos Finder• / 

throws RemoteException, 
Crea teExcept ion / 

public EntPersonaje findByPrimaryKey(String primY.ey) 
throws ObjectNotFoundException, RemoteException, 

FinderException; 
public Collection find.All<> 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 anade para ejemplificar el uso de estos 
métodos.•/ 

public int getTotalPersonajes () throws RemoteException; 

En el caso de este bean de entidad se definen tres métodos finder: 

• public EntPersonaje findByI'rimaryKey (String primKey). Recibe 
como argumento un objeto del tipo String, que en para esta clase es el objeto 
utilizado como clase llave primaria y regresa un objeto del tipo de la interfaz 
remota. 
public Collection findAI/(). No recibe argumentos y es eq11ivalente a un 
SELECT •, es decir, regresar lodos los regís/ros. Se debe notar que regresa 11n 
objeto de tipo Collection el c11al no es más q11e una Colección de objetos del 
lipa de la i111erfa::: remola. 
pub/ic EntPersonaje findByC11enla(String login). Este mélodo se utiliza para 
enco11trar los datos relatims a 1111 personaje pero con base en la cuenla del 
usuario que lo crea. De igual forma que el método findByPrimaryKey() 
regresa un objelo del tipo de la ínter/a::: remota. 

Asimismo se cuenta con un método ejbHome: getTotalPersonajes ( l, el 
cual, como se ha visto, no requiere estar asociado a datos en particular y sólo regresa 
un entero que nos indica cuantos personajes existen. 
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Clase Llave Primaria. Para el bean de entidad EntPersonajeBean no se ha 
definido una clase llave primaria propia, sino que se ha optado por la utilización de 
objetos del tipo String para identificar de forma única a cada instancia de este bean. 
Esta decisión se tomó en base al diseño de la base de datos y al analisis realizado. Por 
una parte en la tabla Personaje observamos que el campo que se utiliza como llave 
primaria es de tipo entero. Generalmente, para tablas únicas que se mapean a beans de 
entidad, el tipo de dato del campo que es la llave primaria, es el Objeto que se utiliza 
como clase llave primaria. Sin embargo, en este caso, como parte del analisis se ha 
determinado que no pueden existir dos nombres de personajes iguales, por lo tanto, lo 
que nos permite identificar de forma única a cada bean de entidad de un personaje es 
su nombre y no el número consecutivo que se le asigna. 

Clase del Bean. En el caso de los beans de entidad que manejan su propia 
persistencia, estos deben, ademas de implementar todos los métodos definidos en la 
interfaz remota, ser capaces de manejar mediante un API como JDBC todos los 
accesos a la base de datos que les permita crear, actualizar y eliminar datos de ésta. 
Esta clase de cumplir con los siguientes requisitos: 

Debe implementar la interfaz javax .ejb. E:ntityBean. 
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 lógica del negocio, es decir, aquellos 

especificados en la interfaz remota y aquellos métodos finder y ejbHome definidos en 
In interfaz Home. 

·Debe implementar los métodos requeridos por la especificación EJB y que 
permiten la inserción, actualización y borrado de datos de la base de datos. 

Pnrn comprender mejor el código, este se presenta en cuatro partes: 

Parte l. 
Variables. En la parte inicial se declaran todas las variables que se encargan 
de mapenr los datos de la base de datos en el bean. En el caso de este bean toda 
la información de la base de' datos se va a mapear a un objeto de tipo 
Personaje en la variable personaje. As! mismo debe prestarse especial 
atención a la variable da taSource que es la que permite encontrar la 
fuente de datos en la qucse deben realizar todas las operaciones con éstos. 

• Métodos ejbCreateO. Para cada uno de los métodos crea te () definidos en 
la interfaz 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 estructura de los métodos ejbCreate () es muy similar y se siguen los 
siguientes pasos: 
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l. Se obtiene una conexión a la base de datos". 
2. Se valida que los datos que se desean insertar no existan previamente en la 

base de datos ya que si es asl se debe lanzar una excepción del tipo 
javax.ejb.CreateException. Si los datos que se desean insertar no 
existen, entonces se preparan todos los Statcmcnts y se ejecutan para realizar la 
inserción en cada una de las tablas a las que el bcan haga referencia. 

3. Una vez insertados los registros, se actualiza el valor de las variables que 
mapean los datos a la base de datos, en este caso, a la variable personaje se 
le asigna un Personaje con la información que se insertó en la base de datos. 

4. Finalmente se cierran las conexiones a la base de datos y se regresa el valor 
que identifica de forma única a este bean (clase llave primaria). En este caso se 
regresa el nombre del Personaje que se ha creado. 

Todo lo anterior debe englobarse en un try 1 ... 1 para poder tratar cualquier 
problema que se haya presentado con la base de datos y poder enviar dicha 
infonnación al usuario. 

package tonalli.servidor; 

import java. util .collection: 
import. java. util, Iterator; 
import Java, ut.11. ArrayList; 
1mport java.rmi.•; 
1mport Javax.ejb.•; 
J.mport. java.sql.•1 
ur.port javax.sql.•; 
l.mport Javax. naming. •; 
import tonalll. .estructura .elementos. Personaje; 
1mport tonalll. ,estructura. elemen:os. Per fi 1Personaje1 
l:r.port tonalli. .estructura. elementos. EstadoPersonaje: 
import tonalli .estructura ,ConocimientoMagico: 
unport tonalli. estructura, elementos .Magia; 
1mport. tonalli. estructura. elerr.entos. Item; 
J..::>.port tonalli. estructura. Inventario; 

public class EntPersonaJeBean implements Entityeean ( 
/•se declaran todas las var.iables que serAn utilizadas por el bean.•/ 
Ent1tyContext entityContext; 
DataSource dataSource; 
1nt iIDPerionaJe; 
PersOnaJe _personaJe: 

publ1c Strinq ejbCreate(Personaje personaje) throws CreateException { 
Connection conex1on • null; 
PreparedStatement creaPersonaje • null; 
int idPersonaje•O; 
tryl 

conexion • dataSource.getConnection(); 
creaPersonaje • conexion.prepareStatementl"Select per_Id rnoH "+ 

.. \"Personaje\" WHERE per Hombre • ?"l / 
creaPersonaje. setStrinc;r ( 1, personaje .obtenHombre (1) 1 
ResultSet llavePrimaria • creaPersonaje.executeQuerylJ 1 
i t' (llavePrimaria .next 1)) ( 

throw new CreateException <"El personaje ya existe" J 1 

1 
llavePrimaria. close 111 

crea.Personaje • conexion.prepareStatement("S&LECT MAXlper Id)"+ 
" FROH Personaji"l 1 

55 Se toma en cuenta que el lector cuenta con los conocimientos básicos en cuanto al uso del 
API JDBC para conexión a base de datos. 
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ResultSet rsidPersonaje • crea Personaje .executeQuery ( J / 
ir (nidPeraonaje.next lJ 11 

) 

int maxidPersonaje • rsidPersonaje .getlnt ( ll / 
idPersonaje • max1dPersonaje+l1 

crea.Personaje • conexion .prepareStatement I" INSERT INTO "+ 
"Personaje (per Id, per Hombre,"+ 
"per Descripcioñ, per AVatarJ "+ 
"VALÜES (?,?,?,?l"Jl-

creaPenonaje. setlnt ( l, idPersonaje) / 
crea Personaje. setStrinq (2, personaje .obtenNombre ll 11 
crea Personaje .setString ( 3, personaje .obtenDescripcion () 11 
crea Personaje .setString ( 4, personaje .obtenAvatar() 11 

ir (creaPersonaje. executeUpdate 1 J l •11 ( 
throw new SQLException 1 "Uo es inserto registro en Personaje") / 

crea Personaje • conexion .prepareStatement t "INSERT IUTO" + 
"EstadoPersonaje "+ 

" ( tk_per_Id, edo_PuntosSalud, edo_PuntosMagia, "+ 
''edo Agilidad,edo Resistencia,"+ 
"edo -Experiencia, t!do Suerte, edo Fuer:;:aJ "+ 
.. VALUES (?,?,?,?,1,?,?,?)"ll -

creaPersonaje. settnt (1, idPer:sonaje!; 
creaPersonaje. setlnt 12, personaje.obtenEstado l l ._iPuntosSaludl; 
crea.Personaje. setlnt t J, personaje.obtenEstado 11 ._iPuntosMagtal: 
crea.Personaje. settnt ( 4, persona) e .obtenEstado 11 ._!Agilidad) / 
crea.Personaje. settnt t 5, personaje ,obtenEstado el ._iResistenciaJ / 
creaPersonaje. set Int t 6, personaje, obtenEstado 1 l ._u::xperienctal / 
creaPersonaje, settnt (7, personaje, obtenEstado 11 ._tsuertel 1 
crea.Personaje. setint 18, personaje. obtenEstado 11 ._truerza) 1 

if(creaPersonaje.exec::uteUpdate(I !•ll 1 
throw new SOLExc::eption 1 "Uo se l.nserto registro en Estado .. + 

"Personaje" 11 

creaPersonaje • conexion.prepareStatement ("ItlSERT INTO "+ 
"PerfilPersonaje "+ 

" ( fk_per_td, ppe_Edad, ppe_sexo, "+ 
"ppe_Color,ppe_Ra:at "+ 
"VALUE:S (7, ?, .,, ?,71"l1 

creaPersonaje.setint tl, l.dPersonajel: 
creaPersona1e. settnt (2, 

Integer .parsetnt {personaje. obtenPerfil e 1.obtenE:dad111 11 
creaPersona1e. setString t 3, 

personaJe, obtenPerfil ( 1 , obtenSexo ( J • substring <O, 0111 
creaPersonaje. setString ( 4, persona.Je. obtenPerfil 11, obtenColor 1ll1 
creaPersonaJe. setStrl.ng 15, personaje. obtenPerfil C 1.obtenRaza1111 

if (creaPersonaJe .executeUpdate 11 !•l 1 ( 
throw new SQt.Exception <"Uo se inserto reqistro en Perfil"l 1 

this._iIDPersonaje • idPersonaje: 
this ._personaje • new Personaje !personaje. obtenUombre C 1, 
personaje .obtenCescripcion 11, personaje .obtenPerfil ( 1, 
personaje .obtenAvatar 11, personaJe .obtenEstado() 11 

Jcatch(Exception el 1 
throw new CreateExceptionl"No se registro personaje" + 

e.t0String(ll1 
) tinallyl 

closeconnection (conexion, creaPersonajel 1 
return this ._per5onaJe .obtenUombre 111 

public String ejbCreate tString strNombrePersonaje, Strin9 strDescripcion, 
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String strAvatar, int intPuntosSalud, 
int intPuntosHa9ia, int intAqilidad, 
int intResistencia, int intExperiencia, 
int intsuerte, int intFuerza, Strinq strtdad, 
String strSexo,Strin9 strcolor, 
Str1n9 strRaza) . 

throws Createtxception ( 

Connection eonexion • null1 
PreparedStatement crea.Personaje • null; 
int idPersonaje•O; 
try( 

conexion • _datasouree,qetconneetion(l I 
creaPersonaje • conexion.prepareStatementC"Select per Id FROH "+ 

" \"Personaje\" WHERE per N0mbre • ?") 1 
creaPersonaje. setString ( 1, strNombrePersonajel; -
ResultSet llavePrimaria • creaPersonaje.executeQuery() / 
i!UlavePrimaria.next() 1 ( 

throw new CreateException<"El personaje ya existe") 1 
¡ 
llavePrirnaria.close(J: 

crea.Personaje • conexion. prepareStatement ( "SELECT HAX (per_Idl "+ 
" FROH Personaje"); 

ResultSet rsidPersonaje • creaPersonaje .exeeuteQueryO / 
it (rsldPersonaje.next l l 1 { 

int maxldPersonaje • rsldPersonaje.getlnt ( l); 
idPersonaje • maxidPersonaje+l; 

crea.Personaje • conexion. prepareStatement 1 "ltJSERT lNTO "+ 
"Personaje lper_Id,per_Nombre, "+ 
"pec_Oescripc1on, per_Avatar> "+ 
"VJ\LUES !?, 1, 1, ?J "11 

creaPersonaje. sectnt 11, idPersonaj e 1: 
creaPersonaje. !SetString <2, strtlombrePer!l!OnJ.jeJ: 
creaPerson.t]e. setStrl.ng 1 J, scroescrl.pcionl : 
creaPersonaje. setStrl.nq ! '1, strAvat.ar 1; 
1! (creaPersonaJe. executeUpdate 11 ! •l l ( 

throw new SQLtxception ('"tlo es l.nserto registro en Personaje") 1 

crea.Personaje • conexion. prepareStatement ( "INSERT INTO "+ 
"EstadoPersonaje "+ 

"e !k. per Id, edo PuncosSalud, edo PuntosHagia, "+ 
"edo-Aqill.dad, edo Resistencia, .. ¡ 
"edo:Experiencia, edo_Suerte, edo_Fuer%4) "+ 
"VALUES (? 1 7,?,1,?,?,1,?)"ll 

creaPersonaje. settnt 11, idPersonaJel 1 

crea.Personaje. setint 12, intPuntosSaludl: 
creaPersonaje.setint(J, intPuntosMagiaJ t 
creaPersonaje. settnt ( 4, intAgilidadJ: 
ereaPersonaje. setint ( 5, int.Re:sistencia); 
creaPersonaje. setint 16, int.Experiencial; 
creaPer.sonaje. sectnt (7, intSuerte) / 
creaPersonaje. setint (9, intFuerzal: 

if(creaPersonaje.executeUpdate(l !•11 ( 
throw new SQLtxeeption ("No se inserto reqi.stro en Estado "+ 

"Personaje") 1 

creaPersonaje • conexion.preparestatementl"INSERT INTO "+ 
"Per!ilPersonaje "+ 

"I tk_per_Id, ppe_Edad, "+ 
"ppe_sexo, ppe_color, ppe_Ra:aJ "+ 

"VALUES (?, ?, 1 1 ?, ?) "I; 
ereaPersonaje, setint 11, idPersonajeJ 1 
ereaPersonaje. setint (2, Integer,parselnt {strtdadl) / 
crea.Personaje .setString 13, strSexo. substring (0, 0111 
creaPersonaje. setString 14, strcolorl: 
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crea Personaje. setStrinq (5, strRaza) / 

it(creaPéisonaje.executeUpdate() l•l) 1 
throw new SQLException l"No se inserto re9istro en Pertil"l t 

this ._iIDPersonaje • idPersonaje1 
this ._personaje • new Personaje ( strNombrePersonaje, strDescripcion, 

new Pert'ilPersonaje (strRaza, strColor, 
strEdad, strSexo), strAvatar, 

}catch(Exception e) ( 

new EstadoPersonaje 1 intPuntosSalud, 
intPuntosMa9ia, intResistencia, 
intFuerza, intAqilidad, 
intExperiencia, intSuerte) 11 

throw new EJBException("No se pudo insertar re9istro para "+ 
"crear Personaje "+e.tostrinq(l)I 

) t'inallyl 
closeConnection (conexion, creaPersonajel / 
return this ._per.sonaje.obtentlombre ( l 1 

public void ejbPostcreate (Personaje personaje) throws CreateException ( 
1 

public void ejbPostcreate (String strNombrePersonaje, String strDescripcion, 
Strinq strAvatar, int intPuntosSalud, 

Parte 2. 

int intPuntosHagia, int intAqilidad, 
int intResistenc1a, int intExperiencia, 
int intSuerte, int intruer:a, Strinq strEdad, 
String strsexo,Strinq strColor, 
String strRaza J 

throws CreateException ( 

• Métodos ejbLoad t l, ejbStore t J y ejbRemove ().Estos son los métodos que 
se utilizan para In carga, almacenamiento y eliminación de registros de la base 
de datos. Su estructura es muy similar a la de los métodos ejbCreate 11, ya 
que primero se debe establecer una conexión con la base de datos, para 
posteriormente cargar/almacenar/remover los datos de las variables 
persistentes del benn en In base de datos. En el caso de los métodos ejbLoad t J 
y ejbStore(}, estos lanza una excepción del tipo javax.ejb.EJBException 
en caso de que encuentren algún problema durante su ejecución. Por su parte, 
el método ejbRemove 11 lanza una excepción del tipo 
javax.ejb.RemoveException (). 

Métodos ejbActivate (J y ejbPassivate ().En este caso, como el bean no 
utiliza recursos que deban ser adquiridos o liberados durante la pasivación y 
activación, no se implementan. 

• Métodos setEntityContext () y unsetEntityContext t 1. En el caso del 
método setEntityContext (),es aqui donde obtenemos la referencia a la 
fuente de datos en la que se encuentra la base de datos. Esto se hace mediante 
.el siguiente código: 
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" + eJ J 

·:.·;?;;: :<·t-·.;:)~~;.: :.:·:. "-. ,·;·' .. , 
tryc , ... -~·.- ,~ ···:~;'.'·::\•:::~:.-e'f/'"'' .. ~····~,.. . ·'<:~. ,. 

-,Context c:ortexto • ne~"'.f~~i:-~,~lCont~xtO 1 1 ·~· __ ,,·~. 
t ry 

1
._ da ~.Sso·u·~~e .':~)~: ~~\as:ou~c;e )'_~c·~·t~X~o: l~~kup e ".java: c:omp/env /j dbc: /'" + 

··:-'--"-,-:..-,; ·¡ __ -_,, r ~.,, -. : ~dSTonalli")J 

ca.tch cEXce'p-t'iO~··. é'J ·¡'.',·_;- ·:~; .'.)>·'.· .:. · ·" 
. throw: new _ E:JBExc:eption (;'No" sé; PUC:to ."eili:ontrár- ~a-' base de datos : 

) <> .··.····•••· ..... ····> eatchCException ·eJ-.t . ." ... J · 

En primer lugar se adquiere un contexto inicial, para posteriormente hacer la 
búsqueda (lookup) de la fuente de datos y asignarla a la variable _datasource. 

public void ejbLoad e 1 ( 
Connection eonexion • null1 
PreparedStat.ement. st.mtconsultaDat.os • null1 
Est.adoPersonaje est.ado • null1 
PertilPersonaje perfil • null1 
Personaje personaJe • null1 
St.ring strDescripcion•"": 
String strAvatar•"": 
/•se obtiene la el valor de la llave primaria de los datos que se 

quieren cargar•/ 
String strtfombre • 1 IStringl this. entitycontext. getPrimaryKey 11). trim() / 

try( 
conexion • dataSource. getConnection 111 
stmtConsul t:icatos • conexion. preparestatement 1 "SELECT • "+ 

"FROM Personaje "+ 
"WHERE per_Hombre - ?"11 

stmtConsultaOatos. setStr1ng 1l,strHcmbre)1 
ResultSet datos Persona) e • stmtCcnsultaoatos, executeQuery 111 
if ldatosPersonaJe.next t 1 11 

1 

this, iIOPersonaJe • datosPersonaje.getint{lJ; 
stroei'cr1pcion • datosP~rsonaJe, getString ( 3). trim( l 1 
strAvatar • dates Persona) e. getStr1ng t 4 l • trim{); 

datosPersonaje. e lose f ¡; 
stmtConsultaCatos - conex1on. prepareStatement 1 "SELECT "+ 

"edo_PuntosSc1lud, edo_PuntosMagia, "+ 
"edo Pesistenc1a, edo Fuer::a, edo Agilidad," + 
" ed0 Experienc1a,edo-Suerte FROM-EstadoPersonaje"+ 
"WHERE fk per Id• ?;; 1: 

stmtConsultaDatos. setint { 1, t'his 7_1IOPerson4Jel 1 

ResultSet datosEstado • stmtConsultaOatos, executeQuery ( 11 

it(datosEstado.next{)) ( 
estado • new EstadoPersonaje (datosEstado.getint 

) 
datosEstado. elose 111 

("edo PuntosSalud'"I, 
datosEstado. gettnt l"edo-PuntosHagia" J, 
datosEstado. getint 1 "edo-Resistencia"), 
datosEsto.do.gettnt l "edo-Fuer:a"I, 
do.tosEstado.gettnt C"edo-Agilidad"I, 
datosE:stado.getint e "edo -Experiencia"), 
datos Estado .getint l"edo:suerte'" 1) 1 

stmtConsultaDatos • eonexion.preparestatement e "SELECT ppe_Edad, "+ 
"ppe_Color,ppe_Ra::a, "+ 
"ppe Sexo FROH "+ 
"\'"Pé'rtilPersonaje\" "+ 
"WHERE fk_per_td • , .. , I 

stmtConsultaOatos. set In t. ( 1, this ._itDPersonajel 1 
ResultSet datosPertil • stmtConsultaDatos .executeQuery() I 
it (datosPertil.next 11) ( 

int Edad • datosPertil.gettntlll / 
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1 

1 

Strinq strColor • datosPertil .getString C2J. trim(} / 
pert'il • new PertilPersonaje ldatosPert'il .getString (JJ. trim(J, 

strColor.trimO, 
Strin9. valueOt' IEdadJ, datosPertil .getString (4J J / 

datosPert'il .clase l 1; 
stmtconsultaDatos • coneKion.prepareStatement l"SELECT • f'ROH " 

+"Inventario" + 
" WHERE t'k_Per_Id • 1" J 1 

stmtConsultaDatos. setint l 1, this ._iIDPersonajeJ 1 

ResultSet datosinventario •stmtConsultaDatos .executeQueryC) 1 
stmtconsultaDatos. clase 1 J; 
Collection alLi:!ltaNombreitems• new ArrayList ( 11 
while ldacosinventario.next l 1 J l 

alLiscaNombreitems. add ( datosinventario,getString ( lJ • trim()) / 

datosinventario.close 1); 
collection alListaitems • new ArrayList(J / 
Iterator i tAlListaNombreI tems • alListatlombreitems. iterator ( 11 
while 1 itAlListaNombreitems, hasuext 111 ( 

String strNombrettem • IStringl itAlListatlombreitems ,next (} 1 
stmtConsultaOatos • conexion. preparestatement ( 

