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Introduccion

En la actualidad al ver a nuestro alrededor, podemos observar que el mundo movil adquiere
cada vez mayor importancia y presencia en nuestras vidas diarias. Pero debemos darnos
cuenta que mas que una moda, la tecnologia mavil es una evolucién que ha transformado la
forma en que nos divertimos, en que trabajamos, como nos informamos y como nos
comunicamos.

Dentro de este mundo mdvil uno de los integrantes mas importantes son los sistemas de
computo movil, implantados en dispositivos tales como Teléfonos, IPHONE, IPODS, PDA
y toda la gama de dispositivos moviles de ultima generacion. Podemos considerarlos como
uno de los grupos mas importantes debido a que su uso ha tenido un crecimiento bastante
considerable, incorporando grandes avances tecnolégicos y revolucionando la forma en que
las personas trabajan, permitiéndoles hacerlo donde y cuando deseen, incrementando su
productividad y eficiencia.

Pero toda nueva tecnologia trae consigo problemas y necesidades inéditas y en el caso de
estos dispositivos una de las necesidades es poderlos utilizar mas que para una simple
Ilamada. Hoy en dia se nos hace necesidad lo que tiempos pasados era un lujo, ya sea enviar y
recibir correos a sus familiares en paises lejanos, unirse a redes sociales y por qué no manejar
parte de su negocio a través de un celular.

Este documento aborda el desarrollo de software con J2ME, conceptos relacionados a esta
tecnologia y una aplicacién Cliente-Servidor destinada a la Toma de Pedidos utilizando
herramientas de software libre.

La tesis estd organizada en 4 Capitulos: Capitulo 1 Introduccion a Java y la Plataforma
J2ME. En el Capitulo 2 Conectividad a la Red y Comunicacién y Configuracion Cliente
Servidor (Aplicacion de Ejemplo), Capitulo 3 Autenticacion y el Capitulo 4 Describe una
aplicacion y herramientas de desarrollo.



Objetivos

General:

+ Desarrollar un sistema simulado de pedidos de Productos utilizando J2ME.

Especificos:
+ Indagar Ventajas y Desventajas de desarrollar una aplicacion utilizando este tipo de

comunicacion.
+ Obtener informacion apropiada en el punto mismo de la toma de orden.

+ Suministrar la habilidad de ingreso de datos de los pedidos en el dispositivo movil.



Capitulo 1
1.1 Introduccion a Java

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos, desarrollado por Sun Microsystems
a principios de los afios 90. El lenguaje en si mismo toma mucha de su sintaxis de C y C++,
pero tiene un modelo de objetos méas simple y elimina herramientas de bajo nivel, que suelen
inducir a muchos errores, como la manipulacién directa de punteros a memoria.

Las aplicaciones Java estan tipicamente compiladas en un bytecode, aunque la compilacion en
codigo maquina nativo también es posible. En tiempo de ejecucion, el bytecode es
normalmente interpretado o compilado a cédigo nativo para la ejecucion.

La implementacion original y de referencia del compilador, la maquina virtual y las
bibliotecas de clases de Java fueron desarrolladas por Sun Microsystems en 1995. Desde
entonces, Sun ha controlado las especificaciones, el desarrollo y evolucion del lenguaje a
través del Java Community Process, si bien otros han desarrollado también implementaciones
alternativas de estas tecnologias de Sun.

En 1998, lanzan la plataforma Java2, y para 1999 deciden dividir el lenguaje en tres partes,
orientandolo cada una de ellas a un segmento de Mercado, Servidores, Usuarios Yy
Dispositivos de Usuario.

Asi nacen las tres plataformas de Java:

o J2SE orientada al disefio de aplicaciones en el cliente
o J2EE orientada a la creacion de aplicaciones empresariales
o J2ME orientada a aplicaciones que se ejecutan en dispositivos maviles.

Entre diciembre de 2006 y mayo de 2007, Sun Microsystems liberé la mayor parte de sus
tecnologias Java bajo la licencia GNU GPL, de acuerdo con las especificaciones del Java
Community Process, de tal forma que practicamente todo el Java de Sun es ahora software
libre aunque la biblioteca de clases de Sun que se requiere para ejecutar los programas Java
aun no lo es.
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1.2 Plataforma J2ME

La plataforma Java 2 Micro Edition es la plataforma para dispositivos de consumo y
dispositivos integrados como teléfonos moviles, PDA’s, adaptadores de television, sistemas
de control de vehiculos y un gran nimero de sistemas empotrados. Tal y como pasa con las
demas plataformas Java (J2EE, J2SE y Java Card), la plataforma J2ME es un conjunto de
API’s estandar definido a través del programa Java Community Process, por los grupos de
expertos que incluyen las compafias lideres de dispositivos, creadores de software y
proveedores de servicios.

La plataforma J2ME proporciona a los dispositivos una interface flexible, un modelo de
seguridad, un amplio rango de protocolos de red y soporta tanto las aplicaciones en red como
las desconectadas. Con J2ME, las aplicaciones se escriben una vez para un tipo de
dispositivos y se pueden descargar dindmicamente y utilizar las capacidades nativas de cada
dispositivo.

1.2.1 Arquitectura J2ME.

La arquitectura J2ME define Configuraciones, Perfiles y Paquetes opcionales para construir el
entorno de ejecucién de Java con el que cubren gran variedad de dispositivos en distintos
tipos de mercados. En cada combinacién ésta optimiza la memoria, la capacidad de proceso, y
las capacidades de entrada / salida de cada dispositivo dando como resultado una plataforma
comun gue potencia las capacidades de cada dispositivo movil.

workstation
Java 2 server
Enterprise
Edition

Java 2

Standard

Edition notebook
computer

Java 2
Micro
Edition

@
o
(1]
-
=]
=
o
-l
(1]
>
(1]
=
(]
1™
Q
O

Figura 1: Arquitectura de la plataforma Java 2

1.2.2 Configuraciones:

Las configuraciones estan compuestas de una maquina virtual, y un minimo conjunto de
librerias. Estas proporcionan las funcionalidades béasicas para un tipo particular de
dispositivos, que comparten caracteristicas similares, como pueden ser conexiones de red.



Actualmente, hay dos tipos de configuraciones J2ME:

1. La Connected Limited Device Configuration (CLDC)
2. Connected Device Configuration (CDC).

o CLDC es la mas pequefia de las dos configuraciones, disefiada para dispositivos
conectados a la red intermitentemente, procesadores lentos, y memoria limitada, y esta
orientada para dispositivos como teléfonos moéviles, PDA’s etc. Estos dispositivos
tienen normalmente CPU’s de 16 o 32 bits, y un minimo de 128 a 512 Kb de memoria
disponible para la plataforma Java y aplicaciones asociadas.

o CDC estd disefiada para dispositivos que tienen mas memoria, procesadores mas
rapidos y un gran ancho de banda, tv set-top boxes, gateways residenciales, sistemas
integrados en vehiculos y PDA’s de alto nivel. CDC incluye una maquina virtual
completa, y un subconjunto de librerias de J2SE mucho mas amplio que CLDC. Como
resultado, la mayor parte de los dispositivos CDC tiene procesadores de 32 bits, y un
minimo de 2 Mb de memoria disponible para la plataforma Java y los programa
asociados.

1.2.3 Perfiles:

Un perfil define el tipo de dispositivo soportado. Por ejemplo: El perfil para Dispositivos de
Informacion Movil (Mobile Information Device Profile (MIDP)) define las clases para las
aplicaciones que se ejecutan en teléfonos celulares y buscapersonas.

Los perfiles tienen sus ventajas y desventajas. Por un lado proporcionan mecanismos muy
importantes y necesarios para la funcionalidad que se requiere de las aplicaciones
ejecutandose sobre dispositivos de tan limitada capacidad, pero también esto hace que los
fabricantes proporcionen perfiles propietarios para sus propios dispositivos, de forma que las
aplicaciones escritas para los aparatos de un fabricante pueden no funcionar sobre aparatos
semejantes de otros fabricantes aunque todos soporten el mismo perfil. Para poder utilizar un
perfil el dispositivo debe cumplir los requisitos minimos de la configuracién en que se basa y
también los requisitos adicionales definidos en la especificacion formal del perfil.

Actualmente hay muchos perfiles definidos o en proceso de definicion, lo que da idea la
importancia que esta adquiriendo la tecnologia J2ME dentro del mundo de los dispositivos
moviles. El principal perfil y el més utilizado por haber sido el primero del cual se ha
proporcionado una implementacion es el perfil MIDP, que es un perfil basado en la
configuraciébn CLDC para ejecutar aplicaciones en teléfonos celulares, buscapersonas,
dispositivos con pantallas reducidas, conexién HTTP inalambrica y memoria limitada. (Perfil
implementado en la aplicacion de ejemplo que se explicara mas adelante).



Hay otros perfiles como por ejemplo:

o Foundation Profile (FP): Conjunto de API’s para aplicaciones que se ejecutan sobre
dispositivos pequefios con algln tipo de conexion de Red y que no necesitan interfaz
gréfica. Ej.: gateways, routers, etc.

o Personal Profile (PP): Orientada a dispositivos con necesidades de alto grado de
conexion a internet y fidelidad a la web con soporte para applets y AWT.

o Personal Basics Profile (PBP): Proporciona un entorno para dispositivos conectados
a red que soporten un nivel basico de capacidades graficas no basadas en AWT:
Television Digital, Sistemas de Navegacion de Coches, etc.

1.2.4 Paquetes opcionales:

La plataforma J2ME puede ser extendida mediante la combinacién de paquetes opcionales
con CLDC, CDC vy sus correspondientes profiles. Creados para resolver necesidades
especificas del mercado. Los paquetes opcionales ofrecen un conjunto estandar de API’s para
utilizar con tecnologias emergentes como Bluetooth, servicios web, redes wireless, conexion
con base de datos etc. Ej.:

Mobile Media API

Wireless Messaging API

Java Bluetooth APIs

J2ME Web Service

Location API for J2ME

Mobile 3D Graphics API for J2ME, etc.

0O O O O O O

1.3 Connected Limited Device Configuration

Esta configuracion tiene por objetivo mantener en lo posible las caracteristicas de Java sobre
dispositivos limitados a procesadores de 16 y 32 bits de entre 8 y 32 MHz y con una cantidad
de memoria total disponible para la plataforma Java de al menos 160 — 192 Kb. Para este
dispositivo es imprescindible disponer de una Maquina Virtual de Java adaptadas a las
restricciones impuestas por las caracteristicas especiales de los mismos. Esta Maguina Virtual
de Java especifica es la KVM (Kilo Virtual Machine). CLDC es la implementacion mas
minimalista de J2ME y es fundamental de su conocimiento para desarrollar bajo el perfil
MIDP.

Existen tres versiones de CLDC:

o CLDC 1.1 (JSR 139): Es una revision de la especificacion CLDC 1.0 e incluye nuevas
caracteristicas: punto flotante, junto con otras mejoras.

o CLDC 1.0 (JSR 30).

o CLDC HotSpot Implementation TM: Es una maquina virtual muy optimizada que
presenta una diferencia de rendimiento muy alta frente a la KVM. Incluye
caracteristicas como: ejecucion mas rapida de aplicaciones, gestion de recursos mas
eficientes, manteniendo los requisitos en cuanto a plataforma de ejecucion.



También se definen requisitos para la Maquina Virtual Java que ejecutara las aplicaciones en
este tipo de dispositivos. Aqui mencionamos algunas.

No hay soporte para coma flotante

No finalizacion de objetos ni referencias inconsistentes.

No hay soporte para la serializacion de objetos.

El control de errores esta definido por la implementacién. Esto es para todos aquellos
errores en tiempo de ejecucion no definidos.

0O O O O

1.4 Mobile Information Device Profile JSR 118 (MIDP 2.0)

Es una version de (Java 2 Micro Edition) integrada en el hardware de celulares que permite el
uso en estos de aplicaciones java denominadas MIDlets, mejorando el modelo de seguridad,
incorporando soporte para juegos 2D y sonido, mejorando también los controles de
posicionamiento de elementos en la pantalla y la interfaz de usuario de estos elementos. Hasta
el momento se han definido dos perfiles, el MIDP 1.0 y el MIDP 2.0.

1.4.1 MIDP 1.0

MIDP 1.0 es la version inicial de MIDP que contiene las caracteristicas de interfaz de usuario
para trabajar en Java ME. Trabaja sobre CLDC 1.0 o 1.1. Para superar las limitaciones de
MIDP 1.0 muchos de los fabricantes han incluido algunas librerias propietarias, como la
Nokia Ul API.

Hardware
Este perfil esta orientado para dispositivos con las siguientes caracteristicas:
o Reducida capacidad computacional y de memoria.
Conectividad limitada (en torno a 9600bps).
Capacidad grafica muy reducida (minimo display de 96x54 pixeles monocromo).
Entrada de datos alfa numérica reducida.
128Kb de memoria no volatil para componentes MIDP.
8Kb de memoria no volatil para datos persistentes de aplicaciones.
32Kb de memoria volatil en tiempo de ejecucion para la pila Java.

0O O O O O O

Capacidades de las API’s
El MIDP 1.0 incluy6 solo las Apis que eran consideradas como requerimiento absoluto
para alcanzar una amplia portabilidad, estas Apis estan relacionadas con:
o Aplicacion (Definicion de la semantica y control de la aplicacion MIDP)
Interfaz de usuario (manejo de entradas y Despliegues)
Almacenamiento persistente
Comunicaciones en red.
Temporizadores(Timers)

o O O O
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1.4.2 MIDP 2.0

MIDP 2.0 (JSR 118) es una extension y mejora a MIDP 1.0. Todos los equipos nuevos que se
fabrican en la actualidad poseen MIDP 2.0. Estos dispositivos son compatibles con
aplicaciones y juegos MIDP 1.0.

Usualmente este perfil funciona sobre CLDC 1.1.

Hardware
Para poder ejecutar aplicaciones MIDP 2.0, los dispositivos deberian tener las siguientes
caracteristicas minimas:

o Despliegue

Tamafo de Pantalla: 96x54 pixeles
Profundidad de despliegue: 1-bit

o Entradas:

Teclado
Pantalla de tacto

o Memoria:

256kilobytes de memoria no volatil para la aplicacion MIDP, mas de la que
requiere CLDC.

8kilobytes de memoria no volatil para datos persistentes creados en la
aplicacion.

128Kkilobytes de memoria volatil para el ambiente de ejecucién Java.

o Conexién a redes:

Dos vias, acceso inalambrico posiblemente intermitente con ancho de banda
limitado.

Sonido:

Capacidad para reproducir tonos, via Hardware o software.

Capacidades de las API’s
Esta version incluyé las API’s consideradas como requerimiento indispensable para
asegurar la portabilidad de las aplicaciones.

o

0 O O 0O O O O O

Seguridad

Firmado de las aplicaciones

Soporta reproduccion de audio

Soporta modo pantalla completa

Incluye GAME API para la programacion de juegos

Soporta HTTPS

Puede trabajar con imagenes RGB a nivel de pixeles

Nuevos controles y caracteristicas para interfaces de alto nivel
Arquitectura Push

-11 -
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1.4.3 Modelo de Seguridad de MIDP

El modelo de seguridad de MIDP ha evolucionado a través de sus distintas versiones. En las
primeras dos versiones el principal objetivo fue la proteccion de funciones sensibles del
dispositivo, mientras que en la tercera version la cual no se tratara en este documento, busca
proteger los recursos de una aplicacion que pueden compartirse con otras aplicaciones. Estos
dos niveles de seguridad se describen a continuacion.

Seguridad a Nivel de Plataforma

En MIDP 1.0 toda aplicacion que no haya sido preinstalada en el dispositivo (por ejemplo,
por el fabricante), se ejecuta en un “ambiente controlado” denominado sandbox que prohibe
el acceso a aquellas funciones del dispositivo que se consideran potencialmente peligrosas.

En MIDP 2.0 se refina el modelo sandbox (caja de arena) en uno menos restrictivo, basado en
el concepto de “dominio de proteccion”. En los dispositivos compatibles con MIDP 2.0cada
aplicacion instalada esta ligada a un unico dominio de proteccion. La politica de seguridad es
una matriz de control de acceso, donde los sujetos son las aplicaciones asociadas a cada
dominio de proteccidn y los objetos son las funciones del dispositivo que deben protegerse.

El dominio de proteccion otorga permisos de dos formas distintas a las aplicaciones que
resultan ligadas al mismo. La primera forma es otorgando el permiso de manera
incondicional. La segunda forma implica la participacion del usuario mediante una modalidad
de intervencion: blanket, el permiso otorgado es valido mientras la aplicacion esta instalada;
session, el permiso otorgado es valido mientras la aplicacion esta ejecutandose; y oneshot, el
permiso es concedido s6lo para ese uso. Por lo tanto, el uso de ciertos recursos sensibles
involucra una consulta al usuario y en funcidn de su respuesta se determina la disponibilidad
del recurso.

El conjunto de permisos efectivamente otorgados a una aplicacion se determina en funcién de
su dominio de proteccion, de los permisos solicitados por la aplicacion y de los permisos
otorgados por el usuario. Una aplicacién posee un determinado permiso cuando lo ha
solicitado, y ademas su dominio de proteccidn otorga el permiso incondicionalmente, o su
dominio especifica un modo de interaccion con el usuario para el permiso, y el usuario ha
dado una autorizacion que continda siendo valida.

El modelo establece dos clases de aplicaciones.

1. Una aplicacion no confiable: es aquella para la que no se ha podido determinar el
origen y la integridad. Toda aplicacion no confiable, asi como una desarrollada sobre
MIDP 1.0, se asocia a un dominio de proteccidon que provee un entorno de ejecucién
restringido.

2. Una aplicacion confiable: es aquella para la que se ha podido determinar su origen e
integridad. Cuando se verifica el origen de la aplicacion, se determina también el
dominio de proteccion al que se asocia.

-12 -



Paquete de Seguridad

MIDP 2.0 mejora de manera considerable el modelo de seguridad del MIDP 1.0 a través del
paquete javax.microedition.pki. Este paquete provee el manejo de certificados que son usados
para la autenticacion de la informacion en conexiones seguras.

