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Resumen

El presente proyecto donde se integran los mddulos Desarrolladores y Perfil completo del
usuario, tiene como objetivo lograr la compatibilidad en el funcionamiento conjunto de los
distintos plugins programados para la plataforma kPAX.

En trabajos anteriores, se han incorporado en forma independientes los siguientes plugins:
“Desarrolladores”, que aporta una mejora visual en cuanto a la presentacion de los juegos y otorga
una réapida gestién por parte de sus desarrolladores y administradores. Estos podran, ademds de
publicar su juego, afiadir detalles como imagenes, video, una breve descripcion, etc. Lo cual
ayudara a que los usuarios reconozcan el juego de una manera mas atractiva para tener una mayor
aceptacion en la plataforma.

“Perfil completo del usuario” , no s6lo muestra los datos personales, que el usuario quiera compartir
con los demas usuarios, sino que despliega los logros alcanzados en la practica de los diferentes
juegos disponibles, cada uno de los cuales requiere una o diversas habilidades, que se acreditan
mediante las puntuaciones y sus respectivos premios obtenidos. También, las condecoraciones
(badges) o reconocimientos recibidos por su dedicacion, su constancia, etc., es decir, por su
participacion en la red social.

kPAX es una plataforma en crecimiento que surge de una propuesta de los Estudios de Informatica,
Multimedia y Telecomunicacion de la UOC. Este proyecto integrara estos dos modulos
solucionando los inconvenientes de integridad que se pudieran producir para ampliar su
funcionalidad.
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Introduccion

Las Tecnologias de la informacién y la comunicacion han modificado la participacion en nuestra
vida cotidiana y la educacion no ha permanecido ajena a estos avances, siendo uno de las mas
activas a la hora de adaptarlas e incorporarlas para una mejor respuesta didactica.

Las redes sociales han dado origen a sistemas dinamicos en constante evolucién, que permiten
actividades abiertas e interdisciplinares, focalizadas hacia un aprendizaje basado en la resolucién de
problemas de manera tal que el estudiante construya su propio conocimiento[1].

Los juegos tienen una presencia destacada en los contextos de aprendizaje informal, incluyen
elementos de fantasia y diversién, ademas de promover la cualidad en los jugadores para
comunicarse e interactuar entre si durante las partidas. Los juegos de ordenador pueden ayudar a los
participantes a pensar de manera critica cuando tienen que establecer vinculos entre la vida virtual y
la real.[2]

Los juegos serios favorecen la construcciéon del conocimiento y el desarrollo de capacidades en el
jugador a partir de exhibir diferentes situaciones, casos o problemas de forma ltidica y atractiva.

kPAX es una plataforma de aprendizaje, implementada sobre el motor libre de Elgg. Buscando
como finalidad desarrollar una red social sustentada en los juegos serios, los cuales proporcionan al
participante de un conjunto de fortalezas fisicas y mentales al requerir el seguimiento de un grupo
de reglas en orden con la finalidad de un objetivo. Esta plataforma tecnoldgica abierta, permite
ampliar sus funciones mediante modulos (conectores, juegos, simuladores,etc.)[3] Las ampliaciones
agregadas a Elgg deben hacerse bajo la forma de conector o plugin y con una estructura concreta. El
grupo de trabajo ha afiadido un plugin Kpax con funcionalidades orientadas a compartir juegos
como recursos de aprendizaje en linea o fuera de linea y que es accesible desde muiltiples
plataformas.
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Objetivos

El objetivo del proyecto se basa en el andlisis de los mddulos “Desarrolladores” y “Perfil

completo del usuario” e incorporarlos, solucionando los problemas de integracién y compatibilidad

que pudieran presentarse, generando una nueva version de la plataforma. La integracién de cada

plugin a la plataforma implica que no debe interferir con su funcionamiento y que cada

funcionalidad que se incorpora, no debe perjudicar a las que ya se encuentran habilitadas.

Para lograrlo, sera necesario:

Comprender la arquitectura de kKPAX y los componentes que la forman.
Definir la metodologia de desarrollo del proyecto a utilizar.
Recopilar y analizar los diferentes plugins ya implementados y la versién inicial de kPAX.

Incorporar los plugins de manera incremental para obtener una nueva version estable con las

nuevas funcionalidades.

Afiadir la nueva version publica estable GitHub
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Estudio de viabilidad

Establecimiento del alcance del sistema

El proyecto kPAX tiene por objetivo el desarrollo de una red social para el aprendizaje basado en
juegos, que tiene la posibilidad de ampliar sus funcionalidades mediante mddulos, incorporandolos
a la plataforma mediante plugins.

En el proceso de integracion serd necesario garantizar la funcionalidad integral de la plataforma,
para ello deberemos estudiar en profundidad cada mddulo, analizando el codigo de programacion y
la estructura planteada, con respecto a la base de datos y servicios a utilizar.

Este proyecto incluye el analisis en detalle de cada moédulo pero no esta previsto el desarrollo de
nuevos plugins, como tampoco el analisis de costos y/o presupuesto asignado.

Estudio de la situacion actual

La plataforma kPAX ha sido desarrollada a partir de Elgg, que es un motor de redes sociales de
cédigo abierto, el cual ofrece un marco sélido sobre el que construir todo tipo de entornos sociales.

Elgg funciona sobre un entorno LAMP,[4] que recordemos combina las tecnologias mas utilizadas
para definir la infraestructura de un servidor web este caso Apache, utilizado como lenguaje de
programacion PHP y como gestor de base de datos a MySQL.

La combinaciéon Apache con PHP y servidor de base de datos MySQL se ha convertido casi en un
estandar para la mayoria de los desarrolladores. Apache es el servidor mas utilizado para mostrar
paginas estaticas, y PHP es un lenguaje sencillo y robusto para la generaciéon de paginas html
dindmicas, es muy facil embeberlo en html al ser de tipo script, interpretado y no compilado, y sus
funciones para el acceso a bases de datos Postgres y MySQL son eficientes y rapidas.

kPAX tiene una arquitectura de nucleo o core, basada en servicios, separada en tres componentes:

Los clientes: usuarios, y su relacion con las redes sociales de las que son miembro como por
ejemplo: estadisticas, modificar perfiles de usuarios, conectarse a la red e incluir aspectos de
seguridad. Y juegos: status y actividad de las partidas.

El core de la aplicacién, desarrollada en lenguaje de programacion Java: permite que la plataforma
Elgg sea transparente, donde los usuarios se conectan y también gestiona la base de datos. En esta
parte hay algunos servicios implementados, como por ejemplo registrar un juego, el control de las
puntuaciones, etc.

Visualizacion: que se implementa mediante modulos o plugins de Elgg. Estos se activan dentro de
la plataforma, y su funcion principal es leer o enviar informacién, a la base de datos para presentarla
al usuario y recoger sus acciones.
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Figura 1: Esquema de la plataforma kPAX

Servicio web svrkpax

El servicio web Kpaxsrv de tipo REST, [5]es una aplicacion JAVA que permite acceder a través de
llamadas REST para permitir la ejecucion remota de ciertos métodos y funciones publicados.

Esta aplicacién web llamada srvKpax tiene una arquitectura capas:
B DAO (Data Access Object): capa de acceso a datos.
B VO (Virtual Object): capa de representacion de tablas en objetos.
B BO (Bussiness Object): capa logica de negocio.
B web Rest: capa de servicios.

Entorno de produccion

JBoss ejecuta la aplicacion Java, generando un fichero .war, que contiene todo el cédigo Java y las
librerias y dependencias principales, lo que ofrece son servicios REST a la aplicacién kPAX que se

ejecuta en el entorno Elgg.

Este transforma el war en servicios web mediante una API tipo REST que recibe y emite las
peticiones [6], y una herramienta de mapeo objeto llamada Hibernate.
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Entorno de desarrollo
El entorno de desarrollo para la aplicacion Java se compone:
B Entorno integrado, IDE Eclipse Juno (version 4.2) , el cual emplea modulos para
proporcionar toda su funcionalidad al frente de la plataforma de cliente. Es una plataforma

ligera de codigo abierto, que permite a Eclipse extenderse usando otros lenguajes de
programacién como son C/C++ y Python.

B Gestor de proyectos Apache Maven [7] esta herramienta gestiona proyectos de software y su
comprension. Basado en el concepto de un modelo de objeto de proyecto (POM), Maven
puede gestionar de un proyecto de construccion, generacion de informes y documentacion
de una pieza central de la informacién.

B Repositorio en red servido a través de GitHub, mediante este servicio de alojamiento

repositorio Git basado en la web, es posible el control de revision y gestion de codigo
fuente. Sistema cuyo objetivo es facilitar la administracion de las distintas versiones de cada
producto.