"SELECT ite Et'ectoSalud, ite Et'ectoMagia, "+ 
"l.te Et'ectoRe!!listencia, ite ErectoFueria, "+ 
"i te:EtectoAgi l idad, i te_&ti!cto&xper iencia, ••+ 
"ite Et'ectoSuerte, ite Descripcion, i te Avatar,"+ 
"ite-Costo E"ROM Item W°HERE ite Uorr.bre-- 1"11 

stmtconsultaOatos. setString ( 1, strHorr.bretteml: 
Resul tSet datos! tem • stmtConsultaDatos. executeQuery ( 11 

while tdato5Item.neKtll 1 I 

1 

int() efecto• new lnt[7J; 
et'ecto(Ol • datositem.qetintill; 
et'ecto[l] • datositem.getint<Zl; 
et'ecto{Zl • da.tositem.qetint fJl; 
efecto(JJ • datositern.getintl4J; 
et'ecto(4) • datos!tem.qetintlSJ; 
efecto(SJ • datositem.qetint t6l: 
efecto(6] • datositem.getint {7J; 
alListaitems. ddd ( new Item 1 strHornbrel tem, 

datositem. getStrinq ( 81, datositem,getStrinq (9) • trim(1, 
datositem.getint<lOI, 

efecto)> / 

datositem.close 1l1 

mtConsultaDat.os • conexion. preparestatement ( "SEL&CT t'k_Magia_Id FRCH " 
+"Conocimient0Ha9ico"+" 
.. WHERE t'k Per Id - ?") I 

stmtConsultaDatos.setint < 1, this. iIDPersonajel 1 - -

ResultSet datosConocimiento • stñ\tconsultaDatos .executeQueryC JI 
stmcConsultaDatos .clase 1J1 
Collection alListaNornbreHagias• new ArrayList ( 11 
while ldato!!IConocimiento.next.11 l ( 

alListaNombreHagias. add (datosConocimiento.getString (lJ , trimC) J 1 

1 
datosConocimiento.close < 1; 
collection alListaMagias • new ArrayList 111 
Iterator itAlListaNornbreMa.gias • alListaHombreHagias. iterator ( J / 
while (itAlListaNombreMagias. hasNext 111 ( 

String strUombreHagia • (String> itAlListaHombreMagias ,next () 1 
stmtconsultaDatos • conexion.prepareStatement l "SELECT "+ 

A rea de Desarrollo de Sistemas 

" mag Et'ectosalud,mag Et'ectoHagia, "+ 
"mag_ErectoResistenci'á, maq_Et'ectoFuerza, "+ 
"mag Efect.oAgUidad,mag Et'ectoExperiencia, "+ 
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.stmtconsultaoato.s • .setStrinq ( 1, .strtlombreMagia) / 
ResultSet datosMaqia • stmtConsultaDatos.executeQuery<> 1 
while (datosMaqia. next ( 11 ( 

int[) efecto• new int[1)1 
etecto[O) •datosMa9ia.9etint ( 111 
efecto[ 1) •dato.sMagia.qetint (21; 
etecto(2J •datosHagia .getint ( 311 
erecto( 3) •datosMagia.getint 14); 
erecto( 41 •datosMaqia.getint ( S> / 
erecto( SJ •datosMaqia. qetint 1611 
erecto( 6) •datosMagia. getint 17) 1 
int intCosto • dato.sMagia.getint(811 
int intAlcance • datosMagia ,getint 19) / 

String .strDescripcionHagia • datosHagia.getStrinqllO>. trim() 1 
alListaMagias. add lnew Magia lstrNombreMagia, 

1 

intAlcance, .strDescripcionMagia, 
intcosto, etectol l 1 

1 
datosMagia.closell 1 
stmtConsultaDatos .close 1>1 

this._personaje • new Personaje (strtlombre, strDe.scripcion, 
perfil, .strAvatar, e.stado); 

this ._personaje.obteninventario 11 .agregatterns (alListaitems> 1 

this ._per3onaJe .obtenConMagico l l • agrega.Magias e alListaHagiasl 1 

)catch(E>eception el ( 
e .printStackTrace ( 1: 
throw new EJBE>eception { "Uo .se pudo reali::ar Load "+e, toStrinq 1111 

J tinally( 
closeConnection {conexion, stmtConsultaDatos) 1 

public void ejbStore ( l 1 
Connection cone>eion • null; 
PreparedStatement stmtActuali:aOatos • null: 
tryl 

cone>eion • _dataSource. getConnection 111 
stmtActuali:aDatos • conexion. preparestaterr.ent ( "UPDATE Per!!llonaje"• 

" SET per_Uombre• ?,per_Descripcion • ? ,per_Avatar• ? "+ 
" WHE:PE per Id • ?"l; 

stmtActuali:aDatos, setString ( l, this. personaje, obtenNombre 1) l 1 
stmtActuali::aOatos, setStrJ.ng 12, this .jlersonaJe .obtenCescripcion 1)) 1 
st:ntActuali:aCatos, setString 13. thJ.s. per!!llonaJe .obtenAvatar 11) 1 
stmtActuali::aDatos. setint 1-1. this. iiñPersonaJe); 
J.t' ( stmtActuali::aDatos .executeUpdat'e 11 ! •l J 1 

throw new SQLE:xceptionl"Ho se actuali::o personaje"); 

stmtActualizaOato.s •conexion. prepareStatement ( "UPOATE \"Estado"+ 
"Personaje\" S&T edo_PuntosSalud •?, "+ 
"edo Punto.sMagia • ?,edo Agilidad • ?,"+ 
"edo-P.esistencia • ?,edo-Experiencia • ?,"+ 
"edo-suerte • ?, edo Fuer::a • ?"+ 
" WHERE t:k per Id •?"I: 

stmtActuali:aCatos, setint t 1, 'this 7_personaje. obtenEstado 1 l , 
iPuntosSaludl 1 

stmtActualiuDatos. setint 12, this ._personaje .obtenEstado 11. 
iPuntosMagial 1 

stmtActuali:aDato.s. setint (3, this ._personaje .obtenE:.stadol 1. 
!Agilidad) 1 

stmtActualiz:aDatos. setint 14, this._personaje .obtenEstado 11. 
iResistencial 1 

stmtActuali::aDatos. setint IS, this._peraonaje .obtenE:st'ádol >. 
iE>eperiencial 1 

stmtActuali:aDatos. setint (6, this ._personaje. obtenEstido() ._!suerte) 1 
stmtActuali:aDatos. setint (7, this ._personaje, obtenE:stado 11 ._iFuenal: 
stmtActuali::aDatos. setint (8, this ._iIDPersonaje) 1 

it(!!lltmtActuali::aDatos,executeUpdate() !•11 ( 

2JJ 
Area de Desarrollo de Sislemas TVUNA.lf 



throw new EJBException("No ""ª pudo actualizar registro en Estado"+ 
' "Personaje "> 1 

stmtActualizacatos • ·conexion.prepareStatement ("UPDATE "+ 
" \ "PerfilPersonaje\" SET "+ 
" ppe_Edad • 7,ppe_Sexo • 1, "+ 
"ppe_color • ?,ppe_Raza •7 "+ 
"WHERE fk_per_Id - 1", I 

stmtActualizaDatos .setlnt 11, Inteqer.parseint ( 
this ._personaje .obtenPerfil ( 1 • 
obtenEdad 1) 1 1 / 

stmtActualizaDatos. setString 12, this ._personaje.obtenPertil ( 1. 
obtensexo 1111 

stmtActualizaoatos. setString 1 J, this ._personaje .obtenPertil (). 
obtencolor 11 11 

stmtActualizaoatos. setStrlng 14, this ._personaje .obtenPertil ( >. 
obtenRaza 1)) / 

stmtActualizaoatos. :setint IS. this ._UDPersonajel 1 

if (stmtActuali:aDatos. executeUpdate 11 ! •l) { 
throw new EJBExceptionl"Uo se pudo actuali:ar registro"+ 

" en Perfil Personaje "> / 

PreparedStatement borraconocimiento • conexion, prepareStatement ( "DELETE"+ 
" FROM conocimient0Ma9ico "+ 

.. WHERE fk Per Id •7" 11 
borraconocimiento. setint ( l, this. ilDPeriona3'e1; 
borraconoc1.miento.executeUpdate IÍ: 
borraC.onocimiento. e lose¡¡ 1 

Iterator l.tColMag1as • 

_personaje .obtenconMagico l l , obtenMagias ( l , iterator 1 l: 
While (1tColMaqias. hasriext () 1 ( 

Magia magia • (Mag1a 1 itColMagías. next ( 11 
stmtActual1:aDatos • conexion.preparestatement 1 "INSERT INTO"+ 

" \ "ConocimientoMagico\" "+ 
" ( fk_Magia_Id, tk_Per_Id) "+ 
"VALUES l?,11")1 

stmtActuali.:aDatos, setString 11,magia .obtenUombre () l / 
stmtActualizaDatos. setlnt (2, this ._iIOPersonajel 1 
it' lstmtActuali:aOato.s. executeUpdate () l •ll ( 

throw new SOLException l "No se actualizo reqistro"+ 
" en ConocimientoMaqico "1 t 

stmtActuali:aOatos • conexion. preparestatement l "DELE:TE"+ 
" FROM Inventario "+ 
"WHERE f1c Per Id •?" 11 

stmtActualiz:aDatos. setint 11, this ._iloPersoñaje); 
stmtActualizaoatos .executeUpdo!lte l 11 

Iterator itColitems • this._personaje.obteninventarioO. 
obtenitems 1l.iterator1) 1 

While (itCol Items .hastlext 111 l //inic10 while 
Item item • (ltemJ itColitems.next(); 
stmtActuali:aDatos • conexion.prepareStatement ("INSERT INTO"+ 

" \"Inventario\" "+ 
"<t1c_Ite_Id. fk_Per_ldJ "+ 
"VALUES (7,?)")I 

stmtActuali:aDatos, setstring ( 1, item.obtenHombre < >) / 
stmtActualiz:aDatos, setlnt 12, this._iIDPersonaje) / 
if lstmtActuali:aoatos .executeUpdate l 1 ! •l 1 ( 

throw new SQLException 1 "Uo se pudo insertar registro"+ 
" en Inventario" l 1 
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catch (Exception e) ( 
e.printStackTrace (J 1 
throw new EJBException ("No se pudo actualizar -~ersonaje 

"+e~t0Strinq())1 
} finally( 

closeConnection (conexion, st:mtActualizaDatosJ / 

public void ejbRemove ( J throws RemoveExcept:ion 
Connection conexion • null; 
Preparedstatement stmtBorrarDatos • null1 
try( 

conexion • dataSource .getConnecticn ( J 1 
stmtBorraroitos •conexion.preparestatement 1 "DELETE FROH \"Estado"+ 

"Personaje\" WHERE tk_per_Id •?") 1 
stmtBorraroatos. setint ( 1, this ._UDPersonajeJ 1 

it(stmtBorraroatos.executeUpdatel) !•1) ( 
throw new RemoveException 1 "No se pudo borrar registro en Estado") 1 

) 

stmtBorrarDatos • conexion.preparestatementl"DELETE FROM "+ 
"\"PertilPersonaje\" WHERE tk_per_Id •?") 1 

stmtBorrarCatos. setlnt ( 1, thl.s. UOPersonaje) 1 

i! lstmtBorraroatos. executeUpdate ( 1 ! •l J ( 

) 

throw new RemoveExcepti.onl"Uo se pudo borrar registro"+ 
" on Per!il Personaje ">: 

1.! ( ! this ._personaje. obtenConMagico ( J • obtenMagias 11 • isEmpty ( 11 ( 
stmtBorraroatos • conexi.on .prepareStaten:ent 1 "OELETE FROM"+ 

" \"Conoc1mient0Magic:o\" WHERE !k Per Id •?"l 1 
stmtBorraroatos • .setint 11,this. i.t:>PersonajeJ: - -
i!(stmtBorrarOato3.executeUpda'te11 !•11 ( 

throw new RemoveException("tlo se borro registro"+ 
" en ConocunientoMagico ") 1 

) 

i! ( ! thi.s. personaJe. obten Inventario 11.obtenitems1) • isEmpty()) ( 
stmtBOrrarOatos • c:onexion. prepareStatement C 

) 

"CELETE: f"ROM \''Inventario\" WHERE fk_Per_Id •?") I 
stmtBorrarOatos, .set Int 11, th1s. i IOPersonaje): 

i!(stmtBorrarOato.s.execute1Jpdate{1 !•lJ I 
throw new RemoveE:xception!"Uo se borro registro en Inventario ")1 

) 

stmtBorrarDatos • conexion. prepareStatement 1 
"DELETE: FROM \"Personaje\" WHE:RE: "+ 
"fk Per Id •? .. l 1 

stmtBorrarOatos. setlnt 11. t"hu 7 _iIDPer.sonajel I 
i.f(stmtBorrarCatos.executeUpdatell !•11 ( 

throw new RemoveEx.ceptionl"tto se borro registro en Personaje "11 
) 

tcatch(Exception e) 1 
e. printStackTrace 1) / 
throw new EJBE:xception 1 "Ho se pudo borrar Personaje "+e. toString C 1l1 

) !inally( 
closeconnection lconexion, stmtBorrarDatosl / 

public void ejbActivate 11 ( 
) 

public void ejbPassivate C) ( 
) 

public void set:E:nticycontext IEntityContext entitycontext) 
this .entityContext • entityContext1 
try( · 

Context conéexto • new InitialContext I) / 
try( 
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,. ' .· ''.· . 
_da tasourc:e • ·¡ ~atasoUCce~ C~ratexto:~ 1ookup t "j,~va; comp/~nV/jdbc/"+ 

"dsTonalli"J / 
)catchlExc:eption e) {-
throw new EJBExc:eption 1 "Ho se 

) . ' 

-.-··--· - - - -, 
Púdó.encontrar la base.·de .. datos : 11 + e11 

}cateh(Exc:eption eJ 1 
throw new EJBExceptionl"No .se pudo encontrar el contexto : " + el / 

public void unsetEntityContext t 1 
entityContext • null; 

Parte 3. 

/llétodos Find. Como se ha descrito anterionnentc, estos son los métodos que 
permiten encontrar la infonnación dentro de la base de datos y son análogos a 
instrucciones SELECT. Cuando se trabajan con beans de entidad que manejan 
su persistencia, se debe de implementar toda la lógica necesaria para que 
puedan acceder a la base de datos y obtener la infomtación que requieren. En 
este sentido no difieren de los métodos explicados hasta el momento, ya que en 
primer lugar se debe establecer una conexión con la base de datos, para 
posterionnente ejecutar la sentencia SELECT deseada. 

En este punto se debe mencionar que estos métodos regresan uno o más 
objetos del tipo seleccionado como llave primaria. Asi, el valor de retorno del 
método ejbFindByPrimaryKcy() es de tipo String. Sin embargo, cuando se 
deseen regresar múltiples valores, estos deben englobarse dentro de una 
colección. 

public Str inq ejbFindByPrimaryKey (String primKeyJ throws 

ObjectNotFoundException { 
Connection conexion• null; 
PreparedStatement buscaPersonaje • null; 
Strinq strNombre•""; 
tr:¡{ 

conexion • dataSource.getConnection(); 
buscaPersonaje • conexion.prepareSta.tement ("Select "+ 

"per Nombre FROM "+ 
" \"Personaje\" WHERE per_Nombre • ?") / 

buscaPersonaje. setStr inq ( 1, primKeyJ : 
ResultSet llavePrimaria • buscaPersonaje.executeQuery() / 
if(llavePrimaria.next())( 

strNombre • llavePrimaria.qetString(lJ.trim()I 

thr~:1~:! Object.NotFoundException ( 11 Uo se encentro pe~sonaje''} / 
1 
llavePrimaria.close() 1 

)catchtException e) { 
throw new EJBException {"No se encentro Personaje" + e. toStrinq ()); 

1 finally ¡ 
closeconnection {conexion, buscaPersonaje); 
return strNombre; 
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public Collection ejbFindAll 1) throws ObjectNotFoundException 
Connection conexion• null1 
PreparedStatement buscaPersonaje • null1 
Collection colPer5onajes • new ArrayList () 1 

try( 
conexion • _dataSource.getConnection() 1 
buscaPersonaje • conexion.prepareStatement ( 11 Select "+ 

"per_Nombre FROM 11 + 
" \"Personaje\" ") 1 

ResultSet llavePrimaria • buscaPersonaje.executeQuery() 1 
Personaje personaje • null1 
while ( llavePrimaria. next () } ( 

colPersonajes, add (llave Primaria .getStrinq (1 > .• trim ()) 1 

llavePrimaria. e lose(); 
}catch(Exception e) 1 

throw new EJBException( 11 No se encontraron P~rsonajes"+ 
e. toString () )"; 

) finallyl 
closeConnection(conexion,buscaPersonaje); 
return colPersonajes; 

public String ejbFindByCuenta (String login) throws 

ObjectNotFoundException ( 
Connection conexion• null; 
PreparedStatement buscaPersonaje • nulll 
String strNombre•""; 
try{ 

conexion • _dataSource.getConnection(J; 
buscaPersonaj e • conexion. prepareStatement ( "Select "+ 

"per Nombre FROM .. ,.. 
"Per'ionaje,cuenta"+ 
" WHERE cue Login • ?"+ 
" ANO Persoñaje.per Id • 11 + 
"Cuenta. fk per Id")-¡ 

buscaPersonaje.setString 11, login)-¡ -
ResultSet llavePrirr.aria • buscaPersonaje.executeQuery(); 
iflllavePrimaria.next()){ 

strNombre • llavePrimaria.getString(l).trim(); 
Jelse( 

throw new ObjectNotFoundException ( .. No se encentro personaje"); 
1 
llavePrimaria. e lose 1); 

1 ca tch 1 Except ion e 1 1 
throw new EJBException("No se encentro Personaje" + e.tostring(}}; 

1 finallyl 
closeConnection(conexion,buscaPersonaje); 
return strNombre; 

Parte 4. 
• Métodos del negocio. Se implementan todos aquellos métodos que se 

definieron en la interfaz remota. Generalmente abarca mélodos set y gct para 
poder manipular de forma indirecta los datos a los que hace referencia el bean, 
ya que el cliente nunca entra i:n contacto directamente con estos. 
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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 
le antepone el prefijo ejbHome, quedando como 

·.ejbHomeGetTotalPersonajes 1 >. Este método tan sólo regresa una cuenta de 
todos los personajes que se encuentran registrados en la base de datos y por lo 
tanto no requiere estar asociado a datos en particular. 

Jl,fétodos adicionales. Como cualquier otra clase, un bean, no sólo de entidad, 
puede contar con métodos propios que no están expuestos al cliente y que le 
ayudan a realizar sus funciones de forma más ordenada. En este caso, se cuenta 
con el método closeconnection < 1 que permite dar mantenimiento tanto a las 
conexiones (connect.ion) como a los objetos de tipo statement que se 
utilizan a lo largo de todo el bean para acceder a la base de datos. 

/•Metodos set()•/ 
public void setPuntosSalud!int intPuntosSalud) ( 

this ._persona.Je .obtenEstado 11 ._iPuntosSalud • intPuntossalud1 

public void setPuntosMa91a(int intPuntosHaqial ( 
this ._persona.Je .obtenEstado l J • _iPuntosMaqia • intPuntosMaqia; 

publl.c void setAgilidad(l.nt intAq.i.lidadl 1 
this. _persona Je, obtenEstado ( l ._iAgilidad• intAg1lidad; 
1 

publl.c: void setExperiencl.a(int intExperiencia) ( 
this._personaje.obtenEstado() ._!Experiencia • intExperiench; 

publi.c vo1d setResistencia ( int intResistencial l 
this ._personaje .obtenEstado ( 1 ._iResistencia • intResistencia1 

public void setFuer:a C:i.nt intFuer:al ( 
this ._personaje .obtenEstado C 1 ._iFuerza • intFuerz:a; 

public void setSuerte(int intSuertel ( 
this ._personaje .obten Estado ( 1 ._isuerte • intsuerte; 

public void setAgregalteminventariotitem iteml ( 
this ._personaje .obtenlnventario 11 .agregaltem(iteml: 

public void setA9re911Ma9iaConMagico (Magia magia) l 
this ._personaje .obtenConMagieo ( 1 .agregaMaqia (magia); 

public: void setEliminaltemlnventariolltem iteml ( 
this ,_personaje .obteninventario () .elim.inaltem(item.obtenNombre ( 1J1 

publie void setEliminaMagiaConMagieo !Magia magia) l 
this ,_personaje .obtenConMagico C) .eliminaMagia Cmagia .obtenNornbre C J 11 

/•Metodos get() •/ 
publie int getIDPersonaje (J l 

return this ,_iIDPersonaje1 

publie int getPuntosSalud (1 ( 
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,(.::'.' .>;'i"•-:turn n~w Integer Cthis .j>ersonaje ,obtenEst.:do e ( ,:_iPuntos_S~ludi';intv.iue 111 

~.¡)ubli,cint.getPuntosMaqiaOI . . ... ··,·,·.--··.- __ ,.: 
- return new Inte9erC this ._personaje.obtenE:stado C, ;:_:1euntosHa9iaJ .intValue O 1 
1 . . . . ... 

. - ' '·~ , ' '.:: - ';: 

public int qe'CA9ilidad() { . _ ,· -· :_- · ·· ·:. , .. - :. -- _. .· 
return new Integer (this._personaje.obtenEstado ( J ._iA9ilidadJ _• intValue ( J / 

~ublic int getExperieneh() ( , ' · , : ·:·; ', .. ·>_;··.'. ·: . 
feturn new Integer (this ._personaje .obte~Estado ( J .~iExper~e:nciaJ .intValue () 1 

public int qetResistencia 1 J { · . . . · -
return new Integer ( this ._personaje.obtenE:stado ( J ~_!Resistencia) ~intValue 1J1 

1 

public int getFuena 1 J ( 
return new Integer 1 this ._personaje.obtenEstado () ._i!"u_erzaJ ,intValue ( J 1 

1 

public int qetSuerte ( 1 l 
return new Integer l this ._personaje .obtenEstado ( 1 ._!Suerte)~ int.Value ( > / 

1 

public Strinq gettlombre 1 > ( 
return new String 1 this ._personaje .obtenNombre C 1 11 

1 

public String getDescripcionll ( 
return this ._personaje ,obtenOescripcion () I 

1 

public String getA.vatdr C 11 
return this. personaJe .obtenAvatar O 1 

1 -

public String getSexo() 1 
return this. personaje .obtenPerUl ( 1 .obtensexo 111 

1 -

public String getColor () ( 
return this ._personaje .obtenPerfil () ,obtenColor () 1 

1 

pubhc: String getRa::all ( 
return this. personaje.obtenPerfill) .obtenRa:a()/ 

1 -

public String getE:dad<I ( 
return this. personaje.obtenPerfil O .obtenEdad () 1 

1 -

public: Inventario gettnventario ( J ( 
return this. personaje.obtentnventario () 1 

1 -

public ConocimientoMagico qetConocimientoMagico C 1 ( 
return this._personaje.obtenconMaqico(J 1 

1 

public Personaje getPersonaje C 1 l 
return this ._personaje/ 

1 

public int ejbHomeGetTotalPersonajes C) 
connection conexion • nullt 
PreparedStatement stmtTotal • null1 
int iTotal • 01 
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-·~!~~;J-:; ~·· : .. \:-;,, :;( 

try ~onexion - _datasource.getConne~~~~'l\\%;J~2ii'., "·"'~: 
stmtTotal • conexi~n.prepareStatementJ~select' C:oUnt (•) as totaln -t 

, - ·; :,,'_/.'..'~~\,".,.: from·,Pers~:majeH) t' 
ResultSet rsTotal • stmtTotal.executéQuery(J 1.:,,.~ ·" 

~ f 1 ~;!~!~1: n~=~~~!1 ~9etint C ¿t·~.c~l.~:~>\T~:?.~:· .:; ~ :; . 

ca;~~!=:~~~~:=~i~~1! ( .. Excepcio~ ~~ ': ~i' .. ::~;~~~~·":·~··· + 
.. ejbHomeGetTotalPersonajesn, + e) 1 

ti~~~!~c~nnection {conexion, ~~~~TO~aÚ ¡-· , 
return iTotal1 

void closeconnection(Connection con,, Statement ·stmt) 1 
cry ( 

if (stmt I• null) { 
stmt.close()I 

) 
catch (SQLException sqle) { 

System.err.println ("Error: Ho se pudo cerrar el statement") 1 

) ' 

try ( 
if Ccon I • nullJ 

con.close()I 
) 

catch (SQLException sqle) 1 
System.err.println("Error; no se pudo cerrar la conexion"J1 

/11ter[aces locales. 

