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1 - Introduccion

Este documento describe el trabajo realizado para el proyecto final de carrera que consiste en
crear un sistema de gestion global de ligas que llamaremos Gesligas. Servira para cualquier
deporte que se juegue por parejas, como por ejemplo frontenis, tenis, padel, pilota valenciana.

Se accederad a la aplicacion a través de una interfaz web y los datos se guardaran en una base
de datos, con todo esto podremos instalarla en un servidor y acceder a ella desde cualquier
parte a través de Internet. Ademas incorporara un asistente implementado sobre J2ME (Java 2
Micro Edition) para gestionar los partidos en la misma pista de juego mediante un dispositivo
movil que soporte dicha tecnologia. A este asistente lo llamaremos GesPartidos.

1.1 - Objetivos

El propdsito general de la aplicacién es gestionar de forma integral un tipo de liga concreto en
el que se compite en partidos por parejas pero se computan los tantos de forma individual.

Ademas se pretende que la cronologia de los partidos sea lo mas flexible posible. Tan flexible
gue no habra una programacion previa: se generard la lista de los préximos partidos a jugar en
la misma pista de juego en funcidn de los jugadores que asistan a la jornada. El asistente
GesPartidos instalado en un dispositivo movil generara esta la lista de partidos teniendo en
cuenta el registro de partidos que ya se han jugado e incluso lo hara de forma dinamica, es
decir, que se podra regenerar la lista en mitad de la jornada en caso de que varie el conjunto
de jugadores asistentes. En la misma lista se podran anotar los resultados de cada partido y se
guardaran en un fichero que se podra subir al servidor desde la interfaz web para actualizar la
base de datos.

A través del portal web, los participantes y aficionados podran consultar los resultados,
ranking, estadisticas y la normativa. Pero ademas habra un calendario donde se anunciaran los
eventos relacionados con el torneo y un pequefio chat-foro que servira como punto de
encuentro virtual donde los usuarios podrdn expresar cualquier opinién o comentario sobre la
liga.



1.2 - Contexto

Hay muchos gestores de ligas y torneos en general de cualquier deporte, sobre todo de futbol.

Los hay de tipo genérico que sirven para muchos deportes como el de Sagois SLU al que llaman
“Competiciones Deportivas”. Es bastante completo e incluso se encarga también de gestionar
la parte econdmica de la competicidn. La gestidn se realiza en un ordenador en el que se
instala la aplicacién y es posible también generar pdginas de resultados en HTML. Puede
descargarse una versidon de demostracion desde su web www.saqgois.com/compdep/ .

Otro genérico y gratuito es Splendid City (en www.splendidcity.net ). Esta desarrollado en Java,

gestiona multiples torneos a la vez y de muchos tipos. Ofrece cierta automatizacién en la
gestidn del calendario y exporta también a HTML y XML, entre otros. Integra ademas un gestor
de contactos, un cliente de e-mail y un cliente de FTP que podemos usar para subir los
documentos que se generan.

Y otro similar a los anteriores es Autoliga, del que se puede descargar una versién de
evaluacién desde www.autoliga.net .

Algo mas parecido al proyecto GesLigas son los gestores online como www.tenisbase.com ,

www.esportalia.com , www.micompeticion.com y www.deportesreunidos.com . Son portales

web que te permiten crear y gestionar tu propio torneo online de forma gratuita, tan solo hay
que registrarse. Estas herramientas son algo mas sencillas pero mucho mas accesibles no solo
para los administradores de la liga sino también para cualquier jugador o aficionado que desee
informarse sobre el evento. La ultima de ellas (Deportes reunidos), ademas aporta un enfoque
diferente: se autodefine como una “red social deportiva”. Se integra con la mayoria de las
redes sociales existentes y, ademds de organizar y gestionar torneos, permite encontrar y
conocer gente con la que competir jugando.
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Tomeo: | Torneo Absoluto de Villarejo del Valle C:

187 al 15/8/2009 polideportive *La Cantera®

N° CS Hombre Cuartos | | Final

1 1 JAVIER GONZALEZ JAVIER GONZALEZ

2 Bye Javier Gonzalez

3 Bye MARQUITOS 6/0 613

4 MARQUITOS Yigrnes 14, 1730
§ 3 BORJA GARCIA BORJA GARCIA

3 Bye Antonio Blazquez

7 Bye ANTONIO W.0

9 BORJA BLAZQUEZ BORJABLAZQUEZ

10 Bye David Gonzalez

11 Bye DAVID GONZALEZ 116 416

124 DAVID GONZALEZ David Blazquez
13 CARLOS Oscar Jimenez 6/4 216 2/5

14 OSCAR MECA V.0 David Blazquez

15 Bye DAVID BLAZQUEZ 0/6 2/6

162 DAVID BLAZQUEZ

Volver al Meni de este Torneo Volver al Ment General de Torneos| Volver a la Pagina de Entrada

Figura 2: Captura de pantalla de www.tenisbase.com
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Figura 3: Captura de pantalla de www.micompeticion.com
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1.3 - Estructura del documento

El presente documento es la memoria del trabajo realizado para el proyecto y esta organizado
en distintos capitulos que se describen a continuacion.

El desarrollo de cualquier aplicacion informatica se debe realizar en cinco fases: especificacion
de requisitos, analisis, disefio, implementacidn, integracidn y pruebas. Los siguientes capitulos
corresponden a cada una de estas fases.

En el capitulo 2 se utiliza un estandar IEEE para redactar la especificacion de requisitos
software de la aplicacion a desarrollar. Dicho estandar ayuda a extraer los requisitos de un
producto definiendo la estructura que debe tener el documento donde quedan plasmados.

En el capitulo 3, a partir de un andlisis de los requisitos, se determina qué elementos
intervienen en el sistema, asi como su estructura, relaciones y como se va a comportar. Todo
esto queda reflejado en diagramas del estandar UML. En esta fase del desarrollo ya se separa,
en el Ultimo apartado, el andlisis especifico para el asistente GesPartidos.

Una vez se tiene claro qué va a realizar la aplicacidn, en el capitulo 4 se determina cémo lo va a
hacer. Se implementard en tres partes o capas: presentacion, logica y persistencia. En el
apartado de presentacion se mostrara el disefio de la interfaz de usuario mediante capturas de
pantalla. En el apartado de légica de negocio se explicara el comportamiento interno de la
aplicaciéon segun el tipo de pagina en la que nos encontremos detallando la interaccién y el
trasiego de datos con las otras dos capas. En el siguiente apartado se explica cdmo se organiza
la capa de persistencia y cdmo se estructuran los datos mediante un diagrama entidad-
relacion.

En el Ultimo apartado se presenta el disefio de la herramienta de gestion de los partidos en
pista. En este caso la arquitectura es mas simple y no se desarrolla en capas separadas. En el
primer subapartado se muestra la apariencia que tendra mds o menos la herramienta y en un
segundo subapartado se muestra su disefio interno de forma estatica y dinamica.

En el capitulo 5 (Implementacion) se explica qué tecnologias y herramientas se han empleado
en el desarrollo del proyecto y se muestran los detalles mas relevantes de la implementacion
de Gesligas en sus distintas capas y también del asistente GesPartidos.

En el capitulo 6 se describen las pruebas que han sido realizadas para verificar el buen
funcionamiento de la aplicacién.

Por ultimo se expondran algunas conclusiones y propuestas para futuras ampliaciones.

Al final se incluye una referencia del material y la documentacién consultada que ha servido
para el desarrollo del proyecto y también algunos anexos.



2 - Especificacion de requisitos

En este capitulo se expone la especificacidon de requisitos software del proyecto que esta
basada en el estandar IEEE 830-1998, un formato cominmente usado en el ambito de los
proyectos software.

2.1 - Introduccion

2.1.1 - Propésito

Con el presente documento se pretenden formalizar todas y cada una de las funcionalidades
que debe tener la aplicacién de gestidn de ligas junto con los usuarios que la van a usar. Este
documento representa el canal de comunicaciéon entre las distintas partes implicadas, define
por completo la aplicacién deseada y constituye asi la base sobre la cual el desarrollador puede
planificar el proyecto y disefiar la aplicacion.

2.1.2 - Ambito

El producto a desarrollar se puede clasificar como software de gestion. Se trata de un sistema
de gestién global de ligas que debe funcionar para cualquier deporte en el cual se jueguen
partidas en las que intervengan dos equipos de dos jugadores cada uno.

El funcionamiento de las ligas que se gestionaran es del tipo “todos con todos contra todos”,
es decir, se jugaran todos los partidos que se puedan formar con el conjunto de los jugadores.
Cada jugador formara pareja con cada uno del resto de jugadores para competir contra todas
las parejas que se puedan formar con los demds jugadores (todos menos los dos primeros).
Cada pareja jugara solo una vez con cada una del resto de parejas, dicho en otras palabras,
cada posible partido se jugara solo una vez.

Para 4 jugadores (A, B, Cy D) el nUmero de partidas en la liga seria de 3.
AB-CD; AC-BD; AD-BC
Para 5 jugadores (A, B, C, Dy E) el niumero de partidas seria de 15.

AB-CD; AB-DE; AB-CE; AC-BD; AC-BE; AC-DE; AD-BC; AD-BE; AD-CE; AE-BC; AE-BD; AE-CD;
BC-DE; BD-CE; BE-CD;

Y asi para cualquier nimero de jugadores.

Con cada partido ganado se suman 2 puntos al jugador. Y al final, cuando se han disputado
todos los partidos, el jugador que tenga mas puntos gana la liga.

Este sistema tiene la ventaja de ser muy flexible en la programacion de los partidos, pues no
impone restricciones de orden. Por otra parte, se pretende “evaluar” a cada jugador



individualmente aunque se juegue por parejas. Pero tiene un inconveniente: el nimero de
partidos a jugar crece mucho con cada jugador que se afiade, de tal forma que a partirde 8 09
jugadores se hace demasiado largo el torneo. Esta pensado para pocos jugadores (entre 4y 7)
con interés en jugar durante una temporada larga.

El sistema constara de un portal web accesible desde cualquier navegador por Internet y una
aplicaciéon para dispositivos moviles que soporten J2ME (Java 2 Micro Edition).

El portal web mostrara toda la informacion relevante del estado de la liga, jugadores, equipos
y partidos jugados. Habra un calendario de eventos programados en la liga, como por ejemplo
partidos o sesiones de entrenamiento, y se expondra también la normativa con la que se rige
la liga. Por ultimo habra un pequefio chat-foro que servird como punto de encuentro para
tratar temas relacionados con la liga donde cualquier persona podra escribir sus comentarios.
El coordinador de la liga podra realizar todas las gestiones y la edicidon de contenidos también a
través del portal web pero mediante un menu de administracidn solo accesible por personal
autorizado.

La aplicacidn auxiliar Java se instalara en un dispositivo movil y permitira al coordinador de la
liga gestionar los partidos en la misma pista de juego. Desde la web se podra descargar la base
de datos en un fichero en formato XML. De esta forma la aplicacién Java tendrd acceso a la
base de datos y creara la lista de partidos a jugar en la jornada partiendo del histérico de
partidos ya jugados para que no se repitan y en el orden adecuado para que todos los
jugadores tengan oportunidad de jugar por igual. La generacién de los partidos sera
totalmente dindmica, ya que se hara en funcién de los jugadores presentes teniendo en cuenta
que podran llegar e irse jugadores a lo largo de la jornada. Por lo tanto no habra una
programacion estricta de partidos sino que cada jugador podrad asistir cuando pueda a las
jornadas de liga. Por ultimo, la aplicacién permitira ademas apuntar los resultados para
generar, al final, un fichero directamente en formato de sentencias SQL que podra cargarse
cdmodamente desde la web (accediendo al menud de administracion en cualquier ordenador
conectado a Internet) para actualizar la base de datos. En el momento en que actualicemos la
base de datos en Internet, la web ya mostrard los datos del ranking y demas estadisticas
actualizados de acuerdo a los ultimos resultados.

Aungue en la gestion de partidos, el coordinador estara asistido por la aplicacion Java en su
terminal moévil, siempre se podran realizar las gestiones oportunas (introducir resultados de
partidos, introducir/eliminar jugadores, etc.) manualmente desde el menu de administracién
de la web que se ha mencionado antes.

2.1.3 - Definiciones, acronimos y abreviaturas

IEEE: Institute of Electrical & Electronics Engineers.
FIV: Facultad Informdtica Valencia.

ERS: Especificacién de Requerimientos Software.



J2ME: Java 2 Micro Edition. Es una versidn reducida para dispositivos moviles de la plataforma
Java de Sun Microsystems. Permite desarrollar aplicaciones portables en un lenguaje de alto
nivel como es Java.

XML: eXtensible Markup Language (lenguaje de marcas extensible). Es un metalenguaje
extensible de etiquetas desarrollado por el W3C que permite, en este caso, especificar el
formato del fichero de intercambio de la base de datos.

SQL: Structured Query Language (lenguaje de consultas estructurado). Es un lenguaje que
permite expresar operaciones de consulta y modificaciéon en una base de datos relacional.

XHTML: eXtensible HyperText Markup Language (lenguaje extensible de marcas de
hipertexto). Es un lenguaje de marcado para la construccion de paginas web. Permite definir
tanto la estructura como el contenido en texto, imagenes y demds componentes de las paginas
web.

2.1.4 - Referencias
Para la elaboracion de este documento se han consultado los siguientes documentos:

e Ejemplos de IEEE 830.
e |EEE Std. 830-1998. Guia del IEEE para la ERS.
e Germadn Vidal y Javier Jaén. Practica 1. Ingenieria de Requerimientos. Curso 06-07. FIV.
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2.2 - Descripcion general

2.2.1 - Perspectiva del producto

El producto a desarrollar se trata de un portal web que, en definitiva, son un conjunto de
paginas web que genera un servidor web dindmicamente de acuerdo a los datos que obtiene
del servidor de bases de datos. Conforme le son solicitadas, el servidor web las envia a cada
ordenador de cada usuario donde el explorador web se encargara de mostrarlas en pantalla.

Gesligas no sera parte o componente de otro software, serd un producto en si mismo, sin
embargo dependera del servidor web, el servidor de bases de datos y del explorador con que
se visualice. La ventaja es que no depende del sistema operativo y si se usan bien los
estandares que existen las dependencias se resuelven mas facilmente.

2.2.2 - Funciones del producto

Las funciones que debe realizar el producto a través de la interfaz web las podemos clasificar
en varios bloques:

a) Funciones de visualizacidon de estado
- Mostrar ranking
- Mostrar calendario
- Mostrar tabla de equipos
- Mostrar recuento de partidas
b) Funciones de introduccién de datos (solo para administradores)
- Introducir jugador
- Introducir partido
- Introducir evento en calendario
- Modificar evento en calendario
- Eliminar evento en calendario
- Introducir separador en calendario
c) Funciones de importacién/exportacion de datos (solo para administradores)
- Guardar base de datos en fichero XML
- Introducir jornada a partir de fichero SQL
d) Funcién adicional de desactivar/reactivar jugador (solo para administradores)
- Desactivar jugador
- Reactivar jugador
e) Funcidén de visualizacién de normativa
- Mostrar normativa y funcionamiento de la liga
f) Funciones de foro
- Mostrar foro
- Enviar post

11



Las funciones que debe realizar el producto a través de la interfaz en J2ME (que solo usaran los
administradores) se enumeran a continuacidn por orden cronoldgico (pasos del asistente):

1) Cargar base de datos desde fichero XML

2) Seleccionar jugadores presentes

3) Generar partidos

4) Anotar resultado de partido

5) Cambiar jugadores presentes y regenerar partidos (y volvemos al paso 4)

6) Guardar jornada en fichero SQL

2.2.3 - Caracteristicas del usuario

En esta seccidn vamos a ver qué tipo de usuarios van a usar el producto y como afectan estos a
las funciones que debe realizar el producto.

Hay varios tipos de usuarios que usaran las distintas partes del sistema y cada uno de ellos
requiere distintas funcionalidades. En general todos los usuarios poseen conocimientos
basicos de navegacién web.

En primer lugar estan los jugadores que participan en la liga. Estos requieren toda la
informacién sobre el estado general de la liga: tanto su posicidén particular (sus puntos, el
resultado de sus partidas) como también la informacién referente a sus oponentes. Ademas
querran conocer estadisticas e informacidn derivada que les ayude a analizar y planificar su
trayectoria de juego. Tienen que estar al tanto de cada uno de los eventos que se producen en
el trascurso de la liga a través del calendario. Podran consultar la normativa. Y, por ultimo,
tendran un pequefio punto de encuentro virtual en el chat-foro para comentar cualquier cosa
en relaciéon con la liga.