Algunas caracteristica que podemos rescatar:

* La posibilidad de decidir si el codigo alojado sera publico o limitado a unos

usuarios determinados.

* Un visor de codigo mediante el cual podemos realizar consultas a través del
navegador, resaltando la sintaxis correspondiente al lenguaje a consultar.

* Una wiki para el mantenimiento de las diferentes versiones de un proyecto

* Un visor de ramas para comparar los progresos realizados en las diferentes ramas

de nuestro repositorio

Base de datos

La base de datos Kpax soportada en MySQL permite organizar y compartir juegos. Para cada una
de las tablas relevantes se crean en el proyecto web al menos tres ficheros Java:

* GameVO es la definicién de la tabla como un objeto.
* GameBO contiene la definicién de funciones que tienen como objeto esa tabla.

* GameDAO es la clase que ejecutaria la consulta sql que requiere la funcién definida en légica de
negocios para obtener su resultado, , sino que se comunicara con la Base de Datos a través del
componente Hibernate.
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Requisitos del sistema

Para incorporar cada modulo debemos analizar los siguientes requisitos:
Requisitos técnicos:

Se incorporaran las funcionalidades de manera incremental, de esta manera se analizard que cada
modulo:

B La integracion de las bases de datos con otros plugins ya instalados en la plataforma.

® El nuevo cédigo compilado no deben interferira en los servicios o funciones existentes.
Requisitos operativos:

B Establecer una metodologia de desarrollo del proyecto.

B Afiadir la nueva version publica estable GitHub.
Requisitos legales:

B Mantener la compatibilidad con la licencia.
Requisitos econémicos:

B No existen requisitos economicos.

Riesgos del proyecto

Se estima que existe una serie de riesgos que pueden atentar contra el desarrollo del proyecto:

B La falta de experiencia de los participantes en este tipo de actividad, podria dar lugar a
estimaciones de tiempo, esfuerzos inadecuados y superposicion de la tarea.

B Desconocimiento sobre el grado de calidad con que han sido desarrollados los plugins.

B Problemas de funcionalidad al integrar nuevos médulos.
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Analisis del sistema

Definicion del sistema

Como fue mencionado, el punto de partida para el proyecto sera la rama estable del proyecto, para
el caso la bifurcacién del codigo original que realizara el tutor externo', tanto para el nicleo como
para los modulos que permiten el funcionamiento de K-PAX sobre la plataforma Elgg.

Requisitos exactos

En la expectativa de logros a alcanzar hemos enfatizado en lograr que cada médulo incorporado
debe ser compatible con el funcionamiento conjunto de la plataforma.

R1:Se incorporaran los plugins de manera incremental, de esta manera se analizara que cada
modulo:

B La integracion de las bases de datos con otros plugins ya instalados en la plataforma.
B El nuevo codigo compilado no deben interferira en los servicios o funciones existentes.

Para cumplir este requisito sera necesario un analisis detallado de cada médulo.

Plugin Desarrolladores [8]

Funcionalidades que el m6dulo agregara a kPAX

B Una mejora visual de todo lo relacionado con la presentacién de los juegos de la plataforma
ademas de una rapida gestién de los mismos por parte de sus desarrolladores y
administradores de la plataforma.

B Los desarrolladores podran, ademas de publicar su juego, afiadir detalles del mismo como
son imagenes, un video, descripcion, etc. Dependera de cada desarrollador el aspecto final
que tenga la pagina principal de su juego de manera que atraiga al mayor nimero de
jugadores posibles

En la base de datos Kpax:

1https://github.com/drierat
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Tabla Descripcion
Game Modificada — Informacion para describir los juegos.
Category Representa la categoria del juego.
Comment Almacena distintos los comentarios realizados sobre un juego.
Ta Guarda la informacién de una etiqueta y el juego al que esta
& asignada.
GameDetail Almacena detalles de los juegos.
Gamelmage Guarda las URL de las imagenes del juego.
. Vista de la tabla Game con algunos datos sobre el uso y
GameView .
comentarios.
- . Vista Sobre Game mostrando categorias o etiquetas similares entre
GameSimilitudeView . g q
juegos.
TotalGameSimilitude View Vista que cuenta las similitudes con un juego.

Tabla 1: Tablas de la base de datos kpax - médulo Desarrolladores

Requisitos del sistema

1: un sistema de identificacién y autenticidad de usuarios que accedan a la

plataforma. Esto permitira al usuario acceder a distintas funcionalidades segtin su

tipo de usuario.

2: gestionar los permisos de usuarios segtin sean desarrolladores, administradores o

usuarios comunes.

3: un usuario administrador de la plataforma también puede ser desarrollador de

juegos.

4: todos los usuarios han de poder ver el listado de juegos autorizados de la

plataforma. Los desarrolladores han de poder ver ademas sus juegos que no hayan

sido aun autorizados.

5: los usuarios administradores han de poder modificar los datos de los juegos si lo

creen conveniente y autorizarlos.

Trabajo Final de Méster
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Plugin Perfil completo del usuario[9]

Funcionalidades que el médulo agregara a kPAX

Ademas de los datos personales, que el usuario quiera compartir con los demés, muestra, por un
lado, los logros alcanzados en la practica de los diferentes juegos disponibles, cada uno de los
cuales requiere una o diversas habilidades, que se acreditan mediante las puntuaciones y sus
respectivos premios obtenidos.

Asimismo, el médulo debera mostrar las condecoraciones (badges) o reconocimientos recibidos por
su dedicacion, su constancia, etc., es decir, por su participacion en la red social.

Requisitos del sistema

1: un sistema de identificacion de usuario

2: sistema de permisos que distingue administradores, usuarios registrados
usuarios no registrados.

3: permiso de consulta de resultados para cualquier usuario registrado.

En cuanto a la base de datos de kPAX: se crean varias tablas que representaran las nuevas entidades
y las nuevas interrelaciones:

Trabajo Final de Méster Pagina N° 14



Tabla 1: Tabla

Descripcion

Ability

Representara las habilidades genéricas (ciencias,
humanisticas, idiomas, historia, etc).

Proficiency

Representa las habilidades mas especificas
(dentro de ciencias: matematicas, biologia ...;
dentro de humanisticas: economia, derecho ...,
dentro de idiomas: catalan, espafiol, inglés).

AbilityProficiency

Representa la interrelacion entre ambas
entidades.

Award

Representa los diversos premios, cada uno
dentro del ambito de una habilidad especifica y
con un grado maximo de logro.

UserAware

Representa la interrelacion entre ambas
entidades.

AwardImage

Representa las diversas iconos que corresponden
a cada premio (una por cada nivel posible de
logro y de color diferente).

Usability

Representa la interrelacion entre ambas
entidades.

Badge

Representa las condecoraciones o los
reconocimientos que se otorgan al usuario para
la participacion en los diferentes juegos.

UserBadge

Interrelacion entre user y badge.

Platform

Representara las diferentes plataformas en las
que se puede ejecutar un juego (en vistas a una
futura ampliacion de las funcionalidades de la
plataforma).

PlatformGame

Interrelacién entre platform y game.

Performance

Representara los diferentes "récord" obtenidos
por el usuario, es decir las mejores puntuaciones
obtenidas en los diferentes juegos; en cierta
medida es redundante con relacion a la entidad
GameScore pero se implementa por facilitar la
eficiencia del codigo y con vistas a futuras
nuevas funcionalidades.

Tabla 2: Tablas de la base de datos kpax - médulo Perfil completo del usuario

R2: Establecer una metodologia de desarrollo del proyecto.
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Se adopta una division del proyecto en tres fases:

Inicial

Se estudia cada mddulo, iniciando por Desarrolladores, analizando que modificacion se hace
sobre la bases de datos kpax y el funcionamiento en general.

Desarrollo

Se procede a introducir los cambios en el codigo y base de datos.

Implementacion

Se realizan las pruebas necesarias para verificar su funcionalidad.
R3: Afiadir la nueva versién publica estable GitHub.

Siguiendo con los lineamientos del proyecto y los requerimientos establecidos en puntos anteriores,
para cada modulo a incorporar, deberan ser tenidos en cuenta sus propios requisitos, de acuerdo a su
documentacién. Luego de la integracién, éstos deben ser verificados.

Identificacion de usuarios

Administrador: serd quien tenga todos los privilegios dentro de la plataforma, sera el rol de maximo
mando dentro de la aplicacion.

Desarrollador: pertenecera a todo usuario comun que tenga o suba algin juego a la plataforma

Usuario comun: representa a todo usuario del sistema. Puede jugar juegos, realizar actividades de

redes sociales (comentar, buscar amigos) y en este caso buscar juegos.