En el caso de los beans de entidad se sigue el mismo procedimiento para la 
definición de interfaces locales. Así, el bean de entidad puede ser accedido por otros 
beans de sesión que se encuentren dentro del mismo contenedor sin necesidad de que 
se tengan que hacer referencias remotas. 

lmerfaz local. Las diferencias ei<istentes entre la interfaz local y la remota 
son triviales. 

• Debe extenderse la clase javax. ejb. EJBLocalObject y 
• Las firmas de los métodos del negocio no deben lanzar la ei<cepc1on 

java. rmi. RemoteException, ya que no se está haciendo uso de la red para 
comunicarse con el bean. 

package tonalli.servidor; 

import java.rmi.•; 
import javax.ejb.•; 
import java. util. •; 
import tonalli. estructura. Conocimient0Ma9ico; 
import tonalli.estructura.elementos.•; 
import tonalli. estructura. Inventario: 

public interface EntPersonajeLocal extends EJBLocalObject { 

/•Metodos para asociar 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 Cint intResistencia) / 
public void setFuerza(int intFuerza); 
public void setsuerte(int intSuerte); 
public void setAgregaiteminventario(Item item); 
public void setAgregaMagiaConMagico(Magia magia); 
public void setEliminaiteminventario(Item item); 
public void setEliminaMagiaConMagico(Magia magia); 

/•Metodos para obtener valores•/ 
public int getIOPersonaje(); 
public int getPuntosSalud (); 
public int getPuntosMagia(); 
public int getAgilidad(); 
public int getExperiencia(); 
public int getResistencia(); 
public int getFuerza(); 
public int getsuerte(); 
public String getNombre(); 
public String getDescripcion(); 
public String getAvatar(); 
public String getSexo(); 
public String getColorll: 
public String getRaza(); 
public String getEdad(); 
public Inventario getinventario(); 
public ConocimientoMagico getConocimientoMagico(); 
public Personaje getPersonaje() I 

/11terfa= Home local. Al igual que con la interfaz remota, las 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 excepción java. rmi. RemoteException. 

package tonalli. ser·.ridor; 
import java.rmi.•; 
import javax. ejb. •; 
impo:t java.util.Collection; 
import tonalli.estructura.ConocimientoMagico; 
irnport tonalli.estructura.elementos.•; 
irnport tonalli.estructura.Inventario; 

public interface EntPersonajeLocalHome extends javax.ejb.EJBLocalHome l 

/•Metodos create()•/ 
public EntPersonaje create {Personaje personaje} throw.s 

CreateException; 
public EntPersonaje create (String strNombrePersonaje, 

String stroescripcion, 

A rea de Desarrollo de Sistemas 

String strAvatar, int intPuntosSalud, 
int intPuntosMagia, int intAgilidad, 
int intResistencia, int intExperiencia, 
int intSuerte, int intFuerza, 
String strEdad, String strSexo, 
String strColor, String strRa;:a) 

throws CreateException: 
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/•Metodos Finder•/ 
public EntPersonaje findByPrimaryKey (String primKeyJ 

throws ObjectNotFoundException, FinderException1 
public Collection findAll () 

throws ObjectNotFoundException, FinderException1 
public EntPersonaje findByCuenta (Strinq login) 

throws ObjectNotFoundException, FinderException1 

/•Metodos ejbHome: Nota, este metodo no existe dentro de la clase) 
EntPersonajeHome, pero se at\ade para ejemplificar el u.so de e.stos 
métodos.•/ 

public int getTotalPersonaj es () ; 

Descriotores. 

Hasta este punto ya se cuenta con el código que me permite acceder de forma 
tanto remota como local a los beans y se ha codificado el comportamiento de los 
métodos del negocio, pero todavía quedan algunas cuestiones sin resolver, una de ellas, 
es la de cómo saber que mi clase del bean realmente implementa los métodos definidos 
en la interfaz remota ya que nunca se implementa de forma directa en el bean. 

Es en este punto donde se toma en consideración el descriptor de despliegue 
{deploymcnt descriptor). Este descriptor es el encargado de describir las características 
del bean al contenedor. 

Estos descriptores son uno de los puntos fuertes de EJB ya que permiten 
especificar de forma declarativa los atributos del bcan en lugar de programarlos 
directamente dentro del bcan. Esto es bastante útil ya que permite modificar estas 
propiedades sin necesidad de modificar de forma significativa el código. 

Físicamente un descriptor de despliegue es un documento XML bien formado, 
el cual, generalmente es generado automáticamente por las herramientas IDE 
(lntegrated Development Environment o Ambiente Integrado de Desarrollo) como 
JBuilder, aunque nada impide al desarrollador crear sus propios descriptores o editar 
los generados por estas herramientas. A continuación se presenta el descriptor de 
despliegue para el bean que se ha creado. 

Este archivo generado debe almacenarse con el nombre ejb-jar. xml y 
debe ser guardado en un directorio llamado ME:TA-INF. 

<7Kml version• 11 l. O" encodinq•ºUTF-8"?> 
< ! OOCTYPE ejb-jar PUBLIC "-//Sun Microsystems, Inc. //DTD Enterprise 
JavaBeans 2.0//EN" "http://java.sun.com/dtd/ejb-jar 2 O.dtd"> 
<ejb-jar> - -

<enterpr ise-beans> 
<entity> 

<e j b-name>EntPersonaje< I ej b-name> 
<home>tonalli,servidor.EntPersonajeHome</home> 
<rernote>tonalli. servidor. EntPersonaje</remote> 
<ej b-class>tonalli. servidor. EntPersonajeBean</ejb-class> 
<persistence-type>Bean</persistence-type> , 
<prim-key-class>java. lanq. String</prim-key-class> 
<reentrant> False</ reent rant> 
<resource-ref> 

<description /> 
<res- re f-name>j dbc/dsTonal l i </res- ref-name> 
<res-type>javax. sql. OataSource</res-type> 
<res-a u th>Containe r< I res-a u th> 

</ resource- ref> 
</entity> 
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</ente rprise-beans> 
<assembly-descr iptor> 

<container-t ransaction> 
<method> 

<ej b- na me> En t Personaje</ ej b-name> 
<method-name>•</method-name> 

</method> 
< t rans-a t tri bu te> Requ i red</ t r a ns-a t tribu te> 

</container- t ransact ion> 
</ ª" sembly-de.9criptor> 

</ejb-jar> 

Veamos ahora parte por parte cada una de las partes que componen n este 
descriptor. 

Encabe:::ado. 

Cada descriptor debe comenzar indicando la versión de XML que está 
utilizando: 

<?x.ml version•"l.0" encoding•"UTF-8"?> 

En este caso se indica que el documento se adhiere n In versión 1.0 y la 
codifiención de caracteres utilizada es la UTF-8 que es la soportada por los 
contenedores EJB disponibles. 

La siguiente etiqueta especifica el DTD que define ni documento: 

< ! OOCTYPE ejb-jar PUBLIC "-//Sun MÍ.crosystems, Inc. //OTO 
Enterprise JavaBeans 2. 0//EN" "http: //java. sun. com/dtd/ejb
jar_2_0. dtd"> 

Esta etiqueta ofrece el URL desde. el cual se puede descargar el DTD para la 
validación de este documento. · · · ... · · · 

El cuerpo del descriptor comlc~ri.}te~i~a c~~ la etiqueta que determina la 
raíz del documento, en este caso la rn!z'corrésponde a In etiqueta <ejb-j ar>, por lo 
que el contenido del cuerpo. debe .e.star c!Jnt:enido entre las siguientes etiquetas: 

<ejb-jar> 
demas elementos 

</ejb-jar> 

Dentro de dichas etiquetas· se coloca toda la información relativa a los beans, 
en este caso tenemos: 
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<enterprise-beans> Es una etiqueta requerida{. contiene la descripción de todos 
los beans que se incluyen dentro de un archivo JAR 6

• Dentro de esta etiqueta se indica 
para cada bean su tipo con las etiquetas <session>, <entity> y <message
dr i ven>. En este ejemplo solo contamos con un solo bean de sesión, por lo que se 
tiene lo siguiente: 

<enterprise-beans> 
<session> 

atributos del bean .•. 
</session> 

</enterprise-beans> 

Dentro de la etiqueta <session> ••• </session>, 
<entity> ... </entity> y <message-driven> ... </message-driven> se 
incluye toda la información que describe propiamente a cada bean. En este ejemplo 
sólo se tomarán en cuenta aquellos atributos aplicables a todos los beans y 
particularmente a los beans de entidad en el apartado siguiente se profundizarán en 
todos aquellos atributos relativos a los beans de entidad. 

<ejb-name> ••• </ejb-name>. Requerido por todos los bcans. Especifica el 
nombre del componente EJB. El nombre utilizado en esta etiqueta para cada 
uno de los ejemplos es igual al nombre de la interfaz remota. 
<home> ••• </home>. Requerido por todos los bcans. Especifica el nombre 
completamente calificado de la clase de la interfaz home del bcan. 
<remete> ••. </remete>. 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 bcans que 
implementan interfaz home local. Especifica el nombre completamente 
calificado de la clase de la interfaz home local del bean. 

• <local> ..• </local>. Requerido por todos los beans que implementan 
interfaz local. Especifica el nombre completamente calificado de la clase de la 
interfaz local del bean. 
<ejb-class> ... </ejb-class>. Requerido por todos los bcans. Especifica 
el nombre completamente calificado de la clase del bcan. 

• <persistence-type> . .. </persistence-type>. Requerido solo por 
beans de entidad. Se indica si un bcan de entidad maneja su propia persistencia 
(sean) o la maneja el contenedor (container). 

• <prim-key-class> ... </prim-key-class>. Requerido solo por los 
bcans de entidad. Se indica el nombre completamente calificado de la clase 
utilizada como llave primaria. 

• <reentrant> ... </reentrant>. Requerido sólo por los bcans de entidad. 
Declara si el bean permite invocaciones reentrantes y puede tener dos valores 
True o False. 

56 Nada impide que dentro de un solo descriptor se describan las propiedades de varios bcans, 
siempre y cuando se incluya dicha descripción dentro de las etiquetas <enterprise-
beans > ••• </ente rprise-beans> 
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Referencias a recursos e:cternos. 

Dentro de nuestro bcan de entidad nosotros observamos la etiqueta 
<resource-ref> Esta etiqueta se utiliza cuando queremos que nuestro bean haga 
referencia a recursos externos, en este caso, este recurso externo al que el bcan hace 
referencia es la conexión a la base de datos. El mecanismo para lograrlo implica el 
mapco del recurso deseado a un nombre JNDI ENC. Dentro de esta etiqueta se pueden 
englobar los siguientes atributos: 

• <description> ... </description>. Descripción del recurso externo al que 
se hace referencia. 

• <res-ref-narne> ... </res-ref-name>. Indica una ruta relativa al contexto: 
"java: comp/env" y en este caso bajo el subdirectorio jdbc ya que se hace 
uso de un de un DataSource. 

• <res-type> ... </res-type>. Se utiliza para indicar el nombre 
completamente calificado del recurso; en este caso al tratarse de un 
DataSource se tiene javax. sql. OataSource. 

• <res-auth> ... </res-auth>. Se utilice para indicar al servidor quien es el 
responsable de la autentificación y puede ser tanto el contenedor (container} 
o la Aplicación (Application). En el primer caso todos los accesos al 
recurso se realizan de forma automática, mientras que en el último el bean 
debe implementar dicha lógica. 

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 etiquetas <enterprise-beans> •.. </enterprise-beans>. Ahora 
debemos especificar la forma en la que los bcans descritos se ensamblan dentro de una 
aplicación, para esto contamos con la etiqueta <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> 
<assernbly-descriptor> 

descripcion de ensamble de beans en la aplicación 
</assembly-descriptor> 

</ejb-jar> 

Cabe hacer notar que esta etiqueta es de uso opcional sólo por aquellos 
desarrolladores cuya función es la de generar el código de los beans, pero no para 
quien se encarga de realizar el despliegue de los componentes desarrollados. Ahora 
bien, esta etiqueta cumple con tres funciones básicas: 
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1. Describe los atributos transaccionales que se aplican a los métodos del bcan. 
2. Describe la lógica de seguridad. 
3. Especifica los permisos de los métodos. 

Las etiquetas que puede contener son: 

<container-transact ion> . .. </container-transaction>. Este 
atributo declara que atributos de transaccionales se aplican a que métodos. A su vez 
contiene uno o más elementos <method> ... </method> y un elemento <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 etiqueta <method> ... </method> se indica en 
primera instancia el nombre del bcan cuyos métodos se están describiendo, a 
continuación se desglosan los nombres de los métodos afectados; en este caso se utiliza 
el comodín • que hace referencia a todos los métodos del bean. 

La etiqueta <trans-attribute> ... </trans-attribute> nos indica con 
el valor Requiered que todos los métodos requieren que exista una transacción para 
ser ejecutados. 

Fuentes de Datos fDataS011rces). 

Para que un bean de entidad BMP trabaje de forma adecuada, este debe 
acceder a la base de datos o el recurso en el que debe persistir la información de sus 
campos. Generalmente, para lograr este objetivo, el bean utiliza una fábrica de 
recursos" del ambiente del contexto de nombres (JNDl ENC). 

En EJB cada bean tiene acceso a un ambiente JNDI ENC debido a que es parte 
del contrato existente entre el bean y el contenedor. Asi, en el descriptor de despliegue 
se puede establecer toda la información necesaria para acceder a recursos del tipo: 
JDBC DataSourcc, JavaMail y Java Message Servicc. 

Cuando el bean es desplegado, toda la información del lag <resource
ref> se mapea a la base de datos y aunque esto se implementa de distintas formas de 

.. · .acucrd.o al fabricante del contenedor, siempre se llega al mismo resultado . 

. ~'.Del inglés rcsourcc factory. 
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Persistencia Manejada por el Co111e11edor. 

Como puede observarse del ejemplo anterior, la clase del bcan es demasiado 
extensa y el código es muy diflcil de mantener. Por esta razón se tiene un segundo 
enfoque para manejar los beans de entidad, que es la persistencia manejada por el 
contenedor. En este caso el código de la clase del bean se r~duce considerablemente, 
ya que es el contenedor y no el desarrollador quien se encarga de generar el código que 
perrnite los accesos a la base de dalos. A continuación se desarrollará la clase del bcan 
Entitem, que es el bean encargado de manejar toda la información relacionada con 
los ltems existentes dentro del juego, manejando una persistencia manejada por el 
contenedor.'• De igual forma se quiere hacer notar que dentro del proyecto no se 
manejan beans CMP, aqul sólo se utilizan con carácter demostrativo. 

Clases e lnter(aces. 

Interfaz Remota. 

package tonalli.servidor; 

import java. rmi. •; 
import javax.ejb.•; 

public interface Entltem extends EJBObject 1 
public void setOescripcion (String strDescripcion) 

throws RemoteException; 
public void setAvatar(String strAvatar) throws RemoteException; 
public void setCosto { int intCosto) throws Rem.oteException; 
public void setEfectoSalud(int intEfectoSal~d) 

throws RemoteException; 
public void setEfectoMagia(int intEfectoMagia) 

throws RemoteException; 
public void setEfectoResistencia 1 int intEfectoResistencia) 

throws RernoteException: 
public void setEfectoFuerza(int intEfectoFuerza) 

throws RemoteException: 
public void setEfectoAgilidad (int intEfectoAgilidad) 

throws RemoteException; 
public void setEfectoExperiencia (int intEfectoExperiencia) 

throws RernoteException; 
public void setEfectoSuerte ( int intEf ectoSuerte) 

throws RernoteException; 
public String getNombre () throws RemoteException; 
public String getOescripcion () throws RemoteException; 
public String getAvatar() throws RemoteException: 
public int getCosto () throws RemoteExcepticn: 
public int getEfectoSalud ( l throws RemoteException; 
public int getEfectoMagia ( l throws RemoteException; 
publ ic int getEfectoRes istencia l 1 throws RemoteException; 
public int getEfectoFuer~a()throws RemoteException; 
public int getEfectoAgilidad ( l throws RemoteException; 
public int getEfectoExperiencia () throws RemoteException; 
public int getEfectoSuerte () throws RemoteException; 

" Para simplicidad del código no se codificarán las inteñaces Local y LocalHome. 
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Interfaz Home. 

package tonalli.servidor; 

import java.rmi.•; 
import javax.ejb.•; 
irnport java.util.*; 

public interface EntitemHome extends EJBHome { 
public Entitem create(String strNombre, String strDescripcion, 

String .strAvatar, int intCosto, int 
intEfectoSalud, int intEfectoMagia, int 
intEfectoResistencia, int intEfectoFuer?:a, 
int intEfectoAgilidad, int 
intE!ectoExperiencia, int intEfectoSuerte) 

throws RemoteException, CreateException; 
public Entitem findByPrimaryKey(String primKey) 

throws ObjectNotFoundException, RemoteException, FinderException; 
public Collection find.All () 

throws Object.NotFoundException, RemoteException, FinderException; 

Clase del Bean. 

package tonalli.servidor: 

import java.rmi.•: 
import javax.ejb.•: 
import java.sq1.•: 
import javax.sql.•: 
import javax.naming. •: 
import java.util.•: 
import tonalli. estructura. elementos, Item: 

public abstract class EntitemSean implements EntityBean 1 
EntityContext entityContext; 

public Entltem e reate (String strUombre, String strOescripcion, 
String strAvatar, int intCosto, int 
intEfectoSalud, int intEfectoMagia, int 
intEfectoResistencia, int intEfectoFuerza, 
int intEfectoAgilidad, int 
intEfectoExperiencia, int intEfectoSuerte) 

throws CreateException( 
setNombre (strNombrel; 
setOescripcion (strOescripcion): 
setAvatar (strAvatar); 
setCosto(intCosto); 
setEfectoSalud ( intEfectoSalud); 
setEfectoMagia(intEfectoMagia¡; 
setEfectoResistencia e intEfectoResistencia) ; 
setEfectoFuerza e intEfectoFuerza) 1 

setEfectoAgilidad e intEfectoAgilidad); 
setEfectoExper iencia ( intEfectoExperiencia); 
setEfectoSuerte(intEfectoSuerte); 
return strNombre; 

public void ejbPostCreate (String strNombre, String strDescripcion, 
String strAvatar, int intCosto, int 
intEfectoSalud, int intEfectoMagia, int 
intEfectoResi::itencia, int intEfectoFuerza, 
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int intEfectoAgilidad, int 
intEfectoExperiencia, int intEfectoSuerte) 

throws CreateException( } 

public void ejbLoad 11 ( 1 
public void ejbStore () {) 
public void ejbRemove {) {) 
public void ejbActivate () () 
public void ejbPassivate () () 
public void setEntityContext{EntityContext entityContext) { 

this.entityContext - entityContext; 
1 
publ ic void unsetEnti tyContext () ( 

entityContext • null; 
1 

public abstract void setNombre (String strNombre); 
public abstract void setOescripcion (String strDescripcion); 
public abstract void setAvatar (String strAvatar>; 
public abstract void setCostolint intCosto); 
public abstract void setEfectoSalud ( int intEfectoSalud); 
public abstract void setEfectoMagia ( lnt intEfectoMagia); 
public abst ract void setEfectoResistencia ( int intEfectoResistencia) ; 
public abstract void setEfcctoFuerza (int intEfectoFuerza); 
public abstract void setEfectoAgilidad ( int intEfectoAgilidad); 
public abstract void setEfectoExperiencia(int intEfectoExperiencia); 
public abstract void setEfectoS1.Jerte (int intEfectoSuerte); 
public abstract String getNombre (): 
public abstract String getOescripcion(); 
public abstract String getAvatar(); 
public abstract int getCosto(): 
public abstract int getEfectoSalud(); 
public abstract int getEfectoMagia (); 
public abstract int getEfectoResistencia(); 
public abstract int getEfectoFuerza (); 
public abstract int getEfectoAgilidad(); 
public abstract int getEfectoExperiencia(); 
public abstract int getEfectoSuerte (): 

Como puede observarse el código necesario para codificar un bcan cuya 
persistencia es manejada por el contenedor es mucho menor que aquel cuya 
persistencia es manejada por el mismo bcan. Esto es debido a que bajo este esquema, 
quien se encarga de realizar todos los accesos a la base de datos es el contenedor y no 
el bcan. 
Para comprender mejor este código existen cienos puntos que deben quedar claros 
sobre el manejo de los CMP. 

La clase se declara como abstracta. Es el contenedor el encargado de generar el 
código que realiza las implementaciones concretas, tanto los métodos de acceso a 
la base de datos, así como las variables persistentes y aquellos métodos gct y set; 
todo esto extendiendo esta clase y con base en la información proporcionada en el 
descriptor de despliegue. 
No se declaran directamente las variables en las que se mapcan los valores de la 
base de datos. Esto es debido a que se sigue un modelo de programación abstracta, 
en la que se manejan campos de persistencia virtuales, es decir, el desarrollador de 
beans no debe declararlos de forma explícita, sino que por el contrarío se declaran 
métodos abstractos gct y set. 
La forma en la que se indican las variables en las que se deben almacenar la 
información 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 el descriptor para el bean que 
se acaba de crear. 

