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2- Resumen de la memoria.

El proyecto realizado consta de una aplicaciéon movil en la que podremos
ver y subir noticias relacionadas con la Universidad Politécnica de Valencia. El
proyecto va dirigido a toda la comunidad universitaria, tanto a los alumnos
como a los profesores. El producto final constara de una aplicacion
cliente/administrador, un proxy y un servidor de datos. La aplicacién cliente
sera la que usaran la mayoria de personas, para subir y descargar informacion.
La aplicacion administradora, sera usada por los responsables de valorar las
noticias que son subidas por los usuarios, y de censurarlas si es oportuno. El
servidor, Unicamente es utilizado como repositorio de datos.

Para el desarrollo de las aplicaciones moéviles hemos utilizado el
lenguaje J2ME y para la aplicacion que almacenara el servidor J2SE. Con este
lenguaje conseguiremos que la aplicacion sea interpretada por la mayoria de
dispositivos moviles.

Las comunicaciones entre el servidor y la aplicacion van a utilizar
conexiones TCP/IP, bien por la tecnologia Wireless o bien por paquetes de
datos de la compafiia telefonica de cada mavil.

El proyecto esta realizado empleando programacion extrema como
metodologia de trabajo, por tanto, no tenemos grandes objetivos a largo plazo.
Vamos a seguir con la explicacion detallada de todo el proyecto, empezaremos
por el indice.
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4.1 Introduccion.

4.1.1. Justificacion del PFC y contexto en el que s e desarrolla: punto de
partida y aportacién del PFC.

En la asignatura Guién Multimedia, impartida por nuestro director de
proyecto, Diego Alvarez, tratamos el tema de los terminales moviles y el disefio
de paginas Web y aplicaciones para éstos. Fue un tema que nos gusto, asi que
le propusimos a nuestro director hacer un proyecto relacionado con esto.

La propuesta realizada por Diego fue la siguiente: Desarrollo de un
sistema integral de gestion de noticias exclusivo p ara teléfono movil.

El proyecto desarrollado es una aplicacion informatica integrada
especifica para dispositivos moéviles. En concreto, una aplicacion para
dispositivos méviles dotados con la tecnologia de red Wi-fi, encargada de
ofrecer comunicaciéon con un servidor, el cual sera utlizado sélo como
repositorio de datos. La aplicacién serd la encargada de la gestiéon de los
mismos, asi como de la clasificacion de los datos segun los criterios
establecidos.

La aplicacion permite tanto subir como descargar archivos de texto.
Ademas dispone de un visor, parecido a un lector de noticias RSS, que nos
informara de los ultimos archivos subidos que sean de nuestro interés, para
poder visualizarlos desde nuestro terminal. Ademas, varios administradores se
encargaran de filtrar/censurar los contenidos no aptos o inmorales. Esto implica
que siempre tiene que haber varios administradores online y que cada vez que
se suba algun fichero éstos reciban una notificacion.

El desarrollo ha sido llevado a cabo en J2ME (mas adelante
detallaremos el porqué ha sido elegido este lenguaje). Previamente, teniamos
algo de experiencia en programacion en Java (gracias a las asignaturas de
Programacion y Estructuras de Datos y Algoritmos) y en J2ME (gracias a la
asignatura Integracion de Medios Digitales, dénde realizamos un proyecto en
éste lenguaje).

Gracias al PFC, hemos adquirido mayor experiencia programando en
este lenguaje, ademas de aprender sobre las comunicaciones Wi-fi y sobre
MySql, sobre lo que previamente no teniamos ninguna experiencia. Ademas,
también ha servido para aprender a controlar a la perfeccién los sockets java y
la comunicacion TCP entre aplicaciones. Por altimo, también hemos adquirido
MAas experiencia en cuanto a la preparacion, planificaciéon y ejecucién de
proyectos se refiere.



Queremos destacar que las noticias que esperemos que se publiquen en
nuestra aplicacion, estén relacionadas con la Universidad Politécnica de
Valencia, y sirva para denunciar malas conductas, defectos en las instalaciones
0, por el contrario, felicitar y criticar positivamente al centro por las cosas bien
hechas.

4.1- Distribucion de clientes, administradores y del servidor en la Universidad.



4.1.2. Objetivos del PFC.
Los objetivos marcados para el PFC son los siguientes:

- Desarrollo de la aplicacion para los terminales moéviles (Cliente y
Administrador.).

- Desarrollo de la aplicacion servidora.
- Disefio de la base de datos.

- Disefio de un sistema para comunicar la aplicacion mévil con la
aplicacién servidora.

- Implantacién de la aplicacion completa (cliente+proxy+servidor).

Estos objetivos globales que teniamos al inicio del proyecto, se han ido
desglosando en pequefios objetivos que nos hemos ido marcando paso a paso.

4.1.3. Enfoque y método seguido.

La metodologia de trabajo seguida para la realizacién del proyecto final
de carrera se basa en la metodologia de trabajo propuesta en la asignatura
Produccion Multimedia. El desarrollo del proyecto sigue una estructura de
trabajo dividida en fases. A continuacion se detalla el trabajo realizado en cada
una de ellas, y se incluye informacion basica de partida.

i. Fase de iniciacion.

El objetivo de esta fase es recabar y analizar informacién necesaria para
poder realizar correctamente, y partiendo de bases sdlidas, la definicion del
proyecto.

ii. Fase de planificacion.
El objetivo de esta fase es definir completamente el proyecto y el
producto. Esta fase comprende la gestion del alcance y la gestion
técnica.

1. Gestién de Alcance.

En este punto se realizan las tareas necesarias para definir
la aplicacion a realizar y concretar aspectos relativos al proyecto.

2. Gestion Técnica.
Define y concreta las herramientas hardware y software
necesarias para desarrollar y usar la aplicacion.



3. Gestion de la planificacion temporal.

i. Descomposicion en tareas:
ii. Estimacion de duraciones:
iii. Orden de ejecucion:

iv. Asignacion de recursos:

iii. Fase de ejecucion.

Comprende una memoria explicativa de todos los pasos que se han

seguido para alcanzar los objetivos propuestos.

iiii. Fase de cierre.

Analisis de los resultados obtenidos. Revision de la documentacion

generada y elaboracion de manuales.
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5.1.4. Productos obtenidos.

Podriamos considerar que de nuestro proyecto se obtienen tres
productos distintos, aunque cada uno necesita los otros dos para funcionar
correctamente. Los vamos a describir a continuacion:

- Aplicacion cliente: Esta sera la aplicacion que llevara cada cliente en su
terminal movil. Desde ella podra registrarse, permitird descargar las ultimas
noticias que han sido subidas por los distintos usuarios y que aun estan
pendientes de valoracion. Desde aqui se permitira aceptarlas o rechazarlas
(por no mostrar contenidos dafiinos o inmorales).

- Servidor: El servidor puede ser considerado también como un producto final
del proyecto. Tanto la aplicacion cliente como la de administrador se tienen que
conectar a éste para poder obtener los datos. En dicho servidor, estara siempre
en funcionamiento un programa para gestionar las conexiones a éste.

-Proxy: Actua como intermediario de los dos anteriores.

COMUNICAGION USUARIO-SERVIDOR-ADMINISTRADOR

1- Consultar

SERVIDOR

2- Subir Informacion

2.1- Envi
Aviso al
Administrador

22-Siel
contenido no

es valido
CENSURAR.

3

ADMINISTRADOR

4.2- Proceso para subir/descargar informacion.
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4.2. Fase de estudio.
4.2.1. Justificacion de la eleccién del lenguaje.

Uno de los aspectos mas importantes que habia que abordar en el
proyecto era la eleccion del lenguaje. Hoy en dia, el sistema operativo mas
utilizado en los teléfonos moéviles es el Symbian. Ademas, también esta
ampliamente extendido el Windows Mobile, con lo que podiamos decantarnos
en programar nuestra aplicacion bien para un sistema operativo, bien para otro,
ya que existe muchisima documentacion y ejemplos para estos sistemas
operativos. Sin embargo, de esta forma, no seria compatible con muchisimos
teléfonos moviles, con lo que nuestra aplicacion no podria ser distribuida tan
ampliamente como nos gustaria. Lo que se queria era desarrollar un programa
pudiera utilizarse desde cualquier teléfono movil. Es aqui donde se contempla
la posibilidad de hacerlo en Java, en concreto en J2ME (Java 2 Micro Edition).
¢Y por qué Java? Java fue concebido en su origen para dar la posibilidad a
cualquier aparato electronico de consumo de tener software y poder mejorar
asi el rendimiento. Es posible incluir Java, por medio de su maquina virtual, en
casi cualquier tipo de CPU existente, por pequefa que sea ésta. Y los teléfonos
moviles cuentan con CPU, aunque de pequefia potencia computacional.
Realmente es posible programar para un movil gracias a que practicamente,
desde hace un tiempo y hasta la fecha, todos los teléfonos moviles del
mercado cuentan con la maquina virtual de Java y Sun Microsystems ha puesto
los medios adecuados para poder programar para ellos. Un altimo apunte: hoy
por hoy no existe ningun otro lenguaje de programacion capaz de crear
aplicaciones funcionales en moviles, fuera del sistema operativo de éstos.

4.2.2. Java.

Java tiene su origen en 1991, cuando un grupo de investigadores de Sun
Microsystems, liderado por James Gosling, trabajaba en técnicas para producir
software capaz de ser incluido dentro de cualquier aparato electrénico
(teléfonos, faxes, videos y electrodomésticos en general) para proveerlos de
cierta “inteligencia”. La reducida potencia de calculo y memoria de estos
aparatos llevé a desarrollar un lenguaje sencillo capaz de generar cddigo de
tamafio muy reducido. En principio, consideraron la posibilidad de utilizar
lenguajes ya existentes como C++ o Smalltalk, pero pronto se hizo patente la
necesidad de definir una maquina hipotética o virtual capaz de garantizar la
portabilidad de las aplicaciones debido a la existencia de distintos tipos de CPU
y a los distintos cambios, a la vez que cumpliera los requisitos de seguridad
derivados de su uso en dispositivos de uso comun. Por tanto, Java es el
lenguaje de programacién y, ademas, la definicion de la maquina virtual (Java
Virtual Machine) encargada de ejecutar las aplicaciones.

A pesar de los esfuerzos realizados por sus creadores, ninguna empresa
de electrodomeésticos se intereso por el nuevo lenguaje, por lo que iba a caer
en desuso dado que los directivos de Sun no veian un mercado potencial y el
grupo fue disuelto. Sin embargo, Gosling intuyo las posibilidades del lenguaje
para proporcionar contenidos activos en las paginas Web y se embarco en la
construccion de un browser (navegador) basado en Java, Hotlava, que
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constituyé la demostracion general de las capacidades del lenguaje,
comenzando la historia de Java como lenguaje intimamente ligado a Internet.
Como lenguaje de programacion se presentd a finales de 1995 y desde
entonces ha sido uno de los temas que mas interés ha despertado en el mundo
de la informética, mereciendo incluso, la atencion de publicaciones no
especializadas. La clave fue la incorporaciéon de un intérprete Java en el
programa Netscape Navigator 2.0 produciendo una verdadera revolucion en
Internet. La mayor parte de las aplicaciones Java se utilizaron para dotar de
contenido dindmico e interactivo a las paginas del World Wide Web, mediante
los llamados applets. Posteriormente el uso de Java se fue extendiendo a un
gran numero de sistemas y aplicaciones, en las que el modelo ofrecido por
Java de un entorno distribuido y completamente transportable entre
plataformas es enormemente atractivo.

Java 1.1 aparecio a principios de 1997, mejorando sustancialmente la
primera version del lenguaje, encontrandose en el momento de escribir este
documento por la version 6.0 Update 16.

4.2.3. J2ME

“J2ME es un subconjunto de J2SE orientado al desarrollo de
aplicaciones Java destinadas a dispositivos con pocos recursos, con
capacidades restringidas, tanto con respecto a la capacidad de memoria
disponible, limitaciones de la pantalla grafica como con respecto a la capacidad
de procesamiento; caracteristicas tipicas de cualquier equipo de electronica de
consumo; por ejemplo, teléfonos celulares, PDAs, buscapersonas,
mensafonos, dispositivos de navegacion de coches, etc.”