Los aficionados y cualquier persona que acceda a la web podrdn acceder a toda la informacién,
como los jugadores, y escribir mensajes en el chat-foro.

Los administradores de la liga, ademas de todo lo mencionado anteriormente, requieren un
menu de administracion desde el que poder realizar todas aquellas operaciones sobre la base
de datos, necesarias para la correcta gestion del torneo. Desde este menu tendran que
introducir cada jugador, introducir los partidos que se van disputando y gestionar los eventos
del calendario. En la pista de juego tendran que decidir qué partidos se juegan en cada
momento procurando la maxima alternancia entre los jugadores presentes para no favorecer
ni perjudicar a ninguno de ellos. Y ademas, tendran que anotar los resultados de cada partido
para luego introducirlos en la base de datos. Todo esto lo podran hacer cdmodamente con el
asistente de GesPartidos.

12



2.2.4 - Restricciones generales
Se debe poder hacer una copia de seguridad del contenido de la base de datos en cualquier

momento desde el mend de administracion.

En cuanto a la seguridad, se requiere que solo los administradores de la liga puedan acceder al
menu de administracion de la web por medio de una contrasefa y por tanto solo ellos podran
cambiar los datos de la liga en la base de datos.

13



2.3 - Requisitos especificos

2.3.1 - Requisitos de interfaces externas

2.3.1.1 - Interfaces de usuario

La interfaz serd sencilla. Debe contener al menos un titulo, un menu y una zona de contenidos.
Desde el menu se accederd a cada una de las secciones, que se mostraran en la zona de
contenidos. El menu debe contener al menos las siguientes secciones:

¢ ranking

e calendario
* normativa
e chat-foro

Cada una de estas secciones corresponde a alguna de las funciones requeridas y por tanto sus
contenidos se describen en el apartado 2.3.2 — Requisitos funcionales.

2.3.1.2 - Interfaces hardware

Para que funcione la aplicacién es imprescindible un ordenador conectado en red
(normalmente a Internet) sobre el que habra instalado un servidor web y otro ordenador
conectado a este (o el mismo) sobre el que funcionara un servidor de bases de datos. Estos dos
servidores serdn los que haran todo el trabajo. Normalmente este servicio se contrata y debe
ser capaz de soportar toda la demanda de los usuarios, que en principio sera poca pues se
trata de pequeiias ligas, con pocos seguidores.

Para hacer uso de esta aplicacidn no se requiere ningin hardware especifico por parte de los
usuarios (excepto administradores), solamente es necesario un ordenador conectado en red
con acceso al servidor web (normalmente estara en Internet).

Los administradores ademas, para poder usar el asistente de GesPartidos, necesitaran un
terminal moévil que soporte aplicaciones J2ME, con MIDP 2.0 y CLDC 1.1. Desde hace algunos
afios casi todos los teléfonos maviles del mercado soportan esta tecnologia.

2.3.1.3 - Interfaces software

Gesligas requiere un servidor web y un servidor de bases de datos. El primero debe ser capaz
de interpretar y ejecutar el cddigo de la aplicacidn para generar las paginas web (ya que serd
una aplicacién web dindmica). Ademas debe poder realizar operaciones sobre la base de datos
y recuperar los resultados. El servidor de bases de datos debe ser capaz de interpretar y
ejecutar transacciones en lenguaje SQL.

Para acceder a la web del gestor de ligas se requiere de un explorador web grafico. Hay
exploradores en cualquier sistema operativo y la web se debe poder visualizar correctamente
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al menos en los que mas se emplean actualmente: Microsoft Internet Explorer 7, Mozilla

Firefox 3.6 y Google Chrome 4.1.

2.3.2 - Requisitos funcionales

En este apartado se describen detalladamente cada una de las funcionalidades que debe

poseer el producto. Se agrupan en bloques y se ordenan del mismo modo que en el apartado

anterior 2.2.2 — Funciones del producto.

2.3.2.1 - Interfaz web

2.3.2.1.a - Funciones de visualizacion de estado

Mostrar ranking

Se muestra una tabla con todos los jugadores en orden descendiente con los puntos de
cada jugador (primero el que mas puntos tiene). Para cada jugador se debe mostrar:
nombre, puntos que tiene actualmente, partidos que ha ganado, partidos que ha
perdido, partidos que ha jugado y si esta activo o desactivado.

Mostrar calendario

Se muestra una lista de eventos relacionados con el torneo. Para cada evento se
muestra la fecha y el mensaje. La fecha es una cadena de texto corta, el administrador
ya decidira el formato de la fecha (por ejemplo puede ser un intervalo de tiempo en
lugar de una fecha concreta). El mensaje es una cadena de texto larga.

En el texto de la fecha y el del mensaje pueden aparecer etiquetas XHTML y estas deben
ser interpretadas y representadas en pantalla como corresponde.

Los eventos puede estar remarcados o pueden ser eventos pasados (se debe indicar con
alguna marca).

Se deben poder anadir separadores entre eventos para indicar distintas épocas o fases
del torneo.

Mostrar tabla de equipos

Se mostrara una tabla con todos los jugadores en las filas y todos los jugadores en las
columnas, relacionando asi cada jugador con el resto de jugadores. En cada relacién se
indicara el nimero de veces que han jugado juntos como equipo y el nUmero de veces
gue han sido rivales en partidos que ya se han jugado.

Mostrar recuento de partidas

Esta funcidon muestra el nimero de jugadores, el nUmero de partidos que se han jugado
hasta el momento, el total de partidos a jugar en la liga (varia con el nimero de
jugadores) y el total de partidos por jugador.
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2.3.2.1.b - Funciones de introduccion de datos

Estas funcionalidades seran accesibles solo para administradores.

¢ Introducir jugador
Esta funcion crea un nuevo jugador en la base de datos. Requiere que se introduzca en
un campo de texto el nombre del nuevo jugador.

¢ Introducir partido
Esta funcion se empleara para introducir el resultado de un partido que se ha jugado. Se
debe indicar obligatoriamente la fecha en que se ha jugado, cada uno de los cuatro
jugadores que han intervenido y el nimero de tantos de cada equipo al final del partido.

* Introducir evento en calendario
Con esta funcion creamos nuevos eventos en el calendario. Se requiere indicar, para
cada evento, una cadena de texto corta para la fecha, una cadena de texto larga para el
mensaje y si el evento estara remarcado o sera un evento pasado.

En el texto de la fecha y el del mensaje pueden aparecer etiquetas XHTML.

* Moadificar evento en calendario
Cada evento del calendario podra ser modificado. Esta funcion mostrara en campos
editables cada uno de los atributos del evento a modificar (fecha, mensaje y tipo) de la
misma forma que al introducir el evento. Al terminar la edicién, el evento debe ser
modificado en la base de datos.

* Eliminar evento en calendario
Con esta funcion podremos eliminar cualquier evento del calendario.

¢ Introducir separador en calendario
Con esta funcidn introducimos un separador en el calendario. Nos puede servir para
indicar que se entra en una nueva fase del torneo, por ejemplo, que termina la fase de
partidos amistosos y empieza la liga.

2.3.2.1. ¢ - Funciones de importaciéon/exportacion de datos

Estas funcionalidades seran accesibles solo para administradores.

* Guardar base de datos en fichero XML
Esta funcidn servira para hacer copias de seguridad de la base de datos y para transferir
la base de datos al dispositivo movil para que el asistente GesPartidos tenga la
informacidn actualizada. Cuando se ejecute esta funcion, el servidor web generara un
fichero en formato XML que podremos descargar en nuestro ordenador.

* Introducir jornada a partir de fichero SQL
Con esta funcién actualizaremos la base de datos del servidor afiadiendo los nuevos
partidos que se han jugado y que el asistente GesPartidos ha guardado en un fichero en
formato de sentencias SQL. Cuando se ejecute esta funcidon se mostrara una ventana de
exploracién de directorios en el sistema de ficheros de nuestro ordenador mediante la
cual seleccionaremos el fichero con extensién .sql que queramos cargar, i este se
enviara al servidor. El servidor Web ejecutara cada sentencia en la base de datos
indicando si hubo éxito o fallé la actualizacion.
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2.3.2.

1.d - Funcion adicional de desactivar/reactivar jugador

Estas funcionalidades seran accesibles solo para administradores.

2.3.2.

2.3.2.

Desactivar jugador

El administrador podra desactivar jugadores, por ejemplo, si no asisten a las jornadas de
liga durante un tiempo prolongado o si se retiran del torneo. Cuando se desactiva un
jugador se marcara convenientemente alld donde aparezca en la web y se anularan
todos aquellos partidos en los que haya intervenido; esto significa que estos partidos ya
no computaran a efectos de puntuacidn para ningun jugador y no se incluirdn en ningun
recuento. Esto debe ser asi debido a que el jugador en cuestién no ha jugado todos sus
partidos, y en principio no lo va a hacer, lo que podria favorecer o perjudicar a los
jugadores con los que ya ha jugado.

Reactivar jugador

Tal como se desactivan los jugadores, podran reactivarse en cualquier momento
recuperando los partidos que ya hayan jugado y que volveran a incluirse en el recuento
de partidos y puntos para todos los jugadores.

1. e - Funcion de visualizacion de normativa

Mostrar normativa y funcionamiento de la liga

Esta funcidon muestra en pantalla la normativa por la que se rige liga. Esto incluye el
reglamento de juego (reglas que deben seguir los jugadores en la pista) y la forma de
proceder en el desarrollo de la liga (funcionamiento de la liga, formacién de los equipos,
adjudicacion de puntos, etc.).

La normativa serd una cadena de bastante larga que podra contener etiquetas XHTML y
estas deben ser interpretadas y representadas en pantalla como corresponde.

1. f - Funciones de foro

Mostrar foro

Al seleccionar la entrada de foro en el menu se mostrara en pantalla un pequefio foro:
un listado de mensajes ordenados por la fecha en la que se enviaron. En cada mensaje
se mostrara el nombre del autor, el texto del mensaje y la fecha de envio.

El texto del mensaje podra contener emoticonos (pequefias imagenes animadas que
representan caras y que ayudan a expresar emociones en el mensaje).

La lista de mensajes se dividira en pdginas cuando sea muy larga y el usuario debe poder
acceder a todas las paginas para seguir el historial de mensajes.

Enviar post

Cualquier usuario podra enviar un mensaje desde la misma pantalla en que se muestra
el foro, indicando su nombre en un campo de texto corto y su mensaje en un campo de
texto largo (pero limitado). Podra afiadir emoticonos en el mensaje. Cuando termine de
escribir su mensaje lo podra enviar al servidor pulsando un botdn. Entonces se
actualizara la lista de mensajes en pantalla incluyendo el nuevo mensaje.
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2.3.2.2 - Interfaz J2ME

Las funciones que debe realizar el producto a través de la interfaz en J2ME (que solo usaran los

administradores) se enumeran a continuacidn por orden cronolégico (pasos del asistente):

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Cargar base de datos desde fichero XML

Para empezar, siempre que se inicia la aplicacién se leera la base de datos desde un
fichero contenido en el sistema de ficheros del dispositivo movil. El fichero estard en
formato XML y contendra todos los jugadores inscritos en el torneo y todos los
partidos jugados hasta el momento.

Seleccionar jugadores presentes
El asistente mostrard la lista de todos los jugadores y el administrador podra marcar
los que hayan asistido al evento.

Generar partidos

Se generaran y se mostraran en pantalla quince (como maximo) partidos a disputar
entre todos los jugadores presentes de forma que se alternaran los jugadores entre un
partido y el siguiente para que todos jueguen por igual. Ademas jugardn primero los
gue menos veces hayan jugado en la liga.

Para cada partido se tienen que mostrar los nombres de los cuatro jugadores que
intervienen agrupados por equipos (dos equipos).

Anotar resultado de partido
Para cada partido que se muestra en pantalla se podra anotar el resultado de cada
equipo en un campo de texto que solo aceptara digitos numéricos.

Cambiar jugadores presentes y regenerar partidos (y volvemos al paso 4)

Esta funcidon esta pensada para adaptar la aplicacion a la variabilidad real en el
conjunto de jugadores presentes durante la jornada. De esta forma los jugadores
podran irse o llegar mas tarde al encuentro.

Tras haber generado los partidos en incluso haber anotado algunos resultados de los
partidos, se podra volver al paso 2 para cambiar el conjunto de jugadores presentes. Se
generaran entonces quince nuevos partidos de la misma forma que en el paso 3
teniendo en consideracion los partidos que ya se han jugado en la jornada 'y
mostrandolos al principio de la lista generada (recordando sus resultados).

Guardar jornada en fichero SQL

Tras anotar los resultados de los partidos que se han jugado, se podran guardar en un
fichero que se escribird en el sistema de ficheros del dispositivo mévil en formato de
sentencias SQL (esto permite la opcidn de introducir los resultados directamente en el
servidor de base de datos).

Solo se guardaran los partidos en los que se haya anotado el resultado, que pueden ser
solo algunos de los que se muestran y pueden estar alternados.
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2.3.3 - Requisitos de eficiencia

Para garantizar la fluidez en la visualizacién de la web y minimizar el tiempo de carga de las
distintas paginas de la aplicacion, estas deberdn ocupar el menor tamano posible. Los archivos
de imagenes deberan codificarse utilizando formatos adecuados que compriman la
informacidn sin que se aprecie pérdida en la calidad. Hay que prestar atencién también al
cddigo de generacidn de las paginas, tendra que estar bien optimizado para que el servidor
tarde el menor tiempo posible en generarlas.

2.3.4 - Restricciones de diseiio

El portal web se debe representar bien para cualquier resolucion de pantalla, tomando como
minimo una resolucién de 1024x768.

2.3.5 - Atributos

Para el desarrollo del portal web se deben usar tecnologias bien conocidas y que estén
soportadas por los servidores de la mayoria de las empresas de hosting en Internet.

19



3 - Analisis

3.1 - Introduccion

Tras la captacién de requisitos viene la fase de analisis, en la que se busca un modelo para el
sistema que queremos conseguir que satisfaga los requisitos. El objetivo de la fase de andlisis
es obtener un primer modelo conceptual que se ird ampliando y perfeccionando en las
siguientes fases: nos servira para poder disefiar y posteriormente implementar la aplicacion.

Para modelar, igual que en la fase anterior, usaremos el formato que mas se emplea en el
ambito de los proyectos software, la notacion de UML (Unified Modeling Language). Es un
lenguaje de propdsito general para el modelado orientado a objetos. Nos permite representar
el sistema mediante un conjunto de diagramas incluyendo tanto su estructura estatica como
su comportamiento dindamico.

Hemos visto ya en la especificacidon de requisitos que el sistema incluird una pequefia
herramienta en forma de asistente que llamamos GesPartidos y que ademas se ejecutard en
una plataforma distinta. En la Ultima seccién de este capitulo se recoge el andlisis de esta parte
del sistema.
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3.2 - Casos de uso

El diagrama de casos de uso muestra graficamente toda la funcionalidad del sistema y lo hace
desde el punto de vista de los usuarios. En el diagrama quedan representados como actores
todos los usuarios o entidades externas al sistema que interaccionan con el mismo. Los casos
de uso representan los requisitos funcionales de la aplicacion y cada uno se asocia a los actores
que intervienen en él.

Mostrar ranking -
Mostrar calendario

Mostrar tabla
de equipos

Mostrar recuento

de partidas
A
Usuario
~<<extiende>>

/ Mostrar normativa y

funcionamiento de la liga

Introducir jugador

Introducir partido

Modificar

calendario
! \

\<<extiende>>

<<extiende>>/
Jugador  Visitante  Administrador / ) \

Eliminar

Introducir
evento

<<extiende>>

1 \

evento

\

Guardar BD en
fichero XML

Modificar

evento
Desactivar jugador
Reactivar jugador

Figura 5: Diagrama de casos de uso

Introducir

separador

Introducir jornada a
partir de fichero SQL

En el diagrama vemos que el actor Usuario, que representa cualquier usuario del sistema,
interviene en todos los casos de uso en que se visualiza informacion de la liga y ademas puede
introducir mensajes en el foro.