En MIDP 2.0 es posible realizar firmado de aplicaciones y manejar dominios privilegiados.
Con el firmado de aplicaciones podemos comprobar la identidad del proveedor de la
aplicacion y por lo tanto confiar en la misma. A través de los privilegios de dominio los
proveedores de aplicaciones y los vendedores de dispositivos, pueden definir qué API’s son
consideradas como restringidas. Estas nuevas caracteristicas protegen al dispositivo frente
accesos no autorizados por parte de las aplicaciones. Los protocolos seguros estandar como
HTTPS, TLS/SSL y WTLS permiten la transmision segura de datos a traveés de la
encriptacion de los mismos.

1.4.4 Los MIDlet

Las aplicaciones J2ME desarrolladas bajo la especificacion MIDP se denominan MIDLets,
los cuales derivan de la clase MIDlet, la cual esta contenida dentro del paquete
javax.microedition.midlet.

Los MIDLets, son empaquetados en ficheros .jar. Se requiere alguna informacion extra para la
puesta en marcha de las aplicaciones. Esta informacién se almacena en el fichero de
manifiesto, que va incluido en el fichero .jar y en un fichero descriptor, con extension .jad. Un
fichero .jar tipico se compone de:

Clases del MIDLet

Clases de soporte

Recursos (imagenes, sonidos...)
Manifiesto (fichero “.mf”)
Descriptor (fichero “.jad”)

© O O O O

Un fichero .jar puede contener varios MIDLets. Esta coleccion de MIDLets, se suele llamar
MIDLet Suite. Esta union de varios MIDLets en una distribucion, permite compartir recursos
tales como imagenes o sonidos y, por tanto, optimizar los recursos del dispositivo.

Un MIDlet durante su ejecucion pasa por 3 estados diferentes:

Activo: el MIDlet esta actualmente en ejecucion.

o Pausa: ElI MIDlet no esté en ejecucion. En este estado el MIDlet no usa ningun recurso
compartido. Para volver a pasar a ejecutado tiene que cambiar su estado a Activo.

o Destruido: EI MIDlIet no esta en ejecucion ni puede transitar a otro estado. Ademas se
liberan todos los recursos ocupados por el MIDlet.

-13 -



El Gestor de Aplicaciones

El gestor de aplicaciones 0 AMS (Application Management System) es el software encargado
de gestionar los MIDlets. Este software reside en el dispositivo y es el que permite ejecutar,
pausar o destruir las aplicaciones J2ME.

El AMS realiza dos grandes funciones:
o Porun lado gestiona el ciclo de vida de los MIDlets.

o Por otro, es el encargado de controlar los estados por los que pasa el MIDlet mientras
esta en la memoria del dispositivo, es decir, en ejecucion.

Los MIDlets

destrovRpp ()

Figura 2: Ciclo de vida de un MIDlet

Estados de un MIDlet

Un MIDlet puede cambiar de estado mediante una llamada a los métodos MIDlet.startApp(),
MIDlet.pauseApp() o MIDlet.destroyApp() .El gestor de aplicaciones (AMS) cambia el estado
de los MIDlets haciendo una llamada a cualquiera de los métodos anteriores. Un MIDlet
también puede cambiar de estado por si mismo.

Ahora vamos a ver por los estados que pasa un MIDlet durante una ejecucion tipica y cuales
son las acciones que realizan tanto el AMS como el MIDlet.

En primer lugar, se realiza la llamada al constructor del MIDlet pasando éste al estado de
Pausa durante un corto periodo de tiempo. EI AMS por su parte crea una nueva instancia del
MIDlet. Cuando el dispositivo esta preparado para ejecutar el MIDlet, el AMS invoca al
método MIDlet.startApp() para entrar en el estado de Activo. EI MIDlet entonces, ocupa todos
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los recursos que necesita para su ejecucion. Durante este estado, el MIDlet puede pasar al
estado de Pausa por una accion del usuario, o bien, por el AMS que reduciria en todo lo
posible el uso de los recursos del dispositivo por parte del MIDlet. Tanto en el estado Activo
como en el de Pausa, el MIDlet puede pasar al estado Destruido realizando una llamada al
método MIDlet.destroyApp(). Esto puede ocurrir porque el MIDlet haya finalizado su
ejecucion o porque una aplicacion prioritaria necesite ser ejecutada en memoria en lugar del
MIDlet. Una vez destruido el MIDlet, éste libera todos los recursos ocupados.

Como se dijo anteriormente los MIDlets derivan de la clase MIDlIet, la cual estd contenida
dentro del paquete javax.microedition.midlet. Este paquete define las aplicaciones MIDP y su
comportamiento con respecto al entorno de ejecucion. En la Tabla siguiente podemos ver
cuales son las clases que estan incluidas en este paquete:

Clases Descripcion
MIDlet Aplicacion MIDP.
MIDletstateChangeException Indica que el cambio de estado ha fallado.

A continuacion veamos algunas de estas clases con algunos de sus métodos.
Clase MIDlet
Public abstract class MIDlet
Un MIDlet es una aplicacion realizada usando el perfil MIDP. La aplicacion debe extender a
esta clase para que el AMS pueda gestionar sus estados y tener acceso a sus propiedades. El
MIDlet puede por si mismo realizar cambios de estado invocando a los métodos apropiados.
Algunos métodos de los que dispone esta clase son los siguientes:
o protected MIDlet()
Constructor de clase sin argumentos. Si la llamada a este constructor falla, se lanzaria
la excepcidn SecurityException.
o public final intcheckPermission(String permiso)

Consigue el estado del permiso especificado. Este permiso esta descrito en el atributo
MIDlet-Permission del archivo JAD.

Los valores devueltos por el método se corresponden con la siguiente descripcion:
= 0 si el permiso es denegado

= 1 siel permiso es permitido
= -1 siel estado es desconocido
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o protected abstract void destroyApp(boolean incondicional) throws
MIDletstateChangeException

Indica la terminacion del MIDlet y su paso al estado de “Destruido”. En este estado el
MIDIet debe liberar todos los recursos y salvar cualquier dato en el almacenamiento
persistente que deba ser guardado.

o public final String getAppProperty(String key)

Este método proporciona al MIDlet un mecanismo que le permite recuperar el valor de
las propiedades desde el AMS. Las propiedades se consiguen por medio del archivo
manifiesto y JAD.

o public final void notify Destroyed()

Este método es utilizado por un MIDlIet para indicar al AMS que ha entrado en el
estado de “Destruido”. Todos los recursos ocupados por el MIDlet deben ser liberados
por éste de la misma forma que si se hubiera Ilamado al método MIDlet.destroyApp().

Otros métodos:
= public final void notifyPaused()
= protected abstract void pauseApp()
= public final Boolean platformRequest(String url)
= public final void resumeRequest()
= protected abstract void startApp() throws MIDletstateChangeException

Clase MIDletChangeStateException

public class MIDletstateChangeException extends Exception

Esta excepcion es lanzada cuando ocurre un fallo en el cambio de estado de un MIDlet.

1.4.5 Paquetes para el manejo de Interfaces de usuario

Tanto MIDP1.0 como MIDP2.0 definen el mismo paquete para la creacion de interfaces de
usuario en el dispositivo maévil, no obstante, MIDP 2.0 incluye soporte para interfaces de
usuario mejoradas que permiten la creacion de aplicaciones mas atractivas.

Conforme avancemos, se iran describiendo algunas de las clases que componen el paquete
javax.microedition.lcdui y sus correspondientes métodos. El objetivo no es ser una guia de

referencia, por lo que no vamos a explicar exhaustivamente cada clase y método.

Por un lado estudiaremos solo los componentes de la interfaz de usuario de alto nivel, ya que
se consideran las mas importantes en la creacion y desarrollo de la aplicacion de ejemplo.
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Al usar estos elementos, perdemos control del aspecto de nuestra aplicacion ya que la estética
de estos componentes depende exclusivamente del dispositivo donde se ejecute. Usando
API’s de alto nivel se obtiene portabilidad de la misma aplicacion entre distintos dispositivos.

Fundamentalmente, se usan estas API’s cuando queremos construir aplicaciones de negocios.

Elementos de la Interfaz de Usuario de Alto Nivel “Especificacion MIDP 2.0”

Display

,
\

Screen Ticker Graphics Canvas

TextBox List Form Alert

N

Y

<<|nterface>>

S ———’

i Choice
Iltem
S EEEEE—
—
S EE—
Textltem / Spacer
—
Imageltem Gauge TextField DateField

Figura 3: Interfaz de Usuario de Alto Nivel
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o Nuevas Interfaces

= ItemCommandListener: recibe notificaciones de comandos que han sido invocados a
través de un objeto Item, En otras palabras con las mismas dos teclas de comandos
que proveen los dispositivos, podemos manejar maltiples comandos en pantalla.

o Nuevas Clases
= Customltem: sirve para crear items personalizados a través de la herencia e
introducir nuevos componentes visuales e interactivos, que no pertenecen al estandar,
dentro de un Form.

= Spacer: representa un elemento no interactivo. Util para ubicar espacios variables
entre Items en una misma fila de un Form.

o Modificaciones y Adiciones a las clases existentes

= Clase Alert: Clase que deriva de Screen, representa una pantalla de aviso.
Normalmente se usa cuando queremos avisar al usuario de una situacién especial
como, por ejemplo, un error.
Constructores:
= Alert(String titulo)
= Alert(String titulo, String textoalerta, Image imagen, AlertType tipo)

Esta clase se declara de la siguiente manera: public class Alert extends Screen

Nuevos Atributos
static Command DISSMIS_COMMAND: un comando entregado a un Oyente para
indicar que la alerta ha sido lanzada.

Nuevos Métodos
public Gauge getindicator(): obtiene el indicador de actividad de un objeto
Alert.

public void RemoveCommand(Command cmd): remueve un comando que ha
sido adicionado.

= Clase Canvas: Es la clase base para crear aplicaciones que necesiten control sobre
los eventos de bajo nivel y dibujar primitivas graficas sobre la pantalla.

Nuevos Métodos

setFullScreenMode(boolean mode): controla si el Canvas se encuentra en modo de
pantalla completa 0 en modo normal.
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sizeChanged(int w, int h): método que se llama cuando el area de dibujo del canvas
ha sido cambiada. Ejemplo: al cambiar de modo normal a modo full screen.

Clase Command: Esta clase encapsula informacion sobre una accion realizada por
un usuario. Se declara de la siguiente manera: public class Command.

Podemos pensar en él como un boton de Windows. Generalmente los
implementaremos en nuestros MIDlets cuando queramos detectar y ejecutar una
accion.

Existen tres parametros que hay que definir cuando construimos un objeto
Command:

e Etiqueta: cadena de texto que aparecerad en la pantalla del dispositivo que
identificara a nuestro Command.

e Tipo: Indica el tipo de objeto Command que queremos crear.

e Prioridad: se asigna una prioridad especifica aun objeto Command, a mayor
numero, menor prioridad.

Tipos de comandos definidos:

BACK: Peticion para volver a la pantalla anterior

CANCEL.: Peticion para cancelar la accion en curso

EXIT: Peticion para salir de la aplicacion

HELP: Peticion para mostrar informacion de ayuda

ITEM: Peticion para introducir el comando en un “item” en la pantalla
OK: Aceptacion de una accion por parte del usuario

SCREEN: Un comando que pertenece a la pantalla actual

STOP: Peticion para parar una operacion

Tipos:

o 0O 0O 0O 0O 0o O O

Nuevos Métodos

Public command (String shortLabel, String longLabel, int commandType, int
priority): es un constructor que crea un nuevo comando con las etiquetas, tipo y
prioridad dadas.

public String getLongLabel(): obtiene el longLabel de un Objeto Command.

Clase Display: Representa el manejador de la pantalla y los dispositivos de entrada.
Todo MIDlet debe poseer por lo menos un objeto Display. La clase Display puede
obtener informacidn 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.

Para obtener una instancia se utiliza el siguiente método:
Display pantalla = Display.getDisplay(this)
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La llamada a este método la realizaremos dentro del constructor del MIDlet. De esta
forma nos aseguramos que el objeto Display esté a nuestra disposicién durante toda
la ejecucion de éste. Ademas, dentro del método startApp tendremos que hace
referencia a la pantalla que queramos que esté activa haciendo uso del método
setCurrent(). Hay que tener en cuenta que cada vez que salimos del método
pauseApp, entramos en el método startApp, por lo que la construccion de las
pantallas y demas elementos que formaran parte de nuestro MIDlet la tendremos que
hacer en el método constructor.

Ej:

import javax.microedition.midlet.*
import javax.microedition.lcdui.*

public class MiMIDletextends MIDlet

{
Display pantalla;

Public MiMIDlet{
pantalla = Display.getDisplay(this);
/I Construir las pantallas que vayamos a utilizar en el MIDlet,

}
Public startApp

{

if (pantalla == null)

pantalla.setCurrent(Displayable d);

/I d tiene que ser un objeto que derive de la clase Displayable:
[l Form, Textbox, ...

}
Public pauseApp{...}

Public destroyApp{...}
1
Nuevos Atributos

static int ALERT: tipo de imagen para la imagen de un elemento Alert.

static int LIST_ELEMENT: tipo de imagen para la imagen de un elemento List.

static int COLOR_BACKGROUND: Especifica el color de fondo de la pantalla.
Otros:

static int COLOR_BORDER:

static int COLOR_HIGHLIGHTED_BORDER:

static int COLOR_HIGHLIGHTED_BACKGROUND:

static int COLOR_HIGHLIGHTED_FOREGROUND:

Nuevos Métodos

public boolean flashBacklight(int duration): produce un efecto de flash en la pantalla
durante la duracion especificada en milisegundos, retorna true si el efecto puede ser
controlado por la aplicacion.

public void setCurrentltem(ltem item): desplaza la pantalla hasta que sea posible ver
y seleccionar el item que se ha pasado como argumento.
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Otros:

public int getBestimageHeight(int imageType):
public int getBestimageWidth(int imageType):
public int getBorderStyle(Boolean highlighted):
public int getColor(int colorSpecifier):

Clase Displayable: Representa a las pantallas de nuestra aplicacion. Cada objeto
Display puede tener tantos objetos Displayable como quiera. Mediante los métodos
getCurrent y setCurrent controlamos qué pantalla queremos que sea visible y
accesible en cada momento.

Nuevos Métodos

Public Ticker getTicker(): obtiene el objeto Ticker o null si no se ha fijado.

Public void setTicker(Ticker ticker): fija un objeto Ticker para ser usado en el
Displayable. Si se pasa null como pardmetro se remueve el ticker actual.

Public void setTitle(String s): fija el titulo del Displayable. Si se pasa null como
parametro se remueve el titulo actual.

Clase Font: nos permite seleccionar el tipo de letra y almacenarlo en un objeto de
este tipo para posteriormente usarlo en nuestro Canvas. El siguiente fragmento

muestra comocrear una fuente determinada:

Font.getFont(int aspecto, int estilo, int tamafio) devuelve el objeto Font deseado.

Font fuente = Font.getFont(FACE_SYSTEM,STYLE_PLAIN,SIZE_MEDIUM);

Una vez obtenido el objeto Font, deberemos asociarlo al objeto Graphics que es el
que realmente puede escribir texto en pantalla.

g.setFont(fuente); //Seleccionamos la fuente activa.
g.drawString(“Cadena de texto”, getWidth()/2, getHeight()/2,
BASELINE|HCENTER);

Aqui observamos que seleccionamos una fuente con la que posteriormente escribimos la
cadena de texto “Cadena de texto” posicionandola en el punto medio de la pantalla. El
pardmetro BASELINE|[HCENTER indica el posicionamiento del texto con respecto al

punto medio.

-21-



Nuevos Métodos

public static Font getFont(int fontSpecifier): obtiene la fuente usada por la interfaz
de usuario de alto nivel para el especificador de fuente pasado como pardmetro(
FONT_INPUT_TEXT, o FONT_STATIC_TEXT).

Nuevos Atributos

public static final int FONT_INPUT _TEXT: especificador usado por la
implementacion para dibujar texto entrado por un usuario.

public static final int FONT_STATIC_TEXT: especificador usado para dibujar
contenidos en objetos Item y Screen.

Posicionamiento del texto

TOP/LEFT TOP/HCENTER TOP/RIGHT
CADENA | DE TEXTO

BOTTOM/LEFT BOTTOM/HCENTE BOTTOM/RIGHT

BASELINE/HCENTER

Clase Form: es un componente que actua como contenedor de un nudmero
indeterminado de objetos. Esta clase deriva de Screen. Todos los objetos que puede
contener un formulario (Form) derivan de la clase Item.

La posicion y el desplazamiento vertical de los items es controlada por el dispositivo
de forma automdtica. Los desplazamientos horizontales no son convenientes en
dispositivos con pantallas pequefias. Por lo cual el desarrollador debe procurar, sea
cual sea el dispositivo movil en el cual se ejecute la aplicacion, que la presentacion
no provoque un desplazamiento horizontal de los items.

Manejo de los eventos:
Es necesario implementar la interfaz ItemStateListener que contiene un solo método
abstracto itemStateChanged(Item item).

Cuando realizamos algln tipo de accién en un Item de un Form, ejecutamos el
cadigo asociado a ese Item que definamos en el método itemStateChanged(ltem
item) de igual forma que haciamos con el método commandAction(Command c,
Displayable d) cuando manejamos Commands.

Nuevos Métodos

public void deleteAll(): remueve todos los items del objeto Form que lo invoque.
public int getHeight(): retorna la altura en pixels del area de despliegue disponible
para items, este valor es el alto del Form.
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public int getWidth(): retorna el ancho en pixels del area de despliegue disponible
para items. El valor depende de como el dispositivo utiliza la pantalla.

Clase Items: La clase Items es la superclase de todos los componentes que pueden
ser incorporados a un objeto Form. Todos los objetos Items tienen una etiqueta que
representa el titulo del objeto Items.

Un objeto Items solo puede estar asociado a un Form, lo cual simplifica la
implementacion, al no tener que compartir el estado interno de los Objetos Items.

