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Descripcid del projecte:

El meu projecte consistira en una plana web en la que es podra programar uns robots
virtuals que es mouran per un entorn que es pot editar per |'usuari. Tot el entorn del robot o
mapa, els robots i demés elements tindran persistencia online en una base de dades.

Funcionalitats del projecte:

Per parlar de les funcionalitats dividiré el projecte en varies parts. Hi ha funcionalitats que
estaran programades i les fara el Client o més ben dit el browser del client i d’altres el servidor.

e Registre, logging d’usuaris i modificacio de dades:

Aguesta funcionalitat estara programada en arxius JSP que per tant es
compilaran en el servidor i mostraran el seu resultat al client.

Consistira en mostrar al usuari dues opcions, de logging o de registre.

Si un usuari esta registrat anira a fer el logging amb el seu email i password
que ha establert.

Si un usuari no ho esta, anira a registrar-se i automaticament després podra
entrar al programa en si ja registrat.

Aguestes funcionalitats requeriran per suposat, accés a la base de dades.
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Gestié de mapes: Crear un nou mapa, carregar un mapa del servidor, gravar un
mapa o modificar un.

Al entrar una vegada registrat, es creara un nou mapa d’inici que podra ser
gravat al servidor o bé es podra carregar un ja guardat i modificar-lo com es
vulgui. A I’hora de carregar mapes també podrem carregar-ne un d’Us public
en un banc de mapes publics que només el administrador del programa triara
dels usuaris o fara ell mateix.

Basicament un mapa tindra un nom, una descripcié i una série d’objectes que
el confeccionaran com son els murs, les balises i els robots. Encara que aquests
ultims encara no he determinat si es podran recuperar com a entitats
apartades del mapa per poder-los carregar en un altra mapa i poder executar
el seu codi en aquest.

El diagrama de casos d’Us seria el segient:
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Edicié d’'un mapa:

Un mapa es el entorn grafic i virtual pel qual un robot es moura. Sera un espai
grafic dividit en quadrants per una quadricula (en principi amb resolucié de 32
pixels per quadrant) i a on a cada quadrant hi hauran una série de objectes.
Per tant el mapa es composa de una série de objectes entre els quals es
troben:

o Obstacles com son murs o arbres que impediran el transit del robot
per el mapa.

o Balises: Les balises podran ser agafades i transportades per un robot i
tornades a deixar.

o Robots: Es podran incloure una serie de robots dins d’'un mapa. Cada
robot es desplacgara per la quadricula del mapa desenvolupant accions
de deteccid de obstacles o agafant i deixant balises etc. A més hi haura
la opcid de fer moure el robot manualment.

o Diferents textures de terra: aquesta opcidé no és segur que la inclogui

o Altres: Deixo un marge per incloure altres tipus de objectes. Per
exemple estudio la possibilitat de incloure balises emissores de IR
perque el robot les usi per coneixer la seva posicid



Lo important aqui és saber que es podran eliminar tots els objectes pero
només en el cas dels robots es podra modificar la seva posicid i les seves
propietats al ser aquest el objecte més complexa del mapa.

Per ultim es podra restablir la posicié original de les balises i dels robots
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e Edicié de un robot:

D’un robot es podra editar el seu nom per identificar-lo i pot ser que el seu
aspecte.

També la seva posicio original en el mapa en un moment donat.

Pero el més important és la edicid i execucid del seu codi que el fara moure per
la pantalla.

Un usuari podra carregar del servidor un codi implementat per ell. Quan salvi
les dades del mapa es guardara també el codi que es podra carregar
independentment del robot al qual pertany.

Podra executar el codi del robot que s’esta editant de tal manera que el robot
es mogui i actui segons les instruccions d’aquest. Podra fer que el codi es
pausi en un punt per veure el valor dels registres o de la memoria RAM del
robot que seran també visualitzats.

Es podra escollir si es vol executar el codi de un robot, o tots els robots del
mapa.



També estudio la possibilitat de entrar en mode debugger de manera que
polsant una tecla vagi instruccio per instruccid.

La funcié de compilacioé del codi escrit |a fara el servidor enviant-li el codi i el
servidor retornara el codi compilat i sera el browser del client el que interpreti
i executi el codi compilat.
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Tecnologies i la seva descripcio:

Javascript:

El llenguatge javascript és un llenguatge que interpreta la majoria dels navegadors
d’enguany i és el llenguatge amb el que treballaré més per fer aquest projecte.