Del actor Usuario heredan los tres tipos de usuarios que tiene nuestro sistema. El
Administrador, ademas de lo anterior, realiza otras tareas en el sistema destinadas a la gestion
de la liga.
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3.3 - Diagrama de clases

Mediante el diagrama de clases describimos la estructura estatica de nuestro sistema. En este
diagrama se representa el conjunto de entidades (tipos o clases de objeto) que componen el
sistema y como estdn relacionadas entre si.

1 Foro P n| Mensaje
Jugador / .
fecha
gombie n 1 Gesligas
partidosGanados | < 1 1| calendario
partidosPerdidos nombreliga :
activado temporada
2 n
n ItemCalendario
Partido
. 2 n [lx
Equipo ; - | l
/ fecha
) Evento Separador
1
! fecha
mensaje
Resultado . )
tipo

Figura 6: Diagrama de clases

En el diagrama podemos ver que la entidad principal y que se encuentra en la parte central se
llama GeslLigas y de ella parten el resto de entidades del diagrama. GesLigas representa la liga
gue se esta gestionando y contiene como atributos las caracteristicas generales que definen la
liga como su nombre o a qué temporada pertenece.

La liga contiene un conjunto de varios jugadores que tienen un nombre para identificarse,
pueden estar activados o no y para cada uno se lleva la cuenta de partidos ganados y perdidos.
El resto de informacidn que se demanda de un jugador se deriva de estos atributos.

Cada jugador puede formar parte de varios equipos, formara un equipo diferente con cada
uno del resto de jugadores. Cada equipo esta formado por dos jugadores. Por otra parte cada
equipo puede haber jugado en varios partidos y en cada partido intervienen dos equipos.
Cuando un equipo participa en un partido obtiene un resultado en ese partido.

La Liga se compone también de un foro y un calendario. Estas dos entidades son parecidas a
nivel conceptual: el foro es una lista de mensajes y el calendario es una lista de eventos. Sin
embargo hay que incluir en el calendario los separadores. En fases posteriores esto puede
cambiar, pero en esta fase de analisis se distinguen los eventos de los separadores pues
conceptualmente son cosas distintas.
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3.4 - Analisis de GesPartidos

3.4.1 - Casos de uso

GesPartidos es un asistente destinado a un solo caso de uso que solo realizara el

administrador.

Administrador

Figura 7: Diagrama de casos de uso de GesPartidos

Este caso de uso conviene detallarlo y lo haremos mediante la tipica plantilla que se emplea

para esto y que describe la sucesion de eventos que se producen.

Caso de uso Gestionar jornada

Actores Administrador (iniciador)

Propésito Gestionar los partidos en pista

Resumen Se marcan los jugadores asistentes a la jornada y de acuerdo a esta

informacidn y el histérico de partidos se genera la lista de partidos. A
continuacion se recogen los resultados y se guardan en un fichero.

Precondiciones

Existe (y es accesible) un fichero en formato XML que contiene los
datos de todos los jugadores y el histérico de partidos.

Postcondiciones

Los resultados quedan almacenados en un fichero en formato de
sentencias SQL de actualizacidn de la base de datos.

Incluye

Extiende

Hereda de

Intenciones de usuario

Obligaciones del sistema

1. El administrador inicia el asistente. 2. El sistema muestra una lista de todos los

jugadores registrados en la liga.

3. El administrador selecciona los jugadores 4. El sistema genera quince (como maximo)
qgue han asistido al evento. partidos a disputar entre los jugadores

presentes de forma que se alternaran los
jugadores entre un partido y el siguiente para
gue todos jueguen por igual. Ademas jugaran
primero los que menos veces hayan jugado
en la liga.
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Los partidos se muestran en pantalla
indicando para cada uno los nombres de los
jugadores que intervienen en cada equipo. Se
muestra ademas para cada partido una casilla
para apuntar los resultados de cada equipo.

5. El administrador apunta los resultados de 6. El sistema guarda todos los partidos en los
cada partido. Cuando termina, solicita gue se haya anotado el resultado en un
guardar los resultados. fichero con las sentencias SQL necesarias
para actualizar la base de datos.

Extensiones sincronas

#1. En el paso 5 el administrador podra solicitar cambiar los jugadores, en ese caso, el sistema
volverad al paso 2 sin perder los partidos en los que ya se han apuntado resultados y en el paso
4 los tendra en cuenta como partidos que ya se han jugado.

Extensiones asincronas

#1. En cualquier momento el administrador puede salir del asistente cancelando toda la
gestidn y por consiguiente no se generara ningun fichero de resultados.

3.4.2 - Diagrama de clases

El diagrama de clases para GesPartidos es una parte del diagrama de clases de GesLigas pues,
siendo el mismo sistema se encarga de gestionar una parte en la que intervienen solo las
entidades de GesLigas (que aqui renombramos a GesPartidos), Jugador, Equipo, Partido y

Resultado.
Jugador
nombre n 1 GesPartidos
partidosGanados | <>
partidosPerdidos nombreLiga
activado temporada
2
n
Partido
Equipo 2 n
q p I’ num
/ fecha
Il
1
]
1
Resultado

Figura 8: Diagrama de clases de GesPartidos
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4 - Diseio

4.1 - Arquitectura del sistema

La mejor forma de disefiar un sistema generalmente es separarlo en capas bien delimitadas y

gue se comunican entre ellas (cada una con la inmediatamente superior y con la que tiene

inmediatamente por debajo) a través de una interfaz (también llamada API). Esta forma de

trabajar obliga en cierta forma a organizar y estructurar bien el sistema, permite separar las

tareas de implementacion, facilitando asi ademas la paralelizacién del trabajo en un equipo de

desarrollo. Incluso se podra sustituir facilmente en una capa una implementacién por otra

totalmente distinta mientras se cumpla con la interfaz. Por otra parte, la separacidn entre

capas puede ser tal que cada capa resida en distintos ordenadores, como ocurre en nuestro

Caso.

Usaremos la “arquitectura en tres capas” que ademas es lo que suele hacerse en la mayoria de

aplicaciones informaticas. A continuacién describimos cada una de ellas por orden:

Capa de presentacion. Se le llama también Interfaz Grafica de Usuario (IGU).
Interactua con el usuario recogiendo las acciones que realiza (mediante el teclado,
ratdn o cualquier periférico de entrada), haciendo en ocasiones una primera
verificacion de los datos introducidos, enviando los datos a la capa inferior y
mostrando adecuadamente al usuario los resultados que recibe de esta.

Capa de légica de negocio (o simplemente capa de negocio). Recibe las peticiones,
comandos o datos de entrada de la capa de presentacion comprobando su
correccidn, coherencia y/o validez; se procesan los datos y se envian las respuestas
correspondientes a al capa de presentacion. En ocasiones, en el proceso se requiere
almacenar datos de forma permanente o recuperar datos guardados previamente;
de esto se encarga la capa de persistencia.

Capa de persistencia de datos. Es donde residen los datos que requieren ser
almacenados por la aplicacion. Los datos se organizan en bases de datos. Esta capa
esta formada por uno o mas gestores de bases de datos que se encargan de acceder
a los dispositivos de almacenamiento masivo del sistema para afiadir, modificar o
borrar los datos de la aplicacion.

Frecuentemente se usan los términos capa y nivel indistintamente, sin embargo, puede

hablarse de niveles segun la forma en que las capas se distribuyen de forma fisica. Por

ejemplo, en una solucién de tres capas que residen en un solo ordenador, se dice que la

arquitectura es de tres capas y un solo nivel. En nuestro caso habra tres capas alojadas en tres

niveles, como podemos ver en la figura 9, y que se desarrollan en los siguientes apartados.
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Nivel de
presentacion

Pc del usuario
que ejecuta el
explorador web
solicitando
paginas web y
mostrandolas al
usuario.

Nivel de
negocio

Nivel de
persistencia

Servidor web
que interpreta
el codigo de la
aplicaciony
generando las
paginas web.

Servidor de
bases de datos
qgue almacena
los datos de
forma
persistente.

Figura 9: Tres capas - tres niveles
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4.2 - Capa de presentacion

Nuestra aplicacion dispondra de una interfaz web por lo que la capa de presentacién esta
claramente diferenciada y se ejecutard en cada uno de los ordenadores de los usuarios
mostrandose dentro de un explorador.

La interfaz que usaremos para la comunicacidn con el nivel de negocio se define mediante el
estandar de cddigo XHTML para el contenido de las paginas web y el protocolo HTTP para la
transferencia de estas a través de la red. Todos los exploradores web conocen HTTP y saben
interpretar el lenguaje XHTML, en consecuencia podrdn representar en pantalla nuestra
interfaz grafica de usuario.

4.2.1 - Diseitando la interfaz

La interfaz serd simple y atractiva siguiendo un estilo moderno (con objetos redondeados,
sombras, transparencias) pues el objetivo es crear aficidn para la liga. Debe ser facil y rapido
acceder a la informacién que se requiera conocer en cada momento.

En todas las paginas del portal se va a seguir un formato unificado tanto a nivel estructural
como a nivel de estilo (fuentes, lineas, tablas, etc.)

La estructura que seguirdn todas las paginas se representa mediante el esquema que se
muestra en la figura 10.

Titulo general

Menu | Titulo de seccidn

Seccion 1

Contenido

Figura 10: Esquema de la estructura general de la interfaz

La aplicacidn practica inmediata para este sistema de gestion de ligas es una liguilla de
frontenis que nos servira ademas para la fase de pruebas. Es por ello que vamos a enfocar en
este sentido el disefio de la interfaz y el contenido de ciertas secciones (por ejemplo la seccidon
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de normativa). Esto no significa que vaya a ser exclusivamente para frontenis, pues el
funcionamiento es el mismo para los otros deportes, tan solo habria que cambiar pequefios
detalles de la interfaz. De hecho se puede ir ampliando a otros deportes a medida que se
requiera formando una coleccién de “temas” para la interfaz (por ejemplo un fondo distinto
para cada deporte.)

Estos “temas” describirian el estilo visual de la web que, como se ha dicho antes, sera el mismo
en todas las paginas. En este caso vamos a poner un fondo acorde al frontenis, como lo es por
ejemplo, una foto de una pista de frontdn. Y acorde al fondo se usaran distintos tonos de
verde para el texto, titulos, lineas, tablas, etc.

4.2.2 - Interfaz de la parte publica

Habrd una pagina por cada seccion a la que se accedera con cada entrada del menu. En todas
las paginas se mostrara el menua y por tanto en cualquier momento y desde cualquier seccidn
se podra acceder a las demas.

A continuacidn vamos a ver el disefio de las principales secciones.
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Ranking

Esta sera la pagina de entrada al portal web. Es la informacidn mas requerida por todos los
tipos de usuario y ademas asi fomentamos la competitividad, necesaria en cualquier torneo.

Se muestra la puntuacion de todos los jugadores incluyendo los que estan desactivados que
aparecen tachados. Ademds es importante que estén ordenados seguin el nimero de puntos
que tiene cada jugador (primero el que mas puntos tiene).

Figura 11: Diseno de la interfaz del ranking
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Calendario

En la seccién de calendario se mostrara una lista de eventos en el orden en que el
administrador los introdujo en el sistema (primero el mas reciente). En el mensaje de los
eventos podra mostrarse, ademas de texto, también imagenes, tablas de resultados de la
jornada y en definitiva cualquier cosa que pueda representarse mediante cddigo XHTML. El
contenido de los mensajes se mostrara ademas siguiendo el estilo general del portal web.

Figura 12: Disefio de la interfaz del calendario

Chat-foro

El chat-foro es una lista de mensajes de los usuarios. La lista se divide en paginas cuando es
muy larga y se puede acceder a todas las paginas. En cada mensaje aparece, ademas del texto
del mensaje, el nombre del autor y la fecha en que se escribié. Cualquier usuario podra afiadir
un mensaje rellenando los campos de “Tu nick” y “Tu mensaje” y presionando sobre el botdn
de enviar. En el contenido del mensaje pueden incluirse emoticonos predefinidos escribiendo
su representacion en texto o eligiendo uno de ellos desde el desplegable. En cuanto se envia
un mensaje se actualizara la pagina y aparecera en la lista (siempre que pase la validacion).
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<Pepe Noel> Tinc una gran sorpresa per a tots vosaltes... jojojo!
27 Feb 2010 - 22:28

<Pau> partit de preparacia?

25 Jul 2009 - 01:59
<juan andrés> no puc anar al partit de preparacié organitzat per marc, tinc dinarot amb els
de |la beca de 14:30 finz quan acabe -pagat, per tant no m'ho perd ni de conyal-

22 Jul 2009 - 02:45

<V> y PUNTO!
26 Jun 2009 - 02:06

<Sherlock> tinc un pre-sentiment...
14 May 2009 - 19:08

<Seychow Bob> Tranquils, que jo si que aniré!
03 May 2009 - 22:46

<Pau> X&, pos que et canvien els bolquers!
03 May 2009 - 20:43

<Valero> Je Pau! Jo no aniré que m'he cagat de por
03 May 2009 - 17:46

<Pau> Tenim pista proxim dimecres 6, de 17 a 19h. I Tranquil Walero no hi ha lliga, pots
vindre.

03 May 2009 - 15:16

<Xino> I el xino que?!?
28 Abr 2009 - 11:12

<l'alema= fa un estudi minucids i diu:"esto coshe viejo no estarr bien diseniado”
08 Abr 2009 - 18:50

<El americano> diu: "jaja, this is a car??"

08 Abr 2009 - 18:46
<Aixbd> era un francés, un alema, un americano i un windowsero que valien fer anar un
sis-cents £, va el windowsero i diu: "Xe pos Inicio - ejecutar!!” &

08 Abr 2009 - 14:18

<un altre linuxero> xe quant de windowsero de merda hi ha pel man!
04 Abr 2009 - 03:30

<simpatitzant linuxero> Doncs jo el conec i =i, &= un windowsero de merda jaja, i te un

Tu nick
Tu mensaje

Figura 13: Diseio de la interfaz del foro
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4.2.3 - Interfaz de la parte privada

La parte privada sigue el mismo esquema de pagina que incluye el menu y por lo tanto
podremos acceder en todo momento a cualquiera de las secciones de la parte publica para ver
el resultado de la gestidn. La pagina general de administracién y punto de entrada a la parte
privada se muestra en la figura 14.

editar calendari

generar fier XML |

construir consulta

construir consulta

construir consulta

construir consulta

Marc ~

Figura 14: Disefio de la interfaz de la pdgina general de administracion
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Desde aqui se pueden realizar todas las tareas de gestion que permite la aplicacién. La mayoria
se pueden realizar directamente en esta pagina. La funcionalidad de cada una de ellas se
detalla en el préximo apartado 4.3 — Capa de Iégica de negocio.

Las gestiones sobre el calendario se realizan en la pagina de edicion del calendario a la que se
accede a través del botén “editar calendari”. Mediante el botén “generar fitxer XML”
accederemos a la pagina de descarga de la base de datos para la aplicacién movil GesPartidos.
Y en el resto de tareas se deben introducir los datos correspondientes y, tras pulsar sobre el
botdn “construir consulta” accedemos a la pagina de previsualizacidn de la consulta.

En la figura 15 se muestra un diagrama de navegabilidad que recoge todas las paginas
accesibles de la parte privada.

Edicidn del calendario

TNUEve SE T 1 Afnadir/modificar

Administracién /v - Modificar evento f

- Eliminar evento

g evento

- Modificar calendario

- Guardar la BD ~

Descarga de la BD

/

- Introducir jornada 3\

- Introducir partido

- Introducir jugador >\ Previsualiazacién de
la consulta Resultado
- Desactivar jugador

/
\

- Ejecutar consulta -

- Reactivar jugador )

Figura 15: Esquema de navegacion de la parte privada

Seguidamente se describen el resto de paginas que intervienen en el diagrama.
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Pagina de edicion del calendario

Es igual que la pagina de calendario de la parte publica, de forma que vemos siempre el
resultado de la edicidn, pero ademas incluye un botdn al principio para afiadir nuevos eventos
y sendos botones para modificar y eliminar en cada evento.

nou event

[ mociicar | eimar |

| moica ] ciminar

Figura 16: Diseiio de la interfaz de edicion del calendario

Nuevo evento / Modificar evento

Al pulsar sobre el botdn para afiadir eventos o en alguno de los botones de modificar se abrira
una ventana del explorador aparte donde se visualizara el cddigo XHTML de la fecha y del
mensaje (en el mensaje ademas se pueden insertar componentes predefinidos como una tabla
de resultados de una jornada como se ve en la imagen inferior). Podremos editar los campos y
elegir el tipo de evento. Tras pulsar en “enviar al servidor”, se actualizara la pagina de edicién
del calendario para ver el resultado.

