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ANEXO V. OTRAS APLICACIONES P2P: "AJEDREZ JXME"

Descripcion General

Uno de los campos en los que JXME incursiona con gran fuerza, es el area de los juegos
P2P. Para demostrar las capacidades de JXME en cuanto a esto, se ha implementado un
juego muy popular y conocido mundialmente, el AJEDREZ. Ya que es un juego por
turnos, entre dos jugadores, es ideal para su implementacion en red sobre una

arquitectura distribuida P2P.

Como objetivo de esta iniciativa, se pretende verificar la viabilidad de este tipo de
aplicaciones en entornos reales, para lo cual se midieron tiempos y volimenes de trafico
a través de la ejecucion de la aplicacion para analizar factores como el ancho de banda,
la latencia y hasta realizar una estimacion de costos generados por la aplicacion teniendo
en cuenta las tarifas del momento (Enero 2005) ofrecidas por los diferentes operadores

de telefonia movil en Colombia.

Nota: Los resultados tomados fueron registrados en el capitulo 5 apartado 5.2.3

Algo importante a saber, es que por ser el Ajedrez un juego complejo, en el cual se
pretende mas que todo la participacion de los usuarios humanos, la aplicacion solo
permite jugar Humano vs Humano, desempeifando esencialmente un papel de

controlador del juego.

Para el desarrollo de la aplicacion, se ha reutilizado la légica de control de un ajedrez ya
implementado y se ha adaptado a las condiciones P2P establecidas por JXTA para

dispositivos moviles J2ME.
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1.1 CASOS DE USO DEL AJEDREZ JXME

- TN

Configurar Terminal Aceptar Invitacion de Juego

: - 7 Hacer Invitacién de Juego —
I - e ; :

— -

— -

Jugadorl T //—\\Z
(\\\\_/ |

Realizar Jugada

Figura 1.1 Diagrama de casos de uso

Como producto del analisis se identificaron los siguientes actores interactuando con el
sistema:

- Jugador 1: Es un usuario que configura su terminal, se conecta a la red JXTAy
toma la iniciativa de empezar una partida. Por tener esta caracteristica, es quien
primero escoge el color con el cual desea jugar y quien ofrece estas condiciones
en una invitacion de juego a otro usuario, el cual puede aceptar o rechazar dicha
oferta. Una vez inicia un juego, realiza intercaladamente jugadas con el objetivo
de poner en jaque al rey.

- Jugador 2: Es un el usuario que configura su terminal, se conecta a la red JXTA
y queda a la espera de una propuesta de juego por parte de otro oponente. Una

vez recibe alguna invitacion de juego tiene la opcidn de aceptarla o rechazarla. Al
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igual que el jugador 1, el jugador 2 realiza intercaladamente jugadas con el

objetivo de poner en jaque al rey.

1.1.1. Caso de uso: Configurar Terminal

Actores: Jugadorl y jugador 2.

Tipo: Primario

Precondicion: el usuario accede a la aplicacion.

Postcondicion: se guarda en memoria la configuracion de red ingresada.

Resumen: el usuario establece los parametros necesarios para su conexioén con

la red JXTA, entre los datos ingresados estan la direccion IP del host relay, el

puerto de conexion con el relay (9700 Por defecto) y el nickname del usuario.

Flujo Principal:

- El caso de uso empieza cuando el usuario selecciona la opcion
“Configuracion” del menU de opciones que presenta la aplicacion
(Figural.2A).

- El sistema solicita al usuario los siguientes datos (Figural.2B):

o Direccion IP de la Host Relay (201.245.164.168)
o Puerto del Host Relay (9700)
o Identidad (Nickname)

La aplicacion guarda los datos introducidos de manera persistente en memoria.

Nota: El sistema tiene una configuracion por defecto, que se muestra cuando no ha

habido ninguna configuracion anterior, como guia para que el usuario configure la suya.

Excepcion:
- Si el usuario no completa todos los campos de configuracion, cuando intente
conectarse se le solicita que lo haga correctamente, ya que son indispensables

todos y cada uno de los datos que se piden.
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(A)

Figura 1.2 Caso de Uso “Configurar Terminal”

(B)

1.1.2. Caso de uso: Conectar

Actores: Jugadorl y jugador 2.