<?xml version• 11 l. 0 11 encoding•"UTF-B"?> 
< ! DOCTYPE ejb-jar PUBLIC 11

-/ /Sun Microsystems, Inc. //OTO Enterprise 
JavaBeans 2.0//EN" "http://java.sun.com/dtd/ejb-jar 2 O.dtd"> 
<ejb-jar> - -

<enterprise-beans> 
<entity> 

<ejb-name>Entitem</ejb-name> 
<home>tonalli.servidor.EntitemHome</home> 
<remote>tonalli. servidor. Entitem</remote> 
<ejb-class>tonalli. servidor. EntitemBean</ejb-class> 
<per•i.etenc•-type>Contain•r</p•r•i•t•nce-typ•> 
<prim-key-class>java. lang. String</prim-key-class> 
<reentrant>False</reentrant> 
<cmp-ver•ion>2,x</cmp-v•r•ion> 
<abatract-schema-nam•>Entitam</ab•tract-•chmn.a-name> 

<cmp-f!i•ld> 
<f!i•ld-na.me>nombr•</field-nam•> 

</cmp-f!i•ld> 
<cm.p-field> 

<field-na.me>deacripcion</f!i.•ld-name> 
</cmp-f!i.eld> 
<cmp-f!ield> 

<f!ield-name>avatar</f!i.eld-nam•> 
</cmp-f!iald> 
<cmp-fi.eld> 

<f!ield-nam.e>coato</f!ield-name> 
</ cmp-field> 
<cmp-field> 

<f!ield-name>ef•ctoSalud</field-na.me> 
</cmp-f!ield> 
<cm.p-field> 

<f!ield-na.me>•f!•ctoMaqi.aNombre</fi.eld-nam.•> 
</cmp-fiald> 
<cmp-f!ield> 

<f!iald-na.me>•f•ctoR••i•t•ncia</f!ield-naa19> 
</cmp-field> 
<cmp-f!ield> 

<fiald-nam.e>•f!•ctoAqilidad</field-name> 
</cmp-field> 
<cmp-f!ield> 

<field-na.me>efectoExp•riencia</field-name> 
</cmp-f!i•ld> 
<cmp-fiel.d> 

<f!ield-name>•f!•ctosuert•</field-name> 
</cmp-field> 

<query> 
<qu•ry-method> 

<method-name>find.Al.l</m•thod-name> 
</m•thod-parama> 

</query-method> 
<•jb-ql> 

SELECT Object (i.) FROH Entitam 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> 

</con ta i ne r- t ransac t ion> 
</assembly-descriptor> 

</ejb-jar> 

La etiqueta <persistence-type> se cuenta con el valor Container en 
lugar de Bean. 
No se cuenta con una etiqueta <resource-ref> que nos indique la 
referencia a la base de datos. 
Mediante la etiqueta <cmp-version> indicamos la versión de CMP que se 
está utilizando, ya que la versión 2.0 no es compatible con la versión 1.1; sin 
embargo, los contenedores deben soportar ambas. 
Cada bean de entidad que será referenciado en un método EJBQL debe tener 
un atributo especial conocido como <abstract·schcma> .. .</abstract·schcma>. 
El valor de esta etiqueta debe ser único para cada bcan, ya que dentro de las 
sentencias EJB-QL se hace referencia a este nombre. 

• Los campos persistentes del bcan se declaran dentro de las etiquetas: 
<cmp-field> 

<field-name>nombre_campo</field-name> 
</cmp-f ield> 

Sentencias EJB-Ol. 

EJB·QL19 es un lenguaje de consultas declarativo similar a SQL, pero está 
orientado para trabajar con el esquema de persistencia abstracta de los bcans de 
entidad, y no directamente sobre la base de datos. Cuando la clase abstracta del bean es 
desplegada por el contenedor, las sentencias EJB-QL son examinados y traducidos en 
el código 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 etiquetas <query> del descriptor de despliegue. Esta etiqueta 
cuenta con dos elementos importantes: <query-mcthod> Identifica el método de las 
interfaces remota y/o local y <ejb-ql> que es donde propiamente se declara la sentencia 
EJB-QL. 

Dentro de la etiqueta <qucry·method> es donde se define tanto el nombre del 
método al que aplica la sentencia EJB-QL mediante la etiqueta <method
name> ••• <lmctcd-name>, así como los parámetros que debe recibir este método para 
poder trabajar, esto con las etiquetas: 

59 Acrónimo de Enterprisc Java Bcans Qucry Languajc 
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<query-method> 
<method-name></method-name> 
<method-params> 

<method-param></method-para.m> 
</method-parama> 

</query-method> 

Con toda esta información adicional suministrada, el contenedor ya tiene el 
conocimiento para poder generar de forma automática todos aquellos métodos que en 
el caso del bean de entidad BMP tenian que ser codificados por el desarrollador. Por 
estn razón el código 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 más 
complejo que el segundo. 

Ciclo de l'ida de los Beans de Entidad. 

~ 
1: n,,.,.ln$Mll<:lio0 1: un~tEntrtyCentextf) 
2: ~5IEn11t¡ConlHIU 2: JVM Vldl G.irb..lg9 Ccik-:1 

.Jnd c.iu lm.ill~() 

Ilustración 51 : Diagrama del ciclo de \'Ida de un bean de enlldad. 
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No Existe. No existe instancia alguna del bcan de entidad en el contenedor. 
En Pool. Al iniciar el servidor, el contenedor instancia múltiples instancias de 
las clases del bcan y las coloca en un pool. Estas instancias son creadas con el 
método Class. newinstance (). Posteriormente se le asigna un contexto 
para que el bcan pueda conocer su entorno invocando el método 
setEntityContext () de la interfaz EntityBeau. Ahora el bcan está listo 
para poder atender las solicitudes de los clientes. Todas las instancias en el 
pool son equivalentes, ya que no están asociadas a datos en particular. Los 
métodos que pueden ser llamados del bean son los métodos findcr, ejbHomc, 
crcatc y cjbSclcct. 

• Activo. Este estado indica que el bcan ha sido asignado a un objeto EJB, es 
decir, que ha sido asociado a datos particulares; esto puede deberse a dos 
situaciones: La inserción de nuevos datos en la base de datos (crea te ())o la 
activación de una entidad. 

Transición al estado Activo. 
Invocación de un método crea te ( > en la interfaz Home. Una vez invocado 
este método, se delega la responsabilidad al método ejbCreate ( > 

correspondiente dentro del bcan y finalmente se ejecuta el método 
ejbPostcreate () para finalizar la inicialización de todo aquello que es 
necesario para el bcan. 
Cuando se ejecuta un método findcr, se toma una o más instancias de un bcan 
del pool y cambia su estado a Activo. Este tipo de beans siguen las mismas 
reglas que aquellos bcans que han sido pasivados, ya que se activan al 
momento en el que el cliente ejecuta un método del negocio. En el caso de los 
bcans de entidad CMP, el contenedor es el encargado de manejar la 
sincronización entre los datos almacenados en el bcan y los datos en la base de 
datos; en los bcans de entidad BMP esta sincronización se logra mediante el 
método ej bLoad (). 

Transició11 del estado Acti>'o al Pool. 
• Cuando un bcan no está ocupado atendiendo las solicitudes del cliente, este se 

coloca en el pool (pasiva) para ahorrar recursos clcl servidor. En el caso de los 
bcans de entidad CMP, el contenedor es quien sincroniza los datos del bcan 
con los datos de la base de datos; en el caso de los bcans de entidad BMP, esta 
sincronización se logra mediante el método ejbStore ( >. 
Cuando el cliente invoca alguno de los métodos remove ( >. Una vez 
finalizada la eliminación de los datos de la base de datos, la instancia del bcan 
regresa al pool. En el caso de los bcans de entidad CMP, el contenedor no sólo 
se encarga de eliminar los datos de la base de datos, sino que además elimina 
las relaciones que el bean pudiera tener; en el caso de los bcans de entidad 
BMP, esta eliminación debe codificarse en el método ejbRemove (). 
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Bea11s de e11tidad Desarrollados 

Por medio de los bcans de entidad, la capa de acceso a datos pone a 
disposición los servicios para realizar consultas inserciones y actualizaciones a los 
registros almacenados en la base de datos, completando as! la funcionalidad referente 
al manejo de información persistente. 

Los bcans de entidad son accesados por la capa de negocio para abastecerse de 
información que permita construir el juego, a la vez que hace posibles las 
modificaciones de aquellos datos en donde los cambios trascienden al desarrollo de un 
juego en particular, alterando el estado de algún elemento. 

Cada bean de entidad incluye, como parte de sus servicios: 

1.- Métodos de creación de registros, para insertar en la base de datos. 
2.- Métodos de búsqueda de registros. 
3.- Métodos para obtener el valor de los atributos del bean. 
4.- Métodos para establecer valores para los atributos del bean. 
5.- Otros métodos destinados al manejo de información en casos particulares. 

La capa de negocio posee la capacidad para traducir las solicitudes que recibe 
en comandos y consultas a nivel del manejador de la base de datos, completando as!, el 
proceso de gestión de la información. 

Un estudio detallado de la organización de la base de datos y de los 
requerimientos de información del sistema, pennite decidir la forma en que los datos 
serán representados por los beans de entidad. 

Entltem Administrar Jos registros Tonal/i.servldor. Administra los datos de un ilem, tales 
en la Tabla Itcm de la Base como nombre, descripción y efecto en 

EntMagia 

EnrCuenta 

EntCasil/a 

En/Personaje 

de Datos. 
Administrar los registros 
de la Tabla Magia de la 
Base de Datos. 
Administrar los registros 
de la Tabla Magia de la 
Base de Datos. 

Administrar los registros 
de la Tabla Cuenta de In 
Base de Datos. 
Administrar los registros 
en la Base de Datos 
asociados a un Personaje. 

A rea de Desarrollo de Sistemas 

la Base de datos. 
Tona/li.servidor Administra los datos de una magia, 

tales como nombre, descripción y 
efecto en la Base de datos 

Tona//i.servidor Administra los datos de una cuenta, 
tales como login, password, correo 
electrónico y personaje asociado en la 
Base de datos 

Tona/Ji.servidor Administra los datos de una casilla, 
tales como sus coordenadas y el color 
asociado en la Base de datos 
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Administra los datos del personaje 
como nombre, edad, sexo, raza, 
estado, inventario y conocimiento 
mágico por medio de las tablas 
Personaje,EstadoPersonaje,Perji/Pen 
onaje,/nventario y 
Conocimient0Má2ico. 
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Bean de entidad: EntC11e11ta. 

Representa la información 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 
requiere información sobre un usuario y para efectos de autentificación, mediante los 
datos login y password de esta entidad. El dato más significativo es el nombre del 
usuario o login, por Jo que es tomado como llave primaria del bean. Mapea 
directamente la información de Ja tabla cuenta en Ja base de datos. 

Tabla: Listado de clases del EntCuenta 

EntCucnta Tonalli.scrvidor. 
EntCucntaHome Tonnlli.scrvidor 
EntCucntaBcan Tonalli.servidor 

Tabla:Servicios de Ja Interfaz Home de EntCuenta 

011¡1 '" IJ 

cjbCrcate String strLogin String/EntCucnta SQLException Crear un registro en lo tablo 
String strPassword Javax.cjb.Crcatc Cuenta .. 
String strNombre Exeeption. 

String strCorrco 
String strScxo, 

String strNaciona1idad 
int intfk ncr id 

cjbRcmovc Borra un registro en In tabla ;. 
cjbFindByPri String nombre String/EntCuenta Encuentra un registro en la 
maryKey Base de Datos tomando en 

cuenta el nombre de la Cuenta. 

Tabla:Servicios de la Interfaz Remole de EntCuenta 

(lb/1'1/lll 

c:ctNombrc String Obtiene el nombre del usuario 
C!ClPassword Strinl! Obtiene el onssword de la cuenta 
J.tCtCorrco String Obtiene el correo electrónico del usuario. 
cctScxo String Obtiene el sexo del usuario. 
l!ClNacionalidad Strim! Obtiene In nacionalidad. de) usuario. 
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Bean de entidad: En/Personaje, 

Representa la información de un personaje. La capa de negocio solicita los servicios de 
este bean cuando ingresa un nuevo 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 más significativo del bcan es el nombre del 
personaje, por Jo que es tomado como Jlave primaria de Ja entidad. Mapea a las tablas 
Personaje, PerfiJPersonaje, EstadoPcrsonaje, Inventario y ConocimientoMagico de Ja 
base de datos. 

Tabla: Listado de clases del Bean EntPcrsonajc. 

1 EntPcrsonaic 1 Tonalli.servidor. 
1 EntPcrsonaicHomc 1 Tonalli.servidor 
1 EntPcrsonaicBcan 1 Tonalli.scrvidor 

Tabla:Scrvicios de Ja Interfaz Home de EntPersonaje 

\on1b11• J•1111t11t1/IO\ 
,,,,,, /\11'/'''" tJh¡.f/111 

\11lttl11 114'\ 

cjbCreat String strNombrePcrsonajc, String EntPcrsona SQLExc Crear un registro de un 
e strDcscripcion String strAvatar, int je cption Personaje. Inserta 

intPuntosSatud, int intPuntosMngia, Javax.ejb registros en las tablas 
int intAgilidad, int intResistcncia, int .Crea te E Pcrsonajc,EstdoPcrsonaj 
intExpcricncia, int intSucrtc, int xccption. e,PcrfilPersonajc. 
intFucrza String strEdad String 
strScxo String strColorString strRaza 

ejbRem Borra un registro en In 
ove tabla;. 
ejbFind String primKeyprimKey EntPersona Encuentra un registro en 
ByPrim je Ja Bnse de Datos 
aryKey tomando en cuenta el 

nombre del Personaie. 
ejbFind Collection Regresa una co1ccción 
Ali con todos los reeistros. 
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ico 

sctAgrcgaMagiaConocimc 
ntoMa ico 
sctEliminaMagiaConocimi 
cntoMa ico 
sctEliminaltcmlnvcntarlo 

Int 
lnt 
Int 
Int 
Int 
Int 
Int 
Int 
Int 

Int 
Int 
Int 

Area de Desarrollo de Si.s1emas 

su inventario y su 

Agrega una magia al conocimiento mágico del personaje. 

Elimina un itcm al inventario del Personaje. 

Elimina una ma ia al conocimiento má ico del crsona·e. 
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Bean de entidad: EntCasilla. 

Representa la infonnación de una casilla del juego. Los servicios de este bean 
son solicitados para la creación del juego, proceso en el que se recogen todas las 
casillas existentes y se organizan en el tablero que integra la imagen del juego en el 
servidor. Gracias a que una casilla es una coordenada del tablero, los atributos más 
significativos son precisamente los que definen las coordenadas "x" y "y" de la casilla, 
por lo que se crea una clase PrimaryKey que contiene esos dos valores. Mapea 
directamente la infonnació contenida en la tabla casilla de la base de datos. 

Tabla: Listado de clases del Bean EntCasilla 

{itt .. lNofnbT'i!t~~i~· .}·;~-·~:;Y!Jt~.~':i'RdoiinsabUJdad. ;;:-,•-s:~·:t'.lf r"Piláiiet~1 ·,: .:·. ~~1·.~¡;; ::.a ''Dlr'Ciu1dn°';:'.<i;,1."1U}li\~ 
EntCasilla Tonalli.s 

EntCasillaHom 
e 
EntCasillaBcan 

crvidor. 
Tonalli.s 
crvidor 
Tonalli.s 
crvidor 

EntCasillaPK Clase que funge como Llave primaria Tona11i.s Se creo esta clase debido a la llave 
del EntCasilla. crvidor comnucsta ouc tiene la Tabla Cnsilln. 

Tabla:Servicios de la Interfaz Home de EntCasilla 

\tn11hrl' /'111111111·1111\ ''''" / \t•/'''" (Jh¡1/llll 

'"'""' llj'\ 

cjbCrcatc int intCoordX Entltcm SQLExc Crear un registro en la tabla Casilla. 
int intCoordY cption 
String strColor, Javax.cjb 

String strNombrc .CreatcE 
Strinl?. strDcscriocion xccotion. 

cjbRcmo Borra un registro en la tabla ;. 
ve 
cjbFindB CasillaPK primKey Entltem Encuentra un registro en la Base de Datos 
yPrimary tomando en cuenta las coordenadas de la 
Kev Cosilla. 
ejbFindA Colllection Regresa una colección con todos los registros. 
11 
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gctColor String 

sctNombrc String 
cas Nombre 

sctDcscripcion String 
cas_Dcscripc 
ion 

setColor String 
cas Color 

CasillaPK int 
intCoordcnadaX, 
int 
intCoordcnadaY 

cquals Objcctobj) 

Casilla 
PK 

boolea 
n 

1frea de Desa"ol/o de Sistemas 

Obtiene el color asociado a la 
casilla. 
Define un nombre de In Casilla. 

Define la descripción de la 
Casilla 

Se actualiza el nuevo valor 
en la Base de Datos. 
Se actualiza el nuevo valor 
en la Base de Datos. 

Establece el color asociado a la Se actualiza el nuevo valor 
Casilla. en la Base de Datos. 

Método Constructor .• Inicializa las coordenadas de la Casilla. 

Iguala las coordenadas de Método sobrescrito de la Clase Object. 
la Casilla con un ob ·cta. 
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Bean de entidad: EntMar:ia. 

Representa la información de una magia del juego. Los servicios de este bean 
son solicitados en la creación del juego para integrar el catálogo de magias del juego, 
proceso en el que se recogen todos los registros de magias de la base de datos y se 
agregan al conocimiento mágico del juego. Su dato más significativo es el nombre de 
la magia mismo que es usado como llave primaria de la entidad. Mapea directamente la 
información contenida en la tabla magia de la base de datos. 

Tabla: Listado de clases del Bean EntMagia. 

, Nombre:.~~.,\·, 
EntMa.c:ia 1 1 Tonalli.scrvidor. 1 1 
EntMagiaHome 1 1 Tonalli.scrvidor 1 1 
EntMal!iaBcan 1 1 Tonalli.scrvidor 1 1 

Tabla:Servicios de la Interfaz Home de EntMagia 

\11111'111· ,.,,,,,,,, .. ,,,,\ l 1¡•0 / \11¡•1111 (Jhj1/l\O 

\11/ldu llt\ 

cjbCreatc String strNombre, String strDcscripcion, EntMngia SQLExc Crear un registro en In 
String int intAlcance, int intCosto, int cption tabla Magia. 
intEfectoSalud int intEfcctoMogia, int Jnvax.cjb 
intEfcctoRcsistcncia, int intEfcctoFucrza, .CrcatcE 
int, intEfcctoAgilidad, int intEfccto xccption. 
Experiencia, int intEfcctoSucrtc 

cibRemovc Borra un rceistro. 
cjbFindByP String primKey EntMagia Encuentra un registro 
rimaryKey tomando en cuenta el 

nombre de la Magia 
ejbFindAll Collcction Encuentra todos los 

rc1?.istros de maszias· 
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int 

gctEfectoMagin inl 

gctEfcctoFucrzn int 

gctEfectoExpcri int 
encia 
getEfectoResist inl 
encía 
gctEfcctoAgilid int 
ad 

c1Efcct0Suerte int 
sctDcscripcion String 

strDescri cion 
sctAlcnncc int Alcance 
sctCosto int intCosto 
sctEfcctoSalud intEfcctoSnlud 

sctEfectoMngia intEfcctoMngin 

setEfcctoFucrzn intEfectoFucrza 

sctEfcctoExpcri intEfcctoExpcri 
encia encía 
sctEfcctoRcsiste int 
ncia intEfectoRcsist 

encin 
SetEfcctoAgilid int 
ad intEfcctoAgilid 

ad 
sctEfcctoSucrtc int 

intEfcctoSucrtc 

A rea de Desarrollo de Sistemas 

del 
Persona'c 
Obtiene el efecto la Magia. sobre los PuntosSalud del 
Pcrsona'e 
Obtiene el efecto la Magia. sobre los PuntosSalud del 
Pcrsona'c 
Obtiene el efecto la Magia. sobre los PuntosMngin del 
Persona'c 
Obtiene el efecto In Magia.sobre la resistencia del Personaje 

Obtiene el efecto la Magia.sobre In Agilidad del Personaje 

Obtiene el efecto de la Ma ia .sobre In suerte del Persona· e 
Establece una descripción de Ja magia. 

Establece el rnn o de alcance del efecto de la ma ia. 
Establece el costo de la Mn ia al usarlo, 
Establece el efecto de la Magia sobre los PuntosSalud del 
Pcrsona'c 
Establece el efecto de la Magia sobre los PuntosSalud del 
Pcrsonn'c 
Establece el efecto de la Magia sobre los PuntosSalud del 
Persona'c 
Establece el efecto de In Magia sobre los PuntosMagia del 
Pcrsona'e 
Establece el efecto de In Magia sobre la resistencia del 
Personaje 

Establece el efecto de la Magia sobre la Agilidad del 
Personaje 

Establece el efecto de la Magia sobre la suerte del Personaje 
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Bean de entidad: Entltem. 

Representa Ja información de un itcm del juego. Los servicios de este bcan son 
solicitados en Ja creación del juego para integrar el catálogo de ítems del juego, 
proceso en el que se recogen todos Jos registros de ítcms de Ja base de datos y se 
agregan al inventario del juego. Su dato más significativo es el nombre del item mismo 
que es usado como llave primaria de la entidad. Mapea directamente la información 
contenida en la tabla ítem de la base de datos. 

Tabla: Listado de clases del Bcan Entltcm. 