J2ME fue presentada en 1999 por Sun Microsystems con el propésito de
habilitar aplicaciones Java para pequefios dispositivos. Esta primera version
s6lo nos mostraba una nueva Java Virtual Machine (JVM) para dispositivos
Palm. La aparicibon de esta tecnologia esta intimamente ligada a las
necesidades de los usuarios de telefonia movil que cada vez demandan mas
servicios y prestaciones por parte tanto de terminales como de sus propias
compafiias. J2ME es la tecnologia del futuro para la industria de los
dispositivos moéviles y, actualmente, la practica totalidad de las compaiiias
telefénicas estan incluyendo los protocolos y los medios necesarios para
implantarla en sus productos.

4.2.4 J2SE

Java Platform, Standard Edition o Java SE (conocido anteriormente
hasta la versién 5.0 como Plataforma Java 2, Standard Edition o J2SE), es una
coleccion de APIs del lenguaje de programacion Java utiles para muchos
programas de la Plataforma Java. La Plataforma Java 2, Enterprise Edition
incluye todas las clases en el Java SE, ademas de algunas de las cuales son
Gtiles para programas que se ejecutan en servidores sobre workstations.
Comenzando con la version J2SE 1.4 (Merlin), la plataforma Java SE ha sido
desarrollada bajo la supervision del Java Community Process. JSR 59 la
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especificacion para J2SE 1.4 y JSR 176 especificé J2SE 5.0 (Tiger). En 2006,
Java SE 6 (Mustang) esta siendo desarrollada bajo el JSR 270.
La siguiente figura, es una descripcion de lo que puede abarcar el estandar

J2SE.

Java™ 2 Platform Standard Edition 5.0

Langd:;z Java Language

[ Dﬁml.m rm Fkﬂdﬂtr apt [ jar Fja\mp rJFDA rOther

lSe-cudw [ ntl RMI [ iDL m;lw-uo;litoflngl-, t"i!,‘g[ VM

Integration
IDK Libraries

Other Base
RE ™ ibraries

lang & util
Base Libraries

Java Virtual
Machine

Platforms

4.3 Plataforma J2SE.

4.2.5 RMI

El sistema de Invocacién Remota de Métodos (RMI) de Java permite a
un objeto que se esta ejecutando en una Maquina Virtual Java (VM) llamar a
métodos de otro objeto que esta en otra VM diferente. Forma parte del entorno
estandar de ejecucién de Java y provee de un mecanismo simple para la
comunicacion de servidores en aplicaciones distribuidas basadas
exclusivamente en Java. Si se requiere comunicacion entre otras tecnologias
debe utilizarse CORBA o SOAP en lugar de RMI.
Las aplicaciones RMI normalmente comprenden dos programas separados: un
servidor y un cliente. Una aplicacién servidor tipica crea una gran cantidad de
objetos remotos, hace accesibles unas referencias a dichos objetos remotos, y
espera a que los clientes llamen a estos métodos u objetos remotos. Una
aplicacion cliente tipica obtiene una referencia remota de uno o méas objetos
remotos en el servidor y llama a sus métodos. En el caso de nuestro proyecto,
el terminal llamaria a unos métodos que estan ejecutandose en el servidor,
siendo estos métodos los que accederian a la base de datos. RMI proporciona
el mecanismo por el que se comunican y se pasan informacion del cliente al
servidor y viceversa. Las distintas maquinas donde se encuentran el cliente y el
servidor no tienen por qué tener ni la misma arquitectura ni el mismo sistema
operativo, sélo requieren tener su JVM (Java Virtual Machine) correspondiente.
Por medio de RMI, un programa Java puede exportar un objeto, lo que significa
gue éste queda accesible a través de la red y el programa permanece a la
espera de peticiones en un puerto TCP. A partir de este momento, un cliente
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puede conectarse e invocar los métodos proporcionados por el objeto. El uso
de RMI, entre otras cosas, aporta:

— Un recolector de basura distribuido,

— mantiene los sistemas de seguridad de Java,

— usa la posibilidad de crear hilos de ejecucion (threads) concurrentes
potenciando la idea concurrente en las aplicaciones distribuidas y

— hace un uso inteligente de la Serialization de los objetos Java con la

posibilidad de transportar objetos a través de la red sin necesidad de
ningun esquema extra.

Servicio directorio

obj eto Objeto
cliente servidg
Interfaz con el programa

C'apa transporte Capa transporte

Implementa protocolo transporte

Implementa protocolos deref. remota stub skeleton
Capa ref. remota Capa de ref. remota

4.4 Funcionamiento RMI.

4.2.5.1 RMI Optional Packet

Es un paquete que se puede utilizar sobre la configuracion CDC. EL
paquete RMI Optional (RMI OP) permite a dispositivos de consumo vy
aplicaciones embebidas interactuar cdmo y con aplicaciones distribuidas. Se
amplian las caracteristicas de RMI existentes para que pequefios dispositivos
interactden entre si. RMI OP es un subconjunto del APl RMI de J2SE.
Desarrollado a traves del Java Community Process (JCP), el paquete opcional
de RMI (RMI OP) trae el mundo de las aplicaciones distribuidas de consumo y
dispositivos integrados.

Durante mucho tiempo una caracteristica de la plataforma Java 2
Standard Edition (J2SE), ha sido la invocacion de métodos remotos que
permite que las aplicaciones escritas en el lenguaje de programacion Java
interactien de manera transparente, flexible, incluso cuando se desplieguen en
sistemas muy diferentes. Con la implantaciéon en los sistemas de RMI OP,
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“dispositivos muy diferentes” ahora incluyen, no sélo dispositivos de escritorio y
servidores, sino ademas pero pequefios aparatos portatiles y embebidos como
comunicadores inteligentes y asistentes digitales personales. RMI OP es un
subconjunto de J2SE RMI que se pueden utilizar en dispositivos que soportan
la Connected Device Configuration (CDC) de la plataforma Java 2, Mobile

Edition (J2ME).

RMI OP soporta las caracteristicas fundamentales del paquete de RMI

J2SE:

La semantica completa llamada RMI.

Soporte de objetos creados remotamente.

Protocolo de conexion RMI.

Exportacion de objetos remotos.

Tanto del lado del cliente como del servidor distribuido de
recolecciéon de basura.

Interfaz de Activador y el protocolo cliente-lado de activacion.

Interfaces de Registro y la exportacion de un objeto de registro
remoto.

Algunas de las caracteristicas de J2SE RMI no son compatibles con

RMI OP:

RMI a través de cortafuegos a través de proxies HTTP.
Protocolo de multiplexacion de RMI Modelo de ejecucion de un
objeto remoto activable.

Métodos obsoletos, clases e interfaces.

Stub y el compilador de esqueleto Apoyo a la JDK 1.1 talén /
Protocolo de esqueleto.
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La implementacién de referencia OP RMI se basa enteramente en la
tecnologia Java y no requiere ningun esfuerzo de portabilidad. Las notas de
publicacién para la aplicaciéon de referencia incluyen las instrucciones para la
elaboracion de las aplicaciones que utilizan RMI OP.

5.2.6 JDBC.

Java Database Connectivity, mas conocida por sus siglas JDBC, es una
API que permite la ejecucion de operaciones sobre bases de datos desde el
lenguaje de programacién Java, independientemente del sistema operativo
donde se ejecute 0 de la base de datos a la cual se accede, utilizando el
dialecto SQL del modelo de base de datos que se utilice, pudiendo ser de
diferentes proveedores (Microsoft SqlServer, Oracle, MySQL, Interbase,
Microsoft Access, PostgresSQL, etc...).

El APl JDBC se presenta como una coleccion de interfaces Java y
meétodos de gestion de manejadores de conexion hacia cada modelo especifico
de base de datos. Un manejador de conexiones hacia un modelo de base de
datos en particular es un conjunto de clases que implementan las interfaces
Java y que utilizan los métodos de registro para declarar los tipos de
localizadores a base de datos (URL) que pueden manejar. Para utilizar una
base de datos particular, el usuario ejecuta su programa junto con la biblioteca
de conexion apropiada al modelo de su base de datos (diferentes drivers de
conexion), y accede a ella estableciendo una conexion, para ello provee el
localizador a la base de datos y los parametros de conexion especificos. A
partir de alli puede realizar con cualquier tipo de tareas con la base de datos a
las que tenga permiso: consulta, actualizacion, creacion, modificacion y borrado
de tablas, ejecucion de procedimientos almacenados en la base de datos, etc.

Clases y métodos de JBDC
JBDC utiliza los mismos métodos y clases independientemente del driver
usado para conectar al proveedor de bases de datos, lo que cambia es el
nombre del driver por lo que es bastante sencillo modificar aplicaciones al
cambiar de proveedor. El cddigo genérico de conexion a una base de datos es:
- Registrar el driver JDBC.
Class.forname(“nombre_del_driver”);
- Conectar a la BD usando la interfaz Connection que abre una sesion
0 conexiébn con la BD especificada y, mediante el método
DriverManager.getConnection, intenta seleccionar el driver apropiado

entre los que JBDC tenga registrados en el sistema.

- Connection
con=DriverManager.getConection(“BD_url”,”usuario”,”passw”);
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- Ejecutar sentencias SQL; la interfaz Statement permite ejecutar las
instrucciones SQL y devolver el resultado generado.

Statement select= con.createStatement();

- La interfaz ResultSet representa un conjunto de datos resultado de
una consulta SQL, para acceder a los registros se emplea un cursor
gue inicialmente apunta antes del primer registro y para avanzar por
los registros se emplea el método ResultSet.next(). ResultSet es solo
de lectura.

ResultSet nombres=select.executeQuery(“Sentencia select”)
JBDC puede usar varios drivers, entre ellos los mas importantes son:

- Microsoft SQLServer.

- JBDC-ODBC Bridge (puente con OBDC, sirve para conectar con bases
de datos de Microsoft Access).

- SQL Server 2005.

En nuestro proyecto, la base de datos la hemos disefiado con My SQL .
Por tanto, vamos a explicar como se realizaria la conexién con este tipo de
driver.

En los métodos comentados anteriormente, deberemos emplear los
siguientes nombres, para que el sistema entienda que estamos utilizando driver
MySQL.

- Class.ForName: com.microsoft.jbdc.sqlserver.SQLServerDriver

- Connection:

- jdbc:Microsoft.sglserver://[<HOST>:<Puerto>;DatabaseName=[nombr
e_BD];User=[usuario];Password= [password]
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4.3 Fase de definicion.
4.3.1 Especificacion de la aplicacion.

En esta seccion describiremos detalladamente todos aquellos aspectos
que describen la situacion de partida del proyecto. Entre otras cosas,
describiremos el publico objetivo al que se dirigia el proyecto, contenidos y
servicios de este, el marco legal que debe tener en cuenta, asi como otros
aspectos relevantes como la estructura general o su navegacion principal.

El proyecto fue disefiado pensando que el usuario principal iba a ser el
propio alumno de la universidad. También hemos pensado que podria ser
interesante que los profesores también puedan tener acceso a la aplicacién y
participar también en el contenido de noticias. Por tanto, diremos que el publico
objetivo al que se dirige nuestra aplicacion va a ser toda la comunidad
universitaria, tanto los alumnos como los profesores, que dispongan de
terminales méviles con conexién internet. Pensamos que los temas que deben
tratar las noticias de la aplicacion deben estar relacionados con la Universidad
Politécnica de Valencia. Por ello, no hemos considerado como publico objetivo
a personas ajenas a la comunidad universitaria.

En cuanto al marco legal de la aplicacion, hay que tener en cuenta la ley
de proteccién de datos. Debemos estudiarla nuestra aplicacion y desarrollarla
para que cuando el usuario se registre en nuestra ella, asuma toda la
responsabilidad de los archivos que publica.

Pasamos a describir la navegabilidad de la aplicacion. Como sabemos,

esta consta de dos versiones, una para los usuarios normales y otra para los
administradores del sistema. Pasamos a describirlas.

Parte comun.

Al arrancar la aplicacion aparecera una pantalla
como la que se muestra a continuacion. Dicha
pantalla tendra un boton para saltar la
presentacion si se desea.

Proyecto Final UPY

[ sater
5
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La siguiente pantalla nos dara la opcion de
loguearnos o registrarnos en la aplicacion.
Tendra dos botones, uno para aceptar y
otro para cerrar el programa.

(_—\1 )

= Tl

En caso de no encontrar el servidor se mostrard una pantalla informando
del error como se puede ver a la izquierda y en caso de cerrar la aplicacion
un mensaje informativo como se puede observar a la derecha.