U Modificar dia - Mozilla Firefox |; |§ E

I: |j http: //booola. freehostia. com/adminF fadmin_calendari_editar.php

Dilluns<br/= 2a jornada.<br/=
12/01/2009<br/> Resultats: <br/>
de 15a 17h =<?php mostrarlornada('2009-01-12") 7=

insertar resultats de jornada

enviar al servidor

Terminado

Figura 17: Disefio de la interfaz para modificar un evento
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Descarga de la BD

Desde la pagina principal de administracion de la liga podemos acceder a esta seccién que nos
ofrece un enlace mediante el cual podremos descargar un fichero donde se ha guardado la
base de datos del portal web y que nos sirve como entrada para el asistente de GesPartidos y
también como copia de seguridad.

Figura 18: Diseio de la interfaz de la pdgina de descarga de la base de datos

Previsualizacion de la consulta

La mayoria de las tareas de gestion de la liga implican modificar algiin campo de la base de
datos. Esta pdagina representa un paso intermedio justo antes de ejecutar la transaccion sobre
la base de datos. Aqui podemos ver todas las operaciones que modificaran nuestra base de
datos en lenguaje SQL. Con este paso facilitamos la implementacién, el mantenimiento y la vez
aportamos una funcién didactica a la aplicacidon que viene bien siendo un PFC. El administrador
gue no entienda el lenguaje o simplemente no necesite saber esta informacién, puede
ignorarla y pulsar directamente sobre el botén “executar”.

executar

Figura 19: Diseiio de la interfaz de previsualizacion de la consulta
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Resultados

Tras realizar cualquier tarea de gestidn que modifique de algin modo la base de datos se
mostraran, en una ventana aparte del explorador, los resultados que devuelve el gestor de
bases de datos para cada operacidn que se le haya enviado.

@ resultats - Mozilla Firefox

§ ﬁ http://booola. frechostia.com/adminPages /admin_res.php

1 affected rows.

13 affected rows.
Records: 13 Duplicates: 0 Warnings: 0

Terminado

executar
bl |

Figura 20: Diseiio de la interfaz de resultados de la consulta
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4.3 - Capa de logica de negocio

La capa de ldgica de negocio se ejecutara en una maquina que actuara como servidor web. El
servidor web se encargard de interpretar el cddigo de la aplicacién, solicitando a la capa de
persistencia los datos que se requieran en cada operacidn, generando las paginas web y
enviandolas por HTTP al explorador cliente en la mdquina del usuario.

La légica varia en cada pagina, pero generalmente se hace lo siguiente:

e En paginas que muestran informacion (como la de ranking o la del calendario) se
conecta con la base de datos y se realizan consultas sobre las tablas que contienen la
informacién que debe mostrarse, almacenandose en memoria y completando con ella
el contenido de la pagina web que se envia al cliente.

* En paginas de introduccion de datos (como la pagina principal de administracion o la
del foro) se accede también a la base de datos para consultar la informacién que se
tenga que mostrar, por ejemplo para rellenar las listas desplegables en donde el
usuario debera elegir un jugador de entre los que ya se han registrado. Entonces se
genera el formulario y se envia al navegador. Conforme el usuario introduce los datos
el mismo navegador (capa de presentacidn) hara una validacion previa de los datos.
Cuando el usuario confirma la operacidn se solicita al servidor la pagina de resultados
enviandole los datos que se han introducido.

e En paginas de resultados se reciben los datos introducidos por el usuario (si los hay),
se accede a la base de datos para realizar las operaciones de insercidn, actualizacién o
borrado en las tablas que corresponda y se muestran los resultados que devuelve el
gestor de bases de datos.

En todas las paginas se emplean funciones para generar la cabecera y el pie de la pagina.

A continuacidn vamos a detallar la Iégica de algunas de las pdaginas caracteristicas en este
aspecto.

Ranking

Este es un ejemplo de pagina que solo muestra informacién. El proceso de generacion de la
pagina es el siguiente:

- Sellama a la funcién que genera la cabecera con el mendu.

- Se conecta con la base de datos y se solicitan todos los registros de la tabla que
almacena la informacién de jugadores.

- Se genera la tabla de ranking con la informacién de los jugadores.

- Si hay algun jugador desactivado se muestra la leyenda.

- Por ultimo se llama a la funcidn que genera el pie de pagina.

Chat-foro

Esta pagina permite visualizar los mensajes que se han ido introduciendo y a la vez permite
introducir nuevos mensajes.
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En la visualizacidn de los mensajes se siguen las pautas generales para pdginas que muestran
informacidn. Sin embargo hay que destacar lo siguiente:

- Elforo se divide en paginas cuando el numero de mensajes sobrepasa un valor
configurable. Por tanto, al solicitar a la base de datos los registros de la tabla donde se
almacenan los mensajes, solo se piden los que corresponden a la pagina que se
visualizara.

- La pagina a visualizar inicialmente es la primera. En la parte inferior se incluyen enlaces
a las siguientes tres paginas y a las tres paginas anteriores. Al pulsar sobre alguno de
estos enlaces se envia al servidor el nimero de pagina solicitada usando el método
GET del protocolo HTTP. Esto significa que la informacidn se incluye como un
pardmetro en la URL de forma que, por ejemplo, para acceder directamente a la
quinta pagina se podria introducir en el explorador la direccion:
www.miservidorweb.com/publicPages/foro.php?pag=5

- Para cada mensaje se cortan las palabras que excedan un maximo de caracteres
configurable. Esto se hace porque una palabra tiene que estar entera en la misma
linea, con lo que una palabra muy larga obligaria a tener una linea a su vez muy larga
que se saldria del contenedor o (en caso de que el contenedor tenga establecido el
ancho automatico) ensancharia el contenedor descuadrando el disefio de la pagina.

- En cada mensaje hay que sustituir las cadenas de caracteres que simbolizan un
emoticono por el cédigo que muestre la imagen correspondiente.

Tras la lista de mensajes se muestra un pequefo formulario que permite introducir nuevos
mensajes. En esta parte vamos a destacar algunos detalles en orden cronolégico:

- El servidor genera el formulario junto con el resto de la web y lo envia al explorador
cliente.

- Enel explorador web del usuario se ejecutan una serie de funciones que permiten la
interaccidn con el usuario. Hay una funcién para validar el contenido de las entradas,
otra para limpiar el contenido u otra para insertar emoticonos en el campo del
mensaje desde el desplegable. Estas funciones forman parte de la ldgica de la
aplicacion, sin embargo se ubican en el nivel de presentacion ya que intervienen en la
interaccion con el usuario y esto solo lo puede hacer la capa de presentacion.

- Cuando el usuario pulsa sobre el botén Enviar, el navegador solicita al servidor la
pagina de resultados enviando, junto con la peticién, los datos introducidos en los
campos del formulario usando el método POST del protocolo HTTP.

- Siempre que el servidor recibe una peticién de la pagina de resultados del foro espera
tener como datos adjuntos un nick y un mensaje. Entonces valida los datos (una
segunda validacion necesaria por seguridad, pues no hay garantias de que se ejecute
siempre la primera) y a continuacién los procesa: se eliminan ciertos caracteres que se
afiaden en el envio y, los que coinciden con caracteres de control de alguno de los
lenguajes que se emplean, se escapan o se transforman en cadenas equivalentes.

- Finalmente se inserta en la base de datos el nuevo mensaje con la fecha actual del
servidor web (mas un desfase configurable) y se envia al navegador cliente la pagina
del foro actualizada.
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Administracion

En la pagina general de administracién se generan muchos formularios pequefios, uno para
cada operacidn. Para rellenar las listas desplegables de jugadores hay que acceder a la base de
datos para obtener los jugadores (activados o desactivados segun el caso) y sus
identificadores.

Ya en el navegador del usuario, los datos que requieren validacion se validan en cuanto el
cursor abandona el campo. En todos los formularios hay un botén de tipo submit que cuando
se presiona se solicita al servidor la pagina de previsualizacion de la consulta enviandole los
datos del formulario correspondiente (si los hay) por el método POST (en el cuerpo de la
peticiéon HTTP) y ademas se le indica la operacién a realizar usando el método GET (en la
direccién URL).

De nuevo en el servidor se construyen una o varias consultas en SQL segun la operacién
solicitada y con los datos que se le pasan e incluso, en algln caso, accediendo de nuevo a la
base de datos para recuperar informacidn necesaria para el proceso. Entonces se envia la
pagina de previsualizacion de la consulta al navegador. En la pagina se incluye un formulario
con campos ocultos (uno para cada consulta) que solo sirven para propagar las consultas que
acaba de generar el servidor y que se le enviaran de nuevo en cuanto el usuario pulse sobre el
botdn “executar”. Esto puede parecer redundante, sin embargo es necesario pues el servidor
no mantiene informacion entre peticiones, funciona asi (a menos que se usen sesiones, pero
en este caso es mas sencillo de esta forma).

En el siguiente paso solo queda ejecutar las consultas sobre la base de datos y enviar al usuario
las respuestas obtenidas para que sepa si el resultado de la operacidn fue satisfactorio.

Calendario y Edicion del calendario

Para generar estas paginas, como se viene haciendo en los casos anteriores, de nuevo se
accede a la base de datos para recuperar todos los registros de la tabla donde se almacenan,
en este caso, los eventos del calendario. Un detalle a tener en cuenta es que los campos de
fecha y mensaje realmente son céddigo XHTML que debe interpretarse y mostrarse
adecuadamente. Esto es tarea del navegador web del usuario y por tanto solo hay que insertar

Ill

el contenido de estos campos “tal cual” en la lista de eventos del calendario y el navegador ya
se encarga de interpretar el cédigo junto con el resto de la web. Ademas se pueden mostrar
resultados de jornadas. Esto otro ya no es tan simple. Para conseguirlo, el servidor debe
reconocer llamadas a funciones dentro del campo del mensaje, se explica en el apartado 5.3 -

Detalles de implementacion.

Hasta aqui, la pagina de visualizacién del calendario de la parte publica y la de su edicién en la
parte de administracion son iguales, pero ademas la pagina de edicidn incorpora unos
controles para editar los eventos. En este caso se crea un solo gran formulario con muchos
botones: uno al principio para afiadir eventos, y dos por cada evento existente (el de modificar
y el de eliminar). Segun el que se pulse se asignara valor a dos campos ocultos del formulario:
uno para la operacién (nuevo, modificar o eliminar) y el otro para el nUmero del evento a
modificar o eliminar.

39



Cuando el usuario pulsa sobre alguno de los botones se envia el formulario y el navegador abre
una pequefia ventana secundaria pero no modal donde mostrard la pagina con que responda
el servidor. Este ultimo, al recibir el formulario y segin el campo de operacién, accedera a la
base de datos para recuperar el evento, si se quiere que modificar, o eliminarlo, si lo que se
solicita es su borrado. En las operaciones de afiadir y modificar se enviara el formulario de
edicion con los campos vacios o rellenandolos respectivamente. En la operacion de borrado se
enviara la respuesta del gestor de base de datos como confirmacién de la operacion.

Cuando se muestra el formulario de edicién de un evento, aparece un botén al final para
confirmar los datos enviandolos al servidor, que actualizara la base de datos y devolvera la
respuesta del gestor de bases de datos, igual que en el borrado.
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4.4 - Capa de persistencia de datos

La capa de persistencia se compone de un servidor de bases de los datos, que puede
ejecutarse en la misma maquina que el servidor web u otra distinta (con lo que tendriamos el
tercer “nivel”), y de un conjunto de ficheros de recursos (imagenes, videos, ficheros de texto y
otros) a los que accede el servidor web en algunos casos para consultar datos y en otros para
enviarlos junto con las paginas web.

La base de datos se organiza en tablas que pueden relacionarse entre si. Para representar su
estructura se utiliza el diagrama entidad-relacién que veremos a continuacion. Es similar al
diagrama de clases que usabamos en el capitulo de Analisis, pues representa también
entidades y relaciones entre estas. Sin embargo antes hablabamos de “clases” como modelos
de entidades del mundo real que se incluyen en nuestra aplicaciéon y que se encuentran, en
algin momento, en memoria; y ahora hablamos de “tablas” como modelos de entidades
reales que se van a guardar de forma persistente en una base de datos (en disco). Lo que antes
eran “objetos” como instancias de una clase, ahora son filas o “registros” de una tabla. Y lo
gue antes eran “atributos” de las clases, ahora son las diferentes columnas o “campos” dentro
de las tablas que en definitiva son propiedades de la entidad real.

Légicamente para guardar en disco uno de estos “modelos” antes suele pasar por memoria. Es
decir, lo normal es guardar ciertos objetos con los que trabaja la aplicacién. Por tanto, hay una
cierta relacion (de inclusién) entre las entidades representadas en el diagrama de clases y las
que se encuentran en el diagrama entidad-relacién.

Sin embargo no todas las clases se guardan y no todos sus atributos se incluyen. Por tanto no
tiene que coincidir cada tabla con una clase, la estructura puede variar ya sea por
requerimiento del tipo de base de datos que empleemos, por cuestion de eficiencia o por
otros motivos, pues en definitiva el dmbito es distinto.

4.4.1 - Diagrama entidad-relacion

En el diagrama que se muestra a continuacion se representan las tablas como recuadros, las
relaciones entre tablas como rombos y los campos de cada tabla como elipses a su alrededor.

Se parece en cierto modo al diagrama del apartado 3.3 — Diagrama de clases pero cambian
algunos detalles por las razones que hemos explicado antes y, ademas, nos encontramos en
una fase posterior en el desarrollo: lo que en la fase de Andlisis era una idea conceptual de las
entidades que iban a formar parte de nuestra aplicacién, ahora son tablas que vamos a crear
en la base de datos. Por ejemplo, las relaciones entre Jugador, Equipo y Partido se han
simplificado: la tabla Equipo solo se accede para la generar la pagina que muestra la tabla de
equipos y de esta forma cuando se muestran los partidos con los nombres de los jugadores se
accede directamente a la tabla Jugador sin pasar por la de Equipo. Con esto se mejora el
tiempo de respuesta empleando un poco mas de espacio en disco.
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Figura 21: Diagrama entidad-relacion

Se guardardn, en la tabla jugador, todos los jugadores registrados en la liga, con un
identificador Unico para cada uno, un nombre y un booleano que indicara si esta activo o no.

Cada jugador puede haber jugado muchos partidos. En cada partido deben haber jugado
cuatro jugadores. Los partidos se almacenan en la tabla Partido, se identifican con un nimero,
y de ellos se guarda la fecha en que se desarrollaron, los resultados de cada equipo (forman
equipo el primero con el segundo y el tercero con el cuarto) y un booleano para saber si es
valido (todos los jugadores que intervienen estan activos) o no.

En la tabla Equipo se almacenan todas las combinaciones posibles de pares de jugadores. De
cada combinacién se guarda el nUmero de veces que han sido compafieros y el nimero de
veces que han sido contrincantes. Cada combinacion se identifica con el par de jugadores que
la forman.

Los campos derivados de ganados y perdidos en la tabla de Jugador, permiten que durante la
generacion de la pagina de ranking solo con acceder a la tabla Jugador tengamos todo lo
necesario. Esto mejora la consulta, que se va a realizar muchisimas veces, a costa de tener que
almacenar estos campos y de tener que calcularlos cada vez que se introduce un nuevo
partido, operacidn que se realizard el administrador muchas menos veces.
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De la misma forma, los campos derivados de compaferos y contrincantes en la tabla Equipo
nos evitan tener que recorrer todos los partidos cuando se genera la pagina que muestra la
tabla de equipos.

En la tabla Calendario se almacenan todos los eventos que crea el administrador con un
identificador interno, el tipo de evento, su fecha y el mensaje asociado.

Por ultimo existe la tabla Foro donde quedan registrados todos los mensajes que se envian al
servidor con un identificador interno, el nick y el mensaje introducido por el usuario, la fecha
en que se envid, la ip del ordenador que lo envié y un booleano que indica si se mostrara el
mensaje en la lista (pueden ocultarse mensajes que, por ejemplo, infrinjan las reglas del foro).