Javascript no és un llenguatge purament orientat al objecte tot i que es poden definir objectes
i treballar amb ells i inclus classes.

La definicié de classes es fa d’'una manera una mica especial. Una classe es defineix com una
funcid qualsevol. Per crear les propietats de la classe indicaré amb el terme this. | el nom del
parametre.

Function MevaClasse(parametrel,parametre2){
this.parametrel=parametrel;

this.parametre2=parametre2;

De manera que si jo invoco
var meva=new MevaClasse(“x”,3);

Crearé un objecte, meva. Si poso meva.parametrel faig referencia al parametre 1 que el puc
modificar o consultar.

La creacié de metodes de una classe és forca peculiar, es fa usant la propietat prototype que
tenen els objectes i igualant-la a una funcié que volem fer.

Per exemple seria:

MevaClasse.prototype.operacioAFer=function(parametre){

També podem crear relacions de heréncia definint una funcié novament i especificant que s’ha
de cridar la funcioé constructora pare:

function Mor (pos¥, posY,nom,arl) {
ChijecteMapa.call (this, posX, posY, nom) ;
this.tipu=s=1;

this.url=url;
Mur.prototype=Chiject.create (OChjecteMapa.prototype) ;

Hur.prototype.constructor=ChjecteMapa;

En la imatge veiem com es fa. De la classe pare s’invoca la funcié constructora amb call i
després es descriuen els parametres propis de la subclasse.

A més per definir que tindra els métodes de la classe pare es posa la propietat prototype de la
classe filla igualada a la del pare i s’afegiran després els métodes propis del fill.



La heréencia va bé perque podem fer polimorfisme de manera que amb el operador typeof
podem esbrinar de quina subclasse és un objecte que I’'hem passat com a tipus classe pare.

Canvas:

Per la part grafica del projecte faré servir I'objecte Canvas de HTML5. Canvas és un objecte del
codi html com pot ser INPUT o TEXTAREA que es defineix amb un tag amb el mateix nom.

Es pot definir aixi:
<canvas id="lienzo" width="1024" height="500"></canvas>
Es molt important definir I'amplada i altura del objecte que sera I'area on dibuixarem.

Per manegar I'objecte, dibuixar-hi, canviar-li propietats etc farem servir javascript que és un
llenguatge que es compila i interpreta en el browser del client.

Per fer un dibuix en el canvas hem de referenciar el objecte que manega la gestié de dibuix i
que té definits tots els metodes de dibuix. En altres llenguatges com el Java fem servir el
objecte “Graphics” que el conté el JPanel o altres tipus de classes. En el cas de canvas I'objecte
equivalent és “Context”. De manera que podem dibuixar algo en el canvas obtenint el objecte
context que conté i invocant els seus métodes.

Un exemple:

El primer que hem de fer és referenciar per DOM el objecte canvas definit en el codi HTML
var canvas = document.getElementByld("micanvas");

Despres s’ha de referenciar I'objecte Context que conté

var ctx = canvas.getContext("2d");

i tot seguit ja podem dibuixar un rectangle en ell amb el métode fillRect

ctx.fillRect(10,10,200,200); que ens dibuixa un rectangle en la posicié 10, 10 en pixels
comengant per la part superior esquerra i amb una amplada de 200 per 200 pixels.

Li podem afegir a més el estil ctx.fillStyle="#f00";

Pero el primer que em vaig plantejar és si podria dibuixar una imatge carregada en una carpeta
del nostre servidor o de qualsevol perqué jo volia crear sprites i representar-los en el canvas.

Hi ha una classe anomenada Image que ho fa.
En un objecte Image hi ha un parametre src o source en el qual es defineix

De manera que amb les seglients instruccions:



var img=new Image();
img.src="robot.png”;
Ja tindriem els bits de la imatge en I'objecte Image llestos per representar en el canvas

L'objecte context té un métode molt important anomenat drawlmage que el que fa és
dibuixar un objecte img en el canvas al qual pertany o també dibuixar un nou canvas dins un
altra.

Per exemple:
context.drawlmage.drawlmage(img,0,0,32,32);

Dibuixa el robot.png dins del canvas en la posicié 0,0 i amb I'amplada 32 per 32 adaptant la
imatge a aquesta amplada.

A més, drawlmage té els seglients parametres en la funcid:

context.drawlmage(img,sx,sy,swidth,sheight, x,y,width,height);
On img és I'objecte Image o un altra objecte canvas

sx,sy,swidth i sheight perque séntengui son els valors que defineixen la area de retall de la
imatge img que es vol pegar al canvas.