Especificacion del plan de pruebas

En el proyecto se han implementado distintos niveles de pruebas del sistema, siempre partiendo de
la misma configuracion de la maquina virtual inicial, entre ellas son:

Pruebas unitarias: cada modulo sera implementado, probado y analizado.

Pruebas de integracion: en esta etapa del proyecto hemos tomado dos vias por las cuales cada uno

en forma independiente integrara dos modulos, en mi caso he tomado la integracion del médulo
Desarrolladores y el modulo de Modificacion de Usuario.
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Diseio del Sistema

La especificacién del disefio del sistema nos permitira identificar los componentes del mismo y
proporcionara especificaciones necesarias para el desarrollo y la implementacion.

Arquitectura

La plataforma k-PAX esta dividida en 3 capas: presentacion, 16gica de negocio y persistencia que
permite que cada elemento trabaje a un unico nivel de abstraccion, donde la capa de presentacion y
logica de negocio utilizan el patrén de diseio MVC (modelo vista- controlador), para organizar las
responsabilidades de interaccion con el usuario.

Capa de presentacion

La capa de presentacion se ocupara de dar una interfaz grafica a nivel de usuario,
implementada por médulos y es la conexion entre la capa de negocio y el usuario.

* Como base: la Red social Elgg.
* El conector kpax: con el servicio web de la capa de logica de negocio, que sirven

para aumentar las funcionalidades de Elgg.
Capa de légica de negocio

La capa de logica se encargara de validar los datos introducidos por el usuario, comprobar
que el usuario tiene permiso, realizar las acciones solicitadas, calculos, comunicarse con
servicios externos y servira para establecer la conexion entre la capa de presentacion y de
persistencia.

Su interfaz deberd indicar las acciones necesarias para la realizacién de las operaciones de
logica de negocio del sistema.

En esta capa se encuentran:

* Interfaces y clases BO del package uoc.edu.srv Kpax.business, contienen la l6gica de
negocio y es la comunicacion entre la capa de persistencia (DAQO) y la capa de
presentacion.

* Servicios web definido en las clases del package uoc.edu.srvKpax.rest, los que se
utilizan para comunicarse con la capa de presentacion.

Capa de persistencia

La capa de persistencia debe interactuar con la base de datos y ser capaz de afiadir,
modificar, borrar, y consultar los datos, en nuestro caso trabajamos con el motor MySQL y
sera necesario mantener la configuracién deseada para la aplicaciéon en cada ordenador en el
que se ejecute.

Encontramos:
* Base de datos MySQL, que contiene toda la informacién de la plataforma kPAX.

* Clases VO del package uoc.edu.srv Kpax.vo que definen una entidad, asi como el
mapeo con la base de datos. Se utilizan para interactuar con la base de datos desde
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las interfaces DAO.

* Interfaces y clases DAO del package uoc.edu.srv Kpax.dao, que se utilizan para

obtener y modificar los datos guardados en la base de datos, a través de las clases
VO. Es la conexion entre la base de datos y la capa de logica de negocio.

* Archivo hibernate.cfg.xml del directorio main / resources, el cual es el archivo de

configuracion del marco de trabajo de Java Hibernate. Hay diversos parametros de
configuracion de la base de datos.

Los mddulos que forman parte de kPAX, son:
* apiadmin: este conector es el encargado de la gestion de los certificados de autenticacion.

* kpax: afiade el ment Games, este es el conector que contiene la biblioteca de peticiones de

los servicios web que se necesitan para solicitar las consultas y las actualizaciones de la base
de datos de kPAX.

» likekpax: es el conector encargado de gestionar las anotaciones "like this" correspondientes
a los objetos propios de la plataforma kPAX.

* loginrequired: este conector que obliga a los usuarios a identificarse antes de poder acceder
a la plataforma, es decir sélo permite el acceso a las paginas de entrada (login), de registro
(en caso de que el usuario no esté dado de alta) y de peticion de recordatorio (en caso de que
el usuario la haya olvidado).

El médulo kpax es el encargado de facilitar que desde Elgg pueda realizarse la gestion de juegos,
mediante 1lamadas para comunicarse con el nticleo de servicios de k-PAX.

La caracteristica de la base de datos Kpax es la siguiente:
Usuarios:

El sistema dispone de un conjunto de usuarios, los cuales pueden acceder directamente a la
plataforma, utilizando su nombre de usuario (login) y contrasefia (password), o bien a través de
alguna otra red social.

Grupos

Para gestionar el acceso a juegos, los usuarios se pueden organizar en grupos. Todos los grupos
deben estar registrados en la tabla Group, y su estructura es jerarquica, pudiendo haber varios
grupos raiz. Cada grupo puede formar parte solo de otro grupo (se indicara en el atributo
idGroupParent), aunque no tiene por qué estarlo. Los usuarios pueden pertenecer a tantos grupos
como sea necesario, y su afiliacion al grupo se realiza utilizando la tabla UserGroup.

Juegos
Para que un juego sea accesible a través de la plataforma kPA X, debe estar correctamente registrado

en el sistema. Solo los usuarios autorizados para registrar juegos deben poder hacer el registro, que
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consiste en crear una entrada en la tabla Game. Cada juego dispone de un idGame unico dentro del
sistema. Otras propiedades pueden ser si el juego permite jugar mas de un jugador o no, si es

colaborativo o no, etc.

Acceso a los juegos

Dado que es posible que se utilicen algunos juegos con finalidades evaluadoras, se puede restringir
el acceso a los juegos a los usuarios que la han de poder utilizar. Por este motivo, se pueden asignar
permisos de acceso a los juegos por parte de los diferentes grupos. La tabla GameAccess cuenta la
informacion sobre acceso a los juegos por parte de los diferentes grupos.

—] game
dGame INT(11)
name VARCHAR(255)

grantPublicAccess TINYINT(1)

| gameinstance ¥

secretGame VARCHAR(150)

idGame Instance INT(11)
idGame INT(11)
state LONGTEXT

privateKey TEXT
idCategory INT(11)

creationDate TIMESTAMP
game_idGame INT(11)

»>
>
3 *
y T |
T |
& N
| gamelike e ':
likeld INT{11) |
gameld INT(11) *
-+ userd INT{11) __| gamescore v
"] usergameinstance ¥ containedd INT(11) idScore INT(11)
idUser INT(11) # game_idGame INT(11) idUser INT(11)
idGameInstance INT{11) # user_idUser INT{11) idGame INT{11}
> [= i’iﬂ points INT(11)
W | # game_idGame INT(11)
[ |
J | # user_idUser INT(11}
| | >
F |
] user - |
|
—| session

-

] usergroup

idUser INT({11) 1

login VARCHAR(45)

S e R e 0—|—% idSession INT(11)
e A AL S stanTime TIMES TAMP

campusSession VARCHAR(250) ‘

idUser INT{11)

Ll smeatm N idGroup INT(1

1

idUser INT(11) user_idUser INT(11)
idRealm INT(11) group_idGroup INT(11)
user_idUser INT({11) =
> ] realm v
idRaalm INT(11)
alias GHAR(15)

-

Figura 2: Esquema base de datos — Kpax
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| gameaccess v
idGroup INT(11)
idGame INT{11)
type VARCHAR(10)
recursive TINY INT(1)
group_idGroup INT(11)
game_idGame INT(11)

»>

A4

>

—] group v
idGroup INT(11)

description LONGTEXT

id GroupParent INT{11)
>
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Integracion de los modulos

La integracion se produjo gradualmente, es decir, primero se integré el médulo Desarrolladores,

trabajo que realizamos conjuntamente con mi compaiiero y luego, una vez obtenido una version

estable y funcional, integré el siguiente modulo en forma individual.