43



4.5 - Diseiio de GesPartidos

El asistente de GesPartidos se ejecutara en una plataforma (J2ME) de recursos limitados. El
disefio debe ser simple y por eso no tiene sentido dividirlo en niveles ni en capas. De hecho la
plataforma no lo permite (no esta pensada para eso) ni tampoco es nuestra intencién. Va a ser
solo una aplicacidn (un midlet en la terminologia de este ambito) que constara de un conjunto
de clases que se compilan todas al mismo tiempo, es decir, no se pueden crear librerias
propias. Siempre es bueno separar las distintas partes de nuestra aplicacién aunque no
lleguemos a tener capas independientes e intercambiables. La Unica forma de hacer algo asi es
mediante clases.

Primero vamos a realizar el disefio de la interfaz de acuerdo al caso de uso que hemos trazado
en la fase anterior de andlisis, y luego veremos cuales son las clases que tendra la aplicacién,
ya en la fase de disefo, especificando los principales métodos que deberdn implementarse en
cada una.

4.5.1 - Diseiio de la interfaz

Al iniciar el asistente debera leerse el fichero

de entrada y, en un primer paso, se mostrara la

lista completa de jugadores. -

En esta pantalla, el administrador podra
marcar los jugadores que hayan asistido, tras lo
cual puede avanzar al siguiente paso o salir de
la aplicacidn sin mas.

w3 Im I Iam

Sequir: §

Figura 22: Seleccion de jugadores
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Mientras se generan los partidos segun la
seleccidn de jugadores que se haya realizado,
aparecera una barra de progreso. Mas o
menos como se muestra en la figura 23.

o @Eﬂ

IPartits de la jornada
partit 40
Coba - Miguel

121]

I

123

IE

Alex - Carlos

partit 41

Salva - JuanAndrés

E |

E |

Alex - Carlos [—
-

e

Figura 24: Partidos generados

lista y los restantes seran reemplazados por u

] @Eﬂ

rehr e

Figura 23: Barra de progreso

Los partidos generados se muestran numerados
y en el orden en que deben ser jugados para que
todos los participantes intervengan por igual.

En el ejemplo de la figura 24, el primer partido
de la jornada seria el nimero 40 de la ligay en el
competirian el equipo formado por Coba y
Miguel contra Alex y Carlos. En cuanto termina el
partido se apuntan los marcadores de cada
equipo en la casilla correspondiente y se pasa al
partido siguiente.

En cualquier momento podemos volver a la
pantalla de seleccidn de jugadores para afadir
un jugador que llegue mas tarde o para quitar un
jugador que se marche. Si hacemos esto, los
partidos que ya se han jugado (y se han
rellenado los marcadores) se conservaran en la
na nueva lista de quince nuevos partidos

generados a partir del nuevo conjunto de jugadores y ademas teniendo en cuenta en la

heuristica los partidos ya jugados.

Al pulsar en el menu podremos acceder al

resto de opciones que son: finalizar el asistente

guardando los resultados de la jornada en un
fichero, o cerrar el asistente sin guardar.

El fichero de salida se nombrara con la fecha
actual y siguiendo la siguiente plantilla:
resAAAAMMDDHHMM.sql (donde AAAA es el

ano, MM es el mes, DD es el dia, HH es la hora

y MM es el minuto).

1123

2 Exit saving
3 Exit

ot =8

Figura 25: Opciones ocultas del menu

o ]
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Un detalle a tener en cuenta es el siguiente, que se afiadié al disefio tras detectar la deficiencia
al realizar pruebas en diferentes moviles.

El fichero de entrada se busca por defecto en la siguiente ruta: root1/other/backupLliga.xml
(donde root1 es la primera unidad del sistema de ficheros que suele ser la de memoria interna
del dispositivo). El administrador deberia ubicarlo ahi si quiere automatizar el inicio del
asistente. Si no lo hace o no puede hacerlo (hay dispositivos que restringen el acceso al
sistema de ficheros y sobre todo a la unidad primaria), nada mas iniciar aparecerd un error
como el de la Figura 27. Si se pulsa en “Buscar”, se podra explorar el sistema de ficheros para
seleccionar el fichero de entrada que, de esta forma podra estar en otro directorio y podra
tener cualquier nombre.

2 @En | C @Eﬂ

ek rehrorie

| 3 7 .
rootl/other/pruebas/

backupLliga.xml. bak
backupLliga.xml.zz
pls

p2f

res200811051641. sgl
res200811051707 . sgl
res200811051723. 5g

@ Error de fitxer

Mo es troba el fitxer de dades
rootl/othertbackuplliga. xml.

dancelar ABTIN
” i - S o -
L] | L] | [ ] | L] |
] ] I ]

Figura 27: Error de fichero de entrada Figura 26: Explorador de ficheros

Una vez que se haya abierto el fichero de entrada, se mostrara la pantalla de seleccion de

jugadores.
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4.5.2 - Légica de la aplicacion

En la fase anterior se identificaron un conjunto de entidades que se debian incluir en el

asistente a nivel conceptual. En esta fase de disefio vamos a ver que clases tendremos que
implementar y que métodos deberan tener.

Usaremos de nuevo un diagrama de clases pero mas detallado (en la figura 28) y ademas un

diagrama de secuencia (en la figura 29).

Asistente

actualizarJugadoresPresentes()
generarPartidos()
escribirResultados()

fin()

ExploradorFicheros

dirActual
ficheroSeleccionado

buscarFichero()

Las relaciones sin cardinalidad son 1 a 1.

GestorPartidos

cargarBD()

inicio() ® calcularPartidos()

recordarPartidos()
escribirResultados()

ParserXML

jugadores

partidos

parse()

Figura 28: Diagrama de clases

1

n

jugadores

1

1

n

jugadores

presentes

partidos

jugados

1

partidos
jornada

n

Jugador

id

nombre
vecesJugadas
totalVeceslugadas
activo

Partit

jugadorl
jugador2
jugador3
jugador4d
resEgA
reskEqB

El diagrama de secuencia complementa el diagrama de clases y se crea a partir de este junto

con el caso de uso que vimos en la fase de analisis. En el diagrama de secuencia vemos el

comportamiento dindmico del sistema: la interaccidn del usuario con la aplicacion y de unas

clases con otras a lo largo del tiempo de ejecucién (el tiempo va de arriba a abajo).
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: ParserXML

parse(fichero)

jugadores, partidos

: Asistente : GestorPartidos
: Administrador I T
1 L 1
inicia aplicacion ~ cargarBD(rutaFichero) ~
> L
_errorAccesoFichero _ errorAccesoFichero
) <
buscar fichero .
> : ExploradorFicheros
I
buscarFichero()
rutaFichero
cargarBD(rutaFichero) ~
Ll
[No se puede acceder al fichero de entradal
L P jugadores
<muestra lista jugadores <
generar partidos _ calcularPartidos() _
L »
_muestra partidos jornada | |« partidoslornada
l

Cambiar jugadores

uestra lista jugadores

\ 4

m
<
<

generar partidos

recordarPartidos(partidosJugados)

calcularPartidos()

[Ca

A 4

partidosJornada

A

_muestra partidos jornada
|

mbiar jugadores presentes]

guardar resultados

escribirResultados(partidosJugados)

\ 4

Figura 29: Diagrama de secuencia

>

Ya solo falta implementar las clases y sus métodos para que se comporten como en el

diagrama y realicen cada una su funcién.
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5 - Implementacion

5.1 - Tecnologias

Algunas ya se han mencionado por ser un requisito de la aplicacion. En el diagrama de la figura
30 se recogen todas las tecnologias y estandares empleados en la aplicacién web, se clasifican
en los distintos niveles y los interfaces de comunicacion entre niveles.

XHTML - CSS - Javascript Explorador web [ Presentacidn (IGU) ]

MySQL Servidor BD [Persistencia de datos]

Figura 30: Tecnologias empleadas en la parte web

Para construir la interfaz grafica de usuario, que se mostrard en el explorador web y que en
definitiva son las distintas paginas web de que consta la aplicacién, usaremos XHTML en
combinacion con CSS.

Todo explorador web conoce XHTML (eXtensible HyperText Markup Language), es un lenguaje
de marcado que describe documentos en pantalla con el uso de etiquetas. Permite definir
tanto la estructura como el contenido en texto, vinculos de hipertexto, imagenes, formularios
y demds componentes de las paginas web.

XHTML estd pensado para sustituir a HTML como estandar para las paginas web. En su version
1.0, XHTML es solamente la version XML de HTML, por lo que tiene, basicamente, las mismas
funcionalidades, pero cumple las especificaciones, mds estrictas, de XML. La adaptaciéon a XML
implica multiples ventajas. Al ser mas estricto permite simplificar el parser, y ademas podemos
utilizar todas las herramientas creadas para procesamiento de documentos XML como
editores, analizadores, buscadores, el lenguaje de transformacién XSLT, validacidon con DTD,
etc.
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Con XHTML también podemos definir el formato sin embargo es mejor usar CSS (Cascade Style
Sheet). Esta tecnologia nos permite mayor expresividad y sobre todo separar el contenido de la
forma. Con CSS definimos atributos (tamafio, color, borde, fuente, etc.) sobre las etiquetas de
XHTML. Estos atributos ademas se heredan dentro de la jerarquia de etiquetas.

Las hojas de estilo se pueden insertar directamente en el mismo fichero XHTML o bien en un
fichero de hoja de estilos, al que se enlazard en la cabecera. De esta segunda forma se
centraliza toda la informacidn de estilo en un Unico punto, con el que ganamos en eficiencia ya
que los cambios se limitan a un uUnico fichero y se reduce el nimero de lineas de los ficheros
XHTML. Un cambio en la hoja de estilos afecta a todo el portal, mientras que de otra forma
habria que revisar uno a uno todos los documentos.

Con CSS, una pagina puede incluso disponer de diferentes hojas de estilo segun el dispositivo
gue la muestre o también a eleccidn del usuario.

Javascript es un lenguaje que permite implementar las funciones de validacidn e interaccion
con el usuario y que ejecuta el navegador web. Como se ha comentado anteriormente, es una
pequefia parte de la légica de la aplicacidn que se traslada al nivel de presentacién. Se trata de
cddigo que genera y envia el servidor web junto con la pagina web y que serd interpretado y
ejecutado por el navegador web en respuesta a determinadas acciones del usuario.

Para el servidor web, tanto el que se usara para las pruebas como el que nos proporciona la
empresa de hosting, haremos uso de la implementacion de Apache. Es lo que se viene usando
en la mayoria de los servidores de Internet desde hace afios en alguna de sus versiones.

En cada transaccidn que se produce entre un explorador web y el servidor se utiliza el
protocolo HTTP (Hypertext Transfer Protocol). Este protocolo define la sintaxis y la semantica
de los mensajes que se transmiten a través de la red. Es un protocolo orientado a
transacciones y sigue el esquema peticidn-respuesta entre un cliente y un servidor. Las
peticiones se efectlian sobre recursos que almacena el servidor y cada uno se identifica
mediante un URL (localizador uniforme de recursos). Los recursos pueden ser de cualquier tipo
y formato: texto, imagen, video,...; cualquier informacidn e incluso puede se puede cifrar.

HTTP define 8 métodos de peticidn entre los que se encuentran los de GET y POST que se usan
en este proyecto: GET para solicitar paginas pudiendo pasar algunos pardmetros contenidos en
la misma URL, y POST para cuando hay que transmitir al servidor gran cantidad de datos e
incluso ficheros (como los que genera el asistente GesPartidos y que el administrador tiene
que subir para actualizar la base de datos).

Para implementar la légica de negocio de esta aplicacion se usara PHP. Es un lenguaje de
programacion interpretado de propdsito general aunque esta especialmente disefiado para
desarrollo web. Se incrusta en el cédigo XHTML de las paginas web de tal forma que el servidor
web, cuando se le solicita una pagina y justo antes de enviarla, lee el fichero interpretando
todo el cddigo PHP que encuentra, ejecutandolo y volcando el resultado en la misma pagina
que luego envia. Para conseguir esto hay que instalar un modulo en Apache.
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El cédigo fuente escrito en PHP es invisible al navegador y al cliente ya que es el servidor el que
se encarga de ejecutar el cddigo y enviar su resultado XHTML al navegador. Ningun cddigo PHP
es enviado al navegador. Esto hace que la programacion en PHP sea segura y confiable.

Con PHP se puede emplear el paradigma de programacion orientada a objetos. Uno de los
puntos fuertes de este lenguaje es que permite la conexién a muchos tipos de servidores de
bases de datos entre los que se encuentra MySQL, que es la que usaremos en este proyecto.
Posee funciones para conectar, efectuar consultas sobre la base de datos y recuperar los
resultados. PHP es libre, multiplataforma y posee una Biblioteca nativa de funciones
sumamente amplia.

Como ya hemos avanzado, usaremos el gestor de bases de datos relacional MySQL, pues es lo
que nos ofrece la empresa de hosting que hemos contratado y de hecho es de los que mas se
usan para portales web ya que es sencillo y muy rapido en lectura pero malo en entornos de
alta concurrencia en la modificacidon (y la web no es uno de estos entornos). Es un servidor
multihilo, multiusuario y es software libre.

Para formular las consultas a la base de datos desde el cddigo PHP usaremos el lenguaje SQL,
estandarizado ISO con algunas pocas variaciones propias de MySQL. Es un lenguaje declarativo
de alto nivel. En la actualidad el SQL es el estandar de facto de la inmensa mayoria de los SGBD
comerciales.

5.1.1 - Tecnologias empleadas en GesPartidos

El asistente GesPartidos se ejecuta en la plataforma J2ME (o Java ME). Esta tecnologia
proporciona un entorno robusto, flexible y portable para ejecutar aplicaciones sobre teléfonos
moviles, PDAs o electrodomésticos; dispositivos con recursos hardware bastante inferiores a
los de un PC.

Los dispositivos que con J2ME incorporan, segun el ambito al que pertenecen, una
configuracion, un perfil y algunos paquetes opcionales.

La configuracidn se compone de una maquina virtual y un conjunto minimo de librerias con sus
APIs (Application Program Interface) que proporcionan un nivel minimo de funcionalidad para
poder desarrollar aplicaciones. Existen dos configuraciones actualmente:

e CLDC (Connected Limited Device Configuration) para dispositivos con conexiones de
red intermitentes, procesadores lentos y memoria limitada: teléfonos moviles, PDAs,
etc. Incluye una maquina virtual muy reducida denominada KVM (Kilo Virtual Machine,
debido a que requiere sélo unos pocos Kilobytes de memoria para funcionar).

e CDC para dispositivos con mas memoria, procesador mas rapido y un ancho de banda
mayor. Incluye una maquina virtual Java completa (Java Virtual Machine, JVM) y un
subconjunto de APIs de la arquitectura J2SE mucho mayor.

Los perfiles son librerias de mas alto nivel que controlan el ciclo de vida de la aplicacion, la
interfaz de usuario y el acceso a propiedades especificas de los dispositivos. Los perfiles
identifican un grupo de dispositivos por la funcionalidad que proporcionany el tipo de
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aplicaciones que se ejecutaran en ellos. Para CLDC existen dos perfiles: PDA Profile y Mobile
Information Device Profile (MIDP).

La mayoria de teléfonos maviles incorporan J2ME con la configuracién CLDC 1.1, el perfil MIDP
2.0y algunos paquetes opcionales que amplian la funcionalidad. En esta aplicacion se usa dos:
el paquete JSR-75 (FileConnection) que proporciona acceso al sistema de ficheros en el
dispositivo y tarjetas de memoria, y el JSR-172 dedicado a los servicios web.

Las aplicaciones J2ME desarrolladas bajo la especificacion MIDP, se denominan midlets. Las
clases de un midlet se compilan produciendo ficheros .class que se empaquetan en un fichero
.jar, junto con otros recursos (imagenes, sonidos, ...) y un fichero de manifiesto que describe la
aplicacion.

El entorno de ejecuciéon de los midlets es diferente al de una aplicacidn java normal. La funcidn
principal del midlet no es la funcidon main() y tampoco esta permitido que sea el midlet el que
termine la ejecucién de la mdaquina virtual. La clase principal debe heredar de
javax.microedition.midlet.MIDlet e implementar los métodos abstractos startApp(),
pauseApp() y destroyApp(). Estos métodos permiten al midlet cambiar de estado. El gestor de
aplicaciones (AMS) cambia su estado haciendo una llamada a cualquiera de los métodos
anteriores y el mismo midlet también puede cambiar su propio estado.

HT{}

Paused destroyApp( )

pauseipp( )

Destroyed

startApp( )

Active destroyApp( )

Figura 31: Diagrama de estados de un midlet
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5.2 - Herramientas

Para el desarrollo e implementacion de esta aplicacion se han empleado diversas herramientas
gue vamos a comentar a continuaciéon. Todas son gratuitas y pueden descargarse facilmente
desde la web del autor.