Xy, w, h son els valors que defineixen posicié i dimensions on es vol pegar el retall dins del
canvas.

Per tant si tinc una série de sprites en una imatge puc anar retallant subimatges d’aquest a
imatge i crear nous canvas amb cadascun de les subimatges, cosa que em facilita molt la feina.

Per tant quasi bé tinc tot el que he de saber de canvas per crear el mapa de entorn per on es
mouran els robots.

Una cosa que em preocupava és una vegada sabuda la manera de dibuixar les imatges, la
pregunta era com les podria moure. Necessitava alguna manera de cridar una funcié
determinada cada x temps. La funcidé és setinterval del objecte Window. Si es crida enviant-li
un valor en milisegons que representa el temps que ha de passar fins que la funcié es cridi
donara I'efecte d’animacié desitjat.

setInterval(actualitzar,1000) per exemple, crida la funcié actualitzar cada segon que
transcorre.

El problema que trobava és que una imatge o sprite, quan es movia per pantalla perque
canviava el seu x,y, no s’esborrava la imatge en la posicid anterior. Aixo es soluciona dibuixant
un fons i després la imatge. El fons pot dibuixat per el metode clearRect de context.



Un altra problema era que quan les imatges es movien per el canvas, feien pampallugues.
Aguest efecte no desitjable es degut a que es va redibuixant el objecte o objectes sobre el
canvas. La solucio és la antiga técnica del doble buffer. Consisteix en dibuixar totes les imatges
en un context de un nou canvas i després dibuixar en el canvas desti el canvas nou.

Perque s’entengui:

var canvas2 = document.createElement('canvas');

var context2 = canvas2.getContext('2d');

i en la funcié que es va cridant cada interval de temps:

function actualitzar(){
context2.clearRect(0,0,lienzo.width,lienzo.height);

context2.drawlmage(img,0,0,32,32);
contextLienzo.clearRect(0,0,lienzo.width,lienzo.height);

contextlLienzo.drawlmage(canvas2,0,0);

Com veiem es va dibuixant el canvas2 en el canvas original.

Un altra problema que he vist és que passa si tinc molts objectes a dibuixar com sera el cas ja
gue un mapa estara composat per elements grafics per dibuixar els murs etc. Aquests
elements seran estatics menys els robots i les balises. Quan es redibuixa la escena en cada
iteracio, si faig un bucle for per exemple, fara que vagi molt lent tot ja que tinc que redibuixar
un per un els elements. Perdo com que son estatics la majoria el que vaig pensar de fer és
dibuixar en un principi els elements del mapa en un context de un canvas de fons i després
dibuixar aquest canvas que tindria la mida del canvas visible en cada iteracid de setInterval.

Al final el que faré és un dibuix per capes.

La capa de fons o canvas de fons contindra una graella per determinar més be el
posicionament dels objectes. A més he dissenyat una funcié que dibuixa pixels amb color
aleatori per crear un cert efecte noise. Si el fons és verd i els pixels van en diferents tonalitats
verdoses es crea un efecte de gespa.

Després una segona capa que sera el canvas de mapa on dibuixaré tots els objectes del mapa
estatics com els murs.

| finalment una capa de elements mobils on dibuixaré tots els elements mobils com ara els
robots i les balises.

En cada iteracio per tant es dibuixaran les tres capes una sobre I'altra amb el ben entés que les
dues capes primeres no canvien.

El resultat és el capturat en la pantalla seguent:
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En la imatge veiem els robots i els murs en forma de flor(encara els tinc que dissenyar).

Un altra efecte que vull crear és el scrolling de la escena. Aquest efecte encara no I’he estudiat
perque no tinc clar de fer-ho.

Aguest scrolling representa problemes a superar. Per exemple, puc fer que el canvas de fons i
el canvas de mapa es moguin (varii el seu x, y dins del canvas) pero llavors els he de definir més
grans i no sé si donara aixo problemes de memoria.

Un altra solucié és fer un scrolling per sectors. El scrolling per sector es basa en dividir el
mapa en sectors i quan un objecte mobil com un robot esta a prop de sortir de la pantalla
visible es carrega un altra sector del mapa on el robot quedi per la mitat per exemple. Aixi
s’estalvia memoria perqué només es redibuixa la part visible.

