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Abstract. JAvatar Mévil es una aplicacion JME disefiada y desarrollada para
ejecutarse sobre una red en la que convergen miultiples servicios, ofrecidos
sobre una infraestructura comin de transmision de datos IP, IMS (IP
Multimedia Subsystem). JAvatar Movil permite crear y compartir avatares
entre usuarios de la red IMS, pudiéndose integrar con aplicaciones
popularmente usadas como redes sociales y de mensajeria que usan una
representacion visual de sus usuarios. JAvatar Mévil es un trabajo de la
catedra “Laboratorio de Software” de la Licenciatura en Informéatica de la
Facultad de Informatica de la Universidad Nacional de La Plata.
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1 Introduccion

JAvatar Mévil es una aplicacion movil que permite crear y compartir avatares
entre usuarios de una red IMS (IP Multimedia Subsystem).

JAvatar Mévil surge como un trabajo de la catedra “Laboratorio de Software”,
asignatura de 4° afio de la carrera Licenciatura en Informatica de la Universidad
Nacional de La Plata, y es una actividad enmarcada en el convenio de la Facultad de
Informatica [1] con la empresa Ericsson Argentina [2] que fomenta, entre otras cosas,
el desarrollo de aplicaciones basadas en IMS. Con el objetivo de desarrollar clientes
JAVA basados en redes IMS, optamos por realizar una aplicaciéon moévil, teniendo en
cuenta que actualmente los dispositivos moviles son el medio de comunicacion y de
entretenimiento que mas ha crecido y que JME es la tecnologia estandar adoptada en
la industria de dispositivos moviles para desarrollo de aplicaciones.

La ventaja de contar con una red convergente como IMS de mayor ancho de banda
movil y con soporte de calidad de servicios, nos permite construir nuevas aplicaciones
y servicios multimedia, que incrementan la experiencia de los usuarios [3].
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1.1 Fundamentos de IMS

Estamos en un mundo en el que las comunicaciones digitales han modificado la
forma en que las personas se comunican. La telefonia mévil tiene un rol central en
este cambio, ya que no solo se utiliza para “hablar”, sino también para enviar datos,
compartir videos, fotos, voz y mucho mas [3].

Historicamente, los servicios de voz, datos y video se han prestado sobre
infraestructuras de red dedicadas, incluso por distintos proveedores de
telecomunicaciones. A su vez se necesitan distintos tipos de dispositivos para acceder
a cada servicio (teléfono, computadora, television, etc.) usando diferentes identidades
y sin poder “movernos” (roaming) de forma transparente entre los dispositivos [3].

La telefonia clasica usa un esquema basado en un dispositivo final conectado a una
red de conmutacion de circuitos con servicios suministrados unicamente por el
proveedor de telefonia o de servicios especificos. Este esquema en la evolucion de la
“redes” tiende a desaparecer. Es un hecho que en las redes IP cualquier estacion de
trabajo (host) puede actuar como consumidor o como proveedor de servicios, dando
lugar en Internet al surgimiento de redes P2P [3].

1.1.1 Definicion

IMS (IP Multimedia Subsystem) es una arquitectura de red en la que convergen
multiples servicios, ofrecidos sobre una infraestructura comin de transmision de datos
IP. IMS es un conjunto de especificaciones que describen la arquitectura de las redes
de la nueva generacion (Next Generation Network) para implementar telefonia basada
en [P y servicios multimedia.

IMS define una arquitectura y un framework completo que permite la convergencia
de voz, video, datos y tecnologias de red movil a través de una infraestructura basada
en IP. Une la brecha entre los dos paradigmas de comunicacion de mayor éxito, los
celulares y la tecnologia de Internet. Esta es la vision inicial de IMS: ofrecer acceso
movil a todos los servicios que ofrece Internet [3].

La arquitectura IMS sobre las redes de telecomunicacion ofrece una convergencia
total de servicios estandares (telefonia fija y mévil, TV por cable y satélite, Internet).
Con IMS, los operadores de telecomunicaciones podran integrar las llamadas fijas con
las moviles y la voz con el acceso a Internet de banda ancha, la television y el video
bajo demanda, abriendo las puertas a nuevas aplicaciones multimedia residenciales y
empresariales [3].