Tipo: primario

Precondicion: el cliente debe haber configurado su terminal adecuadamente.

Postcondicion: El terminal sondea periddicamente el host relay en espera de

mensajes relacionados con el juego.

Resumen: este caso de uso le permite al usuario movil ingresar y ser parte de la

comunidad JXTA conectandose con un host relay e iniciando un proceso de

sondeo para enviar y recibir mensajes relacionados con el juego.

Flujo Principal:

El caso de uso empieza cuando el usuario selecciona la opcion “Conexion”
del menu de opciones que presenta la aplicacion (Figural.3A)

El terminal envia una peticion de conexion al host relay, y queda a la espera
de su respuesta (Figura 1.3 B).

El host Relay le asigna al terminal un peer id (NUmero de identificacion Unico
en la red P2P para cada peer).

Se activa un proceso de sondeo del terminal JXME hacia el host relay en
espera de mensajes.

Si el proceso fue exitoso se le despliega al usuario la lista de los posibles

oponentes contra los cuales puede jugar (Figural.3C).

Excepcion:

Si la conexion no fue exitosa se visualiza un mensaje de error de conexién en
el terminal. Esto debido a problemas en la red de transporte, cobertura
celular, el clima, entre otros, por lo cual el usuario debera intentar conexion

mas tarde.
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Figura 1.3 Caso de Uso “Conectar”

1.1.3. Caso de uso: Hacer invitacion de Juego

Actores: Jugadorl (Iniciador)

Tipo: Primario

Precondicion: el usuario accede a la aplicacion, se conecta a la red JXTA vy

observa la lista de posibles contrincantes con los que podria jugar.

Postcondicion: el jugador 2 recibe una invitacion de juego y el jugador 1 queda

a la espera de su aceptacién o rechazo.

Resumen: mediante este caso de uso el jugador 1 invita a un jugador 2 a iniciar

una partida de ajedrez y queda a la espera de la aceptacion por parte del

jugador2.

Flujo Principal:

- El caso de uso empieza cuando al usuario selecciona un jugador de la lista de
oponentes (Figura 1.4A), luego selecciona el color de las fichas con las cuales
desea jugar(Figura 1.4B), finalmente envia un mensaje de invitacion al
jugador seleccionado para establecer una partida (Figura 1.4C).
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Excepcion:

- Si se pierde la conexidén con el Relay la aplicacion no despliega resultado

alguno y debe reiniciarse la aplicacion.

T — K —

| O ED
Oponentes
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(B)
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Figura 1.4 Caso de Uso “Hacer Invitacion de Juego”

1.1.4. Caso de uso: Aceptar invitacion de Juego

Actores: Jugador 2 (Iniciador).

Tipo: Primario

Precondicion: el jugador 2 se encuentra conectado a la red P2P y espera una

invitacion a jugar.

Postcondicion: se establece una partida entre el jugador 1 y el jugador 2.

Resumen: el jugador 2 ha recibido una invitacion de juego por parte del jugador

1 quien de previamente ha puesto las condiciones de juego, frente a esta él ha

decidido aceptarla.

Flujo Principal:

- El caso de uso empieza cuando el jugador 2 recibe un mensaje en pantalla
en el cual se indica que el jugador 1 lo invita a establecer una partida vy el
color de las fichas con el cual le tocaria jugar, a lo cual el jugador 2 elige la
opcidn “Si” mostrada en el menu de la aplicacion (Figura 1.5A).
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- Finalmente, se muestra el tablero con el nombre de los dos jugadores, e

inicia la partida quien haya escogido el color blanco (Figural.5B).
Excepcion:
- Si se pierde la conexién con el Relay la aplicacion no despliega resultado

alguno habiendo necesidad de reiniciar la aplicacién.

Fall

Invitacion

am2 te invita a

ugar. Si aceptas

uegas con el color
hite.

CH— i Y

Figura 1.5 Caso de Uso “Aceptar invitacion de Juego”

1.1.5. Caso de uso: Rechazar invitacion de juego

Actores: Jugador 2 (Iniciador).