1 Entltcm 1 1 Tonalli.scrvidor. 1 
1 EntltcmHomc 1 1 Tonalli.scrvidor 1 
1 EntltcmBcan 1 1 Tonalli.scrvidor 1 

Tabla: Servicios de la Interfaz Home de Entltcm 

\0111h11· 1'111111111•/1 o\ /1¡111 1 ,,,.,,,, (Jh¡1•fl•t1 

\11/1d11 11111'\ 

cjbCrcatc String strNombre, String Entltcm SQLExc Crear un registro en la tabla 
strDcscripcion,, String strAvatar, int cption ltem. 
intCosto, int intEfcctoSalud, int Javax.ejb 
intEfcctoMagia, int .Crea te E 
intEfcctoRcsistcncia, int xccption. 
intEfcctoFuerza, int intEfcctoAgilidad, 
int intEfcctoExpcriencia, int 
intEfcctoSucrtc 

cjbRcmovc Borra un registro en la 
tabla ltem. 

cjbFindBy String nombre Entltem Encuentra un registro en la 
PrimaryKc Base de Datos tomando en 
V cuenta el nombre del Item. 
ejbFindAll Collcctio Encuentra todos los 

n registros en la Base de 
Datos. 
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Tabla: Servicios de la Interfaz Remole de Entltcm 

1•1111/llf('//ll\ ,,,,,, 'ª""" IJl1¡c•f/111 

oetNombre Strin• Obtiene el nombre del itcm. 
PCtOcscrincion Strinv Obtiene la dcscrinción del itcm. 
l!ctAvatar Strin• Obtiene el nombre de la imal!cn asociada al item. 
(!CtCosto int Obtiene el costo del itcm al usarlo. 
getEfectoSalud int Obtiene el efecto del item sobre los PuntosSalud 

del Pcrsom1ic 
getEfcctoMagia int Obtiene el efecto del itcm sobre los PuntosSalud 

del Pcrsonaic 
getEfcctoFuerza int Obtiene el efecto del item sobre tos PuntosSalud 

del Pcrsonnic 
getEfectoExpcrienci int Obtiene el efecto del itcm sobre los PuntosMagia 
a del Pcrsonaic 
getEfectoRcsistenci int Obtiene el efecto del itcm sobre la resistencia del 
a Pcrsonaic 
getEfectoAgilidad int Obtiene el efecto del item sobre la Agilidad del 

Pcrsonaic 
getEfectoSuertc int Obtiene el efecto del itcm sobre la suerte del 

Pcrsonaic 
setDcscripcion String Establece una descripción del ltem 

strDcscrincion 
setAvatar String strAvatar Establece el nombre de Ja imagen asociada al 

ltem. 
sctCosto int intCosto Establece el costo del ltcm al usarlo. 
setEfcetoSalud intEfcctoSalud Establece el efecto del item sobre los PuntosSalud 

del Personaie 
setEfectoMagia intEfcctoMagia Establece el efecto del item sobre los PuntosSalud 

del Pcrsonaic 
setEfectoFuerza intEfectoFuerza Establece el efecto del item sobre los PuntosSalud 

del Pcrsonaic 
setEfcctoExpcrienci intEfcctoExperi Establece el efecto del item sobre los PuntosMngia 
a encia del Personaie 
sctEfectoResistencia int Establece el efecto del ítem sobre la resistencia del 

intEfcctoRcsist Personaje 
encin 

SetEfcctoAgilidad int Establece el efecto del item sobre la Agilidad del 
intEfecloAgilid Personaje 
ad 

setEfcctoSuerte int Establece el efecto del ítem sobre la suerte del 
intEfectoSuerte Pcrsonnic 
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Transacciones. 

Una transacción puede ser definida como un intercambio entre dos partes, en el 
que se lleva a cabo un monitoreo para asegurar que ésta satisfaga a las partes 
involucradas. En el caso del software orientado a negocios, una transacción es vista 
como una unidad de trabajo que accede a uno o más recursos compartidos, 
generalmente bases de datos. Esta unidad de trabajo es un conjunto de actividades que 
se interconectan entre sf y que deben ser completadas de forma conjunta. 

Debido a que las transacciones se utilizan en un sin fin de sistemas de cómputo, 
muchos de los cuales tienen una tolerancia casi nula a los fallos, se debe vigilar que 
toda transacción sea s~ura. Se dice que una transacción es segura cuando cumple con 
las propiedades ACID : 

Atomlca. Para ser atómica, una transacción se dcnc ejecutar completamente o 
no se ejecuta, es decir, que todas aquellas actividades que componcnc una 
unidad de trabajo deben ejecutarse sin errores; en caso de que alguna de estas 
tareas fallen, toda la transacción se aborta y aquellos cambios realizados deben 
deshacerse. 
Consistente. Se refiere a que debe garantizarse la integridad del almacén de 
datos. Esto debe ser logrado tanto por el sistema transaccional (garantiza que la 
transacción se atómica, aislada y durable), así como por el desarrollador, que 
en la base de datos no viola ninguna regla de integridad, además de que se 
validan los datos para evitar que éstos no representen de forma adecuada el 
mundo real. 
Aislada. A toda transacción se le debe permitir trabajar sin la interrupción de 
algún otro método o transacción, es decir, que los datos utilzados por una 
transacción no pueden ser afectados por otro componente del sistema hasta que 
la transacción no haya finalizado. 

• Durable. Se refiere a que todos los cambios realizados en los datos que 
manipula una transacción, debe de almacenarse en algún dispositivo antes de 
que termine la transacción, ya que dcsta manera se garantiza que esta podrá 
continuarse si el sistema tiene algún error fatal. 

Modelos transacclonalcs. 

Existen varios modelos por medio de los cuales se pueden llevar a cabo las 
transacciones, siendo los más populares el de Transacciones Planas y Transacciones 
Anidadas. A continuación se da una descripción de cada uno de estos modelos. 

Transacciones Planas. Este es el modelo transaccional más simple. Bajo este 
modelo varias operaciones son las que conforman una sola unidad de trabajo. 
Al final de cada transacción se tiene un resultado que puede tener dos valores: 
éxito o fracaso. Cuando la transacción es exitosa, entonces esta se almacena61

, 

de lo contrario se aborta. 

60 Acrónimo de Atomic (Atomica), Consisten! (Consitcntc), lsolated(Aislada) y Durable. 
61 Todas aquclJas operaciones que implican persistencia se almacenan en la base de datos. 
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• 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 transacción, esta es una de 
las caracterlsticas más importantes de este modelo. 

Administración declarativa de las transacciones. 

Una de las principales ventajas de los EJB es que permiten una administración 
declarativa de la forma en la que deben de manejarse las transacciones mediante 
propiedades establecidas en el descriptor de dcsplich'11C. De igual forma se deja abierta 
la posibilidad a que el desarrollador sea quien se encarge de programar todo lo 
relacionado con éstas mediante el uso del API JTS.62 

Una de las ventajas del esquema declarativo, es que la forma en la que se 
manejan las transacciones puede realizarse sin necesidad de afectar la lógica del 
negocio, adicionalmente, un bean desplegado en una aplicación puede tener un 
comportamiento transaccional distinto al mismo bean pero en otra aplicación, todo lo 
anterior sin modificar una sola línea de código. 

Atributos de las tran~acciones. 

Gracias a la administración declarativa de las transacciones, los desarrolladores 
raramente deben preocuparse sobre la fomm en la que éstas se llevan a cabo, sino que 
por el contrario, delegan esta tarea al servidor. En el descriptor de despliegue, en la 
etiqueta <trans-attribute> se pueden tener los siguientes valores: 

NotSuported. Este valor nos indica que el bcan no puede estar involucrado 
dentro de una transacción. Este valor sólo debe ser utilizado si se tiene la 
seguridad de que las operaciones del bcan no deben cumplir con las 
propiedades ACID, es decir, cuando el bcan no lleva a cabo operaciones 
criticas. 

• Supports. Cuando un bcan tiene esta propicad, el bean sólo corre en una 
transacción si el cliente tiene una, a la cual se une, de lo contrario corre sin 
transacción. En esencia es similar a Rcquired, con la excepción de que aqul no 
se crea una nueva transacción en caso de que no exista una previamente. 

• Required. Se utiliza cuando se desea que el bean siempre se ejecute dentro de 
una transacción. Si existe una transacción ejecutándose, entonces el bean se 
une a esta, de lo contrario, el contenedor inicia una nueva. 
RequiresNew. Se utiliza cuando se desea que se inicie una nueva transacción 
cuando se manda ejecutar algún método del bcan. Si una transacción se está 
ejecutando al momento de mandar llamar al bcan, esta se suspende y se crea 
una nueva transacción. La transacción suspendida se activa al finalizar la 
nueva transacción creada. 

• Mandatory. Este valor demanda que exista una transacción cuando se invoca 
algún método del bcan. En caso de que no exista transacción alguna se lanza la 
excepción javax. ejb. Transaction-RequiredLocalException. 

62 Java Transaction Scrvice o Servicio de Transacciones Java. 
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Never. Este valor indica que el bcan no puede de ninguna forma estar 
involucrado dentro de una transacción. En caso de que se invoque al bcan 
dentro de una transacción, el contenedor envía al cliente una excepción 
java. rmi. RemoteException (en caso de interfaces remotas) o 
j avax. ej b. EJBException (en caso de interfaces locales). 

En algunos de estos atributos se dice que una transacción se suspende, esto 
significa que Ja transacción no se propaga al método invocado. 

Ahora que se conocen Jos atributos que pueden tener Jos beans, ¿cómo se que 
atributo es el adecuado para un bcan? A continuación se muestra una tabla en Ja que se 
indican Jos tipos de transacciones que puede manejar cada bean. 

Atributo de Bean de sesión sin Bean de sesión con Bean de entidad. 
Transacción estado. estado. 

Reauired Si Si Si 
RequiresNew Si Si Si 
Mandatory Si Si Si 
Supports Si No No 
NotSupported Si No No 
Ne ver Si No No 

dislamiento y bloqueo de la hase de datos. 

El aislamiento de una transacción se define en términos de las condiciones de 
aislamiento llamadas lecturas sucias (dirty reads), lecturas irrepetibles (unrepeatable 
reads) y lecturas fantasma (phantom reads). Estas condiciones describen lo que puede 
pasar cuando dos o más transacciones operan sobre Jos mismos datos. 

Lecturas sucias. Ocurren cuando una aplicación lec datos de una base de datos 
cuya información no se encuentra actualizada, es decir, no se ha hecho un commit. 
Esto se explica con el siguiente ejemplo: 

1. Se lec Ja variable X de Ja base de datos. Su valor es de O. 
2. Se actualiza el valor de Ja variable a 1 O y se almacena en Ja base de datos. 
3. Otra aplicación lec la variable X, cuyo valor actual es de 10. 
4. Se aborta la transacción inicial y por lo tanto el valor de X es O. 
S. La segunda aplicación añade 1 O a la variable X, pero como el valor que leyó 

anteriormente era 1 O, ahora X = 20. 

Lecturas irrepetibles. Es quclla en Ja que no se garantiza que si durante una 
transacción se Icen varias veces Jos mismos datos, estos siempre serán Jos mismos. 
Esto puede evitarse de dos dos formas: Una es bloqueando los cambios que puedan 
realizarse a In información que se lec o creando una imagen de estos datos que no 
refleja los cambios realizados. 

Lecturas Fantasma. Un dato fantasma es un nuevo conjunto de datos que 
aparecen de forma mágica entre dos operaciones de lectura. Por ejemplo: 

1. La aplicación hace una consulta a Ja base de datos con un criterio cspecffico. 
2. Otra aplicación inserta un registro en Ja base de datos que cumple con los 

requisitos de nuestro criterio de búsqueda. 
3. La aplicación realiza nuevamente In misma consulta y un nuevo registro 

aparece de forma mágica. 
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Para evitar estos problemas, las bases de datos y especialmente las que se 
apegan al enfoque relacional implcmtan mecanismos de bloqueo de datos, siendo los 
más comunes: 

Bloqueos de Lectura. Previene que otras transacciones modifiquen los datos 
utilizados por otra transacción evitando así el problema de lecturas irrepetibles. 
Las demás transacciones sólo podrán leer estos datos, mas no modificar los. 
Bloqueos de Escritura. Son utilizados para actualizaciones. Previene que se 
cambien los datos hasta que se finalice la transacción, pero no previene el 
problema de lecturas sucias ya que la misma transacción puede leer los 
mismos datos que no han sido confirmados (uncommitcd). 
Bloqueos de Escritura Exclusiva. Son similares a los anteriores y se utilizan 
para las actualizaciones, sólo que a diferencia de el bloqueo de escritura, este si 
soluciona el problema de las lecturas sucias 
lmágencs61

. Son vistas estáticas de los datos a los que se hace referencia 
cuando se inicia la transacción y estos datos no se pueden modificar. Este 
enfoque puede prevenir los tres problemas mencionados. 

Ni\•e/es de aislamiento de transacciones. 

Estos son los niveles que se aplican en la base de datos para describir la forma 
en que funciona el mecanismo de bloqueo a los datos utilizados dentro de una 
transacción. 

Lec/l/ra Sin Confirmación (Read Uncommited). Se pueden leer aquellos datos 
sobre los que no se tiene confirmación de que han sido almacenados por la 
transacción, por lo que se presentan los problemas de lecturas sucias, lecturas 
irrepetibles y lecturas fantasma. 
Lec/l/ra Confirmada (Read Commited). La transacción sólo puede leer 
aquellos datos sobre los que se tiene la confirmación de que han sido 
almacenados por la misma. Se previene las lecturas sucias, pero se siguen 
presentando el problema de las lecturas irrepetibles y las lecturas fantasma. 

• Lectura Repetible (Repeatable Read). La transacción no puede cambiar los 
datos que sonreídos por otra transacción. Se previenen las lecturas sucias e 
irrepetibles, pero se pueden presentar lecturas fantasma. 

• Seriali:ab/e. La transacción tiene privilegios exclusivos sobre los datos ya que 
ninguna otra transacción puede operar de forrna alguna sobre los datos que 
utiliza. En este caso se previenen las lecturas sucias, lecturas irrepetibles y 
lecturas fantasma. 

63 Monson-Hacfcl Richard, Enterprise JavaBcans 3"' Ediuon, Ed. O'Rcilly. 
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Seguridad. 

Los servidores de EJB pueden soportar hasta tres tipos de seguridad: 
Autenticación. Se encarga de validar la entrada de los usuarios. La forma más 
simple de autenticación es una pantalla en la que se le pide al usuario que 
teclee su login y contraseña. 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 en EJB, generalmente se logra mediante el API JNDJ, ya que este 
API puede ofrecer información de autentificación al accder a los recursos del 
servidor. 
Control de Acceso. También se conoce como autenticación e implica la 
aplicación de políticas de seguridad que permiten regular lo que un usuario 
puede o no hacer dentro del sistema, ascgumado que cada usuario sólo acccsc 
a aquellos recursos para los que tiene permisos. Etc es el único de estos tipos 
de seguridad que atañe directamente a los EJB. 
Comu11icación Segura. Una de las preocupaciones principales en cuanto il 

cuestiones de seguridad es la que atañe al canal de comunicación entre el 
cliente y el servidor. Este canal puede asegurarse ya sea fisicamcnte (mediante 
una conexión dedicada) o por medio de encriptación de la comunicación 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 especificación sólo se hace para los componentes que existen del 
lado del servidor. 

EJB especifica que cada aplicación cliente que acccsa a un sistema EJB debe 
estar asociada a una identidad de seguridad. Esta identidad representa alclicntc ua sea 
como un usuario o como un rol. Un usuario puede ser una persona, una computadora, 
una tarjeta inteligente, cte. Así, un usuario es una persona cuya identidad es asignada 
cuando ingresa al sistema. 

Por su parte un rol representa una agrupación de identidades que comparten 
características comunes. Por ejemplo el grupo Administradores, es un conjunto de 
usuarios que se consideran como los administradores de un sistema. compañia, cte. 

Cada vez que un usuario acccsa a un sistema EJB, este es asociado con una 
identidad de seguridad durante la duración de la sesión. Una vez asociada a esta 
identidad, el cliente puede comenzar a utilizar los bcans y el servidor EJB se encarga 
de llevar un control de cada uno de los clientes y su identidad. Cuando un cliente 
invoca a un método de un bcan, el servidor se encarga de notificar al bcan la identidad 
del cliente que lo invoca. 

Control de acceso manejado por roles. 

En EJB la identidad de seguridad está representada por un objeto del tipo 
java.sccurity.Principal, el cual actúa como una representación para los usuarios, 
grupos, organizaciones, etc dentro de la arquitectura de control de acceso. 
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Los descriptores de despliegue incluyen etiquetas que permiten declarar cuales 
roles lógicos tienen permitido acceder a los métodos del bean en tiempo de ejecución. 
Este tipo de roles se consideran lógicos ya que no reflejan de forma directa a las 
identidades de seguridad en un ambiente de operación específico, por el contrario, los 
roles de seguridad son mapeados a grupos de usarios "reales" al momento en el que el 
bean es desplegado. 

A continuación se presenta un ejemplo de un descriptor de despliegue que 
contiene información acerca de roles de seguridad y como es que estos se asignan a los 
distintos métodos. Para eso se utilizará el descriptor de despliegue del bean 
ActualizaJuegoBean. 

<?xml version- 11 1. 0" encoding•"UTF-8"?> 
< ! OOCTYPE ejb-jar PUBLIC "-//Sun Microsystems, Inc. //DTO Enterprise 
Javaeeans 2.0//EN" "http://java.sun.com/dtd/ejb-jar 2 O.dtd"> 
<ejb-jar> - -

<en terpr ise-beans> 
<session> 

<display-narne>ActualizaJuego</display-name> 
<ej b-name>Actua l i zaJuego</ej b-name> 
<Home>tonalli.servidor.ActualizaJuegoHome</Home> 
<remote>tonal li. servidor .ActualizaJuego< I remete> 
<ej b-class> tona 11 i. servidor. Actual i zaJuegoBean</ejb-class> 
<ses si on- t ype >Sta te 1 es s </ses si on- t ype > 
<t ransact ion- type>Conta iner< / transact ion- type> 

</session> 
</enterprise-beans> 
<assembly-desc r iptor> 

<container-transaction> 
<method> 

<ejb-name>ActualizaJue90</ejb-name> 
<method-name>*</method•name> 

</method> 
<t rans-a t tribu te>Requ i red</ t rans-a t tri bu te> 

</con ta ine r- t rans act ion> 

<securi ty-role> 
<description> 
Este rol se le permite ejecutar cualquier metodo del bean. 

</description> 
<rol e-name >Ad.mi nis t rado r< /ro le-na me> 

</security-role> 

<method-permission> 
<rol e-na me >Ad.ministrador</ ro le-name> 
<method> 

<ejb-name>ActualizaJue90</ejb-name> 
<method-name>*</method-name> 

</method> 
</method-permiss ion> 

</ assembly-descr iptor> 
</ejb-jar> 

<security-role> ••• </securÚ.y-rol~>. Esta etiqueta se utiliza para 
definir los roles de seguridad que se utilizan éuando.se accesa al bcan. Estos roles de 
seguridad son utilizados en el clemento_<:"~.thod-pe7mission>. 
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<security-role> 
<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 más métodos del 
bean. Con la etiqueta <role-narne> indicamos el rol que se quiere aplicar a uno o 
más métodos. Con la etiqueta <ejb-name> indicamos el bean cuyos métodos se van a 
restringir a uno o más roles. Con la etiqueta <method-namc> indicamos los métodos 
del bean especificado que sólo podrán se accedidos por los miembros del rol definido. 

<method-permission> 
<role-name>Administrador</role-name> 
<method> 

<ejb-name>ActualizaJuego</ejb-name> 
<method-name>•</rnethod-name> 

</method> 
</method-permission> 

Cabe hacer notar que a pesar de que EJB cuenta con un cieno sopone para la 
seguridad, este aspecto se encuentra en evolución y por el momento se basa en otras 
herramientas como el uso de llaves públicas y privadas. Sin embargo se espera que con 
futuras iteraciones de la plataforma J2EE se perfeccionen muchos de los aspectos de 
seguridad y EJB pueda soponarlos plenamente. 
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Capítulo 6. 

Marco 
de 

Aplicación 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 



CAPjTtJI O 6. l\IARCO DE APLICACIÓS 

Para responder a la necesidad que originó la ini.:iativa presentada en este 
proyecto, la presentación, revisión incorporación y aplicación de los productos y temas 
expuestos en el presente trabajo han aportado a la dependencia avances que a 
continuación se resumen: 

Establecimiento, como pauta de organización de trabajo del Área de desarrollo 
de sistemas de la Dirección General de Televisión Universitaria, de la metodología de 
desarrollo de aplicaciones multicapa siguiendo el paradigma orientado a objetos, 
desarrollada, documentada y perfeccionada en este trabajo. 

Adopción el presente proyecto como material introductorio a las tecnologías 
J2EE y al desarrollo de aplicaciones empresariales, enfocado a los nuevos elementos 
que se integren al trabajo de desarrollo de nuevos sistemas. 

Recopilación y revisión del conjunto de convenciones que dan forrna y orden a 
los productos del área, mismos que se ponen a disposición de los encargados de la 
creación, mantenimiento y documentación de los sistemas. Estos lineamientos 
enriquecen los artefactos y programas generados, y tienen por intención simplificar las 
tareas de revisión, organización y mantenimiento de los recursos de software del área 
de desarrollo. 

Despliegue e instalación del producto de software generado a la par del 
presente proyecto. Ese caso práctico es utilizado de manera conjunta con los textos de 
este trabajo, como referencia adicional, a manera de guía práctica aplicada y 
cxperimentablc. Los desarrolladores tienen la libertad de revisar, adicionar, modificar y 
reutilizar las herramientas, componentes, módulos y fragmentos de software 
proporcionados. 

Se conserva el presente proyecto como referencia a sistemas en desarrollo, 
cursos internos del área y plancación de proyectos futuros, en temas relacionados con: 

Notación UML. 
Fundamentos del lenguaje Java. 
Introducción al estándar J2EE. 
Desarrollo de proyectos en TVUNAM. 
Apoyo al diseno de aplicaciones de arquitectura multicapa y distribuidos. 
Referencia a las convenciones. 

Como punto final, cabe resaltar que queda como trabajo futuro la actualización y 
ampliación de los temas incluidos en este proyecto. 
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Capítulo 7. 

Conclusiones 



CAPiTUI o 7 COi"CI llSIONES, 

A lo largo de el presente proyecto se ha puesto en relieve la necesidad que, de 
este tipo de iniciativas, existe en el Área de Desarrollo de Sistemas de TVUNAM, 
como una alternativa de aprendizaje para introducir a nuevos elementos del área, a los 
lineamientos, convenciones y tecnologias que sustentan la creación de sofiware 
adecuado a las necesidades de la dependencia; se ha explicado la importancia del 
aprovechamiento de la tecnología de EJB para aplicaciones distribuidas, asi como de 
contar con una metodología de trabajo establecida, y se ha delimitado la relevancia de 
un videojuego como elección a caso práctico de referencia. 

Además, se han incluido referencias prácticas a herramientas y tecnologías 
relacionadas con las actividades del área, asimiladas, comentadas, y organizadas para 
la mejor comprensión del lector. Entre ellas resalta la introducción al lenguaje de 
programación Java, como guia para los jóvenes desarrolladores en la comprensión de 
conceptos fundamentales, la referencia a la notación UML, la introducción a los 
sistemas distribuidos multicapa y el resumen teórico-práctico de los contenidos de 
Enterprise Java Bcans y el estándar J2EE. 
Como parte del desenvolvimiento de este proyecto, un resultado adicional en 
TVUNAM fue la organización del Área de Desarrollo de Sistemas, quedando 
implantada una metodología aplicable a futuros proyectos del área, que se favorezcan 
de las ventajas que las nuevas tecnologías adoptadas reportan a la creación de sofiware. 