Incorporacion del moédulo Desarrolladores

Este mddulo fue integrado en forma conjunta con mi compafiero de trabajo y para dicha
incorporacién fue necesario realizar cambios en el plugin Kpax, en los siguientes archivos:

Modificaciones al servicio SvrKpax

business dao res — util - vo
== fame == herE v et v st
¥ L DUssnes ¥ | DUssines e T
w B dso v B dao | Games.java | Games java
CategoryB0.java
CategoryDao.java _ Jsonpjava | Jsonp.java
CategoryBOImp.java .
CategoryDaoImpljava | Userjava || User.java
CommentB0.java CommentDao.java v \'_-4 i 7\'_.1 i
CommentBOImp.java CommentDaoImpljava
P P S =
GameB0.java GameB0.java _| GameDao.java _| GameDao.java )
N ] - ) GameDaoImoli GameDaglmol. | ConstantsKPAX.java | ConstantsKPAX java
| GameBOImp.java | GameBOImp.java - bamebaompljava - bamelaoimptjava Oahi Qauth
i GameDetailDao.java L Vaimjava L Laln java
GameDetailB0java .
GameDetailDaoImpljav | Seaurity java | Seaurity java
GameDetaiB0Impjave GamelmageDao.java v \'_-4 Vo A \'_,u Vo
GameImageB0.java a ; GamelmageDaoImplja Category.java
: - GameImageBOImp.jav | GamelnstanceDao.java || GamelnstanceDao.java Comentisg Commentjava
| GamelnstanceB0 java | GamelnstanceB0,java || GamelnstanceDaolmpl.java || GamelnstanceDaolmpl. java | Gamejava L Game javs
GamelikeDao.java GamelikeDao.java
|| GamelnstanceBOImp.java | GamelnstanceBOImp.java . ! . ! GameDetailjava
" " || GameLikeDaolmpl java | GamelikeDzoImpl java
GameLikeBO. java GameLikeBO. java i
- ) - ) || GameScoreDao,java || GameScoreDao.java Gamelmage java
__ GamelkeBOImp.java | GameLkeBOImp java | GameScoreDaolmpl java | GameScoreDaolmpl.java __ Gamelnstance.java || Game nstance java
| GameScoreB0.java || GameScoreB0.java GameViewDao.java | GameLke.java | Gamelke java
| GameScoreB0Imp,java | GameScoreBQImp java GameViewDaolmpl javz | GameScore java | GameScore.fava
|| SessionBC.java | SessionBQ java  Reabao java | ReamDao.jova e GameView.java
. . . | RealmDaoImpl.java || ReamDaoImpl.java .
|| SessionBCImp.java | SessionBClmp.java . ) || Realm.java | Realm java
|| SessionDao.java || SessionDao.java
TagB0.java || SessionDaolmpl.java | SessionDaoImpl.java — Sare ava L Sare
3 ] TagBOImp.java Tach TagDaojava || Session.java || Session java
| UserB0 java | UserBO.java = : TagDaolmpljava Tagjava
_ UserBOImp.java | UserBOImp.java || UserDao.java | UserDao java TotalGameSimilitudeVien
- - || UserDaolmpl java || UserDaoImpl java | Userjave | User java
b B rect | g

Tabla 3: Modificacién del médulo Desarrolladores Imagen obtenida con Melg.org

Modificaciones en la base de datos Kpax
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La modificacion de la base de datos representa un punto decisivo en el desarrollo de la aplicacion,
porque a partir de ellas se disefian los objetos que intervienen en el servicio.

Para la incorporacion del médulo fue necesario modificar las siguientes tablas, a las ya disefiadas
anteriormente, estas son:

* La tabla Game seguira teniendo como clave primaria el identificador idGame.
* Latabla User seguira teniendo como clave primaria el identificador idUser.

* Latabla GameDetail tendra una clave primaria idGameDetail.

* Latabla Gamelmage tendra una clave primaria idGamelmage.

"] UserGroup ¥ ] Group v
idUser INT(11) idGroup INT(11)
idGroup INT(11) # description LONGTEXT

] User v > > idGroupParent INT(11)
idUser INT(11) >

> login VARCHAR(45)
> password VARCHAR(45)

—] Comment ¥

77777 idComment INT(11)
— — —| ¥ idGame INT(11)

> secret VARCHAR(120) ) GameLiks ¥
iameLike

& gameld INT(11)

»image VARCHAR(150)

> alias CHAR(15)
>

>
@ idUser INT(11) likeld INT(11)
T | e \
T | > % gameld INT(11)
} } 4 % userld INT(11)
_ } | ~] UserRealm v } =TT = » containerld INT(11)
\ P >
idTag INT(11) } I idUser INT(11) | 1
| .
@ idGame INT(11) | | idRealm INT(11) _
| _
 tag VARCHAR(255) | } > idCategory INT(11)
b= ‘F - } > name VARCHAR(255)
—
i ‘ :
| —
7777777 R S — T 5!

] UserGamelnstance ¥ } } _ | } _] GameAccess ¥
idUser INT(11) | I idGame INT(11) b ﬂH idGroup INT(11)
idGamelnstance INT(11) } } > name VARCHAR(255) | idGame INT(11)

> l——— JK 777777 #| © grantPublicAccess TINYINT(1) S|— — — — — =  type VARCHAR(10)
i m T VARCHAR(150) ) > recursive TINYINT(1)
} idScore INT(11) > privateKey TEXT H >
| @ idUser INT(11) < idCategory INT(11)
! @idGame INT 71 oreationDate TIMESTAMP =
} idGame INT(11) doveloper VARCHAR(S) } ] Gamelnstance ¥
 points INT(11 # developer
A points INT(11) == | idGamelnstance INT(11)
i >
"] session v > L] < idGame INT(11)
— S
idSession INT(11) + I | < state LONGTEXT
@iduser NTOYH) | | 77T X } >
> startTime TIMESTAMP T _ I
) “JReam ¥ |
% campusSession VARCHAR(250) idGameDetail INT(11) | | _
idRealm INT(11) |
> “ gameld INT(11) | idGamelmage INT(11)
|
|
|

2 description TEXT

#logo VARCHAR(150)
 banner VARCHAR(150)
> videourl VARCHAR(150)

>
—

Figura 3: Modificacion de las tablas por Melgar
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Incorporacion del modulo Perfil completo del usuario

Este mddulo fue integrado en forma individual y para ello fue necesario incorporar y modificar los

siguientes archivos:

Modificaciones al servicio SvrKpax

| UserDao.java.antic

business dao res — util - vo
Name Name Name Name
Name Name v Uay hd Udu | |
¥ [ bussines ¥ [ bussnes = = ¥ o rest ¥ rest
| AbilityB0,java ek - | Games.java || Games.java
| AbilityB0Imp java (1 AbityDaclmpl java | Jsorp.java | Jsonp.java
| AbilityProficiencyB0.java L1 AbityProfcencyDiao e || User.java |/ Userjava
; ' | AbilityProficiencyDaoln . .
| AbilityProficiencyBOImp.ji Userjavaantic
| wardB0java | AwardDaojava v i vBui
| AwardB0lmpjava 1 AwardDacImpljava e e
AwardImageDao.java a -
£ Awardlmagebjova ~ g y || ConstantsKPAX java || ConstantsKPAX java
AwardImageB0Imp, AwardImageDaoImpljz .
| AwardImageB0Imp java - g P | Oauth java || Qauth.java
BadgeBO java BadgeDao.java
= ; dg BOIJ ~ . dg ) IJ ; | Security.java || Security,java
| BadgeBOImp.java | BadgeDaoImpljava
g P hd L Vo v :l Vo
| GameB0.java | GameB0.java | GameDao.java | GameDao.java Abiityj
| Ability.java
|| GameB0Imp.java | GameBOImp.java | GameDaolmpl.java | GameDaolmpl.java
) | AbilityProficiency.java
|| GamelnstanceB0 java | GamelngtanceBQ java | GamelnstanceDao.java || GamelnstanceDao,java "
. | Award.java
|| GamelnstanceBOnp. java | GamelnstanceEQImp ava | GamelnstanceDaclmpl.java | GamelnstanceDaclmpljava
|| GamelieB0 fava _ GanelieB0 fava GamelikeDao java GameLikeDao.java - Avardimage;ava
’ . . Badge.java
| GamelieB0lmp iz | GenelieBOmp vz | GameLkeDaolmpl java | GameLkeDaolmpl java ‘ ~ ‘
| GameScareB0 java | GameScareBO.java . | Game.java L Game.java
| GameScoreDao.java | GameScoreDao.java
i Gamelnstance.java Gamelnstance. java
L GaneScaedOinp jove - GaneSwreding jia | GameScoreDaolmpl java | GameScoreDaolmpl. java - ! - !
Profcencyiava | ProficiencyB0,java ProfidencyDaojava | Gamelke.java | Gamelike,jave
| ProficiencyB0Imp.java . . X | GameScore. java || GameScore. java
| ProficiencyDaoImpljavi
| SessionB0.java | SessionBO java Proficiency.java
! ! | RealmDao.java | RealmDao java - R
_| SessionBOImp.java | SessionBOImp.java Realm java Realm java
h serbity0; | ReamDaoImpl.java | ReamDaolmpl java -
bearblbE s | UserAbilityB.java il
. | SessionDao.java || SessionDao.java ! Res{ueryAbilties java
UserAbilityBOT
| UserAbilityBOImp java ;
— | SessionDaolmpl.java | SessionDaolmpl.java -1 Res{ueryBadges java
- T | UserabiliyDao java | ResQueryProficiencies
- P - . | Score,java || Score java
|| UserB0.java || UserB0.java L UserAbiityDaolmipljav:
UserAwardDaa java | Session,java || Sessionjava
: | UserB0.java.antic - - .
|| UserB0Imp,java || UserBOImp.java L1 UserAvardDaolmplavi B ke ke
: User.java.moderm
| UserB0Imp.java.antic | UserBadgeDac.java . ! )
| UserBadgeB0java | UserBadgeDaoImpljavi B Userabity java
| UserBadgeB0Impjava || userDaojava || userDaojava | Userward java
L [ s s e | UserBadge java

Tabla 4: Modificacién del médulo Perfil completo del usuario Imagen obtenida con Melg.org

Los archivos que estan marcados en color verde, son incorporados al sistema y los de color azul,

son los archivos que revistan modificacién.
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Modificaciones en la base de datos Kpax

En la base de datos de kPAX, sera necesario realizar modificaciones para representar las entidades:
Ability, Badge, Proficiency, Performance, Platform, PlatformGame, Award, AwardImagen, y sus

interrelaciones.