JQUERY i AJAX:



Jquery és un framework de javascript que ens facilita molt I'accés a elements del htmliala
invocacié de events d’aquests. Com per exemple la deteccid del click del mouse en el canvas.

Pero el més important és que és una eina que facilita molt més la comunicacié AJAX amb el
servidor, cosa que hauré de fer molt per guardar dades, carregar-les o simplement per si vull
que el servidor executi operacions i retorni un resultat (com ara la compilacié del codi virtual
que la faré aixi).

Per detectar que el boté del mouse s’ha polsat sobre el canvas escriurem la instruccio:

S('canvasttlienzo').mousedown(function(e){

D

On entre paréntesis li pesem com a parametre la funcié que s’ha d’invocar. Podriem haver
posat $('canvas#lienzo').mousedown(polsaMouse) ;

function polsaMouse(e){

Com veiem és molt facil fer referéncia a un component del html posant el seu id. En aquest el
canvas amb id =lienzo.

Per fer peticions a servidor usant la tecnologia Ajax amb jquery és tremendament facil amb la
funcié ajax que incorpora.

La estructura general seria aquesta:
$.ajax({
type: "POST", //Métode de enviament al servidor
data: <Les dades que enviem>,
url: <El arxiu jsp que processara les dades>,
success: function(data) {
var res = data;

<El que es fara si la resposta del servidor té exit. “data” conté les dades que
retorna el servidor. Pot ser un xml, un json, text etc>

}

error: function(e) {

<El que es fara en cas de fracas de I’enviament>



N;

En url podriem posar també un arxiu php depenent de la plataforma amb la que treballem. En
el cas que ens ocupa és un arxiu servlet jsp.

El tema de les dades és important. No és el mateix enviar una cadena simple de texte que una
série de dades com un array o un objecte.

Per fer aixo es pot escollir basicament dos tecnologies, JSON o XML.

Tecnologia de encapsulacié de dades JSON:

Com he dit abans, quan tenim dades que han de viatjar del client al servidor per AJAX, i
aquestes son nombroses necessitem organitzar-les i que siguin de facil accés per una de les
parts (servidor i client).

XML és una tecnologia que organitza les dades en forma de etiquetes que tenen parametres i
gue contenen altres etiquetes o subetiquetes etc de forma que té estructura d’arbre i permet
una localitzacié rapida de una dada per tenir aquesta estructura de dades. HTML Es un tipus de
XML. En android també s’usa i en molts frameworks també. La tecnologia XML és molt eficient
ja que per exemple, en una plana web, algunes subetiquetes seran imatges que carreguen lent
i en canvi el browser llegira el html global i deixara la carrega d’imatges pel final. Aixo fa que ja
es carregui el text i I'estructura basica de la pagina. Android també funciona aixi perqué un
dispositiu mobil ha de tenir un sistema de presentacié més optim.

Dit aix0 que toca fora de tema, el sistema que he triat és JSON ja que I'intercanvi es fara entre
dos llenguatges que son java. Javascript i java que incorporen funcions de rapida lectura i
escriptura de format JSON. Si per exemple es preveies la creacié d’ un programa d’escriptori
amb C++ o altra llenguatge interessaria més usar XML perqué és més universal .

JSON JavaScript Object Notation és una nomenclatura que estructura les dades entre
claudators o braquets i les separa en comes. Es una estructura menys universal i es basa en la
programacio orientada al objecte. Es va crear per javascript que incorpora funcions que
accedeixen facilment al json i creen objectes automaticament de forma molt més sencilla que
fer-ho amb XML.

Un exemple seria

Json={“Persones”:[{“nom”:”Joan”,”edat”:36},{“nom”:”Pep”,”edat”:18}],”Robots”:[{“model”:"k-
456”,”autonomia”:4}]}

De aqui amb la funciod de jquery parseJSON obtindriem ja la estructura en objectes.

Per accedir al nom de la segona persona n'hi hauria prou en posar json.Persones[1].nom que
escriuria Pep.

Com veiem és molt rapid.



En la banda del servidor, en el servlet JSP tenim una biblioteca que fa el mateix pero amb
algunes diferencies. En Java, s’han de definir les classes per crear nous objectes a diferencia de
javascript en el que es treballa amb objectes perd no cal definir-los .

La biblioteca s’Tanomena Gson i és molt facil llegir un json i representar-lo en objecte sempre i
quan li donem la classe i subclasses que ha de usar per copiar dades.

Per exemple,
gson.fromJson(json, Persona.class);

On s’indica la classe que préviament ha de estar definida i el que fara la funcié és copiar les
dades del JSON i igualar-les als parametres de la classe.

