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RESUMEN

El aumento en la capacidades de software y hardware de los teléfonos celulares ha provocado que el
namero de aplicaciones destinadas a ellos tome niveles elevados, actualmente constituyen una de las
areas de mayor crecimiento en el mercado a nivel mundial. Los juegos son los contenidos para méviles
mas descargados por los abonados de todo el planeta, destacandose entre ellos los juegos del tipo multi-

jugador.

En Procyon, entidad cubana que dedica al desarrollo de aplicaciones para moviles se lleva a cabo un
amplio trabajo en el area de los juegos para celulares, principalmente en los de un solo usuario, aunque

se esta incursionado actualmente en los juegos para multiples jugadores.

Producto a la gran aceptacion que poseen los juegos multi-jugador se decidié el desarrollo de Sirio,
plataforma destinada a la gestién de juegos multiusuario en dispositivos méviles via GPRS. La aplicacion
permite a los clientes registrarse en el sistema, crear, iniciar , unirse, pausar, reanudar y abandonar
partidas, enviar mensajes y paquetes de juegos, asi como solicitar informacion relacionado con usuarios,

partidas y canales habilitados en el servidor.

Se desarrollé un API de conexién con el servidor, donde estan plenamente definidas las funcionalidades

permitidas a los clientes y que disminuye el tiempo de desarrollo de los juegos.

Como parte del proceso de pruebas del sistema se desarrollaron los juegos por turnos TicTacToe y Ping

Ball obteniéndose los resultados esperados.
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INTRODUCCION

En la actualidad el uso de las comunicaciones inaldmbricas a nivel mundial, ha aumentado
significativamente, producto a las ventajas en cuanto a conectividad, movilidad, reduccién de costos de
infraestructura, rapidez y facilidad de despliegue que ofrecen. Esto ha propiciado el desarrollo y
surgimiento de novedosas tecnologias de comunicacion, la telefonia celular ocupa un lugar cimero en

esta era tecnolodgica.

Desde sus inicios a finales de los 70, los teléfonos celulares han revolucionado las actividades que se
realizan diariamente y se han convertido en una herramienta primordial para todos, existen actualmente
mas de 2839 millones de abonados celulares distribuidos por todo el planeta (3G Americas, 2007). Con el
paso de los afos los teléfonos celulares han incrementado sus capacidades de hardware y software, lo
gue ha posibilitado el desarrollo de aplicaciones destinadas a ellos, la produccidn de juegos constituye una

de las areas de mayor importancia.

Los juegos para celulares no se han limitado a brindar entretenimiento a un solo jugador, sino que se han
vinculado al desarrollo de las comunicaciones, actualmente se programan juegos en red para mdultiples
usuarios concurrentes y de mucha aceptacion por todos. Este tipo de juegos es muy solicitado, ya que
incorpora el aspecto competitivo entre los jugadores, convirtiéndose en una forma de entretenimiento mas
emotiva. Empresas informaticas de importancia a escala mundial como Nokia, Sony Ericsson y Motorola

han invertido sus recursos en ellos.

La produccion de juegos en red para teléfonos celulares trae consigo el desarrollo de otras aplicaciones
informéticas que permiten su funcionamiento, tal es el caso de los servidores, que tienen la importante
tarea de gestionar el intercambio de informacion y recurso entre los clientes conectados, asi como la
gestion de las cuentas de usuarios y la légica de los juegos. Existen actualmente 2 tendencias principales
en el desarrollo de estos servidores, por un lado estan los que solo gestionan la légica de un juego

determinado y por otro, los que alojan y atienden a varios juegos a la vez.

En Procyon, entidad que se encuentra enmarcada dentro de la infraestructura productiva de la
universidad (UCI), se fomenta el uso de las nuevas tecnologias de comunicacién y la produccién de

aplicaciones y contenidos para moviles. La produccion de juegos constituye una de las ramas mas
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experimentadas. Se han obtenido resultados, fundamentalmente en los juegos de tipo simple aunque se

han desarrollado algunas variantes multiusuario usando tecnologia Bluetooth para la comunicacion.

Producto del alto crecimiento en la demanda de los juegos en red se decidié desarrollar una plataforma
para la gestion de juegos multiusuario, con la caracteristica fundamental de brindar soporte para multiples
juegos. Se decidio el uso de la tecnologia de servicio general de paquetes de radio, GPRS (del Inglés:

General Packet Radio Service) para la comunicacion debido a las grandes ventajas que la misma ofrece.
Se llevo a cabo la puesta en marcha de la investigacion con el fin de resolver el siguiente problema:

¢Como desarrollar una plataforma que funcione como servidor para juegos, que permita conexiones
simultaneas desde teléfonos celulares a través de GPRS y maneje eficientemente la concurrencia de las

mismas?

Para ello se plantea como objeto de estudio, el desarrollo de una plataforma para juegos en linea desde
teléfonos celulares sobre GPRS. El campo de accion del problema es el desarrollo de aplicaciones

informaticas para teléfonos celulares.
Con el fin de obtener un software de alta calidad se plantean los siguientes objetivos.
Objetivos Generales:

e Analizar, disefiar e implementar la plataforma para la gestion de las peticiones de diferentes

teléfonos celulares de manera simultanea.
Objetivos Especificos:

e Permitir comunicacién simultanea entre usuarios conectados a un juego desde su teléfono celular
via GPRS.

e Desarrollar una aplicacion servidor encargada de distribuir la informacion entre teléfonos celulares

con juegos que tengan conexién con el servidor.
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Desarrollar un API (del inglés: Aplication Program Interface) cliente de comunicacion que facilite el

transporte de informacién entre teléfonos celulares con el servidor via GPRS.

Desarrollar una aplicacion Web para el monitoreo y administracion de grupos de usuarios que

comparten datos entre juegos clientes de un mismo tipo.

Para el desarrollo del proyecto, se tuvieron en cuenta las siguientes preguntas de investigacion:

¢,Cuales son las principales caracteristicas de GPRS?
¢ Qué ventajas ofrece el desarrollo de un API para el cliente?
¢, Como manejar eficientemente las peticiones de los clientes de forma concurrente?

¢, Cémo gestionar juegos de diferentes tipos?

Con el propésito de darle cumplimiento a los objetivos trazados se realizaron las siguientes tareas:

Analisis de las tecnologias existentes a nivel mundial que permiten el establecimiento de

comunicaciones inalambricas entre dispositivos moviles.

Estudio y seleccién de la tecnologias disponibles para el desarrollo de aplicaciones para teléfonos

celulares.
Estudio y seleccién de las principales metodologias de desarrollo establecidas a nivel mundial.
Andlisis e implementacion de una arquitectura que satisfaga los objetivos planteados.

Estudio e implementacién de patrones de disefio para lograr un producto robusto, flexible y

acabado.
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Para lograr una mejor organizacién del contenido, se decidi6 que el documento estuviera estructurado en

capitulos, descritos a continuacion.

e Capitulo 1: Fundamentacién tetrica: Describe los principales conceptos involucrados en la
realizacion de la aplicacion, el estado del arte del tema tratado a nivel internacional, nacional y de
la Universidad, asi como las principales tendencias, técnicas, tecnologias, metodologias y software

usados en la solucion del problema.

e Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema: Se describe una propuesta del sistema basada en los
aspectos planteados anteriormente y se lleva a cabo un analisis comparativo con las soluciones

similares encontradas durante la investigacion.

e Capitulo 3: Analisis y disefio del sistema: Se describen todos los artefactos relacionados con el

analisis y disefio de la aplicacién.

e Capitulo 4: Implementacién y prueba: Se describen todos los artefactos relacionados con la

implementacién y prueba de la aplicacion.

e Capitulo 5: Estudio de Factibilidad: Se lleva a cabo el estudio de factibilidad del proyecto

desarrollado, se describen los beneficios tangibles e intangibles obtenidos y se analizan los costos.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion

En el presente capitulo se describen los principales aspectos y conceptos de relevancia que han sido
objeto de andlisis a lo largo de la investigacion. Se realiza un acercamiento al estado en el que se
encuentran actualmente los servidores para juegos en red para teléfonos celulares a diferentes escalas,
asi como las principales tendencias, plataformas de desarrollo, tecnologias, metodologias y herramientas

gue hicieron posible la realizacion del presente trabajo.

1.2 Telefonia celular o movil

La telefonia movil, también llamada telefonia celular, basicamente estd formada por dos grandes partes:
una red de comunicaciones (o red de telefonia movil) y los terminales (o teléfonos celulares) que permiten

el acceso a dicha red.

Los teléfonos celulares, por sofisticados que sean, no dejan de ser radio transmisores personales. Siendo
un sistema de comunicacion telefonica totalmente inalambrico, los sonidos se convierten en sefales
electromagnéticas, que viajan a través del aire, siendo recibidas y transformadas nuevamente en mensaje

a través de antenas repetidoras o via satélite.

La genialidad del teléfono celular reside en que una ciudad puede ser dividida en pequefias "células" (o
celdas), que permiten extender la frecuencia por toda una ciudad. Esto es lo que hace posible que

millones de usuarios utilicen el servicio en un territorio amplio sin tener problemas.

He aqui cémo funciona, se puede dividir un area (como una ciudad) en células o celdas. Cada célula es
tipicamente de un tamafio de 10 millas cuadradas (unos 26Km2). En la figura # 1 se muestra la division de

un territorio en celdas.
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Switch
Figura. # 1: Funcionamiento de la telefonia celular

El tamafo de las células puede variar, dependiendo del lugar en que se encuentre. Las estaciones de
base se separan de 1 a 3 Km. en zonas urbanas, aunque pueden llegar a separarse por mas de 35Km en
zonas rurales. En zonas muy densamente pobladas o areas con muchos obstaculos (como edificios altos),

las células pueden concentrarse a distancias cada vez menores.

En el devenir de los ultimos 30 afios, la telefonia celular ha transitado por distintas generaciones y en

cada una de ellas resulta plenamente reconocible un conjunto de caracteristicas que las definen.

La primera generacion analdgica de sistemas de comunicacién movil se desarrollé en los afios ochenta,
fue seguida por una segunda generacion digital que proporcioné avances significativos en cuanto al
ndamero de suscriptores asignados a una frecuencia dada, la seguridad y calidad de la voz, y ademas

conformé las bases para la prestacion de otros servicios como la transmision de datos (SUD, 2005).

La 1lra y 2da generacion de sistemas de comunicacion mavil tuvieron como objetivo primordial dar soporte
a la comunicaciones de voz, y aunque pueden ser usadas para transmitir datos a baja velocidad no

satisfacen los requerimientos de transmision de grandes voliumenes de informacion a altas velocidades
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entre terminales inalambricos y la red fija, necesarios para aplicaciones como videoconferencia, conexion
a Internet, gestibn multimedia y correo con video y audio. Por otra parte, existe la necesidad de
proporcionar capacidad de roaming internacional a usuarios de teléfonos méviles que actualmente pierden
la conexion o tienen que recurrir a complicados procedimientos cuando viajan a otros paises debido al

intrincado laberinto de normas mdviles en uso por diferentes paises.

Una vez que la segunda generacion se establecio, las limitantes de algunos sistemas en lo referente al
envio de informacién se hicieron evidentes. Muchas aplicaciones para transferencia de informacién eran
vistas a medida que el uso del ordenador portatil y del propio Internet se fue popularizando. Si bien la
tercera generacion (3G) estaba en el horizonte, algunos servicios se hicieron necesarios previa a su
llegada, por lo que se le denomino a este periodo generacion 2.5. GPRS fue desarrollado para el sistema
global para las comunicaciones méviles, GSM (del inglés: Global System for Mobile Communication), fue
de los primeros en ser visto. Hasta este momento, todos los circuitos eran dedicados en forma exclusiva a
cada usuario. Este enfoque es conocido como "Circuit Switched", donde, por ejemplo, un circuito es
establecido para cada usuario del sistema. Esto era ineficiente cuando un canal transferia informacion
sélo en un pequefio porcentaje. El nuevo sistema permitia a los usuarios compartir un mismo canal,
dirigiendo los paquetes de informacién del emisor al receptor. Esto permite el uso mas eficiente de los
canales de comunicacion, lo que habilita a las compafiias proveedoras de servicios a cobrar menos por

ellos (Velazquez Pastrana, 2002).

2.5G provee algunos de los beneficios de 3G (por ejemplo conmutacion de datos en paquetes) y puede
usar algo de la infraestructura utilizada por 2G en las redes GSM vy division por cédigo de acceso multiple,
CDMA (del inglés: Code Division Multiplex Access). La tecnologia mas cominmente conocida de 2.5G es
GPRS, que provee transferencia de datos a velocidad moderada. Mientras los términos "2G" y "3G" estan
definidos oficialmente, no lo esta "2.5G". Fue inventado con fines Unicamente publicitarios. Muchos de los
proveedores de servicios de telecomunicaciones se moveran a las redes 2.5G antes de entrar

masivamente a la 3G. La tecnologia 2.5G es més rapida y mas econémica para actualizar que la 3G.
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La tercera generacién promete ser la respuesta a estos problemas planteados al ofrecer servicios de voz,
dato y video a altas velocidades, y quizas el don de la ubicuidad en cuanto a comunicaciones moéviles
(Jiménez, 2006).

1.3 Comunicaciones Inalambricas

Uno de los mayores avances de la computacion a nivel mundial vino en 1970 con el desarrollo de
Ethernet, una red que fue capaz de conectar a varias maquinas en una red local de forma eficiente. Esta
idea fue creciendo, mejores métodos de transmision aparecieron, aunque todos ellos limitados por la
necesidad de una conexion fisica (cable) para poder comunicarse entre distintos dispositivos. Una nueva
forma de transmision era necesaria, una que eliminara los problemas que acarreaban una reestructuracion
de un local de trabajo o una aplicacidon del mismo. Al igual que el telégrafo evoluciond con el devenir del
tiempo a teléfonos moviles los cuales eliminaron el cableado tradicional, las redes locales necesitaban un
proceso similar, de aqui que surgiera la idea de crear redes locales inalambricas, WLAN (del inglés:
Wireless Local Area Network) partiendo de que el concepto de eliminar la conexion fisica no era nuevo

sino que databa de principios del siglo pasado (Miguel Blazquez, 2006).
Las redes inalambricas traen consigo un conjunto considerable de ventajas tales como:

¢ Disponibilidad permanente a la informacion, lo cual se traduce en eficiencia, pues un trabajador
podria optimizar su tiempo de trabajo ya que puede acceder a la informacién desde cualquier lugar

dentro de la empresa a cualquier hora.

¢ Facilita la ampliacion de redes existentes en locales, puesto que en la mayoria de los casos resulta
mas econdmico que redisefar toda la estructura ya existente, reduciendo considerablemente tanto

la inversién econémica como el tiempo de reestructuracion.
e Comodidad, facilidad de instalacion y mantenimiento.

Las redes inalambricas se clasifican atendiendo a su alcance geogréfico en los siguientes grupos.
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e De corto alcance: es en la que los dispositivos necesitan estar a corta distancia dependiendo de la

tecnologia que se emplee, en este caso pueden citarse al IrDA y Bluetooth.

e Wi-Fi: redes que pueden llegar a alcanzar longitudes de 350 metros en zonas abiertas y que estan

destinadas a la creacion de redes de trabajo.

Para comunicarse a larga distancia existen otras tecnologias como son GSM, GPRS y el sistema universal
para las telecomunicaciones moviles, UMTS (del inglés: Universal Mobile Telecomunications System).
Partiendo del hecho que la aplicacion a realizar debe estar alojada en un servidor a una gran distancia de
los posibles clientes (teléfonos celulares) el abanico de opciones se reduce al uso de las tecnologias que

faciliten dicha conexion. A continuacién se ampliara en las posibles variantes: GSM, GPRS y UMTS.

1.3.1 GSM

GSM es el estandar creado por el Instituto Europeo de Estandares para las Telecomunicaciones, ETSI
(del inglés: European Telecommunication Standard Institute) para los sistemas moviles celulares. La
primera fase fue terminada a finales de los 80, sin embargo, no fue hasta el afio 1992 que los primeros
sistemas comerciales salieron al mercado. Constituye el sistema celular digital mas extendido del mundo,
su principal ventaja es que estd completamente estandarizado, lo que permite la interoperabilidad entre

suministradores (Contreras, 2003).