La especificacion MIDP 2.0 permite especificar el tamafio minimo y preferido de los
objetos Items, que en caso de no ser fijados explicitamente, son calculados
automaticamente por el sistema. También permite indicar la direccidén de cualquier
objeto Items, no solamente de objetos Imageltem. Ademas permite indicar un
comando por defecto que puede ser invocado desde la interfaz de usuario mediante
las acciones que permita el dispositivo, ya sea como un boton especial o cualquier
otro método. La especificacion también nos permite indicar el comando por defecto
mediante setDefaultCommand().

Componentes MIDP:

Iltem ™
- ChoiceGroup
S DateField
> TextField
> Gauge
S Imageltem
— Stringltem

# Spacer

> Textltem
> Customltem

Figura 4: Componentes MIDP
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Nuevos atributos

public static final int BUTTON: el Item aparecerda como un boton.

public static final int LAYOUT_BOTTOM: este Item puede tener un alineamiento
inferior.

public static final int LAYOUT _CENTER: este Item puede tener un alineamiento
centrado horizontalmente.

public static final int LAYOUT DEFAULT: este Item debe seguir por defecto, las
politicas de disposicion de su contenedor.

Otros:

public static final int LAYOUT_EXPAND
public static final int LAYOUT _LEFT:
public static final int HYPERLINK:

Nuevos Métodos

public void addCommand(Command cmd): adiciona al item un comando sensitivo al
contexto. Es ilegal llamar a este método si el item esta contenido dentro de un Alert.
public int getMinimumHeight(): obtiene la minima altura de este item.

public int getMinimumWidth():obtiene el ancho minimo de este item.

public int getPreferredHeight():obtiene la altura ideal para este item.

public int getPreferredWidth(): obtiene el ancho ideal para este item.

Otros:

public int getLayout()

public void notifyStateChanged()

public void removeCommand(Command cmd)

Clase Gauge: Implementa un indicador de progreso a través de un gréafico de barras.
Representa un valor entero que va desde 0 hasta un valor maximo que definimos al
crearlo:

Gauge(String etiqueta, boolean interactivo, int valormax, int valorinicial)

El constructor de Gauge permite 4 argumentos y crea una instancia Gauge con
etiqueta, modo, valores maximo e inicial especificados.

En el constructor del indicador se puede definir su funcionamiento como: Interactivo
0 No Interactivo.

e En el modo Interactivo se permite al Usuario realizar acciones de aumento o
disminucion del valor representado por el indicador.

e En el modo No Interactivo el Usuario no puede hacer modificaciones y se
utiliza para mostrar el progreso de alguna operacion.
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Nuevos Atributos
public static final int CONTINUOUS _IDLE: representa el estado de marcha continua
lenta de un objeto Gauge no interactivo con rango indefinido.

public static final int INCREMENTAL _IDLE: representa el estado incremental lento
de un Gauge no interactivo con rango indefinido. En este estado el gauge muestra un
gréafico indicando que no hay tareas en progreso.

public static final int INDEFINITE: indica que el Gauge tiene rango indefinido. Este
valor puede ser usado como el parametro maxValue en el constructor.

Otros:
public static final int CONTINUOUS_RUNNING
public static final int INCREMENTAL_UPDATING

= Clase Graphics: Este objeto nos proporciona la capacidad de dibujar en una pantalla
Canvas. Un objeto Graphics lo podemos obtener sélo de dos maneras:

1. Dentro del método paint() de la clase Canvas. Aqui podemos usar el objeto
Graphics para pintar en la pantalla del dispositivo.

2. A través de una imagen usando el siguiente codigo:
Image imgtemp = Image.createlmage(ancho,alto);
Graphics g = imgtemp.getGraphics();

La clase Graphics posee multitud de métodos que nos permitiran seleccionar colores, dibujar
texto, figuras geométricas, etc. Sin embargo vamos a ver algunos métodos nuevos.

Nuevos Métodos

public void drawRegion(Image src, int x_src, int y_src, int width, int height, int
transform, int x_dest, int y dest, int anchor):copia una region de una imagen
especifica a una ubicacion de destino, permite aplicar efectos de transformacion
como rotaciéon y reflejado.

public void fillTriangle(int x1,int y1,int x2,int y2,int x3,int y3): rellena el triangulo
especificado con el color actual, las lineas que conectan cada par de puntos son
incluidas en el triangulo relleno.

public int getDisplayColor(int color): obtiene el color que sera desplegado si un
color especifico es requerido. Este método permite al desarrollador revisar la manera
en la cual los valores RGB son mapeados al conjunto de colores distintos que el
dispositivo puede desplegar realmente.
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Clase Image: Representa una imagen, su existencia es independiente del dispositivo
y no es visualizada hasta que se invoca de forma explicita a paint() de la clase
Canvas o0 al ser incorporado a un objeto Form o Alert.

public class image extendsObject{...}. Un objeto de este tipo puede incorporarse a un
objeto Alert, Choice o Imageltem. El formato soportado por MIDP es PNG.

Las imagenes pueden ser:

e Mutables: Creadas conteniendo solo pixeles en blanco y la aplicacion puede
dibujar en ella por medio de un objeto Graphics obtenido con el método
getGraphics();

e Inmutables: Creadas al cargarse de algin recurso, de archivos o desde
conexiones externas.

Nuevos Métodos

public static Image createlmage(Image image, int x,int y, int with, int height, int
transform): Crea una imagen inmutable usando como datos los pixels de una
determinada imagen fuente y transformandola de la manera especificada.

public static Image createlmage (java.io.InputStreamstream) throws
java.io.lOException: Crea una imagen inmutable a través de la decodificacion de
datos de imagen obtenidos desde un InputStream.

Clase ChoiceGroup: Define un grupo de elementos seleccionables que pueden
incluirse en un objeto Form. Soporta los modos de seleccion Exclusive y Mdltiple.

Para construir un objeto ChoiceGroup realizaremos una llamada a su constructor con
los siguientes parametros:

e ChoiceGroup(String etiqueta, int tipo)
e ChoiceGroup(String etiq, int tipo, String[] elementos, Image[] imagenes)

ChoiceGroup a diferencia de Lista, puede compartir pantalla con cualquier nimero
de componentes dentro de los limites de memoria del dispositivo. El dispositivo es el
responsable de adecuar la apariencia visual del objeto ChoiceGroup en pantalla al
modo de seleccidn que le corresponda.

Tipos de ChoiceGroup: Para los modos de seleccion Multiple y Exclusivo
respectivamente.

1. Cajas de Seleccion
2. Botones de Radio
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En la especificacion MIDP 2.0 incluye un nuevo tipo para la apariencia del objeto
ChoiceGroup llamado “POPUP”. La apariencia de los objetos de este tipo es de cajas
combos. Es decir, muestran uno de los elementos de la lista de seleccion y un boton
para indicar que existen mas opciones. Seleccionando este boton aparecera la lista
completa de los elementos seleccionables, permitiendo una nueva seleccién por el
usuario.

Ej.:

/[Lista de opciones:
opciones[0] ="Sonido”
opciones[1]="Video”
opciones[2] ="Seguridad”

/ICreamos la seleccion en base a los arrays

Preferencias = new ChoiceGroup(“‘Selecciona una opcion:”, Choice.POPUP,
opciones, imagenes);

Preferencia.setSelectedIndex(2,true);

Manejo de Eventos:

e itemStateChanged(). Cuando un usuario selecciona una opcion, el formulario
registra unltemStateListener y se realiza una llamada al método anterior. En
este método podemos ver qué elemento ha sido seleccionado y cuél no y
realizar las acciones oportunas. Hay que tener en cuenta que cada vez que
cambiemos nuestra seleccion, realizaremos una llamada a este método.

e commandAction(). En este caso podemos afiadir un componente Command al
formulario que nos valide nuestra seleccion de opciones.

Nuevos Métodos
Public void deleteAll(): borra todos los elementos de un objeto ChoiseGroup.

public Font getFont(int elementNum): devuelve la fuente del elemento elementNum
(indice del elemento empezando en cero).

public void setFont(int elementNum, Font font): fija la fuente preferida de la
aplicacién para ser aplicada a un elemento especifico de un Objeto Choice. El
parametro font puede ser un objeto Font valido o puede ser null, en el segundo caso,
es usado el valor por defecto para ser aplicado a un elemento.
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Clase TextField: Es un componente que permite editar texto y que puede ser
incorporado a un objeto Form. Este objeto tiene un tamafio méaximo, una serie de
constantes para indicar el contenido que admite, una etiqueta y un valor inicial.

Para crear un TextField solo hay que invocar al constructor con los siguientes
parametros: TextField(String etiqueta, String texto, int capacidad, int restricciones).

Tipos de contenido que admite:

o ANY

e NUMERIC

e PASSWORD

e PHONENUMBER
e URL

e EMAILADDR
Cada tipo define un conjunto de caracteres especificos validos para dicha entrada.
Las diferencias entre TextBox con respecto al objeto TextFieldson:

e Un TextField tiene que ser insertado en un formulario, mientras que un
TextBox puede implementarse por si mismo.

e TextField deriva de la clase Item, mientras que TextBox deriva directamente
de Screen, y sus eventos los controlamos a través de Commands. Los eventos
que produce un TextField los controlamos a través del método
itemStateChanged(Iltem item),.

Sin embargo, ambas clases comparten las restricciones de entrada que estan definidas
por los tipos de contenido que admiten.

Nuevos atributos
public static final int DECIMAL: permite al usuario ingresar valores numéricos con
fracciones decimales opcionales, por ejemplo "-123", "0.123", 0 ".5".

public static final int SENSITIVE: indica que el texto ingresado es un conjunto de
datos que la implementacion nunca deberia almacenar en un diccionario o tabla para
un uso predictivo o cualquier otro esquema acelerado de entrada.

Nuevos Métodos

public void setlnitialinputMode(String characterSubset):fija el modo de entrada a
utilizar por la aplicacion cuando el usuario inicie a editar este TextField.
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Clase DateField

Este componente nos permite manejar fechas y horas en nuestro Objeto Form. Para
ello, hace uso de la clase java.util.Date ya que es con este objeto con el que trabaja.

Un objeto DateField puede configurarse para aceptar una fecha, hora 0 ambas cosas a
la vez. Si se indica el modo DATE solamente admitira fechas, si el modo indicado es
TIME solamente permitira la utilizacion de horas y minutos y si se indica el modo
DATE_TIME, permitiré el uso de fecha y hora.

Como crear un objeto DateField:

fPedido = new DateField("Fecha toma pedido:  ",DateField. DATE);
fPedido.setDate(new Date());// Creo y Establezco un objeto Date con fecha actual

Para dar formato a una fecha J2ME no posee una clase a parte de DateField. Para
presentar correctamente fecha y hora DateField necesita conocer la zona horaria
local. El constructor de este objeto que recibe dos pardmetros utiliza la zona horaria
del dispositivo definida por defecto. Mientras que el constructor que permite indicar
un tercer pardmetro, permite indicar en €l una zona horaria distinta, en caso de que la
definida por defecto no sea la correcta. No se puede cambiar la zona horaria sin crear
una nueva instancia de DateField.

String formatoFecha(DateFiel ddf)
{
int dia, mes; Calendar hoy;
hoy = Calendar.getInstance();
Date ahora = df.getDate();
hoy.setTime(ahora);

dia = hoy.get(Calendar.DAY_OF_MONTH);
mes = hoy.get(Calendar. MONTH)+1;

String sDia =""; String sMes = """;
if( dia< 10)
sDia="0"
sDia+=dia;
if(mes < 10)
sMes="0";
sMes+=mes;
String fechaFormato = sDia+"/"+sMes+"/"+hoy.get(Calendar.YEAR);
return fechaFormato;
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RMS (Record Management System)

MIDP define un conjunto de clases destinadas al control del almacenamiento de datos de
forma que sea posible guardar y recuperar informacién en el propio dispositivo movil.

RMS es un sistema semejante a una base de datos propia del dispositivo movil comudn a todas
las aplicaciones.

Los RMS permiten que los datos puedan mantenerse a través de distintas ejecuciones de un
midlets o que distintos midlets de una misma aplicacion puedan compartir la misma zona de
datos dentro de RMS.

Es un sistema orientado a registro, representa una base de datos que cada fila del tiene un
identificador Unico y una serie de bytes que representan el contenido o informacion.

Registros Datos
1 Datos
2 Datos

En la parte de datos, es donde se coloca el contenido de los registros. Cada zona RMS de
almacenamiento debe estar identificada mediante un nombre Unico el cual no debe sobrepasar
los 32 caracteres y el sistema es sensible a minasculas y mayusculas.

Ej: static final String ID_RMS = “pedidos”;

Las zonas de almacenamientos son en realidad archivos binarios dependientes de la
plataforma, porque estan creadas en zonas restringidas al uso del dispositivo y que no
solamente esta disponible para los midlets sino también para almacenar mensajes cortos que
recibe o ha enviado un teléfono celular.

La implementacién RMS asegura que todos las operaciones que se realicen sobre una zona de
almacenamiento sean sincronizadas y serializadas sin que se produzca corrupcion alguna por
los muchos accesos simultaneos. Sin embargo si los midlets utilizados por aplicaciones
externas al propio RMS usan multitareas y se les proporciona acceso a la zona de
almacenamiento, es responsabilidad del programador la sincronizacion de esos accesos.

En los RMS cada bloque de datos es un registro dentro de la zona de almacenamiento. Estos
blogques estan relacionados entre si mediante el modelo de listas enlazadas, de forma que cada
registro mantiene un enlace al siguiente registro.
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La cabecera también tiene un enlace al primer bloque de datos y otro enlace al primer bloque
de la zona de espacio libre. Ademas puede contener lo siguiente:

o El nimero de registros de la zona de almacenamientos. El valor inicial es cero
incrementandose o disminuyendo en 1 cuando se afiade o elimina un registro.

o El nimero de version que inicialmente es cero y que también incrementa segun la
implementacién, aunque normalmente es 1, puede ser cualquier numero positivo
mayor que cero.

o Fecha ultima de modificacion.

o Elidentificador que se asignara al siguiente registro. Este valor se incrementa en 1.

La cantidad en byte sobre el espacio disponible en la zona de almacenamiento no esta
contenida dentro de la cabecera que se acaba de describir. Esta informacidn se puede obtener
mediante la llamada al método: getSizeAvailable() aunque la informacion no es muy fiable ya
que la zona de almacenamiento también es ocupada para almacenar informacién de
aplicaciones nativas del dispositivo.

Como descubrimos un RecorStore almacenado en un dispositivo.

De nuestra MIDlet podemos obtener una lista de todos los record stores que almacena la
aplicacion, utilizando esta funcién RecordStore.listRecordStores(), esta funcion retorna una
lista de string que contiene el nombre de los record stores que existen en laMIDlet.

Public void analizarTodosRMS()
{
String[] nombres = RecordStores.listRecordStores();
for(int i=0; nombre != null&nombres.length; i++)

{
System.out.printin(name[i]);
¥
}

Muestra por consola esta funcion imprime los nombres de los record store almacenados en la
MIDlet.

Como Abrimos y Cerramos un record store

El método RecordStore.openRecordStore(), se utiliza para abrir y opcionalmente crear un
record store, pues de logica este método retorna un objeto RecordStore. El primer parametro
de entrada es el nombre del record store, y el segundo es un dato tipo boolean (true y false),
para indicarle si creamos un record store, si este no existe.

Cuando termine con un record store, se debe cerrar con el llamado del método
RecordStore.closeRecordStore().
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Miremos el ejemplo:

Public void analizar( String rsNombre )

{

RecordStorers = null;
try {

rs = RecordStore.openRecordStore( rsNombre, false );
} catch( RecordStoreException e )

{
//nombre de record store muy largo
logger.exception(rsNombre, € );
} finally{
try {
rs.closeRecordStore();
} catch( RecordStoreException e ){}
}
¥

Adicionando un registro

Para adicionar un registro utilizamos el método RecordStore.addRecord(), este recibe
3parametros, el primero es el dato aguardar, el segundo el inicio de donde vamos a empezar
aguardar (comienzo de offset), el tercero es el total de bytes a almacenar (final del offset), el
método retorna un dato entero que es el identificador del registro en donde se almaceno los
datos.

/I creamos un record store
RecordStorers = null;

try {
rs = RecordStore.openRecordStore( "rsDatos", true );

catch( RecordStoreException e ){// no se puede crear o abrir}
byte[] datos = new byte[]{ 0, 1, 2, 3 };

int registrolD;

registrolD = rs.addRecord( registro, 0, datos.length );

Actualizar o modificar un registro

Para realizar esta operacion utilizamos el método RecordStore.setRecord(), este método
recibe 4 parametros, el primero es el identificador del registro (el que retorna
rs.addRecord()),el segundo parametro es el objeto que se va aguardar, el tercero y cuarto, es el
inicio y final de lo que vamos a guardar, continuando con el ejemplo anterior tenemos.

byte[] nuevoDato = new byte[]{ 0, 10, 20, 30 };

I/ remplaza el registro con valores 10 y 20
rs.setRecord(registrolD, nuevoDato, 1, 2);

//o podemos reemplazarlo por completo
rs.setRecord(registrolD, nuevoDato, 0, nuevoDato.length);
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Lectura de registros de un record store

Para leer de un record store utilizamos la funcion RecordStore.getRecord(), recibe como
parametro el identificador de registro que se va a leer y nos retornara un array de bytes.byte[]

dato = rs.getRecord( registrolD );

Otra forma para cargar un registro seria esta:
byte[] dato = new byte[ rs.getRecordSize( registrolD ) ];
rs.getRecord(registrolD, datos, 0 );

La funcidén getRecordSize(int identificador), nos retorna el tamafio del array debytes del
registro especificado por el identificador, como la funcién getRecord esta sobre cargada, esta
recibe tres parametros, el primero es el identificador de registro, el segundo es el array de
bytes en donde se cargara la informacion del registro, y el tercero es el comienzo de donde se
empezara a cargar el array.

Recorriendo varios registros en un record store

Para recorrer todos los registros de un record store, primero debemos obtener el nimero total
de registros, esto lo hacemos por medio del método getNextRecordID(), el cual retorna un
dato entero con un valor del total de registros almacenados en el record store. Luego debemos
obtener el tamafio de un registro en especifico, esto lo hacemos con el método
getRecordSize(int id), el cual recibe como parametro el identificador de un registro y retorna
el tamarfio del registro, y por ultimo obtenemos el registro cargandolo en un array de bytes,
pues facil, vedmoslo en un ejemplo.