Per transferir via Client (javascript) --—>Servidor(JSP) usarem la funcié JSON.stringify(<Objecte
a convertir>) de la llibreria de javascript json. Al costat del servidor es fara servir la funcié
gson.fromJson(<json rebut>,< Classe a usar>);

Per transferir de Servidor(JSP) = Client(javascript) Usaré la funcié gson.toJson(<Objecte a
transferir>). | de la banda del client (javascript) faré servir la funcid
jQuery.parseJSON(respostaServidor); que em transformara les dades textuals en objectes
javascript.

Hibernate per la permanéncia de dades:

Hibernate és un framework que facilita la permanencia de dades en una base de dades.
Funciona a base de arxius XML que contenen els parametres per connectar amb la BD i on
informen de com es relacionen les classes de negoci amb les taules etc. Permet fer consultes,
insercions etc de manera més rapida i que les classes getters i setters puguin contenir els seus
valors rapidament. També permet obtenir a partir de taules de la BD els getters i setters
corresponents de manera automatitzada sense clicar ni una linia de codi.

En el meu projecte vaig dubtar de usar-ho perque I'esforg de aprendre’l a fer servir no
compensava el de crear jo mateix les consultes SQL etc. A més com que el programa principal
treballa en javascript, els getters i setters serien prescindibles. Tot i aixi com que es tracta de
un projecte de carrera he decidit fer-lo servir per aprendre un framework nou. He tingut
problemes a la hora de construir els JSON amb la classe Gson i els getters i setters obtinguts de
la BD i tindré que fer solucions una mica rudimentaries.

A continuacid explicaré com funciona Hibernate:
Manegar Hibernate amb Netbeans és molt sencill:

Primer de tot es clica el hibernate configuration Wizard que és un assistent per la configuracié
de I’arxiu hibernate.cfg.xml que tindra en format xml totes les dades per connectar amb la
meva BD

L’aspecte que acaba tenint és



<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<!IDOCTYPE hibernate-configuration PUBLIC "-//Hibernate/Hibernate Configuration DTD
3.0//EN" "http://hibernate.sourceforge.net/hibernate-configuration-3.0.dtd">

<hibernate-configuration>
<session-factory>
<property name="hibernate.dialect">org.hibernate.dialect. MySQLDialect</property>
<property name="hibernate.connection.driver_class">com.mysql.jdbc.Driver</property>

<property
name="hibernate.connection.url">jdbc:mysql://localhost:3306/bdejemplo</property>

<property name="hibernate.connection.username">root</property>
<property name="hibernate.connection.password">1234</property>
<mapping resource="SetersGeters/Persona.hbm.xml"/>
<mapping resource="SetersGeters/Usuari.nbm.xml"/>
<mapping resource="SetersGeters/Mapa.hbm.xml"/>
<mapping resource="SetersGeters/Objectemapa.hbm.xml"/>
</session-factory>
</hibernate-configuration>

Com veiem esta el driver usat, la url de la base de dades, el nom d’usuari, el password i tota
una série de tags anomenats mapping resource que especifica les classes unsades per guardar-
les ala BD.

Per crear els setters i getter primer hem de crear un arxiu hibernate.reveng.xml amb
I'assistent de netbeans “Reverse engineering Wizard” que el que fa és fer crear I'arxiu llegint
I'estructura de dades de la nostra BD.

Una vegada fet aixo s’executa I'assistent “Hibernate mapping files and POJO’s from data base”
que el que fa és que a partir dels dos xml creats, crea els getters i setters corresponents junt
amb els arxius NOMCLASSE.hbm.xml. Aquests arxius xml son els més importants ja que
especifiquen quina relacid tenen els noms dels parametres dels getters i setters respecte amb
el nom del camp en que es guardaran o consultaran a la BD. També especifiquen si tenen
subobjectes etc que ajudara en les consultes.