Los sistemas GSM fueron disefiados para transmitir voz, con el devenir del tiempo adquirieron la
posibilidad de operar en modo de transferencia de datos. Los terminales operan por conmutacion de
circuitos, de forma tal que ambos extremos de la conexién necesitan estar conectados para que exista
transmisién de informaciéon. Esto conlleva largos tiempos de espera puesto que la llamada se mantiene
abierta, aun cuando no existe transferencia de datos. Uno de sus principales problemas consiste en el
hecho de no soportar el protocolo de internet, IP (del inglés: Internet Protocol), lo que impide el acceso

directo a Internet.
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Las discusiones sobre el modelo de transferencia de datos para el GSM comenzaron en el periodo
1992/93, incidiendo los estudios sobre la necesidad de un sistema que fuese basado en la transmisién de
datos por paquetes IP. En 1998 el ETSI, la entidad reguladora de las telecomunicaciones europeas,
concluyo sus estudios sobre la definicion de las normas del nuevo sistema denominado GPRS. Se plante6
que el GPRS deberia suavizar muchos de los problemas que afectaban la Internet movil, al permitir una

mayor capacidad de transmision de datos.

La arquitectura abierta de GSM ofrece una compatibilidad superior con sistemas, equipos y aplicaciones

desarrolladas alrededor del mundo. Las principales ventajas y beneficios son (Aurora, 2006):

e Seguridad, privacidad y flexibilidad: a través de la tarjeta SIM (del inglés: Subscriber Identity
Module) que lleva cada teléfono, el usuario obtiene una mayor flexibilidad en la manera como usa

su teléfono sin perder la seguridad y privacidad de sus comunicaciones.

¢ Innovacion constante: los avances mas populares e importantes en la comunicacion asi como en

los servicios de valor agregado mas exitosos se han dado en las redes GSM.

e Roaming universal: en el futuro los fabricantes de teléfonos construiran unidades que puedan
operar en todas las cuatro frecuencias brindandole una verdadera experiencia de roaming

universal.

e Terminales: los modelos GSM ofrecen mas beneficios, funciones y disefios mas atractivos. Estos
celulares son méas econdmicos comparados con los TDMA (del inglés: Time Division Multiple
Access) y CDMA, gracias a las economias de escala que otorga fabricar para el 70% de los

suscriptores de telefonia celular del mundo.
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1.3.2 GPRS

La tecnologia GPRS es capaz de proporcionar una velocidad de transferencia de datos mayor que GSM.
Utiliza el concepto de comunicacidon por paquetes, en vez de la tradicional por circuitos empleada por

GSM y comparte su mismo rango de frecuencias (Blanco, 2002).

Entre sus principales caracteristicas cabe destacar que los canales de comunicacion se comparten entre
los distintos usuarios dinamicamente, de modo que un usuario solo tiene asignado un canal cuando se
estd realmente transmitiendo datos. Para utilizar GPRS se precisa de un teléfono que soporte esta
tecnologia. La mayoria de estos terminales soportaran también GSM, por lo que podra realizar sus
llamadas de voz utilizando la red GSM de modo habitual y sus llamadas de datos tanto con GSM como
con GPRS. Ademas, se obtiene mayor velocidad y eficiencia de la red, tradicionalmente la transmisién de
datos inalambrica se ha venido realizando utilizando un canal dedicado a GSM a una velocidad méaxima
de 9.6 Kbps. Con el GPRS no sélo la velocidad de transmision de datos se ve aumentada en el rango de
40 Kbps hasta un maximo de 115 Kbps por comunicacion, sino que ademas la tecnologia utilizada permite
compartir cada canal por varios usuarios, mejorando asi la eficiencia en la utilizacion de los recursos de

red.

GPRS proporciona al cliente una serie de servicios que la hacen popular, en algunos casos son

equivalentes a tener un PC conectado a Internet. Los servicios son:

Acceder en movilidad a Internet y al correo electronico. GPRS permite acceder en movilidad a

todas las facilidades de Internet usando el terminal GPRS como modem.
e Acceder con facilidad a la intranet corporativa.
e Acceso a cuentas de correo corporativas (intranet).
e Acceso a bases de datos y aplicaciones corporativas desde un dispositivo maovil.

e Acceso GPRS a aplicaciones WAP (del inglés: Wireless Application Protocol) para usos

empresariales a través del servicio Protocolo para Aplicaciones Inalambricas.

11
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e Acceso a servicios de informacién (a través del servicio WAP).

Las principales ventajas que ofrece GPRS tanto para el cliente como para los proveedores de servicios

telefénicos son:

e Siempre conectado: un usuario puede estar conectado todo el tiempo que desee, puesto que no

hace uso de recursos de red, mientras no esté transmitiendo datos.
e Tarificacion por datos transmitidos, no por tiempo.

e Mayor velocidad de transmision, pues se pueden tener varios canales asignados para la

transmision.

e Posibilidad de recibir o realizar llamadas mientras se esta conectado o utilizando cualquiera de los

servicios disponibles.

¢ Modo de transmision asimétrico, tendra cuatro veces mayor capacidad de transmisién de bajada

que de subida.

e Uso eficiente de los recursos de red, los usuarios ocupan los recursos de la red en el momento en
gue estan transmitiendo datos y ademas se pueden compartir los canales de comunicacion entre

los diferentes usuarios (Movil 10, 2006).

1.3.3 UMTS

UMTS es el sistema de telecomunicaciones moviles de tercera generacién, que evoluciona desde GSM
pasando por GPRS hasta UMTS. De aqui que UMTS sea una realidad y tenga un papel principal en las

telecomunicaciones multimedia inalambricas de alta calidad (WebmovilGsm, 2006).

UMTS ofrece otras ventajas como son el roaming y cobertura a nivel mundial, tanto via enlace radio

terrestre 0 via satélite y es altamente estandarizado como interfaz Unica de red. Es una tecnologia

12
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apropiada para una amplia gama de servicios y usuarios. La misma ofrece facilidad de uso y adaptacion
para abordar las necesidades y preferencias de los usuarios, un gran niamero de terminales para facilitar
el acceso a los distintos servicios y un bajo costo de los mismos para asegurar un mercado masivo. Otra
de las ventajas es la capacidad de soportar altas velocidades de transmisién de datos hasta 144 Kbps
sobre vehiculos a gran velocidad a diferencia de la segunda generacion, 384 Kbps en espacios abiertos

de extrarradios y 2 Mbps en interiores de edificios.

1.3.4 Conclusiones del epigrafe

Como se ha planteado con anterioridad, se empleara una arquitectura cliente servidor para el desarrollo
de la aplicacién, donde la parte servidor estard alojada a largas distancias del cliente lo cual obliga a
emplear una tecnologia de largo alcance. UTMS es una tecnologia muy joven y solo esta soportada en
dispositivos de tercera generacion y puesta en marcha en algunos paises desarrollados. Por lo tanto, la
tecnologia a emplear en el proyecto sera GPRS por ser la mas difundida actualmente en el mundo y a la

gue se tiene acceso en el entorno de desarrollo.

1.4 Plataformas para juegos en red desde teléfonos celulares. Principales tendencias.

La gran aceptacién que poseen los juegos en red en la actualidad y el crecimiento de la demanda en el
mercado de los mismos, ha provocado que importantes empresas informéticas a nivel mundial se hayan
proyectado en este sentido. El desarrollo de las tecnologias inaldmbricas y de comunicacion se ha
convertido en un factor determinante, su uso ha propiciado, a los programadores, la posibilidad de

desarrollar juegos en red mas robustos y acabados, que abarquen mayor nimero de usuarios.

Mundialmente se han creado paradigmas para estandarizar la creacion de juegos multiusuario tales como
el Punto-a-Punto, donde se establece una conexion directa entre los dos clientes y no existe un servidor

entre ellos. Otro modelo es el Cliente/Servidor, donde una entidad, ya sea un servidor dedicado a esta

13
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actividad, o uno de los clientes participantes en el juego, actla como servidor y los demas como

aplicaciones clientes (Price, 2007).
Existen diversos tipos de juegos multiusuario entre los que se pueden destacar:

e Multi-jugador a solas (del inglés: Multi-player solo-play): Cada jugador se enfrenta a un juego de

un solo usuario y se comparan las puntuaciones al final.

e Por turnos (del inglés: Round-robin): Cada jugador toma su turno por orden, de forma que cada

uno espera su turno para jugar.

e Movimiento simultaneo (del inglés: Simultaneous movement): También es considerado un juego
basado en turnos. Cada jugador hace sus movimientos independientemente de los otros, y envia la

orden al servidor.

e Actuar cuando quiera (del inglés: Act-whenever): El juego persiste por un largo periodo de tiempo,
y los jugadores se pueden autenticar por periodos cortos de tiempo para realizar sus acciones en

el juego.

e Actualizacion lenta (del inglés: Slow-update): El juego opera de forma constante en el servidor, y

los jugadores pueden entrar para cambiar el comportamiento de su(s) caracter(es).

e Adaptado a la demora (del inglés: Latency-adapted): Juegos en tiempo real, el tiempo de

transferencia puede ser ocultado detras del razonamiento del juego.

Para dar soporte a éstos juegos, actualmente se desarrollan plataformas y servidores que sirven para
alojar los mismos, se encargan de controlar el trafico de informacion entre los clientes y el manejo de
cuentas de usuarios y estadisticas por juego. Existen dos tendencias fundamentales en la produccion de

estas aplicaciones y que se describen a continuacion.

e Servidor para un juego determinado: manejan solo el juego para el que fue disefiado, la mayoria

de ellos manejan la légica del juego y reducen el procesamiento de la aplicacion cliente.

14
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e Servidor para multiples juegos: mantienen el control y alojamiento de éstos sin ser significativo su
tipo. Esto trae consigo, que generalmente la logica del juego se maneje en el cliente, ademas,

almacenan grandes volumenes de informacién y numerosas conexiones simultdneas de usuarios.

En Cuba en los ultimos afios se ha desarrollado un proceso de informatizacion a distintos niveles de la
sociedad, credndose centros e instituciones dedicadas a fomentar la produccién de aplicaciones

informaticas de valor en el mercado.

En el marco de este proceso surge la entidad Procyon ubicada en la Infraestructura Productiva de la
Universidad de las Ciencias Informaticas. Esta entidad se dedica a la elaboracién de aplicaciones
destinadas a las telecomunicaciones. Actualmente se realiza un amplio trabajo en la produccion de
juegos para teléfonos celulares. Se han obtenido resultados en el desarrollo de juegos en red, usando
tecnologia Bluetooth para la comunicacidén entre 2 jugadores concurrentes a cortas distancias, donde el
dispositivo movil que crea el juego actia como servidor. Con el objetivo de entrar a competir en el

mercado se decidié desarrollar una plataforma que gestione los juegos en red a largas distancias.

1.4.1 Descripcion de soluciones existentes a nivel mundial

A nivel mundial otras empresas informaticas han realizado plataformas y servidores que dan soporte a
juegos en red desde teléfonos maviles. A continuacion se describen algunas que fueron objeto de estudio,

resaltando sus principales caracteristicas y funcionalidades.

Caso de estudio # 1: SNAP (Scalable Network Application Package)

Es una solucion desarrollada por la compafia NOKIA, de Finlandia, que posibilita conectarse a juegos
desde moviles a través de una comunidad de servicios. SNAP Mobile's es una tecnologia para juegos
multiusuario a través del uso de servicios Web (del inglés: Webservices), mensajes instantaneos y

presencia de servicios (IMPS por sus siglas en inglés). EI SDK cliente para SNAP Mobile's provee
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herramientas para crear juegos para méviles que cuenten con el perfil de informacion del dispositivo mévil,
MIDP 2.0 (del inglés: Mobile Information Device Profile) y Configuracion de Dispositivo Limitada por la
Conectividad, CLDC 1.0 (del inglés: Connected Limited Device Configuration). EI SDK (del inglés:
Software Development Kit) incluye las librerias, una aplicacion para la emulacion de las aplicaciones, un
API para realizar pruebas y documentacion para el desarrollo de los juegos. El ambiente de emulacién
simula el comportamiento de los clister de la comunidad de servicios y posibilita el desarrollo, depuracién
y realizacion de pruebas antes de la compilacion de juegos sin la necesidad de una conexion a un servidor
real. Es importante destacar que esta aplicacion es de proposito comercial y su futura distribucion del API

cliente sera incluida en las nuevas versiones de los teléfonos Nokia (Nokia, 2005).

Caso de estudio # 2: Deus+

Deus es una plataforma para juegos multiusuario producida y puesta en marcha en el 2003 por la
compaiiia Exmachina, que radica en Amsterdam, Holanda. Basada en la arquitectura empresarial de
Java, Deus+ es capaz de manejar miles de jugadores de forma simultanea en un solo servidor, es
escalable a cualquier capacidad necesaria. La plataforma soporta ancho de banda de 9600 bps y negocia
con redes de alta velocidad. Se integra facilmente con sistemas de abastecimiento de pago por paquetes,

pago por minutos y modelos de suscripcion (Ex Machina, 2003).

Caso de estudio # 3: Neutréon

Neutrén es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones multiusuario producida por ExitGames, en
San Francisco, Estados Unidos, actualmente se encuentra desplegada y usada a nivel global vy sirve de

alojamiento de una gran cantidad de juegos multiusuario para teléfonos celulares.

La plataforma ofrece a los clientes una gran cantidad de prestaciones y servicios. Facilidad de desarrollo
de juegos multiusuario, cubre todas las conexiones con el servidor, logrando asi que los desarrolladores

solo se centren en el juego. Soporta grandes cantidades de cuentas de usuarios y alberga complejas
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comunidades de aplicaciones, Neutron provee soporte para multiples tipos de juegos. Poseen interfaces
directamente con los operadores de los sistemas finales para habilitar las subscripciones asi como el

cobro de los servicios (Exit Games, 2006).

Caso de estudio # 4: Gex

La plataforma Gex desarrollada por GameFededation, de Estocolmo, Suecia, funciona como un
intermediario que provee una solucion estandarizada para proveedores de servicios, operadores de

telecomunicacion y editores.

Gex provee importantes beneficios al cliente permitiéndole a los proveedores distribuir los juegos
multiusuario en los dispositivos clientes y habilitando los juegos multi-jugador en linea a través de
multiples tipos de dispositivos moviles. La plataforma Gex posibilita a los usuarios registrarse en los
juegos, obtener nombres de usuarios, subir sus puntuaciones, participar en torneos y recibir estadisticas

de juegos.

Posibilita de manera similar, a los usuarios finales, buscar, descargar y pagar por juegos y otros
contenidos a través de la infraestructura Gex. Los juegos pueden ser evaluados y revisados para obtener

futuras versiones que mejoren la experiencia del usuario y su satisfaccion.

Los jugadores poseen redes de amigos y oponentes con los que se divierten jugando. La infraestructura
Gex posibilita el mantenimiento de estas relaciones a través de las comunicaciones entre ellos, y el
arreglo de torneos, haciendo posible presentar una serie de contenidos 0 campeonatos que pueden servir

para atraer la actividad de los suscriptores (Game Federation, 2005).
Caso de estudio # 5: Gex

La plataforma patentada JIVE™ de Pixel Play, producto de una asociacion entre empresas de Nueva York
y Gran Bretafia, ha sido actualizada a través de un proceso de generacion de versiones que ha servido

para proveer una estabilidad y mejoramiento continuo en los servicios que oferta. Permite a los usuarios
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jugar desde Web y dispositivos maviles, posibilita actualizacion de contenidos y transmision del mismo,
tiene muchas facilidades de compras y permite la administracién de torneos. Mantiene control sobre las
cuentas de usuarios, asi como la administracion de canales, controla el acceso a la plataforma e integra
multiples servicios. Posee un sistema de configuracion, monitoreo y reportes (remotos y desde el sitio).

Actualmente se encuentra desplegado en mas de 15 operadores a nivel mundial (PixelPlay, 2006).

Caso de estudio # 6: Unipier Entertainment Suite

Unipier Entertainment Suite desarrollada por la empresa Unipier de Netanya, Israel, provee a los
operadores una rapida entrega de avances renovados de Ultima generacion en cuanto a servicios de
juegos hospedados en un modelo ASP(del inglés: Active Server Page). Este modelo proporciona a los
operadores de moviles una solucion integrada, de bajo costo, para el usuario final con reducido costo de

acceso y en la mayoria de los casos, con un tiempo extremadamente pequefio de configuracion.