Para editar el cédigo de las pagina web tanto, en XHTML como en PHP o javascript, sirve
cualquier editor de textos aunque si tiene resaltado de sintaxis mucho mejor, como el
Notepad++ (v5.5.1) ( http://notepad-plus.sourceforge.net/es/site.htm). Hay otras
herramientas mas avanzadas como Dreamweaver que ofrecen mayor productividad, tienen
autocompletado, permiten disefiar la web en modo grafico escribiéndose el cddigo
automaticamente y hasta permiten ver el aspecto mas o menos final de la web. Sin embargo
uno de los principales objetivos del proyecto era aprender el funcionamiento de las
tecnologias web experimentando con los distintos lenguajes de programaciéon y por eso hemos
optado por la primera opcion.

Mediante el paquete Xampp (v1.6.7) (http://www.apachefriends.org/es/xampp.html)
podemos instalar, en el mismo ordenador con el que desarrollamos, un servidor web Apache
(con el mddulo que interpreta PHP, el conector a bases de datos de MySQL y el médulo SSL) y
un servidor MySQL, todo a la vez en el mismo instalador. Es multiplataforma. Con esto y un
explorador podremos visualizar al instante el resultado de nuestro desarrollo sin tener que
subirlo a un servidor en Internet.

Xampp incorpora también, entre otras cosas, phpMyAdmin que es un cliente web de bases de
datos MySQL que nos servird para gestionar el contenido de la base de datos de nuestra
aplicacion durante el desarrollo y el mantenimiento.

Para el disefio visual de la interfaz web resulta muy util un complemento (o plugin) que existe
para el navegador Mozilla Firefox llamado Firebug (v1.5.3). Con él podemos ver cémo es el
cadigo XHTML y CSS que llega realmente al explorador, localizando facilmente cada
componente en el cédigo, e incluso depurarlo en el mismo navegador, pues permite modificar
el cddigo actualizando la visualizacidn de la web conforme lo cambiamos.

En la implementacién de la aplicacién para moéviles GesPartidos se usé NetBeans IDE 6.8
(http://netbeans.org/). Es un completo entorno de desarrollo originalmente para Java, pero
gue ahora abarca otros muchos lenguajes y plataformas, entre ellos J2ME para desarrollar
midlets como el nuestro. Nos permite escribir, compilar y hasta ejecutar la aplicacién sobre un
dispositivo virtual testedndola asi sin tener que instalarla cada vez en el dispositivo mévil fisico.
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5.3 - Detalles de implementacion

En este apartado vamos a conocer los detalles mas relevantes de la implementacidn realizada.
Toda la implementacion (ficheros de cddigo, recursos, etc.), tanto de la parte web como del
asistente GesPartidos, se adjunta a esta memoria. Aqui solo se citaran ciertas partes de cddigo
para visualizar lo que se explica.

Interfaz

Empecemos por la interfaz de usuario. Como ya sabemos esta hecha en XHTML y CSS. Estas
dos tecnologias se “solapan”, de tal forma que es posible implementar completamente una
web sin CSS, es decir, XHTML incluye a CSS; pero no lo incluye completamente ya que este
ultimo permite hacer cosas que XHTML no puede.

Una web en general tiene tres partes: estructura, contenido y estilo (o apariencia). Para definir
el contenido (en este proyecto) se usa XHTML, para el estilo lo mejor es CSS, y para la
estructura o “maquetacién” se usan ambos a la vez. En esto hay diversidad de opiniones,
ultimamente se aconseja usar CSS siempre que sea posible. En este proyecto se ha intentado
seguir esta recomendacion.

Como hemos visto ya en la fase anterior, la estructura es la misma en todas las paginas. Se usa
siempre el mismo cddigo que se encuentra en inc/head.php y en inc/foot.php. Estos dos
ficheros se importan siempre al principio y al final (respectivamente) en todas las paginas.

El cédigo es el siguiente:

inc/head.php

<IDOCTYPE htm| PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional/EN" "http://www.w3.0rg/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-
transitional.dtd">
<html xml:lang="es-CA" lang="es-CA" xmins="http://www.w3.org/1999/xhtmI">
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="<?php echo ROOT ?>webdesign.css?id=24" />
<title>booola!!</title>
</head>
<body>
<div class="wrapper">
<div class="footer">
<div class="header">
<div class="content">
<div id="title">UPV Frontenis Champinyon's League</div>
<div id="left">
<div class="menu_item">
<a href="<?php echo ROOT ?>publicPages/ranking.php" class="menu_link">Ranking</a></div>
<div class="menu_item">
<a href="<?php echo ROOT ?>publicPages/calendari.php" class="menu_link">Calendari</a></div>
<div class="menu_item">
<a href="<?php echo ROOT ?>publicPages/foro.php" class="menu_link">miniForum</a></div>
<div class="menu_item">
<a href="<?php echo ROOT ?>publicPages/normativa.php" class="menu_link">Normativa</a></div>
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<div class="menu_item">
<a href="<?php echo ROOT ?>publicPages/equips.php" class="menu_link">Equips</a></div>
<div class="menu_item">
<a href="<?php echo ROOT ?>publicPages/estadistiques.php" class="menu_link">Estadistiques</a></div>
<div class="menu_item"></div>
</div>

inc/foot.php

</div>

</div>

<div class="webdesign">Web design by <a href="mailto:palollo@hotmail.com" title="Web
design">palollo</a></div>

</div>

</div>
</body>
</html>

En la figura 32 podemos ver de forma visual la distribucion de los <div> que se ven en el
cadigo.

Figura 32: Maquetacion de la web
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Observando el codigo anterior puede verse que, siguiendo la recomendacién, en ninguna
etiqueta se incluye el atributo style, y tampoco se utilizan tablas para maquetar (colocar cada
parte en su sitio). Todo esto se hace con CSS estableciendo las propiedades de cada etiqueta
segln su clase en el fichero webdesign.css. Dicho fichero aglutina todos los estilos del portal
(excepto los del foro, que va aparte como se explicard después). Seguidamente se muestran
solo los estilos que afectan a la maquetacion de la estructura general de las paginas.

‘ webdesign.css

[..]

.wrapper {
width: 966px;
background-image: url(images/middle.jpg);
background-repeat: repeat-y;
margin: auto;}

.header {
width: 966px;
background-image: url(images/header.jpg);
background-repeat: no-repeat;
margin-bottom: 20px;
padding-bottom: 30px;}

footer {
width: 966px;
background-image: url(images/footer.jpg);
background-repeat: no-repeat;
background-position: bottom;}

.content {
width: 966px;
overflow: hidden;}
#itle {
margin: 50px 102px 15px 102px;
color: #60A460;
font-weight: bold;
font-size: 140%;
text-align: left;
text-transform: capitalize;}
#left {
float: left;
width: 154px;
padding: 10px 27px 10px 102px;
text-align: left;}
#right {
float: left;
width: 582px;
margin: 350px Opx Opx Opx;
padding: Opx;
text-align: justify;
min-height: 168px;
overflow: auto;}
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.menu_item {
background-image: url(images/menu_bg.gif);
background-repeat: repeat-x;
padding: 9px 2px 8px 2px;}
.webdesign {
color: #588ECS;
background-color: inherit;
text-align: right;
margin-right: 62px;}

[.]

Cada div lleva una imagen de fondo que hay que editar con alguna herramienta (se usé Gimp,
que es gratuito y muy completo) para que salgan bien cuadradas y no se noten los bordes. Un
detalle delicado en esta tarea es conseguir que se pueda alargar la pagina verticalmente sin
que se deforme la estructura ni la imagen de fondo. Esto se consigue con el div llamado
wrapper que esta centrado en el fondo, solo se ve cuando no hay ninguna capa por encima,
que es cuando termina el header y antes de que empieze el footer. El wrapper lleva asociado
una imagen de fondo que se repite verticalmente de forma indefinida y, para que no se noten
los trozos, se igualan los bordes superior e inferior de dicha imagen.

fondo de wrapper

ondo de footer

Figura 33: Partes de la imagen de fondo
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Loégica de negocio
A cada pégina se le asocia un fichero .php que la genera. A continuacion podemos ver el cddigo
de generacidn de la pagina de ranking.

‘ publicPages/ranking.php

<?php
include('path.php’);
include(ROOT.'inc/head.php’);

include(ROOT."inc/bd.php’);
>

<div id="right">
<h1>Ranking</h1>
<br />

<?php
$db = conectarBD() or die;
$query = "SELECT * FROM jugador ORDER BY guanyats DESC, perduts ASC";
$result = mysql_query($query, $db);
if($result == FALSE)
$num_results = 0;
else
$num_results = mysql_num_rows($result);

echo "<table id=\"ranking\" cellspacing=\"Opx\" >
<tr> <th>&nbsp;</th> <th>punts</th> <th>guanyats</th> <th>perduts</th>
<th>jugats</th> <th>pilotades rebudes</th> </tr>\n";

for($i=0; $i<$num_results; $i++){
$row = mysql_fetch_array($result);
echo "<tr "; if(I$row['valid']) { echo "class=\"ratllat2\" "; $desactivats=true; } ; echo ">";
echo" <th>". $row["'nom"] . "</th>
<td>". ( $row["'guanyats"] * 2 ) . "</td>
<td>". $row["'guanyats"] . "</td>
<td>" . $row["perduts"] . "</td>
<td>". ( $row["'guanyats"] + $row["perduts"] ) . "</td>
<td>" . $row["pilotades"] . "</td>
<ftr>";

}

echo "</table>";

if($result 1= FALSE) mysql_free_result($result);
mysql_close($db);

if($desactivats) echo "<br/>Els jugadors ratllats son jugadors desactivats per falta d'assiténcia continuada. ".

"Més informacio a la seccié de <a href=\"normativa.php\">Normativa</a>.<br/>";
>

</div>
<?php include(ROOT.'inc/foot.php’) 2>
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El resto de paginas sigue mas o menos el mismo patrdn tal como se explica en el capitulo
anterior (fase de disefio).

El fichero path.php se encuentra siempre en todos los directorios y se incluye siempre en el
cadigo. Tan solo define la variable ROOT que almacena la ruta al directorio raiz de la aplicacién
y permite hacer referencia a los recursos (como una imagen u otro fichero de cédigo) usando
una ruta absoluta. Si se usa la variable ROOT, en cualquier momento podemos cambiar de sitio
los ficheros de cédigo de las paginas sin tener que ir buscando y cambiando todas las
referencias, solo habria que generar un fichero path.php en el nuevo directorio.

En el directorio inc se encuentran todos los ficheros con cddigo reutilizable y que, por tanto, se
incluyen en muchas de las paginas. Se ha hablado ya de head.php y foot.php, y el siguiente que
hay que mencionar es bd.php, que contiene funciones para conectar o consultar a la base de
datos. La funcidn que conecta con la base de datos se utiliza en la pagina de ranking, cuyo
cddigo acabamos de ver, y en todas aquellas en las que se muestre informacidon almacenada
en la base de datos.

inc/bd.php

function conectarBD() {
global $servidorBD, $userBD, $passwordBD, $nomBD;

@ $db = mysql_pconnect($servidorBD, $userBD, $passwordBD);
if ($db) {
@ mysql_select_db($nomBD, $db);
return $db;
}else {
echo "<br/>Error: no es pot connectar amb la base de dades. Intente fer-ho més tard.<br/>";
return false;

Otro de los puntos interesantes a comentar es que toda la configuracién se aglutina en un
fichero que se llama configuracion.php. De esta forma, para actualizar el software se
sustituyen todos los ficheros excepto este. De momento solo se definen las cuatro variables
gue son las que se usan en la funcién que acabamos de ver para conectar con la base de datos.

El foro se ha implementado como un ‘mddulo’ reutilizable en otras aplicaciones. Todos los
ficheros que intervienen en la generacién del foro se encuentran en el directorio
publicPages/foro. El foro tiene sus propios recursos, su propio fichero de estilos CSS y su
propio fichero de configuracidn. La conexion se encuentra en publicPages/foro.php que se
muestra a continuacioén:

‘ publicPages/foro.php

<?php
include('path.php));
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include(ROQT 'inc/head.php’);
>

<div id="right">

<h1>miniForum</h1>

<br />

<iframe src="foro/chatforo.php" width="100%" height="582" frameborder="0" scrolling="no" ></iframe>
</div>

<?php include(ROOT .'inc/foot.php") 7>

Como vemos, se incrusta la pagina generada por el ‘mddulo’ como un iframe en la zona de
contenido de la pagina de foro de Gesligas. Al hacerlo de esta forma, cuando el usuario pulse
en el botdn de refrescar del foro para comprobar si hay nuevos mensajes, solo se recarga el
frame y no toda la pdagina. Por otra parte, el componente, se ha disefiado de tal forma que se
acopla al tamafio del frame en el que se encuentra.

Otro detalle interesante que cabe mencionar es la posibilidad de incluir cédigo PHP en el
contenido de los eventos del calendario tal como vemos en la figura 34.

@ Modificar dia - Mozilla Firefox

| |:] http: //booola. freehostia. com/adminFages fadmin_calendari_editar.php

Dilluns<br/= 8a jornada.<br/=
12/01/2009<br/= Resultats:<br/=
de 15a 17h <?php mostrarJornada('2009-01-12") 7=

insertar resultats de jornada

enviar al servidor
= - =

Terminado

Figura 34: Ventana de modificacién de un evento

De esta forma el usuario administrador puede insertar ciertos ‘componentes’ en el mensaje,
como por ejemplo una tabla con los resultados de una jornada determinada. Al insertar el
‘componente’ (pulsando en el botdn correspondiente) realmente lo que se inserta es una
llamada a una funcién, ya definida en la aplicacién, que se evalia cuando se muestra el
calendario. En el caso de la tabla de resultados de jornada (que es el Unico componente que
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hay por el momento) se accede a la base de datos para recuperar la informacién y se genera la

tabla en XHTML.

Para conseguir esto se usa el siguiente codigo:

publicPages/calendari.php

[..]

<?php

function mostrarJornada($data){
global $db, $jugador;
if (!$db) return false;

$result = mysql_query($query, $db);
if($result == FALSE) return false;
$num_results = mysql_num_rows($result);
if (Snum_results > 0) {

for($i=0; $i<$num_results; $i++){
$row = mysql_fetch_array($result);
echo "<tr";

echo "><td class=\"esq\">" .
$jugador[$row[jug1]] .
"<td> <td>" .

"</td> <td class=\"dreta">" .

$jugador[$row[jug3]] . " - "
"<td></tr>\n';
}
echo "</table>\n";
}
mysql_free_result($result);

}

function eval_buffer($string) {
ob_start();
eval("$string[2];");
$ret = ob_get_contents();
ob_end_clean();
return $ret;

}

}

»

[]

$query = "SELECT * FROM partit WHERE dia="". $data . " ORDER BY num ASC";

echo "<table class=\"resultats\" cellspacing=\"0px\">\n";

if (!$row["valid"]) echo " class=\"ratllat2\" ";
. $jugador[$rowfjug2]] .
$row[resultatEgA] . "-" . $row(resultatEqB] .

. $jugador[$rowfjug4]] .

function processar($string) { // evalua todo el codigo PHP que se encuentre en el string que se le pasa
return preg_replace_callback("/(<\?php|<\?)(.*?)\?>/si", "eval_buffer", $string);
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La primera funcién que vemos es la que viene predefinida y se llama para mostrar la tabla de
resultados de la correspondiente jornada. Para evaluar el cédigo PHP que se encuentra en el
mensaje de los eventos y asi poder efectuar realmente la llamada a la primera funcion, se usan
las otras dos que vienen a continuacidn. Con cada evento se llama a la funcién processar()
pasandole como string el mensaje del evento. Dicha funcidn localiza cualquier subcadena que
se encuentre entre etiquetas que delimitan cédigo PHP y se las pasa a la funcién eval_buffer().
Esta ultima utiliza la funcidn eval() (que proporciona PHP) para evaluar el cédigo y, con la
ayuda de las funciones de “output buffering”, devuelve el resultado de nuevo en forma de
cadena que se insertara en el codigo XHTML final.