Int numRegistrosID = rs.getNextRecordID(); //obtenemos el nimero de registros
byte[] dato = null;

for(int id = 0; id <numRegistrosID; ++id )

{//recorremos cada uno de los registros

try {

int size = rs.getRecordSize( id ); //obtenemos el tamafio de un registro
if( dato == null || dato.length<size ){

dato = new byte[ size ];

}
rs.getRecord( id, dato, 0 ); //obtenemos los datos del registro
¥
catch( InvalidRecordIDException e ){//no hay record}
catch( RecordStoreException e ){

handleError( rs, id, e ); // call an error routine}

}

-33-




Borrando un Registro o un record store

Para eliminar un registro de un record store utilizamos el método
RecordStore.deleteRecord(int id), recibe como parametro el identificador del registro a
eliminar, el record debe existir si no se genera una excepcion InvalidRecordIDException.

Para borrar un record store utilizamos RecordStore.deleteRecordStore(), el cual recibe como
pardmetro el nombre del record store a eliminar.

try

{
RecordStore.deleteRecordStore( "rsDatos™ );
} catch( RecordStoreNotFoundException e ){// no se encuentra el record store}
catch( RecordStoreException e ){// algo paso}

Interfaces, Clases y Excepciones que pertenecen al paquete RMS.
RecordComparator: Interfaz que define un comparador para poder comparar dos registros.

RecordEnumarator: Interfaz que representa un Enumerador mediante el cual podemos
recorrer la zona RMS.

RecordFilter: Interfaz que define un filtro para examinar un registro y comprar si satisface un
criterio definido por la aplicacion.

RecordListener: Interfaz que se define los eventos que se reciben cuando en una zona de
almacenamiento se afiade, cambian o eliminan registros.

RecordStore: Representa una zona de almacenamiento individual.

InvalidRecordIDEXxception: Excepcion que se lanza cuando el identificador del registro que se
indigue no es valido.

RecordStoreFullException: Excepcién que se lanza cuando esta full la zona de
almacenamiento.

RecordStoreNotFoundException: Excepcion que se lanza para indicar que en la zona de
almacenamiento no se encuentra el registro.

RecordStoreNotOpenException: Excepcion que se lanza cuando se producen un error al tratar
de cerrar la zona de almacenamiento.
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Capitulo 2

2.1 Conectividad a la Red

La conectividad a la red es uno de los pilares de J2ME, aunque un dispositivo puede ser usado
sin conexion a la red, la capacidad de conexién es la caracteristica que da verdadero poder al
uso de estos dispositivos, ya que les proporciona entre otras cosas la capacidad de acceso a
Servidores de Aplicaciones, Bases de Datos, Internet e Intranets Corporativas.

Aunque el desarrollar una aplicacion para dispositivos mdviles no es nada nuevo, la
posibilidad de utilizar Java que ofrece J2ME, si que es una caracteristica que da un giro
enorme al uso de los dispositivos moviles. Ademas J2ME hace que la misma aplicacion se
ejecute en diferentes dispositivos, lo que favorece la expansion y desarrollo de nuevas
aplicaciones.

Esta capacidad de conexion a red que nos proporciona J2ME, complementa otras tecnologias
como Bluetooth o WiFi, que permiten conexiones inaldmbricas a los dispositivos.

Un ejemplo préctico funcional de una aplicacion J2ME, en un entorno de negocio, es aquel en
el que un trabajador desde un dispositivo mévil accede a la red corporativa a través de HTTP.
La aplicacion que se mostrard como ejemplo més adelante, es una emulacion la cual describe
el entorno de negocio a continuacion planteado:

En la empresa un servidor de aplicaciones o una pasarela inaldmbrica proporciona internet al
dispositivo, de forma que el trabajador pueda acceder a los servidores y servicios
corporativos. La figura siguiente esquematiza la situacion descrita.

Servidor de Aplicacioned
Cortafuego

Peticiones HTTP

HTTP/IXML
sst Peticion / Respuesta HTTP

Respuestas HTTP

ISP (Proveedor de Internet)
Dispositivos Méviles en red /l
Sobre HTTP Servlets.”
4

’
J

\4

Gestor de

Base de Datos

Figura 5:Cliente-Servidor (peticiones-respuesta)
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El lector puede deducir de la descripcion anterior que la creacion de una aplicacion
inalambrica con un componente de red no es algo simple. Sin embargo, la parte cliente
implementada sobre dispositivos moviles requiere un disefio y una estructura, tanto de la
aplicacion, como de la l6gica de control de la conexién a la red.

La parte del servidor tal y como muestra la figura, consiste en un servlet que procesa las
peticiones y generan las respuestas, empleado base de datos como respaldo.

Al igual que en el caso de los Midlets hay partes de la aplicacion del servidor que son muy
semejantes entre distintas aplicaciones; por ejemplo la forma de leer las peticiones o de
escribir las respuestas.

La comunicacion entre cliente y servidor en las aplicaciones moviles suele utilizarse HTTP
como protocolo por su flexibilidad, por estar universalmente disponible y por estar integrado

en casi todos los dispositivos.

A continuacion en este capitulo se aborda parte del APl que proporciona capacidad de
comunicacion con las aplicaciones.

Jerarquia de interfaces MIDP2.0

Connection

N T~

DatagramConnection InputConnection OutputConnection 1 StreamConnectionNotifier

StreamConnection

ContentConnection \ SocketConnection

HttpConnection CommConnection

U\ N SecureConnection
HttpsConnection

UDPDatagramConnection ServerSocketConnection

Figura 6: Interfaces MIDP 2.0
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Estas clases orientadas a la conexién en red y comunicaciones reciben el nombre de
GenericConnectionFramwork. Como vemos, la raiz del arbol es la interfaz Connection que
representa la conexién mas genérica y abstracta que podemos crear. El resto de interfaces que
derivan de Connection representan los distintos tipos de conexiones que podemos crear.

Clases y conexiones del GenericConnectionFramework

Clase Connector

La clase Connector se utiliza para crear una instancia de un determinado protocolo de
conexion a través de uno de sus métodos estaticos. La instancia devuelta es una
implementacion que soporta la interfaz Connection o uno de sus descendientes. En otras
palabras la clase Connector no esta pensada para ser instanciada sino para ser utilizada en la
creacion de un protocolo de conexion.

La conexidn se realiza mediante el siguiente mensaje genérico:
Connector.open(“protocolo:direccion; parametros”);

Donde:
protocolo Indica la forma en que se establece la conexidn (socket, file, http,
datagrama, etc).
direccion Indica el sitio con el cual quiere establecer la conexién, ya sea una
direccién, un fichero o un puerto de comunicacion.
parametros Cuando son necesarios, se indican como parejas de valores.

url = "http://yahoo.com/index.html
Ejemplo de invocacion: (HttpConnection)Connector.open(url).

La clase Connector se encarga de buscar la clase especifica que implemente el protocolo
requerido. Si esta clase se encuentra, el método open() devuelve un objeto que implementa la
interfaz Connection. La forma mas sencilla de realizar una peticion es utilizar el método
open() de la clase Connector, se pasa como argumento una URL y se moldea el resultado a un
objeto HttpConnection.

Interfaz Connection

Una conexion de tipo Connection se crea después de que un objeto Connector invoque al
método open(). Como sabemos, esta interfaz representa a la conexion mas abstracta y
genérica posible. Por esta razon, el unico método que posee esta interfaz es el de cierre de
conexion.

Public interface Connection

{

public void close()throws IOEception;
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Interfaz InputConnection y OutputConnection

Ambas representan conexiénes basada en flujos de entrada/salida respectivamente.
InputConnection sélo posee dos métodos al igual que OutputConnection, los cuales devuelven
objetos de tipo InputStreams/OutputStreams correspondientemente.

Los métodos que proporciona InputConnection son:

1. DatalnputStream openDatalnputStream(): devuelve un flujo del cual se leen datos
como tipos primitivos.

2. InputStream openlnputStream(): devuelve un objeto el cual representa un flujo de
entrada.

Los métodos que proporciona OutputConnection son:

1. DataOutputStream openDataOutputStream(): devuelve un flujo que escribe datos en
tipos primitivos en un flujo.

2. OutputStream openOutputStream(): devuelve un objeto el cual representa un flujo de
salida.

En nuestro caso haremos uso del objeto InputStream como flujo de entrada para la lectura de
datos.

Ejemplo de conexionlInputStream:

HttpConnection con = (HttpConnection)Connector.open(url);
/...

con.setRequestMethod(HttpConnection.POST);

InputStream in = con.openlnputStream();

inti;
while((i=in.read())!=-1)
{

baos.write(i);

if(i=="\n")

{

v.addElement(respuesta = new String(baos.toByteArray()));
baos.reset();

}

}
/...
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Interface HttpConnection:

Es una subinterface de ContentConnection y define todos los métodos que permiten realizar
peticiones HTTP y procesar las respuestas. Métodos tales como: setRequestMethod() vy
openinputStream() entre otros, proporcionando la funcionalidad necesaria para establecer
cabeceras de peticion/respuestas, asi como funciones especificas HTTP.

HTTP es un protocolo de funcionamiento peticion/respuesta, en el cual los parametros de la
peticion deben estar fijados antes de realizar una peticion.

Comunicacion HTTP
Como dijimos anteriormente el funcionamiento del protocolo HTTP es el siguiente: Un
Cliente realiza una peticién al Servidor y espera a que éste le envié una respuesta. En nuestra
aplicacion de ejemplo, esta comunicacién la vamos a implementar entre un Midlet y un
Servlet, que recibira las peticiones hechas por el cliente y dependiendo del caso nos devolvera
un resultado.
La conexion tiene 3 estados:
1. Setup (Preparada): no se realiza ninguna conexion con el servidor, es donde se
establecen los pardmetros de comunicacién. El cliente prepara la peticion que va a
realizar al servidor.

Métodos que solo pueden invocarse en este estado:

1) setRequestMethod(): indica si la peticion va ser GET o POST
2) setRequestProperty(): indica propiedades y valores de la peticion.

Ej: conn.setRequestMethod(HttpConnection.POST);
setRequestProperty(“User-Agent”, “Profile/MIDP-1.0 Configuration/CLDC-1.0")

2. Connected (Conectada): pasa a este estado cuando se invoca cualquier método que
requiera enviar/recibir datos del servidor.

Ej: openinputStream(), getLenght(), etc.

Estos métodos y muchos otros heredan de la interface ContentConnection y sus super
interfaces.

3. Closed (Cerrada). Cuando se llama al método closed(), para finalizar la conexion.
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2.2 Comunicacion y Configuracion Cliente —Servidor (Aplicacion Ejemplo)

La mayoria de las aplicaciones MIDP utilizan el paradigma cliente — servidor para realizar
operaciones mas complejas que las que permiten las limitadas capacidades de los dispositivos
moviles. Como la especificacion MIDP solamente impone la implementacion del protocolo
HTTP, dejando la implementacién de otros protocolos a decision de los fabricantes, todas las
comunicaciones cliente — servidor deben realizarse a través de este protocolo.

En la implementacion del Servlet de la aplicacion, se ha utilizado como servidor para soporte
de servlets el motor apache tomcat 6.0.20.En la clase del Midlet se utiliza el método POST a
la hora de transmitir datos para la autentificacion con el servidor. POST nos permite que se
incluya cualquier tipo de dato, incluso binario sin restringirse a ningiin formato determinado o
a una longitud méxima. Para realizar una peticion POST utilizamos la clase HttpConnection
de la cual hay que crear una instancia e invocar a su método setRequestMethod().

String url =
"http://localhost:8084/ServietConnectionMysql/ServletConnectionMysql?u="+user.getString()+"&p="
+passwd.getString()+"&op="+0;

con = (HttpConnection)Connector.open(url);

con.setRequestMethod(HttpConnection.POST);

Es importante recordar que se debe realizar la llamada al método setRequestMethod(), antes
de obtener los canales de entrada o salida, porque si no la Ilamada no tendra efecto alguno.
Una vez establecido el método de peticion es necesario configurar los elementos de la
cabecera HTTP. La especificacion MIDP indica que es necesario establecer los atributos
User-Agent y Current-Language.

setRequestProperty(“User-Agent”, “Profile/MIDP-1.0 Configuration/CLDC-1.0)
setRequestProperty(“Current-Language”, “es-ES”)

En el lado del servidor las cosas son un poco mas simples. El servlet recibe los parametros,
establece el tipo de contenido al midlet y abre un canal de salida para poder responder segun
el caso o peticion.

response.setContentType("text/vnd.wap.wml");
printWriter escribir = response.getWriter();

Por su puesto en caso de error el servlet lo captura y no envia ningin dato como respuesta. En
cualquier otro caso, el servlet fija la longitud del contenido a enviar si la sabe y envia los
datos.

response.setContentLength(codCli.length());
escribir = response.getWriter();
escribir.printin(codCli);
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Procedimiento para ejecutar correctamente un Servlet que accede a una base de datos
“MySQL” utilizando como herramienta de desarrollo Netbeans IDE 6.8.

Configuraciones:

1.

Instalar el Gestor de Base de Datos de MySQL. El archivo tiene el nhombre mysql-
essential-6.0.10-alpha-win32. Tener presente la cuenta de usuario administrador “root”
y la contrasena correspondiente (en este caso “raiz”).

Instalar mysql-essential-6.0.10-alpha-win32 para la administracion visual de MySQL..
Instalar en la maquina servidor jdk-6ul7-javafx-1 2 1-windows-i586.
Instalar el SDK sun_java_me_sdk-3_0-win.

Instalar el Software Netbeans IDE 6.8, en el cual viene Apache Tomcat 6.0.20 como
servicio, en la maquina que funcionara como “Servidor”. En este caso este software es
el que nos permitird ejecutar el servlet cuando sea llamado por el cliente. Para caso de
demostracion se prueba localmente.

Instalar el Driver JDBC para MySQL. EI nombre del driver es mysql-connector-java-
5.1.10-bin.jar. Este driver debe quedar ubicado en C:\Archivos de
programa\Java\jdk1.6.0_17\jre\lib\ext\ .

Crear la base de datos en MySQL que sera accedida desde el servlet. En nuestro caso
la BD se llamara “syspedidos”. A continuacion crear todas las tablas pertinentes para
el funcionamiento de la BD.

En Netbeans Agregar una nueva conexion en el servicio de Databases y configurar
Driver name, Host, Port, Database, Username, Password. Una vez configurado solo
queda autenticarse para mostrar la BD y realizar operaciones.

En Netbeans lanzar Apache Tomcat 6.0.20 en el servicio Servers que escucha
peticiones de los clientes que solicitan la ejecucion del servlet. Cada vez que se
modifique el codigo del servlet lo mejor es detener el servicio y volverlo a lanzar para
que los cambios surtan efectos.
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Capitulo 3

3.1 Autenticacion

En cualquier comunicacion a traves de la red, siempre hay dos partes. Un cliente que inicia la
comunicacion y un servidor que recibe la peticién de establecer esa comunicacion con el
cliente. La autenticacion para darse a conocer uno al otro, puede por tanto realizarse en
cualquiera de las dos partes. La autenticacion del servidor se refiere a que este reciba
parametros confidenciales del cliente y el servlet los valide. Esta serd la forma de
autentificacion que la aplicacion ejemplo utilizara.

En la aplicacion de ejemplo el cliente proporciona un identificador y una contrasefia,
asumiendo que solo el cliente conoce la contrasefia, el servidor captura la informacion del
cliente(midlet) y comprueba en una base de datos MySQL y si es correcta el cliente es
autenticado.

En este caso hay dos problemas:

Por un lado generalmente los usuarios finales no controlan demasiado las contrasefas, tienden
a olvidarlas, o anotarlas en lugares no seguros o a elegir contrasefias muy sencillas, faciles de
atacar. Lo cual podria resolverse realizando la autentificacion en el lado del cliente,
almacenando los datos en el propio dispositivo, para evitar que el usuario tenga que teclearlos
en cada una de las ocasiones en que se requiera.

Por otro lado esta el envio de la contrasefia al servidor como texto claro, aunque esto se puede
evitar enviando la contrasefia mediante conexiones seguras HTTPS o enviandolas
previamente encriptadas, sin embargo los procesos de encriptacion son lentos y una espera de
varios segundos en un ordenador es admisible, pero en un dispositivo movil resulta del todo
inadmisible.

No obstante la opcion mas segura entre cliente — servidor es la implementacion de
certificados, aunque es necesario aclarar que la especificacion MIDP no incluye un API para
la firma de codigo, lo cual obliga a utilizar herramientas de terceros y dado al tamafio
reducido en cuanto a recursos de los dispositivos moviles, se puede hacer complicada su
utilizacion.

Sin embargo lo primero que debe tener en mente todo usuario/lector es que la maxima de que
la seguridad nunca es absoluta; hay sistemas mas seguros y sistemas no muy seguros, pero la
seguridad perfecta es casi imposible de alcanzar. Por tanto la meta, en el disefio de sistemas
seguro es conseguir que el coste de romper el sistema exceda al valor de la informacion que
protege ese sistema seguro. Midiendo el coste tanto en dinero como en riesgo personal.
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Capitulo 4

4.1 Desarrollo de una aplicacion J2ME.

El ejemplo desarrollado es una simulacion de una aplicacion de pedidos orientada a la toma
de drdenes.

El objetivo central de un sistema de automatizacion de pedidos es el de permitir al agente que
levanta el pedido tener acceso a la informacion apropiada en el punto
mismo de la toma de ordenes, asi como suministrar la habilidad de
ingreso de datos de los pedidos en dispositivos mdviles en este caso
Teléfono Celulares Convencionales. Estos podrdn manejar conjuntos
unicos de reglas de negocio” de la Empresa para alimentar de forma
directa el sistema de procesamiento de Ordenes, asi como enviar
informacidn de retorno personalizada para el cliente.

La aplicacién consta de un componente, que se instala en los

dispositivos moviles de los agentes preventa (Agentes que levantan los pedidos). Un
componente software que actia como servidor al dispositivo movil, instalado en un servidor
web dentro de la instalacion de la empresa. Para efectos de demostracion se utilizara Netbeans
6.8 como software para gestionar la informacion ingresada por los agentes preventa.