Como principales caracteristicas de Unipier Entertainment Suite se puede decir que brinda una solucién
integral de juegos para servicios de mensajes cortos, SMS (del inglés: Short Message Service), servicios
de mensaje multimedia, MMS (del inglés: Multimedia Mobile Service), WAP, java para ediciones
pequefnias, J2ME (del inglés: Java 2 Micro Edition), juegos de un solo usuario y multiusuario. Es
considerado un mobiliario centralizado y adaptable de entretenimientos con facil integracion a plataformas
externas para juegos, con habilidad para crear comunidades combinando perfiles de administracién de
usuarios con avanzados servicios de canales, grupos de usuarios y listas de amigos. Posee capacidades
mejoradas para la administracion de torneos y herramientas complementarias para administracién de

usuarios y reportes (Unipier, 2005).

1.4.2 Conclusiones del epigrafe

Es importante destacar que el propdsito de la empresa es entrar en el mercado y competir con las

plataformas descritas anteriormente. La investigacion realizada sirvid para obtener una amplia visién de
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las principales tendencias, prestacionesy servicios que ofrecen los servidores para juegos en red desde

teléfonos celulares y hacia ese sentido se encamind el desarrollo de la solucién propuesta.

Con este trabajo, se pretende desarrollar una aplicacion que funcione como servidor comun para multiples
juegos, gestionando la concurrencia de los usuarios, dejando a los desarrolladores la implementacion de
la l6gica del juego, en la que también se brinda una libreria de clases para facilitar a los desarrolladores la

comunicacion con el servidor.

1.5 Arquitectura Cliente Servidor

La arquitectura Cliente/Servidor es la integracion distribuida de un sistema en red, con los recursos,
medios y aplicaciones que, definidos modularmente en los servidores, administran, ejecutan y atienden las
solicitudes de los clientes; todos interrelacionados fisica y l6gicamente, compartiendo datos, procesos e
informacion. Se establece asi un enlace de comunicacion transparente entre los elementos que conforman
la estructura. Esta arquitectura tiene entre sus caracteristicas que el servidor presenta a todos sus clientes
una interfaz Unica y bien definida y éste no necesita conocer la logica del servidor, sélo su interfaz externa.
El cliente no depende de la ubicacion fisica del servidor, ni del tipo de equipo fisico en el que se

encuentra. Los cambios en el servidor implican pocos o ningln cambio en el cliente.

1.6 Metodologia de desarrollo empleada

En la actualidad el uso de metodologias es un factor importante en el desarrollo de sistemas informaticos.
El principal propdsito es contar con un marco de trabajo claramente definido y estandarizado, que permita
obtener productos que garanticen los requerimientos de calidad, que cumplan con las expectativas del
cliente y se desarrollen en el tiempo estimado y bajo los costos presupuestados. Para la realizacion de la
plataforma se decidié el uso del proceso unificado de desarrollo de software, RUP (del inglés: Rational

Unified Process).
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1.6.1 Proceso Unificado de desarrollo de Software

RUP constituye una forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades en una empresa de
desarrollo (quién hace qué, cuando y cdmo), y tiene como objetivo asegurar la produccion de software de
calidad dentro de plazos y presupuestos predecibles. Dirigido por casos de uso, centrado en la
arquitectura, iterativo e incremental. El proceso de ciclo de vida de RUP se divide en cuatro fases. Esas
fases se dividen en iteraciones, cada una de las cuales produce una pieza de software demostrable
(Pressman, 2001).

1.7 Plataforma de desarrollo y lenguaje de programacion empleados

A pesar del aumento que han experimentado las capacidades de los teléfonos celulares, aun son
efimeras, de aqui que no se pueda programar en los lenguajes convencionales sino, en aquellos que
faciliten un grupo de bibliotecas o paquetes de clases reducidos, que sean capaces de ejecutarse en

dichos dispositivos.

Para el desarrollo de la aplicacion y atendiendo a que la misma esta compuesta por 2 partes o modulos
principales se decidié el uso de la plataforma J2EE (del inglés: Java 2 Enterprise Edition) para la
elaboracion del servidor, J2ME para el API que se distribuird en los clientes. El desarrollo de ambas partes

se realizara sobre el lenguaje de programacion Java.

1.7.1 iPor qué J2ME?

J2ME provee un robusto y flexible ambiente para el desarrollo de aplicaciones que seran ejecutadas en
teléfonos celulares y otros dispositivos méviles como los asistentes personales digitales, PDA (del inglés:
Personal Digital Assistant). Incluye interfaces flexibles, seguridad robusta, protocolos de redes
incorporados y soporte para redes y aplicaciones que pueden ser descargadas dinAmicamente, forma

parte en dispositivos donde la plataforma base es .NET Compact Framework de la Microsoft. J2ME es una
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coleccion de especificaciones desarrolladas por la comunidad de procesos de Java, JCP (el inglés Java

Community Process) que define cuales de estas especificaciones puede contener un dispositivo en

especifico. El subconjunto de especificaciones para un dispositivo en particular es definido por uno o0 mas

perfiles y hereda las funcionalidades béasicas de una configuracion (Pradilla Cerén, 2007).

Una configuracion es una clasificacion que se define para un rango de dispositivos disefiados con
un conjunto de caracteristicas tales como: tipo y cantidad de memoria, velocidad del procesador y
tipo de conexién de red que soporta el dispositivo. Actualmente existen dos tipos de
configuraciones: CLDC disefiado para dispositivos pequefios con bajos recursos y configuracion de
dispositivos conectados, CDC (del inglés: Connected Device Configuration) disefiado para

dispositivos pequefios con altos recursos.

Un perfil complementa una configuracion adicionando clases opcionales que proveen
caracteristicas apropiadas a un dispositivo en particular. El perfii mas comun es MIDP para
dispositivos con configuracion CLDC. Este perfil maneja el trabajo con la red, tratamiento con la
interfaz de usuario y el almacenamiento de datos locales en el sistema de administracion de

registros, RMS (del inglés: Record Manager System).
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Figura # 2. Estructura de la plataforma j2me en un teléfono celular.
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J2ME es sin duda la plataforma mas utilizada para el desarrollo de juegos para dispositivos moviles
actualmente y su implementacién por parte de los fabricantes en los dispositivos es casi de obligado
cumplimiento, debido a la gran demanda del mercado. La eleccién de J2ME reduce en gran parte el
tiempo de aprendizaje y ofrece unas prestaciones aceptables en cuanto al aprovechamiento de recursos.
Por politica de la empresa las aplicaciones para teléfonos celulares se desarrollan sobre esta plataforma,

abarcando un mayor numero de clientes.

1.7.2 ; Por qué J2EE?

J2EE define un estandar para el desarrollo de aplicaciones empresariales multi-capa disefiado por Sun
Microsystems. J2EE simplifica las aplicaciones empresariales basandolas en componentes modulares y
estandarizados, proveyendo un completo conjunto de servicios a estos componentes, y manejando
muchas de las funciones de la aplicacion de forma automatica, sin necesidad de una programacion

compleja (Molpeceres y otros, 2002).

J2EE esta basada en el lenguaje de programacién Java y la concepciéon de sistema de informacién
adquiere nuevas dimensiones de portabilidad y confiabilidad. El lenguaje extensible de etiquetas, XML (del
inglés: Extensible Markup Language) es una poderosa tecnologia para procesamiento y almacenamiento
datos, asi como para mensajeria y configuracion de componentes. Usando XML los datos son totalmente
portables, y con su adecuado empleo en aplicaciones J2EE se pueden construir sistemas de software

robustos y flexibles (Armstrong, 2005).

Los Servlets y las paginas servidoras Java, JSP (del inglés: Java Server Pages) son el pilar de
funcionamiento de cualquier sistema que pretenda prestar servicios Web, estos permiten el desarrollo de
aplicaciones para las cuales los clientes no requieren nada mas alla de un navegador para interactuar con

ellas.

Es totalmente libre y puede ser descargada gratuitamente, ademas, en la actualidad existen muchas

herramientas de cddigo abierto disponible para extender la plataforma o para simplificar el desarrollo.
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Es importante destacar que el uso de esta plataforma estd muy ligada a las aplicaciones para teléfonos
celulares, mundialmente es la mas usada en este rama. El equipo de desarrollo posee experiencia en su

uso, ademas es una politica establecida en la institucion.

1.8 JSP y Servlet

Un servlet es un objeto que se ejecuta en un servidor o contenedor J2EE, fue especialmente disefiado
para ofrecer contenido dindmico desde un servidor Web, generalmente el protocolo de transferencia de

hipertexto, HTTP (del inglés: Hypertext Transfer Protocol).

Los servlets forman parte de J2EE, que es una ampliacién de la Edicion Estandar de Java, J2SE (del
inglés: Java 2 Standard Edition). Un servlet es un objeto Java que implementa la interfaz
javax.servlet.Servlet o hereda alguna de las clases mas convenientes para un protocolo especifico
(ejemplo: javax.servlet.HttpServlet). Al implementar esta interfaz el servlet es capaz de interpretar los
objetos de tipo HttpServietRequest y HttpServletResponse quienes contienen la informacion de la pagina

gue invoco al servlet.

Entre el servidor de aplicaciones (o contenedor Web) y el servlet existe un contrato que determina como
han de interactuar. La especificacion de éste se encuentra en los JSR (del inglés: Java Specification
Requests) del JCP.

Los JSP constituyen una tecnologia que permite a los programadores generar contenido dinamico para
Web, en forma de documentos que usen el protocolo HTML, XML o de otro tipo. Las JSPs permiten al
codigo Java y a algunas acciones predefinidas ser incrustadas en el contenido estatico del documento
Web.
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1.9 Servidor Web utilizado

Un servidor Web es un programa que implementa el protocolo HTTP. Este protocolo esta disefiado para
transferir lo que llamamos hipertextos, paginas Web o paginas HTML: textos complejos con enlaces,
figuras, formularios, botones y objetos incrustados como animaciones o reproductores de musica. Un
servidor Web se encarga de mantenerse en espera de las peticiones HTTP llevadas a cabo por un cliente.

Este realiza una peticion al servidor, quien le responde con el contenido solicitado.

Para el despliegue y alojamiento de la plataforma se usara el servidor Web Apache Tomcat, el cual
constituye el proyecto de software libre mas famoso escrito en Java, puede integrarse faciimente a

muchos sistemas y servidores de forma eficiente (Apache Tomcat, 2005).

Apache Tomcat brinda soporte para servlets y JSPs. Incluye herramientas internas que compilan los
JSPs convirtiéndolos en servlets, ademas, su uso esta estandarizado mundialmente por parte de muchos

entornos de desarrollo, tanto libres como comerciales.

1.10 Herramientas de desarrollo empleadas

El elevado namero de prestaciones que ofrecen las herramientas de desarrollo en la actualidad posibilitan
obtener un producto de mayor calidad. Proporcionan un alto grado de personalizacion, lo que da lugar a
un conjunto mayor de soluciones escalables. Las avanzadas funcionalidades de depuracion de codigos

permiten desarrollar sistemas informaticos mas acabos y en menores tiempos de desarrollo.

1.10.1 Herramientas de modelado UML

Para el modelado de las artefactos y diagramas generados a lo largo del ciclo de vida del proyecto se

decidié el uso de Rational Rose Enterprise Edition 2003, pues su uso estd muy estandarizado a nivel
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mundial y constituye una herramienta muy madura y acabada, ademas, el grupo de desarrollo se

encuentra familiarizado con el uso de esta herramienta.
Rational Rose Enterprise Edition 2003

Recomienda el uso de vistas dindmicas y estaticas de los modelos légicos y fisicos para capturar los
productos en proceso que sean orientados a objetos de los distintos flujos descritos por RUP. A través del
uso de la notacion del lenguaje unificado de modelado, UML (del inglés, Unified Modeling Language), la
aplicacion permite la creacion y refinamiento de estas vistas dentro del modelo general del dominio de la

aplicacion y el sistema de software.

Este modelo global estd compuesto por clases, casos de uso, objetos, paquetes y otros componentes, asi
como relaciones que posibilitan describir las caracteristicas mas detalladas del sistema. Estos
componentes poseen una representacion visual a través de iconos, con una serie de atributos
predefinidos, dependiendo del tipo de modelo, diagrama u artefacto que se esté construyendo (Thoth,
2003).

Para soportar la idea de los analistas, arquitectos y desarrolladores de software, el Rational Rose provee:

e Desarrollo en paralelo de los modelos, brindando la posibilidad de descomponer los modelos en

unidades mas pequefios, denominados unidades controladas.

e Posibilita al equipo administrar sus modelos en consecuencia con artefactos del proyecto a través

de la integracién con sistemas de control de versiones.

1.10.2 Entorno Integrado de desarrollo

Los entornos integrados de desarrollo, IDE (del inglés: Integrated Development Environment) constituyen
programas compuestos por un conjunto de herramientas orientadas a programadores. Proveen un marco

de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes de programacion. Es posible que un mismo IDE
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pueda funcionar con varios lenguajes de programacién. Este es el caso del Eclipse, que mediante plugins

se le puede afiadir soporte para lenguajes adicionales.

Para el desarrollo de la aplicacion se decidié usar Eclipse, debido a las mdltiples funcionalidades que

ofrece, ademas, el equipo de desarrollo se encuentra familiarizado con su uso.
Eclipse

Eclipse es una plataforma abierta para el desarrollo de aplicaciones que corren sobre un amplio rango de
sistemas operativos. Eclipse brinda la facilidad de asociar disimiles editores para cada tipo de ficheros
ademas de posibilitar editarlos con los programas asociados por el sistema operativo. Gestiona los
proyectos realizados en espacios de trabajo, de forma que resulta facil crear, modificar y eliminar recursos
de la estacion de trabajo desde el entorno de desarrollo. Compila el cédigo en tiempo real, lo que significa
gue a medida que se va programando el sistema muestra los errores que se van cometiendo, lo cual
optimiza el tiempo de desarrollo. Eclipse permite la integracién de plugins, que no son mas que agregados
gue enriguecen la plataforma. Algunos plugins hacen posible que Eclipse sirva para programar en distintos

lenguajes permitiéndole al desarrollador lograr un entorno personalizado.

Eclipse ME es el plugin para el desarrollo de aplicaciones en J2ME. Este plugin se integra con J2ME
Wireless Toolkit permitiendo un camulo de facilidades entre las cuales se pueden destacar, la facilidad de

depurar las aplicaciones y emular las mismas en una amplia gama de dispositivos.

El plugin Tomcat se disefié para el desarrollo de aplicaciones Web y el despliegue hacia un servidor
especifico. Es una herramienta muy util dado que facilita la creacion de los Servlets y JSP que componen

una aplicaciéon Web (Eclipse Foundation, 2000).

1.10.3 Herramienta para el control de versiones

El control de versiones es el proceso mediante el cual se pueden gestionar todas las versiones de los

elementos de configuracion que forman la linea base de un producto o configuracién del mismo. Los
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sistemas de control de versiones facilitan la administracion de los cambios que se realizan sobre los

componentes.

El control de versiones es utilizado principalmente en la industria de la informatica para el control de las
versiones por las que transita el cédigo fuente de una aplicacién, aunque el concepto es aplicable a otras
partes del software y del mundo informético, como documentos, imagenes, entre otras (lzquierdo, y otros,
2005).

Este proceso puede ser desarrollado de forma manual, aunque en la actualidad existen varias

herramientas que facilitan el proceso.

Un sistema de control de versiones proporciona:
¢ Mecanismo de almacenamiento de cada objeto bajo control de versiones.
e Posibilidad de edicion para cada objeto bajo control.

¢ Almacenamiento de la linea de cambios por los que ha pasado el objeto, de forma tal que posibilite

ir a una version anterior en condiciones determinadas.

Es aconsejable la generacion de informes que almacenen los cambios producidos entre versiones,

informes de estado, especificando un nombre que identifique a la persona que realiz6 los cambios.