Es importante notar que, como los estudios de la carrera nos han preparado, se 
encontró una necesidad que requería solución y, por lo tanto, se llevó a cabo la 
aplicación de una metodología que permitiera resolver, no sólo éste, sino los proyectos 
consecutivos a los que se enfrentará el área a la que pertenecemos. Con esto hemos 
cumplido uno de los muchos objetivos que se nos han impartido en la Facultad. 

A lo largo de la investigación realizada en la institución, se ha puesto énfasis 
en la implantación de una metodologia de desarrollo acorde con aplicaciones 
orientadas a objetos y al estándar J2EE. Esto incluye la revisión de buena parte de lo 
que la orientación a objetos implica: noción de la notación UML como lenguaje de 
modelado de objetos, manejo de los conceptos básicos del lenguaje de programación 
Java, aprendizaje de la tecnología de Enterprise Java Bcans para el desarrollo de 
aplicaciones empresariales, entre otros. Por lo tanto, el presente documento es una guia 
de las principales tecnologías adoptadas, mismas que, una vez aplicadas al desarrollo 
de un proyecto concreto, servirá al lector para comprender la conjunción de éstas en un 
mismo sistema. 

Se cumplió con el objeth·o principal al crear una aplicación que oriente a 
cualquier persona, ya sea becario, estudiante o profesional, a seguir una metodología 
uniforme a todos los proyectos del área de desarrollo de sistemas de TVUNAM. Para 
esto, el presente documento es tanto manual como guia de referencia práctica, ya que 
conjuga apartados organizados de cada herramienta, con una aplicación desarrollada 
para ejemplificar cada una de ellas. 

El equipo se enfrento al reto de encontrar un sistema que involucrara los aspectos 
comunes a los sistemas requeridos por la institución: distribución de recursos, acceso a 
bases de datos, comunicaciones, concurrencia, manejo de transacciones y seguridad, 
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por mencionar algunos, y, además, de que el caso práctico a seguir, 
independientemente de su complejidad, atrajera la atención del perfil antes descrito del 
personal promedio del área de desarrollo. Por ello, se eligió un videojucgo, que cumple 
con ambas intenciones. 

Este conjunto de documentos, ejemplos e implementaciones, proveerán al 
lector de lteratura adicional a la ya existente, enriqueciendo las referencias accesibles 
actualmente, mismas que. aunque no son limitadas, son escasas y, en su mayoría, 
complejas o diílciles de relacionar con los problemas reales del entorno de las 
organizaciones mexicanas. Para ello, se aprovecho la experiencia del equipo de 
desarrollo de sistemas de TVUNAM, que, desde la incorporación de las tecnologías 
expuestas, ha dedicado esfuerzo y tiempo mayor en su aprendizaje y documentación, 
con lo que se responde de forrna creativa al requerimiento identificado en TVUNAM 
de generar a una solución que permitiera a los futuros participantes de su área de 
desarrollo, la incorporación, simplificada y rápida, a los proyectos, arquitecturas, 
herramientas, tecnologías y metodología del área. 

Es por lo anterior, que no sólo se deja en TVUNAM un resumen, sino toda una 
aplicación que el usuario podrá revisar a profundidad cuantas veces sea necesario; con 
los manuales necesarios para su manejo y las referencias que le orienten en el uso de 
todo lo que se requirió para su desarrollo, enriqueciendo y adecuando las fuentes 
externas a este trabajo. 

Finalmente, se deja toda una estrategia de trabajo propuesta para el desarrollo de los 
futuros proyectos y no solo herramientas de generación de código, para las futuras 
generaciones de desarrolladores por venir a TVUNAM. 
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Apéndice l. 

Importancia de los 
Videojuegos como 

Industria 



Art:SQICE 1 IMPORTA:SCI .\DE 1 os y1ot:OJUEGOS CO~IO J:SDUSTRIA 

Cuando se habla de vidcojucgos se tiende a subestimar el mercado del cual 
estamos hablando, a tomarlo a la ligera, o incluso a hablar de los mismos con 
prejuicios. Una causa de esto es que se considera crroncamcntc que el principal 
consumidor son los niños. Nada más lejos de la verdad. Se puede ver de esta forma: un 
niño se deja llevar por una moda y convence a sus padres de adquirir el producto que 
desea y, por lo tanto, la consola adecuada; el adolescente quizá convenza a los padres 
para conseguir la consola y empezará a aprender el valor del dinero cuando tenga que 
trabajar para adquirir los juegos que desea; y, por último, estan aquellos adultos que 
cuentan con los medios suficientes para adquirir cualquiera de éstos. De una forma u 
otra, los videojucgos engloban a la mayor parte de la población. Y se dice que, dentro 
de la industria del ocio, ocupan el segundo lugar después de la televisión, superando al 
cinc o a los deportes. 

En los albores de la industria de los videojuegos, estos eran fabricados por un 
grupo reducido de personas y tan sólo se distribuian con sus conocidos; sin embargo, 
con la madurez de las nuevas tecnologias y la comercialización de consolas y PCs, 
estos canales de distribución se han ''engrosado", de tal forma que lo que antes podla 
ser considerado corno un negocio de cochera, se ha convertido en una industria capaz 
de generar ganancias que se miden en miles de millones de dólares a nivel mundial. 

A continuación se presenta una cronología de algunos de los hechos más 
importantes en cuanto a la industria del video juego. 

Historia de los Vldcojuegos. 

El origen de los vidcojucgos, a diferencia de lo que mucha gente pudiera 
pensar, no se encuentra en el juego de Pong ( 1972), sino en el juego llamado "Tcnnis 
for Two", desarrollado en 1958 por Willy Higinbotham en el centro de investigación 
nuclear de Brookhcaven. Este juego era realmente simple y su dispositivo de salida era 
la pantalla de un osciloscopio. 

De igual forma, dos de las tres principales compañias dedicadas a la 
fabricación de consolas tienen sus orlgenes mucho antes de que se concibieran las 
computadoras como medios de diversión, tal es el caso de Nintendo, establecida en 
1889 como la Marufuku Company (dedicada a la fabricación de barajas) y Sony, 
establecida en 1947 como la Tokyo Telecommunications Engincering Company. 

En 1962 Steve Russell crea el primer vidcojuego interactivo: SpaceWar en una 
PDP-1, máquina utilizada en ese entonces para realizar simulaciones sobre energía 
nuclear y gravedad. Este juego consistía de caracteres ASCII que simulaban dos naves 
que intentaban destruirse una a la otra. 

En 1972 Nolan Bushnell funda Atar!, la primer compañia dedicada al 
desarrollo de videojuegos, siendo su primera creación el juego de Pong, desarrollado 
principalmente por Al Alcom. Uno de los puntos más fuertes de este juego era su 
simplicidad y facilidad de control, razón por la que se hizo bastante popular en los años 
siguientes. 
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Durante la década de los 70's compañías como Magnavox y Coleco 
comenzaron a comercializar los primeros sistemas caseros de vidcojucgos, 
convirtiéndolo en un exito total, sin embargo, debido a que estos eran los primeros 
pasos de la industria, muchas de estas máquinas no contaban con el apoyo suficiente, 
razón por la que muchas de estas, no soportaron el ataque de las compañías japonesas 
en la década de los 80's y tuvieron que cerrar sus puertas o dedicarse a otros negocios. 

A pesar de que en la década de los 70's los mayores avances en cuanto a la 
creación de videojuegos se desarrollaron en los Estados Unidos, los japoneses 
rápidamente comenzaron a tomar parte en este negocio. A finales de los 70's el 
presidente de Nintendo, Hiroshi Yamauchi cambia totalmente el enfoque de la 
compañia y basa sus principales productos en forrnas de entretenimiento que utilicen 
los mayores adelantos tecnológicos, siendo sus principales productos los sistemas 
portátiles "Game & Watch" creados por Gumpei Yokoi"'. 

Es en esta misma década cuando se comienza a dar la llamada "Guerra de las 
Consolas", cuando Atari con su Atari 2600, Colcco con su Colecovision y Magnavox 
con su Intellivision comienzan a publicitar sus consolas para atraer la atención de los 
consumidores. Una de las principales ventajas de estas consolas es el cartucho, medio 
utilizado para almacenar los juegos. Gracias a esto, las personas pod!an utilizar el 
sistema para jugar una infinidad de vidcojuegos. 

Desafortunadamente para estas compañías, fas cuales no contaban con un 
sistema que prohibiera a cualquier persona a fabricar sus juegos y comercializaros, 
cayeron en la bancarrota; este error fue aprovechado por Nintcndo; el cual, con su 
Famicom (acrónimo de Family Computcr) tomó por sorpresa tanto al mercado japonés 
como al mercado norteamericano, ofreciendo una consola que ofrecía mejores gráficas, 
un control65 totalmente distinto al joystick utilizado hasta la fecha y una política de 
calidad que impedía fa fabricación de juegos que no contaran con norrnas mínimas de 
calidad. 

Gracias al Famicom, Nintendo estableció las reglas tanto en el desarrollo de 
Hardware como de Software, sentando as! 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 Sega lanzan sus consolas de 
16 bits: El Super Nintcndo y el Génesis, respectivamente. Ambas consolas contaban 
con el apoyo tanto de los grupos internos de desarrollo de sus fabricantes como de 
algunas compañ!as forrnadas explicitamente con la intención de desarrollar juegos. 
Estas consolas protagonizaron los "Años Dorados" de esta industria. 

Es en este periodo donde surge el tercer competidor (y actual dominador del 
mercado): Sony. Inicialmente Sony desarrollaría un sistema de CD que se incorporarla 

6'* Gumpci Yokoi fue además el creador del GamcBoy, GamcBoy Color, Virtual Boy, el control 
pad (utilizado en todos los controles actuales). Es considerado por muchos como el verdadero 
innovador dentro de Nintcndo. 
•• El control utilizado por Nintcndo se conoce como Control Pad y en lugar del Joystick, utiliza 
flechas direccionales para controlar los movimientos del personaje. Esta innovación que aún en 
los sistemas modernos se considera como un estándar fue desarrollada por Gumpci Yokoi. 
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al Super Nintcndo, pero debido a problemas sobre quien se quedaria con las rcgalias de 
los juegos vendidos, Nintcndo cancela el contrato con Sony. Sony no desperdiciaría el 
trabajo realizado y lo tomó como base para el PlayStation (PSX), consola que tenía el 
objetivo de demostrar a Nintcndo que no era el rey indiscutible. 

En esta década Nintendo lanza al mercado el sistema más C><itoso de todos los 
tiempos: el GamcBoy, sistema basado en los Gamc & Watch, pero con la ventaja de 
ofrecer un sistema portátil de entretenimiento. Hasta la fecha, el GameBoy ha vendido 
más de 100 millones de unidades a nivel mundial. 

A mediados de los 90's Sony lanza su PlayStation, consola de 32 bits, 
mostrándose como la principal competidora del Sega Satum (consola de 32 bits de 
Sega) y el próximo a salir Nintcndo64. Desde nuestro punto de vista, el principal hecho 
que dio el dominio de mercado a Sony sobre Sega y Nintendo fue en primera instancia 
la decisión de Nintendo de seguir utilizando los cartuchos como medio de 
almacenamiento de sus juegos, a diferencia de Sony que utilizaba CD. Este, aunado a 
la estricta politica que imponía Nintcndo a las casas desarrolladoras de software para 
publicar juegos en sus sistemas, obligaron a varias compañías a publicar sus juegos en 
la consola de Sony en lugar de hacerlo para Nintcndo. 

A finales de la década pasada se cumplia un ciclo más y terminaba otra guerra 
de las consolas en las que c><istió una baja. Sega lanzó en 1999 el Dreamcast, primera 
consola de 128 bits y la primera lista (de fábrica) para poder jugar en línea. Sin 
embargo, la consola no tuvo el é><ito esperado, y después de lo demostrado por Sony 
con su PlayStation2, las ventas del Dreamcast bajaron estrepitosamente. Por esta razón, 
Sega anunció en el año 2000 que dejaba el negocio de la fabricación de las consolas 
para dedicarse exclusivamente al desarrollo de software para las tres consolas de nueva 
generación: PlayStation2 de Sony, GamcCubc de Nintcndo y el XBo>< de la recién 
incorporada Microsoft. 

J11egos para PC. 

Una de las primeras computadoras en las que se jugaron juegos fue la Sinclair 
ZX Spectrum, así como el Atari 400. Estas computadoras, equipadas con un teclado, 
ranura para cartuchos y especificaciones irrisorias si se comparan con las 
características de PC's actuales. datan de la década de los 80's y tenían un costo 
aproximado de $300 a $400 dólares. 

A estas computadoras se les unió la Commodorc 64 y Commodorc 128 de la 
empresa Commodore. Esta computadora ofrecía además del teclado, una drive para 
discos, accesorios para impresión y una casetcra. Esta computadora fue bastante 
popular entre los jugadores, debido en parte a que muchos de ellos podlan crear sus 
propios juegos y distribuirlos entre sus conocidos. Inicialmente, los juegos para la 
Commodore se comercializaban en formatos de casete, pero con el advenimiento del 
diskette, la importancia del casete como medio de almacenamiento se redujo. 

En un esfuerzo para mejorar la plataforma en la que se jugaban los juegos, 
Commodorc lanzó al mercado la computadora conocida como Amiga, la cual no sólo 
era capaz de desplegar gráficos impresionantes para la época, sino que fue además, una 
de las primeras en dar mayor énfasis al sonido. 
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Para la década de los 90's el impacto de la Commodore tuvo que ceder ante la 
creciente fortaleza de la PC de IBM, la cual hasta el momento había 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 se comenzó a considerar como una plataforma sobre la que se pudiera jugar. El 
juego que inició la avalancha de juegos para la PC fue Wolfenstein 3066

, el cual, 
además de contener gráficos espectaculares (simulaba un entorno en tres dimensiones) 
gracias a la utilización de la tarjeta Sound Blaster67 ofrecía una experiencia envolvente 
a los jugadores. 

A mediados de los noventa se comenzaron a comercializar las computadores 
386 y 486, con procesadores que alcanzaban velocidades de 100 MHz. Fue en esta 
época donde el segundo juego más influyente fue lanzado: Dunc 2, el cual ignauguraba 
el género de Estrategia en Tiempo Real (RTS), siendo la base para juegos como 
Command and Conqucr (WestWood Studios) y Stareraft (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 
gráfica, con los creados para las consolas caseras. Cabe hacer mención que los géneros 
más populares dentro de la PC son los de simulación (SimCity, The Sims, 
desarrollados por Maxis), los juegos en primera persona como Quake, RTS como 
Starcraft, Age of the Empires (Ensemble Studios/Microsoft) y los juegos de rol como 
Diablo (Blizzard). 

J11egos en /1i1ea. 

Asi como mucha gente tiene la idea errónea de que el primer videojucgo es 
Pong, mucha gente piensa que los juegos en linea tienen su origen alrededor de 1994 
con Doom (de idSoftware), sin embargo, la historia de los juegos en linea data de 
finales de la década de los 60's. 

En 1969 Rick Blomme, un estudiante del MIT crea una vcrs1on para dos 
jugadores del juego Spaccwar (creado en 1962 por Stcve Russcll) para el sistema 
PLATO, Logiea Programada para Operaciones Automáticas de Enseñanza 
(Programmcd Logic for Automatic Tcaching Opcrations). Este sistema fue uno de los 
primeros en soportar una red de computadoras con el objetivo de dividir los datos entre 
múltiples terminales con fines académicos. Para 1972 este sistema contaba con más de 
1,000 computadoras en los Estados Unidos. 

Para 1977 aparecen juegos como Zork, una aventura RPG basada en texto 
inspirada por la serie Calabozos y Dragones; Airfight un simulador de combate basado 
en Spaccwar, así como la serie Wizardry! para el sistema PLATO. Juegos como Zork 
eran utilizados por alumnos del MIT que se conectaban a la DEC PDP-10 de la 
institución para poder jugar, debido a la popularidad de este juego, se restringió la hora 
de juego a las tardes, debido al alto consumo de recursos por parte del juego. 

66 Juego desarrollado por la compañia idSoftwarc. 
67 Crcati\'C Labs. 
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En 1979 Roy Trubshaw y Richard Bartlc, estudiantes de la Universidad de 
Colchcstcr en Essscx, Inglaterra, crean la primera versión de un MUD o Calabozos 
Multiusuarios (Multi Uscr Dungcon), la cual duró nueve años en servicio. A pesar de 
que el código de este juego esta protegido este es compartido con otras Universidades 
para fines educativos; sin embargo el código empieza a ser distribuido de forma 
clandestina y proliferan las copias de este, popularizando su uso dentro de las 
Universidades. 

En 1982 se funda Kcsmai Corporation, la cual es contratada por CompuScrvc 
para crear un juego de rol basado en texto (ASCII"). Este juego vería la luz con el 
nombre de Kcsmai lslands. En ese mismo año CompuScrvc compra los derechos de un 
simulador de combate llamado DECWars y Kcsmai lo re-escribe y lo lanza, en 1983, 
con el nombre de McgaWars l. Este juego es el que ostenta el record de más tiempo 
funcionando ya que fue cerrado hasta 1998. 

En estos años jugar juegos en línea no era barato ya que se pagaba una tarifa 
por hora, la cual podia llegar hasta los S 12 dólares dependiendo del juego. Esta 
situación cambió para 1984 cuando la compañia AUSIE (posteriormente Mythic 
Entertainment) con su juego Aradath estableció la suscripción mensual, misma que hoy 
es la forma habitual de cobro. 

En 1985 Bill Lauden convence al Departamento de Información de General 
Elcctric para establecer un servicio de juegos basado en ASCII como el de 
CompuScrve. Asl nace Genie, acrónimo de GE Network for lnforrnation Exchange o 
Red de General Electric para el intercambio de información. La principal ventaja que 
ofrecfa con respecto a CompuServe era que su tarifa era 50% menor y ofrccia una 
cantidad similar de juegos. 

En ese mismo año, Quantum Computcr Services (ahora Amcrica On Linc) 
anuncia QuantumLink, un servicio basado en gráficos exclusivo para usuarios de 
computadoras Commodorc. 

Para 1986 Kcsmai re-programa Mega\Vars 1 y lo lanza con el nombre de 
Stellar Warriors para GEnie, este juego se muestra ese mismo año en San Francisco 
sobre una red de computadoras Macintosh. Ese mismo año, Jessica Mulligan, al ser 
cancelada su cuenta de MegaWars I, crea un nuevo concepto conocido como PBcM o 
Juego por Correo Electrónico con el juego The Rim World Wars. 

Quantum Computer Services y LucasFilms desarrollan Rabbit Jack's Casino, 
haciendo uso de las capacidades gráficas anunciadas por Quantum. 

Para 1987 se lanzan los juegos Air Warriors y Stcllar Empcror (basados en 
Stellar Warrior), así como Gcmstone üucgo de rol) para GEnic, siendo este último el 
más popular de todos, a pesar de que no hacia uso de gráficas sofisticadas y se basaba 
enteramente en texto. 

Para principios de los 90's ya e.xistia una gran cantidad de juegos en linea, la 
mayor parte de estos podian ser jugados por suscriptores de GEnie, misma que a pesar 

611 American Standard Codc for lnfonnation Intcrchangc. 
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de su popularidad, pronto verla el final de sus días al rechazar propuestas de creación 
de nuevos juegos de rol basados en texto. De la misma forma Quantum se consolida 
como AOL y CompuScrvc desaparece siendo adquirida por AOL. 

En 1993 DARPA-nct pasa a ser del dominio público bajo el nombre de 
Internet, nacen así los primeros navegadores MOSAIC69 y Nctscapc. Gracias al 
desarrollo de mejor hardware para conexión, se empiezan a formar las primeras LAN's 
(Redes de Arca Local) dedicadas exclusivamente a los juegos en línea aprovechando 
las mayores velocidades de transferencia. 

1994 marca la pauta de lo que serían los siguientes juegos en línea. La 
compañía idSoftwarc lanza Doom un juego en Primera Persona (First Pcrson Shootcr o 
FPS) con la capacidad de conexión de diferentes usuarios en un mismo juego. A pesar 
de que no se puede utilizar este juego dentro de Internet (sólo en una LAN) el juego es 
un éxito. 

Al año siguiente, los creadores de Doom lanzan Quake, siendo este el primer 
juego que realmente puede ser jugado a través del Internet. Uno de los principales 
atractivos de estos juegos (Doom y Quake) es el de sus gráficos, los cuales sin ser muy 
complejos si dan al jugador la sensación de un mundo más real. Sin embargo, para 
estas fechas, muchos MUD's siguen activos. 

Ese mismo año se lanza Ultima Onlinc,jucgo de rol en línea que tiene la virtud 
de ser el primero en presentar de forma gráfica un mundo permanente en el que los 
usuarios cuentan con una identidad, pueden convivir, adquirir posesiones, cte. Asi 
como Doom y Quakc marcaron el camino de los FPS en linea, Ultima Onlinc marcó el 
terreno para los siguientes juegos de rol. 

En cuanto a las consolas caseras, cabe hacer otra aclaración. El Dreamcast de 
Sega fue la primer consola que estaba fabricada con la idea de ser utilizada para juegos 
en linea, apoyada por una gran infraestructura; sin embargo, no fue la primera en 
ofrecer este servicio. Durante la década de los 80's Atari con Atari VCS, lntellivision 
(PlayCable) y Nintcndo ofrecieron servicios de conexión. 

"Desarrollado en el NCSA (National Center for Super Computing Applications), Universidad 
de Illinois por Tim Fool. 
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Panorama actual de la lndustria70
. 

Actualmente, la bonanza y ganancias registradas en la industria del videojuego, 
se ha visto favorecida por la existencia de tres competidores (dejando atrás el mercado 
de la PC). situación para nada inusual en este mercado. Nintendo, Sony y Microsoft se 
disputan la supremacía en cuanto al mercado de los vidcojuegos71

, siendo hasta el 
momento Sony con más 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 atrás. Para recalcar la importancia de las consolas y la industria en 
general, cabe hacer notar que Sony Computcr Entcrtainment (SCE) nació como una 
filial de Sony Music Entcrtainmcnt, pero a partir del ailo 1999, las ganancias de SCE 
cuentan para más del 50% de todo el corporativo Sony. 

Como se mencionó anteriormente, atrás han quedado aquellos días en los que 
la distribución de un juego consistia en compartir el código fuente o mostrarlo a un 
grupo de amigos; actualmente para la comercialización de un vidcojucgo existen 
complicados canales de distribución que implican, a el grupo desarrollador, un 
publicista, el fabricante del producto terminado y una empresa dedicada a la promoción 
del juego para que este cuente con el impacto que pueda hacer de este un producto 
exitoso. 