] group

idGroup INT(11)

idUser INT(11)
idGame INT(11)

idUser INT(11)
idAward INT(11)

7 levelAward TINYINT(4) 2 maxPoints INT(11)

"> dateAchiev DATE

>
"

[ ]

lf‘

= description LONGTEXT
> idGroupParent INT(11)

>

|

] gamelike ¥
likeld INT(11)

“»gameld INT(11)

“ruserld INT(11)

“» containerld INT(11)

] usergroup ¥

idGroup INT(11)
>

idUser INT(11) ‘

- dateCreation DATE

>

>
"] usergameinstance ¥ v v _
idUser INT(11) | |
idAward INT(11) ‘ idGamelnstance INT(11) ‘ ! : iaBadge INT(11)
& idProficiency INT(11) . "] userreaim v | % nameBadge VARCHAR(40)
“ maxLevel TINYINT(1) ﬂ idUser INT(11) : © descripBadge VARCHAR(100)
idGame INT(11) idRealm INT(11) | “»imageBadge VARCHAR(12)
% descripAward VARCHAR(50) L > l__]— >
> : =+
== | I
F | | ] session vy _____
_ ] user 4 idSession INT(11) :
idProficiency INT(11) r idUser INT(11) H———"] game v @ idUser INT(11) :
> nameProficiency VARCHAR(20) 7+ login VARCHAR(45) H idGame INT(11) ——I< - startTime TIMES... A
> U password VARCHAR(@S) |, _ | name VARGHAR(255) * campusSession V... _
| !  secret VARGHAR(120) > grantPublicAccess TINYINT(1) idUserBadge INT(11)
I —:— » "7 7 77 secretGame VARCHAR(150) @ idUser INT(11)
[ :i_ _______ + F T T T privatekcey TeXT  idBadge INT(11)
T —————— - | > idDeveloper INT(11)  dateAchiev DATE
] gameinstance v |
|

idGamelnstance INT(11)

idAbilityProficiency INT(11)

> idGame INT(11)
- state LONGTEXT

-+
] reaim

idRealm INT(11)

b — — _|< ¥ idAbility INT(11)
“¥ idProficiency INT(11)

v | i
| |
A

idAwardlmage INT(11)

“» alias CHAR(15)
>
i i % idAward INT(11)
| |
| |
A A
] gamescore v
idScore INT(11)

"> levelAward TINYINT(1)
“» imageAward VARCHAR(10)

“ridUser INT(11)
“idGame INT(11)
“» points INT(11)

-+ descripGame VARCHAR(255)
>

j gameaccess V mmmmmmm—
idGroup INT(11)

idGame INT(11)

idGame INT(11)
idPlatform INT(11)

idPlatform INT(11)

“» namePlatform VARCHAR(20)

>
"

idUserAbility INT(11)
@ idUser INT(11)

“ type VARCHAR(10)
- recursive TINYINT(1)

>

idAbility INT(11)
=

“» nameAbility VARCHAR(20)

& idAbility INT(11)
% levelAbility TINYINT(4)

>

Figura 4: Modificacion de las Tablas en Farrerons
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Implantacion

Cada modulo se ha integrado en forma individual, partiendo de:

1) GitHub: https://github.com/jsanchezramos:
En el repositorio encontramos dos carpetas:

B k-pax: svrKpax, servicios creados para la interaccion de diferentes aplicaciones.
Estos servicios interactian mediante plugins de Elgg y las aplicaciones que sean

necearias para su funcionamiento.
B Mods-kpax: moédulos necesarios para el funcionamiento de kpax en la
plataforma Elgg, estos son:

v loginrequired, oculta todas las paginas de Elgg, excepto las de inicio,

registro y olvido del password, al usuario no autenticado.
v kpax, contiene los webservices necesarios para interactuar desde fuera

con el servidor Elgg interno.
v apiadmin, genera y gestiona los certificados para la autenticacion.

v likeKpax, gestiona las anotaciones 'me gusta' en los objetos kPax.

2) Mvirtual otorgada por el equipo de tutores.

La misma, posee un disco E:\ con dos carpetas: (con los servicios kpax svrKpax ) y wamp
(con elgg, dentro de esta carpeta estan incorporados los modulos).

Disco loca

b |7 capetes [ @Atrés -9 J? /:]B\lsqueda [ copetss | [~

Direccié | e £\

Archivos almacenados en este eq

J Documentos compartidos
|

Unidades de disco duro

Tareas del sistema /! Archivas de programa /! bifSa0dc09195e 55072
| |

I8 Oculear el contenido de esta

Uridad B .

/! Documents and Settings /! [
| |

J WINDOWS

|

iy Aaregar o qutsr proaramas
) Buscar archives o carpetas

Tareas de archivo y carpeta &

Archivo  Edddn  Ver Favortos  Herramientas  Ayuda

g@ Discolocal (E:)

Dispositivas con almacen|

e o .
@Anas ) L‘_ﬁ? - Bisqueda || Carpetas
Uridad de €D (02)
= Direccién |3 E:wamplywin v
// settings /} elgg-1.5.14
| l
/l FirsPHPCore J images
| |

| kptod I '\""f test

Tareas de archivo y carpeta

(2 Crear rueva carpeta
) Publicar esta carpeta en Wb
[ Compartir esta carpeta

Otros sitins

Figura 5: Mdquina virtual de trabajo
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Aplicaciones Auxiliares
Meld:

Se a incorporado la herramienta Meld,[10] dirigida a los desarrolladores para ayuda a comparar
archivos, directorios y proyectos de control de versiones. Se proporciona la comparacién de dos y
de tres vias de los archivos y directorios, ayudando a revisar los cambios de cédigo y entender
parches.

e
n

GameBO.java GameBO java

FPackage ucoc.edu.svrRpax.bussines; Tackage ucc.=du.svrRpa=.bussines;

impoxt 3

import ucc.sdu.svrKpax.vo.Game;

public ints=rfacs Gam=B0

public interface GameBOC {

public List<Game> listGames.
public Boolean addGame (Strir
public Boolean delGame (Strir
Public Game getGame(String |

Figura 6: Modificaciones sobre el archivo GameBO.java
Eclipse:[11]

Aplicacion instalada en la maquina virtual inicial. Esta herramientas de programacion de
coédigo abierto y multiplataforma nos sirvié de apoyo para modificar cédigo desarrollado en Java.
Creado inicialmente por IBM, pero es mantenido por la Eclipse Foundation desde 2004 y
respaldado por una comunidad de voluntarios. Consta como minimo de editor de texto, compilador,
intérprete, depurador y un cliente. Eclipse incluye todo lo anterior y muchas funcionalidades mas.
Las distribuciones o proyectos de Eclipse pueden ser de varios tipos, y estar organizados en
conjuntos de herramientas elegidas para dar una funcionalidad mas completa.

Maven [12]

Es una herramienta de construccion de proyectos que abarca los procesos de compilacién,
empaquetado, despliegue o test, mediante un proceso de aplicacién de patrones o plantillas,
predefinidas o creadas ad-hoc por el usuario. Ademas posee otras funciones como gestion de
dependencias, gestion de versiones o distribucion y despliegue del proyecto. Es un producto de
Apache Software Foundation para gestién de proyectos de desarrollo de software en Java.

WampServer:[13]

PHP: lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la creacién de
paginas web dinamicas.

MySQL.: sistema de gestion de bases de datos relacional, multihilo y multiusuario.
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Apache: servidor web HTTP de codigo abierto, para plataformas Unix, Microsoft Windows,
y otras que implementen el protocolo.

MySQL Workbench[14]

Es una herramienta visual muy util para el disefio de las bases de datos, desarrolladores y
administradores de bases.