Un exemple de Hibernate mapping és el seguent:
<?xml version="1.0"7?>

<IDOCTYPE hibernate-mapping PUBLIC "-//Hibernate/Hibernate Mapping DTD 3.0//EN"



"http://www.hibernate.org/dtd/hibernate-mapping-3.0.dtd">
<!-- Generated 05/10/2015 11:10:39 by Hibernate Tools 4.3.1 -->
<hibernate-mapping>

<class name="SetersGeters.Mapa" table="mapa" catalog="bdejemplo" optimistic-
lock="version">

<id name="idMapa" type="java.lang.Long">
<column name="idMapa" />
<generator class="identity" />
</id>
<many-to-one name="usuari" class="SetersGeters.Usuari" fetch="select">
<column name="idUsuari" unique="true" />
</many-to-one>
<property name="nomMapa" type="string">
<column name="nomMapa" length="50" />
</property>

<set name="objectemapas" table="objectemapa" inverse="true" lazy="true"
fetch="select">

<key>
<column name="idMapa" not-null="true" unique="true" />
</key>
<one-to-many class="SetersGeters.Objectemapa" />
</set>
</class>
</hibernate-mapping>
Com veiem relaciona cada parametre de una classe amb la columna de la bd que el guardara.

Per definir el id que identifica a cada registre es fa amb el tag id. Dins d’aquest el tag generator
class es refereix a com es generara aquest id. En el cas aquest com que és un valor auto
incremental el proporciona la base de dades s’ha de posar identity.



Una relacié ‘ many to one’ o de varis a molts especifica que pot tenir varis objectes d’aquesta
classe el objecte especificat en la relacié. En aquest cas és la propietat usuari que refereix a la
taula Usuaris i que ens diu que varis mapes pertanyen a un usuari.

Per definir una relacié ‘one to many’ el que es fara és definir en la classe que pertany al one
diguéssim, un parametre List o Set. En el XML el tag és Set si és set. S’ha d’especificar el key de
la base de dades de la part ‘many’ o sigui de cada element del Set que es relacionara amb I'id
del mapa (one) que els conté. Especifica la clau foranea. Com a parametre del tag Set podem
especificar el comportament al guardar un objecte Mapa en vers a guardar o no els
subobjectes de la relacid ‘one to many’. Si posem cascade="all’ especificarem que al guardar un
Mapa, Hibernate guardi tots els objectes o robots. També que s'esborrin en el cas de fer un
remove.

A més en el arxiu hibernate.cfg.xml s’especificara a on estan aquests arxius hibernate-
mapping.

Amb totes aquestes dades, la biblioteca d’hibernate ja esta preparada per fer consultes,
gravar dades etc.

Es crea una classe que gestiona la connexid i sessié amb la BD i creem una classe que faci les
operacions que vulguem.

Per exemple, si volem obtenir el llistat de mapes de un usuari determinat ho farem aixi:
public List getListaMapas(long idUsuari){
Session session = HibernateUtil.getSessionFactory().openSession();
session.beginTransaction();
List result = session.createQuery("from Mapa where idUsuari="+idUsuari).list();
session.getTransaction().commit();

return result;

Com veiem creem una sessié amb la classe HibernateUtil, li diem que iniciem una transaccid
amb la BD i fem el query. Ens retornaria en aquest cas un llista de objectes de la classe Mapa
demanats.

Per guardar un mapa fariem el seglient:
public void guardaMapa2(Mapa mapa) {

Session session = HibernateUtil.getSessionFactory().openSession();



session.beginTransaction();
session.saveOrUpdate(mapa);
session.getTransaction().commit();

session.close();

}

Com veiem, cridant el metode save o saveOrUpdate i passant I'objecte Mapa que ja conté les
dades a guardar en els seus parametres, es guardaran les dades a la BD.

Com he dit abans, en una aplicacié en la que el servidor fa les operacions de tota la aplicacio
ens simplifica enormement la feina perqué no tindrem que crear els setters getters i després li
podrem afegir els metodes que volguem. A més no tindrem en molts casos que fer cap
consulta SQL cosa que per a mi no representa molta dificultat. Al final acabes necessitant fer
consultes HQL (Consultes de hibernate) que en definitiva el SQL una mica simplificat.



Arquitectura del projecte:

Amb tot aix0, passaré a descriure graficament i amb paraules les parts del projecte i com es
gestionara tot i en quin llenguatge. També especificaré els diagrames UML de les classes i les
taules de la BD.

A continuacid un esquema global de la interaccié entre els diferents components:
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Hibernate

Com podem veure hi ha tres components que s’han de comunicar. El Client, el servidorila
base de dades.

El client representa el browser o navegador amb el que s’accedira a la web creada. El
llenguatge emprat és HTML i JavaScript que la majoria de navegadors interpreten.