Tipo: Primario

el jugador 2 se encuentra conectado a la red P2P y espera una invitacion a jugar.

Precondicion: el jugador 2 se encuentra conectado a la red P2P y espera una

invitacion a jugar.

Postcondicion: cuando el jugador 2 rechaza una invitacion, regresa a la lista de

posibles oponentes en espera de otra invitacion.

Resumen: el jugador 2 ha recibido una invitacion de juego por parte del jugador

1 quien de previamente ha puesto las condiciones de juego, frente a esta él ha

decidido rechazarla.

Flujo Principal:

- El caso de uso empieza cuando el jugador 2 recibe un mensaje en pantalla
en el cual se indica que el jugador 1 lo invita a establecer una partida y el
color de las fichas con el cual le tocaria jugar, a lo cual el jugador 2 elige la
opcidn “No” mostrada en el menu de la aplicacion (Figura 1.6A).

- Finalmente, se regresa a la lista de posibles oponentes en espera de otra
invitacion (Figura 1.6B).

Excepcion:

10
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Figura 1.6 Caso de Uso “Rechazar invitacion de Juego”

1.1.6. Caso de uso: Realizar Jugada

Actores: Jugadorl, jugador 2.

Tipo: primario

(A)

alguno habiendo necesidad de reiniciar la aplicacién.

Yll“l
Oponentes

Si se pierde la conexion con el Relay la aplicacién no despliega resultado

Precondicion: los jugadores 1 y 2 se encuentran conectados a la red P2P y se

ha establecido una sesion de juego entre ellos.

PostCondicion: el jugador que tiene el turno realizé su movimiento de acuerdo

a la logica del juego, cediéndole el turno al contrincante y quedando inhabilitado

para jugar en espera de la jugada de su oponente.

Resumen: este caso de uso le permite a los jugadores realizar una jugada de

acuerdo a las reglas y la logica del juego del ajedrez y enviar dicha jugada a su

contrincante para que ambos tengan el mismo estado del juego en sus pantallas.

Flujo Principal:

El caso de uso empieza cuando el jugador de fichas blancas realiza el primer

movimiento sobre el tablero, como las reglas del juego lo indican, frente a

esto, el jugador de fichas negras es informado de la jugada y ejecuta su

respectivo movimiento en tanto que el primer jugador queda inhabilitado

para jugar, haciendo respetar asi el turno de cada uno (Figura 1.7).

11
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Flujo alterno:

- En caso de que se llegue a una situacion de “jague-mate’, se emite una
alerta indicando el ganador(Figura 1.7B y Fugural.7C), dando lugar a una
nueva partida.

- Si uno de los jugadores pulsa la opcién “Salir”, desplegada en pantalla, se da
por terminado el juego.

- Si se llega a la situacion de empate (tablas), también se notifica de este
suceso(Figural.7D).

Excepcion:

- Si se pierde la conexidn con el Host Relay se notificara al usuario de esto. Si

esto sucede el usuario debera reiniciar la aplicacion.

(A)

carlos cam?2

!

Figura 1.7 Caso de uso "Realizar Jugada”

(D)

1.1.7. Caso de uso: Salir
Actores: Jugadorl, jugador 2.
Tipo: primario
Precondicion: los jugadores 1 y 2 se encuentran conectados a la red P2P, es

posible que se haya establecido una sesién de juego entre ellos.

12
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PostCondicion: uno de los jugadores, o ambos, ha(n) decidido abandonar la

sesion de juego y ya no esta(n) conectado(s) a la red JXTA.

Resumen: este caso de uso le permite a los jugadores desconectarse de la red

JXTA y salir de la aplicacion.

Flujo Principal:

- El caso de uso empieza cuando el jugador pulsa el botdn “Salir” mostrado en
la pantalla, de tal manera que cesa el sondeo del relay en espera de
invitaciones a jugar, o de jugadas por parte de un oponente , en caso de
haber establecido una sesion de juego (Figura 1.8).

- Este caso de uso puede ejecutarse en cualquier momento a través de la

sesidn de juego.

Figura 1.8 Caso de uso "“Salir”
Excepcion:
- Si se pierde la conexion con el Host Relay se notificara al usuario de esto. Si

esto sucede el usuario debera reiniciar la aplicacion.