°  dlun | ° \
(Foatl T = (Fonl ror

Gracias por utilizar

nuestro software
Copyleft

Bnyel Soler

Salrador Hernandez

FServidor no encontrado, Para cualguier duda:

nyesocadel.upv.es
salherml@ei.upv.es

Universidad Politecnica de

] Valencia
P

:(’ Acep&v' :)

(e T Lo g -
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Si decidimos registrarnos

]
Usuario:
Introduzca su contraseiia
Contraseiia:
Repita su contrasefia
Contrasefia:
Introduzca su correo
Email:
. T o B
oitvas ") ( Eriiar )
1 =
|

En caso de decidir registrarnos, se
nos informara si todo ha ido
correctamente mediante la pantalla
que podemos observar a la derecha,
aun asi no podremos hacer login
hasta que un administrador no
decida activar nuestra cuenta. Los
administradores recibiran un email al
registrarse alguien y ademas los que
estén online les vibrara el movil.

ABC 3

ocket Cliente
Usuario:

Contraseiia:

Si
tendremos que validarnos frente al
servidor My SQL mediante un nombre
de usuario y contrasefia. Nuevamente
tendremos la opcion de cancelar o
enviar los datos para validarnos.

Deberemos rellenar un formulario como el que
se muestra a continuacion,
nuevamente la posibilidad de enviar los datos
al servidor o cancelar.

gue nos da

B

| I"#" E— |3
nformacion al usuario

OH! jBienvenido!

Acaba de registrarse en nuestro software.
En-un plazo maximo de 24 haras, serd
aceptada =u peticidn v podré loouearse.

Muchas gracias por confiar en nosotros,

e

<
——

ya somos usuarios registrados
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En caso de equivocarnos en la contrasefa

se nos informara de ello y volveremos a la
pantalla de registro o login.

Hasta aqui la aplicacion se comporta de un mismo modo tanto si tu
usuario tiene privilegios de administrador como si no los tiene. Pasaremos a
explicar en primer lugar La parte en comun que hay entre ambas.

; B
\
@ @ Sun . o © Sun
mHun e e e
[ & & CE
Socket Menu. : ' SocketMenu ~
|51a‘tus: Connected to SE.'WEI’| |Status: Connected to server |
£0ué campo desea gestionar ? £ 0ué campo desea gestionar ?
®Redactar noticia, ®Redactar noticia.
CLeer naticias.

L eer noticias.
ClGestiones variaz.

- 0 = = - S ay ﬁ N
" |Cerrar sesidn, N " Eleir
: =73 13
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Como podemos observar la Unica diferencia entre ambas es que la imagen
de la derecha corresponde a un usuario administrador, y tiene una opcion
mas titulada “Gestiones varias” que procederé a explicar mas adelante.

Vamos a explicar ahora la parte comun entre los dos usuarios. Empecemos
por redactar noticia.

nnnnnnnn
-i:.l'l‘ll_ _ = 5
Socket Client
|Suhir noticia: |
Titulo:
Autor:
Fecha:
Contenido:
P \
Atraz ] f Entiar
1Az PP
Pl L
= | ==
: .

o o

!

)}

il
|l_riﬁ1'r?'ndiiﬁ§@1uéuarﬁé-

Exito.

IHFQ: La noticia ha sido subids al servidor con

Adn azi no zera visualizads hasta que un
adminiztradaor walide su contenidao.

Si  decidimos redactar una noticia
aparecera un formulario como el de la
imagen, en el cual deberemos rellenar
los datos del titulo y el contenido pues el
resto de datos los coge todos del
sistema. Tendremos la opcion de validar
nuestra noticia y enviarla por tanto al
servidor o de cancelar.

Si decidimos enviarla al servidor, ésta se
almacenara, pero no podra ser
visualizada por el resto de usuarios hasta
que un administrador la valide igual que
ocurria cuando se registraban nuevos
usuarios.
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by e @ |
)
IHcrticias:
., , Seleecione el titulo de la noticia que
Por otra parte la otra opcidbn en comun es la dopenionc:
lectura de noticias. Si seleccionamos esta  |ome et
opcion, nos aparecera en pantalla una imagen Cletra prusba 2010-02-08
similar a la de la derecha. En la cual se nos
mostrara el titulo de la noticia y la fecha de la
misma. Las noticias se muestran
cronoldégicamente en orden descendente,
dejando la primera la mas vieja.
/ L‘Be;
\ B
ho—
° @ Sun
Faul D
s Si seleccionamos una noticia para leer en el
Autor: listado anterior la podremos visualizar como
Fh TR se muestra en la imagen de la izquierda. Al
terminar de leerla podremos volver al
Contenido: listado para continuar leyendo noticias
= ; pulsando el boton atras.
Pl |-
T )
A
[« | >+

o @S
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Hasta aqui la parte comun entre los dos tipos de usuarios, continuamos
ahora explicando las opciones que tiene extras el administrador. Como
podemos observar en el menu del administrador existe la opcidn “Gestiones
varias”. Si seleccionamos esa opcion, se nos presentara en pantalla un
menu como el siguiente:

En dicho menu podremos seleccionar una serie de acciones:

o @S

et

I|5tatus: Connected to se@l
£0ué desea hacer?

(®) activar noticia

I Desactivar noticia

() activar cusrta

(I Desactivar cuerts
D.&signar permizos
Crowitar permizos

lcancelar

Aceptar

~
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Activar noticia:

Ble

£ Qué noticia deseas activar?
@ity 2010-01-27

Chitulete 201 0-01-25

Cletra prueha 2010-02-08

Yuelve a
la pantalla
anterior

i 8
Cancelar f

X

)

™

[t

v @ Sun
.niIL . S M,
Hoticia seleccionada.
Status: Sctivacion de la noticis |
Titulo:
\atra priefs
Autor:
Fecha:
Contenido:
Nl ™
cancelar] [ sceper]
= A
7 -
] e ]

——

° @ ©

il
._i..., '&ﬁ’rﬁ'fﬁt' e.:_. t.l.'q:

La noticia ha sido activado correctamente

e ] . ]

Si seleccionamos esta opcion, aparecera un listado de las noticias aun no
activadas. En esa pantalla si pulsamos al boton cancelar volveremos al
menu anterior. Para activar la noticia pulsaremos al boton leer, esta nos la
presentara en otro formulario, igual que el formulario central que si
cancelamos volveremos al listado de noticias aun no activadas y si
aceptamos activaremos la noticia para que el resto de usuarios puedan
visualizarla y se nos informara de ello mediante el tercer formulario, el de la
derecha y que tras aceptar volveremos al listado otra vez.
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Desactivar noticia:

o) Q_St:n @)

iRl

-T_-'!iﬂ_ _ _ ED
Mostrar titulos noticia i
Hoticias:

Seleecione el titulo de la noticia que
desea desactivar.

®titulete 2010-01-25

Clprobanda 2010-02-03

Clatra prueha 2010-02-05

] e

Vuelve a

la pantalla

anterior T4
Cancelar [.f‘.cept&!

° S Sun "

ety

Noticia seleceionada..

|5tatus: Dezactivacion de la noticis |
Titulo:

Autor:
Fecha:

Contenido:

ﬁ}éncgra‘ﬁ: {, tceptar

o @Sun
Faatil AL |
informacion a usuario.

La noticia ha sido desactivado
correctamente

Si seleccionamos esta opcion, aparecerd un listado de las noticias
activadas. En esa pantalla si pulsamos al boton cancelar volveremos al
menu anterior. Para desactivar la noticia pulsaremos al boton leer, esta nos
la presentara en otro formulario, igual que el formulario central que si
cancelamos volveremos al listado de noticias aun activas y si aceptamos
desactivaremos la noticia para que el resto de usuarios ya no puedan
visualizarla y se nos informara de ello mediante el tercer formulario, el de la

derecha y que tras aceptar volveremos al listado otra vez.

27




Activar cuenta:

]

]

8

£ Qué usuario deseas activar?
@ngesnca@ei.upv.es
Osalherm@ei.upv.es
Odialsan@ei.upv.es

Qaﬁg&r&r\i [ sctivar
o’ = S~ ok
. —m a
- “ &

@ )

El usuario ha sido activado correctamente

Si seleccionamos esta opcion, aparecera un listado de los usuarios no
activos. En esa pantalla si pulsamos al botén cancelar volveremos al menu
anterior. Para activar un usuario pulsaremos al botén activar y el usuario se
activara pudiendo desde ese momento loguearse en el sistema, ademas se
nos informara de ello mediante un formulario, el de la derecha y que tras
aceptar volveremos al listado otra vez.
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Desactivar cuenta:

@) (o o  ©)
o ]
nformacion al usuario
El usuario ha sido desactivado
20ué usuario deseas desactivar? correctamente
@ngesuca@ei.upv.es
Dsalherm@ei.upv.es
Ddialsan@ei.upv.es
? +
4 leoncetar J} { Desactivar Ciamal™)
. . - \L:. F’F -
L] L ] I
1 ™ - ° |
[= e

Si seleccionamos esta opcion, aparecera un listado de los usuarios activos.
En esa pantalla si pulsamos al botén cancelar volveremos al menu anterior.
Para desactivar un usuario pulsaremos al botén desactivar y el usuario se
desactivara y desde ese momento no podria loguearse en el sistema,
ademas se nos informara de ello mediante un formulario, el de la derecha y
gue tras aceptar volveremos al listado otra vez.
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Asignar permisos:

- — D =
!
o @ Sun o @ Sun @
Fonl ) —-
Asignar privilegios de administrador.
Asignar privilegios de administrador. El !.uf‘.uar_iu dialsan@ei.upv.es ya posee
Seleccione el nombre del uzuario al cual dezes privilegios.
concedetle maximos privilegios:
@ngesoca@ei.upv.es
Osalherm@ei.upv.es
Odialsan@ei.upv.es
4 +
7 L - ™ e
Cancelar | {  aceptar /" sceptar]
i = N\ 7 — o
[ ] [ [ ] L]
I E Ik

Si seleccionamos esta opcidén, aparecera un listado de los usuarios
activados que no son administradores. En esa pantalla si pulsamos al boton
cancelar volveremos al menud anterior. Para asignar permisos a un usuario
pulsaremos al boton aceptar y al usuario se le asignaran privilegios de
administrador, pudiendo desde ese momento loguearse en el sistema como
tal. Ademas se nos informard de ello mediante un formulario, el de la
derecha y que tras aceptar volveremos al listado otra vez.
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Quitar permisos:

BB O
i

. @ Sun @ o @ Sun

reboraniTen ooy
Fuutil ) | Farll AELC ]
Quitar privilegios de administrador. formacion al usuario
Quitar privilegios de administrador. El usuario dialsaniIel.upv.es ya no posee
Seleccione el nombre del usuario al cual desea privilegios de administrador.

quitar sus maximoz privilegios

@ngesoca@ei.upv.es
zalhermi@ei upy.es
Odialsan@ei upv.es

+

.-.-—*—“\‘1 Pl e | (-“'_‘H)
Cancelar) ?_'ﬂ{n:iept«ar. [ Meentar

e = - e
— = e —— g -

Si seleccionamos esta opcidén, aparecera un listado de los usuarios
activados que son administradores. En esa pantalla si pulsamos al boton
cancelar volveremos al menu anterior. Para quitar permisos a un usuario
pulsaremos al boton aceptar y al usuario se le quitaran sus privilegios de
administrador. Ademas se nos informaré de ello mediante un formulario, el
de la derecha y que tras aceptar volveremos al listado otra vez.
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4.3.2 Gestion Técnica.
4.3.2.1 Dispositivos receptores y equipo servidor.

Llamaremos receptores a los dispositivos que dispondran tanto los
clientes como los administradores. Generalmente se tratara de teléfonos
moviles, aunque también podriamos estar hablando de PDAs u otros
dispositivos. El servidor estara implementado sobre un PC con sistema
operativo Windows 2000. Perfectamente podria estar implementado sobre otro
sistema operativo, ya que Java se adaptaria, pero decidimos hacerlo en
Windows para poder utilizar SQLServer para gestionar las bases de datos. Este
programa es de Microsoft y, por tanto, deberemos usarlo sobre la plataforma
Windows.

Se pueden hacer pruebas y mejoras en emuladores que hacen la
funcién de un terminal movil. Estos emuladores estarian en un PC de trabajo
pero para comprobar los resultados finales se deberia de utilizar dispositivos
reales.

