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Descripcion de la Aplicacion

El objetivo de estas aplicaciones es construir un sistema de mensajeria al estilo del MSN Messenger, Yahoo
Messenger o AIM. Para esto serd necesario construir una aplicacién que funcione como servidor y un cliente: los
usuarios de la aplicacion usaran el cliente para conectarse al servidor y este les informara sobre el estado de sus
amigos (estan conectados o desconectados).

Cada una de los usuarios de la aplicacion tiene un nombre con el que se identifica en el sistema y puede construir
una lista de amigos. Mientras esté utilizando el sistema, recibira notificaciones cuando sus amigos se conecten o
desconecten. El hecho de que un usuario tenga dentro de su lista de amigos a otro usuario no implica que al
revés también sea cierto.

Dos amigos que estén conectados pueden establecer una conversacion entre ellos. No es posible establecer
conversaciones entre tres personas, pero si se pueden tener varias conversaciones al mismo tiempo.

Finalmente, es importante mencionar que la informacion sobre los usuarios y sus amigos se almacena en una
base de datos relacional (Derby), a la que se tiene acceso desde la aplicacion del servidor.

Interfaz del Cliente

i Messenger A £ Hablando con Patricia =10l x|
Messenger Extensidn Uuan -= Hala, como vas?
Jaime {offline} | Patricia -= wuy biern y tu?
Marta {offline) Jduan -= bien bien....
Patricia
Pedro (offline)
Ramiro {offline)
Roberto (offline)
u a hiciste &l prnyectn?...]
il Emdar
Abrir Conversacion
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Juan - 201.244.105.178:9997
Patricia - 201.244.105.178:9998

Refrescar

Opciones

Opcidn 1

Opcidn 2

Analisis

Las principales acciones que puede realizar un usuario del sistema son:

» Conectarse al servidor
» Agregar un amigo
» Llevar a cabo una conversacion

» Desconectarse

Mientras el usuario esté conectado, debe recibir notificaciones con el estado de sus amigos. Asi mismo, cuando
se conecte y se desconecte, se deben enviar notificaciones a las personas que lo conocen.

Un esquema bésico de la comunicacion es el siguiente:

Servidor

Cliente 1

Cliente 2

Es necesario que el cliente le envie cierta informacion al servidor y también es necesario que el servidor le envie
informacion a los clientes. Cuando dos clientes establezcan una conversacion, tendran que enviarse informacion

entre ellos.

En este Messenger basico, cada usuario tiene muy poca informacion (solamente su nombre y sus amigos). Los

usuarios se pueden modelar entonces de la siguiente manera.

Usuario

Nombre
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Diseno de la Solucion

Hay dos puntos principales a tener en cuenta para disefiar el sistema completo. Por una parte hay que decidir
cémo se comunicaran las aplicaciones (clientes y servidor) entre si y por otra hay que establecer un protocolo de
comunicacion. Este protocolo garantizara que los mensajes puedan ser interpretados correctamente por quien
los recibe.

Arquitectura del Sistema

En este caso hay basicamente dos formas de implementar la comunicacién que se descubrié que es necesaria
durante el analisis del problema.

1. En la primera alternativa los clientes se comunican Unicamente con el servidor. Cuando quiere establecerse
una conversacioén entre dos clientes, esta se lleva a cabo a través del servidor. Esta solucion permite que los
clientes sean mas sencillos, a costa de aumentar la complejidad del servidor.

2. En la segunda alternativa los clientes envian y reciben informaciéon y comandos del servidor, pero para llevar
a cabo una conversacion se establece una comunicacién directa entre los dos clientes. Esta solucién hace
que el servidor sea més sencillo pero aumenta la complejidad de los clientes.

En este caso la alternativa escogida es la segunda. Si se hubiera escogido la primera, el servidor habria tenido
gue manejar los comandos basicos de los clientes y todas las conversaciones que se llevaran a cabo entre ellos.
Con la segunda alternativa el servidor solamente maneja los comandos basicos de los clientes pero a costa de
gue ahora los clientes tengan que establecer comunicaciones adicionales.