Github[15] es uno de los principales servicios de alojamiento y publicacién para proyectos de

cddigo empleados en la actualidad. Es una plataforma de codigo abierto. Esta basado en Git, la
herramienta creada por Linus Torvalds para gestionar el repositorio del ntcleo de Linux.
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Puesta en marca de la version

La puesta en marcha del sistema en su version inicial, sobre la maquina virtual con la configuracion
antes mencionada, funciond sin inconvenientes, para el sistema operativo Windows y no asi para
GNU/Linux. El problema que se planteaba era que al instalar las tablas, los nombres de las mismas
eran automaticamente incorporados en minusculas. Por lo tanto, al migrarlas luego a un sistema
libre, éstas no podran ser accedidas si no existe correspondencia entre los nombres de tablas y el
codigo de acceso.

kPAX

Login Aetivity 2
Username or email

[admm ] Al || Ming | | Friends

Password
No activity

---------- Shaw Al ¥

Login [ remember me

Register | Lost pasanord

Activity REEEE ¥ More

Gt add product

All produets Ia(ltl prodt e

Description

Mine | | Friends o
B IU|MES

Al

BumBEmE

Hone products

Word count 1p

Tags

@opott this

Figura 7: Imdgenes tomadas sobre la version inicial

Prueba Inicial: para comprobar el funcionamiento del sistema se ha ingresado un nuevo juego, tal
como se muestra en la figura.
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Games ¥ More

add product juego-01

) By advin just mo W
Title hgthematic

juego inicial
Description

e e e
B IU|M&izE 2w il g g Game id: GAME.c3e3695 ad o422 042546 b bE232b0GS 2229243 e b0

Leave a comment
B 7 U &= = B 6 v i 0w @

word count: 1p
Tags
“Word count: 1 p

@ koot this
Opciones
+ T + ¥ idGame name grantPublicAccess secretGame priwate Hey
|:| & Editar ¥ Copiar @@ Borrar 143 | juege-01 1 GAME. cde2000 ad 22 0425 d60 b2232b065 222308426 b0 2161522 07 cab2 el eZ82dd1400e ade 12

Marear tedes f Desmarcar todos Par@ los elementos gue estdn wamades: 7 Cambiar @ Borrar |wa Exportar

Figura 8: Imdgenes tomadas sobre la versién inicial

Se registra error en:
“Class 'ElggKpax' was not found, missing plugin?, referer: http://localhost/elgg/kpax/add/54”
El cual se ha solucionado creando una clase: ElggKpax.php, dentro del subdirectorio classes.
Y en:
"Undefined index: HTTP_X_ELGG_APIKEY" in file ..../engine/lib/web_services.php
(line 556).

Tal error, correspondiente a la version 1.8.x de Elgg que no se reparo, puesto que a partir de
la versién 1.9 esa funcién se quita del nicleo y se implementa como un moédulo.
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http://localhost/elgg/kpax/add/54

Integracion del médulo Desarrolladores

Luego de poner en marcha el sistema en version inicial se procedera a instalar los diferentes
modulos previstos en el proyecto. Comenzando por “Desarrolladores”.

El médulo fue entregado via correo electronico por el tutor, donde en el archivo comprimido se
entrega los archivos correspondientes a las dos carpetas principales: kpax:/ y wamp:/.

La metodologia de de trabajo propuesta sera:

Actualizacion del core

A) Sustituir la carpeta KPAX del disco E:kpax/.*con el contenido de la misma carpeta del proyecto.
Como primera medida se verifica el archivo:
E://kpax/src/main/java/uoc/edu/svrKpax/util

ecien | 2 Exkpaxisrelmaintjavaluacledusvikpaxiutl "‘ Ir

T aEs T Constantskpas
== Archivo JAVA = Archivo JAVA
= ZKB = 2KB

= Oauth E Seourity

== Archivo JAVA == Archivo JAVA
= 3KB = 2KB

a8 E‘l‘? EJ E:\kpaxtsreimaintjavatuociedulsvrKpaxiutiliConstantsKPAX. java (elge-1.8.14) - Sublime Text 2 (UNREGISTERED)

XE“’“' File Edt Selection Find View Goto Todls Project Preferences Help
FOLDERS

Tareas de archivo y carpeta &

Iﬂﬂ Cambiar nombre 4 este archivo
;ﬁ Mover este archivo

D Copiar este archiva

a Publicar este archivo en Web

ComtaniskPAKjava %
v slgg1 814

b _aaphics 1 package uoc.edu.svrKpax.util; :517
P actions 2
b documentation B
4 public class ConstantsKPAX {

¥ engine 5 -
¥ instal 3 pwplic final static String UOC = "10C";
Fis 7 public final static String URL ELGG = "http://localhost/elgg-1.8.14/"; // URL TO ELGG
P languages 8 pulsimionsd i kil =
P rmod 9 public static final String RSA CERTIFICATE = "---—- BEGIN CERTIFICATE-—--- ‘n"  // Example RSA
b pages 10 + "MIIBp]CCAQ+gAWIBAGIBATANBgkghkiGIwWOBAQUFADAZMRCWE QYDVQQDDASUZXNO\ 0"
" werde 11 + "IFByaW5jaXBhbDaeFwl3MDARNDEWODAWMDE aFwlz ODEYMzZ EwODAWNDE aMELRE ZAV\ n"
[ ofm 12 + "BgNVEAMMDIR1c3QgUHIpbuNpcGEeMIGEMADGCSqGETh3DQEBAQUALLGHADCEI QKR \ n"

— }? + ::qQCDYj:CwaYoprq/EQL}%MVangxLlJFquTjin?FEpDvaQ‘GuEOBngtET‘vtCZJl:f\n::

Figura 9: Modificaciones sobre el archivo ConstantsKPAX.java

B) Se creo una base de datos kpax, utilizando kpac.sql. Este archivo se encuentra en la carpeta
kpax/doc/sql.

C) Se configura el archivo srvKpax-ds.xml con el fin de establecer la configuracion de base de
datos y almacenarlo donde se implementa el servidor Jboss.

2 Maquina virtual que se utilizara como plataforma de trabajo.
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file:///E:/kpax
file:///E:/kpax
file:///E:/kpax

sireccicn | [2) Exparchivos de programaljboss-4.2.3. GAlserveridefaultideplo:

Tareas de archivo ¥ carpeta e

@i Cambiar nombre a este archiva
[ Maver este archive
Copiar este archiva
%8 Publicar este archive en b

FOLDERS
¥ elggl.A.14
» _giaphics

v

actions

» documentation
b engine

> install

> s

> languages

> pages

P wendors

> views

htaccess

Changelog
CHANGES 1wt

SKE TKE

jboss-ha-xa-jdbe.rar
Archive RAR

" bossjca-service
Documento #ML

By jboss-local-idbe rar Dy jboss-xa-jdbe.rar
Archiva RAR 2 Archivo RAR

srvKpan-de.wml ®

1 <7xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>

Z <datasources:

3 <local-tx-datasource:

4 <jndi-name>jdbc/srvEpaxDs</jndi-namex>
5 <connection-url:jdbcimysql://localheost: 3306/ kpax

=) </connection-url:>

7 <driver-class>com.mysgl. jdbc. Driver</driver-class>
a <min-pool-size>l0</min-pool-sizex>

3 <max-pool-size>z(</max-pool-size>
10 <user-name>root</user-name:
11 <password></password:
1z <metadata>
13 <type-mapping>my$QL</type-mapping>
14 </metadatax
15 </local-tx-datasource:
16 </datasources>
17

Figura 10: Modificaciones sobre el archivo srvKpax.xml

Este procedimiento de configuracién de los archivos de la carpeta kpax, debera repetirse cada vez

que se intente instalar un nuevo modulo. Luego, al instalar el modulo “Perfil completo del
usuario”se analizara que archivos deberan modificarse y cuales no es necesario el cambio.

Actualizacion de los médulos

Estas carpetas fueron copiadas, sustituyendo las existentes en E:/wamp/www/elgg-1.8.14/.

Se han modificado los siguientes

(5 Estwamphwieielgg-1 .8, 14 med|kpaxliib

archivos:

v E3w

:as de archivo y carpeta

Cambiar nombre a este archivo

Mover este archive

Copiar este archiva
Publicar este archiva en Web

File

Edit.