4.3.2.2 Lenguaje y comunicacion.

Como hemos dicho en apartados anteriores, el lenguaje de
programacion utilizado ha sido J2ME. Este lenguaje permite cumplir con los
objetivos marcados, ademas de poder ser interpretado por gran numero de
dispositivos. La mayoria de dispositivos mdviles soportan java, y poco a poco
disponen de mas capacidad para afiadir mas funcionalidades.

Para la comunicacion entre los dispositivos receptores y el servidor
hemos utilizado el protocolo TCP/IP, es decir, mediante internet. Esto nos
permite utilizar la aplicacién en cualquier sitio donde tengamos acceso a la red.
Cada vez son mas los sitios que disponen de acceso a internet, siendo ésta
una forma de comunicacion que estd en auge. Esto es debido a la gran
aceleracion que ha tenido la tecnologia de comunicaciéon inalambrica (Wi-fi o
Wireless) que nos permite conectarnos a la red casi desde cualquier lugar.

Ademés, las compafias telefénicas, también ponen a nuestra
disposicion conexiones a internet mediante su linea, con lo que podemos
conectarnos a la red desde cualquier lugar del mundo (eso si, tenemos que
estar dispuestos a pagar sus tarifas).

4.3.2.3 Herramientas de desarrollo.

Para poder desarrollar el producto, hemos utilizado distintas
herramientas, bien para simplificar el trabajo, bien porque eran necesarias.
Para la implementacion en java, tanto de la aplicacion del servidor como las
dos para terminales moviles, hemos utilizado NetBeans IDE 6.5. Esta
herramienta, ademas, incluye un emulador de teléfono maovil para poder probar
las aplicaciones.
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El desarrollo de la base de datos lo hemos realizado con SQLServer
2005. Para gestionar éstas bases de datos, hemos utilizado SQL
Mannagement Studio.

Ademas, todo lo anterior no podria funcionar sin el JDK de Sun instalado
en nuestras maquinas. Por tanto, también lo hemos descargado de la pagina
de Sun y lo hemos instalado en nuestros PCs para poder desarrollar las
aplicaciones.

Estas herramientas estan descritas mas ampliamente en los anexos del
final de la memoria.

4.3.2.4 Requisitos minimos.

Para poder llevar a buen puerto el correcto funcionamiento de estas
aplicaciones, debemos de tener una serie de requisitos minimos de software y
hardware en nuestros dispositivos moviles.

En primer lugar es imprescindible que los dispositivos moviles tanto de
los clientes como de los administradores puedan trabajar con programas
elaborados en lenguaje Java. Es decir, deben incorporar la maquina virtual de
java. Si lo moviles no disponen de esta caracteristica, es imposible que el
programa funcione correctamente. La gran mayoria de moéviles de hoy en dia,
cumplen con este requisito.

En segundo lugar, los dispositivos moviles deben tener acceso a la red,
bien por tecnologia Wireless o bien por la linea de datos contratada por su
compafia de telefonia movil. Sin este acceso a la red, no se puede tener
acceso al servidor de datos, por lo que tanto la aplicacion cliente como la
administradora no tendrian ninguna utilidad.

Para finalizar, el terminal debe de tener suficiente memoria libre para la
instalacién del programa. Hoy en dia los dispositivos méviles disponen de
mucha capacidad de memoria, no solo interna, sino también con la ayuda de
tarjetas de memoria que oscilan de los 512 MB hasta unos 8 GB o0 mas. Por lo
tanto no creo que esto sea un problema.

Para las aplicaciones tanto del cliente como del administrador,
deberiamos disponer en el terminal entre 50 KB y 150 KB, para el archivo de
instalacién del programa y para los archivos instalados en el movil. Ademas, el
programa podria ampliarse con nuevas funcionalidades.

Tanto en un terminal que va a utilizar la aplicacion administradora, como
en un terminal que va a utilizar la aplicacién cliente, pensamos que deberia
disponer, ademas de la capacidad que hemos comentado, de mas memoria
libre para poder almacenar las noticias que vamos a ver en el visor de noticias.

Antes de ver una noticia, esta serd descargada en el movil y abierta
posteriormente. Por tanto, hara falta memoria adicional para esto.
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4 .4 Planificacion.

Para la correcta elaboracién de las aplicaciones debemos de estructurar
bien el proceso de produccion. Por ello, antes que nada, debemos tener
estudiada la planificacién del proyecto y la metodologia que vamos a seguir
para llevarlo a cabo. Los pasos que vamos a seguir son los siguientes:

- Andlisis: El analisis ya lo hemos realizado en la fase de estudio y de
definicion, con lo que hemos logrado tener mas claras las ideas que queremos
desarrollar de ahora en adelante. Aqui hemos determinado los objetivos a largo
plazo del proyecto.

- Disefio: En esta seccidn nos basamos principalmente en el disefio del sistema
de informacion, mas que en el disefio visual que iba a tener la aplicaciéon, ya
que al ser disefiada para un teléfono moévil, el disefio no iba a ser
extremadamente complicado. En esta fase decidimos como ibamos a realizar
el almacenamiento de los datos (en un principio pensdbamos utilizar hojas XML
y posteriormente decidimos utilizar bases de datos) y también las partes que
iba a tener la aplicacién y como iban a ser los accesos al servidor.

- Implementacion: Vamos a ir implementando paso a paso las diferentes partes
de las aplicaciones. Puesto que vamos a seguir una metodologia de
programacion extrema, iremos implementando pequefios entregables, es decir,
unidades funcionales que realicen alguna funcion del producto final. En la parte
de produccidn se detallara la parte de implementacion.

- Pruebas: Conforme vayamos implementando partes del cédigo, iremos
haciendo pruebas y valorandolas. Segun el resultado de estas pruebas,
seguiremos con la siguiente funcionalidad de la aplicacion o volveremos atras
para corregir la que estamos valorando.



4.5 Produccion.

Antes que nada, queremos comentar que en el primer cuatrimestre
cogimos algo de préactica en programacion en J2ME. En la asignatura de
Integraciéon de Medios Digitales, realizamos un proyecto en este lenguaje.
Consistia en programar una aplicacion que permitird, por comunicacion
bluetooth, comunicar dos terminales moéviles a modo de chat. Este tipo de
comunicacion no tiene nada que ver con la que hemos utilizado en este
proyecto (Wi-fi), pero nos sirvid para coger experiencia programando Midlets y
manejar las funciones principales del J2ME. Ademas, también empezamos a
manejar el entorno NetBeans, con lo que teniamos trabajo adelantado a la hora
de realizar este proyecto, sobre todo en lo que respecta a la implementacion.
En esta seccion vamos a describir la implementaciéon de nuestro producto.
Describiremos las clases creadas y para que se han utilizado, las interfaces de
usuario, como se ha hecho la comunicacion y la gestion de los datos.

4 5.1 Clases.

En realidad, todo el proyecto ha constado de 4 clases. Una para el cliente, una
para el administrador y otras dos para la gestion de las conexiones al servidor.
Las clases que utilizaran los clientes y los administradores, mejor dicho los
midlets que utilizaran, los hemos llamado Cliente y Admin. En cuanto al
servidor, hemos necesitado una clase para implementar los métodos que
accederan a la base de datos y hacer las gestiones oportunas en ella y otra
clase ha sido utilizada para poder poner en practica el sistema de acceso a
datos remotos, RMI.

4.5.2 Interfaz y menus.

Vamos a explicar las diferentes clases y métodos que he utilizado para
crear las interfaces y los menus de las aplicaciones del Cliente y del Admin.
Decir que los métodos y clases utilizados han sido los mismos, aunque quizas
en la aplicacién del Administrador haya mas elaboracion de la aplicacion, ya
que su implementacién es un poco mas complicada que la del Cliente, ya que
esta el tema de la valoracion de las noticias y del registro de otros miembros.

En este apartado voy a centrarme en el paquete javax.microedition.lcdui
(Interfaz de usuario con pantalla LCD), que es donde se encuentran los
elementos graficos que vamos a utilizar en nuestras aplicaciones.

Hay que diferenciar en interfaces de usuario de alto nivel y de bajo nivel.
Teniendo en cuenta la diversidad de aplicaciones se pueden realizar para los
dispositivos MID (llamare asi a los dispositivos que soportan MIDP), y los
elementos que nos proporcionan la configuracion CLDC vy el perfil MIDP, se
dividen estos elementos en dos grupos:

Por un lado tenemos las interfaces de usuario de bajo nivel. Al crear una
aplicacion usando las APIs de bajo nivel, tendremos un control total de lo que
aparecera por pantalla. Estas APIs nos daran un control completo sobre los
recursos del dispositivo y podremos controlar eventos de bajo nivel como, por
ejemplo, el rastreo de pulsaciones de teclas. Generalmente, estas APIs se
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utilizan para la creacion de juegos donde el control sobre lo que aparece por
pantalla y las acciones del usuario juegan un papel fundamental.

Para nuestras aplicaciones hemos utilizado los elementos que
componen la interfaz de usuario de alto nivel. Esta interfaz usa componentes
tales como botones, cajas de texto, formularios, etc. Estos elementos son
implementados por cada dispositivo y la finalidad de usar las APIs de alto nivel
es su portabilidad. Al usar estos elementos, perdemos el control del aspecto de
nuestra aplicacibn ya que la estética de estos componentes depende
exclusivamente del dispositivo donde se ejecute. En cambio, usando estas
APIs de alto nivel ganaremos un alto grado de portabilidad de la misma
aplicacion entre distintos dispositivos. Fundamentalmente, se usan estas APIs
cuando queremos construir aplicaciones de negocios.

-

Display

Comimand

Displayable

Textbox ' ‘ List ' ‘ Alert '

4.7- Jerarquia de las clases de J2ME.

El paquete javax.microedition.lcdui incluye las clases necesarias para
crear interfaces de usuario, tanto de alto nivel como de bajo nivel.

- DISPLAY

La clase Display representa el manejador de la pantalla y los dispositivos
de entrada. Todo MIDlet debe poseer por lo menos un objeto Display. En este
objeto Display podemos incluir tantos objetos Displayable como queramos. La
clase Display puede obtener informacién sobre las caracteristicas de la pantalla
del dispositivo donde se ejecute el MIDlet, ademas de ser capaz de mostrar los
objetos que componen nuestras interfaces.

Como hemos dicho antes un MIDlet debe de poseer una instancia del objeto
Display. Ademas tendremos que hacer referencia a la pantalla que queramos
que este activa, haciendo uso del método setCurrent().
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- COMMAND Y COMMANDLISTENER

Un objeto de la clase Command mantiene informacion sobre un evento.
Podemos pensar en €l como un botén de Windows, por establecer una
analogia.

Generalmente, los implementaremos en nuestros MiDlets cuando
gueramos detectar ejecutar una accion simple.
Existen tres parametros que hay que definir cuando construimos un objeto

Command:

- Etiqueta: La etiqueta es la cadena de texto que aparecera en la
pantalla del dispositivo que identificara a nuestro Command.

- Tipo: Indica el tipo de objeto Command que queremos crear. La
declaracion del tipo sirve para que el dispositivo identifique el Command
y le dé una apariencia especifica acorde con el resto de aplicaciones
existentes en el dispositivo.

- Prioridad: Es posible asignar una prioridad especifica a un objeto
Command.

Esto puede servirle al AMS para establecer un orden de aparicion de los
Command en pantalla. A mayor nimero, menor prioridad.
No basta solo con crear un objeto Command de un determinado tipo para que
realice la accion que nosotros deseamos, de acuerdo a su tipo. Para ello
tenemos que implementar la interfaz CommandListener.

En cualquier MIDlet que incluyamos Commands, tendremos ademas que
implementar la interfaz CommandListener. Como sabemos, una interfaz es una
clase donde todos sus métodos son declarados como abstract. Es mision
nuestra implementar sus correspondientes métodos. En este caso, la interfaz
CommandListener solo incluye un método commandAction(Command c,
Displayable d) en donde indicaremos la accién que queremos que se realice
cuando se produzca un evento en el Command ¢ que se encuentra en el objeto
Displayable d.

La clase Screen es la superclase de todas las clases que conforman la
interfaz de usuario de alto nivel.
El ticker es una cadena de texto que se desplaza por la pantalla de derecha a
izquierda.

- LA CLASE ALERT
El objeto Alert representa una pantalla de aviso. Normalmente se usa
cuando queremos avisar al usuario de una situacion especial como, por

ejemplo, un error. Un Alert esta formado por un titulo, texto e imagenes si
queremos.
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Ademas podemos definir el tiempo que queremos que el aviso
permanezca en pantalla, diferenciando de esta manera dos tipos de Alert:

1. Modal: La pantalla de aviso permanece un tiempo indeterminado hasta que
es cancelada por el usuario. Esto lo conseguimos invocando al método
Alert.setTimeOut(Alert. FOREVER).