Como cualquier otra industria del entretenimiento, los videojuegos han tenido 
que enfrentarse a la piratería, ya que si bien las ganancias registradas de la industria 
licita son impresionantes, serían aún mayores si la piratería no existiera. Se cuenta que 
en Estados Unidos, 1 de cada 4 juegos que se vende es pirata, en nuestro país, 1 de 
cada 2 es pirata. Esto puede parecer como un ahorro para los consumidores, sin 
embargo, es perjudicial, ya que gracias a la piratería, México no es visto como un país 
viable para la inversión en este campo, lo que ha dado como resultado la cancelación 
de varios proyectos orientados a hacer de México un país productor de software de 
entretenimiento. 

El crecimiento en las fuerzas de oferta y demanda, el aumento de las utilidades 
obtenidas, la difusión de las tecnologías de información y de esta forma de particular 
de entretenimiento, asi como el fortalecimiento de un mercado, son algunos de los 
factores que han favorecido a la evolución de una importante industria. 
Originalmente englobada en el ramo de los juguetes o los electrónicos, hoy en día, la 
industria del vidcojuego, representa un gran contendiente dentro del mercado del 
entretenimiento". 

Ganancias registradas. 

El punto más importante para la creación de una empresa de cualquier giro son 
las ganancias que se esperan obtener a partir de una inversión. Dentro de esta industria 
las nuevas empresas tienen un campo dificil de entrada, necesitan empezar a acaparar 
un mercado que le permita la estabilidad y el progreso económico. Una vez obtenido el 
reconocimiento, la empresa competidora debe mantener su posición por diferentes 
medios, haciendo un balance entre inversión y recuperación de la misma. 

'º Hasta marzo de 2003. 
71 A partir del a~o 2001. 
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La industria de los videojuegos en Estados Unidos habla obtenido, hasta 
finales del 2001, una facturación de 4 300 millones de dólares, un 34% más que en el 
mismo período del año anterior, según un informe de la IDSA. Actualmente se 
registran ganancias anuales de más de 20 mil millones de dólares anuales sólo en 
México, considerado como un mercado débil si se compara con los 200 mil millones 
de dólares 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 inversión de 4 millones de dólares por juego, se 
requiere de una venta mínima de 100,000 unidades (a $40 dólares cada una) para 
recuperar la inversión inicial, y aún así, el grupo desarrollador tan sólo puede ver una 
pequeña parte de tales ganancias. 

Relaciones enlrt! empresas. 

Se podría pensar que las relaciones entre las empresas en este mesrcado estan 
regidas por la competencia, aún más si tomamos en cuenta que, actualmente, ésta 
industria está 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 en el 
mercado que podría considerarse más 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 inversión no es 
recuperada y, antes de optar por la quiebra, 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 liccnciatarios. 

Es importante destacar un problema presente, las empresas desarrolladoras de 
juegos se enfrentan a la reducción (recursos humanos, inversiones riesgosas, 
productos), concentración del mercado y estandarización de productos, resultado de la 
crisis general. La industria del vidcojucgo se cura a si misma cancelando proyectos, 
cerrando estudios de desarrollo, fusionando divisiones y apostando por el tipo de 
productos que ha funcionado en el pasado. Aún asi, empresas han estado a punto o han 
cerrado por causa de las pocas ganancias que reciben y que se encuentran muy por 
debajo de lo que esperaban como mínimo. Por lo tanto, necesitan de la aplicación de 
medidas que los mantenga, ya no digamos en competencia, sino a note; siendo una de 
las cuales, la fusión o los acuerdos con los fabricantes de consolas. 

Tomando en cuenta todos estos factores, podemos decir que la industria del 
videojuego, ha pasado de ser una industria improvisada, a ser una industria controlada 
por empresas transnacionales con enormes cuentas bancarias, mismas que les permiten 
ofrecer un producto que es atractivo a todo grupo de consumidores. Sin embargo, como 
cualquier industria, esta es cambiante, y aquellos que alguna vez estuvieron en la cima, 
ahora buscan asociarse con otras para poder hacer frente a los nuevos retos y 
permanecer (directa o indirectamente) en el negocio. 

"Hasta marzo del 2003. Estudio realizado por la IDAS (W\\w,idsa.eom) 
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Tendencias tecnológicas. 

De forma análoga a muchas otras industrias, el hecho de contar con tccnologia "de 
punta" y aprovecharla de formas novedosas en los vidcojucgos, representa un factor de 
atractivo e incluso de sobre vivencia de un juego en el mercado. Público más enterado 
y competidores de vanguardia marcan pautas a seguir, ya sean gráficos y audio más 
sofisticados, hardware con capacidades superiores, mejores fonnas de almacenamiento, 
nuevas técnicas de desarrollo y en general mejores aplicaciones de herramientas y 
técnicas. Además, este proceso de innovación continua, "quien no se mueve, mucre", 
promueve la creación y crecimiento de tccnologias, aplicables a otras industrias, y que 
representa aportaciones imponantcs. No por nada los juegos son proyectos que 
benefician la exploración y explotación de la tecnología, como en el caso del nuestro 
propio proyecto. Sin embargo, no todo es bueno en el uso de las tecnologías en este 
ramo, debemos considerar que, aplicaciones tecnológicamente muy complejas, pueden 
redundar en altos costos de desarrollo, gran atractivo visual y auditivo, pero poca 
creatividad e innovación. Fórmula, a largo plazo, de un éxito moderado o nulo, o de 
productos exitosos, pero poco prepositivos". 

la principal atracción del juego. 

Actualmente, el mercado del vidcojuego ofrece gran cantidad de productos y esa 
variedad pone a los potenciales compradores en la disyuntiva de qué producto adquirir, 
qué propuesta preferir. Además se genera tanta información, que al final deriva en 
público más enterado y más consciente de sus preferencias. 
Como es lógico, los juegos más atractivos serán los más solicitados, las propuestas más 
originales, los más exclusivos, en resumen, los más creativos, serán los que 
permanecerán dejando antecedente de su existencia. 
La creatividad se puede expresar en muchos aspectos, en todos para ser precisos. Por 
mencionar algunos: 

Crear una moda o seguirla Uucgos basados en películas o eventos deportivos 
actuales) 

• Presentar una historia interesante y envolvente que tenga el interés de un texto 
literario (Eternal Darkncss por mencionar alguno) 
Innovar en la presentación del juego, arte,, gráficos, sonido, ambientación 
integrados de forma original y atractiva. 
Presentar nuevos objetivos, modo de juego, retos y actividades, adecuados al 
público al que nos dirigimos, y qué además, nos retribuya de forma suficiente 
vencerlos. 

• Incluir toques ingeniosos y humor en los diálogos o situaciones y detalles 
remarcando la actitud lúdica del programa. 
Agregar "valor de rejuego" (del tcrrnino anglosajón "rcplay value") es decir, 
motivar a que una vez terminado el juego se pueda seguir disfrutando del 
mismo, ya sea con nuevos retos, más opciones, minijuegos, o un modo de 
juego original y adictivo. 
Cuidar cada detalle de la promoción y comercialización del producto, desde su 
empaque hasta su difusión son campañas publicitarias novedosas y atractivas 

Productos más prepositivos, innovadores y creativos tienen más oponunidadcs en este 
dificil mercado. 

282 
Area de Desarrollo Je Sisltmas TVUNAM 



La mercadotecnia 

Los videojuegos son productos comerciales, y como tales, requieren de un 
respaldo mercadotécnico sólido para posicionarse dentro de la industria. Esto incluye 
desde seleccionar adecuadamente el público consumidor, discilar una imagen atractiva, 
establecer la fomm de distribución del producto, hasta determinar la forma de 
publicitario, el momento idóneo de lanzamicntoy planear médios para 
retroalimentamos con los comentarios de nuestros clientes. 

Las empresas no esperan por los buenos comentarios de los medios, los 
provocan. Tal es el caso de la E3n. una convención en la que se reúnen las empresas 
competidoras para hacer gala de lo que ofrecen a los usuarios, para dar una probada de 
lo que su producto es, enmascarado en toda una serie de eventos que provocan la 
sensación de euforia y satisfacción en el usuario con sus ruidos incesantes y sus colores 
atractivos.Es decisión de cada compailia anunciar cuándo y en dónde se lanzará su 
producto, esto crea un ambiente de expectación que provoca, a su vez, una compra 
masiva del producto en cuanto sale al mercado. 

Durante las fiestas na,•ideilas parece que se abre un periodo de veda 
convenientemente programada por la misma industria del entretenimiento, que inunda, 
especialmente a partir de noviembre, los estantes de los comercios. En esta apuesta 
intervienen los hábitos consumistas y la creencia de que, si un producto falla en su cita 
invernal será barrido por la competencia. 

En otro aspecto, un buen recurso que explota Nintcndo es el crear una moda de 
uno de sus personajes, darle toda una vida en uno o varios juegos. Se ha generado todo 
un fenómeno por la serie creada y esto permite que las empresas de entretenimiento 
hagan de todo, desde llaveros hasta construcciones, sin olvidar naturalmente, a los 
vidcojucgos. 

Ahora viene un fenómeno interesante, antes los vidcojucgos pugnaban por ser 
anunciados en los anuncios de alguna marca reconocida, hoy la situación ha cambiado. 
La industria de los vidcojucgos esta compitiendo fuertemente con el mercado 
televisivo y Hollywood para convertirse en el rey de lo que se conoce como 
"emplaceme11111

• Así como las compañías luchan por incluir en series televisivas o en 
las películas de moda sus productos y marcas, actualmente buscan establecer su 
imagen atraves de los vidcojucgos, que en ocasiones, logran alcanzar a una población 
mucho mayor que otros medios. Actualmente, las compañías pagan más de 100 
millones de dólares" para poder aparecer como el patrocinador de un juego. Así, las 
ganancias de las compailias por concepto de publicidad tenderán a aumentar conforme 
los videojucgos lleguen a más personas. 

Esto se ha convertido en una alianza que pronto será una rama del negocio. La 
empresa que haga el videojuego venderá el espacio publicitario al mejor postor, sin 
ningún problema. Después de todo, un potencial consumidor va a estar frente al juego 
tres horas diarias durante cerca de tres meses. 

" Electronic Etcrtainment Expo 
"Montos estimados al ai\o 2003. 
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Piraterla. 

La piratería 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 el problema. 

No conforme con la competencia entre empresas, la disputa de quién 
programará los juegos para qué consola, las críticas publicitarias que tanto afectan a las 
ventas, se tiene la mayor pérdida que las industrias de videojuegos, CDs de música, 
desarrolladores de software, etc., sufren: La piratería. 

Con más frecuencia cada día, las empresas se enteran que el pedido que salió 
para determinado lugar fue asaltado y se perdió una gran suma de consolas o juegos. 
En poco tiempo se sabe que un mercado negro ílorcce por la adquisición de los nuevos 
juegos y consolas, esto debido a la facilidad para reproducir copias de los juegos o a lo 
fácil que es encubrir las consolas robadas. 

O, en el caso de Internet, sólo se requiere un poco de atención y un buen 
módem para convenirse en un pirata cibernético que tenga las últimas películas 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 rápidamente. Y a eso se le suma la falta de una 
legislación que castigue severamente este tipo de faltas, por lo que lo convierte en un 
peligro sólo a boca por el riesgo tan pobre que se corre. Siendo el caso contrario, el 
castigo más grande para los establecimientos en materia de ley ya que se muestran 
severos si los juegos exhibidos en locales formales no cumplen con las indicaciones de 
categorías de juegos o si no cumplen con la distancia mínima hacia una escuela. 

Por lo tanto, se ha desarrollado un mercado en el que puedes obtener un mismo 
producto hasta 70% más barato que el original en una tienda formal. Por ejemplo, si un 
vidcojuego cuesta 100 dólares en el mercado fomtal, en el informal es posible 
encontrarlo en 30 dólares o menos, ya que fue introducido al país de manera informal o 
fue robado. 

En México, el fenómeno se ha dado desde siempre y con la entrada de 
tecnología en computadoras y el mejoramiento de la conexión por Internet doméstica, 
el problema afectará más. Por los llamados "manteros" o ambulantes, varias pequeñas 
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 tienen castigo. 
Así mismo no sólo perjudica a las grandes compañías, sino también al canal de 
distribución y al Estado porque deja de percibir impuestos. 

Además es de mencionarse la forma en la que nuestro país es excluido como 
opción para inversión de los desarrolladores de juegos gracias a esta problemática y la 
imagen que genera. Al ver la industria del videojuego las grandes pérdidas ocasionadas 
por este fenómeno, éstas no se animan a abaratar los precios de sus productos, o 
adecuarlos a nuestro mercado, cayendo en un circulo vicioso donde el negocio de la 
pirateria es el único ganador. 
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Desarrollo Independiente. ¿Hay cabida para la Innovación? 

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 se encargan de emular dicha fórmula 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 el apoyo a 
proyectos novedosos por no encontrarlos "de moda". Así, sólo aquellas compañías 
exitosas como Nintendo se arriesgan a intentar ideas innovadoras que ofrezcan a los 
jugadores nuevas formas de entretenimiento. Podemos citar a Pokémon, 
comercializado en 1994, que a pesar de su popularidad, se le negó una oportunidad 
desde 1991 que surgió la idea, y actualmente ha demostrado ser un concepto innovador 
y con ventas nada despreciables. 

Parte de esta falta de innovación se debe a la tecnologia, que en muchos casos 
parece matar a la creatividad, ya que los desarrolladores se concentran más en cómo 
ofrecer más efectos visuales (cyc candy") que en ofrecer nuevas ideas. Sin embargo, 
esto no sucede siempre. Podemos citar a la Cero: Com•ención de Desarrolladores 
Independientes llevada a cabo en el año 2002 que se propuso como meta la aplicación 
de un adelanto tecnológico como base para el desarrollo de nuevas ideas. En este caso 
se planteó la pregunta ¿Qué es posible hacer con 150 000 elementos bidimensionales 
en pantalla (lo máximo permisible con la tccnologia actual76)?. Después de 4 días se 
obtuvieron más de 10 juegos innovadores; asi, en lugar de ver a la tecnología como un 
!imitador de la creatividad, esta puede ser vista como trampolin para el desarrollo de 
nuevas ideas. De la misma forma se puede citar a Zelda Thc Wind Waker, que utiliza 
la nueva tecnologia77 para ofrecer al jugador no sólo el perfeccionamiento de un estilo 
utilizado, sino una mayor interacción y nuevas formas de juego dentro de un concepto 
conocido por los jugadores. 

Desafortunadamente en muchos casos, las ideas innovadoras o no consiguen 
una promoción adecuada o son robadas por terceros. Esto se da cuando los diseñadores 
presentan proyectos a las productoras y estas rechazan dichos proyectos, para 
posteriormente utilizar dichas ideas como si fueran de ellos. Sin embargo, con un buen 
uso de patentes, es un riesgo que debe correrse si se quiere obtener un contrato. 

" Término anglosajón utilizado para haver referencia a un elevado atractivo visual. 
76 Máquinas PenitumlV. 
77 Nintendo GameCube · · 
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México y los vldeojuegos. 

Desafortunadamente en México no existen filiales directas de las principales 
compañías desarrolladoras, esto con la excepción de Microsoft que es la única que 
cuenta con una división especializada para México y América Latina (además de que 
en Guadalajara es donde se ensambla la XBox). Tanto Nintendo como Sony. a pesar de 
contar con participación en México. no cuentan con filiales directas como en el caso de 
Europa (Nintendo Europc y Sony Computer Entcrtainmcnt Europe) que dan la 
oportunidad a desarrolladores de esos lugares a participar en el proceso de la creación 
de juegos y por lo tanto fomentar el crecimiento de la industria. 

En México se han cancelado inversiones de este tipo debido a la piratería. Así, 
la formación de una división de Nintcndo que a mediados de los noventa tenla la 
intención de traducir juegos japoneses y norteamericanos para su distribución nacional, 
como la creación de nuevos juegos nunoa vió la luz del día. 

Afortunadamente esto está cambiando con la entrada de Microsoft y su XBox, 
la escuela de desarrollo Aztcc Tcch y los esfuerzos de un grupo mexicano de 
desarrolladores llamados RadicalStudios, formados por estudiantes universitarios de la 
facultad de Ingeniería. cuyo juego, Eranor. ha sido uno de los principales esfuerzos por 
crear un juego en línea orientado al mercado nacional los que han dado un paso más 
para poner a México no sólo como un consumidor, sino como un productor de calidad 
en esta industria. 

No obstante, en el caso del juego Eranor. este no ha tenido la publicidad 
adecuada, ya que sólo gente allegada al grupo de desarrollo o que participan de sus 
intereses comunes han conocido el juego. Sin embargo con la creación de eventos 
enfocados a la publicidad de juegos como el EJ" pero en el mercado latinoamericano 
pueden dar a estos jóvenes la oportunidad de dar a conocer su trabajo y obtener el 
patrocinio adecuado a sus proyectos. 

" Electronic Entertainrnent Expo. Se lleva a cabo anualmente en los Estados Unidos y tiene la 
finalidad de que las compañías demuestren sus nuevos adelantos para su futura 
comercialización. 
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APÉNDICE 2 CONVENCIONES 

Lineamientos de presentación de código. 
Este apartado incluye Jos lineamientos que se siguieron al presentar el código impllcito 
en el desarrollo del proyecto. 

Convenclon • Descripción · 
Comentarios iniciales de Todos los nrchivos fuente deben comenzar con un comentario que 
una clase indique el programador, o programadores, la fecha. una nota de 

convrii?.ht y una ocoucña descrioción del orooósito de la clase. 
Sentencias import y Debe de especificarse cada clase utilizada en los import. En caso de 

1 oackoee : auc se utilice todas las clases se recurrirá al asterisco(•). 
lndentación Deben tomarse 4 espacios como unidad de indcntación. La 

construcción exacta de Ja indcntación (espacios o tabuladores) no es 
crhica. Los tabuladores deben estar fijados exactamente cada 8 
espacios lno cada 4 ). 

Longitud de lineas Se deben evitar lineas de más de 80 caracteres, de lo contrario, no son 
manejadas correctamente por muchos terminales y herramientas. 
Los ejemplos de uso en la documentación deben ir en lineas más 
cortas. generalmente de no más de 70 caracteres. Por lo tanto debe 
existir un corte de linea: . Cuando una expresión no cabe en una sola linea, debe 

saltarse a la siguiente línea de acuerdo con los siguientes 
principios generales: . Soltar después de una coma . Saltar antes de un operador . Son preferibles los saltos de alto nivel a los de bajo nivel . Se alinea la nueva linea con el inicio de la expresión del 
mismo nivel de la linea inmediatamente anterior . Si las anteriores reglas dejan el código confuso, o demasiado 
compactado sobre el margen derecho, se colocarán 
indcntaciones de 8 csoacios en su luc:ar 

Comentarios de Aclaran el código o explicar una deternúnada implementación. Hay 
Implementación dos tipos: 

Dio que 
Los bloques se utilizar para proporcionar descripciones de archivos. 
métodos, estructuras de datos y algoritmos. Se deben utilizar al 
comienzo de cada archivo y antes de cada método. También se 
pueden empicar en otros lugares, como por ejemplo dentro de 
métodos. Los bloques que se encuentren dentro de una función o 
método deben estar indentados al mismo nivel que el código que 
describen. 
Un comentario de bloque siempre debe ir precedido por una linea en 
blanco para separarlo del resto del código. Cada unn de las lineas del 
bloque debe comenzar siempre por un asterisco(•), excepto la 
primera. ,. 
• Comentario de Bloque . . , 
Linea simple 
Los comentarios cortos pueden aparecer en una sola linea indentada 
al nivel del código que la sigue. Si un comentario no cabe en una 
l!nea, deberla seguirse el formato explicado para el bloque. Es 
conveniente colocar una linea en blanco antes de lo lfnca simole de 
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.. · con\ieric1iiá. ~ '~ o .. crlpcl6n 
comentario 

Comentarios de Los comentarios de documentación describen las clases Java, 
Documentación interfaces, constructores, métodos y campos. Cada uno de estos 

comentarios está delimitado por t•• ... •/, con un comentario por API, 
que debe aparecer justo antes de la declaración del elemento de la 
clase a comentar. 

Sentencias Simples Coda linea solo debe contener a una sentencia. 
Sentencias Complejas . Las sentencias incluidas deben estar indcntadas un nivel más 

que la sentencia compuesta . La llave de apertura debe colocarse al final de la linea en que 
comienza la sentencia compuesta; la llave de cierre debe ir al 
comienzo de una linea e indcntarla al mismo nivel de la 
sentencia compuesta . Deben usarse llaves para todas estas sentencias cuando 
fonnan parte de una estructura de control, como una 
sentencia if-elsc o for. Esto hace más fácil incorporar 
sentencias sin que se introduzcan errores debido a llaves 
olvidadas. 

Sentencias compleja Si devuelve un valor, éste no debe ir entre paréntesis a no ser que su 
retum uso ha~a el valor de retomo más obvio o más claro. 
Sentencia compleja if- Debe seguirse la siguiente convención. 
e/se-e/se lf if(condicion) { 

sentencias; 
} clse { 

sentencias; 
}clsc if{ 
.••••• sentencias 
1 

try-catch Una sentencia try-catch deberla tener el siguiente fonnato: 
try { 

sentencias; 
} catch (ExceptionClass e) { 

sentencias; 
1 

•.• ¿ Prefijos. 
En adición a las convenciones listadas, cada vez que se escriba un identificador debe 
llevar un prefijo a su nombre, para especificar su tipo y membresla,. A continuación se 
muestra una lista de los principales prefijos utilizados en este proyecto: 

lava.sal.* 
. Instancias de clases ·prefijo de 

comunes instancias 
Date dt 
Time tim 

Timcstamp tis 
ResultSct rs 

RcsultSctMctaData rsmd 
Statemcnt stmt 

PreparcdStatcmcnt pstmt 
Connection con 

Java.Ion~.• 

Instancias de clases prefifode 
comunes instancias 
Obiect obi 
Strin~ sir 

Strinlilluffcr strb 
Exception ex 
Throwablc thrw 

Thread thrd 

CallableStatcmcnt cstmt 
DatabascMetaData dbmd 
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Prefijos. 

lava.utll.* 
Instancias de clwes prefijo de 

comunes .. lmtanclci.i · 
Java.awt.• 

instancias de clases prefijo de 
ArrayList al comunes instancias 

Vector V Color clr 
HashSct hst Font fnt 
TrecSct tsl FontMctrics fntm 

HashMaa hmaa Graohics • 
TrccMnp tmao 

HashTablc htbl 
Granhics2D o2d 

Imae:c ima 
Proncrties nrops 

GrcJ?.orinnCalcndar oclr 
McdiaTrackcr mt 
FlowLavout nv 

Date udt GridLayout olv 
Randam mn GridBaoLavout gbly 

Timcr tmr Grid.Bne:Constraints obc 
Propcrtics nrops 

Itcrntor it 

BordcrLavout bly 
CardLavout clv 

StrintTokcnizcr strTkn Event CV 

Enumcration cnum 

lava.swin2. • iava.swinl!'. • 
Instancias de clases prefijo de instancias de clases prefijo de~ 

comunes /tu/anclas ·comunes Instancias 
Action actn JTablc tbl 
JButton btn JTcxtArca txa 

JChcckBox chb JTcxtField txf 
JComboBox cbx JTcxtPanc txa 

JLabcl lb! JT01<1tlcButton tbtn 
JList list JToolBar tb 

JMcnu mn JToolTin tt 
JMcnuBar mnb JTrcc tr 
JMcnultcm mni JDialog di 

JOptionPanc onnn JFramc frm 
JPasswordFicld pwf JPnncl anl 

JPoauaMcnu omn JScrollPanc scrlnn 
JPromcssBnr nbar JSalitPanc salan 
JRadioButton rbtn JTabbcdPane tban 

JScrollBar scrl JWindow wnd 
JScoarator sotr 

Se utilizan prefijos especiales para detenninar la membresfa de cada variable, es decir, 
a quien pertenecen, esos prefijos anteceden al prefijo propio del tipo de la variable: 

Variables 
membresla nrefilo del nrefilo 

de clase s 
de instancia 

local 1 (ninguno) 

289 
A rea ele Desarrollo de S/Jtemas TVUNAM 



Prefijos. 