Para el desarroll6 de aplicacién se decidid el uso de SVN, herramienta capaz de automatizar todos las
funcionalidades relacionadas con el control de versiones, es de libre acceso y el grupo de desarrollo

cuenta con experiencia en su uso.
SVN

Software disefiado para mantener el control de versiones sobre los sistemas. Una caracteristica
importante de Subversion es que todo el repositorio tiene un Gnico numero de version que identifica un

estado comun de todos los archivos del repositorio en cierto punto del tiempo (Tigris, 2006).
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Algunas de sus principales ventajas son:
e Se sigue la historia de los archivos y directorios a través de copias y renombrados.
e Las modificaciones son automaticas.
e Permite la creacion de ramas y etiquetas.
e Se envian solo las diferencias en ambas direcciones.
e Puede ser servido mediante Apache. Esto permite que sea accedido desde la Web.
¢ Maneja eficientemente archivos binarios.

e Permite selectivamente el bloqueo de archivos. Se usa en archivos binarios que, al no poder

fusionarse facilmente, conviene que no sean editados por mas de una persona a la vez.

1.11 Conclusiones

Durante la descripcion del capitulo se detallaron y argumentaron los principales conceptos y aspectos
tratados a lo largo de la investigacion y que estan relacionados con la solucion propuesta. Se hizo especial
énfasis en el andlisis de las soluciones brindadas por otras empresas a la problemética planteada,
seflalando de éstas sus principales caracteristicas. Se abordaron temas relacionados con los juegos en
red y tecnologias usadas en el desarrollo de los mismos, asi como las principales tendencias y

herramientas que existen actualmente a nivel mundial.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1 Introduccién

En el presente capitulo se tratan los temas referentes al objeto de estudio de la aplicacién, haciendo
énfasis en los procesos involucrados en el campo de accion, asi como un andlisis de la ejecucion del
mismo. Se describen las caracteristicas del sistema que fueron obtenidos durante la modelacion del
dominio y que recogen los temas referentes a las necesidades de los clientes, asi como las acciones que

se deben de llevar a cabo para su solucion y que tributan a que se realice una propuesta del sistema.

2.2 Flujo de los procesos involucrados en el campo de accién

Los juegos que se han creado en la entidad han sido para un solo usuario y solo algunos multiusuario
gue utilizan la tecnologia bluetooth para comunicarse entre ellos. Para lograr una comunicacion es
necesario estar en un rango determinado de distancia del celular que funcionara como servidor, por lo que
de ésta forma disminuye el nUmero de usuarios a alcanzar. La idea principal es desarrollar una aplicacion
gue esté disponible en el proveedor y permita a los usuarios conectarse desde largas distancias a través
de lared GPRS.
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2.3 Analisis critico de soluciones existentes a nivel mundial

A nivel internacional otras empresas informaticas han desarrollado servidores y plataformas para juegos

en red desde teléfonos celulares.

Nokia desarrollé el SNAP Mobile’s, desarrolla un API para incluir en las aplicaciones clientes y un servidor
gue se encarga de gestionar todas las conexiones desde distintos clientes a disimiles juegos. Dicha API
viene incluida solamente dentro de los celulares de Ultima generacion y el servidor esta atado a aquellos
operadores que lo hayan adquirido a través de Nokia directamente, por lo que reduce significativamente el

namero de usuarios posibles a alcanzar.

Las demés plataformas encontradas como parte del estudio del arte de la actual aplicacion: Unipier, Gex,
Deus, Neutrén y Jive, ofrecen de manera similar al Snap Mobile’s, facilidades de administracién para el
servidor, para la manipulacion de cuentas, soporte para mdltiples juegos, integracion con otras
plataformas, asi como la administracion de torneos y otras caracteristicas referentes a comodidad,

facilidad de instalacion y mantenimiento.

Es importante destacar que todas las soluciones encontradas son de propdésito comercial y que con el
presente trabajo, la entidad Procyon, entraria a competir con las soluciones existentes con el objetivo de

lograr ingresos para nuestro pais.

2.4 Objeto de automatizacién

La entidad Procyon necesita desarrollar una plataforma servidora que gestione, de forma eficiente, las
peticiones de los clientes, que garantice la organizaciébn de los usuarios conectados por canales
correspondientes al juego desde el cual se encuentran autenticados en el sistema. Permitir que toda la
informacion referente a las estadisticas de los usuarios en los distintos juegos sea persistente y esté

disponible para todos.
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Facilitar a los desarrolladores de juegos cliente-servidor un APl que les permita abstraerse de la
comunicacion entre ambas partes de forma tal que puedan centrarse solamente en el desarrollo de la
l6gica del juego. Los desarrolladores son capaces de interactuar con el servidor a través de acciones
predefinidas en el API, que incluyen toda la gama de posibles actividades a desarrollar por los juegos que

se implementen.

2.5 Propuesta del Sistema

Para la realizacion de la aplicacion se ha decidido dividir el proceso en los siguientes componentes:

1- Cliente API: Para el desarrollo de las aplicaciones cliente se brinda un APl de conexién, con la
cual todas las aplicaciones clientes se comunican en un lenguaje comun, que el servidor es
capaz de comprender. En dicha APl se encuentran agrupadas y definidas las posibles acciones
gue pueden ser enviadas al servidor. De manera similar, se brinda un tratamiento adecuado a las

respuestas satisfactorias e insatisfactorias enviadas por el servidor.

2- Servidor Web: Es la aplicacion encargada de gestionar las peticiones de las aplicaciones y de
generar la respuesta correcta a cada accion enviada. Es capaz de manejar la concurrencia,
seguridad y persistencia de los datos en el servidor. Cuenta con servicios que se ejecutan en un
tiempo definido por el desarrollador de las aplicaciones para controlar las pérdidas de conexién
de algun usuario con el servidor. Periédicamente realiza comprobaciones para eliminar canales,

juegos y otros recursos que no estan en uso.

3- Modulo de administracion Web: Brinda la posibilidad de administrar el servidor a través de una
interfaz Web, desde la que se pueden acceder a una serie de funcionalidades, tales como, listar
canales, listar usuarios y puntuaciones. Permite al administrador del sistema enviar mensajes de
avisos, a todos los usuarios que se encuentren conectados. Facilita la interaccion con el servidor

y proporciona a los administradores todos los datos referentes al estado del servidor
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2.6 Modelo de negocio

Un sistema, por pequefio que sea, generalmente es complicado. Por eso se necesita dividirlo en piezas si
se pretende comprenderlo y gestionar su complejidad. Esas piezas se pueden representar a través de
modelos que permitan abstraer sus caracteristicas esenciales. Entre estos se encuentra el modelo de

negocio en el cual se refuerza la idea de que sea el propio negocio lo que determine los requisitos.

Dependiendo de la situacibn o escenario que se presente, hay varias alternativas de desarrollar este
proceso, no siempre es necesaria 0 posible, la completa realizacion de un modelo de negocio. Si se
determina que no es necesario un modelo completo del negocio se realizara lo que se conoce como un

modelo del dominio.

2.6.1 Modelo de dominio

El modelo del dominio captura los tipos mas importantes de objetos que existen o los eventos que
suceden en el entorno donde estara el sistema. El modelo del dominio se considera un subconjunto del

llamado modelo de objetos del negocio.

Durante el desarrollo de la aplicacion se detectaron problemas en el origen de los flujos de informaciones,
resultando en algunos casos difuso. Se hizo dificil determinar los elementos méas importantes del sistema
y sus interconexiones, asi como el establecimiento de las reglas de funcionamiento por lo que se hizo

necesario un modelado del domino, mostrado en la tabla 1.
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Tabla 1. Modelo de dominio

Modelo de Dominio
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2.6.1.1 Descripcién de los conceptos del domino
Paquete: Define el concepto general para englobar Mensajes de Texto y Paquetes de Juego.

Paquete de Texto: Define informacién en texto plano que se envia entre usuarios conectados.
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Paquete de Juego: Define informacién relacionado con algin cambio en un juego que se envia al servidor

durante una partida.

Paquete de Byte: Define informacion relacionada con algin objeto enviado por el cliente (imagen, video,

fichero).

HTTPConector: Define al responsable de manejar toda el proceso de envio y recepcion de informacion de

cualquier indole con el servidor.
HTTPReceptor: Define al responsable de recibir las peticiones de los clientes.

Servidor: Define al responsable de recibir y procesar todas las peticiones de los clientes asi como

controlar usuarios conectados y el intercambio de informacién entre los mismos.
Usuario Registrado: Define al usuario que posee una cuenta en el servidor.
Partida: Define el entendimiento entre 2 6 mas jugadores para competir en determinado juego.

Usuario Conectado: Define al usuario que ha pasado por el proceso de autenticacién y sus credenciales

son correctas.

Canal: Define al espacio en el servidor donde se posibilita el intercambio de mensajes entre jugadores de

un mismo juego.
Juego: Define al juego que ha sido gestionado en el servidor al menos una ocasion.

Juego Estadistica: Define al responsable de hacer persistente la informacién relacionada con los juegos

efectuados por un cliente.
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2.7 Requerimientos

Los requerimientos constituyen la condicion o capacidad que necesita un usuario para resolver un
problema o lograr un objetivo y que debe ser alcanzada o poseida por un sistema para satisfacer un

contrato, estandar, u otro documento impuesto formalmente (Jacobson, y otros, 2000).

Para el desarrollo de la aplicacion se llevé a cobo un profundo andlisis de los principales conceptos y
temas de importancia relacionada con su funcionamiento, el proceso de captura de requisitos arrojé un
listado de las principales funcionalidades que debe cumplir el sistema, asi como todos los aspectos
relacionados con su funcionamiento. Para la identificacién de los requisitos se tuvieron en cuenta las

necesidades de los clientes, la empresa y las posibilidades reales del grupo de desarrollo.

A continuacién se describen los requerimientos funcionales y no funcionales identificados, empleandose

un nombre corto y una breve explicacion en cada caso.

2.7.1 Requerimientos funcionales

RF1- Gestionar Usuario: Define todas las funcionalidades relacionados con el control de las cuentas de

usuarios.
RF.1.1- Autenticar Usuario: Define el mecanismo para controlar el acceso al sistema.

RF.1.2- Registrar Usuario: Define la posibilidad de crear una nueva cuenta de usuario en el

servidor

RF.1.3- Cambiar Contraseia: Define la posibilidad de actualizar los datos referentes a los

usuarios.

RF2- Enviar Mensaje de texto: Define el intercambio de mensajes entre los clientes conectados al

servidor.
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RF3- Enviar Mensaje del servidor: Define un mensaje enviado por el administrador del sistema a uno o

varios usuarios.

RF4- Enviar paquete de juego: Define el envié de informacién relacionada con algin cambio en una

partida.
RF5- Gestionar Partida: Define todas las funcionalidades relacionadas con la gestion de las partidas.

RF.5.1- Crear Partida: Define la posibilidad que tiene un cliente de crear una nueva partida antes

coordinada.

RF.5.2- Unirse Partida: Define la posibilidad que tiene un cliente de unirse a una partida ya

creada.

RF.5.3- Iniciar Partida: Define la posibilidad que tiene un cliente de iniciar una partida.

RF.5.4- Pausar Partida: Define la posibilidad que tiene un cliente de pausar una partida.

RF.5.5- Reanudar Partida: Define la posibilidad que tiene un cliente de reanudar una partida.
RF.5.6- Abandonar Partida: Define la posibilidad que tiene un cliente de abandonar una partida.

RF6- Gestionar Reportes: Define todas las funcionalidades relacionadas con la gestion de informes vy

reportes en el servidor.

RF.6.1- Listar usuarios conectador por canal: Define la posibilidad que tienen los clientes de

listar todos los usuarios conectados al servidor.

RF.6.2- Listar juegos disponibles por canal: Define la posibilidad que tienen los clientes de listar

todos los juegos disponibles por canal en el servidor en un momento determinado.

RF.6.3- Listar puntuaciones: Define la posibilidad que tienen los clientes de listar las mejores

puntuaciones relacioandas con un juego determiando.
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RF.6.4- Listar juegos creados en el servidor: Define la posibilidad que tiene el administrador del

sistema de listar todos los juegos creados en el servidor.

RF.6.5- Listar usuarios conectados al servidor: Define la posibilidad que tiene el administrador

del sistema de listar todos los usuarios conectador al servidor en un momento determinado.

RF.6.6- Listar canales habilitados en el servidor: Define la posibilidad que tiene el administrador

del sistema de listar todos los canales habilitados en el servidor en un momento determinado.

RF7- Enviar resultado de partida: Define todas las funcionalidades relacionadas con el envio del

resultado de las partidas.

2.7.2 Requerimientos no funcionales

Con el propdsito de satisfacer al maximo las exigencias del los clientes asi como la calidad del sistema se

definié un listado de las propiedades o cualidades que el producto debe tener, descritas a continuacion.

Usabilidad: La aplicacion esta orientada a desarrolladores de aplicaciones para mdviles que
deben tener un conocimiento béasico en la materia. Las caracteristicas del mismo se encuentran

bien definidas y documentadas por lo que su utilizacion es sencilla.

Rendimiento: En toda aplicacion que se desarrolle siguiendo la arquitectura Cliente / Servidor es
de vital importancia la tasa de transferencia entre ambos extremos. Por las caracteristicas del
sistema es necesario definir el tiempo limite de demora en la transferencia de datos entre el cliente
y el servidor, esto esta sujeto a las peculiaridades de cada juego, asi como la distancia entre

ambos y la tecnologia utilizada en cada caso.

Soporte: Se desarrollar4 una documentacion apropiada que describa todas las funcionalidades del

sistema desarrollado asi como una guia para su uso.
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Portabilidad: El sistema sera desarrollado en una plataforma de desarrollo que permitird a la

misma que sea usada en casi toda la totalidad de dispositivos méviles.

Seguridad: Por la importancia que se le atribuye a este aspecto le dedicamos especial atencién a
la misma. Dado que el sistema mantiene constante intercambio de informaciébn con multiples
clientes simultaneos es imprescindible que sélo los clientes registrados en el sistema tengan
acceso al mismo, para ello es obligatoria la autenticacion. Cuando un usuario se registra en el
servidor, los datos proporcionados son almacenados, para brindarle seguridad a los mismos, de
forma tal que no puedan ser leidos por nadie mas, éstos son codificados usando el Algoritmo de
Resumen del Mensaje 5, MD5 (del inglés: Message-Digest Algorithm 5). La demanda de
informacién puede alcanzar niveles elevados por lo que la veracidad de la misma es indispensable
para el funcionamiento del sistema y tiene que estar disponible para todos los clientes en el

momento solicitado.

Software: Debe utilizarse un contenedor Web que tenga soporte para servlets version 2.4 y JSP

version 2.0.

Hardware: Debe poseer los requerimientos minimos especificados por el contenedor Web

seleccionado.

Requerimientos no funcionales para el juego cliente.

Software: Debe ser desarrollado usando J2ME, los dispositivos para los que desarrollaran los
juegos deben poseer configuraciéon CLDC 1.0 y Profile MIDP 2.0 como minimo. La longitud maxima

de los parametros a enviar a través de HTTP al servidor no podra exceder los 255 caracteres.

Hardware: Los dispositivos para los que se desarrollen los juegos deben ser de generacién 2.5

para que brinden soporte para comunicaciones via GPRS.
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2.8 Modelo del sistema. Definicion de casos de uso

Los casos de uso son una técnica para especificar el comportamiento de un sistema, es una secuencia de
interacciones entre un sistema y alguien o algo que usa alguno de sus servicios. El modelo de casos de

uso describe lo que hace el sistema para cada tipo de usuario.

2.8.1: Definicion de actores

Los actores del sistema constituyen personas u otros sistemas que eran trabajadores del negocio y que
interactian de alguna forma con el sistema y que estan asociadas al cumplimiento de los requisitos

funcionales o procesos que responden a las funcionalidades definidas en los mismos.

Durante el desarrollo de la plataforama se definié un grupo de actores que en un memonto determinado

desencadenaran un grupo de acciones en el sistema, los mismos se describen a continuacion:

Tabla 2. Definicion de actores del sistema.

Actores Justificacion

Cliente Engloba los actores que tienen funcionalidades comunes, relacionadas con la
gestion de los usuarios.

Cliente _ jugador Define al cliente final de los posibles juegos a desarrollar que interactdan con el
servidor.

Administrador Define al actor que engloba las acciones relacionadas con el administrador Web
del sistema.