13
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1.2. ARQUITECTURA DEL SISTEMA

Modelo Control Vista

Recursos

Figura 1.9 Diagrama de paquetes de la arquitectura propuesta

Para el desarrollo adecuado de las diferentes funcionalidades del sistema se ha decidido
usar una arquitectura basada en el paradigma vista - control — modelo que nos permite
separar en forma adecuada los diferentes mddulos del sistema diferenciando la Idgica del

sistema de la de presentacion.

Este tipo de arquitectura asigna las funcionalidades de un sistema de la siguiente

manera:
VISTA:
- Contiene las interfaces con las que el usuario interactla para recibir e
ingresar la informacion.
CONTROL:
- Responde a los comandos recibidos por parte del usuario traduciéndolos en
procedimientos que involucran al modelo y las vistas.
- Controla la persistencia de datos en la aplicacion (RMS).
- Gestiona el despliegue de las interfaces de usuario en el dispositivo.
- Gestiona los procesos de comunicacion de la aplicacion.
MODELO:
- Contiene los elementos y entes basicos de JXME sobre los cuales se
construye la aplicacion.
RECURSOS

- Este paquete contiene todas las imagenes y sonidos que hacen parte de la

aplicacion.

14
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1.2.1. Descripcion de Paquetes

La aplicacién desarrollada se distribuye en 4 paquetes principales los cuales contienen
las clases que constituyen la aplicacion y permiten realizar la funcionalidad requerida.

El primero de estos paquetes es Vista, este contiene las interfaces graficas de usuario, las
cuales deben ser muy intuitivas en su navegacion de tal forma que el usuario pueda
hacer un facil uso de la aplicacion, caracteristica de la cual depende en gran parte el
éxito de los desarrollos para dispositivos mdviles.

Este paquete debe utilizar interfaces graficas de alto nivel para la captura y despliegue de
datos al usuario. Ademas, se deben utilizar interfaces de bajo nivel para el manejo de
imagenes en la aplicacion, tal como el despliegue del tablero de ajedrez y el movimiento

de las fichas sobre este.

Vista
(from Logical View)

Game

Figura 1.10 Clases del paquete vista

El segundo de estos paquetes corresponde al Control, aqui se encuentran las clases que
permitirdn responder a los eventos recibidos en las interfaces graficas y la logica del
juego de tal manera que se puedan determinar las diferentes situaciones a las que se
puede llegar, como jugadas invalidas, empates, determinar estados de jaque/jaguemate,
entre otros eventos relacionados con el establecimiento y sesion de juego. Por otra parte,
este paquete contiene toda la funcionalidad de comunicacidn que se requiere para

interactuar con JXTA utilizando las clases base de JXME.

15
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Control

BitBoard Move Settings

Opponent MidletChess

Figura 1.11 Clases del paquete Control

El tercer paquete corresponde al Modelo, que contiene las clases J2ME base para
interactuar en un entorno JXTA. Estas clases constituyen la abstraccion de la red JXTA
para los dispositivos mdviles, permiten la creacion de mensajes para la comunicacion
entre peers moviles y la red P2P e implementan los mecanismos para la gestion de
grupos e intercambio de archivos en un ambiente distribuido. Otra de las funcionalidades
en este paquete es el establecimiento de la conexion HTTP con el host relay, quien actda

a nombre de los peers modviles en la red JXTA.

Paquete Modelo
PeerNetwork HttpMessenger Message
(from Logical View) (from Logical View) (from Logical View)
Element_ ByteCounterOutputStream
(from Logical View) (from Logical View)

Figura 1.12 Clases del Paquete Modelo

Por Ultimo, el paquete recursos contiene todas las imagenes utilizadas por la aplicacion.
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1.3. DIAGRAMAS DE SECUENCIA DEL SISTEMA

1.3.1. Diagrama del Caso de Uso: Configurar Terminal

I

2

midletChess :

settings :
MIDletChess

Settings

Jugador1/2

1: commandAction(Command cmdSettings)
2: getProxylp()

3: getProxyPort()

4: getNickName()

6: commandAction(Command cmdOKk) 5: setSettingsForm()