En javascript especificaré una série de classes necessaries perque el software treballi. Una de
les classes s’encarregara de la conversio dels objectes a JSON i viceversa i de la comunicacié
amb la tecnologia AJAX amb el servidor. Per fer aquesta conversio necessitaré crear uns
objectes de suport amb els mateixos parametres en quan a nom que la base de dades on es
guardaran.

En la banda del servidor tindrem una série de arxius JSP servlets que rebran informacié via
JSON del client i enviaran d’aquesta manera també la informacio.

Agquests arxius faran servir una série de classes com son la Gson, els Setters i Getters i classes
per guardar a i consultar la BD a traves del paquet Hibernate i gracies als arxius XML que
requereix. També fara servir el paquet Compilador que contindra les classes propies d’aquesta
funcié complexa una vegada hagi rebut un codi String del client. El servlet rebra per JSON el
codi i usara les classes del paquet per compilar-lo i retornar-lo igualment via JSON.



El procés de guardar un mapa per exemple seguira el seglient esquema:
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Com podem veure el objecte Mapa en javascript sera convertit en una cadena de text JSON
per la classe AJAXiJSON i enviat al servidor.

El servidor tindra un servlet JSP anomenat GuardarMapaUsuari .jsp que creara a partir del json
amb ajut de la llibreria Gson un objecte Mapa amb tots els subobjectes que conté. Aquest
objecte sera de la classe Mapa que hauré creat amb I'assistent de hibernate.

Després amb la classe MapasDAO que sera un gestor que interactua amb hibernate, guardaré
el objecte mapa en la BD.

Per recuperar un mapa es seguira el procés contrari.

A continuacid faré un esquema del diagrama de classes en la banda del servidor:

Tindrem els getters i setters obtinguts de la BD:
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Com podem veure és un diagrama molt sencill. He volgut simplificar molt la estructura dels
objectes i fer una base de dades senzilla. Les taules de la base de dades basicament tindran els
mateixos parametres i les relacions seran una referéncia a nivell de un identificatiu numeric
que identificara la taula a la qual pertany la relacid.

Observem en aquest diagrama que un usuari registrat tindra una serie de mapes creats per ell
qgue poden ser publics o privats. Aquest parametre com he dit en els cassos d’us sera modificat
per el administrador només.

Cada mapa tindra una série de objectes que representen fragments de mur o bé balises o
qualsevol objecte que se m’acudeixi. Els diferenciara el atribut tipus.

També tindra una serie de Robots cadascun amb unes propietats basiques que li definiran la
seva posicié inicial dins del mapa i el seu codi per executar-se i moure’s en I'entorn.

Per un altra banda tindrem la classe Programa que servira per guardar i recuperar en la BD els
codis independentment de que pertanyin o no a un robot.

Com he dit anteriorment la compilacié del codi de cada robot es generara a la banda del
servidor.

Per fer aixo tindrem una série de classes per realitzar aquesta complexa operacio:
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La classe Compilador és molt complexa, Contindra una serie de metodes per realitzar la
traduccié de un codi escrit en una cadena de caracters, a una série de instruccions que el
processador que estara programat en el client amb javascript, podra interpretar i executar.

La classe Instruccié fara entendre com funciona el processador virtual.

Una instruccié sera de un tipus determinat com podra ser de tipus “operacié” o de tipus “salt”
i tindra un subtipus com pot ser “suma” o en el cas de tenir tipus “salt” podra ser “sempre” o

” u

“mesgran”, “igual” etc

Per altra banda tindra tres operadors que especificaran posicions de memoria ram virtual o bé
nombres.

El operandl normalment es referira a una posicié de memoria desti. Els operands dos i tres
seran o bé posicions de memoria o nombres amb els quals s’operara. Per aixo la classe
Operand s’especificara per un tipus que definira si s’ha de tractar com una posicié de memoria
o un nombre. | tindra una serie de parametres com n,i,adressa que son valors que especifiquen

o“_n

ubicacions de memoria o nombres. “n” és un nombre amb coma flotant que sera el nombre

o:n
|

que s’ha de llegir per la instruccid si el tipus és “0”. “adre¢a” i “i” donaran una posicié de la

memoria ram sumant ambdds valors.

He vist que aquesta estructura de dades de la instruccié com a tal sera la més eficag. Sempre
intentant que els valors a guardar i consultar siguin enters o string petits perqué s’executin el
més rapid possible pel processador real.

Les classes CondicionalSi,Variable i ExcepcioCompilacio son classes que necessitara el
compilador per realitzar la seva tasca.