Sistema _ juego Define al sistema cliente que interactuara con el servidor y que desencadena
acciones bajo ciertas condiciones.
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2.8.2 Casos de uso del sistema

Los casos de uso son artefactos narrativos que describen, bajo la forma de acciones y reacciones, el
comportamiento del sistema desde el punto de vista del usuario. Por lo tanto, establece un acuerdo entre

clientes y desarrolladores sobre las condiciones y posibilidades (requisitos) que debe cumplir el sistema.

Para la realizacion de la plataforma se definieron un conjunto de acciones que deben ser ejecutadas por
distintos actores y que desencadenan un conjunto de operaciones. Las interrelaciones entre las acciones
y los actores de la aplicacién son agrupadas en el diagrama de casos de uso del sistema que se muestra

a continuacion.
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Tabla 3. Diagrama de casos de usos del sistema

Diagrama de casos de uso del sistema

/@ dministrador
Autenticar Usuario del sistema)

(from casos de uso del sistemna)
Cliente Servidor
(from ac‘tori&:lel =istgma) ©
Listar Canales

Registrar Lisuario (from casos de uso Jel sistema)

Enviar Mensaje Servidor
(fram casos de usa del sistema)

Listar Usuarios

Listar Juegos Disponible

(from casos de usa del sistemal

Cambiar Contrasefia Li
istar Juegos
(from casos de uso del sistema) g

(from casos de uso del sistem from cases de uso del Sztema)

Cliente

ifrom casos de uso del sistemal

>

Ahandanar Partida

actpres del siskema

Crear Partida

(from casos de uso del sist

Sl

Paugar Partida

m casos de uso del sistema)

-

(framgasos de use del sistema) | jstar U suarios del canal

o

(fram casos de uso del sistema) Listar Funtuaciones

ifrom casos de uso del sistema)
Reanudar Partids Enviar Mensaje Texto

(fram casos de uso del sigema)  (from casos de uso del sistema)
Iniciar Partida
(fram casos de uso del sistema)
© Enviar Faguete Juego
(from casos de uso del sistema)

Entrar Partida

(from casos de uso del sistema)

e

Enviar Resuttado Partida

Sizterna Juego

(from actores dal sistema) ifrom caso=s de uso del sistemal

42



Caracteristicas del Sistema

2.8.3 Descripcion detallada de los casos de uso del sistema

Para entender la funcionalidad asociada a cada caso de uso no es suficiente con la representacion grafica
del diagrama de casos de uso. Se debe elaborar una descripcion que capte las principales caracteristicas
de los mismos. La descripcion puede ser elaborada de forma breve o extendida. A continuacion se

muestra la descripcion del caso de uso cambiar contrasena de usuario.

Tabla 4. Descripcion detallada del caso de uso: Cambiar contrasena de usuario.

Nombre del Caso de Uso | Cambiar contrasefia de usuario

Actores Cliente
Propésito Modificar contrasefia de un usuario que esté autentificado en el servidor.
Resumen El caso de uso se inicia cuando un usuario autentificado decide modificar su

contrasefia, para ello se le envia al sistema el juego en el que esta autentificado, el
usuario y la nueva contrasefa.

Referencias RF. 1.3

Precondiciones El usuario debe estar previamente autentificado.

Poscondiciones Contrasefia modificada en el servidor.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1- El cliente solicita al servidor modificar su | 1.1- El sistema recibe la peticién y pasa a validar los
contrasefia, proporcionando para ello los | datos recibidos.

datos necesarios.

1.2- Si no existen anormalidades en los datos del cliente
se procede a ejecutar la peticion.
1.3- El sistema notifica al cliente el éxito de la accion.

Puntos de Extension:
Prioridad: | Secundaria

2.9 Conclusiones
Durante la descripcion del capitulo se argumentaron los principales aspectos relacionados con las

caracteristicas mas generales del sistema, se desarrollé un profundo analisis de las soluciones existentes

a nivel mundial, asi como los principales procesos que se llevan a cabo dentro de la entidad Procyon. Se

43




Caracteristicas del Sistema

modelaron los conceptos mas importantes dentro del entorno, se describieron las funcionalidades y

capacidades que debe cumplir el sistema y se definié una propuesta del sistema.
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CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

3.1 Introduccion

En el presente capitulo se describen los temas referentes al analisis y disefio del sistema. Se hace
referencia a las principales tareas que se llevan a cabo en este flujo de trabajo, asi como la descripcién de

los artefactos que se generan.

3.2 Modelo de analisis

El modelo de analisis constituye un modelo que se utiliza para obtener una vision del sistema sobre los
requisitos funcionales, expresados en un lenguaje técnico, es el resultado de la actividad de analizar los

casos de uso. El modelo de andlisis constituye la primera aproximacion al modelo de disefio.

Durante la realizacion del modelo de anadlisis se precisa la elaboracién de una serie de artefactos
vinculados a este, el diagrama de clases del andlisis constituye uno de los pilares mas importantes en esta
etapa desarrollo. El diagrama de clases del andlisis es un artefacto en el que se representan los

conceptos en un dominio del problema.

Una clase de analisis representa una abstraccién de una o varias clases y/o subsistemas del disefio. Se
centra en el tratamiento de requisitos funcionales y pospone los no funcionales para el disefio, segin RUP
siempre se ajusta a alguno de los estereotipos siguientes: interfaz, control o entidad (Jacobson, y otros,
2000).

Para el desarrollo de la plataforma se realiz6 un diagrama de clases del andlisis para cada caso de uso.
La figura que se muestra a continuacion ilustra el diagrama de clases del andlisis del caso de uso cambiar

contrasena de usuario.

3.2.1 Diagrama de clases del analisis
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Tabla 5. Diagrama de clases del analisis. CUS Cambiar Contraseiia

Diagrama de clases del analisis

O

Cl_Camhbiar Contrasefia CC_Servidor

/ (from interfaz] ¢from control)

Cliente_Servidaor

ifrom Actor)
CC_Acceso_Datos

ifrom control)

CC_Canal

Fmm control)

-

CE_Usuatio Registrado

(from entidad)

@,

CE_Usuario Conectado

(from entidad)

3.3 Modelo de Diseno

El modelo de disefio describe la realizacién fisica de los casos de uso centrdndose tanto en los requisitos

funcionales como en los no funcionales. En el disefio se modela el sistema y se confecciona su estructura

(arquitectura), que sirve de soporte para todos los requisitos. Las abstracciones del modelo de disefio

tienen una correspondencia directa con los elementos fisicos del ambiente de implementacion.

La realizacion de caso de uso del disefio contiene una descripcion de flujos de eventos textuales,

diagramas de clases y diagramas de interaccion. Los diagramas de clases son los mas utilizados en el

modelado de sistemas orientados a objetos. Un diagrama de clases muestra un conjunto de clases,

interfaces y colaboraciones, asi como sus relaciones.
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Una clase de disefio es una abstraccidn sin costuras con una clase o construccién similar en la
implementacion del sistema. Se especifican en un lenguaje de implementacion (Java, C#, etc.), ademas

se le atribuyen visibilidad a sus atributos y operaciones. (Jacobson, y otros, 2000)

Para el desarrollo de la plataforma se realizd un diagrama de clases del disefio y un diagrama de
secuencia para cada caso de uso. La figura que se muestra a continuacion ilustra el diagrama de clases

del andlisis del caso de uso cambiar contrasena de usuario.

3.3.1 Diagrama de clases del disefio
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Tabla 6. Diagrama de clases del diseio. CUS Cambiar Contraseia

Diagrama de clases del disefio

«=cantrol==
CC_HTTPConector
:e:bgundar\;:: (from control) ==pontrol==
Cl_Cambiar Contrasefia _%usuan'o String CC_HTTPReceptorServet
(from interfaz) envlar %ap licacion ; Sting . (from control)
&usuario : TextField adlisiioy
Socontrasefia : TextField 1 1| ®enwiutentUs uarof) on 1| %doGetn
&vaceptar : Thutton ®onvRegUsuario) SdoPost)
®onyCamb Contd ®despacharRespuestal
7 : @envi ens Text!) |
usar ®ervPaguego) 1
ADRiE gl ImpEmentar I|
1 1
==Interfaces= 1 | =<createss=
CIF_MofificadorServidor e |
AEMIIMERAsES) CIF_DespachadorRespuesta \l(
(fom Inerfaces )
%nrocesarComandod) T ==gontral==
PnrocesarErord0 T | CC_Semvidor
1 1 i (from contral)

T
1

285 PdCC_Senidord
SToohiralEE validar “yetnstance()
CC_AccesoDatos )
Ffrom control) -funiguelnstance
==cantml== 1
Wyalidarlsuariol) CC_Canal
®registrarUsuanol) (from cortrol)
S ambiarContrasefan @ngmbre - Shing
®actualizarEstadist)
@adicionarduegof .
®acualizardueg()
1
waficlar
actuglizar
0.n
1
: <=Bntity==
==entity== :
CE_lUsuaro Registrado CE—USfua"D C_:onectado
(from entidad) firem; antidsd)
Bpusuario : String T %estadu :boolean
e fiernpoTrant: long
&pcontrasefia : String l%buajn \ector

El diagrama de secuencia estd compuesto por un conjunto de objetos y sus relaciones, donde se incluyen
los mensajes que se pueden enviar entre ellos, destacando su ordenacién temporal. Se utiliza para
modelar los aspectos dinamicos de los sistemas. La figura que se muestra a continuacion ilustra el

diagrama de secuencia del caso de uso cambiar contrasefia de usuario.
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3.3.2 Diagrama de secuencia

Tabla 7. Diagrama de secuencia. CUS Cambiar Contraseia

X

Cliente

Diagrama de secuencia

- ¢l Cambiar CC HTTPCaonectar ¢ HTTPReceptorBendet - GG Benidar -CC Canal :CE Usuario CC AccesoDatos CE Usuario
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Sl
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3 pet=crearPostStr{ace: int, us: Sir, cont: Ste, jueg: Sti:Str

4:cre= abrirConex(dir. Str) G
& i )q

A [em=null] envPetipet: S‘tl

6: serv= abtinstSend):Ser

T: [send=null] cambCont{us: S,

cont: St jueg: Sty

8 can=obiCanal{jueq: thCanaI

9: [cant=null] val = validls

- 5tr, cont: Sty

11: ral=trug] camb Cont

10: validofus: 5tr, cogt étr) boolean
Str cont: St

X

SR e e el et e e e e e e e o o

12 us= huscarlsius:

=

13 [ug==trug] actCungc nt: 5tr)

tr): Usuario
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3.4 Patrones de diseno empleados en el desarrollo de la aplicacion

Con el desarrollo del modelo orientado a objeto, OOP (del inglés: Object Oriented Programming) el uso de
los patrones de disefio ha tomado un auge importante, hoy en dia son muy populares y estan presentes

en casi todos los sistemas informaticos a nivel mundial.

Un patrén de disefio constituye la descripcion de clases y objetos involucrados en la solucién adaptada
de un problema de disefio general en un contexto particular, hace especial énfasis en la forma de
comunicarse de los objetos. Identifica las clases, instancias, roles, colaboraciones, que contribuyen a
lograr que el cédigo obtenido sea flexible y que satisfaga los criterios especificados. Un patrén de disefio
es una manera mas practica de describir aspectos organizacionales de la organizacion de un problema
(Larman, 2004).

En el desarrollo de la solucion planteada, se usaron varios patrones de disefio con el objetivo de lograr un
software mas acabado, robusto, flexible y de mayor calidad. Entre los distintos patrones se pueden citar
los encargados de describir los principios fundamentales durante la asignacién de responsabilidades a
objetos GRASP (del inglés: General Responsibility Assignment Software Patterns) y los pertenecientes al
grupo o pandilla de cuatro, GOF (del inglés: Gang of Four). A continuacion se describen las principales

caracteristicas de los patrones usados (Gamma, y otros, 1994).
GRASP:

Experto: A la hora de implementar un sistema de de mucha importancia saber asignarle a cada
clase el grupo de operaciones que debe llevar a cabo, el patron experto recomienda asignarle a
una clase solo aquellas responsabilidades para las que ella contenga la informaciéon necesaria
para su cumplimiento. Durante el desarrollo de la aplicacion se llevé a cabo el uso de este patron
de disefio con el proposito de disminuir el tiempo de respuesta a cada peticion realizada por el

cliente asi como la organizacion del contenido.
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GOF:

Creador: La peculiaridades de la plataforma j2me obligan a hacer un uso 6ptimo de la memoria del
sistema, es determinante saber asignar la responsabilidad de crear una instancia de una clase solo

aquella clase que la requiera y asi evitar que se creen objetos repetidos.

Bajo Acoplamiento: Lograr un bajo acoplamiento en las clases j2me es de mucha importancia, la
reducida memoria de los teléfonos celulares constituye un factor determinante en los sistemas
orientados a éstos dispositivos. El desarrollo de un APl que se anexard a los juegos conllevé a

seguir plenamente las caracteristicas de este patron.

Cadena de responsabilidad: Enviar una peticion a través de la cadena de objetos relacionados

hasta que llegue a la clase que contenga la informacion necesaria para su realizacion.

Unica Instancia: Debido a las caracteristicas de la plataforma desarrollada, se hizo necesario que
la informacién requerida por cada modulo de sistema fuera totalmente confiable, para ello se
decidi6é crear solo una Unica instancia la clase servidor y asi garantizar que la informacién

solicitada por 2 0 mas mddulos fuera igual.

3.5 Tratamiento de errores

La plataforma posee un sistema de control interno para el tratamiento de los posibles errores que puedan

ocasionarse durante la ejecucién de alguna accion en el servidor o en el proceso de comunicacion con el

mismo, con el fin de garantizar la integridad y confiabilidad de la informacion que en ella se maneja. Se

lleva a cabo un analisis del error ocurrido detectando la gravedad del mismo iniciando una serie de

acciones y medidas en pos de mantener la integridad y funcionalidad del servidor.
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En el desarrollo de la plataforma se han detectado una serie de acciones que pueden provocar un mal

funcionamiento del servidor, especificando para cada una de ellas un mecanismo de recuperacion. Los

mensajes de errores son traducidos a un lenguaje de facil comprensién para el cliente.

Algunos de los mensajes de error que pueden llegar a la aplicacion cliente son los siguientes:

Tabla 8. Descripcion de errores

Error

Causa

Respuesta del Sistema

ERROR_USUARIO_DUPLICADO

El cliente intenta acceder al
sistema con un usuario que se
encuentra autenticado.

Notificar al wusuario que
intenta acceder al sistema
que las credenciales se
encuentran en uso.

ERROR_PARTIDA_DUPLICADA

El cliente intenta crear una
partida con un nombre reservado
por una partida creada.

Notificar al cliente que debe
seleccionar un  nombre
distinto para la partida.

ERROR_USUARIO_DESCONOCIDO

El cliente trata de acceder al
sistema con un usuario
desconocido, que no ha sido
registrado en el sistema.

Notificar al usuario que el
usuario proporcionado no se
encuentra autentificado en el
servidor.

ERROR_CANAL_DESCONOCIDO

El cliente envia un canal que no
se encuentra creado en el
sistema.

Notificar al cliente que el
canal proporcionado no se
encuentra creado en el
servidor.

ERROR_PARTIDA_DESCONOCIDA

El cliente informa que esta
dentro de una partida que no se
encuentra dentro del sistema.

Notificar al usuario que la
partida proporcionada no se
encuentra activa en el
servidor.

ERROR_CONEXION_PERDIDA

Puede suceder por multiples
causas que involucran
principalmente problemas en la
red del cliente que afectan la
conexién con el servidor.

Notificar al cliente que ha
perdido la conexién con el
servidor.

ERROR _ SISTEMA

Error grave del sistema que
impide su correcto
funcionamiento.

El sistema intenta recuperar
la informacién y restablecer
los servicios.
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3.6 Seguridad

Es de vital importancia el tema de la seguridad en el desarrollo de la plataforma, para ello se definié un
grupo de medidas encaminadas a evitar la transformacion o suplantacion de la informacion referente al

sistema.

Una de las medidas implementadas es el proceso de encriptacion de todos los datos que se hacen
persistentes para la plataforma y que contienen informacién relacionada con los usuarios y sus

estadisticas, a través de una encriptacion que utiliza el algoritmo MD5.

Otra parte importante en la seguridad de la plataforma es el proceso de intercambio de informacion entre
los clientes y el servidor, para ello se utilizaron las ventajas de seguridad brindadas por GPRS y por la

plataforma JAVA, de forma tal que se detecte el arribo de informacion ajena al sistema.