Los clientes deberan comunicarse con el servidor para realizar las siguientes tareas basicas:
e Conectarse / Desconectarse
e Agregar un amigo

Adicionalmente, cuando un cliente quiera establecer una conversacion debera enviar un mensaje inicial a través
del servidor para que el otro cliente sepa que se debe establecer una comunicacion directa. Por ejemplo, si el
cliente A quiere establecer una conversacion con el cliente B, A enviara un mensaje al servidor que sera reenviado
aB. Luego A quedara a la espera de B, que con el mensaje enviado por el servidor sabra que tiene que conectarse
directamente al cliente A. Una vez B se haya conectado directamente a A la conversacion se realizara solamente
entre los dos y hasta que alguno de los dos envie un mensaje de terminacion.

Protocolo de Comunicacion

A continuacion se presenta el protocolo de comunicacién que establece cuales mensajes (y en qué orden) se
deberan enviar para realizar cada una de las tareas del sistema. Es responsabilidad tanto del servidor como de
los clientes ser capaz de interpretar este protocolo y realizar las tareas necesarias.

Conexion de un Cliente
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Cliente Servidor Amigo

“LOGIN:usuario;ip;puerto”

“OMNLINE usuano;ip;puerto”

-

En el primer mensaje que le envia el cliente al servidor le indica cual es su nombre, la direccion ip de su maquina
y el puerto en el que recibira las conexiones de los otros clientes. El servidor envia un mensaje a las personas
gue conocen al usuario recién conectado, indicando que ahora esta ONLINE. Luego el servidor envia un mensaje
al cliente recién conectado indicando el estado de cada uno de sus amigos: pueden ser mensajes ONLINE (para
los que estan conectados) y OFFLINE (para los que estan desconectados).

Desconexion de un Cliente

Cliente Servidor Amigo
‘LOGOUT <usuario="

Cuando un cliente va a desconectarse, envia un mensaje de LOGOUT al servidor. Este notifica su desconexion
a todas las personas que lo conocen y envia como respuesta al cliente un mensaje de DESCONEXION, que sirve
como confirmacién para saber que todo se realiz6 sin problemas.

Agregar un Amigo

Cliente Servidor

“AGREGAR_AMIGO:<amigo>"

__________________ b
“ONLINE:=amigo=;<ip>,<puertc>
‘. __________________

“OFFLIME:<amigo="
‘. __________________
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Cuando un cliente quiere agregar a un amigo, envia un mensaje AGREGAR_AMIGO al servidor. Este recibe el
mensaje, lo procesay envia un mensaje en el cual informa sobre el estado actual del amigo (ONLINE u OFFLINE).

Iniciar una Conversacion

Cliente Servidor Amigo

“CONVERSACION: <amigo>"
A% | INICIO_CHARLA: <usuario=;<ip>:<puerto>”

Para iniciar una conversacion un cliente envia un mensaje al servidor diciendo CONVERSACION y el nombre del
amigo con el que quiere iniciar la conversaciéon. El servidor a su vez envia un mensaje al amigo indicando
INICIO_CHARLA y los datos del usuario al cual debe conectarse para establecer la conversacion. Una vez que
los dos clientes se han conectado, pueden enviarse todos los mensajes que quieran siempre y cuando estos
empiecen por “MENSAJE:”

Cuando se quiere terminar la conversacion uno de los clientes debe enviar un mensaje TERMINAR y el otro
confirmara el fin de la conversacién con un mensaje CONVERSACION_TERMINADA.

Diseino de los Clientes

Para disefiar los clientes es necesario tener en cuenta los siguientes puntos.

« Tiene que mantenerse una conexion permanente con el servidor.

e Podrian recibirse mensajes del servidor en cualquier momento.

e Se deben poder establecer conexiones adicionales para las conversaciones.

e Se pueden recibir mensajes de las conversaciones en cualquier momento.

Estas condiciones establecen restricciones importantes para la solucién que sera disefiada.
e Se deben esperar permanentemente mensajes del servidor.

e Se deben esperar permanentemente mensajes en las conversaciones activas.

e La interfaz no solo se deberéa actualizar cuando el usuario realice ciertas acciones, sino también cuando se
reciban algunos mensajes del servidor o de otro cliente.