Infraestructura necesaria:

o La mayoria de las empresas tienen servidores de aplicaciones, ip fijos, conexion a

internet, certificados digitales.

o Se tendria que acondicionar servidores para pedidos.
Requerimientos:

o Servidor Web de Aplicaciones: Apache Tomcat 6.0.20

o Gestor de Base de Datos MySQL: MySQLessential para administracion visual.

o Cliente Movil: Equipo celular con soporte Java (MIDP2.0, CLDC 1.0), GPRS o WiFi.
Compatibilidad:
Una aplicacion J2ME programada en su totalidad bajo los estandares propuestos puede ser
portada en cualquier dispositivo J2ME, con lo cual no estamos atados a un solo fabricante y

es mas, tampoco a un solo modelo en particular dentro de la misma marca.

De esta forma estamos en condiciones de tener desarrollos agiles y escalables de esta
plataforma.

-43 -



4.2 Esquema general de comunicacion de pedidos:

Servidor de Aplicaciones

~x 7

GPRS/WiFi <

2

Teléfonos Celulares J2ME

Figura 7: Esquema de pedidos

Base de Datos

Aqui vemos como los teléfonos se comunican a sus compafias por GPRS/Wifi de ahi se
conectan libremente a Internet, pudiendo acceder a servicios publicos de su empresa.

Ventajas y Desventajas de Desarrollar Aplicaciones de este tipo

Ventaja
o Ahorro de tiempo operativos de la empresa.
o Nuestra aplicacion resulta mas econdémica para la empresa debido a usar un mévil y no
un dispositivo de altos costos en adquisicion.
Mayor rapidez en consultas
En muy poco espacio se dispone de una gran cantidad de informacion.
Informacion actualizada.
o Seguridad, etc.
Desventajas
o Dispositivos con pocos recursos.
o Poco espacio en pantalla.
o No se puede acceder a ciertos recursos del teléfono si este no incorpora el API
correspondiente, etc.

O O O

A continuacion presentamos el Documento de Especificacion de Requisitos.
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En los capitulos anteriores se ha expuesto el proposito y los objetivos del proyecto abordado y
se ha tratado de plasmar de una manera clara y concisa, los conceptos y herramientas sobre

los que se va a desarrollar este proyecto.

Tratandose de un prototipo software de un sistema de pedido, basado en consultas y
respuestas para dispositivos moviles, este proyecto se clasifica en un proyecto de desarrollo
software y como tal, debe seguirse las actividades de la Ingenieria del Software para
conseguir un buen disefio e implementacion. Asi pues, detallamos las distintas fases de

desarrollo que hemos seguimos para la realizacion de este prototipo.

4.3 Fases de Desarrollo

El desarrollo del proyecto se puede dividir en varias fases, que en este caso corresponderan al
fin y al cabo a los pasos que se detallan mediante las técnicas de ingenieria del software,
como seran el analisis del sistema, desarrollo del sistema, implementacion y donde se tendra
en cuenta en cada una de estas fases, las peculiaridades y limitaciones que presentan los
dispositivos moviles, aunque la aplicacion serd emulada en un ordenador, finalmente el
prototipo desarrollado se ha disefiado para poder implantarse y ejecutarse en un dispositivo
movil.

Al dia de hoy, podran existir definiciones precisa, Unica, estandarizada y otras no tan precisas
para la Ingenieria del Software. Sin embargo, las dos que se exponen seguidamente, abarcan

ampliamente el concepto y resultan perfectamente validas para su entendimiento:

o Ingenieria del Software es la construccion de software de calidad con un presupuesto

limitado y un plazo de entrega en contextos de cambio continuo.
o Ingenieria del Software es el establecimiento y uso de principios y métodos firmes de
ingenieria para obtener software econdmico que sea fiable y funcione de manera

eficiente en maquinas reales.

La Ingenieria del Software requiere llevar a cabo numerosas actividades, las cuales se pueden

agrupar en etapas, o también llamadas fases, que se detallan a continuacion:
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» Especificacion de Requerimientos: define el proposito del sistema, las propiedades y
restricciones del mismo, es decir, se describe el comportamiento esperado en el
software una vez desarrollado. Gran parte del éxito de un proyecto de software
radicara en la identificacion de las necesidades del negocio, asi como la interaccion
con los usuarios funcionales para la recoleccion, clasificacion, identificacion,
priorizacion y especificacion de los requerimientos del software.

= Andlisis del Sistema: se obtiene un modelo del sistema correcto, completo,
consistente, claro y verificable.

= Disefio del Sistema: se definen los objetivos del proyecto y las estrategias a seguir
para conseguirlos.

= Implementacion: se traduce el modelo a cédigo fuente, pudiendo ser la parte mas
obvia del trabajo de la ingenieria del software. La complejidad y la duracién de esta
etapa esta intimamente relacionada al lenguaje de programacion utilizado, al disefio
previamente realizado y también, en nuestro caso, a las caracteristicas y limitaciones
propias de los dispositivos moviles.

» Prueba: verificar y validar el sistema. Basicamente consiste en comprobar que el

software realice correctamente las tareas indicadas en la especificacion del problema.

En los puntos siguientes se profundizara en cada una de estas etapas y en como se han llevado

a cabo en el ambito de nuestro proyecto.

4.4 Especificacion de Requerimientos

El primer paso en la Ingenieria del Software debe ser determinar el proposito ultimo del
proyecto, las propiedades que debe satisfacer y las restricciones a las que estd sometido. Este
es, sin duda, un paso de vital importancia dentro del desarrollo de cualquier proyecto software
ya que, sin conocer el propoésito del mismo y todas las limitaciones a las que debe hacer
frente, resultaria muy dificil poder realizar una aplicacion software que cumpliera o se
ajustara a dicho proposito.

En este caso, el proposito de nuestro proyecto es conocido desde el mismo momento de su

propuesta y como ya se ha expuesto anteriormente, es el siguiente:
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Disefio y desarrollo de un prototipo software que implemente un sistema de pedidos para
dispositivos maviles utilizando el lenguaje de programacién y la tecnologia J2ME (Java 2
Micro Edition). Dicho software permitird al usuario consultar informacion actualizada en el

punto mismo de la toma de érdenes, asi también levantar el pedido de un cliente.

Una vez determinado el proposito dltimo del proyecto, el siguiente paso consiste en
especificar los requerimientos del mismo. Los requerimientos de un proyecto software son el
conjunto de propiedades o restricciones definidas con total precision, que dicho proyecto

software debe satisfacer. Existen dos tipos bien diferenciados de requerimientos:

o Requerimientos funcionales: son aquellos que se refieren especificamente al
funcionamiento de la aplicacion o sistema.
o Requerimientos no funcionales: aquellos no referidos al funcionamiento estricto

sino a otros factores externos.

En los siguientes sub apartados definiremos cuales son estos requerimientos, tanto funcionales
como no funcionales, para este proyecto. Sin embargo, estas definiciones s6lo seran previas

ya que en la actividad de analisis del sistema se pueden descubrir nuevas necesidades.

Requerimientos funcionales
Las funcionalidades que se emplean en esta aplicacion son las siguientes:

Pantalla Bienvenida
Pantalla Autenticacién
Pantalla Conexion

Pantalla Menu

Pantalla Clientes

Pantalla Levantar Pedidos
Pantalla Lista de Clientes
Pantalla Catalogo Productos
Pantalla Datos del Cliente
Pantalla Datos de Productos
Pantalla Ordenes del Dia

© O O 0O OO0 0O O O O O
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Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales, como hemos visto, tienen que ver con caracteristicas que
de una u otra forma puedan limitar el sistema, como puede ser el equipo informatico a utilizar,
plataforma sobre la que se va ejecutar, el rendimiento, interfaces de usuario, fiabilidad
(robustez del sistema, disponibilidad de equipo), etc. Son tan importantes como los propios
requerimientos funcionales y pueden incluso a llegar a ser criticos para la aceptacion del
sistema.

En este caso, es importante prestar una especial atencion a los requerimientos no funcionales,
ya que nuestro prototipo de sistema de pedidos va dirigido a dispositivos maviles, los cuales
imponen un alto grado de restricciones, debido a sus limitadas capacidades tanto en hardware
como en software, y por lo tanto seran criticas a la hora de disefiar nuestro prototipo.
Teniendo esto en cuenta, los requerimientos no funcionales deben obtenerse y analizarse a
partir de las restricciones que presenten estos dispositivos. A continuacién, definimos dichos

requerimientos en detalle:

Requerimientos no funcionales del dispositivo mavil

Nuestra aplicacion va dirigida a una amplia gama de dispositivos moviles, muy diferentes
entre ellos, por lo que los requerimientos no funcionales propios del dispositivo movil, los
podemos clasificar o dividir en dos tipos, los requerimientos de hardware y los requerimientos

software.

Hardware
Los dispositivos moviles deben cumplir los siguientes requisitos de hardware como minimo
para ejecutar la maquina virtual de Java (KVM) necesaria para soportar la aplicacion:

o Disponer entre 160 Kb y 512 Kb de memoria total disponible. Como minimo disponer
de 128 Kb de memoria no volatil para la Maquina Virtual Java y 32 Kb de memoria
volatil (RAM) para la Maquina Virtual en tiempo de ejecucion. También sera
necesario disponer de 64Kb en memoria permanente para ubicar la aplicacion con sus
bases de datos.

o Procesador de 16 0 32 bits con al menos 25 Mhz de velocidad.

o Ofrecer bajo consumo, debido a que estos dispositivos trabajan con suministro de

energia limitado, normalmente baterias.
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o Tener conexién a algun tipo de red, ya sea sin cable o con cable, por ejemplo WIFI,
bluetooth, USB, para efectuar la descarga de la aplicacion al dispositivo.

Pantalla grafica. Hay que considerar que estos dispositivos moviles presentan unas pantallas
con caracteristicas limitadas y muy distintas entre si, tanto en tamafio como en resolucion y
gama cromatica, con respecto a un monitor de un PC. Para ello habra que prestar una mayor
atencion a los mecanismos necesarios para que la informacion que se muestre por pantalla
aparezca de forma legible y pueda verse en su totalidad, a pesar de sus reducidas dimensiones

y gama cromatica.

Software

El requisito no funcional software para que el prototipo o aplicacion se ejecute en un
dispositivo mavil, es que dicho dispositivo soporte y posea la maquina virtual de Java,
concretamente la KVM, que es la plataforma que estd orientada y pensada para estos
dispositivos de reducidas capacidades computacionales, de memoria y gréficas. La KVM

actla de intermediaria entre la aplicacién y el sistema operativo del dispositivo mavil.

Hay que tener en cuenta que para el desarrollo de una aplicacion para un dispositivo movil
también serd necesario saber qué configuracién y perfiles soporta, que va en funcion de las
caracteristicas del dispositivo. En este proyecto, al ir dirigido a un dispositivo movil del tipo
teléfono mavil, PDA, etc, la configuracién a usar para la creacién del prototipo serd la CLDC
(configuracion de dispositivos limitados con conexion) version 1.1, junto con el perfil MIDP
(Mobile Information Device Profile) version 2.0, que ofrece mas prestaciones y presenta
menos limitaciones que la versiéon MIDP 1.0, acaparando un mayor numero de dispositivos.
Estas API’s y bibliotecas, como se especificO en el capitulos anteriores, describen las
caracteristicas basicas y comun esa todos los dispositivos sobre los que se va a ejecutar la
aplicacion y controlaran el ciclo de vida de la misma, y ya estan disponibles en la plataforma
de desarrollo de Netbeans, por lo que segun el dispositivo mdévil sobre el que queremos

ejecutar nuestro prototipo o aplicacion, habra que elegir previamente en la fase de desarrollo.
Requerimientos no funcionales de la interfaz

Los requerimientos de la interfaz grafica entre la aplicacion y el usuario estan intimamente

ligados a la usabilidad y sus principios. Primeramente introduciremos la definicion de
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usabilidad, para tener una idea clara de lo que debe contemplarse a la hora de disefiar una
interfaz gréfica y seguidamente comentaremos el criterio que se va a seguir para el disefio de

la interfaz grafica de nuestro prototipo.

El concepto de usabilidad se puede definir de varias formas:
- Se define coloquialmente como facilidad de uso, ya sea de una péagina Web, una aplicacién

para una PDA o cualquier otro sistema que interactlie con un usuario.

- La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado

y ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso.

- La usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfaccion con la que un producto permite

alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico.

A partir de estas tres definiciones se pueden obtener los principios basicos de la usabilidad,
los cuales se asociaran a los requerimientos no funcionales que deberd cumplir la interfaz

gréfica:

Facilidad de aprendizaje: Este principio se refiere a aquellas caracteristicas de la interfaz
que permiten comprender cdmo usarla inicialmente y conseguir una interaccion efectiva y

productiva con nuevos usuarios. Depende de los siguientes factores:

o Predecibilidad: Una vez conocida la aplicacion, se debe saber en cada momento a qué
estado se pasaré en funcion de la tarea que se realice.

o Sintesis: Los cambios de estado tras una accion deben ser facilmente captados.

o Generalizacion: Las tareas semejantes se resuelven de modo parecido.

o Familiaridad: El aspecto de la interfaz tiene que resultar conocido y familiar para el
usuario.

o Consistencia: Siempre se han de seguir una misma serie de pasos para realizar una

tarea determinada.

Flexibilidad: Relativa a la variedad de posibilidades con las que el usuario y el sistema

pueden intercambiar informacion. Caracteristicas que hacen a una interfaz flexible son:
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o La posibilidad de dialogo llamado también control del dialogo por parte del usuario,
donde hay que proporcionar al usuario la capacidad para decidir cuando empezar o
acabar las operaciones, siempre que sea posible.

o Capacidad de adaptacion, donde seria ideal que la interfaz pudiera adaptarse

automaticamente a las necesidades del usuario actual.

Robustez: Es el nivel de apoyo al usuario que facilita el cumplimiento de sus objetivos vy,
también, la capacidad del sistema para tolerar fallos. Esta relacionada con los siguientes

factores o caracteristicas:

o Navegable: El usuario debe poder observar el estado del sistema sin que esta
observacién repercuta de forma negativa en él.

o Recuperacién de informacién: La aplicacion debe permitir volver a un estado anterior.

o Tiempo de respuesta: Es el tiempo necesario para que el sistema pueda mostrar los
cambios realizados por el usuario.

o Persistencia: Un sistema persistente es aquel en el que las notificaciones al usuario
permanecen como objetos manipulables después de su presentacion.

o Uso de valores por defecto: Ayudan al usuario mediante recuerdo pasivo. Mostrar un

valor por defecto ayuda a que el usuario sepa qué tipo de valor debe introducir.

Para cumplir estos requerimientos, vamos a emplear los mecanismos apropiados que nos
permitan utilizar la interfaz grafica que ofrece cada dispositivo movil. Es decir, la interfaz
grafica del prototipo o aplicacion serd la que disponga el dispositivo movil, para que sea
desde un principio méas amigable, facil e intuitivo la navegacion y uso, de nuestro prototipo de

pedido.

Anélisis del Sistema

Una vez conocido el propédsito del proyecto software, las funciones que debe cumplir y las
restricciones a las que debe someterse, llega el momento de analizar el sistema y crear un
modelo del mismo que sea correcto, completo, consistente, claro y verificable. Para conseguir
esto se estudiaran los perfiles de usuario y se creard el Diagrama de Flujo en base a los

requerimientos.

-51-



o Perfil de Usuario
En esta fase el primer paso es determinar quiénes son los usuarios potenciales de la
aplicacion, para a partir de esto, obtener las caracteristicas generales que nos permitan
caracterizar los requisitos de usabilidad que posteriormente habra que tener en cuenta
en el disefio de la aplicacion y de su interfaz grafica. En nuestro caso, la aplicacion va
destinada a cualquier tipo de usuario que al menos tenga los conocimientos necesarios
para manejar el dispositivo mévil donde se ubicara la aplicacion.

o Diagrama de Flujos
Representa un flujo de eventos. También se puede definir como la representacion de
una situacion o tarea de interaccion de un usuario con la aplicacion. En nuestro
sistema, vamos a contar s6lo con un tipo de usuario, que vamos a definir como agente

preventa, y corresponde con la persona que interactde con el sistema.

Disefio del Sistema

Realizar de manera adecuada cada una de las actividades que conlleva la Ingenieria del
Software es, indudablemente, indispensable para el desarrollo de un proyecto software de
calidad. Por lo tanto, no se puede decir que ninguna de estas actividades sea mas importante
que otra. Sin embargo, si podemos decir que la actividad de disefio es la mas delicada y la
mas laboriosa de llevar a cabo.

Esto es debido a que si no se lleva a cabo correctamente se hace imposible el codificar, de
manera correcta, en la fase de implementacion el modelo obtenido en el analisis del sistema,
lo que puede repercutir en hacer inatil todo el esfuerzo realizado durante las primeras
actividades de la Ingenieria del Software.

También se considera la mas laboriosa porque las estrategias a seguir para conseguir que la
traduccion entre modelo y cddigo se lleve a cabo correctamente son muy diversas y
complejas. Por tanto, se puede decir que el disefio del sistema es la actividad de la Ingenieria
del Software en la que se identifican los objetivos finales del sistema, se plantean las diversas
estrategias para alcanzarlos en la actividad de implementacion.

Sin embargo, el sistema no se suele disefiar de una sola vez sino que hay que diferenciar entre
el disefio y estructura de los datos que se van a manejar y el disefio de la interfaz entre la
aplicacion y el usuario. Estas dos fases del disefio no se realizan de forma consecutiva una
detras de la otra sino que lo normal es realizarlas de manera concurrente y finalizarlas a la

VEZ.
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Disefio de los datos

El objetivo de esta fase del disefio software es determinar la estructura que poseen cada uno
de los elementos de informacion del sistema, es decir, la estructura de los datos sobre los que
se va a trabajar.