Primitivos v Clases envolventes • 
-. ,J • '.·· ', ~~. '-, ; • . .. -.•:·· 

D~~n.~ 
.. 
cla~e·c~·~o·Í~e·~te en la~~.l~ii~' .· ~r~iiii,'; 

·. ~ ... 
tino nrlmltlvo : ~ .' i 

bvte V Bvtc bv 
short Short sh 

int i lnleecr int 
lon2 1 Long In 
float f Float fl 

doublc d Doublc di 
boolcan b Boo1ean bl 

ch ar e Charncter ch 
Number num 

Mapeo de tipos de dalos de SQL a tipos Java. 
La siguiente tabla resume los tipos de datos compatibles entre SQL y Java, util 
para adecuar aplicaciones que envían y reciben datos desde y hacia bases de 
datos. 

Tipos de Dato SQL Tinos de Dato Java 
Primitivos .. 

·-~ Clases Envolventes • 
CHARACTER String 

VARCHAR Strin2 
LONGVARCHAR Strin2 

NUMERIC inva.math.Bi~Decimnl 

DECIMAL iavn.math.Bil!Decimal 
BIT boolean Boolcan 

TINYINT bvte lnte1<er 
SMALLINT short lnteger 
INTEGER int lnte1<er 
BIGINT Jon2 Lon2 
REAL float Float 

FLOAT double Double 
DOUBLE PRECISION doublc Doublc 

BINAR Y bvtefl 
VARBINARY bvtcfl 

LONGV ARBINARY bytc[l 
DATE iavo.sal.Date 
TIME iava.sql.Time 

TIMESTAMP iava.sal.Timcstnmo 
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Convenciones de notación para diagramas UML. 
~-------------Diagrama de Clases----....,.,...----------. 

CIH• Amoclacl6n 

-" B 1 ClaseB 
IOIA 

Clase A 

c .... 

metodo(argumento liata):tlpo retomo --·-1 
o.. 1 

CIH8 

Subtlpo1 

(deflnlclOn de 
conalralnt) 

No .. 

¡Texto ~ 
desctiptivo 1 

G•Mralluclón 

SuperTlpo 

Sub11po2 

EstareotJpo 
<nombre de estereotipo> 

Clase 

Clase 

~ 
~ 

Navepbllldad 

cero o uno 

varios 

agregación 

eompoalclón 

Clase A ~._ __ c_I•_••-ª-~ 
ObJato 

1 Nombm drt Ob!gto Ngmbm CIHI 1 
D•J)9ndancla 

c111eA ~ ........... ~._ __ c_ia_so_e_~ 

[. __ 1n_1eTrl_az_-" 

~ 
Clase Abatacla 

Diagrama de Colaboración 

Ob!ctoA NombroCtall!A 

1"9' .. ,...,..,.~ 
11º"*'u,.d•l19'IKIOn 
t:Zloordbórl~ .... , 
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Con•enciones de notación para diagramas UML. 

Diagrama de Secuencia 

1¡1 

...... 

retomo 

Diagrama de Estado 

Estado 
Inicial 

Area de Desarrollo de Sistemas 

Diagrama de Caaoa de Uao 

*
~ 
~ f---./ 

•••••. cextendP 
<lndudo> ,..--'L..__ 

Actot •• .... <..____) 

~----Diagrama de Actividad-----. 

Estada 
Inicial 

CecialOn SincroniucOn 

~---Diagrama de Componente•,---~ 
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Glosario 

.. 

TFSIS CON 
FALLA LE ORIGEN 



GLOSARIO 

Acceso remoto.- Solicitud de datos por medio de un cliente a un servidor. 

Actor.- No son parte del sistema, si no que representan roles que un usuario puede jugar, por lo 
que un actor puede ser un ser humano, una máquina u otro sistema. 

Ambiente.· Contiene las colecciones de hems y personajes relacionados con una casilla. 
Representa la infonnación variable de una casilla. 

Análisis ... Fase del ciclo de vida de un sistema en la que se conocen las necesidades de la 
organización y se comprende a fondo el problema identificado, revisando sus antecedentes, 
requisitos especificas y contexto, para comenzar a dar fonna a los conceptos de la solución 
sistematizada que se propondrá. 

API.- Aplication Programming Interface. Conjunto de reglas de programación que determinan 
como una aplicación debe acceder a un servicio. 

Applet .- Aplicación de Java que se despliega en un navegador web. 

Artefactos.- Accesorios que complementan el funcionamiento de un programa o proceso. 

Arquitectura.- Se refiere a la estructura general de un procesador, sistema operativo, 
computadora, linea de sistemas, etc. 

Arquitectura distribuida.- Conjunto de componentes diseminados en una red que, como un 
todo, responden a un requerimiento. 

Atributo. Característica descriptiva de un objeto. 

A WT.- Abstract Windows Toolkit. Proporciona el entorno base para todas las clases de 
manipulación de la interfaz gráfica del usuario. 

Oean. Unidad de sol\ware reutilizables y auto-contenidas que pueden unirse para fonnar 
aplicaciones más complejas. 

Oeans de entidad.- Clase de EJO que representan al objeto de negocio persistente, objetos de 
negocio cuyos datos se almacenan en una base ,d.c da~o~, e~ dcci~, datos del negocio. 

Oeans de sesión.· Clase de EJB que realizan IÍn servicio, utilizan a los beans de entidad para 
realizar sus tareas. · 

BMP.- Persistencia Manejada por el ~~an. Se refiere a los bcans de entidad. 

Drowser.- Navegador de Internet que se utiliza para desplegar el contenido de páginas web. 

OyteCode.- Código de datos que utiliza Java para poder hacer código portable. 

Caballo de Troya, aplicación. Aplicación descargada generalmente por medio un virus, un 
correo electrónico el cual tiene código que provoca daño o robo de datos. 

Canal.- Medio por el cual viajan los datos a través de la red. 

Capa de Datos.- Capa en la que se define la arquitectura de la base de datos as! como los 
componentes que harán posible el acceso a la misma. 
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Capa de Negocio.- Capa en la que se definen los componentes que resolverán las reglas y 
funciones de negocio. 

Capa de Presentación ... Capa en Ja que se definen los componentes que comprenderá la 
interfaz del usuario. 

Casilla ... Información que describe al espacio mínimo casilla del tablero y sus características. 
Pueden contener tanto items como personajes. 

Caso de uso.- Flujo de eventos completo y con significado para el usuario. Modela el diálogo 
entre actores y el sistema. 

Clase.- Agrupación de objetos con características y comportamientos iguales. 

Cliente (Arquitectura Cllente-Sen·idor).- Programas con los que el usuario interactúa de 
fonna gráfica. 

Cliente (Aplicación).- Programa que llama a otro que se encuentre en un servidor. 

C;\IC.- Comunicación Mediada por Computadora, fonnación de una comunidad mediante la 
COO\:Í\'encia de un videojucgo. 

C:\IP.- Persistencia Manejada por el Contenedor. Se refiere a los bcans de entidad. 

Colector de Basura.- Utilidad de Java que recoge lns instancias de objetos que no se utilizan. 

Colleclion.· conjunto de clases para la manipulación de conjuntos de objetos. 

Comportamiento. Manera en que reacciona. el objeto ante mensajes recibidos. 

Concurrencia.- Solicitud de \'arios elementos a la \'ez de un mismo objeto. 

Conocimiento :\táglco ... Conjunto de magias válidas en el juego. 

Conocimiento ;\láglco (Clase).-Conjunto de magias que el personaje conoce y es capaz de 
utilizar. 

Construcción.- Fase del ciclo de vida de sistemas en la que se traducen los esquemas y 
conceptos generados en código, planeando antes la fonna en que se atacará la programación de 
los módulos identificados. 

Contenedor.· Enlomo especial donde se ejecutan los EJB, contiene y maneja al bean de igual 
fonna que un Servidor \Veb Java contiene un servlct. 

Contrato.- Documentación para los diagramas de interacción que ayuda a la lectura de los 
mismos. 

CORDA.· Common Object Request Broker Arqui1ec1ure. Modelo de programación de objetos 
distribuidos que soporta varios lenguajes, principalmente C. Tecnología de objetos distribuidos 
milti-lenguaje y multi·platafonna. 

Descriptor.- Archi\'o XML que utiliza el contenedor para encontrar las instrucciones de manejo 
de transacciones, persistencia y control de acceso. 

Despliegue.- Fase incluida en ta implementación en la que se evalúa la distribución del 
software en los equipos de la organización. 
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Diseño .... Fase del ciclo de vida de un sistema en la que se comienza la cimentación de los 
conceptos de análisis en elementos más concretos y cercanos a la construcción. 

Dlsei\o Orientado a Objetos.· Documento de diseilo que incluye versiones detalladas de los 
modelos de objeto. 

DTD.- Document Type Detinition de XML. Describe al tipo de bcan y las clases utilizadas para 
la inteñaz remota. home y la clase del bcan. 

EJB .... Entcrprisc Java Beans. Define una arquitectura para el desarrollo y despliegue de 
aplicaciones basadas en objetos distribuidos transaccionales. software de componentes del lado 
del servidor. 

Elemento.· Clase padre de todos aquellos objetos animados o inanimados del juego con los que 
es posible interactuar. 

ENC.· Environmcnt Naming Context es un sistema de nombrado especial controlado por el 
contenedor y los bcans acceden a él utilizando INDI. 

Encapsulamiento.- lnfonnación de un objeto empaquetada, reutilizable como una 
especificación o componente de un programa. 

Estado. Propiedad de un objeto que define su situación en un momento detenninado. 

Estado del personaje.- Infonnación que define la situación del personaje con respecto a los 
niveles que posee en atributos de variables relacionados con las acciones del juego. 

Estereotipos.- Mecanismos para extender el significado de los elementos UML. 

Excepción.- Evento que ocurre durante la ejecución de un programa y detiene el flujo normal 
de la secuencia de instrucciones de ese 'programa. 

Expresión.- Utilizadas para calcula~ y asignar valores a variables y control de ~ujo de _un 
programa. 

factlbllldad.·Disponibilidad que se tiene de recursos para llevar a cabo los objetivos y metas 
planteados en ténninos operativo, económico y técnico. 

FTP.- File Transfcr Protocol, protocolo.de transferencia de archivos a través de la red. 

Herencia.- Propiedad de las clases de utilizar los métodos de otra como padre de ésta. 

llTTP.- Hyper Tcxt Transfcr Protocol, protocolo de transferencia de hiper texto a través de la 
red. 

Identidad. Propiedad del objeto que lo identifica de los demás objetos. 

Imagen del juego.· Vista continua que tiene el usuario del juego, es decir la pantalla principal 
de juego. 

Implementación.· Fase del ciclo de vida de un sistema que comprende la instalación y puesta 
en marcha siguiendo la arquitectura elegida. 

Implementación de un método.- Especificación del comportamiento de un método en código. 
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Instancia.- Relación que existe entre Clase y objeto, objeto particular de la clase. 

Interbloqueo.- Solicitudes de los usuarios a un mismo registro o datos, de estn fonna, se evita 
que la misma información sea alterada simulláncamcntc, dando lugar con esto a inconsistencia 
o mal funcionamiento del sistema. 

lnterraz.- Clase que proporciona un mecanismo para abstraer los mé1odos a un nivel superior, 
ya que es como un molde donde sólo permite declarar nombre de métodos, listn de argumentos, 
los cuales sobrescribirán las clases que lo implementen. 

Inventarlo.- Conjunto de items existentes en el juego. 

ln\.·entarlo (Clase),· Conjunto de items relacionados con el personaje, es decir. los objetos que 
porta actualmente el personaje. 

Ítem.- Contiene la infonnación que describe las caracteris1icas de un ftem en el juego. 

J2EE.- Java 2 Enterprise 

J2ME.- Java 2 Micro Edition. 

J2SE.- Java 2 Standard Edition. 

JAR.- Ja1•a Archive. Extensión del formato ZIP que permite empaquetar clases ja1•a 
compiladas para su ejecución 

JAVA.-Lenguaje de programación Orientado a Objetos creado por Sun Systems. 

JAXP.- Java API for XML Parsing 

JAXD.- Java Arquitecture for XML Binding 

JAXM.- Java Arquitecturc for XML Mcssaging 

JA.XR.- Java API for XML Rcgistries 

JDDC.- Java Dala Base Conectivity, APl integrada en Java para el manejo de bases de datos 
mediante la ejecución de instrucciones en lenguaje estándar de acceso de base de datos. 

JDK.- Java Development Kit. Colección de componentes básicos para ayudar a los usuarios de 
software a construir aplicaciones Java. 

J~ts ... Java Messagc Service. API que facilita escribir aplicaciones de negocios que envían y 
reciben. de manera asincrona datos y eventos criticas. 

JNDI.- Java Naming and Directory Interface, Interfaz de Nombres y Directorios de Java es una 
extensión estándar para acceder a sistemas de nombrado. 

JSP.- Ja\'a Server Pages. Tecnología que permite me::clar HTML estático con HTML dinámico. 

JVl\1.- Java Virtual Machine, Máquina Virtual de Java necesaria para correr programas basados 
en Java. 

l\lagla.- Contiene Ja información que describe las características de una magia en el juego. 
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Mantenimiento ... Fase incluida en la implementación en la que se evoh.'ian los planes de 
mantenimiento a sistemas, ya sea preventivo o correctivo. 

Mapeo ... Determinación de la fonna en que la información será gestionada por un bean de 
entidad. 
Metalenguaje. Lenguaje formal que empica simbolos especiales utilizado para describir la 
sintaxis de un lenguaje de computación. 

l\.tétodo. Procedimientos que permiten manipular a los atributos 

Melodologlo.- Serie de pasos o mélodos u1ilizados para la solución de un problema que liende 
a ser repetitivo. 

Método de retrollamada.- Métodos que permiten ubicar al bean en el contexto de beans, la 
conexión con la base de datos dentro de un contenedor. 

Mlddlcware ... Herramienta o conjunto de herramientas que nos permiten gestionar y coordinar 
los mecanismos de comunicación independizando el servicio y la implementación del Sistema 
Oper.itivo y protocolos de comunicación, permitiendo la convivencia de distintos servicios en 
una misma máquina. 

MMORPG.- Massive Muhiplayer Online RPG. Juego de Rol Masivo, Muhijugador en Linea. 
Es aquel RPG jugado través de la red donde interactúan una gran cantidad de jugadon:s dentro 
de un mundo virtual. 

Modelo Conceptm11 ... Modelo donde se presenta una realidad por medio de conceptos (sus 
atributos y asociaciones entre ellos) del dominio un problema. 

Modelo de capas.- Modelo de desarrollo que divide a la aplicación en capas delimi1adas por 
funcionamiento. 

Mulllcapa.- Esquema de desarrollo de modelos Clienle-Servidor en donde hay varias capas de 
software con las responsabilidades bien delimitadas. El esquema más u1ilizado es el de lres 
capas donde son : datos, negocio y presentación. 

Multf .. plataforma •• Característica de las aplicaciones de ejecutarse en ambientes distintos sin 
necesidad de rescribir código. Característica de una aplicación la cual le pcnnite ejecutarse en 
diferentes ambientes. 

Objeto. Es cualquier cosa real o abstracta que conforma un sistema.Esta definido por un estado 
y un comportamiento 

Objelo dlslrlbuldo.- Clase de implementación real de un EJB para su dislribución en red. 

Objelo valor.- Representación de la información. 

ORO.- Objcct Rcquesl Broker. Componenle de software que permite que objetos CORDA 
operen entre sí, aU.n estando en distintas computadoras. 

Orlenlaclón de Objelos. paradigma ,conjunlo de disciplinas de ingeniería de software que 
facilitan el desarrollo de sistemas complejos a partir de componentes individuales. donde un 
sistema se descompone en objetos. 

Parllda.- Conjun10 de personajes activos en el juego. 
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Plataforma.- Arquitectura de hardware. También se refiere al sistema operativo que se instale 
en el equipo. 

Perfil del penonaje.- Infonnación para identificar las características de un personaje 

Persistencia de objeto.- Cuando un objeto no se destruye y puede ser utilizado entre máquinas 
en un entorno distribuido se dice que el objeto es persistente. 

Personaje.- Representación del usuario como ser ficticio dentro del juego. 

Pollmorn1mo.- Propiedad de los métodos para mantener una respuesta de manera unificada, 
con la misma semántica pero con diferente implementación. 

Portabllldad.- Se dice que hay código portable cuando se compila el código a un formato 
independientemente de la arquitectura de la máquina. 

Puntero.- Referencia a locaciones de memoria. 

RDDMS.- Servidor de administración de bases de datos relacionales. Lugar en donde residen 
todos los datos que son solicitados por la capa de negocio y la de presentación. 

Registro.- Serie de datos almacenados correspondientes a la ocurrencia en una entidad. 

Rcgla1 del negocio.- Políticas de la empresa que son aplicadas a los procesos que realizan los 
programas o aplicaciones. 

Reusabllldad.- Capacidad del software de tener componentes que distintas aplicaciones puedan 
utilizar. Posibilidad de reutilizar el código existente en una aplicación similar. 

R.\11.- Invocación Remota de Métodos, sistema. de Ja\.·a que pennitc a un objeto que se está 
ejecutando en una Máquina Virtual de Jn\·a, llamar a métodos de otro objeto que se encuentran 
en otra máquina virtual diferente. 

Rl\11-llOP.- RMI l lntemetlnter-ORB Protocol. Protocolo que combina caracteristicas de RMI 
y pennite la comunicación entre varios protocolos en la red. 

RPG.- Acrónimo de Role Playing Game o Juego de Rol. Es aquel en el que el jugador toma la 
personalidad de un personaje anificial y lo desarrolla como pane de la acción de jugar. 

RUP.- Rational Unified Process. Metólogia. Metodologfa propuesta por Rational. Conjunto de 
procesos que comprenden todas las actividades involucradas en el ciclo de vida del software. 

Seguridad.- Factor que se toma en cuenta para salvaguardar la información de las entidades 
que no se encuentran autorizadas a \.'erla. Medidas que se implementan para resguardar el 
producto del software. 

Serlallzación.- Herramienta de Java que proporciona una solución para salvar objetos en 
archivos y transmitirlos a través de la red. 

Servicio de Nombres.- Permite que un servidor publique una referencia a un objeto remoto 
a.soció.ndole un nombre jerárquico, y que el cliente obtenga la referencia a partir del nombre. 

Sen·idor (Arquitectura Cliente-Servidor).- Proporcionan un servicio al Cliente, 
devolviéndole los resultados solicitados. Dispositivo de un sistema que resuelve las peticiones 
de otros elementos del sistema, llamados clientes. 
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Servidor de aplicaciones.· Servidor que ejecuta los programas de negocio en lugar del cliente, 
situándose éste y los datos empresariales y otras aplicaciones. 

Servlet· Programas que corren en un servidor Web y construyen páginas web. Son la respuesta 
de Java a los CGI. 

Skeleton. Conjunto de clases que sirve como simulador en el servidor para recibir parámetros 
enviados por una aplicación cliente a través de la red en RMI. 

SOAP.- Simple Object Acccss Protocol 

Sobrecarga.· Definición de un método cuyo nombre sea igual al del método de la clase que 
hereda, alerando la finna, cambiando los parámetros. 

SobreE5crUura.- Definición de un método cuya firma sea igual a la del método de la clase que 
hereda, dándole un comportamiento en particular. 

Sockct.· Clase de Java que pennite la comunicación entre máquinas a través de la red. 

Stub. Conjunto de clases que sirve como simulador en el cliente para enviar los parámetros 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 olras clases. También llamada clase ºpadre". 

SWING.- Pertenece al AP! extendido. Conjunto extendido de clases para la configuración de la 
intcñaz gráfica del usuario. Reemplaza parcialmente al A WT. 

Tablero .• Conjunto de casillas que representan el mundo o ambiente en el juego. 

TCPllP.- Transmisión Control ProtocoV!ntemct Protocol. Se tralll de un cstandar de 
comunicaciones muy extendido y de uso muy frecuente para software de red basado en Un(s 
con protocolos Token-Ring y Ethernet.e ntrc otros. Es conforme a los niveles 3 y 4 de los 
modelos 051. Desarrollado originalmente para el Departamento de Defensa de Estados Unidos. 

Telepresencla.- Conocimiento de los acontecimientos en un lugar debido a la intervención de 
medios electrónicos y de red. 

Transacción.- Colección de acciones que hacen transfonnaciones consistentes de los estados 
de un sistema, preservando la consistencia del sistema, asegurando que la base de datos regresa 
a un estado consistente al fin de su ejecución. 

U:\IL ... Lenguaje de Modelado Unificado es el lenguaje que pcrmile especificar, visualizar y 
construir los artefactos de los sistemas de software. 

Valor de Retorno: valor que regresa un método al ejecutar sus sentencias. 

VJdeojuego.- Nombre genérico con el que se conocen ciertos programas de carácter lúdico que 
pueden ser ejecutados en computadoras o en otros dispositivos, también de base infonnática, 
llamados consolas. 

X~IL.- Extensible Markup Language es un estándar para representar datos independientemente 
del sistema. 
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