El disefio de los clientes que se plantea a continuacién implementa los requerimientos funcionales de la aplicacion
y cumple con las restricciones planteadas y con las restricciones que establece el protocolo de comunicacion.
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Estructura de la Solucion

El disefio de los clientes tiene que tener en cuenta tanto el mundo de la aplicacién como la interfaz y sus
relaciones. En el mundo tenemos principalmente la clase ClienteAmigos, que se encarga de los requerimientos
funcionales basicos, y la clase Conversacion, que se encarga de mantener las conversaciones. A estas dos clases
del mundo corresponden dos clases en la interfaz: a través de la clase InterfazClienteMessengerAmigos se
realizan las principales tareas de la aplicacién, delegando su realizacién a la clase ClienteAmigos; ademas,
cuando se deben mostrar cambios que fueron informados por el servidor, la clase ClienteAmigos debe informarlea
la clase InterfazClienteMessengerAmigos; la otra clase muuy importante de la interfaz es VentanaConversacion:
para cada objeto conversacion que haya en el mundo debe haber una ventana asociada, desde la cual se podran
enviar mensajes y en la cual se mostraran los mensajes enviados y recibidos.

Ademas de estas las clases del mundo descritas, se tienen la clase ThreadRecibirMensajesServidor y
ThreadRecibirMensajesConversacion. Cada una de estas clases realiza tareas en un hilo de ejecucion aparte del
principal. Asi, con un objeto de la clase ThreadRecibirMensajesServidor es posible recibir permanentemente los
mensajes enviados por el servidor para luego delegar la realizacion de alguna tarea a la clase ClienteAmigos. De
forma similar, para cada conversacion activa habra un objeto de la clase ThreadRecibirMensajesConversacion,
gue se encargara de recibir los mensajes enviados por el otro cliente y delegar su procesamiento a la clase
Conversacion.

Finalmente la clase Usuario se usa para mantener la informacion sobre un amigo (su estado, direccién y puerto).

Descripcion de las Clases Principales

Nombre: ClienteAmigos

Descripcién: Esta clase es la que permite la comunicacién del cliente con el servidor e
implementa las acciones que se deben realizar cuando se reciben mensajes
del servidor.

Cuando se quiere establecer una conversacién con un amigo, esta es la clase
que debe crear el objeto Conversacion.

Esta clase tiene ademas la responsabilidad de mantener la coleccién de
amigos con su estado actualizado, tanto en la representacién interna como en
la interfaz.

Asociaciones

Usuario La clase ClienteAmigos mantiene la informacién de los amigos del usuario
gue esta conectado. Cada vez que el servidor envie informacién sobre el
estado de un amigo, se debe actualizar y guardar.

Conversacion La clase ClienteAmigos debe saber cuales conversaciones se estan llevando
a cabo en un momento dado. De esta forma puede cerrar estas
conversaciones si se inicia el proceso de desconexion.

InterfazClienteMessengerAmi | La clase ClienteAmigos tiene que poder avisarle a la interfaz cuando esta
gos tenga que actualizarse. Los motivos para desencadenar una actualizacion
pueden ser el cambio en el estado de uno de los amigos o la creacion de una
nueva conversacion.

Responsabilidades: Establecer y mantener la comunicacion con el servidor.

Realizar las acciones necesarias cuando se reciban mensajes del servidor a
través de la clase ThreadRecibirMensajesServidor.

Informar a la interfaz de los cambios en el estado de los amigos.

Crear una conversacion cuando el cliente local asi lo requiera.

Crear una conversacion cuando se reciba una solicitud del servidor e
informarle a la interfaz de la necesidad de crear una ventana para la
conversacion.
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Realizar las tareas necesarias para desconectar al cliente (cerrar la conexion
al servidor y terminar las conversaciones en curso).
Mantener actualizada la informacién sobre los amigos del usuario conectado.

Nombre: Conversacion

Descripcién: Esta clase representa una conversacion que se estéa llevando a cabo entre
dos usuarios. A través de esta clase se pueden enviar mensajes al otro
amigo; cuando la clase ThreadRecibirMensajesConversacion recibe
mensajes, esta clase es la encargada de procesarlos.