En nuestro caso y teniendo en cuenta que se trata de un prototipo de pedidos orientado a
dispositivos mdviles, donde dichos dispositivos poseen unas limitaciones tanto en memoria
como en capacidad de computacién reducidas, no debemos abordar una excesiva complejidad
en los datos que se van a manejar, ya que por un lado no nos lo permitirian estos dispositivos
(no soportan todos los tipos de datos que suelen soportar un PC) y ademas sufririamos un
detrimento de las prestaciones en cuanto a velocidad de reaccion y refresco del dispositivo.
Por lo tanto, lo que intentaremos es simplificar al maximo y quedarnos con los datos

realmente importantes o0 que mas interesen para conseguir nuestro objetivo.

Teniendo en cuenta lo comentado, el elemento que consideramos es el siguiente:

o Imégenes: Se ha eliminado envio de dato tipo imagen, puesto que el almacenamiento

de este tipo de datos requiere de mucho poder de procesamiento y capacidad.

Una vez determinados cuales son los elementos de informacion del sistema, se deben obtener

sus representaciones graficas.

Disefio de la interfaz

En esta fase del disefio del sistema software se define cual va a ser la apariencia visual de la
aplicacion, es decir, se define la interfaz visual entre el usuario y la aplicacion. Sin duda,
realizar un buen disefio de la interfaz resulta primordial ya que ésta debe presentarse atractiva
al usuario de la aplicacion pero, a la vez, le debe de resultar facil de entender y trabajar sobre
ella.

Este aspecto, se puede presentar como un reto importante en nuestro caso ya que, por un lado,
pretendemos que nuestro prototipo vaya dirigido a un diverso numero de dispositivos
moviles, donde cada uno presenta una interfaz propia, con sus peculiaridades y limitaciones
inherentes, marcada por ejemplo por el tamafio de pantalla y su rango cromatico, la
distribucion y forma de visualizar los elementos en pantalla, la distinta ubicacion y

funcionalidad del teclado, o por las caracteristicas de los sonidos que son capaces de emitir,
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monofonicos o polifonicos, pero donde se busca que la interaccion que se produzca entre el
usuario y la aplicacion, sea lo mas semejante posible en todos los casos e igualmente intuitiva,
facil de entender y usar.

Ahora bien, la tecnologia J2ME, a través del perfil MIDP, nos permite definir diversos
aspectos gréficos, como disefar interfaces de usuario, donde queremos resaltar que se hace
una division entre interfaces de usuario definidas de alto nivel y de bajo nivel:

o Las interfaces de usuario de alto nivel usan componentes tales como botones, cajas
de texto, formularios, etc, elementos que son implementados por cada dispositivo y la
finalidad de usar las API’s de alto nivel es su portabilidad. Al usar estos elementos, se
pierde el control del aspecto de nuestra aplicacion ya que la estética o guia de estilo de
estos componentes depende del dispositivo donde se ejecute. En cambio, usando estas
API’s de alto nivel ganaremos un alto grado de portabilidad de la aplicacion entre

distintos dispositivos.

o Con las interfaces de usuario de bajo nivel, se tendra un control completo sobre los
recursos del dispositivo y podremos controlar eventos de bajo nivel como, por
ejemplo, el rastreo de pulsaciones de teclas. Nos permitiran crear aplicaciones muy
variadas en lo que se refiere al aspecto grafico y por lo general pueden ser mas
vistosas. Aungue su programacion se vuelve mas tediosa y alin mas importante es que
hay que tener en cuenta las peculiaridades del dispositivo al que va dirigido. Por lo

que, la aplicacion pierde portabilidad entre distintos dispositivos.

Teniendo en cuenta las distintas ventajas e inconvenientes que se presentan al disefar
interfaces de usuario para aplicaciones dirigidas a dispositivos maviles, con cada una de las
divisiones expuestas y dado que el objetivo marcado para nuestra aplicacién es que sea
compatible con el mayor nimero posible de dispositivos. Nos decantamos por usar para
nuestro disefio una interfaz de usuario de alto nivel, ya que es la que nos brinda una mayor
compatibilidad, pero ademas, conseguimos otro objetivo relevante en el disefio de una
interfaz, que es que el usuario se va sentir familiarizado desde el principio con la interfaz de la
aplicacion, ya que es la que su propio dispositivo movil utiliza, tanto en la asignacion de las

funciones del teclado, como el aspecto visual de menus y demas elementos gréaficos.
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Asi pues, en todo disefio de una interfaz, hay que definir una serie de aspectos, entre los que
se destaca el estilo de la aplicacion, las pantallas, los caminos de navegacion y secuencias de
dialogo, que en nuestro caso van estar condicionados por la interfaz proporcionada por el
dispositivo.

Pon tanto, tendremos que el estilo y parte del disefio de las pantallas vendran ya definidos por
la interfaz propia del dispositivo movil sobre el que se ejecute. El disefio final de las pantallas,
en lo referente a qué elementos mostrard y parte de la distribucion que presentaran los
mismos, junto con los caminos de navegacion y secuencias de dialogo, dependeran de nuestro

criterio.

Pantallas de la aplicacion

En este apartado vamos a definir la estructura de nuestra interfaz con el usuario. Mediante la
elaboracion de pantallas se pretende esbozar lo que sera la interfaz de usuario de nuestra
aplicacion. Dichas pantallas expresan el disefio final, de lo que es nuestro sistema. El aspecto

final puede diferir mucho de un dispositivo a otro, en funcion de su interfaz.

Usualmente para disefiar las pantallas se utilizan los prototipos de papel, que son una forma
de crear una imagen palpable de lo que sera una futura aplicacién. Su creacion y
manipulacion es rapida y eléastica. Ademas permite a los usuarios imaginarse lo que sera la
futura aplicacién en funcionamiento. Sin embargo, nosotros disponemos de una herramienta
muy util como el emulador predeterminado de aplicaciones de dispositivos moviles,
desarrollado por Sun Microsystems y que se puede lanzar desde el entorno de desarrollo de
Netbeans. Este emulador permite a los usuarios ejecutar previamente su aplicacion antes de
descargarla en su dispositivo mavil, para ver de una forma aproximada, lo que sera su futura
aplicacion en funcionamiento, y permitiendo depurar los posibles fallos que pueda tener,
aungue el aspecto final realmente dependerad de la interfaz del dispositivo sobre el que se
ejecute, pero al menos cumple con el objetivo de mejorar y depurar el disefio de la interfaz y
el funcionamiento general de la aplicacion. Con él, mostraremos las diversas pantallas que se

disefiaran y que componen nuestra aplicacion.
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Pantalla Bienvenida: Es un mensaje que se muestra al usuario, no tiene ninguna funcion méas

que lograr una presentacion amena en la aplicacion.

@ Sun

Bienvenidos al Sistema
de
Pedidos

Login)
[ e — °
« | dm P=
A s I_L.«
1 24 || 3o |
Acu B ki 6 mno
7 Pars 81uv Q wxyz
| k- 0 #-+
o SPACE J

Figura 8: Pantalla Bienvenida

Pantalla Autenticacion: Esta pantalla nos da la facilidad de ingresas un usuario y una
contrasefia, datos que seran confirmados para validar la existencia de dicho usuario en una
base de datos. Este proceso nos permite acceder a todas las funciones de la aplicacion en caso

de que la informacion dada al sistema sea la correcta.

Usuario
Juan

Contraseiia
[EETTyrrrTn

o — °
. ,<E o~
A S 4
1 2 Asc 3 pEF ]
Jcmi B ke 6 mno
7 Pars 81uv Q wxvz
* - 0 #-+
= SHIFT SPACE J

Figura 9: Pantalla Autenticacion
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Pantalla Conexion: Es una pantalla que nos sirve como un stop al usuario para no interferir
en los procesos de conexion. Es una pantalla que no tiene ninguna funcionalidad adicional

para la aplicacion, méas que para darle mayor realce y apariencia.

® @ Sun
Foail REC = )

[ mmm |

Vi

1 | 2 || 30e

den | 5w || Gwno
Zraws || 8rv || Qwen
%* . 0 #-+

- J
\ SHIFT SPACE ‘
.

Figura 10: Pantalla Conexion

Pantalla Menu: Esta pantalla se encarga de mostrarnos las distintas acciones que podemos
realizar en la aplicacion. Podemos realizar el pedido, ver catalogos de productos, catalogos de
clientes, informacién de cada cliente asi como informacion de cada producto. Ademas de ver

los pedidos que se realizaron en el dia.

u Catalogo Productos

u Catalogo Cliertes
| g Buscar Producto
.‘. Cliertes x Nombre Comercial

| Historial de Pedidos

Salir

- ~

»|r|e
=)

1 2 ABc 3 per
Jm 5 x 6 mno
7 Pars 81y Q wxvz
- x 0 )
= il o J

Figura 11: Pantalla Menu
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Pantalla Clientes: Una vez que se elige la opcion “Toma Pedidos” nos permite elegir a que
cliente le vamos a levantar la orden de pedido.

- @ Sun
T
Lista de Clientes

[Farmacias:
O Farmacia "El Amanacer”

(OFarmacia "Los Angeles”
OFarmacia "Mesa"

\OF armacia "La Baratera”

Menu
1 Siguiente
2
Menui
— — —
\ 4 4 ~
A
A i 4
1 2 ABC 3 per
V. ¥ 5 ik 6 mno
7 pars 8w Q wxvz
% - 0 #-+
. 7
SHIFT SPACE J
e

Figura 12: Pantalla Clientes

Pantalla Levantar Pedidos: Realiza todo el proceso de la toma del pedido. Se establece al
cliente al cual se le va a realizar el pedido y se eligen datos como la fecha en que se le esta
tomando el pedido y la fecha en que se le entregara el pedido. Asi también se elige el
producto que el Cliente quiere y se establece la cantidad y se calcula el total. El precio del
producto seleccionado es obtenido a través de una peticion al sistema. Una vez realizado el
pedido este se almacena en la memoria del dispositivo para llevar un control de todos los
pedidos hechos en el dia. — :

® @ Sun

T T |
--------- SPMovile----mmmav

[Toma de Pedidos " T777°

VYendedor Juan

Cliente:
Farmacia "La Baratera”

Datos del pedido

Toma:

Sun, 31 Oct 2010
Entrega:

Mon, 01 Nov 2010
Producto ¥ Deacepan
Cantidad S0

|Totalcs: [soood 1|

@' Menu

A
)

1 2 asc Joer
Qow 5 ik 6 mno

7 Pars 8y Qwxvz
* - 0 | A

-
SHIFT SPACE ‘
S

Figura 13: Pantalla Levantar Pedidos
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Pantalla Lista de Clientes: Esta pantalla nos permite ver todos los clientes del sistema.

° @ sun ®

D
2408813274
Farmacia "El Amanacer"
Direccion: Hotel Europa 1c Este
Telefono: 23112528
Codigo: 2408813275
Mombre: Farmacia "Los Angeles”
Direccion: Shell La Estacion 1c Oeste
Telefono: 23124541
Codigo: 2408813276
MNombre: Farmacia "Mesa"
Direccion: Texaco Guadalupe 1c Este
Telefono: 86962528
Codigo: 2408813277
Mombre: Farmacia "La Baratera"
Direccion: Pargque San Juan 3c Oeste
o = e
A =~ q
1 2 asc 3 oer
Qe 5 6 mno
7 PaRs v Q wxvz
# 0 #-+

\ SHIFT SPACE b

Figura 14: Pantalla Lista Clientes

Pantalla Catalogo Productos: Esta pantalla nos permite ver todos los productos
existencias.

Frcromin

[Codigo: 1
Producto: Deacepan
Precio: 100.0
Existencias: 1000

[Codigo: 2
Producto: Tabcin
Precio: 2000

Existencias: 1500
[Codigo: 3
Producto: Acetaminofen

Precio: 300.0
Existencias: 2000

[Codigo: 4
Producto: Panadol
Precio: 400.0

3 oer
Qcwi V 5 x 1 Vémno
Zeaws || 8wy || Qwe
x_ |0 | #-=

¥ SHIFT ;PACE )
Figura 15: Pantalla Catalogo Productos
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Pantalla Datos del Cliente: En esta pantalla se realiza una bldsqueda de un determinado
cliente. Se implementa una lista con todos los clientes debido a que la introduccion de datos
en un mavil resulta un poco complicada por el tamafio de las teclas por lo cual se opté por
presentar los clientes en una lista y que el usuario elija el que desee.

° S Sun

| KT _ £ ED)|
[Buscar Clientes x Hombre Comercial

(&I R g armacia "La Baratera”

Codigo: 2408813277

Cliente: Farmacia "La Baratera"
Direccion:  Pargque San Juan 3c Oeste
Telefono: 23154622

»|r|e
-~

[ ’

S S
A,.

V.

1 | 2m || 3om
4on || 5w || 6o
2 ponscll 8y Qo
* - 0 #-+

\ >
\ SHIFT SPACE ‘
)

Figura 16: Pantalla Datos Cliente

Pantalla Datos de Productos: Es una pantalla similar a la del cliente. Se elige un producto en
especifico y se muestra informacion Unicamente referente a ese producto que se eligio.

Codigo: 4
Producto: Panadol
Precio: 400.0
Existencias: 500
Menu
e
- = y— = ~
ZS == ™
= =
1 2 ABc 3 pEF
Acu B xu 6 mno
7 Pars 81uv Q wxyz
* - 0 #H-+
- J
SHIFT SPACE ‘
=

Figura 17: Pantalla Datos Producto
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Pantalla Ordenes del Dia: Nos muestra todos los pedidos realizados en el transcurso del dia.
Es como un back up de todos los pedidos enviados al sistema de base de datos de la empresa.

= P cj

Juan
Farmacia "La Baratera”
31/10/2010

01/11/2010
Acetaminofen

[Juan

Farmacia "La Baratera”
31/10/2010

01/11/2010

Deacepan

S0

5000.0

Menu
f— = °
A 1E 4 -—
A U 4
1 24 || 3os ]
Qcm 5 kL 6 mno
7 Pars 81uv Qwxyz
L *- 0 H ikl
o SPACE J

Figura 18: Pantalla Ordenes del Dia
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Implementacion

La implementacion es la actividad final de la Ingenieria del Software, aquella en la que el
modelo obtenido en las actividades anteriores se debe transformar en cddigo fuente. Para ello
se debe ser cuidadoso en la eleccion del lenguaje de programacién empleado para la
codificacion y de la herramienta utilizada para generarla.

La eleccion del lenguaje de programacion asi como el de la herramienta utilizada para su
desarrollo viene especificada desde la definicion del proyecto y en Capitulos anteriores se ha
tratado nimeros aspectos sobre el lenguaje y sobre la implementacion de aplicaciones para

dispositivos moviles con dicho lenguaje.

Tipo de arquitectura de la aplicacion

En nuestro caso, se trata de una sencilla aplicacion destinada a una gran variedad de
dispositivos moviles, los cuales deben disponer de la Plataforma Java correspondiente. Esta
plataforma, como ya se coment0 anteriormente, es intermediaria entre la aplicacion y el
sistema operativo del dispositivo, la cual permite que una aplicacién implementada con el
lenguaje J2ME se pueda ejecutar en este tipo de dispositivos, con caracteristicas muy distintas
entre ellos. Concretamente, esta aplicacion va dirigida a los dispositivos que posean el perfil
MIDP 2.0 (perfil para dispositivos de informacion movil version 2.0). Actualmente es el que

mas dispositivos moviles soporta, aunque no sea la versién mas actual.

La aplicacion ha de ser descargada en el dispositivo mavil, por alguna de las vias de
comunicacion que presente, como puede ser por el puerto USB, por Bluetooth, infrarrojos, por
WIFI o acceso a Internet. Segun el dispositivo mdvil, puede ser que en el mismo proceso de
descarga se realice la instalacion, o bien, haya que localizar los archivos con extension .jar y
Jad, concretamente ConexionMidletsServletBD.jar y ConexionMidletsServletBD.jad y

proceder a la instalacion.

Lenguajes de programacion utilizados

Como ya se ha especificado con anterioridad, tanto en la definicion del propdsito y objetivos
del proyecto, la implementacion de esta aplicacion se ha realizado usando Java J2ME. Es un
lenguaje de programacién orientado a objetos desarrollado por Sun Microsystems. El lenguaje
en si mismo es similar en sintaxis a C y C++, pero tiene un modelo de objetos mas sencillo y

elimina herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a muchos errores, como la
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manipulacion directa de punteros 0 memoria. En este caso J2ME es una version reducida de

J2SE, que se puede traducir como Plataforma Java, Edicién Estandar.

Las aplicaciones Java estan tipicamente compiladas en un bytecode, aunque la compilacion en
cédigo méaquina nativo también es posible. En el tiempo de ejecucion, el bytecode es
normalmente interpretado o compilado a cddigo nativo para la ejecucion, aunque la ejecucién
directa por hardware del bytecode por un procesador Java también es posible.

No vamos a entrar en mas detalles, ya que como se ha puntualizado, se ha tratado de forma

detallada con anterioridad.

Entornos de Desarrollo Utilizados

Netbeans 6.8: es un entorno de desarrollo integrado (IDE) que permite editar programas en
java, compilarlos, ejecutarlos, depurarlos, construir rapidamente la interfaz grafica de una
aplicacion eligiendo los componentes de una paleta, etc.

Este software tanto para linux como para Windows, puede descargarse gratuitamente de la
pagina web http://www.netbeans.org/.

Configuraciones Netbeans para una conexién a base de datos MySQL 5
Crear una conexion a una Base de Datos MySQL desde NetBeans
Para crear una conexion a una Base de DatosMySQL desde NetBeans tenemos que

seleccionar el Driver de MySQL para Java, en este caso MySQL (Connector/J driver) y
seguidamente seleccionar ConnectUsing...