<

7: save(String proxylp)

8: sawe(String proxyPort)

9: sawe(String nickName)

Figura 1.13 Diagrama de secuencia del caso de uso Configurar Terminal
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1.3.2. Diagrama del Caso de Uso: Conectar

J/ h

I

midletChess: peer : messenger :
Jugadorl/2 MIDletChess PeerNetwork HttpMessenger

1: commandAction(Command cmdConnect)

2: connectProxy()

—

3: createlnstance(String peerName)

4: connect(String url, byte[] state)

5: connect(String url, String persistedPeerld)

I

Figura 1.14 Diagrama de secuencia del caso de uso Conectar
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1.3.3. Diagramas del Caso de Uso: Hacer Invitacion de Juego

&

Jugadorl midletChess : opponent : eer game : Game element : message :
=ugador MiDletChess Opponent PeerNetwork Element Message
1: commandAction(Command cmdSelectOpponent) U

2: setColorChoice()
< 1
3: commandActiop(Command cmdSelectColor)
4: new Opponent(String nameOpponent, String pipeOpponent)
5: new Game(Opponent op, boolean color)
6: invitePlay er(Opponent op, boolean color)
< 7. new Message(Element[] element]
8: send(String id, Message data) U
9: new Element[4
10: poll(int timeout) U
11: listen(String id) TLH

Figura 1.15Diagrama de secuencia del caso de uso Hacer Invitacion de Juego
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1.3.4. Diagramas del Caso de uso: Aceptar Invitacion de Juego

midletChess : opponent : peer: game : Game element: message :
Jugador2 MIDIetChess Opponent PeerNetwork Element Message
1: commandAction(Commang cmdAccept)
2: new Opponent(String nameOpponent, String pipeOpponent)
3: new Game(Opponent op, boolean color)
}4: acceptinvitation(Opponent op, boolean color)
<
5: new Message(Element[] element
6: send(String id, Message data)
7:new Elem%nt[ﬂ
8: poll(int timeout) U
9: listen(String id)

Figura 1.16 Diagrama de secuencia del caso de uso Aceptar invitacion de

Juego
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1.3.5. Diagramas del Caso de uso: Rechazar Invitacion de Juego

Jugador?

1: commandAction(Command cmdReject)

midletChess : peer:
MiDletChess PeerNetwork
2: rejecttinvitation()
<= ]
3:new N

element:

Element

message .
Message

viessage(Element[] element)

: send(String id, Message d

\_(.0—‘

]

5:new El

ata)
]

ement[4]

6: poll(inttimeout)

7: listen(String id)

8: setListOpponents()

<= ]

Figura 1.17 Diagrama de secuencia del caso de uso Rechazar Invitacion de

Juego
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1.3.6. Diagramas del Caso de uso: Realizar Jugada

@)

A

game : Game

[

1: keyPressed(int keyCade)

2: new Move(char initC

3: addMove(Move m)

Movimiento
Local

Figura 1.18 Diagrama de secuencia del caso de uso Realizar Jugada

move : Move midletChess: element: message . Reer.
MIDletChess Element Message PeerNetwork
olumn, int initRow, (char finalColumn, int finalRow)
4: sendMove(Opponent o, Move m)
L 5: new Message(Element[] element)
6: send(String id, Message data)
7: new Element[4] H
8: poll(int timeout)

9: listen(String id)
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OTRAS APLICACIONES P2P. AJEDREZ JXME

1.3.7. Diagramas del Caso de uso: Salir

@

Jugadorl

midletChess :

MIDletChess

1: commandAction(Command cmdSalir)

J

Figura 1.19 Diagrama de secuencia del caso de uso Salir

2:salir()

p—

IN
\_(L‘

peer : element: message :
PeerNetwork Element Message
3: new Message(Element[] element)

: send(String id, Message data)

]

5:new Element[4]

6: poll(inttimeout)

7: listen(String id)

P—

8: setListOpponents()
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1.4. DIAGRAMA DE CLASES DEL SISTEMA
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}-dc{auh_ﬁmup : Siing
ﬁunica::_F'iue : S¥ing
ﬁpmpagah_Pipc : Siring