Selection Find Wiew Goto

Sy kpax Sy kpaxOauth
Archive PHE Archivo PHP
1K ZkE

D kpaxsry
Archiva PHE
KB

Tools

Oauth
Archiva PHE
5 KB

Froject Freferences Help

v elgg1.814
» _graphice 1 <?php
» actions
» documentation = e
4 * Glass get information to service.
> engine 5 "
> install & » @author jusnfraszr
> s 7 Ey
> langusges 5 class kpanSrv {
» mod =l
> pages 10 protected Surl — "http://localhost:B0B0/webapps/svrKpax/ ";
> vendars 11 private Skev;
& oftrm 1z private SapiKey — "ed4afd792d8730ddedYBes7acte752bd35e764ba" ;
13 private SoauthKpax — null;

htaccess 14

EhrerEzleg) 15 public function construct (Suserlame — "admin®) {

CRERUCES e 165 Sthic—>couthRpax: — new kpaxoauth ()

Figura 11: Modificaciones sobre el archivo kpaxSrv.php
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file:///E:/wamp/www/elgg-1.8.14/

cian | I Exiwamphswwlelgg-1.8, 14\ madikpaiib v‘ Ir

% kpax % kpaxQauth
Archivo PHP Archivo PHP
1EE ZKE
B kpaxsry % Oauth
) . Archivo PHP Archiva PHR
D Copiar este archiva 4KE 35 KE
a Publicar este archivo en Web

2 E;;‘Q E E:\wampwwiwlelgg-1.8.14\modikpaxilibMkpaxDauth. php (elgg-1.8.14) - Sublime Text 2 (UNREGISTERED)

¥ Elmi File Edit Selection Find Wiew Goto Tools Project Preferences Help

KpaiDlath o * _

“areas de archivo y carpeta *

ﬂ Cambiar nombre & este archivo

ﬁ Mover este archivo

FOLDERS
¥ clgg-1.8.714
b _graphics

kpaxSrv.php

<?php

b actions
fv’**
* Description of kpaxOauth

1
2
P documentation i
5 * http://www.hackingballz,com/herramientas/ofuscar-codigos. html
3
7
g

b engine
b instal
Fis

b languages

+

+ Qawnthor juanfrasr

el

» mod 9
P pages 10 eclass kpaxOauth {
[ YeieeE 11 const URL = "http://localhost/elgg-1.8.14/";
[ 12 const API URL = "http://localhost:B080/webapps/svrkpaz/";
e 13 const VERSION = "1.07;
: 14 const FORMAT = "jzon';:
Changelog 15
CHAMGES. t«t 16 /7 Cauth

Figura 12: Modificaciones sobre el archivo kpaxOauth.php

Iniciando el sistema podemos observar la siguiente ventana:

Activity  Games  Groups [QEIEAYALY

Games = Develop = Games = Find

kpax | My games || Add game |

Instructions for developers

kP&X philosophy is based in free software and open source. All the code is awailable under the GRI General Public License,
version 2 (GPL-2.0). Forthose developers interested in participating in the kFAX project, there are two ways to do it: On the
one hand, it is possible to add functions/improvements to the platform. On the other hand, new external games, apps,
ete., to offer to users (players) are welcorme. Let us see how to do it

Platform construction

Figura 13: Incorporacién de la pestaiia Develop o Desarrolladores

Se observa que se ha agregado una nueva pestafia “Develop” con las instrucciones para instalar la
plataforma de juegos serios y se agregan dos botones de “My games” y “Add game”.
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Add game *

Rme names 0

De coripfon
B JF U |&iZ = B ow== H I8 3

Wwiord count: 1 p

Loge (square Image url 150ps 5 150p s}
Zame banner dmage url}
Toutube Id video

aame oakegorylec

Creaton date

01052013 151804

Ayallable plathrme

ZEIE i

Felated tig e, comma ceparated

mages
Inserta e many Image s acyou want putfie URLe separated by a space
B 7 U | asiZ S C I

Wwiord count: 1 p

sacurity
& YO [ Y LR il v Y . & g 1

Cariioate reque ctile [oa] 3

Noze ba e kockaak I|I-Z_| nhachhbo,

Figura 14: Formulario modificado de agregar un nuevo juego

Al intentar guardar un juego se generaba un error, mediante los logs de Apache se pudo saber cual
era ese error: ... [client 127.0.0.1] PHP Fatal error: Call to undefined function
string_to_url_array() in E:\\wamp\\www\\elgg-1.8.14\\mod\\kpax\\actions\\kpax\\save.php on line

13, referer: http://localhost/elgg-1.8.14/kpax/add.
Funcion que fue necesario crearla.
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http://localhost/elgg-1.8.14/kpax/add

" el
Elay sarigualyt

¥ More

Games * Develop » Games

Games

Figura 15: Pestafia Game

Blay sariqualy

Groups Dev ¥ Maore

Games » Develop » Games

admin Games
juego 21-05 juego 22-05

Unauthorized Edit Unauthorized Edit

Games

Figura 16: Pestafia Game — Show my games
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Games » Dewelop » Games

Unawthorized Games
juego 2105 1-05-dani juego 2205

.ﬂJ.rthDrizeD Edit puhori zeD

withorize

Figura 17: Pestaiia Game — Anauthorized games
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Se modifico la funcion “edit” en el ejemplo vemos como se modifica el juego 06, colocando un
video y como luego se refleja en la vista del juego.

Bames 3 Dewelop * Games * edit product Images
edit product s;l;m images to delete them

Game name (*]

r%

juegn 21-05
G
Description
P _— Remone el
B I U e BumBEo
dia 21 Insert as many images as you want, put the URLs separated by 3 space
By mEIES Bum@®a Remons edlit
= < wm B 0B
httpifflacalhostfimages/gamel 9 jpg httpiflocalhostfimages/game22jpg hitpi/flocalhostimages
fgamez3.jpg
Woard count: 2 p
Logo (square inage url 1500« 150px)
http:/ flocalhost fimages sgame0.jpg
Word count: 3
Game barner fimage url ] s
ecurity
In order to connect your game ta kRAK, it is necessary to create 3 specitic public/private key pair. it can be done using
openS 5L, You only need to run the command:
‘toutube id video
FFHFALIHT openssl Teq -out Tequestlier.csr -neo -neskey Ta:i048 -modes -keyeut private ey
Same sctegoryfies DOnse you hawe mn it, wou should have two text files: the private key (pml), which is only for your eyes, and the certificate
request file (.osr), which you must include below. kPAX will create and store 3 certificate in your game's information sheet.
atagon

Creation date Certificate request file [osr] (*]

T1-05-2015 202400 Mo se ha seleccionade ningdn archiva.
Mzl able platforms e
fndicid W 1E

3kills [*)

Related tags. comma separated

¥ Maore

KIMAX =

G

Muestra 14§
distintas
imagenes

Description

dia 21

Other games from the same developer

juego 2205

Figura 18: Pestafia Game — Edit
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Modificaciones importantes

El analisis del cédigo de las distintas funciones, se realiz6 con la herramienta Melg.
Un ejemplo es lo que muestra la siguiente imagen, donde se muestra que parte se modific6 y cual
no fue necesario actualizarlo.

151 E:Wwamplwwwizlpg-1. B.14\modikpaxiactionsikpaxisave. php — E:\Documents and Settings\kPAX\Escritorio\mods-kpax-masterielggl... E E\
Meld file Edit Changes View Tabs

ER= v @
| Er\wamplww..pax\savephp X | _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ ___ __ EE :
Version actual | Version original |
| save.php | ‘E | save.php ‘7777777,77,,,,,,,) ‘E
~ get THe form input ‘php »
8 Stitle = get_input('title'); =
$description = get_input('description’); SobjRpax = new kpaxSrv(elgg get logged in ||
$logo = get input('logo'); -» gatekeeper(); |
S$hanner = get_input ('banner'); // get the form input
$videourl = get input('wvideourl'); Stitle = get_imput('title');
$images = string to url array(get input('i Sdescription = get input ('description');
$tags = string to tag array(get input('tag Stags = string to tag array(get input('tag
Scategory = get_input('category'); //NoU = T B
ScreationDate = get_input('creationDate'); =5gquid = get_input ('guid');
//icbrocca - ccamera -
Splatform = get_input('plataformes’); Scontainer guid = get input('container gui
$skill = get_input('skills'); B - -
#:=lgg make sticky form('kpax');
$developer = elgg_get logged in user entit= - B
v = v

> >
Figura 19: save.php - Imagen obtenida con Melg.org '

/actions/kpax/save.php:

Se modifica para permitir incorporar al juego los valores de skill y platform. Se realiza una
categorizacion sobre los posibles errores de almacenamiento, que antes estaban agrupados bajo una
sola denominacion.

/languages/:
Se actualizaron los diccionarios en relacion a las modificaciones en otros archivos.
/lib/kpax.php:

Se agrupan en una sola funcion las acciones para obtener la categoria, plataforma y las habilidades
de un juego.

/lib/kpaxSrv.php:

Se agregan las funciones para obtener plataformas y habilidades, a la vez que se modifica la funcién
addGame().
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/pages/kpax/my_dev_games.php:

Fue nuevamente codificado con caracteristicas similares a la forma de visualizar los juegos en la
pestafia Games.