Asociaciones

ClienteAmigos

Es el cliente de la cual hace parte esta conversaciéon. Cuando se termina una
conversacion es necesario informarle al cliente para que sepa que esta
conversacion ya no estara activa.

VentanaConversacion

La conversacidn necesita conocer la ventana de la conversacion para poder
actualizar los mensajes mostrados. Ademas, si el otro cliente termina la
charla, la clase Conversacion tendra que cerrar la ventana en consecuencia.

Responsabilidades:

Mantener el canal de comunicacion con el otro cliente: si la conversacion se
inicio localmente, al principio debe esperar a que el otro usuario se conecte; si
la conversacion la inicio el otro cliente, esta clase debe establecer la conexién
con él.

Procesar los mensajes enviados y recibidos y actualizar la ventana en
consecuencia.

Terminar la conversacion cuando sea necesario e informar tanto a la
VentanaConversacion como al ClienteAmigos.

Nombre:

InterfazClienteMessengerAmigos

Descripcion:

Esta es la clase principal de la interfaz. A través de ella se deben realizar las
peticiones para conectar, desconectar, agregar un amigo o iniciar una
conversacion. Esta clase tiene que mantener la lista de amigos con su estado
actualizado.

Asociaciones

ClienteAmigos

La interfaz delegara a esta clase del mundo la realizacién de tareas como
conectar, desconectar, agregar un amigo e iniciar una conversacion.

Responsabilidades: Delegar a la clase ClienteAmigos las tareas que requieran de comunicacién
con el servidor.
Mantener actualizada la representacion del estado de los clientes.
Crear las ventanas para las conversaciones que establezca el cliente.
Nombre: VentanaConversacion
Descripcién: Esta ventana muestra todos los mensajes de la conversacion.
Asociaciones

Conversacion

Es la conversacion para la que se muestran los mensajes. Para enviar
mensajes es necesario hacerlo a través de este objeto. Esta conversacion le
informara a la ventana cuando se reciban mensajes que deban ser
mostrados.

Responsabilidades:

Enviar mensajes a través del objeto Conversacion.
Mostrar los mensajes enviados y recibidos.
Solicitar la terminacién de la conversacion cuando la ventana es cerrada.
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Verificacion del Diseiio de los Clientes

A continuacion se mostrard cémo el disefio presentado permite cumplir con los requerimientos funcionales
principales.

Requerimientos Funcionales Principales

Nombre: \ Conectar al servidor

Clases Involucradas

InterfazClienteMessengerAmi | A través de esta clase el usuario hace la solicitud para conectarse.
gos

ClienteAmigos Esta clase establece la conexion al servidor y crear el objeto
ThreadRecibirMensajesServidor que se encarga de recibir los siguientes
mensajes del servidor.

Desde que se establece la conexion, para cada mensaje que informa del
estado de un amigo la clase ClienteAmigos le envia una notificacion a la
interfaz para que se actualice la informacion mostrada.

Secuencia de Acciones

1. InterfazClienteMessengerAmigos.iniciarConexion()
2. ClienteAmigos.conectar(String)

3. ThreadRecibirMensajesServidor.start();

Comentarios: La responsabilidad de crear y mantener la conexion esta en la clase
ClienteAmigos, asi como la responsabilidad de informar a la interfaz de los
cambios que haya en el estado de los amigos.

No se sabe en qué momento el servidor enviard mensajes al cliente. La
existencia de una clase especializada Unicamente en recibir los mensajes
hace mucho mas sencilla a la clase ClienteAmigos.

Si el cliente no pudiera comunicarse con la interfaz, seria necesario que
periédicamente esta averiguara acerca de los cambios que se pudieran haber
presentado.

Nombre: \ Desconectar del Servidor

Clases Involucradas

InterfazClienteMessengerAmi | A través de esta clase el usuario indica que quiere desconectarse.

gos

ClienteAmigos Esta clase le indica a todas las conversaciones que deben terminar y termina
la conexién con el servidor.

Conversacion La conversacion debe terminar, asi que se envia un mensaje a la otra
persona que participa en ella.