Queda pendiente ver como se implementa alguna de las funciones de validaciéon de campos
con Javascript en la parte cliente (lo ejecuta el explorador).

adminPages/index.php

(-]
<script language="javascript">

function esDigito(sc) {
var sCod = sc.charCodeAt(0);
return (sCod > 47) && (sCod < 58);

}

function validaFecha(f) {
var ok = true;
if (f.value 1="") {
ok = ok && esDigito(f.value.substr(0,4));
ok = ok && esDigito(f.value.substr(5,2));
ok = ok && esDigito(f.value.substr(8,2));

if (Tok){
alert("Fecha invalida.");
f.focus();
}
}
}
(-]
<Iscript>

(-]
<h2>Introduir un partit</h2>
<form name="formulario" method="post" action="mostrarConsulta.php?op=nouPartit" target="_self"
onsubmit="return validarPartit(this)">
<table>
<tr>
<td>data (YYYY-MM-DD)</td>
<td> <input type=text name="dia" maxlength="10" size="11" onblur="validaFecha(this)"> </td>
<[tr>

[-]
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En el cddigo anterior vemos la validaciéon de la fecha en la introduccién manual de un partido
(en la pagina de administracion general). Podemos declarar funciones en lenguaje Javascript
en cualquier parte dentro de la pagina XHTML pero siempre entre la etiqueta de comienzo
<script language="javascript"> y la de fin </script>. Luego para llamar a las funciones en
respuesta a acciones del usuario se mete la llamada en el atributo correspondiente al evento al
gue queramos responder del componente que se valida. En este caso, se responde al evento
onblur del campo de texto de la fecha (con nombre “dia”) que se dispara cuando el foco
abandona el campo.

Persistencia

Para que la conexidn, las consultas y las modificaciones que se realizan sobre la base de datos
desde el servidor web mediante el cédigo PHP, tengan éxito hay que crear primero la base de
datos con sus tablas. Para hacer esto se puede usar cualquier cliente de MySQL como
phpMyAdmin. Las operaciones que hay que realizar para crear las distintas tablas a las que
accede la aplicacién, se incluyen en el primero de los anexos de esta meméria.

5.3.1 - Implementacion de GesPartidos

En este apartado se van a explicar algunos detalles que hay que tener en cuenta a la hora de
implementar un midlet en general y nuestro asistente de partidos en particular.

Cuando se inicia la aplicacidn, la maquina virtual crea una instancia de la clase principal, la que
extiende de MIDlet e implementa la interfaz CommandListener, y que en este caso se llama
Assistent. Este objeto se encargara de crear las distintas pantallas de la interfaz de usuario y
atender a la acciones del usuario, delegando las tareas gestidn de partidos en la clase
GestorPartits.

En el creador de Assistent, que vemos a continuacidn, se guarda el display (al que enviaremos
cada una de las pantallas que creemos y queramos mostrar), creamos nuestra instancia de
GestorPartits (el objeto que realiza casi todo el trabajo) y lamamos al método privado inici(),
gue vemos mas abajo.

Assistent.java

[..]

public class Assistent extends MIDlet implements CommandListener {

[..]

public Assistent() {
disp = Display.getDisplay(this);
GP = new GestorPartits();
inici();

[.]
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[* Es llig el fitxer de la BD.
* Es crea i es mostra el formuari de seleccio de jugadors. */
private void inici() {
I* Llegir el fitxer XML que conté la base de dades (jugadors i partits) */
try {
GP.carregarBD(home + fitxerBD);
} catch (Exception e) {
errorFitxer(e.getMessage());
e.printStackTrace();
return;

}

I* crear el formulari de seleccié de jugadors */
formulariSeleccio = new Form("Seleccié de jugadors");
formulariSeleccio.append("Indica la gent que hi ha:");
ChoiceGroup grupSeleccio =

new ChoiceGroup(“jugadors", Choice. MULTIPLE);
Enumeration jugadors = GP.getEnumJugadors();
while(jugadors.hasMoreElements()){

Jugador j = (Jugador) jugadors.nextElement();

grupSeleccio.append(j.getNom(), null);
}

formulariSeleccio.append( grupSeleccio );
formulariSeleccio.addCommand( new Command("Exit", Command.EXIT, 0) );
formulariSeleccio.addCommand( new Command("Seguir", Command.OK; 0) );

formulariSeleccio.setCommandListener(this);

disp.setCurrent(formulariSeleccio);

[]

El método inici() da comienzo al asistente: manda al gestor de partidos que cargue el fichero
de entrada (mdas adelante se explica cdmo se lee el fichero XML) y construye la pantalla de
inicio de seleccidn de jugadores para luego mostrarla pasandosela al display.

Una “pantalla” es un objeto que hereda de displayable. Hay solo unos pocos y entre ellos esta
el formulario que es el que usamos en el cédigo anterior para la pantalla de seleccién de
jugadores. A cualquier displayable le podemos ainadir comandos que se mostrardn en pantalla
y que podra accionar el usuario. Tras afiadir los comandos de “Exit” y “Seguir” hay que
establecer la clase CommandListener que atendera a las acciones del usuario y en este caso es
esta misma clase principal.

Para cumplir con la interfaz CommandlListener hay que implementar el método
commandAction() que decide qué se hace con cada comando que elige el usuario.
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Assistent.java

[..]

public class Assistent extends MIDlet implements CommandListener {

[-.]
public void commandAction(Command ¢, Displayable s) {

if ("Selecci6 de jugadors".equals(s.getTitle()) ) {
if (Command.EXIT == c.getCommandType() ){ //Exit
fi();
}else
if (Command.OK == c.getCommandType()){ //Seguir
generarPartits();
}
}else
if ("Partits de la jornada".equals(s.getTitle()) ) {
if (Command.EXIT == c.getCommandType() }{ //Exit
fi();
}else
if (Command.OK == c.getCommandType()){ //Exit saving
escriureFitxerResultats();
}else
if (Command.BACK == c.getCommandType()){ //Cambiar jugadors
cambiarJugadors();
}
}else
if ("Error de fitxer".equals(s.getTitle())){
if (Command.EXIT == c.getCommandType()) { //Exit
fi();
}else
if (Command.SCREEN == c.getCommandType()) {
if ("Buscar".equals(c.getLabel())){ //Buscar
buscarFitxer();
}else
if ("fiExploracio”.equals(c.getlLabel())) { //fiExploracio

fitxerSeleccionat();

}
}

}else
if ("Error fatal".equals(s.getTitle())){
if (Command.OK == ¢c.getCommandType()) {
fi();
}
}
}

[]

IIEste comando es executat per I'explorador de fitxer quan acaba.
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Segun la pantalla en la que se encuentra el usuario y el comando accionado se llama a un
método privado que generalmente manda al gestor de partidos las tareas que debe realizar y
construye la pantalla donde se muestran los resultados.

Al cargar el fichero de entrada puede ocurrir que no se encuentre dicho fichero en la ubicacién
predeterminada, en cuyo caso se muestra un error en pantalla. En esta pantalla de error, el
usuario podra salir de la aplicacidén o buscar el fichero. Para incluir la segunda posibilidad se
implementd un pequefio explorador del sistema de ficheros que permite ir entrando en los
directorios, listando sus entradas y seleccionar finalmente el fichero que se busca. Se
encuentra en la clase ExploradorFitxers y funciona del siguiente modo:

- Se crea una instancia pasandole al creador el display que usara para mostrar sus
pantallas.

- Se llama al método buscarFitxer() pasandole un commandListener que atendera al
comando de fin de la exploracion.

- Serecupera la rutay el nombre del fichero seleccionado con el método
getFitxerSeleccionat().

Antes hemos visto como, para cargar el fichero de entrada, la clase principal llama al método
carregarBD() de la clase GestorPartits que se muestra a continuacién.

GestorPartits.java

[..]

public class GestorPartits {

[..]

* Ompli els jugadors i els partitsJugats a partir del fitxer d'entrada que
* conté la base de dades en format XML.
* Sino es pot llegir el fitxer es llanga una excepcié. */
public void carregarBD(String nomFitxer) throws Exception {
InputStream fis = null;
FileConnection fc = null;
try {
fc = (FileConnection) Connector.open(“file:/llocalhost/" + nomFitxer, Connector.READ );
} catch (Exception e) {
throw new Exception(
"No es pot accedir al fitxer de dades" + nomFitxer + ".\nException: " + e.getMessage() );

}
if ( !fc.exists() ) {

throw new Exception("No es troba el fitxer de dades " + nomFitxer +"." );
}
try {

fis = fc.openinputStream();
} catch (Exception €) {

throw new Exception(

"No es pot accedir al fitxer de dades" + nomFitxer + ".\nException: " + e.getMessage() );
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try {
Parsejador parsejador = new Parsejador();
SAXParserFactory factory = SAXParserFactory.newlnstance();
SAXParser saxParser = factory.newSAXParser();
parsejador.reset(jugadors, partitsJugats);
saxParser.parse(fis, parsejador);
numUltimPartit = parsejador.getNumUltimPartit();
} catch (Exception e) {
try {
fis.close(); fc.close();
} catch (Exception ex) {ex.printStackTrace();}
throw new Exception(
"No es pot interpretar el fitxer de dades" + nomFitxer + "\nException: " + e.getMessage() );
}
try{
fis.close(); fc.close();
} catch (Exception e) {e.printStackTrace();}

[..]

[..]

El fichero de entrada contiene la base de datos en formato XML. Para leerlo se usa un objeto
SAXParser, proporcionado por el paquete opcional JSR-172. El objeto SAXParser parsea un
InputStream abierto sobre el fichero de entrada, llamando con cada elemento que encuentra a
los métodos que implementa la clase Parsejador impuestos por la interfaz DefaultHandler:

- startElement() al comienzo de una etiqueta con sus atributos,
- characters() con el contenido de la etiqueta,
-y endElement() cuando encuentra el cierre de la etiqueta.

La clase Parsejador tiene un método llamado reset() que se llama, antes de parsear, pasandole
los dos punteros a las listas que debe rellenar con jugadores y partidos jugados segun se vayan
leyendo en el fichero XML que contiene la base de datos.

Un punto que hay que mencionar es el algoritmo empleado para generar los partidos. El
cadigo es bastante largo, asi que solo veremos como se resume en los siguientes puntos:

1. primero se generan todas las posibles combinaciones entre jugadores presentes
descartando los partidos que ya se han jugado;

2. se evalla cada combinacién teniendo en cuenta las veces que ha jugado cada
participante (individualmente y en conjunto) y la diferencia con el partido anterior
(para que no se repitan los jugadores) asignandoles una puntuacion;

3. la combinacidn con mejor puntuacién se pasa a la lista de partidos a jugary se
actualizan los contadores de las veces que a jugado cada jugador;

4. se vuelve al punto 2 hasta que tengamos completa la lista de 15 partidos a jugar.
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7 - Pruebas

Las pruebas inmediatas durante la fase de implementacion se hicieron en el explorador Mozilla
Firefox, que facilita el trabajo con el complemento Firebug que se comenta en el apartado 5.2 -
Herramientas. Posteriormente, en fase de pruebas, se ha visualizado la aplicacién en varios
exploradores. Se han tenido que probar formas alternativas de implementacion de ciertos
detalles para que salieran bien en todos los navegadores.

Se ha chequeado la aplicacién con varias herramientas que analizan el cédigo en linea
validando su correccién y que cumple con los estandares. En concreto se han utilizado los
validadores del consorcio W3C (World Wide Web Consortium):

e http://validator.w3.org para validar el codigo XHTML

*  http://iigsaw.w3.org/css-validator/ para validar el cddigo CSS

*  http://validator.w3.org/checklink para comprobar que no haya enlaces rotos

Al realizar los test se corrigieron algunos enlaces a paginas que se habian movido debido a una
reestructuracién del cédigo. Tras dichas correcciones, la aplicacién pasa todos los chequeos
satisfactoriamente. En la figuras 35, 36 y 37 se han capturado las pantallas de resumen del
resultado de cada test para la pagina de entrada del portal.

W3C“’ Markup Validation Service

Check the markup (HTML, XHTWML ) of Web documents

Jump To: Congratulations - Icons

This document was successfully checked as XHTML 1.0 Transitional!

Result: Passed

Address : http://booola. freehostia.com/publicPages/ranking.php
Encoding: iso-8859-1 (detect automatically) v
Doctype: XHTML 1.0 Transitional (detect automatically) v

Root Element:  htm

Root Namespace: hitp/www.w3.org/1999/xhtml

Figura 35: Resumen del validador de marcas XHTML

Deutsch English Espaficl Francaie E=0{ Halianc Nederlands H=3E Polski Portugués Pyccewit % Svenska Gunrapcew Yrpaikcera Cestina Romanian EitF 30

W3C“ El Servicio de Validacion de CSS del W3C

Resultades del Validador CS W3C para http:/ibocola.freehostia.com/iwebdesign.css

Ira: Su Hoja de Estilo validada

Resultados del Validador CSS del W3C para hitp://booola.freehostia.com/webdesign.css (CSS
versién 2.1)

iEnhorabuena! No error encontrado.

jEste documento es CSS versidn 2.1 valido!

Figura 36: Resumen del validador de CSS
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Processing http://booola.freehostia.com/publicPages/ranking.php

This may take some time.... {(why?)

List of broken links and other issues

There are issues with the URLs listed below. The table summarizes the issues and suggested actions by HTTP response status code.

Code Occurrences What to do
N/A) 1 Accessing links with this URI scheme has been disabled in link checker.

¥ Line: 114 mailto:palollo@hotmail.com
Status: (W/A) Access to ‘mailto” URIs has been disabled

Accessing links with this URI scheme has been disabled in link checker.

Anchors

Found 4 anchars.
Valid anchors!

Checked 1 document in 13.20 seconds.

Docs Download Feedback Validator

Figura 37: Resumen del validador de enlaces

En la figura 37 se observa que falla la comprobacidn del link a la direccién de correo
electrdénico, esto es porque no enlaza con otra pagina. Sin embargo, el link es correcto ya que
lo interpretara el navegador, que en lugar de acceder a otra pagina reconoce el protocolo
mailto y abrira el gestor de correo predeterminado del usuario para enviar el correo.

Se ha comprobado también que la interfaz no se deforma al cambiar entre diferentes
resoluciones. Cuando la pagina no cabe en la ventana del explorador aparecen barras de
desplazamiento (vertical y/o horizontal) que el usuario debe usar para ver el resto de la
pagina. Cuando la ventana es mads grande que la pagina, esta Ultima aparece centrada dentro
de la ventana y el resto se rellena con el color del fondo.

Se ha probado durante una liga real. Fruto de las pruebas han sido numerosas ampliaciones
que se incluyeron en su dia y que ya se han mencionado en los capitulos anteriores. Ejemplos
son: la paginacion del foro, la posibilidad de insertar componentes en el mensaje de los
eventos del calendario, diversos errores que se han ido corrigiendo y validaciones que se han
afiadido en campos de formularios.
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7.1 - Pruebas de GesPartidos

Se ha probado el asistente en varios dispositivos de distintas marcas. El mayor problema fue el
acceso al sistema de ficheros.

En primer lugar, en cuanto cambias de marca, cambia la estructura de directorios y ya no
existe el directorio en el que deberia estar por defecto el fichero de entrada, que contiene la
base de datos de la liga. En ese caso, ademas, no siempre se pueden crear directorios
libremente donde se quiera.

Y en segundo lugar, la estructura de directorios que uno ve cuando accede al dispositivo a
través del PC, muchas veces, no concuerda con el que se ve desde la aplicacion. A menudo
suele ocurrir que desde la aplicacién se ve solo una parte del sistema de ficheros global del
dispositivo ya que las aplicaciones J2ME se ejecutan en un entorno restringido, al que muchos
llaman “sandbox”.

Para resolver el primer inconveniente y ayudar en el segundo (ya que al final uno acaba
conociendo su dispositivo) se implementd un pequefio explorador para buscar el fichero de
entrada del asistente tal como se explica en el apartado 5.3.1 - Implementacion de
GesPartidos.

Durante las muchas pruebas que se realizaron se detecté también que el mecanismo de
control de permisos de las aplicaciones J2ME es bastante molesto en ciertas ocasiones.
Funciona del siguiente modo:

El acceso a los distintos recursos del dispositivo se controla mediante permisos en la maquina
virtual para cada aplicacién o para todas en general (segun el dispositivo). En este caso solo
nos interesa uno: el permiso de lectura y escritura en ficheros. Por de defecto, la maquina
virtual suele estar configurada para que pregunte al usuario justo antes de conceder un
permiso. Y no hay forma de configurarla para que los conceda directamente sin preguntar. De
esta forma, el sistema preguntara al usuario nada mas arrancar la aplicacidn si puede leer del
sistema de ficheros para acceder al fichero de entrada vy, si no se encuentra el fichero y se
decide buscarlo, durante la exploracion ird preguntando si se le concede el permiso cada vez
que el usuario a acceda a un nuevo directorio.