2. No Modal: La pantalla de aviso permanece un tiempo definido por nosotros.
Para ello indicaremos el tiempo en el método setTimeOut(tiempo). Una vez
finalizado el tiempo, la pantalla de aviso se eliminara de pantalla y aparecera el
objeto Displayable que nosotros definamos.

Podemos elegir el tipo de alerta que vamos a mostrar. Cada tipo de
alerta tiene asociado un sonido.

- CREACION DE FORMULARIOS

Un formulario (clase Form) es un componente que actia como
contenedor de un ndamero indeterminado de objetos. Aqui tendremos que
afadir todos los objetos que queremos que se muestren por pantalla, como los
Command, Gauge, Ticket, ...

El nimero de objetos que podemos insertar en un formulario es variable
pero, teniendo en cuenta el tamafo de las pantallas de los dispositivos MID, se
recomienda que se numero sea pequefio para evitar asi el scroll que se
produciria si insertaramos demasiados objetos en un formulario.

La clase Imageltem nos da la posibilidad de incluir imagenes en un
formulario.

Antes hemos tenido que crear la Imagen que queremos mostrar por
pantalla. Utilizamos el método createlamge de la clase Image, donde tenemos
que indicar la ruta donde esta la imagen creada. Las imagenes y los recursos
los meteremos en la carpeta res(resources) del proyecto.

La clase Gauge implementa un indicador de progresos a través de un
grafico de barras. El componente Gauge representa un valor entero que va
desde 0 hasta un valor maximo que definimos al crearlo. Un Gauge puede ser:

- Interactivo: En este modo, el usuario puede modificar el valor actual del
Gauge. En la mayoria de los casos, el usuario dispondra de unos botones con
los cuales podra modificar el valor a su antojo, pero siempre dentro del rango
gue se establecio al crear el componente Gauge.

- No Interactivo: En este modo, el usuario no puede modificar el valor del
Gauge. Esta tarea es realizada por la aplicacion que actualiza su valor a través
del método Gauge.setValor(int valor). Este modo es muy util cuando queremos
indicar el progreso en el tiempo de una tarea determinada.
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4.5.3 Comunicacion WIFI. Ejemplo de comunicacion RM .

La comunicacién entre los terminales y el servidor se realizara, como
hemos dicho antes, mediante el protocolo TCP/IP. Para ello debemos tener
conectividad a internet. Este tipo de conexiones, las gestiona directamente el
teléfono movil, siendo practicamente transparente para el usuario. Ademas, lo
anico que tendremos que pasarle a las aplicaciones por cddigo es la direccién
IP del servidor. Las conexiones a este, seran realizadas mediante el
mecanismo RMI, por tanto, seran practicamente invisibles tanto para el
programador como, evidentemente, el usuario final de la aplicacion.

Vamos a hacer un ejemplo muy tonto de RMI, para introducirnos en
como funciona. Haremos una clase capaz de sumar ni mas ni menos que dos
enteros. Haremos que esta clase quede registrada como objeto remoto, por lo
que podra ser llamada desde otros ordenadores. Haremos un cliente capaz de
llamar a esa clase para sumar 2 + 3.

Vamos a ver qué clases necesitamos para hacer nuestros clientes y
servidores de rmi, sin extendernos demasiado. Luego veremos cada uno de
estos puntos por detallado.

- InterfaceRemota. Es una interface java con todos los métodos que queramos
poder invocar de forma remota, es decir, los métodos que queremos llamar
desde el cliente, pero que se ejecutaran en el servidor.

- ObjetoRemoto. Es una clase con la implementaciéon de los métodos de
InterfaceRemota. A esta clase solo la ve el servidor de rmi.

- ObjetoRemoto_Stub. Es una clase que implementa InterfaceRemota, pero
cada método se encarga de hacer una llamada a través de red al
ObjetoRemoto del servidor, esperar el resultado y devolverlo. Esta clase es la
qgue ve el cliente y no necesitamos codificarla, java lo hace automaticamente
para nosotros a partir de ObjetoRemoto.

En el PC/maquina servidor de rmi deben correr dos programas

- rmiregistry. Este es un programa que nos proporciona java (esta en
JAVA_HOME/bin, siendo JAVA_HOME el directorio en el que tengamos
instalado java). Una vez arrancado, admite que registremos en €l objetos para
gue puedan ser invocados remotamente y admite peticiones de clientes para
ejecutar métodos de estos objetos.

- Servidor. Este es un programa que debemos hacernos nosotros. Debe
instanciar el ObjetoRemoto y registrarlo en el rmiregistry. Una vez registrado el
ObjetoRemoto, el servidor no muere, sino que queda vivo. Cuando un cliente
llame a un método de ObjetoRemoto, el cédigo de ese método se ejecutara en
este proceso.

En el pc/maquina del cliente debe correr el programa Cliente. Este

programa debemos hacerlo nosotros. Pide al rmiregistry del PC/méaquina
servidor una referencia remota al ObjetoRemoto. Una vez que la consigue (en
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realidad obtiene un ObjetoRemoto_Stub), puede hacer las llamadas a sus
meétodos. Los métodos se ejecutaran en el Servidor, pero Cliente quedara
bloqueado en cada llamada hasta que Servidor termine de ejecutar el método.

Lo primero que tenemos que hacer es una interface con los métodos que
gueremos que se puedan llamar remotamente.

import java.rmi.Remote; public interface InterfaceRemota extends Remote {
public int suma (int a, int b) throws java.rmi.RemoteException; }

Tiene que heredar de la interface Remote de java, si no el objeto no
sera remoto. Afade ademas los métodos que queramos, pero todos ellos
deben lanzar la excepcion java.rmi.RemoteException , que se producira si hay
algun problema con la comunicacién entre los dos ordenadores o cualquier otro
problema interno de rmi o en el servidor.

Todos los parametros y valores devueltos de estos métodos deben ser
tipos primitivos de java o bien clases que implementen la interface Serializable
de java. De esta forma, tanto los parametros como el resultado podran "viajar"
por red del cliente al servidor y al revés. También se admiten los que
implementen la interface Remote, pero ya lo veremos mas adelante. De
momento, para este ejemplo, nos conformamos con tipos primitivos, en
concreto, unos int.

Hay que hacer una clase que implemente esa InterfaceRemota , es
decir, que tenga los métodos que queremos llamar desde un cliente rmi. El
servidor de rmi se encargard de instanciar esta clase y de ponerla a
disposicion de los clientes. Esa clase es la que llamamos "objeto remoto "

Esta clase remota debe implementar la interface remota que hemos
definido (y por tanto implementara también la interface Remote de java), pero
también debe hacer ciertas cosas bien. Debe definir métodos como
hashCode() , toString() , equals() , etc de forma adecuada a un objeto remoto.
También debe tener métodos que permita obtener referencias remotas, etc,
etc. Es decir, una serie de cosas mas o menos complejas y de las que
afortunadamente no tenemos que preocuparnos. La forma sencilla de hacer
esto es hacer que la clase herede de UnicastRemoteObject .

import  java.io.Serializable; public class ObjetoRemoto extends
UnicastRemoteObject implements InterfaceRemota { public int suma(int a, int b)
{ System.out.printin ("sumando "+a +"+"+ b +"..."); return a+b; } }

Lo siguiente que tenemos que hacer es ejecutar un programa java que
instancie y registre el objeto remoto. Este programa java debe hacer lo
siguiente ;

Indicar cuél es el path en el que rmiregistry puede encontrar la clase
correspondiente al objeto remoto. En nuestro caso, el path en el que se puede
encontrar ObjetoRemoto_Stub.class . Dicho path se da en formato URL, por lo
que no admite espacios ni caracteres extrafios (Quizas admita los tipicos
%20% que se ven en el navegador cuando hay espacios en la url, pero no he
probado). ElI path, en formato URL, puede ser algo como esto
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"file:/D:/users/javier/prueba_servidor /. Consiste en fijar ua propiedad de
nombre java.rmi.codebase con el path donde se encuentran los ficheros
.class remotos. Es imortante la barra del final, porque si no, fallara luego el
servidor.

Aqui también podemos poner "http://un_host/un_path/ " si queremos
gue nuestra clase ObjetoRemoto Stub.class esté accesible desde un
servidor web. En cualquier caso, el path que pongamos aqui debe estar
accesible para el programa rmiregistry cuando lo lancemos.

Instanciar una clase remota y luego registrarla en rmiregistry:
ObjetoRemoto objetoRemoto = new ObjetoRemoto(); Naming.rebind
("ObjetoRemoto”, objetoRemoto);

La instanciacion no tiene problemas. Para registrarla hay que llamar al
meétodo estatico rebind() de la clase Naming . Se le pasan dos parametros. Un
nombre para poder identificar el objeto y una instancia del objeto. EI nombre
que hemos dado debe conocerlo el cliente, para luego poder pedir la instancia
por el nombre. EI método rebind() registra el objeto en rmiregistry . Si ya
estuviera registrado, lo sustituye por el que acabmos de pasarle.

En donde pone "ObjetoRemoto” podria ponerse
"/llocalhost/ObjetoRemoto” o bien "//un_host/ObjetoRemoto”. Si no ponemos
nada se sobreentiende localhost. Si ponemos algo, es el host donde se
buscara rmiregistry para registrar el objeto. El host que pongamos aqui debe
ser el host en el que arranquemos rmiregistry .

Ya esta todo lo que tiene que hacer el programa que registra el objeto.
Ahora solo tenemos que hacer el programa que utilice este objeto de forma
remota. Los pasos que debe realizar este programa son los siguientes: Pedir el
objeto remoto al servidor de rmi. El cédigo para ello es sencillo

InterfaceRemota objetoRemoto = (InterfaceRemota)Naming.lookup
("//host_servidor/ObjetoRemoto");

Simplemente se llama al método estatico lookup() de la clase Naming .
Se le pasa a este método la URL del objeto. Esa URL es el nombre (o IP) del
host donde esta arrancado rmiregistry y por ultimo el nombre con el que se
registré anteriormente el objeto (en mi caso ObjetoRemoto ).

Este método devuelve un Remote, asi que debemos hacer un "cast" a
InterfaceRemota para poder utilizarlo. ElI objeto que recibimos aqui es
realmente un ObjetoRemoto_Stub . Por ello, ObjetoRemoto_Stub.class debe
estar en el CLASSPATH del cliente. Ya podemos llamar al método de sumay() .
System.out.print ("2 + 3 ="); System.out.printin (objetoRemoto.suma(2, 3));
Para que el codigo del cliente compile necesita ver en su classpath a
InterfaceRemota.class . Para que ademas se ejecute sin problemas necesita
ademas ver a ObjetoRemoto_Stubs.class , por lo que estas clases deben
estar accesibles desde el servidor o bien tener copias locales de ellas.
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4.5.4 Organizacion y manejo de los datos.

La organizacion que ibamos a seguir para ordenar los archivos dentro
del servidor, ha sido una de las tareas que mas quebraderos de cabeza nos ha
traido. En un primer momento, pensabamos en hacer una hoja XML por cada
noticia publicada y éstas hojas que fueran almacenadas dentro del servidor en
carpetas por fecha. La finalidad que venia ligada al uso del XML, era el poder
transmitir estas mismas hojas a los dispositivos moviles, para realizar
posteriores gestiones de datos.

Esta opcion, después de una serie de valoraciones, fue abandonada, ya
que ademas de tener una complejidad excesiva, nos cerraba las puertas de
usar una base de datos convencional, que era lo que mas habiamos utilizado
en la universidad y a lo que mejor nos podiamos adaptar. Ademas, nos ofrecia
un abanico de opciones de busqueda de datos mucho mas amplio que el que
podiamos utilizar con el XML.

Por tanto, el almacenamiento de datos estar4 en un servidor, y en la
base de datos, para cada noticia, se van a guardar los siguientes datos:

Nombre de la noticia: Identificador principal de la noticia.
- Usuario: Cliente que ha subido la noticia al servidor.

- Fecha de subida: Fecha en que un determinado cliente subi6 la
noticia al servidor.

- Contenido: Campo dedicado para que los usuarios escriban sus
opiniones o noticias.