BpPEER : Sting

BFIPE : Siring

BpE ROUP - Sting

BpP ROX Y_SERVICE_MAME : S¥ing
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*cluse-:S"ing dyzint
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Figura 1.20 Diagrama detallado de Clase
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1.5 DIAGRAMA DE IMPLANTACION

Telefono celularPeer JAME) Telefona celularPaet JHME)
Cantral TP HTTR, Cantrol
oponentes : oponentes

ot
[ s
N PC Convencional -~
{:Dntrnlardnr del ™ S (Peer __,-'" Controlardar del
HELO \'u\ RelayRendezvous) ,f‘, JUEga
) &~
\“‘-.. Senddar -~
Rendezvous AT
Control de S ~ Control de
Cormunicaciongs “‘}, P Cormunicaciongs
==L Senvidor "
Configuracion Teea | (ela = Configuracidn
P3P 35T P2

Figura 1.21 Diagrama de Implantacion

1.6. DESCRIPCION DE CLASES
1.6.1 Clases del paquete VISTA

-  Game:

Same
K
S P AT 2
S PAVH 3
e P AT 4
S PAWWT 5
e P AV 6
S P AW T
e P AV 8
SR OOk
SRO0OK2
S NIGHT 1
S KNIGHTZ
S=BISHOP1
S=BISHOP2
SRQUEEN
S lING

“addMovel)
®undoMove()
FoanPlaw)
®isLegalMaove()
®isChecked()

Wi sC heckedMate()
FgetOpponent()
getolor()
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Descripcion: Esta clase es la encargada de dibujar el tablero y de mover

todas fichas que estan sobre él de acuerdo a las jugadas realizadas.

Por otra parte, despliega en texto todos los eventos ocurridos durante el

4 A\

juego, tales como “Empate (Tablas)”, “Jaque”, “Jaque mate” y “Jugada

III

Ilega

1.6.2 Clases del paquete CONTROL
- MIDletChess:

MidletChess

Q)Sl:reenName - String
&Playerslist : List
Q;culanhniceGmup - ChoiceGroup
Q}F’IF’E_NAME_F‘RE FIx : String
QypeerNe‘mrnrk: Peertetwork
&soutputPipelds : Hashtable
&moveSendACK : Boolean
Q}inuitatinnSendACK: Boolean
Q}Uppnnent: Cpponent
&game : Game

&yinitPage : Form

SeRMS : Seftings

%isten()
%proadcast()
*connectProxy()
®invitePlayer()
%sendMove()
SstartApp()
%pauseipp()
%destroyApp()
¥commandAction()

Descripcion: Esta clase es la MIDlet principal. Aqui se hace un manejo
centralizado del despliegue de interfaces de usuario. Esta clase es fundamental,
ya que se encarga de manejar todos los procesos involucrados en la
comunicacion con la red JXTA basandose en la funcionalidad ofrecida por las
clases del paquete modelo (PeerNetwork, Message, Element, HttpMessenger,
ByteCounterOutputStream). Por otra parte, crea los mensajes de protocolo

propios de la aplicacion y analiza las respuestas enviadas por el host relay.
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- Bitboard:

BitBoard

Ssquare()
%and()
or()
Sxor()
Sempty()
“copy()

Descripcion: Esta clase es la encargada de representar cada casilla del tablero de
juego, indica si la casilla esta vacia u ocupada por cualquiera de las siete clases de

ficha que existen en el juego de ajedrez.

- Move:

I o

E?)capturedpi eceSquare - int
Q‘JGEDtUFEdF"i ecelype : int
wfromSog uare © int
wtoSquare - int
l:}‘.-ﬁnal Row - int
sfinal Column © int
Einitial Row : int
sinitial Column @ int

*‘getFrDr'r‘l{}
TgetTo()
1 ove()
*"EEtFrcrr'l{ )
WsetT o)

Descripcion: esta clase permite realizar el movimiento de una ficha indicando
desde donde parte la jugada y hacia donde va, determinando a su vez la validez de
cada una de las jugadas. La ubicacion de una ficha se describe por el cruce entre
una posicion horizontal (Fila) y una posicion vertical (Columna), esta clase tiene en
cuenta la distribucion de las fichas en el tablero para determinar si la jugada es

valida o no.