A continuacid el diagrama de classes en la banda del client (javascript):
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Com veiem és quelcom complexa i he deixat de dibuixar algunes classes com podrien
ser la classe que controla els sprites dels robots o la que controla la animacié i dibuixat.

La estructura Mapa, ObjectesMapa, Robots etc és molt semblant al diagrama de
classes dels setters i getters que teniem al servidor pero aqui tindran multitud de operacions
que realitzaran les accions per tal de que els robots es moguin, interactuin amb I'entorn etc
etc.

La classe RobotJS és la més complexa juntament amb la seva subdita classe
ProcessadorlS. La classe RobotlS té totes les propietats i métodes necessaries per moure’s per
la pantalla i interactuar amb el seu entorn (detectant col-lisions, agafant balises etc) Pero la
classe que realment el fa moure és la classe ProcessadorlS que el que fa és interpretar les
instruccions de un array i canviant els valors de la memaoria ram virtual expressada com un
array de valors (long). El metode +actualitzaExecucio() fara aixo i cridara métodes com
iMoviment o iOperacio segons el tipus de instruccié.

Finalment, la classe GestorJSONIAJAX s’encarregara de enviar per la tecnologia AJAX
les dades en format JSON al servidor i viceversa amb ajut de unes classes copia de les
principals (MapaJSON, ObjecteMapalSON etc) que faran que la informacio estigui ben
estructurada en la senténcia JSON.



Una mica de MySQL:

Per crear la base de dades i les taules, camps, claus foranies etc, he usat el Workbench
de MySQL que simplifica i accelera molt el treball. A continuacié mostro totes les senténcies
SQL per crear les principals taules de la BD.

CREATE TABLE ‘mapa’ (
‘idMapa’ bigint(20) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘nomMapa’ varchar(50) DEFAULT 'nouMapa’,
‘idUsuari’ bigint(20) DEFAULT NULL,
PRIMARY KEY (‘idMapa’),
KEY “pertanyUsuari_idx" (‘idUsuari’),

CONSTRAINT “pertanyUsuari’ FOREIGN KEY (‘idUsuari’) REFERENCES “usuari’
(‘idUsuari’) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE

) ENGINE=InnoDB AUTO_INCREMENT=31 DEFAULT CHARSET=utf8;

/*140101 SET character_set_client = @saved_cs_client */;

CREATE TABLE “objectemapa’ (
‘tipus” int(11) NOT NULL,
“posicioX int(11) NOT NULL,
“posicioY" int(11) NOT NULL,
‘idMapa’ bigint(20) NOT NULL,
‘idObjecte” bigint(20) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
PRIMARY KEY (‘idObjecte’),
KEY “pertanyMapa_idx" (‘idMapa’),

CONSTRAINT “pertanyMapa’ FOREIGN KEY (‘idMapa’) REFERENCES "mapa’ (‘idMapa’)
ON DELETE CASCADE ON UPDATE NO ACTION

) ENGINE=InnoDB AUTO_INCREMENT=204 DEFAULT CHARSET=utf8;

/*140101 SET character_set_client = @saved_cs_client */;



CREATE TABLE ‘robot” (
‘idRobot" bigint(20) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘nom’ varchar(45) DEFAULT NULL,
“posiciolnicialX™ int(11) DEFAULT NULL,
“posiciolnicialY™ int(11) DEFAULT NULL,
“direcciolnicial” int(11) DEFAULT NULL,
‘idMapa’ bigint(20) NOT NULL,
“codi’ longtext,
PRIMARY KEY (‘idRobot"),
KEY “pertanyMapa_idx" (‘idMapa’),

CONSTRAINT “pertanyMapa2® FOREIGN KEY (‘idMapa’) REFERENCES "mapa’
(‘idMapa’) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE

) ENGINE=InnoDB AUTO_INCREMENT=22 DEFAULT CHARSET=utf8;

/*140101 SET character_set_client = @saved_cs_client */;

CREATE TABLE “usuari” (
‘idUsuari’ bigint(20) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘password’ varchar(45) NOT NULL,
‘email” varchar(45) NOT NULL,
‘nom’ varchar(45) DEFAULT NULL,
PRIMARY KEY (‘idUsuari’),
UNIQUE KEY ‘“idUsuari_UNIQUE" (‘idUsuari’),
UNIQUE KEY “email_UNIQUE" (‘email’)
) ENGINE=InnoDB AUTO_INCREMENT=4 DEFAULT CHARSET=utf8;

/*140101 SET character_set_client = @saved_cs_client */;