Esto puede resultar molesto, sin mas. Para evitarlo, se puede firmar la aplicaciéon con una firma
electrénica que nos proporcione una autoridad certificadora cuyo certificado esté instalado en
el dispositivo. Cuando un midlet esta firmado, se le conceden los permisos sin preguntar
(segun el nivel de acceso que le confiera la firma con que se ha firmado). Las autoridades
certificadoras cuyos certificados se instalan en los méviles no suelen regalar firmas
electrdnicas, asi que se ha desestimado esta opcidn. Sin embargo el procedimiento para firmar
un midlet se incluye en uno de los anexos de este documento.
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8 - Conclusiones

Empecé a desarrollar este proyecto por iniciativa propia, con la simple idea de aprender una
serie de tecnologias que no me ensefaron en la carrera, que se emplean muchisimo en el
mundo profesional y que personalmente me atraen. Queria desarrollar un proyecto que
cubriera una necesidad en aquel momento o al menos que lo pudiera aprovechar. Y entonces
vi que las tecnologias web son lo mas idéneo que se puede aplicar en una liga para cualquier
deporte: con el mismo sistema puedes gestionar la liga a la vez que publicas los resultados y le
das publicidad. Entonces organicé una liguilla de frontenis entre amigos para probar la
aplicacion conforme la desarrollaba. Y fruto de la necesidad, posteriormente surgid la idea de
implementar una herramienta auxiliar que pudiera ejecutar en un dispositivo mévil para
gestionar los partidos en la misma pista de juego. De hecho era otra de mis inquietudes
remanentes: averiguar como realizar una aplicacién que pudiera ejecutar en cualquier parte
desde mi teléfono mavil.

Tuve que documentarme bastante, buscando la informacién por mi cuenta, al fin y al cabo casi
todo esta en Internet, pero hay que saber encontrarlo.

El desarrollo fue progresivo: primero se implementd algo basico y posteriormente se fueron
afiadiendo nuevos requisitos y mejorando las funcionalidades. Como empezé siendo un
proyecto personal no habia plazos aunque ciertas funcionalidades si requerian estar
terminadas para poder llevar al dia la gestidn de la liga que desempafidbamos.

Al ser un proyecto formativo, siempre traté de hacer las cosas bien, siguiendo las pautas y la
forma de trabajar que me ensafaron en la carrera: separando en capas, modularizando,
reutilizando cédigo y documentando cuanto mas mejor.

Creo que al final ha quedado un buen producto, bien implementado y mas o menos completo,
que hace uso de muchas y diversas tecnologias para llevar a cabo la gestion integral de una
liga, aunque sea pequeiia y con unas reglas de funcionamiento un tanto peculiares.

Como posible ampliacion se propone, como se ha comentado ya, la creacién de nuevos
“temas” para otros deportes que cambien el fondo y la apariencia de la web (los estilos CSS).
Seria conveniente incluir la seleccién del tema como opcidn en el fichero de configuracién.

Otra ampliacidén que puede ser interesante seria portar el asistente GesPartidos a otras
plataformas para méviles como Android, Symbian o iPhone OS.
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10 - Anexos

10.1 - Sentencias SQL para la creacion de las tablas de la BD

A continuacidn se muestran las sentencias en SQL para MySQL que deben usarse para crear las

tablas que usara la aplicacion en la base de datos.

drop table if exists partit;
drop table if exists equip;
drop table if exists jugador;
drop table if exists calendari;
drop table if exists foro;

create table jugador(

id integer not null auto_increment,
nom varchar(50) not null,

guanyats integer not null,

perduts integer not null,

pilotades integer not null,

valid boolean not null,

constraint cp_jugador primary key(id),
constraint un_jugador unique(nom) );

create table equip(

jug1 integer not null,

jug2 integer not null,

companys integer not null,

contrincants integer not null,

constraint cp_equip primary key(jug1, jug2),

constraint ca_equip_jugador1 foreign key(jug1) references jugador(id),
constraint ca_equip_jugador2 foreign key(jug2) references jugador(id) );

create table partit(

num integer not null auto_increment,

dia date not null,

jug1 integer not null,

jug? integer not null,

jug3 integer not null,

jug4 integer not null,

resultatEgA integer not null,

resultatEqB integer not null,

valid boolean not null,

constraint cp_partit primary key(num),

constraint un_partit unique(jug1, jug2, jug3, jug4),

constraint ca_partit_jugador1 foreign key(jug1) references jugador(id),
constraint ca_partit_jugador2 foreign key(jug2) references jugador(id),
constraint ca_partit_jugador3 foreign key(jug3) references jugador(id)
constraint ca_partit_jugador4 foreign key(jug4) references jugador(id) );

)
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create table calendari(

id integer not null auto_increment,

tipo enum('remarcat', 'normal’, 'passat’, 'separador’) default 'normal’,
dia tinytext,

event text not null,

constraint cp_calendari primary key(id) );

create table foro(

id integer not null auto_increment,
nick tinytext not null,

missatge text not null,

fecha datetime not null,

ip varchar(20),

valid boolean not null default true,
constraint cp_foro primary key(id) );
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10.2 - Como proteger el directorio de administracion en Apache

Para evitar que nadie pueda acceder al menu de administracién excepto los administradores
se emplea la proteccidn con autentificacion que proporcionan los servidores web. En caso de
contratar este servicio mediante alguna empresa de hosting en Internet, se suele poder
configurar esta opcién facil y cdmodamente desde el menu de administracidn del sitio
contratado. En otro caso hay que contactar con el administrador del servidor web.

En este anexo se explica la forma de proteger un directorio en un servidor web Apache. Es
decir, lo que tenemos que hacer si somos nosotros mismos los administradores del servidor.
Vamos a usar como ejemplo el servidor que se ha instalado para las pruebas de desarrollo con
el paquete Xampp. Sin embargo, el procedimiento se explica de forma genéricay es
completamente analogo para cualquier instalacién de Apache que tengamos.

La proteccion funciona del siguiente modo:

Cuando el usuario intenta acceder a alguno de los recursos que se encuentran dentro del
directorio protegido, el servidor solicita un nombre y una contrasefa para obtener la identidad
del usuario. Si los datos introducidos corresponden a un usuario valido (en este caso, un
administrador de Gesligas), el servidor enviara el recurso (la pagina del menu de
administracion), en otro caso se denegara el servicio.

Hay dos tipos de autenticacion: basic y digest.

A continuacidn se explica que caracteristicas tiene cada una de las dos opciones y como se
configura el servidor para usar una u otra.

Proteccion tipo Basic

Esta es la proteccidn basica. Es sencilla y no requiere de ningiin mddulo extra sobre Apache.

Existe un fichero donde el administrador registra los usuarios que deben tener acceso a los
recursos (cada usuario con su contrasefia). Cuando un usuario solicita un recurso protegido
enviando sus credenciales, el servidor comprueba si existe alguno registrado que case con este
y, consecuentemente sirve el recurso o lo deniega.

Para generar el fichero donde se registran los usuarios, se utiliza la herramienta htpasswd.exe
que se encuentra en el subdirectorio bin dentro del directorio donde esté instalado Apache.
Desde un terminal de comandos (o “simbolo del sistema”) se ejecuta con los siguientes
parametros:

$> htpasswd.exe -¢ C:\xampp\apache\confi.htpasswd adminGesLigas

Con esta orden se creara el fichero C:\xampp\apache\conf\.htpasswd con un usuario llamado
“adminGesLigas” que llevara asociada la contrasefa que nos pregunta la herramienta tras
ejecutar la orden. Con el pardmetro “-c” se genera un nuevo fichero de usuarios borrando el
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de antes si lo hubiera. Si solo queremos afiadir un usuario al fichero ya creado, omitiremos el
parametro. Siempre se recomienda crear el fichero de usuarios fuera del directorio de recursos
que se sirven.

Lo siguiente es configurar Apache para que consulte los ficheros .htaccess que puede haber en
cada directorio y que determinan la proteccion del directorio.

Buscamos el fichero de configuracion de Apache y lo editamos para que la directiva
“AllowOverride” esté configurada como “All”.

C:\xampp\apache\conf\httpd.conf

(-]
#
# AllowOverride controls what directives may be placed in .htaccess files.
# It can be "All", "None", or any combination of the keywords:
# Options FileInfo AuthConfig Limit
#
AllowQverride All

[]

Ya tan solo queda crear un fichero .htaccess en los directorios que se quieran proteger. Por
ejemplo, para proteger el directorio publicPages de GesLigas en nuestro servidor de Xampp
crearemos el siguiente fichero.

C:\xampp\htdocs\GesLigas\adminPages\.htaccess

AuthType Basic

AuthName "acceso restringido”

AuthUserFile C:\xampp\apache\conf\.htpasswd
Require user adminGesLigas

La primera linea indica el tipo de autenticacidn. La siguiente indica el mensaje que mostrara el
navegador al solicitar la contrasefa. Con AuthUserFile indicamos dénde se encuentra el fichero
de usuarios que se debe consultar. Y con Require user establecemos el subconjunto de
usuarios (separados por espacios en blanco) que pueden acceder al directorio.

Truco:
Si el explorador de Windows no permite crear ficheros con nombres que empiecen por punto,
se puede emplear un terminal de comandos, por ejemplo con la orden edit:

$> edit .htaccess
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Proteccion tipo Digest

Con el tipo de proteccidn basica, la contrasefia viaja por la red sin cifrar. De tal forma que
puede ser obtenida por un usuario malintencionado simplemente con “escuchar” la red por la
que circule la informacién mediante un sniffer (herramienta que captura y analiza el trafico de
la red). Hay que tener en cuenta que la contrasefia se transmite cada vez que el navegador
cambia de pagina, es decir, se requiere la autenticacidon con cada recurso que se solicita al
servidor, solo que el usuario no tiene que volver a introducir sus credenciales ya que el
navegador los “recuerda” y los envia automaticamente cada vez.

Si usamos autenticacién de tipo digest la contrasefia se cifra con MD5 (un algoritmo
criptografico de 128 bits) antes de ser enviada por la red. La especificacion completa de la
autenticacion digest se puede consultar en el estandar RFC 2617.

Este tipo de autenticacion puede no estar soportada en algunos navegadores antiguos.

Para poder usar el tipo digest hay que modificar el fichero de configuracién de Apache para
que se cargue el médulo de autenticacidn digest cada vez que arranque el servidor. En
concreto hay que descomentar la siguiente linea:

C:\xampp\apache\conf\httpd.conf

[..]

LoadModule auth_digest_module modules/mod_auth_digest.so

[]

Para que se cargue el médulo hay que reiniciar el servidor.

La autenticacion digest requiere un fichero de usuarios diferente al de la autenticacién basica,
que se crea con otra herramienta llamada htdigest.exe (en el subdirectorio bin de Apache) y
que funciona de la misma forma que htpasswd.exe. Para crear el fichero de usuarios
ejecutaremos la siguiente orden en el terminal de comandos:

$> htdigest.exe -c C:\xampp\apache\confidigest “acceso restringido” adminGesLigas

Esto nos preguntara la contrasefia para el nuevo usuario “adminGesLigas”, que debemos
introducir y confirmar. Recordemos que, si solo queremos afiadir un usuario al fichero de
usuarios ya creado, se debe omitir el parametro “-c”. Obsérvese un nuevo parametro justo
antes del nombre del usuario, con el cual indicamos tan solo un nombre para el acceso que
debe coincidir con el valor de la directiva AuthName en el fichero .htaccess.

Lo ultimo que queda es, modificar el fichero .htaccess en el directorio de administracién de
Gesligas, que ahora deberia contener lo siguiente:
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C:\xampp\htdocs\GesLigas\adminPages\.htaccess

AuthType Digest

AuthName "acceso restringido"
AuthDigestProvider file

AuthUserFile C:\xampp\apache\confidigest
Require user adminGesLigas
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10.3 - COmo firmar un midlet

En este anexo se explica cdmo firmar midlets con NetBeans mediante una firma electrdnica
que nos haya proporcionado una autoridad certificadora. A continuacién se explica también
como generar tu propia firma y certificado. Esto nos servira si podemos instalar el certificado
en el dispositivo (en ninguno de los méviles que he visto se podia hacer; no hay que confundir
los certificados para la web, con los de la maquina virtual java, normalmente se instalan en
sitios distintos).

Lo primero es bastante sencillo, NetBeans lo facilita mucho pero hay que saber lo que se esta
haciendo para que todo funcione correctamente.

En el panel lateral de “proyectos”, pinchamos con el boton derecho del ratén en nuestro
proyecto y accedemos a las propiedades del proyecto. Desplegamos la categoria “Build” y
seleccionamos “Signing” tal como se muestra en la figura 38.

) GesPartidos

Project Configuration: |DefaultConfiguration w Manage Configurations... l

Categary:
----- ]l General

_____ @ﬂ Abilities [] Sign Distribution Open Keystores Manager...

----- [& Application Descriptar =
=-[B Build &
[5F Sources Filtering .
I_Tﬁ' Compiling E"
% Libraries & Resources

+ n'_;l Obfuscating

. Creating JAR
+[ﬁ;] Generating Javadoc

----- [» Running

----- £ Deploying

I 0K H Cancel ][ Ayuda

Figura 38: Ventana de propiedades del proyecto

Agui marcamos la opcion “Sign Distribution”. Tendremos que importar la firma que nos haya
proporcionado la autoridad certificadora, que suele estar contenida en un fichero con formato
PKCS #12 (con extension .p12). Para importar pulsamos en el botén “Open Keystores
Manager”, luego en “Add Keystore”, marcamos “Add existing Keystore” y seleccionamos el
fichero. Cerramos el Keystore Manager y seleccionamos la firma desbloqueando con el
password correspondiente. Y eso es todo, la préxima vez que hagamos un Build del proyecto
obtendremos el fichero .jar firmado en el subdirectorio dist del directorio de proyecto.
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Generar tu propia firmay certificado

El procedimiento para generar tu propia firma es tan sencillo como el anterior. Tan solo hay
gue crear un nuevo keystore (o almacén de llaves) en lugar de importar uno existente, tal

como podemos ver en la figura 39.

O Add Keystore

(3) Create a New Keystore

Keystore Name: miKeystore ks

Keystore Folder:  |CiY

Password: reesnnee

Confirm Password: esesssss

(") Add Existing Keystore

Aceptar H Cancelar ][ Ayuda

Figura 39: Ventana para anadir keystores

Le damos un nombre, un directorio donde se guardara y el password con el que se cifraran las

firmas o claves que contenga.

Tras crear el keystore, hay que afiadir algun key pair (un par de llaves, publica y secreta, que
vienen a ser la firma). En el Keystores Manager seleccionamos el keystore que acabamos de

crear y pulsamos en “New...”.

U Create Key Pair

Key Pair Alias: miLlave
Certificate Details
Common Name: Falollo
Organization Unit:
Organization Mame:
Locality Name:
State Mame:

Country:

Password: T Y

Confirm Password: | sessess

[ Aceptar l[ Cancelar H

Ayuda

Figura 40: Ventana para crear un par de llaves
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Escribimos un alias para identificarla, rellenamos al menos uno de los campos de detalles del
certificado e introducimos una contrasefia con la que se cifra el par de llaves.

Bien, ahora como antes, cerramos el Keystore Manager y seleccionamos el keystore y la llave
gue acabamos de crear. Y asi generaremos el midlet firmado con nuestra propia llave.

Pero para que sea reconocida por el dispositivo hay que instalar el certificado en él y para
extraer el certificado recurrimos a las herramientas del JDK (Java Development Kit) en ventana
de comandos para trabajar con claves.

Si tenemos NetBeans, tenemos JDK (es un requisito). Asi que lo buscamos y accedemos al
subdirectorio bin, alli se encuentra la herramienta keytool.exe que nos servira para nuestro
propdsito. Lo ejecutamos desde un terminal de comandos (o “simbolo del sistema”) con los
pardmetros siguientes:

$> keytool.exe -exportcert -v -alias miLlave -file C:\miCertificado.cer -keystore C:\miKeystore ks

La herramienta preguntara por la contrasefa del almacén de llaves y generara el certificado en
C:\miCertificado.cer.
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