- Opponent:

Cipgponent

Q’sscreenNsr‘r‘E : Btring
Q’)pipelD 1 String

*g etScreentMame()
W5 =tPipell()
W=etScreenid ame( )
Y setFip=iD()
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Descripcion: esta describe las caracteristicas del oponente, tal como su nombre y

la pipe por la cual recibe las jugadas enviadas realizadas.

- Settings:

Settings
&PROXY_IP : String
&PROXY_PORT : String
&SCREEN_NAME : String
&PERSISTENT_STATE: String

g etProagiP()
YoetProgPort()
%getScreentane()
% etP ersistent State()
¥saveSeting()

¥ savePer sistentState)

Descripcion: Esta clase permite gestionar el almacenamiento persistente, para
guardar en un Record Store la configuracion especificada en el Gltimo ingreso a la

aplicacion.

1.6.3 Clases del paquete MODELO
- PeerNetwork:

PeerMetwork

[from Logical View)

®close( String id) - int

®connect{ String url, byte[] state) - byte]

®createlnstance( String peername, String groupld) - PeerNetwork
®join(String newGroupld, String passwd) - int

®listen( String id) - int

®poll(int timeout) - |

®search(String type, String attribute, String query, int threshald) - int
®send(String 1d, Message data) - int

®create(String type. String name, String id, String arg) - int

Descripcion: Esta clase es una abstraccién de la red JXTA y especifica las

operaciones que una aplicacion mévil puede invocar sobre la misma.
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- Message:

Message
| (from logicalViewy |

%geiElement(int index)()
$geiElementC ount()()
¥getSize()()

Descripcion: Esta clase representa un mensaje (Message) JXTA. Un mensaje esta

compuesto de varios elementos (Elements). Los Elements pueden estar en cualquier

orden, pero ciertos elementos estan reservados para ser usados por la red JXTA.

Estos Elements privados usan un namespace’ privado.

Esta clase también define métodos especiales para acceder a las propiedades mas

usadas y para manejar las repuestas a las operaciones definidas en la clase

PeerNetwork. Esta clase es inmutable.

- Element:

“getData() - bytel]
getvimeType() : String
%gethl ame() - String

% geit ameSpace() - Siring
*ioString () ; String

Descripcion: Esta clase representa un elemento (Flement) de un mensaje

(Message) IXTA. Un Mensaje JXTA esta compuesto de muchos Elements. Esta es

una clase inmutable.

1 El concepto de namespace en JXTA tiene el mismo significado que namespace en XML.
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- HttpMessenger:

Httph essenger
[from Logical View)

%connect(String initRelaylURL, String persistedPeerld) - String
“poll(int timeout, M essage outgoing) |

Descripcion: Esta clase proporciona el servicio de mensajeria para los peers JXME,

facilitando el envio y la recepcion de mensajes a través del host relay.

- ByteCounterOutputStream:

ByteC ounterOutputStream

{from Logical View)

®reset() : void
Ssize() Cint

Descripcion: Esta clase implementa la funcionalidad de conteo de bytes sin
realmente tener un buffer del flujo en memoria. Es decir, se precalcula el tamafio de

un Message para fijar el encabezado Content-Length en una peticion HTTP.

1.7 CONFIGURACION Y OPERACION DEL JUEGO DE AJEDREZ EN UN TERMINAL

JXME

Una vez se inicia la aplicacion aparece la pantalla de inicio la cual se muestra a

continuacion:

L

Figura 1.22 Pantalla de inicio de la aplicacion en un terminal JXME
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Ahora, se presiona Options para ingresar al menu inicial. Si es la primera vez que se

ingresa a la aplicacion, se despliega la opcion de configuracidon de terminal, en la cual el

usuario debe completar determinados campos que son indispensables para la conexién a
la red JXTA.