_JNetBeans IDE 6.8

File Edit Wiew Mavigate Source Refactor Run Debug  Profile  Tean

lﬂI}:I E‘ [E DefaultConfiguration B BE‘“ "

:Services =
- E Databases
[i MwSOL Server at localhosk: 3306 [root] {disconnected)
[i Java DB
—=+IZ) Drivers
Java DB (Embedded)
(-8 Java DB (Metwork)
JDBC-ODEBC Bridge
i MySQL (Conneckorf] driver)
[ PostgresL
H[EE] jdberderby: fflocalhost: 1527 san Delete
E_j jdbe:rysql: |/ flocalhosk: 3306 syvs)| schema]
@ web Services Custornize
Servers

¥ "ﬁ: Hudson Builders

Conneck Using. ..

|J_:| Prajects - Mavil I}H]]Services ﬂFiIes

1= Kenai Instances
@ Issue Trackers

Figura 19: Conexion Base de Datos Con MySQL
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En el cuadro de dialogo New Database Connection completamos los siguientes datos

e Host: localhost

e Port: 3306

o Database: syspedidos
e UserName: root

e Password: raiz

O Hew Database Connection
Basic setting

Data Input Mode: (%) Field Entry () Direct URL Entry

Drivet Mame: MySQL (Connector /1 driver) 0l

Host: localhost

Port: 3308

Database: syspedidos

User Mame: raok

Password: e

Display Mame (Optional):

0O Remember password
(see help for information on security risks)

Additional Props:

Ehow J0BC URL jabcimysgl:fflocalhost: 3306/ sy spedidos

Figura 20: Configuracién de Conexion a Base de Datos

Como podemos observar, la conexion a la Base de Datos syspedidos se ha realizado
correctamente.

(U MetBeans IDE 6.8

File Edit “iew Mavigate Source Refactor Run Debug  Profile  Team

_ —— Ba G
'1}:] E % DefaulkConfiguration | i &

:Services L]

- & Datahases
[; MwSGL Server at localhost: 3306 [root] {disconnected)

ﬂ Files

o [i Java DB

+#-I3) Drivers
+|§j jdbciderby; filocalhost: 1527/ sample [app on APF]

I}gﬂ] Services
=

— jdbc:mysgl:f flocalhost: 3306/ syspedidos [rook on Defaulk schema]|
+- & information_schema

+ mrsql

: syspedidos

—_| Tahles

+|:| clientes
+|:| detalle_pedido
+|:| pedidos
+|:| productos

|5 Projects - Movil

+-__| Procedures

+- & test

Figura 21: Conexion Realizada a Base de Datos MySQL
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Gestor de Base de Datos MySQL
MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y multiusuario.

Por un lado se ofrece bajo la GNU GPL para cualquier uso compatible con esta licencia, pero
para aquellas empresas que quieran incorporarlo en productos privativos deben comprar a la
empresa una licencia especifica que les permita este uso. Esta desarrollado en su mayor parte
en ANSI C.

¢Por qué MySQL?

Esta utilidad se traduce en ventajas, entre las que podemos mencionar las siguientes:
o Acceso a las bases de datos de forma simultanea por varios usuarios y/o aplicaciones.

o Seguridad, en forma de permisos y privilegios, determinados usuarios tendran permiso
para consulta o modificacion de determinadas tablas. Esto permite compartir datos sin
que peligre la integridad de la base de datos o protegiendo determinados contenidos.

o Potencia: SQL es un lenguaje muy potente para consulta de bases de datos, usar un
motor nos ahorra una enorme cantidad de trabajo.

O Portabilidad: SQL es también un lenguaje estandarizado, de modo que las consultas
hechas usando SQL son facilmente portables a otros sistemas y plataformas.

En concreto, usar MySQL tiene ventajas adicionales:

o Escalabilidad: es posible manipular bases de datos enormes, del orden de seis mil
tablas y alrededor de cincuenta millones de registros, y hasta 32 indices por tabla.

MySQL esta escrito en C y C++ y probado con multitud de compiladores y dispone
de API’s para muchas plataformas diferentes.

o Conectividad: es decir, permite conexiones entre diferentes maquinas con distintos
sistemas operativos. Es corriente que servidores Linux o Unix, usando MySQL, sirvan
datos para ordenadores con Windows, Linux, Solaris, etc. Para ello se usa TCP/IP,
tuberias, o sockets Unix.

o Es multihilo, con lo que puede beneficiarse de sistemas multiprocesador.

o Permite manejar multitud de tipos para columnas.
o Permite manejar registros de longitud fija o variable.
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4.5 Tablas de la Base de Datos

Entidades y Relaciones
Las entidades bésicas de este ejemplo son:
o Clientes (Compradores de productos).

o Productos (Items ofertados a clientes).

o Pedidos (Ordenes de items).

o Vendedor (Personal que atiende el pedido)

o Detalle de pedidos (Cantidad solicitada por el Cliente y Total)

PEDIDOS

ID_PEDIDO | ID_CLIENTE

ID_VENDEDOR | FECHA_PEDIDO | FECHA_ENVIO

DESCRIPCION

PRODUCTOS

ID_PRODUCTO

NOMBRE PRECIO | EXISTENCIAS

DETALLE_PEDIDO

ID_PEDID | ID_

o

PRODUCTO | CANTIDAD | TOTAL

CLIENTES

ID_CLIENTE

NOMBRE_CLIENTE

DIRECCION_CLIENTE | TELEFONO_CLIENTE

VENDEDOR

ID_VENDEDOR NOMBRE
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Informacion requerida para cada una de las entidades descritas

Entidad Informacion Requerida
Clientes idNumClientes, Nombre, Direccion, Teléfono
Productos idNumProducto, nombreProd, precio, existencias
Pedidos idNumPedidos,  Clientes_idNumClientes, idVendedor,  fechapedido,

fechaenvio, descripcion

detalle_pedido

Productos_idNumProducto, Pedidos_idNumPedidos, cantidad, total

Vendedor

idVendedor, nombreVendedor

4.6 Diagrama de la Base de Datos utilizado

Productos v
# idNurmProducto; TNTEGER
@ nombreProd: YARCHAR(255)
Clientes - ’7 @ precio: FLOAT
¢ ihumClientes: VARCHAR(OY | 1-n| |@ existencias: INTEGER
@ nombre; WARCHAR(ZSS) \detale_pedido =
@ direccion: YARCHAR(255) '@ Productos_idsurmProducto: INTEGER, (FED
@ teleforno: WARCHAR(S) 0 Pedidos_idhurmPedidos: INTEGER. (FK)
'@ cantidad: INTEGER
— @ total FLOAT
(g getals_pedich_ATndax 1
@ Pedidos_jidNurnPedidos
Salicitar 113 oetalls_pecion_Anoexs
_0_ ' @ Productos_jdhumProducta
1-n
Pedidos >
@ idMumPedidos: IMTEGER
@ vendedor_idvendedor: WARCHAR(14) (FK)
@ Clientes_idNumClientes: VARCHAR(LO) (FK) | Wendedor -
@ fechapedido; DATE atiende————| @ idvendedor: VARCHAR(14)
@ fechaerwio: DATE @ nombrevendedor: VARCHAR(255)

@ Descripcion: VARCHAR (255)

g Pedlos el
@ Clientes_idNurnClientes
|3 Pedlihs s
@ Wendedor_idvendedor

Figura 22: Diagrama de Base de Datos
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4.7 Descripcién de la Aplicacion

La aplicacion consiste en la creacion de un software para mdviles, que permita el acceso a
informacion situada en una base de datos MySQL, la cual sera consultada a través de una
aplicacion Servlets alojado en un Servidor de Aplicaciones que a su vez estara comunicado
con la aplicacion movil.

Se trata de un sistema orientado a actividades tipicas de la toma de orden a una entidad
(Farmacia), donde se pueden realizar operaciones tales como:

Toma de Orden del Producto
Catalogo de Productos
Catalogo de Clientes
Busqueda de Productos
Busqueda de Clientes
Historial de Pedidos

o O O O O O

Para el desarrollo del trabajo se utiliz6 el lenguaje de programacion Java, debido a que sus
caracteristicas lo hacen adecuado para el proposito planteado: seguridad, robustez y sobre
todo, portabilidad.

El interfaz grafico es simple, permite una facil interaccion con el usuario, es estandar para
todos los terminales mdviles que soportan J2ME.

Por razones de que se trata de una aplicacion de negocios y para lograr la mayor portabilidad
posible del aplicativo se eligio para desarrollar la interface de usuario las API’s de alto nivel,
donde no se tiene un control total del aspecto de los controles, su estética depende
exclusivamente del dispositivo donde se ejecute.

Otro aspecto muy interesante a la hora de desarrollar una aplicacion movil utilizando J2ME es
poder almacenar localmente cierta informacion util en el teléfono celular para no tener que
volver a realizar una peticion al servidor sobre datos solicitados anteriormente.

Las aplicaciones que se desarrollan bajo la configuracion CLDC (Conected Limited Device
Configuration) y el perfil MIDP (Mobile Information Device Profile) se denominan MIDlets.
Por lo tanto esta aplicacion como se desarrolld bajo la configuracion CLDC 1.1 y el perfil
MIDP 2.0 es un MIDlet.
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Conclusién

Java 2 Edition (J2ME), constituye la clave del acercamiento de las aplicaciones inalambricas
a los dispositivos moviles. Nos proporciona una serie de API’s para desarrollar aplicaciones
rapida y eficazmente.

Se ha podido comprobar las ventajas y desventajas en la utilizacion de la tecnologia J2ME
para de desarrollar aplicaciones conectadas a red, asi como también el uso de bases de datos
MySQL y NetBeans como herramienta de desarrollo.

Se pudo demostrar que en las aplicaciones orientadas a conexion se puede obtener
informacidén online cuando el usuario que manipule el Dispositivo Mdviles lo requiera, no
importando el punto donde este se encuentre siempre y cuando tenga una conexion a red.

Asi mismo se pudo apreciar la facilidad en la creacion de interfaces para aplicaciones moviles
con J2ME que nos han permitido el ingreso y manipulacion de datos en Dispositivos Mdviles.
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Recomendaciones

Aunque en la Aplicacion de ejemplo se hace uso del protocolo http, se recomienda
implementar el protocolo https el cual tiene como idea principal crear un canal seguro sobre
una red insegura. Esto proporciona una proteccion razonable contra ataques.

Aunque J2ME es una buena alternativa para desarrollar aplicaciones basadas en un estandar
para que aplicaciones sencillas se puedan implantar en una gran variedad de dispositivos, el
uso de Android para el desarrollo de aplicaciones es una excelente opcidén para que
programadores puedan desarrollar software para todo tipo de aparato con algunos minimos
requerimientos. Y aunque hasta el momento las aplicaciones Java para moviles eran uno de
los grandes problemas dentro del sector. Cada aplicacion tenia que ser optimizada no sélo
para cada marca, sino también, en ocasiones, segun plataforma. Gracias al desarrollo de
Myriad J2Android se puede convertir de manera sencilla cualquier MIDLet Java para movil
en una aplicacién nativa de Android, instalarla y ejecutarla de manera sencilla pudiendo
realizar los ajustes de resolucion desde la propia aplicacion.
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MySQL Essentials para Windows
MySQL es un sistema gestor de bases de datos relacionales “open source” o de codigo
abierto extendido por todo el mundo en especial por su uso en el desarrollo web, pero también
utilizado por grandes empresas como Yahoo o Google.
Instalacion y Configuracion Paso a Paso
Instalacion MySQL Server
Paso 1.

Una vez descargada la version correspondiente, iniciamos la instalacion a través del asistente.

) MySQL Server 5.1 - Setup Wizard [

Welcome to the Setup Wizard for MySQL
Server 5.1

The Setup Wizard will install MySQL Server 5.1 release 5.1.30
on your computer. To continue, dick Next.

m WARNING: This program is protected by copyright law.

[ Next > ] ‘ Cancel

Avanzamos a la siguiente pantalla, pudiendo escoger entre las opciones Typical, Complete y
Custom. La instalacion Tipica esta recomendada para los usuarios que desconocen los
parametros de instalacién e instala MySQL SERVER con los valores por defecto. Si
seleccionamos la instalacion completa instalard en disco todos los componentes en los

directorios predeterminados.

Por ltimo, la opcion personalizada o Custom es la recomendada a los usuarios avanzados

pues muestra los pardmetros de forma que puedan ser modificados.

Es esta Gltima opcion, la Personalizada, la que seleccionamos para poder observar qué

componentes del servidor MySQL y dénde los esta instalando el asistente.
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) MySQL Server 5.1 - Setup Wizard

Setup Type
Choose the setup type that best suits your needs.

Please select a setup type.
_) Typical

— Common program features will be installed. Recommended for

e

N
y general use.
‘ o

(") Complete

-4 All program features will be installed. (Requires the most disk

'.{ o & space.)

@ Custom

— 4 Choose which program features you want installed and where they
o L1 will be installed. Recommended for advanced users.
u }

< Back

][ Next > ] [

Cancel

#8 MySQL Server 5.1 - Setup Wizard

La instalacion incluye la creacion de un directorio en el que se instalara el servidor y una
carpeta para los datafiles o ficheros de datos. Los componentes del servidor, cliente y librerias
los instalaré por defecto en la carpeta Program FilesMySQLMySQL Server 5.1 y los datafiles
en Program DataMySQLMySQL Server 5.1.

Pulsando el comando Change podremos cambiar el directorio de almacenamiento de

instalacion por defecto del servidor, los programas cliente y las librerias.

En este caso pulsamos Next con las opciones por defecto.

[z

Custom Setup
Select the program features you want installed.

Click on an icon in the list below to change how a feature is installed.

22 vl MySQL Server
H ] — ) vI MySQL Server Datafiles
(S =) vl Client Programs
: &3 ~| MySQL Command Line Shell
-3 ~ | MySQL Command Line Utilities
&3 ~ | MySQL Server Instance Config
= v[ C Indude Files / Lib Files

Feature Description
The MySQL Command Line Shell

This feature requires 2208KB on
your hard drive.

Install to:

T (

< Back

][ Next > ] [

Cancel ]
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Paso 3.

Como podemos observar, nos muestra los destinos elegidos en la siguiente pantalla, si es
necesario cambiarlos porque hemos previsto otras carpetas de instalacion o no estan dados los
permisos de escritura y ejecucion correspondientes, se puede volver a la pantalla anterior con
Back.

En cualquier caso, ya es sélo necesario pulsar Install.

Mientras se realiza la instalacién se nos muestran las posibilidades de MySQL Enterprise, la

version de MySQL més completa dirigida especialmente para empresas.

@ MySQL Server 5.1 - Setup Wizard l XS '

Ready to Install the Program /
The wizard is ready to begin installation. 5

If you want to review or change any of your installation settings, dick Back. Click Cancel to
exit the wizard.

Current Settings:

Setup Type:
Custom
Destination Folder:
C:WMySQLMySQL Server 5.1\
Data Folder:
C:\WMySQLWMySQL Server 5.1\

[ < Back JL Install J [ Cancel ]

MySQL Enterprise [

: A MySQL Enterprise subscription is the most
comprehensive offering of MySQL database
software, services and support to ensure your

M H S Q L business achieves the highest levels of reliability,
security and uptime.

Enterprise ). AnEnterprise Subscription indludes:

1. The MySQL Enterprise Server - The most reliable, secure, and up-to-date
version of the worlds most popular open source database. ¥

2.The MySQL Monitoring and Advisory Service - An automated virtual
database assistant. oy

3. MySQL Production Support - Technical and consultative support when
you need it, along with service packs, hot-fixes ar
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Paso 4

Una vez realizada la instalacion nos dara la posibilidad de Configurar el Servidor iniciando el
asistente de forma automatica. Esta opcidn estara disponible también después de la instalacion
como MySQL Server Instance Config Wizard como veremos en el apartado de mantenimiento
y también puede ejecutarse desde la linea de comando del sistema operativo con la
ordenMySQL InstanceConfig.exe. Con cualquiera de las tres posibilidades iniciamos el

asistente de configuracion MySQL Server Instance.

En este caso aprovechamos que la opcidn de inicio de la Configuracion estd activada para

iniciar el asistente.

" 8 MySQL Server 5.1 - Setup Wizard eS|

Wizard Completed

Setup has finished installing MySQL Server 5. 1. Click Finish to
exit the wizard.

[¥] Configure the MySQL Server now
Use this option to generate an optimized MySQL config
file, setup a Windows service running on a dedicated port
and to set the password for the root account.

Configuracion de MySQL Server
Paso 1

Podemos elegir entre la instalacion Estandar y la Detallada. La version Estandar unicamente
pedird valores para las opciones de configuracion del Servicio (Paso 8) y las opciones de
seguridad o modo de conexion (Paso 9); esta indicada para usuarios no avanzados que desean

implantar el servidor con los pardmetros por defecto.

La version Detallada permite al usuario adaptar la configuracion a las premisas de su entorno
de implantacion, para ello es preciso tener claro el objetivo o fin para el que se utilizara la

base de datos, pues es fundamental a la hora de configurar ciertas opciones.
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En esta guia vamos a utilizar la opcion de configuracién Detallada.

MySQL Server Instance Configuration Wizard M

Welcome to the MySQL Server Instance
Configuration Wizard 1.0.14.0

The Configuration Wizard will allow you to configure the
MySQL Server 5.1 server instance. To Continue, dlick
Next.

Cancel I

MySQL Server Instance Configuration Wizard @

MySQL Server Instance Configuration
Configure the MySQL Server 5.1 server instance.

Please select a configuration type.

(¢ Detailed Configuration

this machine.

(" Standard Configuration
e Use this only on machines that do not already have a MySQL server
»p installation. This will use a general purpose configuration for the
server that can be tuned manually.

< Back Cancel

Paso 2

Dentro de la configuracion detallada, lo primero que debemos escoger es el tipo de servidor
en el que vamos a alojar el sistema gestor de base de datos dependiendo del uso que vamos a

hacer de este y de los recursos de que va a disponer para su ejecucion. EXxisten tres

posibilidades:

o Developper Machine: MySQL va a convivir con otras aplicaciones que no conforman
un servidor en su conjunto. Normalmente se aplica para uso local o redes de poca
extension. Los recursos destinados al servicio seran los minimos necesarios.

e Server Machine: MySQL va a convivir con otros servicios como el alojamiento de

ficheros, el envio de correo electronico, el servicio de paginas web, etc.
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o Dedicated MySQL Server Machine: MySQL esta alojado en un servidor dedicado y
por tanto es el Gnico servicio que corre en la maquina y todos los recursos del sistema

estaran destinados a su funcionamiento.

En este caso seleccionamos la primera opcion, ya que es probable que un entorno docente de
trabajo existan otras aplicaciones destinadas a diversos fines ya instaladas en el equipo
anfitrion.

Si el usuario estuviese implantando un servidor web, puede escoger la segunda opcion para
instalar cada uno de los servicios por separado, esta es una practica excelente en mddulos

sobre implantacion de aplicaciones.