Gracias a todos estos datos, tanto la aplicacion administradora como la
del cliente tendran muchisimos parametros de busqueda de noticias.

Aln asi continuabamos teniendo un problema de bastante envergadura.
La tecnologia J2ME, es decir la plataforma java para dispositivos moviles no es
capaz de comunicarse mediante un servidor MySQL directamente. Por lo cual
tuvimos que realizar la costosa tarea de disefiar y programar un Proxy entre el
servidor MySQL y nuestra aplicacion. A este servidor se conecta nuestra
aplicacibn mediante sockets TCP, elegimos TCP simplemente porque la
informacion puede viajar cifrada de forma natural, convierte los datos que la
aplicacion proporciona y los envia mediante consultas SQL a la base de datos
recogiendo sus respuestas y enviandolas de nuevo a la aplicacion.
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4.6. Conclusiones.

Las conclusiones que podemos sacar de este proyecto, pensamos que
son todas positivas, al tratarse de un proyecto formativo. Si se tratase de un
proyecto serio, es decir, un proyecto del que dependiera nuestra carrera
laboral, ya no serian tan positivas, puesto que no hemos cumplido con las
fechas y con los objetivos como se pretendia.

Sin embargo, vamos a centrarnos en la parte positiva. Hemos cogido
mas experiencia de la que teniamos tanto en Java con en J2ME, dos lenguajes
claramente en auge, que pueden sernos de gran utilidad en un futuro. Ademas,
hemos trabajado sobre el entorno gratuito NetBeans, que nos puede servir en
mas de una ocasion para realizar algun proyecto mas.

También hemos adquirido experiencia sobre bases de datos, ya que en
la facultad se tocan, pero no tenemos consciencia real de para qué nos van a
servir realmente en un futuro. Este proyecto, sin una base de datos y sin saber
gestionarla adecuadamente, seria practicamente irrealizable. Ademas, al igual
gue con el NetBeans en Java, hemos aprendido a manejar el entorno
SQLServer Management, que también nos puede servir en un futuro.

En resumen, el balance del proyecto pensamos que es positivo por la
experiencia y los conocimientos adquiridos, pero tenemos que ser criticos con
nosotros mismos y saber que no hemos cumplido con los plazos como se
esperaba en un principio.
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6.1 Apéndice NetBeans 6.5

Net Beans 6.5 nos provee de las librerias basicas para la utilizacion del
jsr-82, ademas de las librerias javax.microedition. Ademas, también contiene el
emulador Wireless Toolkit integrado, con lo que podemos probar las
aplicaciones que programamos sin necesidad de instalarlas en ningun
dispositivo moévil. Podemos descargar NetBeans 6.5 de forma totalmente
gratuita desde http://www.netbeans.org/downloads/. Es importante descargar la
version que contenga java ME. Ademas, en el ordenador a instalar, debemos
tener instalada una version actualizada de J2SE, que como se ha dicho antes
es una version que contiene J2ME. En caso de querer instalar el J2SE, lo
podemos descargar de http://java.sun.com/j2se/downloads.html, donde todas
las descargas son gratuitas. Una vez instalado, ya podemos empezar a utilizar
NetBeans para crear nuestras aplicaciones.

En primer lugar, debemos crear un nuevo proyecto. En nuestro caso
seleccionaremos un proyecto de tipo Java ME y la opcion Mobile Aplication.

® New Project

Steps Choose Project

1. Choose Project

Projects:
5 e

rMobile Application

Java Web
Java EE
Java ME
Groowy

Mabile Class Library
Mabile Project with Existir
Impart Wireless Toolkik Pr
D Application

D Class Library

Fl) MetBeans Modules
| &) Samples

Impart COC Pack 5.5 Praj
[ Import COC Toolkit Projec
(5 Mobile Designer Compane:

PALE | BT { EATER | ESCES | BT | RATES| EBEES | PR |

Description:

| Creates a new MIDP application in a standard IDE project. ¥ou can also
| project. This project uses an IDE-generated Ant build script and speci
| build, abfuscate, preverify, run, debug, and deplay your application in the J:0

!,A
b

Cance| H Help J

6.1- Seleccion lenguaje aplicacion NetBeans

Seguidamente, seleccionaremos las opciones CDLC 1.0 (para que
pueda ser ejecutado en mayor cantidad de dispositivos moviles) y MIDP 2.0
para que nos deje manejar las librerias de RMI.
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W New Mobile Application

Default Platform Selection
Fe Project Emulator Platform: | 5n 3ayaiTM) wireless Tookit 2.5.2 For CLDC
and Location Lot S S i B S S R L A
ult Platform Selection
Configurations Selection Dewvice:
AR | DefaultCalarPhane
Device Configuration: @, CLDCL0 C‘ CLDCa1 1
Dievice PrDFilE-': D MIDP-1.0 {:} MIDP-2,1
< ' >
[ < Back ] [ Mext = ] [ Finish ] [ Zancel ] [ Help

6.2- Seleccion configuracion y perfil NetBeans

Una vez hecho esto, ya podemos empezar nuestro proyecto. Podemos
empezar nuestro proyecto escribiendo el codigo desde cero o bien utilizar la
ayuda que nos proporciona NetBeans para crear aplicaciones. Si queremos
empezar el proyecto desde cero, simplemente borramos el archivo que nos
genera automaticamente NetBeans y creamos un nuevo MIDlet. A partir de
este creamos mas clases o lo que se desee.
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® MobileApplication2 - NetBeans IDE 6.5

@ Projects * x
‘% = Ij MobileApplication2
= < NetBeansinF - -
o s |&] MIDlet...
+ @ R
= Find... Ctrl+F B visual MIDlet...
gl B .
Cut Chl4x Lg,,;y Game Builder. .,
COPY Chrl+C |_‘ AGUIL Klet Form...
| | Personal Profile xlet Form. .
& ®let,..
Delete Suprimir l—‘
Refactor > [_1 JPanel Form...
[&] Ricoh Xlet...
ComTﬂe Package F9 @] Java Class...
Local Histor =
y [ Java Package. ..
Tools » &) Java Interface...

EP) Java ME Client to Web Application. ..
ED) Java ME Web Service Client...

¥ Other...

1and General Java Programming
eam

Java Web Apps

6.3- Nuevo MIDLET NetBeans

Sin embargo, NetBeans nos puede servir de gran ayuda a la hora de
crear aplicaciones de una forma mas visual e interactiva. Podemos empezar
seleccionando la opcion “flow” del menu i agregar los objetos y las clases que
deseemos a nuestro MIDlet. Se les puede dar también cierta funcionalidad a
comandos u otras funciones, aunque la gran parte de la funcionalidad se la
tendremos que dar por codigo. Sin embargo, NetBeans también nos generara
cierto codigo autométicamente, facilitdndonos y quitandonos el trabajo.
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® MobileApplication3 - NetBeans IDE 6.5
File Edit VYiew Mavigate Source Refactor Run Debug Profile VYersioning Tools
...age MHBIIOMIﬁIet.java* x E ’ EI Palette

Source Screen Flow Analyzer [r& Q “H-‘ E + Databinding
s : e et | S Displayables

ra— e ————

ﬁ Projects

A Cancel Command
=) st
ij Splash Screen

] Mobile Device = (5 1M Browser
MIDlet - Commands

Started — oAl Back Command

Resumed ga Ttem Command

i 24 Stop Command

- Elements

Y

L form = = Items
Cormands |v| Choice Group

&= exitCommand ¥ Image Item
okCommand V| Text Field

|v| Choice Element

= Flow
< Entry Point

| |=5) List Action

|8 Switch

6.4- Modo Flow NetBeans

Otra funcién que estaria bien destacar es la de prediccién de texto que
tiene NetBeans. Después de escribir un punto detras de una variable o método,
sale un menu con las posibles alternativas a utilizar. Esto es muy aprovechable
cuando no se conocen ampliamente las clases sobre las que se esta
programando o simplemente para no perderse ni cometer errores. Podriamos
decir que utiliza la llamada prediccién de Microsoft Visual Studio.
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® MobileApplication3 ] BACK int

Fie Edit WView Navigate [[[] CANCEL int 7 Window Help
——— [[] EXIT int
g StartPage x |32 He [} MELP i
£ | souce | screen | rrEm int [ FoR QU 68 &
I az | | [ oK int
PRSI ON i SCREEN _____________int|
a4 L | [li sToP int
45 O equals (Cbject aobj) boolean
a6 -] | @ getClass () Class |
47 Ij _ getCommandType () int
48 ' o getLabel () String
49 | _ getLongLabel () String
50 ] publ © getPriority () int
51 ' ) hashCode () int
52 i U notify() void
53 U notifydll{() void
54 ok.|
55/ | 5P
36| I } javax.microedition.cdui.Command A
57 ° |
58 ___|public static final int SCREEN
59 [ | cen
69 Specifies an application-defined command that pertains to the current screen,
70 &) [ Gep Examples could be "Load" and "Save", A SCREEN command generally applies to
87 | the entire screen's contents or to navigation among screens. This is in constrast
——— to the ITEM type, which applies to the currently activated or focused item or
88 [ | Gen . e
- — element contained within this screen,

6.5- Prediccion de texto NetBeans.

Por ultimo, NetBeans lleva integrado el simulador Wireless Toolkit, como
se ha comentado anteriormente. Podemos realizar simulaciones de nuestro
cédigo facilmente simplemente dandole al boto “Run”. Nos sale un teléfono
movil en nuestra pantalla del ordenador y podemos usarlo tal como si fuera uno
real. Ademas, podemos utilizarlo para simular comunicaciones bluetooth entre
dos o mas dispositivos moviles, comunicaciones Wireless con un servidor e
incluso mandar mensajes de texto a otros dispositivos. Es una herramienta muy
valiosa.
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6.6- Wireless Toolkit, Simulador de NetBeans.

6.2 SQL Server 2005.

En este apéndice, vamos a describir brevemente la aplicacion SQL
Server, en concreto, la version 2005. Existen mas versiones, entre ellas la
2008, mas actualizada, pero en nuestro proyecto hemos creido mas
conveniente utilizar la 2005 por estar mas extendida y haber més informacion
de ella. Pero, ¢Qué es SQL Server?

SQL Server es mas que un sistema de administraciéon de bases de

datos. Incluye componentes multiples y servicios los cuales la hacen una
plataforma comprensiva para programas de empresa.
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6.7- Microsoft Sql Server 2005.

SQL Server 2005 se compone de los componentes siguientes.

Componente

Motor de Base de
datos Relacional

Analysis Services

SQL Server
Integration Services
(SSIS)

Notification Services

Reporting Services
Service Broker

NET common
language
runtime(CLR)
Native HTTP
Support

Replicacidon

Descripcion

El motor de base de datos relacional de SQL Server es el corazon de SQL Server 2005
v proporciona un ambiente de alto rendinuento. scalable, seguro para almacenar y
recuperar dator de modificacién relacional o formato Extensible Markup Language
(XML)

Properciona la base de una solucion business mlelllgence para soporte de Online
Analytical processing (OLAP) aplicaciones v data mining.

Un motor para importar y exportar datos soluciones y transformaciones de datos
mientras que se transfieren.

Un framework para las soluciones en las cuales se envian a los suscriptores las
notificaciones cuando ocurren los acontecimentos especificos. Las notificaciones se
pueden generar eficientemente y enviar a dispositivo multiples de diferentes tipos.
Se utiliza para extraer datos desde SQL Server y generar reportes.

Un mecanismo confiable de quening, y comunicacion transaccional basada en
mensajes entre los servicios de software.

Incluido adentro de SQL Server, permitiendo poner soluciones de base de datos en
gjecucion usando el codigo manejado escrito en NET language por ejemplo Microsoft
Visual C#® NET o Microsoft Visual Basic® NET.

Permute a programas de cliente conectarse con HTTP endpoints dentro de SQL Server
sin requerir Internet Information Services (IIS).

Un sistema de tecnologias para el copiado de datos y distribucion de base de datos a
partir de una base de datos o servidor a otro v sincromizando entre las bases de datos
para asegurar consistencia.

El motor de la base de datos es el componente principal de SQL Server.
Proporciona almacenaje de datos, recuperacion, y servicios de modificacion
gue pueden escalar desde soluciones personales hasta el nivel de empresa.

Es importante, antes de instalar SQL Server, saber para qué vamos a utilizar la
plataforma. Dependiendo del uso que vayamos a darle, tendremos que instalar
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una versién determinada u otra. En la tabla siguiente, se muestra una
descripcion de las distintas versiones disponibles.