Ademas de las medidas hasta ahora expuestas, se utilizaron todos los mecanismos y reglas de seguridad

definidas en la plataforma J2ME.

3.7 Interfaz

Debido a que la plataforma es una aplicacién que corre en un servidor Web, la comunicacién con ella se
hizo mediante una aplicacién J2ME que fue desarrollada por disimiles clientes. Ellos son los encargados
de visualizar la informacion segun sus necesidades, por lo que el desarrollo de las interfaces de usuarios
no esté en nuestro &mbito. En la version 2.0 del API, desarrollada para la comunicacion con el servidor, se
incluird un paquete para estandarizar el proceso de autentificacion de usuario a través de una interfaz

grafica de usuario.

Para el desarrollo del sitio Web de administracién se us6 una interfaz de usuario sencilla y sin muchas

imagenes, lo que aumenta el tiempo de respuesta a las peticiones realizadas. La misma cuenta con un
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menu vertical, en el lado izquierdo, que facilita la navegacion a través del sitio. Fue desarrollada utilizando

diferentes tonalidades del color azul como se muestra en las siguientes imagenes.

Senver Web Application Manager

Multi-player jZrie game server, os| Login 2] Help

®2rocvon

SOLUGICHNES DE SOFTWaRE

Get all channels Authenticate

Get all user Passward
Getuser by channel

Get all games

Get garmes by channel

Server action

Send private message
Send public message

BroadCastMessage

Powered by Proc n ti- e Game Server,

Figura #5. Pantalla de autenticacion
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Server YWeb Application Manager

Multi-player j2Zre game server. o Log out | |?| Help

S.OI.UCIC’IES DE SOFTWaARE
ET—
Get all channels Uzer Name Tranzference speed State
ser dbuzdo 0 1
Get all users yviera ] 1

izet user by channel

Get all games

Game States [1-Chatting] [2-Joined [3-Ready] [4-Playing]

et games by channel
Server action

Send Private Message
Send Public Message
Broadc ast Message

Figura #6. Listado de usuarios por canal

3.8 Concepcion de la ayuda

Debido a las caracteristicas del sistema, el proceso de concepcion de la ayuda es atipico y consta de dos

partes fundamentales:

Una correcta documentacion de todas las clases brindadas en el APl para la comunicacion entre
ambas partes, en la que se abordan las caracteristicas de la misma, en especifico una explicacion
detallada de todas las clases e interfaces que la componen. Ademas, proporciona una descripcion
detallada de cémo usar las clases brindadas a la hora de desarrollar una aplicacién especifica,
brindando ademas, ejemplos practicos, previamente desarrollados, que facilitardn el proceso de

aprendizaje para el uso del API.
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e Referente a la aplicacion servidor la documentacion es mas limitada en este aspecto, pues solo se
especifica un grupo minimo de caracteristicas del servidor, debido a que los programadores en la
presente versién no necesitardn acceder o modificar el codigo de la plataforma, se llevé a cabo

una descripcion detallada de todas las clases, sus respectivos atributos y operaciones.

3.9 Conclusiones

En el capitulo se elaboraron los principales artefactos relacionados con el analisis y disefio del sistema de
la solucién propuesta, haciendo especial énfasis en los diagramas de clases de analisis y disefio, asi
como los diagramas de secuencias pertenecientes a cada caso de uso. Se describieron los patrones de
disefio usados a lo largo de la aplicacion, asi como las medidas tomadas por parte del grupo de desarrollo
para mitigar los posibles errores durante la ejecucién de las acciones en el servidor. Se realizé la
descripcién de las caracteristicas y estandares de disefio empleados en el desarrollo de la interfaz de

usuario.
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

4.1 Introduccion

En el presente capitulo se describen los temas referentes a la implementacion y prueba del sistema, se
hace referencia a las principales tareas que se llevan a cabo en este flujo de trabajo, asi como la

descripcion de los artefactos que se generan en el mismo.

4.2 Modelo de Implementaciéon

En el flujo de trabajo de disefio se propone crear un plano del modelo de implementacion, por lo que sus
Ultimas actividades estan vinculadas a la creacién del modelo de despliegue. El flujo de trabajo de
implementacién describe cédmo los elementos del modelo del disefio se implementan en términos de

componentes y cOmo estos se organizan de acuerdo a los nodos especificos en el modelo de despliegue.

Los diagramas de despliegue y componentes, que son artefactos generados en este flujo de trabajo,
conforman lo que se conoce como un modelo de implementacién, al describir los componentes a

construir y su organizacién y dependencia entre nodos fisicos en los que funcionara la aplicacion.

Los componentes constituyen la parte modular del sistema, encapsulan implementacién y un conjunto de
interfaces y proporciona la realizaciéon de los mismos. Un componente tipicamente contiene clases y

puede ser implementado por uno o mas artefactos (ficheros ejecutables, binarios, etc.).

Los diagramas de componentes son usados para estructurar el modelo de implementacion en términos
de subsistemas de implementacion y mostrar las relaciones entre los elementos de implementacion.

(Jacobson, y otros, 2000).

Para la realizacion de la soluciéon propuesta se desarrollaron una serie de componentes, los cuales se

encuentran referenciados en el diagrama que se ilustra a continuacion.
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Tabla 9. Diagrama de Componentes

Diagrama de Componentes

== AP|==
HTTPConnector

Cormunicacion

==Senlet==
Cormunicacion

==Application== ==Application==
Senidar de e Servidar Motaor
admin Yeb

|
¥

==pnplication==
hanejador Datos

J

KL

Maotificadar

4.2.1 Diagrama de despliegue

En el diagrama de despliegue se indica la situacion fisica de los componentes l6gicos desarrollados. Es

decir, se sitda el software en el hardware que lo contiene. Cada Hardware se representa como un nodo.

Un nodo se representa como un cubo, es un elemento donde se ejecutan los componentes, representa el

despliegue fisico de estos componentes (Jacobson, y otros, 2000).
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Atendiendo a las caracteristicas del sistema antes planteadas se realiz6 el diagrama de despliegue que se

muestra a continuacién, el cual satisface todas las necesidades y exigencias de la aplicacion.

Tabla 10. Diagrama de despliegue

Diagrama de despliegue

[Teléfono Celular] PC Cliente]

API cliente +
juego
implementado

- <<HTTP>>
r <<HTTP>>

La conexion entre el mévil yel
servidor es via GPRS, por lo
gue se intercambia la
informacion a través de HTTP

[PC Senvidor]

Servidor Web.
Pc con soporte para
Apache-Tomcat

4.3 Modelo de pruebas

El desarrollo del software implica una serie de actividades de produccion en las que las posibilidades de
de cometer errores son elevadas, debido a esto ha de ir acompafiado de una actividad que mejore la

calidad del mismo.
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Las pruebas son una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo unas condiciones 0
requerimientos especificados, los resultados son observados y registrados y una evaluacion es hecha de
algun aspecto del sistema o componente. La prueba de software es un elemento critico para obtener
mejoras en la calidad del software y representa una revision final de las especificaciones del disefio y de la

codificacion.

4.3.1 Métodos de Prueba

Existen actualmente 2 técnicas de pruebas fundamentales: caja blanca y caja negra.

¢ Prueba de caja negra: Pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz de usuario, se centran en
chequear las funcionalidades operativas del sistema. Las pruebas de caja negra verifican que los
datos de entrada al sistema sean aceptados correctamente y que produzcan los resultados
esperados en cada caso, asi como el chequeo de la integridad de la informacion externa afadida

al mismo.

¢ Prueba de caja blanca: La pruebas de caja blanca se basan en el disefio de casos de prueba, los
gue son disefiados a partir de la estructura de control del disefio procedimental. Requieren del
conocimiento de la estructura interna del programa y son derivadas a partir de las especificaciones
internas del disefio o del codigo. A partir de ellas se puede examinar el estado del programa en

varios puntos para determinar si el estado real coincide con el esperado 0 mencionado.

4.3.2 Diseino de Casos de Prueba. Prueba de Caja negra

Para garantizar el correcto funcionamiento de la plataforma se llevaron a cabo los casos de prueba que

se describen a continuacion

Caso de Uso: Crear partida
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Caso de Prueba: CPR 1 Crear partida
Descripcion del flujo
1- Se introducen los datos pertinentes para la ejecucion de la accion, los mismos son:
- Nombre de usuario.
- Nombre del canal o juego.
- Nombre de la partida.
- Cantidad minima de usuarios que permite la partida.
- Cantidad maxima de usuarios que permite la partida.
Precondiciones:

- Ejecutar el caso de uso Autenticar usuario.

Tabla 11. Caso de Prueba Crear partida.
Clases validas Clases invalidas Resultado esperado | Resultado

Se introducen los Se crea la partida. Satisfactorio
siguientes datos:

Nombre de usuario:
denys

Nombre del canal:
Tictac toe

Cantidad min. de
usuarios: 2
Cantidad max. de
usuarios: 2
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Se introducen los
datos:

siguientes

Nombre de usuario: denys
Nombre del canal: vacio
Cantidad min. de usuarios: 2
Cantidad max. de usuarios: 2

Se dispara error de
canal desconocido

Satisfactorio

Se introducen los
datos:

siguientes

Nombre de usuario: vacio
Nombre del canal: Tictac toe
Cantidad min. de usuarios: 2
Cantidad max. de usuarios: 2

Se dispara error de
usuario desconocido

Satisfactorio

Se introducen los
datos:

siguientes

Nombre de usuario: denys
Nombre del canal: Tictac toe
Cantidad min. de usuarios:
vacio

Cantidad max. de usuarios: 2

Se dispara error de
cantidad minima de
usuarios invalida.

Satisfactorio

Se introducen los siguientes
datos:

Nombre de usuario: denys
Nombre del canal: Tictac toe
Cantidad min. de usuarios:
vacio

Cantidad max. de usuarios: 2

Se dispara error de
cantidad méxima de
usuarios invalida.

Satisfactorio

Caso de Uso: Enviar mensaje de texto.

Caso de Prueba: CPR 2 Enviar mensaje de texto.

Descripcion del flujo
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1- Se introducen los datos pertinentes para la ejecucion de la accién, los mismos son:

- Nombre de usuario.

- Nombre del canal o juego.

- Mensaje.

Precondiciones:

- Ejecutar el caso de uso Autenticar usuario.

Tabla 12. Caso de Enviar mensaje de texto

Clases validas

Clases invalidas

Resultado esperado

Resultado
de la prueba

Se introducen
siguientes datos:

Nombre de usuario:
denys

Nombre del canal:
Tictac toe

Mensaje: Hola Mundo

los

Se envia el mensaje

satisfactorio

Se introducen los

datos:

siguientes

Nombre de usuario: denys
Nombre del canal: vacio
Mensaje: Hola Mundo

Se dispara error de

canal desconocido

satisfactorio

Se introducen los

datos:

siguientes

Nombre de usuario: vacio
Nombre del canal: Tictac toe
Mensaje: Hola Mundo

Se dispara error de
usuario desconocido

satisfactorio

Se introducen los

datos:

siguientes

Se dispara error de
argumento invalido.

satisfactorio
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Nombre de usuario: denys
Nombre del canal: Tictac toe
Mensaje: vacio

El objetivo de la prueba de software es descubrir errores y defectos. Para conseguir este objetivo se
planifican y se ejecutan una serie de pasos que van revisando todos los elementos del software. En todas
las fases del desarrollo del proyecto hay que probar el software que se va construyendo, aunque en la
fase de construccion se centran los mayores esfuerzos de este flujo. La etapa de prueba es tan o mas
importante que todas las realizadas hasta el momento puesto que en ella se refleja la calidad con que ha

sido llevada a cabo la proyeccion del sistema.

4.4 Conclusiones
Durante la realizacion del capitulo se describieron los principales artefactos generados en los flujos de

trabajo implementacién y prueba. Se ilustraron los diagramas de despliegue y componentes asi como las

pruebas realizadas al sistema.
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CAPITULO 5: ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

5.1 Introduccion

Para realizar un proyecto es de vital importancia el analisis del costo y los beneficios que reportara. Los
principales resultados de este analisis son el tiempo de desarrollo en meses, el costo y la cantidad de
personas que se necesitan para desarrollar el proyecto. En el presente capitulo se describe la estimacion

de costos del sistema y sus beneficios.

5.2 Planificacion basada en casos de uso

Paso 1. Calculo de los Puntos de casos de uso desajustados

UUCP =UAW +UUCW

Donde:
e UUCP: Puntos de casos de uso sin ajustar.
e UAW: Factor de peso de los actores sin ajustar.

e UUCW: Factor de peso de los casos de uso sin ajustar.

Tabla 13. Factor de peso de los actores sin ajustar.

Tipo de actor Descripcion E::Zor de Actores |Total
, Sistema con sistema a través de interfaz

Simple o 1 0 0
de programacion.

Medio Slsf[ema con sistema mediante protocolo 2 0 0
de interfaz basada en texto.

Complejo Pers'ona que mterafc_tua con el sistema 3 4 12
mediante interfaz grafica.

Total 4 12
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UAW = > cant actores * peso

UAW =12

Tabla 14. Factor de peso de los casos de uso sin ajustar.

Tipo de CU Descripcion Peso Cantidad | Total
de CU

Simple El caso de uso tiene de 1 a 3 5 19 95
transacciones.

Medio El caso_ de uso tiene de 4 a 7 10 0 0
transacciones.

Complejo El caso de uso tiene mas de 8 15 0 0
transacciones.

Total 19 95

UUCW= annt CU * Peso

UUCW =95

UUCP=12+95

UUCP =107

Paso 2. Célculo de los Puntos de casos de uso ajustados.

UCP=UUCP+TCF*EF
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Donde:

¢ UCP: Puntos de casos de uso ajustados.

e UUCP: Puntos de casos de uso sin ajustar.

e TCF: Factor de complejidad técnica.

e EF: Factor de ambiente.

El factor de complejidad técnica (TCF) se calcula mediante la cuantificacion de varios factores que

determinan la complejidad técnica del sistema. Cada factor se cuantifica en un valor desde 0 (aporte

irrelevante) hasta 5 (aporte muy relevante).

Tabla 15. Factor de complejidad técnica.

Factor Descripcion Peso Valor Total
asignado
T1 Sistema distribuido 2 0 0
T2 Tiempo de respuesta 1 4 4
T3 Eficiencia del usuario final 1 2 2
T4 Funcionamiento Interno complejo 1 4 4
T5 El cédigo debe ser reutilizable 1 4 4
T6 Facilidad de instalacion 0,5 4 2
T7 Facilidad de uso 0,5 4 2
T8 Portabilidad 2 5 10
T9 Facilidad de cambio 1 3 3
T10 Concurrencia 1 4 4
T11 Incluye objetivos especiales de seguridad |1 3 3
T12 Provee acceso directo a terceras partes 1 1 1
T13 Se requi_eren facilidad_es especiales de 1 1 1
entrenamiento de usuarios
Total 40
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TCF =0.6+0.01% Z( peso *valor asignado)

TCF=0.6 +0.01*40

TCF=0.6+04

TCF =1

El factor de ambiente (EF) esta relacionado con las habilidades y entrenamiento del grupo de desarrollo

gue realiza el sistema. Cada factor se cuantifica con un valor desde O (aporte irrelevante) hasta 5 (aporte

muy relevante).

Tabla 16. Factor de ambiente

Factor Descripcion Peso Valor asignado | Total
E1 Familiaridad con el modelo de proyecto 15 3 s
utilizado

E2 Experiencia en la aplicaciéon 0,5 2 1
E3 Experiencia en la orientacion a objetivos. 1 5 5
E4 Capacidad del analista lider. 0,5 4 2
ES5 Motivacion. 1 5 5
E6 Estabilidad de requerimientos 2 5 10
E7 Personal Part-Time -1 0 0
E8 Dificultad del lenguaje de programacién -1 2 -2
Total 255

EF=14- 0.0B*Z( peso*valor asignado)
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EF=14-0,03*25.5
EF=1.4-0.765

EF =0.634

UCP = UUCP * TCF * EF
UCP =107 *1* 0.634
UCP =67.838

Paso 3. Estimacion de esfuerzo a través de los puntos de casos de uso

E =UCP *CF

Donde:

E: Esfuerzo estimado en horas hombres.
UCP: Punto de casos de usos ajustados.
CF: Factor de conversion.