VentanaConversacion Cuando se termina la conversacion también debe cerrarse la ventana
asociada.

Secuencia de Acciones

1. InterfazClienteMessengerAmigos.terminarConexion()

2. ClienteAmigos.enviarDesconexion()
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3. Cuando se recibe el mensaje DESCONEXION se llama el método ClienteAmigos.desconectar( )
Para cada conversacion activa.

4. Conversacion.terminar()

5. Cuando se recibe el mensaje CONVERSACION_TERMINADA entonces se llama terminarConversacion() y
se le informa a la ventana que debe cerrarse (VentanaConversacion.dispose( ) )

6. Se termina la conexién con el servidor.

Comentarios: La iniciativa de terminar cada conversacion viene del objeto Conversacion, y
no de la interfaz: por esto es necesario que cada objeto Conversacion pueda
informarle a su respectiva VentanaConversacion que es necesario cerrarse.

Cuando se inicia la desconexion se envia un mensaje (LOGOUT) al servidor y
ya. Cuando se recibe el mensaje DESCONEXION es que se inician las tareas
de terminar las conversaciones y cerrar la conexion con el servidor.

Nombre: Iniciar una conversacion (local)

Clases Involucradas

InterfazClienteMessengerAmi | A través de este objeto el usuario hace la solicitud para iniciar una
gos conversacion.

ClienteAmigos Este objeto crea un objeto de tipo Conversacion para que maneje la hueva
conversacion y envia un mensaje al servidor solicitandole que le envie un
mensaje (INICIAR_CHARLA) a otro cliente.

Conversacion Cuando se construye este objeto queda lista para recibir la conexion del
cliente con el que se va a establecer una conversacion.
VentanaConversacion Esta ventana se encargara de enviar y mostrar los mensajes de la

conversacion.

ThreadRecibirMensajesConve | Este objeto se encarga de recibir los mensajes enviados por el otro
rsacion participante en la conversacion y delegar su procesamiento a la clase
Conversacion.

Secuencia de Acciones

1. Lainterfaz recibe una solicitud para crear una nueva conversacion y la delega al ClienteAmigos.

2. El ClienteAmigos envia un mensaje al servidor con la solicitud, crea el objeto Conversacion y lo retorna.

3. El objeto Conversacion creado espera la conexion del otro cliente. Cuando la recibe crea una instancia de
ThreadRecibirMensajesConversacion para que se encargue de esperar los mensajes que el otro usuario

envie.

4. Con el objeto Conversacion retornado, la Interfaz crea una nueva VentanaConversacion y la asocia a la
nueva conversacion.

Nombre: \ Iniciar una conversacién (remota)

Clases Involucradas

InterfazClienteMessengerAmi | En este caso esta clase solamente se encarga de crear un objeto de tipo
gos VentanaConversacion.

ClienteAmigos Este objeto recibe el comando para iniciar una convesacion: crea el objeto
Conversacion y le indica que debe conectarse a un cliente remoto. Luego de
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construir el objeto Conversacion le indica a la interfaz que debe construir una
ventana asociada a él.

Conversacion Cuando se construye este objeto se conecta al cliente remoto.

VentanaConversacién Esta ventana se encargara de enviar y mostrar los mensajes de la
conversacion.

ThreadRecibirMensajesConve | Este objeto se encarga de recibir los mensajes enviados por el otro
rsacion participante en la conversacién y delegar su procesamiento a la clase
Conversacion.

Secuencia de Acciones

1. El ClienteAmigos recibe un mensaje que le indica que se va a crear una conversacion: crea el objeto
Conversacion y le indica que debe conectarse al cliente remoto. Luego le indica a la interfaz que debe crear
una ventana y le da el objeto Conversacion al cual debe estar asociado.

2. El objeto Conversacion creado establece una conexion al otro cliente: crea una instancia de
ThreadRecibirMensajesConversacion para que se encargue de esperar los mensajes que el otro usuario
envie.

3. Con el objeto Conversacion que le pasaron, la Interfaz crea una nueva VentanaConversacion y la asocia a
la nueva conversacion.
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