Edicion SQL Server 2005 Descripecion
Enterprise Edition (Dispontble en versiones 32bit v Uiz version comprensiva de SOL Server dizefiada para
64.5it) altos mivelss de performance. Use esta edicion pata

erandes escalas, mveles empresanios, apheaciones

Lz Enterprize Edition contiene todos las ventajas de la
edicion Standard. como asi tambien las de Enterpriza,
mehryendo:

Faillover clustermg

Database miroring

Snapshot databazes

Ddirrored backups

Omlme page and fils restore

Dismbuted partitioned views

Haterogeneouws replication

Pear-to-peer replication

Standard Edition (Dhspomble en versiones 32-bit v
64-bat vernions)

Dhzefiado para aphicaciomes da trabaje de mupo ¥
departamentzles. Use esta edicion =1 no necesita los
niveles de performance v dizponthilidad ofrecidas por 12
Enterprise Edition.

Express Edition {Dhsponible en 32-hat)

Una version da SQL Sarver 2005 para clientss que no
astan conectades o aplicaciones que comren solas.

Mobila Edition

Unz edicton compacta que proves admomstracion de
datos para equipos mtelipentes. Esta edicion es capaz de
replicar datos con SOQL Server 2005 v SQL Server 2000,
permtiendo a los usnarios mantener un mobile data
store que poede ser sncromzado con enterprise data

Developer Edition (Available m 32-bit and 64-bat

Versims}

Inchiyve todas las fmeionahidades de la Exterprize
Editiom, pero esta heenciade para ser usado como un
sistema de testeo v desarrollo, no como wn servidor de
produccion Use esta edicion para desarmollar y testear
soluciones para base de datos.

Queremos destacara que Microsoft SQL Server es una herramienta
privada, es decir, de pago. Para llevar a cabo nuestro proyecto hemos usado
una version de evaluacion de 120 dias, disponible en la Web de Microsoft. Por
altimo, afadir que para la gestion de las bases de datos de SQL Server,
haremos servir la herramienta SQL Mannagement Studio, descrita en el anexo

siguiente.

6.3 SQL Server Management Studio.

El SQL Server Management Studio es un entorno integrado para
acceder, configurar, administrar y manejar todos los componentes de SQL
Server 2005. Combina las capacidades de Enterprise Manager, Query Analyzer
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y Analisis Manager, las cuales eran provistas por las versiones previas de SQL

Server.
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6.8- Sqgl Server Management
Las caracteristicas principales del SQL Server Management son:
- Administracion completa de bases de datos relacionales.
- Herramientas visuales para crear Transact-SQL, XMLA, MDX...
- Incluye funcionalidades de SQL Visual Studio Framework para crear
consultas o Scripts.

Ahora bien, ¢qué pasos tenemos que seguir para registrar un servidor en
nuestro sistema?
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Abra la ventana Registered Servers

Provea los detales de la instancia SQL Server

Pruebe el server registrado

Verifique que el server aparece debajo de los
servers registrados

o D L S

5
e a8

= [[§ Microsoft SQL Servers

6.9- Registrar Servidor Sgl Management.

¢ Qué es el Object Explorer?

et Explorer
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6.10- Object Explorer Sqgl Server Management.




El Object Explorer presenta los objetos de una manera jerarquica, en
modo de arbol. Nos permite navegar y administrar todos los objetos i
caracteristicas de nuestra base de datos. Gracias al Object Explorer podemos:

- Construir y manejar bases de datos y objetos.

- Ver y modificar propiedades de las bases de datos.

- Generar Scripts para reconstruir los contenidos de las bases de datos.

- Crear fuentes de datos.

- Controlar privilegios y permisos.

- Configurar replicacion.

Ademas, el Object Explorer consta de una serie de botones que pueden

dan cierta funcionalidad también a nuestra base de datos:

- Connect: Permite conectarse a una instancia de SQL Server.

- Disconnect: Como su nhombre indica, se desconecta de la instancia a la
gue nos encontramos conectados.

- Stop: El control de vista de arbol expande carpetas dinamicamente
mientras son seleccionadas. Una carpeta que contiene gran nimero de
objetos puede tardar tiempo en ser mostrada. Debemos presionar este
botdn para detener una operacion que esta tardando mucho tiempo en
ser ejecutada.

- Refresh: Refresca la info del Object Explorer.

- Filter: Filtro para seleccionar lo que deseamos ver.
- Schema: Permite agrupar los objetos segun nos convenga.

¢, COmo ejecutamos las consultas SQL?
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Click New SQL Server Query

Escriba Transact-SQL statement

Click Execute and connect to SQL Server

Browse the results
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6.11- Consultas SQL con Sql Server Management.

Hemos explicado brevemente las funcionalidades de SQL Server
Management Studio que mas vamos a utilizar. Adjunto a la memoria tenemos
un archivo.pdf que explica ampliamente tanto el SQL Server 2005 como el SQL
Server Management.

6.4 Caracteristicas de Java.

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos, con una
sintaxis similar a C o C++ pero ofreciendo una mayor simplicidad y robustez en
el ciclo de desarrollo: las construcciones y caracteristicas mas complicadas de
C y C++ han sido eliminadas y el lenguaje contiene mecanismos implicitos para
garantizar la seguridad de las aplicaciones construidas con él.

También incorpora dos mecanismos a la hora de escribir programas simples,
potentes y robustos: un tratamiento interno de multitarea y un sistema de
excepciones que normaliza el procesado de errores por parte del programador.
La principal caracteristica de Java es que es independiente de la plataforma,
pudiendo ejecutarlo sobre distintas arquitecturas y sistemas operativos sin que
sea necesario modificar el coddigo del programa. Esta independencia se logra
gracias a que el lenguaje esta soportado por dos elementos fundamentales: el
compilador y la maquina virtual. El compilador traduce los programas a un
formato especial llamado bytecodes, que es el formato que se le pasa a la
maquina virtual. Tanto el compilador Java como la maquina virtual son
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especificos para cada plataforma, por lo que para poder ejecutar un programa
Java en una determinada plataforma debe existir previamente una maquina
virtual para ella, por lo que Sun Microsystems dispone de un entorno de
ejecucion para la mayoria de las plataformas.

Otra ventaja es que cuenta con un gran numero de clases preexistentes
gue no deja de aumentar, presentando una gran riqueza en cuanto al tipo de
funciones que permiten realizar. A continuacidon, se muestran algunos
ejemplos:

- Math: Proporciona métodos para realizar las operaciones matematicas
mas habituales.

- Date: Se utiliza para manejar fechas y horas.

- Integer: Tiene como miembro una variable de tipo entero, y proporciona
los métodos para trabajar con ella.

- String: Proporciona a Java la capacidad para el manejo de cadenas de
caracteres.

- Vector: Representa un array de objetos que puede crecer y reducirse.
Ademas, permite acceder a los elementos con un indice.

- Frame: Es una ventana de la que pueden depender otras ventanas y
gue puede tener una barra de menus.

Sun describe el lenguaje Java como “simple, orientado a objetos,
distribuido, interpretado, robusto, seguro, de arquitectura neutra, portable, de
altas prestaciones, multitarea y dinamico”:

Simple : Java ofrece toda la funcionalidad de un lenguaje potente, pero sin las
caracteristicas menos usadas y mas confusas de éstos. Los lenguajes mas
difundidos eran C y C++, pero adolecen de falta de seguridad, caracteristica
muy importante para los programas que se usan en Internet, por ello Java se
disefio para ser parecido a ellos y asi facilitar un rapido y facil aprendizaje. Java
elimina muchas de las caracteristicas de otros lenguajes para mantener
reducidas las especificaciones del lenguaje y afadir caracteristicas muy (utiles,
como el garbage collector (reciclador de memoria dinamica), que se encarga de
liberar memoria no usada. Java reduce en un 50% los errores mas comunes de
programacion respecto a lenguajes como C y C++ al eliminar muchas de las
caracteristicas de éstos, entre las que destacan:

- No se admite la aritmética de punteros.

- No existen referencias.

- No existe la definicion de registros (struct).
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- No existe la definicion de tipos (typedef).
- No existe la definicion de macros (#define).
- No existe la necesidad de liberar memoria (free).

Orientado a objetos : Java implementa la tecnologia basica de C++ con
algunas mejoras y elimina algunas cosas para mantener el objetivo de la
simplicidad del lenguaje. Java trabaja con sus datos como objetos y con
interfaces a esos objetos. Soporta encapsulacion, herencia y polimorfismo.
Hace uso de la definicion de entidades formadas por métodos y variables que
reciben el nombre de clases, la instancia de una clase recibe el nombre de
objeto.

Distribuido : Java se ha construido con extensas capacidades de interconexion
TCP/IP. Existen librerias de rutinas para acceder e interactuar con protocolos
como http y ftp. Esto permite a los programadores acceder a la informacién a
través de la red con tanta facilidad como a los ficheros locales. Java en si no es
distribuido, sino que proporciona las librerias y herramientas para que los
programas puedan serlo.

Interpretado : la maquina virtual Java es un programa que se ejecuta sobre el
sistema operativo del ordenador (por lo que es dependiente de la plataforma) y
ejecuta directamente el codigo objeto mediante la interpretacion de los
bytecodes, aunque no se trata de un intérprete tradicional pues éstos ya han
pasado por las etapas de validacion del compilador Java.

Robusto : Java realiza verificaciones en busca de problemas tanto en tiempo
de compilacibn como en tiempo de ejecucion. La comprobacion de tipos en
Java ayuda a detectar errores, lo antes posible, en el ciclo de desarrollo. Java
obliga a la declaracion explicita de métodos, reduciendo asi las posibilidades
de error. Maneja la memoria para eliminar las preocupaciones por parte del
programador de la liberacién o corrupcién de memoria. Ademas, para asegurar
el funcionamiento de la aplicacion, realiza una verificacion de los bytecodes,
que son el resultado de la compilacion de un programa Java.

Seguro: La seguridad en Java tiene dos facetas. Por una parte se eliminan
caracteristicas de C y C++ para prevenir el acceso ilegal a la memoria como,
por ejemplo, punteros o el casting implicito. Por otra parte, el codigo Java pasa
muchos test antes de ejecutarse en la maquina virtual. Pasa a través de un
verificador de bytecodes que comprueba el formato de los fragmentos de
codigo y aplica un comprobador de teoremas para detectar fragmentos de
codigo que falsee punteros, viole derechos de acceso sobre objetos o intente
cambiar el tipo o clase de un objeto. Si los bytecodes pasan la verificacion sin
generar ningln mensaje de error, entonces sabemos que:

- El cédigo no produce desbordamiento de operandos en la pila.

- El tipo de los pardmetros de todos los codigos de operacion son
conocidos y correctos.
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- No ha ocurrido ninguna conversion ilegal de datos.
- El acceso a los campos de un objeto se sabe que es legal.
- No hay ningun intento de violar las reglas de acceso y seguridad.

El Cargador de Clases también ayuda a Java a mantener su seguridad,
separando el espacio de nombres del sistema de ficheros local del de los
recursos procedentes de la red. Esto limita cualquier aplicacion del tipo Caballo
de Troya, ya que las clases se buscan primero entre las locales y luego entre
las procedentes del exterior. Las clases importadas de la red se almacenan en
un espacio de nombres privado, asociado con el origen. Cuando una clase del
espacio de nombres privado accede a otra clase, primero se busca en las
clases predefinidas (del sistema local) y luego en el espacio de nombres de la
clase que hace la referencia. Esto imposibilita que una clase suplante a una
predefinida. En resumen, las aplicaciones Java resultan extremadamente
seguras.

Arquitectura neutral : El compilador Java compila su codigo a un fichero objeto
de formato independiente de la arquitectura de la maquina en que se ejecutara
(este fichero contiene los bytecodes). Cualquier maquina que tenga el sistema
de ejecucidon (run-time, que si es dependiente de la maquina) puede ejecutar
ese codigo objeto, sin importar en modo alguno la maquina en que ha sido
generado.

Portable : Mas alla de la portabilidad basica por ser de arquitectura
independiente, Java implementa otros estandares de portabilidad para facilitar
el desarrollo. Los enteros son siempre enteros de 32 bits en complemento a 2y
las cadenas de caracteres utilizan Unicode (no ASCIl). Ademas, Java
construye sus interfaces de usuario a través de un sistema abstracto de
ventanas de forma que las ventanas puedan ser implantadas en entornos
diferentes (Unix, Pc, Mac, etc.).