Para obtener el factor de conversion (CF) se cuentan cuantos valores de los que afectan el factor
ambiente (E1...E6) estan por debajo de la media (3), y los que estan por encima de la media para los
restantes (E7, E8). Si el total es 2 o0 menos se utiliza el factor de conversion 20 Horas-Hombre / Punto de
Casos de uso. Si el total es 3 0 4 se utiliza el factor de conversion 28 Horas-Hombre / Punto de Casos de
uso. Si el total es mayor o igual que 5 se recomienda efectuar cambios en el proyecto ya que se considera

gue el riesgo de fracaso es demasiado alto.

En este caso:
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CF = 20 Horas-Hombre / Punto de Casos de uso.

E =67.838*20

E =1356.76 Horas-Hombre
Paso 4. Calcular esfuerzo de todo el proyecto

Tabla #17. Esfuerzo del proyecto

Actividad Porcentaje % | Horas-Hombres
Andlisis 10 339.725

Disefio 20 679.45
Implementacion 40 1358.9

Pruebas 15 509.5875
Sobrecarga (otras actividades) 15 509.5875

Total 100 3397.25

Si Er=3397.25 horas-hombre y se estima que cada mes tiene como promedio 192 horas laborables, eso
daria un Ey=12.5824074 mes-hombre.

Esto quiere decir que 1 persona puede realizar el problema analizado en 12 meses y medio

aproximadamente.

-Costo del Proyecto.

Se asume como salario promedio mensual $100.00
CH: Cantidad de hombres.

Tiempo: Tiempo total del proyecto.

CH =2 hombres
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CHM = 2 * Salario Promedio

CHM = 100.00 $/mes

Costo = CHM * E;/ CH

Costo = 200.00 *12.5824074 / 2
Costo = $ 1258.24074= $ 1258.24
Tiempo = Er/ CH

Tiempo = 12.5824074 / 2

Tiempo = 6.2912 = 6.29 meses

De los resultados obtenidos se interpreta que con 2 hombres trabajando en el proyecto el mismo se

desarrolla en 6.29 meses y su costo total se estima que sea $1258.24.

5.3 Beneficios tangibles e intangibles

La Plataforma para la gestion de juegos multiusuario en dispositivos moviles via GPRS conjuntamente con
el API desarrollado para la comunicacién con el servidor es un producto con fines comerciales, su principal

objetivo es proveer a los operadores de un servidor comun para juegos multiusuario cliente-servidor.
El sistema ofrece dos beneficios fundamentales:

1- El desarrollo de una plataforma comun para todos los juegos, permite que los desarrolladores, una
vez que adquieran practica en el desarrollo de aplicaciones para la plataforma, reduzcan
considerablemente los tiempos de desarrollo. De forma similar cuando el sistema sea vendido a un

proveedor de servicios, facilitara el proceso de instalacion, mantenimiento y administracion.
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2- Por otra parte el sistema brinda un API para la comunicacién entre aplicaciones clientes con el
servidor, dicho API basicamente garantiza que todas las aplicaciones se comuniguen con el
servidor en un lenguaje comprensible por él, con los comandos adecuados para cada accion,

disminuyendo considerablemente el tiempo de desarrollo de nuevos juegos sobre la plataforma.

Algunos beneficios inmediatos son:
- Disminucion del tiempo y esfuerzo que se invierte en desarrollar un juego multiusuario via GPRS.

- Posibilidad de migracion de los juegos previamente desarrollados en la empresa, a juegos

multiusuario usando el sistema disefiado.

- Disminucién de los gastos, pues se reduce considerablemente el tiempo de desarrollo de los

juegos multiusuario.

5.4 Analisis de costos y beneficios

El desarrollo de un producto informatico tiene como principal costo el salario proporcionado a los
desarrolladores. Debido a que el sistema implementado reduce los tiempos de desarrollo, este costo
salarial disminuye, pues solo se debe desarrollar la aplicacién cliente, sin necesidad de implementar la

conexion al servidor ni el servidor en si.

El sistema esta enmarcado dentro de la entidad Procyon, en fase de pruebas con el objetivo de garantizar

su estabilidad para su futura venta al mercado, con una gama de juegos disponibles.

Una vez instalado en el proveedor se podran conectar nuevos juegos sin necesidad de modificar el codigo

de la plataforma servidor, lo cual se considera un beneficio importante a considerar.
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La tecnologia utilizada para el desarrollo del sistema es totalmente libre, por tanto no hay que incurrir en
gastos de licencias de uso. El sistema es portable por lo que un cambio de plataforma para la implantacion

del mismo es viable y factible.

Analizando el costo del proyecto y los numerosos beneficios que reporta, detallados con anterioridad, se

puede concluir que su implementacion es factible.

5.5 Conclusiones

En este capitulo se describié el estudio de factibilidad realizado correspondiente al sistema propuesto,

teniendo en cuenta el costo estimado y los beneficios que reportara al ser implantado.

La herramienta propuesta reportara beneficios significativos e importantes para el desarrollo de juegos
multiusuario via GPRS, al contribuir a mejorar los procesos de desarrollo de los juegos y reducir su tiempo

de desarrollo.
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CONCLUSIONES

Con el propésito de darle cumplimeintos a los objetivos trazados se desarrollaron todas las tareas
planteadas para la realizacién del mismo. Se profundiz6 en el uso de las tecnologias inalambricas, en
especial GPRS y se sentaron las bases en el pais para el desarrollo de futuros trabajos relacionados con
la transferencia de datos entre dispositivos moviles. Se emple6 RUP como metodologia para organizar el

proceso de desarrollo del software.

La plataforma desarrollada tiene como principal caracteristica que gestiona multiples juegos, sin ser
significativo su tipo, es capaz de controlar el intercambio de informacion y recurso entre los usuarios
conectados al servidor, distribuyendo éstos en dependencia del canal en el que se encuentren. Brinda un
sistema de registro de usuarios, los cuales son almacenados de forma segura, asi como las estadisticas

de las partidas desarrolladas.

Se desarroll6 un API de conexién con el servidor orientado a los desarrolladores de juegos, el cual recoge

las acciones relacionadas con el funcionamiento de las aplicaciones clientes.

La aplicacion esta acompafiada de una detallada bibliografia, un juego de prueba y un médulo de

administracion Web que posibilita el monitoreo del estado del servidor en todo momento.

Como resultado de los estudios realizados y el desarrollo de la soluciones expuesta se puede concluir
gue todos los objetivo planteados fueran cumplidos cabalmente y se recomiendan para futuros trabajos

algunos aspectos que mejoraran e incrementaran la funcionalidades del mismo.
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RECOMENDACIONES

e Adicionar la posibilidad de comunicarse con el servidor via socket.

e Ampliar las funcionalidades de la plataforma para manejar la légica del juego en el servidor.
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ANEXO

Anexo 1: Descripcion detallada de los casos de uso

Tabla 18. Descripcion detallada del CUS: Autenticar usuario.

Nombre del Caso de Uso | Autenticar usuario.

Actores Cliente

Propésito Mantener controlados e identificados los usuarios en el servidor, asi como limitar el
acceso al mismo de personal no autorizado.

Resumen El caso de uso se inicia cuando un usuario desconocido intenta acceder al sistema, el

mismo responde con una orden de autenticacion, el usuario introduce sus
credenciales y las envia al sistema el cual se encarga de procesarlas.

Referencias

RF1.1

Precondiciones Poseer una cuenta en el servidor.

Poscondiciones El usuario es enviado a un canal asignado al juego desde el que se esta

conectando.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1- El cliente intenta abrir una nueva conexion | 1.1. El sistema devuelve una peticion de autenticacion
con el servidor.

por parte del cliente.

2. El cliente introduce sus credenciales y la | 2.1 El sistema verifica la validez de los datos recibidos
envia al sistema. en caso positivo permite la entrada del cliente al

sistema.

Puntos de Extension: Si el usuario no esta registrado en el servidor el sistema notifica al mismo y le
ofrece la posibilidad de registrarse en el mismo.

Prioridad: | Primaria

Tabla 19. Descripcion detallada del CUS: Registrar usuario.

Nombre del Caso de Uso | Registrar usuario.

Actores Cliente
Propésito Registrar nuevos usuarios en el servidor que no posean cuentas en el mismo.
Resumen El caso de uso se inicia cuando un usuario desconocido decide acceder a los

servicios del sistema y no se encuentra registrado en el mismo, le indica al sistema su
peticion y envia los datos necesarios para la ejecucién de la accion.

Referencias

RF 1.2.

Precondiciones

Poscondiciones El usuario es registrado en el servidor permitiéndosele acceder a los distintos

juegos con las credenciales proporcionadas.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1- El cliente solicita al servidor el registro del | 1.1- El sistema recibe la peticion y pasa a validar los
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mismo, enviandole los datos necesarios. datos recibidos.

1.2- Si no existen anormalidades en los datos del
cliente se procede a ejecutar la peticion.
1.3- El sistema notifica al cliente el éxito de la accion.

Puntos de Extension: Si el usuario seleccionado por el cliente esta reservado, se le notifica al cliente
gue debe seleccionar otro usuario y reenviar la informacion al servidor.

Prioridad: | Primaria

Tabla 20. Descripcion detallada del CUS: Crear Partida.

Nombre del Caso de Uso | Crear Partida.

Actores Cliente
Propésito Crear una nueva partida.
Resumen El caso de uso se inicia cuando un usuario registrado decide crear una partida,

indicandole al sistema su accién e identificando la misma con un nombre, el sistema
recibe la peticion y valida el nombre escogido por el cliente para identificar la partida, de
no encontrase alteracion alguna se procede a realizar la accién solicitada.

Referencias

RF.5.1

Precondiciones Usuario previamente autentificado.

Poscondiciones Una nueva partida es creada

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1- El cliente indica al sistema que va a crear | 1.1- El sistema recibe la peticién y pasa a validar la
una nueva partida y le envia al mismo el | informacion recibida.

nombre escogido para identificarla. 1.2- Si no existe anormalidad en la informacion

recibida procede a realizar la accién solicitada.

Puntos de Extensioén: Si existe otra partida que ha sido creada con un nombre similar al escogido por el
cliente, el mismo sistema notifica lo ocurrido solicitando otro nombre.

Prioridad: | Primaria

Tabla 21. Descripcién detallada del CUS: Entrar Partida.

Nombre del Caso de Uso | Entrar Partida.

Actores Cliente
Propésito Permitir al cliente que se una a una partida que ha sido creada por otro jugador.
Resumen El caso de uso se inicia cuando un cliente registrado solicita unirse a una partida

creada por otro jugador. Después de listar las mismas (partidas creadas en el
servidor) selecciona una de ellas y notifica al sistema dicha accién.

Referencias

RF.5.2

Precondiciones Usuario previamente autentificado en el servidor.

Poscondiciones El usuario es adicionado a la lista de jugadores de dicha partida y queda a la

espera de comenzar la partida.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor | Respuesta del Sistema
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1- El cliente indica al sistema que desea | 1.1- El sistema recibe la peticion y chequea que la
unirse a una partida que ha sido creada por | partida esta disponible, de ser asi procede a ejecutar
otro cliente. dicha peticion

Puntos de Extension: Si la partida ha iniciado o esta llena, el sistema notifica al cliente que la partida
seleccionada no esté disponible en ese instante.

Prioridad: | Primaria

Tabla 22. Descripcion detallada del CUS: Iniciar Partida.

Nombre del Caso de Uso | Iniciar partida.

Actores Cliente

Propésito Darle inicio a la partida.

Resumen El caso de uso se inicia cuando un cliente registrado que se encuentra dentro de una

partida que el mismo ha creado decide darle inicio a la misma, notifica al sistema la
accion correspondiente y espera por la confirmacién del resto de los participantes.

Referencias RF.5.3

Precondiciones Usuario previamente autentificado en el servidor y debe ser el creador de la
partida.

Poscondiciones La partida es iniciada notificando a todos los usuarios del comienzo de la misma.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1- El cliente trasmite al sistema la peticion | 1.1- El sistema recibe la peticion y notifica a todos los
correspondiente a dar inicio a una partida | jugadores participantes en la misma.
gue el mismo ha creado.

Puntos de Extension:

Prioridad: | Primaria

Tabla 23. Descripcion detallada del CUS: Pausar partida.

Nombre del Caso de Uso | Pausar partida.

Actores Cliente
Propésito Permitir al cliente que se encuentra activo en una partida pausarla.
Resumen El caso de uso se inicia cuando un jugador de una partida especifica solicita pausar la

misma, el sistema valida los datos proporcionados por el usuario y prosigue a notificar
a los demas participantes de la partida que dicho usuario ha pausado la partida.

Referencias RF.5.4

Precondiciones | Usuario previamente autentificado en el servidor.

Poscondiciones | La partida es pausada.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema
1- El cliente indica al sistema que desea | 1.1- El sistema recibe la peticion y chequea que la
pausar la partida en la que se encuentra. partida este activa, de ser asi procede a ejecutar dicha

peticién y notificar a los demas usuarios que estan en la
misma que el juego ha sido pausado por dicho usuario.

Puntos de Extension:

81



| Prioridad: | Secundaria

Tabla 24. Descripcién detallada del CUS: Reanudar partida.

Nombre del Caso de Uso | Resumir partida.

Actores Cliente

Propésito Permitir al cliente que previamente pausé una partida resumirla nuevamente.

Resumen El caso de uso se inicia cuando un jugador que pauso una partida decide reiniciarla
nuevamente.

Referencias RF.5.5

Precondiciones | Usuario previamente autentificado en el servidor.

Poscondiciones | La partida es resumida.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1- El cliente indica al sistema que desea | 1.1- El sistema recibe la peticion y chequea que la
reiniciar la partida que pausoé previamente. partida esté pausada y que el usuario sea quien la haya
pausado, de ser asi procede a ejecutar dicha peticion y
notificar a los demas usuarios que estan en la misma
gue el juego ha sido reiniciado por dicho usuario.

Puntos de Extension: El usuario es notificado, en caso que no sea quien la haya pausado, que no
tiene privilegios para realizar la operacién solicitada.

Prioridad: | Secundaria

Tabla 25. Descripcion detallada del CUS: Abandonar partida.

Nombre del Caso de Uso | Abandonar partida.

Actores Cliente

Propésito Permitir al cliente que abandone una partida.

Resumen El caso de uso se inicia cuando un cliente registrado solicita al sistema abandonar una
partida iniciada.

Referencias RF.5.6

Precondiciones | Usuario previamente autentificado en el servidor.

Poscondiciones | El resto de los usuarios son notificados que dicho usuario abandond la partida.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1- El cliente indica al sistema que desea | 1.1- El sistema recibe la peticion y notifica a los demas
abandonar la partida en la que se |jugadores la decisién tomada por el cliente.
encuentra.

Puntos de Extension:

Prioridad: | Secundaria

Tabla 26. Descripcion detallada del CUS: Listar puntuaciones.

Nombre del Caso de Uso | Listar puntuaciones.

Actores | Cliente
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Propésito

Permitir al cliente listar las mejores puntuaciones alcanzadas en un juego determinado.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando un cliente registrado solicita al sistema un listado de
las mejores puntuaciones alcanzadas en un juego determinado. El sistema muestra el
listado requerido.

Referencias

R10.

Precondiciones | Usuario previamente autentificado en el servidor.

Poscondiciones | Lista de mejores puntuaciones.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1- El cliente trasmite al sistema la peticién | 1.1- El sistema recibe la peticion y envia la informacién
de listar puntuaciones de un juego | requerida.

determinado.

Puntos de Extension:

Prioridad: | Secundaria

Tabla 27. Descripcion detallada del CUS: Listar juegos disponibles por canal.

Nombre del Caso de Uso | Listar juegos disponibles.

Actores Cliente

Propésito Listar todos los juegos que han sido creados asi como el estado del mismo. (Iniciado,
disponible).

Resumen El caso de uso se inicia cuando un usuario registrado decide listar todos los juegos

que se encuentran creados por otros usuarios, el sistema recibe la peticion muestra el
listado.

Referencias

RF.6.2.

Precondiciones Usuario previamente autentificado en el servidor.

Poscondiciones Lista de juegos disponibles.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

mismo.

1- El cliente solicita al sistema un listado de | 1.1- El sistema recibe la peticion y muestra el listado.
los juegos que se encuentran creados en el

Puntos de Extension:

Prioridad: | Primaria

Tabla 28. Descripcién detallada del CUS: Listar usuarios conectador por canal.