MySQL Server Instance Configuration Wizard li_&,l
MySQL Server Instance Configuration -
Choose the configuration for the server instance. Rigg

Please select a server type. This will influence memory, disk and CPU usage.

P This is a development machine, and many other applications will be
.~ run onit. MySQL Server should only use a minimal amount of
e memory.

" Server Machine

P Several server applications will be running on this machine, Choose
j this option for web/application servers, MySQL will have medium
¥ memory usage.

" Dedicated MySQL Server Machine

This machine is dedicated to run the MySQL Database Server. No
other servers, such as a web or mail server, will be run. MySQL will
utilize up to all available memory.

< Back | Next > I Cancel

Paso 3

Después debemos escoger el tipo de almacenamiento de los datos. Esto dependera del destino

o fin al que vaya dirigida la instalacion.

Existen dos términos especiales que hay que explicar en este apartado antes de que usted elija:
Tablas MyISAM e InoDB.

o Las tablas MyISAM son la adaptacion de MySQL de una tecnologia que manipula los
datos a gran velocidad, pero sin tratamiento de las transacciones.

o Las tablas con tecnologia de almacenamiento InoDB tienen un alto control de las
transacciones que se realizan en ellas, por lo que aumenta la seguridad e integridad de

los datos pero disminuye la velocidad de acceso a ellos. Es recomendable para las
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tablas en las que se realizan actualizaciones en la que se precisa controlar que estas se

realicen correctamente.

En base a estas tecnologias soportadas por MySQL, las tres opciones entre las que podemos

elegir son:

Base de Datos Multifuncional. Por tanto esta base de datos almacenaria tanto tablas
con control de transacciones InoDB como tablas de acceso rapido MyISAM,
compartiendo los recursos entre las dos alternativas. Es la opcion recomendada por
defecto.

Base de Datos Transaccional: Sus tablas deben controlar las transacciones de forma
segura no importando tanto la velocidad de acceso. Por ello el almacenamiento por
defecto sera InoDB, pudiendo el usuario configurar en tablas concretas el
almacenamiento MyISAM.

Base de Datos No Transaccional: Prima la velocidad de acceso a la informacién
contenida en sus tablas, por lo que por defecto el almacenamiento sera MyISAM. En
este caso el usuario no podrd posteriormente seleccionar la tecnologia InoDB sin
volver a configurar la instancia, para ello es recomendable hacer previamente una

copia de seguridad de la base de datos.

En este caso concreto escogemos la primera opcién de forma que podamos optar por el uso

uniforme de tablas con las dos tecnologias de almacenamiento.

% b ]
MySQL Server Instance Configuration Wizard [’&J |
MySQL Server Instance Configuration :
Choose the configuration for the server instance. R

Please select the database usage.

¢ Multifunctional Database
) General purpose databases. This will optimize the server for the use
_j of the fast transactional InnoDB storage engine and the high speed
MyISAM storage engine.

{" Transactional Database Only

Optimized for application servers and transactional web applications.
—1_ This will make InnoDB the main storage engine. Note that the
WY MyISAM engine can still be used.

{” Non-Transactional Database Only

~—1 Suited for simple web applications, monitoring or logging applications
oL as well as analysis programs. Only the non-transactional MyISAM
storage engine will be activated.

< Back | Next > | Cancel

-79 -



Paso 4

Para el almacenamiento InoDB se precisa que escojamos el directorio de alojamiento para

situar el espacio de almacenamiento de tablas (tablespace para los profesores que estén

habituados al término con Oracle).

En este caso dejamos la ubicacion por defecto.

MySQL Server Instance Configuration Wizard

MySQL Server Instance Configuration

InnoDB Tablespace Settings

Choose the configuration for the server instance.

Please select the drive for the InnoDB datafile, if you do not want to use the default settings.

[« = Please choose the drive and directory where the InnoDB tablespace
\ﬂj should be placed.

3

Drive Info

Volume Name:
File System:

|C: j_] [InstallatjonPath

L I

[l 55.7 GB Diskspace Used

= |

[] 46,8 GE Free Diskspace

Cancel

Paso 5

En la siguiente pantalla es necesario escoger el nimero de conexiones 0 accesos concurrentes

posibles a los datos del servidor de bases de datos. Existen tres opciones disponibles:

« Decision Support a través del proceso OLAP, es la opcion predeterminada. El control

de conexiones se hara a través de un servicio de decision optimizada que permite hasta

100 conexiones simultaneas con un promedio de 20 para un servicio 6ptimo.

« Online Transaction Processing soportado por el proceso OLTP que permite hasta 500

conexiones simultaneas.

e Manual Setting en el que el usuario decide cuantas conexiones se van a realizar de

forma manual.
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En nuestro caso hemos elegido la primera.

MySQL Server Instance Configuration Wizard

=

MySQL Server Instance Configuration

Choose the configuration for the server instance.

(+ Decision Support (DSS)/OLAP:

will be assumed.

(" Online Transaction Processing (OLTP)

web servers.

(" Manual Setting

k[,,; Concurrent connections: 15

< Back

Please set the approximate number of concurrent connections to the server.

e Select this option for database applications that will not require a
. high number of concurrent connections. A number of 20 connections

Choose this option for highly concurrent applications that may have

;g%r at any one time up to 500 active connections such as heavily loaded

25) Please enter the approximate number of concurrent connections.

| Next > |

Cancel

3

Paso 6

En esta pantalla, podemos elegir la configuracion del acceso por red. Puede desactivarse el

protocolo TCP/IP cuyo puerto de acceso por defecto es 3306. Se puede cambiar el puerto

sobre todo si tenemos varios servicios MySQL ejecutandose en el mismo servidor. Ademas,

en el caso de Windows, se puede afadir una regla al firewall del sistema para poder iniciar el

servicio remoto de forma segura.

Por otro lado, en esta pantalla podemos elegir si queremos un comportamiento similar a los

sistemas gestores tradicionales respecto al tratamiento del lenguaje SQL Estandar, aun

escogiendo esta opcion por defecto, MySQL es un sistema que utiliza el lenguaje SQL con

cierta flexibilidad.

En este caso, imaginando que sélo tenemos instalada esta instancia de MySQL dejamos el

puerto por defecto y habilitamos el modo estricto de SQL.
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MySQL Server Instance Configuration Wizard @

MySQL Server Instance Configuration 7
Choose the configuration for the server instance. ;

Please set the networking options.

[V Enable TCP/IP Networking

Enable this to allow TCP/IP connections. When disabled, only local
connections through named pipes are allowed.

Port Number: i@ v] |~ Add firewall exception for this port

Please set the server SQL mode.

[V Enable Strict Mode

This option forces the server to behave more like a traditional
database server. Itis recommended to enable this option.

< Back | Next > I Cancel

Paso7

Debemos escoger el juego o coleccion de caracteres de trabajo. Por defecto esta activo Latinl
que permite todos los caracteres anglosajones y la mayoria de los lenguajes europeos de la
Europa Occidental. En segunda opcion podemos escoger el juego de caracteres UTF8
multilingtie y como alternativa escoger de forma manual uno de los juegos que estan incluidos

en la instalacion.

En este caso dejamos la opcion de Latinl por defecto.

MySQL Server Instance Configuration Wizard @
MySQL Server Instance Configuration /
Choose the configuration for the server instance.
Please select the default character set.
@ Makes Latin1 the default charset. This character set is suited for
English and other West European languages.
(" Best Support For Multili i
Make UTF8 the default character set. This is the recommended
character set for storing text in many different languages.
" Manual Selected Default Character Set / Collation
Please specify the character set to use.
Character Set: Ilatinl v I

< Back | Next > I Cancel
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Paso 8

Este es el primer paso en comun entre la configuracion Estandar y la Detallada. En esta

pantalla debemos configurar el servicio que como tal se va a instalar en Windows.

Podemos cambiar el nombre del servicio para que nos sea méas sencillo identificarlo, y sobre
todo si vamos a tener varios servicios MySQL corriendo en el mismo servidor. Una vez
instalado podremos acceder a €l a través del Sistema Operativo.

MySQL Server Instance Configuration Wizard

MySQL Server Instance Configuration
Configure the MySQL Server 5.1 server instance.

Please set the Windows options.

[v Install As Windows Service
‘”.'7\} This is the recommended way to run the MySQL server
{;({ﬁ on Windows.

Service Name: MysoL] -

[V Launch the MySQL Server automatically

v Include Bin Directory in Windows PATH

Check this option to indude the directory containing the
server / dient executables in the Windows PATH variable
so they can be called from the command line.

< Back l Next > l Cancel

Paso 9

En este ultimo paso se configura el modo de conexion. Es primordial introducir una
contrasefia para el usuario administrador root. Es posible crear otros usuarios administradores,
pero la existencia de una cuenta root es obligatoria y ademdas estd creada por defecto.
Podemos desactivar la opcion de modificar la contrasefia, pero seria crear un alto grado de
vulnerabilidad en nuestra base de datos, por lo que es recomendable introducir la contrasefia
en este paso y establecer un protocolo de cambio de la misma segun los parametros de

seguridad que se deseen implantar.

MySQL Server Instance Configuration Wizard & I

MySQL Server Instance Configuration
Configure the MySQL Server 5.1 server instance. § V.

Please set the security options.

[V Modify Security Settings

1 New root password: Enter the root password.
(root Confirm: Retype the password.

[~ Enable root access from remote machines

|~ Create An Anonymous Account

This option will create an anonymous account on this server. Please
note that this can lead to an insecure system.

< Back | e | Cancel
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Paso 10

Una vez establecida la configuracion, el asistente mostrara los pasos a seguir para configurar
la instancia: Preparar la configuracion, escribir el fichero de configuracion (my.ini), iniciar el
servicio sobre Windows y aplicar las opciones de seguridad. Para que estas tareas se lleven a

cabo es preciso pulsar Execute.

Errores comunes que deben subsanarse antes de comenzar la instalacion son no tener
permisos de escritura sobre la carpeta o disco destino, tener un servicio MySQL ya
ejecutdndose por una instalacion anterior o tener activado un firewall que impida aplicar la

configuracién de seguridad.
MySQL Server Instance Configuration Wizard

2|
MySQL Server Instance Configuration 4
Configure the MySQL Server 5.1 server instance. Y

Ready to execute ...

() Prepare configuration
() Write configuration file
() Start service

(O Apply security settings

Please press [Execute] to start the configuration.

Cancel

< Back

MySQL Server Instance Configuration Wizard M

MySQL Server Instance Configuration /7
Configure the MySQL Server 5.1 server instance. 3/

Processing configuration ...

(¥ Prepare configuration

¥ Write configuration file (C:\WySQUIMySQL Server 5.1\my.ini)
(¥ Start service

) Apply security settings

Configuration file created.

Windows service MySQL installed.

Service started successfully.

Security settings applied.

Press [Finish] to close the Wizard.
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Mantenimiento y desinstalacion

Es posible desinstalar el servicio o instancia instalada a través de la opcion MySQL Server
Instance Configuration Wizard que se ha creado en el menu de programas dentro de la carpeta

del menu llamada MySQL

Si pulsamos reconfigurar (Reconfigure Instance) se iniciara la configuracion desde el Paso 1.

Si pulsamos Remove desinstalara el servicio y podremos instalarlo de nuevo desde la misma

opcion.

MySQL Server Instance Configuration Wizard Lﬁ

MySQL Server Instance Configuration
Choose the configuration for the server instance. % g

Please choose a maintenance option.

_) Reconfigure Instance

F Select this option to create a new configuration for the instance. This

' 2 will replace the current configuration and restart the service if itis
currently running.

@ Remove Instance

dzf; % Select this option to stop the instance, remove the configuration file
“S’LZ} and to uninstall the Windows service.

|' < Back | L Next > ] [ Cancel

Para mantener el Servidor de MySQL podemos volver a ejecutar el paquete de instalacién
MySQL ESSENTIAL y nos mostrara la siguiente imagen. Podremos escoger modificar para
cambiar los pardmetros escogidos en la instalacion, que realice una reparacion automatica o
desinstale. Esto conlleva la eliminacién completa de todos los archivos y el servicio de

MySQL de nuestro sistema.

i b
) MySQL Server 5.1 - Setup Wizard =
Program Maintenance 4
Modify, repair, or remove the program.
© Modify

Custom Selection dialog in which you can change the way features are
installed.

ﬁ Change which program features are installed. This option displays the
o
") Repair

E Repair installation errors in the program. This option fixes missing or
1= corrupt files, shortcuts, and registry entries.

~I Remove
Remove MySQL Server 5.1 from your computer,

o ¥
|2

[ < Back ][ Next > J [ Cancel ]
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Modo de Trabajo

Si establecemos que el servicio MySQL arrancara automaticamente, este estard activo y
podremos comprobar su funcionamiento en Panel de Control->Herramientas Administrativas-
> Servicios. Podremos escoger su estado y su forma de arranque (automética o manual), asi

como iniciarlo o detenerlo.

Por otro lado se habra creado un menu de acceso en el mend de programas que incluird dos

aplicaciones fundamentales:

o MySQL Server Instance Configuration Wizard opcién de la cual hemos hablado en el
apartado de Mantenimiento y desinstalacion.

e« MySQL Command Line Client: Abre la terminal cliente de acceso a MySQL Server a
través de las ordenes propias de MySQL y de SQL estandar. Al ejecutarlo es preciso
introducir la contrasefia de root que establecimos en la Configuracion, concretamente

en el Paso 9.

Podemos ejecutar la sentencia show databases para que muestre los esquemas actuales, que
en principio deben ser information_squema, MySQL y test. Los dos primeros esquemas
pertenecen al sistema gestor de la base de datos, el esquema test estd vacio y permite al

administrador crear tablas y objetos de prueban en él.

BN C:\Program Files\MySQL\MySQL Server 5.1\bin\mysgl.exe |ﬂl&]

[Enter password: 000o0e
lelcome to the MySQL monitor. Commands end with ; or \g.
Your MySQL connection id is

» version: 5.1.30-community MySQL Community Server {(GPL)

57 or ’\h’ for help. Type ’\c’ to clear the bhuffer.

C:\Program Files\MySQL\MySQL Server 5.1\bin\mysgl.exe

Enter password: »ooooc
». Commands end with ; or \g.
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Introduccion a las Herramientas GUI Tools

Este paquete de instalacién que también se puede adquirir de forma gratuita desde la pagina
de descargas de la pagina oficial de MySQL, es un conjunto de herramientas que permiten la
gestion y manipulacion de la base de datos de forma sencilla y con variadas alternativas de

funcionamiento.

Se puede escoger el paquete de instalacion asistida para Windows, al igual que hemos hecho

con el Essential de MySQL. La instalacién es realmente sencilla:

Paso 1

Ejecutamos el paquete de instalacion MySQL-gui-tools, aceptamos las condiciones y
escogemos el directorio de instalacion que por defecto coincide con el predeterminado en la

instalacion del Server con MySQL Essentials.
" 18 MySQL Tools for 5.0 - Setup Wizard &‘

Welcome to the Setup Wizard for MySQL Tools
for 5.0

The Setup Wizard will install MySQL Tools for 5.0 on your
computer., To continue, dlick Next.

WARNING: This program is protected by copyright law and
international treaties.

5 [ Next > ] [ Cancel ]
& = ————— = — = |
] MySQL Tools for 5.0 - Setup Wizard [Ee
License Agreement P
Please read the following license agreement carefully. . ;
Copyright (C) 2003/2006 MySQL AB =

This program is free software; you can redistribute it and/or modify ‘
it under the terms of the GNU General Public License as published by
the Free Software Foundation; either version 2 of the License, or

(at your option) any later version.

This program is distributed in the hope that it will be useful,

but WITHOUT ANY WARRANTY; without even the implied warranty of
MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE. See the
GNU General Public License for more details.

@ I accept the terms in the license agreement
(") I do not accept the terms in the license agreement

[ <Back [ next> ][ cancel
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Paso2:

Escogemos el tipo de instalacion, la opcion completa es recomendable. La personalizada nos
permite escoger los componentes de forma separada. EI boton Space permite comprobar el
espacio en disco disponible y la opcion Change cambiar el directorio de instalacion de cada

componente. Por defecto se instala todo.

1) MySQL Tools for 5.0 - Setup Wizard (X

Setup Type -
Choose the setup type that best suits your needs. .

Please select a setup type.

") Complete
| All program features will be installed. (Requires the most disk
1 space.)

@ Custom
G Choose which program features you want installed and where they
will be installed. Recommended for advanced users.

< Back I[ Next > ] [ Cancel l

" 18l MySQL Tools for 5.0 - Setup Wizard N

Custom Setup ( b
Select the program features you want installed. .

Click on an icon in the list below to change how a feature is installed.
T T eEETEPSEEERRRRW | reature Desaiption
MySQL Administrator &o;:;mon components for all GUI
i MySQL Query Browser
; MySQL Migration Toolkit
(e Language Support
This feature requires 18MB on
your hard drive.
Install to:
C:\Program Files\MySQLWySQL Tools for 5.0\
[ Help ] [ Space ] [ < Back ][ Next > ] [ Cancel ]

A continuacion se describen cada una de estas herramientas brevemente, ya que
especialmente, las herramientas Administrator y Query Browser, precisarian un tratamiento
especial fuera de este articulo debido a la gran cantidad de alternativas y utilidades que

ofrecen a la hora de hacer préacticas con los alumnos:
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MySQL System Try Monitor:

Esta herramienta permite arrancar y parar el servicio, asi como monitorizar y parametrizar las
distintas instancias de MySQL si tenemos varios servidores instalados y ademas es un camino
rapido para ejecutar el Administrator y la herramienta Query Browser. Al ejecutarlo aparece
un pequefio icono en la parte inferior derecha de la barra de tareas de windows:

MySQL System Tray Monitor

Al pulsar sobre €l con el boton de la derecha del ratdn aparece el siguiente mena contextual:

&} MySQL - Running £
Shutdown Instance
Configure Instance

Monitoring Options 4

&;} MySQL6 - Running |
Shutdown Instance
Configure Instance

Menitoring Options 4
= ' 4
) MySQL Administrator
£ MySQL Query Browser
Actions »
Monitor Options 4
Close Menitor ‘
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