Altas prestaciones : Para los casos en que la velocidad del intérprete Java no
resulte suficiente, existen mecanismos como los compiladores JIT (Just In
Time), que se encargan de traducir, a medida que va siendo necesario, los
bytecodes a instrucciones de c6digo maquina. También existen otros
mecanismos como los compiladores incrementales y sistemas dedicados para
tiempo real.

Multitarea : Java permite muchas actividades simultaneas en un programa. Los
hilos (threads) son pequefios procesos o piezas independientes de un gran
proceso. Al estar los threads construidos en el lenguaje, son mas faciles de
usar y mas robustos que sus homdélogos en otros lenguajes que no los
soportan de manera nativa. Esta caracteristica permite mejorar el rendimiento
interactivo y el comportamiento en tiempo real.

Dindmico : Java se beneficia todo lo posible de la tecnologia orientada a
objetos. Java no intenta conectar todos los mddulos que comprenden una
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aplicacion hasta el tiempo de ejecucion. Las librerias nuevas o actualizadas no
paralizaran las aplicaciones actuales (siempre que mantengan el API anterior).
Esto permite actualizar el cédigo “en caliente” y facilita el mantenimiento del
software. Por otro lado, Java proporciona mecanismos para cargar
dinAmicamente clases desde la red, de manera que nuevos contenidos de
informacion podran ser tratados por manejadores especificos.

PLATAFORMA JAVA 2

Javal Java2 Javal
Standard Enterprise Micro
Aplicaciones estandar Servidores de Pequenas aplicaciones

de escritorio aplicaciones moviles

6.12- Plataforma Java 2.

6.5 Caracteristicas J2ME.

- No se pueden crear aplicaciones J2ME sin conocer de antemano la
configuracion y el perfil al que van destinados, o sin conocer qué paquetes
opcionales estan disponibles. En estos conceptos se encuentran las
definiciones que determinan las caracteristicas de Java que se pueden
emplear, qué APIs usar y cOmo se empaquetan, asi como sobre como se
realiza la distribucién de las aplicaciones.

- Configuraciones:

-Una configuracion consiste en un entorno de ejecucién Java completo
que define el entorno de ejecucion basico de J2ME. Su objetivo es adecuarse a
las necesidades de una familia de dispositivos con capacidades similares [12].
Cualquier configuracién esta formada por tres elementos, a saber:

- Una maquina virtual Java para ejecutar el bytecode de la aplicacion.
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- Cddigo nativo para realizar la interfaz entre Java y el sistema operativo
del dispositivo.

- Un conjunto de clases Java que constituyen el entorno de ejecucion.

Aungue una configuracion proporcione un entorno Java completo, su conjunto
base de clases es reducido y debe ser ampliado por medio de perfiles o bien
por clases propias definidas por el fabricante.
Las configuraciones no son pensadas como una solucion completa, sino como
un punto de partida, una base comun para crear APIs adicionales. Actualmente
estan definidas dos configuraciones: Connected Device Configuration (CDC) y
Connected Limited Device Configuration (CLDC).

CDC

La Configuracién para Dispositivos Conectados (CDC), definida en la
especificacion JSR-36, esta orientada a dispositivos con cierta capacidad
computacional y con memoria, ademas deben poder conectarse a la red, de
modo generalmente inalambrico. CDC usa una maquina virtual Java similar a la
de J2SE pero con limitaciones gréficas y de memoria. Esta maquina virtual es
llamada CVM (Compact Virtual Machine). Dispositivos de este tipo son los
Palmtop-PC, los Set-Top (television digital interactiva), mensafonos, terminales
digitales de video o fotografia, impresoras, reproductores de sonido MP3, etc.

El APl CDC es un subconjunto muy amplio de J2SE. Incluye todas las
clases del APl CLCD, a las que afiade algunas caracteristicas adicionales:

- Soporte para coma flotante.

- Soporte para procesos nativos.

- Soporte para multihilo (multithread), incluso con soporte para grupos de
hilos.

- Soporte para la manipulacién de sistemas de ficheros.

- Soporte para la serializacion de objetos.

- Soporte para conexiones HTTP.

- Soporte para la mayoria de las colecciones del API Collections de
J2SE.

- Cargador de clases definido por el usuario.

- Soporte de red.

- Soporte para los paquetes J2SE.

CLDC

Esta Configuracion para Dispositivos con Conexion Limitada (CLDC) fue
creada para poder mantener las caracteristicas de Java sobre dispositivos de
capacidad muy limitada. Para este dispositivo se dispone de una maquina
virtual Java especifica denominada Kilo Virtual Machine (KVM), donde Kilo
corresponde a Kilobyte. CLDC fue definida en la especificacion JSR-30 del
programa JCP. CLDC no requiere muchos recursos de la maquina:

- Entre 160 Kb y 512 Kb (incluida RAM y memoria flash o ROM)
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- Conexion a red, intermitente, de baja velocidad, 9600 bps 0 menor.
La descripcion API CLDC tiene ciertas limitaciones. Las mas importantes son:

- No hay soporte para operaciones en coma flotante.

- Las constantes y tipos en coma flotante no estan soportadas. Las
clases y métodos que necesitaban argumentos Float o Double han sido
eliminadas. No obstante, la revision 1.1 de la especificacion si que incluye
cierto soporte para operaciones en coma flotante.

- No hay finalizacion de objetos. El método finalize() ha sido eliminado de
la clase Object. El recolector se limita a recuperar objetos no referenciados y a
eliminarlos.

- Los errores en tiempo de ejecucion dependeran de la implementacion.
En CLDC soOlo se definen estos errores: Error, OutOfMemoryError,
VirtualMachineError y, posteriormente NoClassDefFoundError. Cualquier error
no asimilado por la implementacion serd tratado por la maquina virtual
concluyendo la aplicacion.

- No hay soporte para Java Native Interface (JNI) o cualquier interfaz de
bajo nivel que dependa de un mecanismo de reflexion.

- No hay soporte para la serializacion de objetos, asi como grupos de
tareas, hilos de ejecucion, ni tareas demonio. No obstante, las tareas por si
solas si estan soportadas.

- No se permiten cargadores de clases especificos. La aplicacion no
puede influir en cobmo se cargan las clases.

- La verificacibn de clases es previa a la ejecucidbn. Se usa la
preverificacion que es la verificacion de las clases en tiempo de desarrollo. De
este modo en el dispositivo mévil sélo se validan los resultados del paso previo
de preverificacion realizado al crear la aplicacion.

Requisito importante es la obligada compatibilidad hacia arriba en
relacion a J2SE. Esto implica que todas las clases estén heredadas de J2SE y
sean un subconjunto de ellas. Otro dato a tener en cuenta es que en el paquete
javax.microedition se encuentran todas las clases definidas para CLDC en
exclusiva. Finalmente, la configuracion CLDC debe proporcionar soporte para
la internacionalizacion.

A continuacion se muestra una breve descripcion de los paquetes del
API CLDC.

java.lang

Clases No Soportadas:
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Float, Double, ClassLoader, Compile, InheritableThreadLocal, Number,
Package, Process, RuntimePrecission, SecurityManager, StrictMath,
ThreadGroup, ThreadLocal y Void.

Clases Soportadas:

Class, Object, Runtime, System, Thread, Throwable, Runnable, Boolean, Byte,
Character, Integer, Long, Short, Float, Double, String, StringBuffer, Math.
java.io

No estan soportados los métodos que realizan operaciones en coma
flotante. Consta de las siguientes clases:

Datalnput, DatalnputStream, InputStream, InputStreamReader, Reader,
ByteArraylnputStream,  DataOutput, DataOutputStream,  OutputStream,
OutputStreamReader, PrintStream, Writer, ByteArrayOutputStream.

java.util

Las clases mas usadas del paquete J2SE, son estas:
Enumeration, Hashtable, Stack, Vector, Calendar, Date, Random.

javax.microedition.io

Ademaés de la clase genérica Connector, se incluye:
ContentConnection, Datagram, DatagramConnection, InputConnection,
OutputConnection, StreamConnection, StreamConnectionNotifier,
HttpConnection.

javax.microedition.ui

Contiene a las clases Canvas y Screen, extendidas de la clase
Displayable, encargada de representar cualquier objeto en pantalla.

javax.microedition.rms

Este paquete contiene las clases necesarias para implementar espacios
temporales de almacenamiento en el dispositivo.

javax.microedition.midlet

Contiene la clase MIDlet, que es la que implementa, ejecuta y controla el
ciclo de vida del midlet.

- Perfiles

“Un perfil es un conjunto de APIs orientado a un ambito de aplicacion
determinado”.
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Mientras que la configuracion define las caracteristicas de las APIs de
una familia de dispositivos, los perfiles definen las caracteristicas de las APIs
de cada dispositivo. Por eso, a la hora de construir una aplicacion se necesitan
tanto las APIs del perfil del dispositivo como de la configuracion. Entonces,
queda claro que un perfil dado dota de funcionalidad especifica a una
configuracion, apuntamos directamente al objetivo: un dispositivo.

Para cada configuracion, CDC - CLDC, tendremos unos perfiles
determinados. A continuacion, mostraremos combinaciones configuracion-perfil
y su correspondiente descripcion:

CDC - Foundation Profile

APIs orientadas a dispositivos sin interfaz grafica (descodificadores de
television digital). Excluye los paquetes java.awt y java.swing. Incluye java.lang,
java.util, java.net, java.io, java.text, java.security.

CDC - Personal Profile

APIs que proporcionan soporte grafico AWT (Abstract Windows Toolkit).
Requiere del perfil Foundation Profile. Incluye: java.applet, java.awt,
java.awt.datatransfer, java.awt.event, java.awt.font, java.awt.im, java.awt.im.spi,
java.awt.image, java.beans, javax.microedition.xlet.

CDC - RMI Profile

Construido sobre Foundation Profile, RMI soporta un subconjunto de las
APIs J2SE v1.3 RMI. Ciertas caracteristicas de las APIs anteriores han sido
eliminadas debido a limitaciones de cémputo y memoria.

CLDC- PDA Profile

Perfil en fase de definicion. Pretende abarcar PDAs de gama baja, con
pantalla y raton o lapiz éptico. Resolucion de 200x100 pixel al menos, factor
2:1.
CLDC-Mobile Information Device Profile (MIDP)

Este es el perfil que nos interesa en este proyecto. Esta orientado a
dispositivos moviles como los teléfonos moviles, buscapersonas, PDAs de

gama baja con conectividad.

El perfil MIDP construido sobre CLDC fue el primer perfil definido para
J2ME.

Orientado a dispositivos de estas caracteristicas:
- Reducida capacidad computacional y de memoria.

- Conectividad limitada.
- Capacidad gréfica reducida.



- Entrada alfanumérica de datos reducida.

- 128 Kb de memoria no volatil para componentes MIDP.

- 8 Kb de memoria no volatil para datos persistentes de aplicaciones.
- 32 Kb de memoria volatil en tiempo de ejecucion para la pila Java.
El perfil MIDP incluye las siguientes librerias:

- javax.microedition.lcdui: Clases e interfaces para GUIs.

- Javax.microedition.rms: Record Management Storage. Soporte para
almacenamiento persistente en el dispositivo.

- javax.microedition.midlet: Clases de definicion de la aplicacion.

- javax.microedition.io: Clases e interfaces de conexion genérica.

- java.io: Clases e interfaces de E/S bésica.

- java.lang: Clases e interfaces de la Maquina Virtual.

- java.util: Clases e interfaces de utilidades estandar

Acabo esta seccion haciendo un dltimo apunte: las aplicaciones
realizadas usando el perfil MIDP son llamadas MIDlets en clara alusion a los
APPlets de Java.

- Paquetes Opcionales

Cuando una serie de clases o interfaces no se ajustan a un solo
dispositivo, sino que podemos incluirla en varios de ellos, creamos un paquete
opcional. Un claro ejemplo de esto seria el soporte para la tecnologia
Bluetooth.

Los paquetes opcionales no definen un entorno de ejecucion completo
sino un conjunto de APIs para caracteristicas determinadas.
La Java Comunity Process (JCP) es la organizacién encargada de definir los
paquetes.

Por dltimo afiadir que existen varios paquetes opcionales actualmente en
desarrollo como RMI Optional Package, los APIs para Bluetooth o el JDBC
Optional

Package. En nuestro proyecto, el paquete opcional que va a ser utilizado
es el RMI Optional Package, que sera explicado posteriormente.
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