/pages/kpax/play.php:
Modificaciones sobre las distintas listas de juego.
/pages/kpax/view.php:

Se modifica la accién que permite incorporar las imagenes por defecto cuando al obtener un juego,
éste no contiene un logo o un banner. Se reemplazé $page_owner — name por

$page_owner — username Se evita que en la seccion otros juegos del mismo desarrollador se
muestre el mismo juego que se esta visualizando.

/views/default/forms/kpax/save.php:

Se cambia el codigo para obtener los valores de category, skill y platform desde un menu
desplegable.
kpax/games_list.php:

Se modifica la referencia a las imagenes por defecto utilizando la funcion elgg get_site_url() en
lugar de la mencion directa al servidor. También, la referencia incorrecta a la edicién de un juego.
No se muestra la posibilidad de editar juegos por quién no sea el desarrollador, y se cambia la
visualizacién de los botones utilizando para ello las clases definidas en Elgg.
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Integracion del modulo Perfil completo del usuario

El mo6dulo fue entregado por correo electronico por el equipo de tutores, se ha procedido a la
instalacion del mismo, que consiste de los siguiente pasos:

Actualizacion del core

A) Se utiliza la herramienta Melg para detectar que parte de los archivos van a cambiarse y cuales
se quedaran sin modificar.

La primer carpeta a comparar es: E://kpax/src¢/main/java/uoc/edu/svrKpax/util. No se detectaron
cambios, puesto que los datos a modificar son los mismo para el localhost de la maquina virtual de
trabajo.

Fue necesario agregar en la carpeta E://kpax/src/main/java/uoc/edu/svrKpax/business las
implementaciones en java (BO y BOImp) correspondientes a:

Ability, Badge, Proficiency, Performance, Platform, PlatformGame, Award, AwardImagen,
UserAward, UserAbility, UserBadge.

El cambio mas importante se present6 en UserBO y UserBOImp:

package uoc.edu.svrEpax.business;

import javax.ws.rs.core.Response; | User80Imp.java

import java.util.List;

package uoc.edu.svrEpax.business;
import uoc.edu.svrKpax.vo.Badge;

import ucc.edu.svrKpax.ve.Ability;

import uoc.edu.svrKpax.vo.ResQueryBRbilities;
import uoc.edu.svrKpax.vo.ResQueryBadges; ’ ) . -
import uoc.edu.svrKpax.vo.ResQueryProficiencies; import java.util.List;
import java.util.ArraylList;

import java.util.Set;
import java.util.HashSet;

public interface UserBO {
import javax.ws.rs.WebApplicationException;
import javax.ws.rs.core.MediaType;
import javax.ws.rs.core.Response;

public Response initUserUOC(String username, String password, String
publie int validateUserUOC (String campusSession);

public Response initUserELGG(String username, String password);
public Response initS8ignELGG (String username,String apikey); import uoc.edu.serpax.da}:.RealmDao;
L. . import uoc.edu.svrEpax.dao.SessionDao;
public Response initUser (String username, String alias); .
public int validateUser(String uid) ; import uoc.edu.svrRpax.dao.UserDao;

public List<ResQueryBadges> getUserBadges(String username, String cam import uoc.edu.svrRpax.util.ConstantsKPAX;

public List<ResQueryAbilities> getUserAbilities(String username, Str: impeort uoc.edu.svrRpax.util.Security;

public List<ResQueryProficiencies> getUserProficiencies(String usern: import usec.edu.svrEpax.vo.Realm;

import uoc.edu.svrEpax.vo.Session;

import uoc.edu.svrEpax.vo.User;

import uoc.edu.svrEpax.vo.Badge;

import uoc.edu.svrRpax.vo.Bbility;

import uoc.edu.svrEpax.vo.ResQueryBRbilities;
import uoc.edu.svrEpax.vo.ResQueryBadges;

import uoc.edu.svrEpax.vo.ResQueryProficiencies;

import com.sun.jersey.api.client.Client;
import com.sun.jersey.api.client.ClientResponse;
import com.sun.jersey.api.client.WebResource;

public class UserBOImp implements UserBO |
private UserDac uDao;
private RealmDac rDao;

private SessionDao =Dao;
private SesslonBO sBoj;

F igura 20: Modificacién de UserBO- UserBOImp

B) Al comparar el archivo kpax.sql surge las primeras diferencias por las bases de datos que son
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file:///E://kpax/src/main/java/uoc/edu/svrKpax/util

incorporadas: Ability, Badge, Proficiency, Performance, Platform, PlatformGame, Award,
AwardImagen.

Por lo tanto se incorpora al archivo la creacién de las nuevas tablas con sus correspondientes
registros.

C) El archivo srvKpax-ds.xml no fue necesario modificarlo.

Actualizacion de los médulos

Se actualizan los diccionarios de la capeta: /languages/ para mantener la relacion a las
modificaciones en otros archivos.

Para evitar conflictos ante un eventual cambio de version de Elgg se modificé la carpeta
E:\wamp\www\elgg-1.8.14\_graphics\kpaxicons y se la incorporado al m6dulo que corresponde:

En el modulo: kpmybadges_widget
E:\wamp\www\elgg-1.8.14\mod\kpmybadges_widget\graphics\kpaxicons
y en el modulo: kpmyabilities_widget

E:\wamp\www\elgg-1.8.14\mod\kpmyabilities_widget\graphics\kpaxicons

Por ultimo, inician los servicio y se activa los siguiente plugins: activar kpmypage, activar
kpmybadges_widget y activar kpmyabilities_widget.

kPAX Abilities Widget 1.0

Plugin to display the user kPAX abilties Deactivate
Authar: Joan Farrerons - bttp: e glgn.orgl

mare infin

kPAX Badges Widget 1.0

Plugin to present the user kPAX badges Deactivate
Authar: Joan Farrerons - bttp: e glgn.orgl

mare infin

My Page Plugin 1.0

Plugin to gain sccess via menu to the personal page Deactivate
Authar: Joan Farrerons - bttp: e glgn.orgl

mare infin

Figura 21: Plugins activados
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Conclusiones

Como resultado del proyecto emprendido se concluye que se han podido lograr los objetivos
planteados al inicio de las actividades.

Se ha estudiado en profundidad tanto la arquitectura kPAX como el conocimiento integral de los
modulos, para obtener una descripcion detallada del estado inicial del sistema que fue el punto de
partida del proyecto.

Dado que el objetivo del mismo se basa en el andlisis de los médulos “Desarrolladores” y “Perfil
completo del usuario” se ha implementado una metodologia de trabajo acordada con el tutor sobre
una grilla de encuentros virtuales, permitiendo la organizacién de las tareas y verificar los requisitos
que se deberian cumplir a lo largo del proyecto.

En forma conjunta con el tutor, se decidi6 incorporar primero al médulo “Desarrolladores” y una
vez resuelta la integracion, el tutor enviaria el segundo modulo.

Debido a la falta de experiencia en esta actividad, fue necesario profundizar en las funcionalidades
de Elgg, entendiendo conjuntamente la interaccion con el servidor Apache, MySQL, php, el plugins
principal Kpax y el servicio web, tanto en lo que se refiere al c6digo java como a su despliegue en
el servidor de aplicaciones JBoss con todos sus componentes.

Los tiempos estimados para esta actividad se vio retrasada con respecto al el esperado inicialmente,
debido al desconocimiento sobre el grado de complejidad con que han sido desarrollados los
plugins y las dificultades de funcionamiento de la primer tarea a desarrollar.

Finalmente, se ha detectado la falta de algunas funciones que aun no estaban implementadas y que
se tuvieron que rehacer o programar.

Esta nueva version fue incorporada a GitHub para ser evaluada y consensuada con los tutores, para
luego recibir el nuevo médulo.

El segundo médulo a incorporar fue mas facil, por supuesto, al contar de la experiencia de haber ya
integrado el primero de ellos, se pudo encontrar una loégica de trabajo y hacer un seguimiento en
pasos para fusionar médulos futuros. Fue muy importante encontrar una herramienta como Melg,
que ha facilitado el trabajo de comparacién de archivos.

En futuros proyectos, queda abierta la posibilidad de integrar a la tabla Game, con las propuestas
tablas del trabajo de Farrerons, como por ejemplo; Badge, Award, etc.

Rescato lo aprendido en el trascurso del postgrado, ya que las asignaturas cursadas anteriormente
han sido de mucha utilidad para poder llevar a cabo este proyecto final con éxito.

Mi experiencia con el software libre resulté muy positiva, la decisién de cursar este master estuvo
motivada por el deseo de profundizar en su filosofia y aplicacion, ya que profesionalmente venia
utilizando diferentes distribuciones de Linux, tanto en el ambiente universitario como privado.
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