1.7.1. Configuracion del Terminal

onfiguracon

Direccion Relay

127.001

Puerto Relay
9700

Figura 1.23 Pantalla de configuracion de terminal en un peer JXME

En esta pantalla de configuracion se deben especificar los siguientes datos:

Direccion Relay: aqui se especifica la direccion IP del servidor relay mediante
el cual se realizara la conexion a la red JXTA. Por defecto se tiene
configurada la direccion oficial de un servidor que se encuentra disponible en
casi todo momento. Sin embargo, para efectos de pruebas se puede poner la
direccion IP de un servidor de prueba instalado en una red LAN, de tal
manera que se pueda experimentar con la aplicacion mediante emuladores
sin ningln cargo monetario en telefonia movil.

Puerto Relay: Por defecto los servidores relay instalados alrededor del mundo
prestan su servicio por el puerto 9700.

Identidad: en este campo se especifica el apodo o nombre que tendra el peer

JXME en el punto de encuentro.

Cuando ya se hayan llenado todos estos campos, se presiona /Opciones/OK, para

dar por terminada la configuracion del terminal y proseguir con la conexion.
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Figura 1.24 Iniciar Proceso de conexion

Cuando ya se finaliza la configuracién del terminal, se retorna a la pantalla principal y
debe oprimirse el botdn Conexion para conectarse a la red JXTA desde el terminal movil.
Durante el proceso de conexion se visualiza una barra de progreso indicando el tiempo

que toma la conexion en establecerse.

Figura 1.25 Conexion en Proceso

1.7.2. Manejo de Oponentes e invitacion a nueva partida de ajedrez

Una vez establecida la conexion se le presenta al usuario la lista de oponentes
disponibles contra los que puede jugar, el usuario puede seleccionar a cualquiera de ellos
para iniciar un proceso de invitacion a una nueva partida, los oponentes aparecen

desplegados tal como lo indica la figura 1.26.
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Figura 1.26 Lista de oponentes una vez conectado

1.7.2.1 Seleccion de color

Una vez se selecciona el oponente el usuario debe elegir el color con el cual desea jugar
tal como lo indica la figura 1.27, dando asi esta ventaja a quien inicia el proceso de
invitacion a una nueva partida, ya que quien recibe la invitacion debe aceptar el color

que le haya sido asignado.

c?ull“
u color

Figura 1.27 Seleccion del color de las fichas con las cuales jugar

1.7.2.2 Mensaje de invitacion a una nueva partida

Una vez el usuario selecciona el color con el cual desea jugar, se envia un mensaje de
invitacion al oponente escogido en el cual se le anuncia que un determinado jugador
desea establecer una nueva partida de ajedrez, y se le indica con que color debe jugar,
pues previamente, quien inicio el proceso de invitacion a la nueva partida tuvo la
oportunidad de escoger el color. El mensaje de invitacion es el siguiente "Cam2 te

invita a jugar. Si aceptas juegas con el color Banco”. En este caso Cam2 fue quien
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inicio el proceso de invitacidén a una nueva partida, tal como lo muestra la siguiente

figura.

Y anll
Invitacion

uegas con el color
hite.

Figura 1.28 Mensaje de invitacion a nueva partida

El usuario que recibe la invitacién a un nuevo juego, tiene la opcién de aceptarlo
presionando “Si” o de negarse presionando “No”, si el usuario no acepta la invitacion a
un nuevo juego regresa a la lista inicial en la cual estaban todos los oponentes contra los

cuales puede iniciar una nueva partida, tal como lo muestra la siguiente figura 1.29.

Figura 1.29 Lista de oponentes
Si el usuario por el contrario elige la opcion “Si” al mensaje de invitacion, tal como lo

muestra la figura 1.28 se despliega el tablero para ambos jugadores tal como lo muestra

la figura 1.30.
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Figura 1.30 Tablero con el nombre de los dos jugadores

El jugador que haya elegido las fichas del color blanco inicia el primer movimiento, para
realizar el movimiento se selecciona la ficha que se desea mover, posteriormente se
mueve el cursor hasta posicionarlo al lugar donde se desea mover la ficha, y se

selecciona dicha casilla. Cada jugada es notificada a ambos jugadores.
En el transcurso del juego, siempre se verifica la validez de cada una de las jugadas, se

verifica si el rey esta en jaque o si finalmente el rey ha sido vencido, esto Ultimo se

notifica mediante una alerta indicando el ganador, terminando asi la partida.
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