Nombre del Caso de Uso | Listar usuarios en linea.
Actores Cliente
Propésito Listar todos los usuarios que se encuentran activos en un canal asignado a

determinado juego.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando un usuario solicita ver todos los usuarios gque se
encuentran conectados dentro de su mismo canal.

Referencias

RF.6.1

Precondiciones | Usuario previamente autentificado en el servidor.
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Poscondiciones | Lista de usuarios en linea.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

los usuarios conectados a su canal.

1- El cliente solicita al sistema un listado de | 1.1- El sistema recibe la peticion y muestra el listado.

Puntos de Extension:

Prioridad: | Secundaria

Anexo 2: Diagramas de clases del analisis

O—O—0

Cl_Autenticar Usuario CC_Senidor CC_Canal

/ (from interfaz) (from contral) (from comml)\

Clienta_Semidar O Q

(fram sctor) CC_Acceso_Datos CE_Usuario Conectado

/ (from control) (from ertidad)

CE_Juego

(tom enidad CE_Usuatio Registrado

from entidad)

Figura # 7. Diagrama de Clases del analisis. CUS Autenticar Usuario.

Cl_Crear Parlida CC_Servidar CC_Canal
% (from interfaz) [from cartral) (from sntral)
Cliente
(from Actor])

CE_Usuaro Conectado CC_Partida

(from ertidad) (from control)

Figura # 8. Diagrama de Clases del analisis. CUS Crear Partida.

84



Cl_Chat CC_Senddar CC_Canal

(fmmingerfaz) (from control) (from control)
Cliente
CE_Mensaje Texto CE_llzuario Conectado
(fram Actar])
(from entidad) (fmm entidad)

Figura # 9. Diagrama de Clases del analisis. CUS Enviar mensaje de texto.

/ Cl_Parida CC_Servidar Co_Canal

Cfrom interfaz)

ifrom control) (from ritrol)
Cliente
ifrom Actor)
CE_Usuario Conectado CC_Partida
Fmomentidad)

from control)

ZE_Paguete Juego

(from entidad)

Figura # 10. Diagrama de Clases del analisis. CUS Enviar paquete de juego.
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O o

/CI_F'ar‘tida CC_Seridor CC_Canal

from inkerfaz) /(from contral) (from contrall
Sistema_Juego @ é

(from Actor) A
CC_Acceso_Datos CE_Usuario Conectado

fromcortral) \ (from entidad)

CE_Estadistica

Ffromentidad)

Figura # 11 Diagrama de Clases del analisis. CUS Enviar resultado de la partida.

Nota/ En aras de disminuir el tamafio del documento no se pusieron en el mismo todos los diagramas de
clases del analisis, solo aquellos que resultaron arquitectonicamente mas significativos durante del

desarrollo de la aplicacion, los restantes se encuentran disponibles en formato digital.
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Anexo 2: Diagramas de clases del diseio

==contral==
CC_HTTRCaonector

==gontrol==
CC_HTTPReceptorSerdet

(from control)

==houndary==
ZI_Autenticar Usuario
(from interfaz)

(from control)

&susuario ; String
&saplicacion: String

(& usuario: TextField Eldia invacar
Escontrasefia : TextField 4 1| ®ermutentUsuario) .n 1| %daGet)
&entrar : Buttan Bermf egUs uariod FdoPost
BorwCarm b Contd PdespacharR espuestal)
1 : Barhl en sTexdi 1 |
Ls3r %
Imalemnentar emfaguegol) '|
1 1 Impamentar
=zlnterfacess | <=createss=
CIF_NoiificadorServidor L |I
[from Interfaces) ==|nterface==
CIF_DespachadorRespuesta L
%procesarComandod Grmiterface=) o S;E?Sntrﬂ_lsb
YprocesarErrard) ~ | _Senidar
1 1 (from control)
|
uaar
! {g:cc_aenridnr{:l
i getlinstance)
==control== adicionar

CC_AccesoDatos

(fmmcantnol)

-funiguelnstan

==gontrol== 1
Ciz_Canal

rfrom control)

&snombre ; String

Sealidarsuarion
%registrarlsuario O
SrambiarContrasefial
%actualizarEctadist
Padicionaruegod 1
%actualizarduegn

1
aditionar
vailfar on
1
2 ==gntity==
==gntity== 3
CE_Usuario Registrado L Enoe L C_:nnectadn:u
c (from entidad)
fmomentidad)

= &estado : boolean

Bbusuario : String
&contrasefia : String

EstiernpoTrant: long
&sbuzon : Vector

Figura # 12. Diagrama de Clases del disefio. Autenticar usuario.



==contral==

==houndary=:=
Cl_Crear Patida

frominterfaz)

CC_HTTPConectar

ifrom contral)

&snombre ; String
minUJsuatios | int
EsrmaxlUsuarios : int
%demnraJuegn Clong
&screar: Button

&usuario : Sting

emiar |Esaplicacion ; String invocar

==gohtral==
CC_HTTPReceptarServlet

ifrom control)

h 1| ®ermutertUsuaniod g
SR egl suario
%o vz am b Cont)

Se il ensText))

Impliementar

1

®orFagluegon

YE

==|nterface==
CIF_mMotificadorServidor
from Interfaces)

—_

implemeptar 1

RonGet]
SdoFost)
‘despacharﬁespuestaﬁ

==lnterface== 1
CIF_DespachadorRespuesta
ifrom Interfaces)

|

]<~=creates=~=~

!

==cohtrol==
CiC_Servidar

(from control)

Lsar

*prucesarCDmandnﬁ
®procesarErrard

EstiermpaTranf: long a.n
&shuzon Wectar

fugar

Figura # 13. Diagrama de Clases del disefio. CUS Crear partida.

Il 1 ;
N FRCC_Servdard
despacharRespuestad “geﬂnstance{}
]
viarlficay Canal
==gntity== 0.n
CE_Usuario Conectado ==control==
(from entidad) wvatificar CiC_Canal
&sestado ; hoalean i (from cantrol)

1| &snombre : String

T

gdiclanar

0 n
==control==
1 CC_Fartida

ifrom control)
&snombre
EsrminUsuario
Esmaxlsuario

-funiguelnstance
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==houndary==
CI_Erviar Mensaje Servidor
(from interfaz)

Ebmensaje : TextFiald
Ebenviar : TBUtton

1
Impleinentar

<<Ihiattaces>
CIF_MotificadarSenddor

(from Interfaces)

“‘pmcesarCnmandnﬂ
YprocesarEror

==gntity==
CE_Mensaje Servidor
(fom entidad)
Estino: int
&smensaje  String
Espriondad :int

==gntity==
CE_Usuano Conectada
(from entidad)

& estado; boolean
&t empoTrant:long
&:huzon Vector

==gontral==
CC_HTTRConector

(from control)

enviar |Epusuario : String

| &saplicacion ; String

imiacar

PenvautentU suarion
YenvRegUsuariol

FenvCambCont)
G . | %enyiensTer)
YonvPaglusgo

==gontral==
CC_HTTPReceptorServiet

rfrom control)

==Interface==
CIF_DespachadorRespuests

ifrom Interfaces)

PdoGet)
PdoPost)
*despacharRespuestaD

i |
|<~=creates==~

I

==contral==
CC_Servidor

(from control)

impke mentar

Wasar

¥despacharR espuestad)

clisteibu iy

Veritic ar

Figura # 14. Diagrama de Clases del disefo.

o _Servidorg
%getinstance)

1

-funiguelnstance

venfizalCanal

0.n

==control==
CC_Canal

(from control)

&snombre © String

CUS Enviar mensaje servidor.
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==contral==
CC_HTTFRPConectar
—h — (from control) ==gantral==
Q,D|uréhaa? Q}usuario - 5tring Ciz_HTTPReceptorServiet
l:from—interfaz) enviglr Q}ap”cacign : String TWOC ¥ fmomcontml)
%gnni?;fjg;;i}me'd 1| ®ervautentUsuarion g pn 1| ®doGetn
: ®envReglsuariod ®doFPostd
TenvCambContd ®despacharRespuestad
! usar TenviensTextd 7 II
Implennentar 1 | ®envPagluegod
1 1 Impfementar J«: =cregteg ==
==|nterface==
CIF_MotificadorServidor 1 W
from Interfaces) T ==cantrol==
CC_Serddar
®procesarComandof CIF_DespachadorRespuesta uaar o il
®procesarErrar) (from Interfaces) ; ]
% FRCC_Servidard
despacharR es puestal “getlnstance(}
—$uni1:|u
= =gntity==

CE_Usuario Conectado

(from entidad)

&sestado - boolean

from entidad)

&smensaje ; String

EstiernpoTranf: long werticar
&shuzon : Vector 0.n
1
anyiar
0.n
= =gntity== cilstribLny
CE_Mensaje Texto 1

verifickr Canal

0.n

==caontral==
CC_Canal

from contral)

Ssnombre ; String

Figura # 15. Diagrama de Clases del disefio. CUS Enviar mensaje de texto.
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==control==
CC_HTTPConector

(from cortrol) ==gontrol==

==houndary== } &usuario : String _ CC_HTTPReceptorServet
enviar icacion : Stri Imvacar from cortml)
¢l _Partida &paplicacion : String

(from interfaz)

1| ®envAutentUsuarion [ n 1| ®doGet)
%ervRegllsuarion FdoFPost)
1 PervCambContd RdespacharRespuestal
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Impiarpantar feady ey 1
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Figura # 16. Diagrama de Clases del disefio. CUS Enviar paquete de juego.
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Figura # 17. Diagrama de Clases del disefio. CUS Enviar resultado de la partida.

ce

Nota/ En aras de disminuir el tamafio del documento no se pusieron en el mismo todos los diagramas de
clases del andlisis, solo aquellos que resultaron arquitectonicamente mas significativos durante del

desarrollo de la aplicacién, los restantes se encuentran disponibles en formato digital.
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GLOSARIO

API: (Application Programming Interface): Conjunto de rutinas, protocolos, y de herramientas para
construir aplicaciones de software. Un buen API hace mas facil desarrollar un programa, proporcionando

todos los bloques de la construccion. El programador luego pone esos bloques juntos.

Bluetooth: Sistema de comunicacién inalambrica que permite la interconexion de diferentes dispositivos

electrénicos (PCs, teléfonos fijos o méviles, agendas electronicas, auriculares, etc.).

CDC (Connected Device Configuration): Es una configuracion desarrollada para dispositivos con 2 MB

0 mas de memoria disponible para la plataforma, incluyendo RAM y memoria flash o ROM.

CDMA (Code Didivison Multiple Access): Norma de transferencia de informacion por teléfonos

inalambricos.

CLDC (Connected, Limited Device Configuration): Es una configuracion disefiada para dispositivos con
conexiones de red intermitentes, procesadores lentos y memoria limitada como teléfonos méviles y

asistentes personales.

Conmutaciéon de Paquetes: Paradigma de comunicaciones mediante el cual cada paquete de un
mensaje, recorre una ruta entre sistemas anfitriones (hosts), sin que esa ruta (path) esté previamente

definida.

ETSI (European Telecommunications Standards Institute): Es una organizacion de estandarizacion de
la industria de las telecomunicaciones, fabricante de equipos y operadores de redes de Europa, con

proyeccion mundial. ETSI ha tenido gran éxito al estandarizar el sistema de telefonia movil GSM.

GPRS (General Packet Radio Service): Servicio que permite enviar paquetes de datos a través de las
redes GSM.

GSM (Global System for Mobile Communications): Es un sistema telefénico digital difundido en Europa
usado especialmente por telefonia mévil. Puede funcionar en todo el mundo y en EE.UU. se sitla en la
banda de 1900 MHz
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HTML (Hyper Text Mark-up Language): Lenguaje desarrollado por el CERN que sirve para modelar
texto y agregarle funciones especiales (como hipervinculos). Es la base para la creacion de paginas web

tradicionales.

HTTP (Hypertext Transfer Protocol): Protocolo de Transferencia de Hipertexto utilizado en la WWW
para transmitir las paginas de informacién entre el programa navegador y el servidor. Se destaca que el

HTTP seguro es un protocolo HTTP mejorado con funciones de seguridad con clave simétrica.

IP (Internet Protocol): Conjunto de reglas que regulan la transmision de paquetes de datos a través de

Internet.

IrDA (Infrared Data Association): Organizacion con el fin de crear normas internacionales para el
hardware y el software empleados en comunicaciones por infrarrojo, muy importante en comunicaciones

inalambricas.

JSP (Java Server Pages): Tecnologia orientada a crear paginas web con programacion en Java. Las

paginas JSP estan compuestas de codigo HTML/XML mezclado.

J2EE (Java 2 Enterprise Edition): Grupo de especificaciones disefiadas por Sun que permiten la

creacion de aplicaciones empresariales, brindado mdltiples funcionalidades.

J2ME (Java 2 Micro Edition): Version desarrollada por la Sun Microsystems de Java, destinada a

dispositivos de recursos limitados como PDAs, teléfonos mdviles.

MIDP (Mobile Information Device Profile): Es el perfil para dispositivos de informaciéon méviles que

combina con la configuracion CLDC para proporcionar un entorno de ejecucion para dispositivos méviles.

MMS (Multimedia Mobile Service): Es un estdndar de mensajeria que le permite a los teléfonos maviles

enviar y recibir contenidos multimedia, incorporando sonido, video, fotos, etc.

MDS5: El algoritmo toma una cadena de caracteres (por ejemplo una contrasefa) y aplica una serie de
transformaciones sobre esta, para producir una cadena de 32 caracteres y que es funcion del mensaje de

entrada. Es un algoritmo irreversible.
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PDA (Personal Digital Assistant): Ordenador de pequefio tamafio cuya principal funcién era, en
principio, mantener una agenda electronica. No obstante, cada vez mas se va confundiendo con los

ordenadores de mano y de palma.

RMS (Record Management System): Es una base de datos simple definida por J2ME en MIDP con el

principal objetivo de poder almacenar informacién una vez que el MIDlet finalice.

Roaming: Capacidad de un dispositivo para moverse de una zona de cobertura a otra, hacer y recibir

llamadas en redes moviles fuera del area de servicio local.

SDK (Software Development Kit): Conjunto de herramientas y programas de desarrollo que permite al

programador crear sus aplicaciones.

Servlet: Pequefio programa que corre en un servidor. Por lo general son aplicaciones Java que corren en

un entorno de servidor web. Esto es analogo a una aplicacion Java que corre en un navegador.

SIM (Single Identification Module): Tarjeta que identifica y da servicio a un usuario, utilizado en
teléfonos GSM.

SMS (Short Message Service): Es un servicio de mensajeria por teléfonos celulares. Con este sistema

se puede enviar o recibir mensajes entre celulares y, luego, a través de internet.

TDMA (Time Division Multiple Access): Tecnologia inalambrica de segunda generacion, que distribuye
las unidades de informacién en ranuras alternas de tiempo, dando acceso mdltiple a un niamero reducido

de frecuencias. TDMA permite dar servicios de alta calidad de voz y datos.

UMTS (Universal Mobile Telecommunications System): Estandar de telefonia movil celular de banda
ancha vy alta velocidad (de 2 Mbps en adelante). Se trata de un sistema de tercera generacioén que permite

la conexién a Internet. Sustituira a los sistemas GSM y GPRS.

WAP (Wireless Application Protocol): Protocolo de aplicacion de telefonia inalambrica que permite a

los usuarios de teléfonos moviles el acceso a servidores web.
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Webservices: Es un sistema software disefiado para soportar la interoperabilidad maquina - maquina a
través de una red. Un Web Service es una comunicacion por medio de mensajes SOAP entre diferentes

equipos a través de una red.

Wi-Fi (Wireless Fidelity): Conjunto de estandares para redes inalambricas basado en las
especificaciones |IEEE 802.11 (especialmente la 802.11b), creado para redes locales inalambricas, pero

gue también se utiliza para acceso a internet.

WLAN: (Wireless Local Area Network): Red de comunicacion inalambrico por radio frecuencia

alternativo a las LAN con cables.

XML (Extensible Markup Language): Desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Su
objetivo es conseguir paginas web mas semantica. XML separa la estructura del contenido y permite el

desarrollo de vocabularios modulares. Se trata de un formato abierto.
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