1.1.2 Arquitectura

El disefio de la arquitectura IMS propuesto por el 3GPP (3rd Generation
Partnership Project) estd basado en capas funcionales. Esta solucién facilita disponer
de los servicios ofrecidos a través de la red IMS en forma independiente de la red de
acceso. De esta manera, cualquier subscriptor de la red IMS que se comunica
mediante su teléfono moévil o PC, utiliza el mismo servicio de presencia y de manejo
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de grupos, por nombrar algunos, sin importar la tecnologia de acceso usada. Sin
embargo, las posibilidades de ancho de banda y de latencia de las conexiones podrian
se diferentes, asi como la velocidad de procesamiento en el dispositivo IMS [3].

El corazon de la arquitectura IMS es el CSCF (Call Session Control Function) y
sus funciones principales son la registracion, el establecimiento de sesion y estrategias
de ruteo SIP. A su vez la arquitectura IMS especifica un servidor de base de datos
principal llamado HSS (Home Subscriber Server) que almacena la informacion de
todos los suscriptores y datos relacionados a los servicios. El disefio basado en capas
minimiza la dependencia entre ellas, facilitando el agregado de nuevas redes de
acceso a la red IMS [3].

La Figura 1 muestra la arquitectura de una red IMS.
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Figura 1: Arquitectura IMS

1.1.3 El protocolo SIP

SIP (Session Initiation Protocol) es un protocolo desarrollado por el IETF (Internet
Engineering Task Force) perteneciente a la capa de aplicacion del modelo TCP/IP y
es usado para establecer, modificar y finalizar sesiones multimedia en una red IP. La
especificacion completa esta disponible en la RFC3261 del IETF. Las aplicaciones
tipicas estan relacionadas con video, voz, juegos, mensajeria, control de llamadas y
presencia. Una sesion SIP podria ser una llamada telefonica entre dos o mas personas
o una videoconferencia. El rol de SIP en estas aplicaciones es, durante el
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establecimiento de la sesion, la negociacion de los parametros de la comunicacion
entre sus participantes [3].

Una de las caracteristicas de disefio de SIP es su capacidad para funcionar en
colaboracién con otros protocolos usados para tareas especificas [3].

En resumen, la funcioén de SIP en relacion a estas aplicaciones es la administracion
de sesiones y el consenso de sus atributos mediante el intercambio de mensajes
textuales, delegando en otros protocolos las tareas especificas [3].

La identificacion de los usuarios en IMS esta basada en el esquema de direcciones
propuesto por SIP: similares a las de correo electronico anteponiéndole el prefijo sip:
o sips.: (SIP seguro) y a su vez pueden contener parametros adicionales que permiten
indicar preferencias [3].

SIP es un protocolo del tipo requerimiento-respuesta y sus mensajes tienen un
formato similar a los de HTTP (Hypertext Transfer Protocol) y SMTP (Simple Mail
Transfer Protocol), utilizados en los servicios de paginas Web y de distribucién de e-
mails respectivamente. Uno de los objetivos del disefio de SIP fue transformar a la
telefonia en un servicio mas de la Internet, es por este motivo que se bas6 en dos de
los protocolos mas ampliamente difundidos [3].

1.2 ;Por qué JME?

La neutralidad de la plataforma JAVA, la capacidad de estar disponible “en todos
lados” desde dispositivos moviles con escasos recursos de hardware hasta servidores
incluyendo PCs de escritorio, laptops, etc. y la estandarizacién de las APIs para
acceder a las funcionalidades incorporadas y construir nuevas sin depender de
implementaciones particulares de los fabricantes, posiciona a JAVA como una
plataforma de desarrollo ideal y conveniente para la construccion de las nuevas
aplicaciones convergentes a través de IMS [3]. Otra caracteristica destacable de
JAVA es su disponibilidad en diferentes IDEs (Integrated Development Enviroment)
de la comunidad de software libre como las iniciativas Eclipse [8] y NetBeans [9].

Los teléfonos celulares cada vez tienen mas prestaciones, sus pantallas son de
mayor precision y tamafio, tienen camaras fotograficas y de video incorporadas,
reproducen musica y tienen navegadores GPS. Son dispositivos moviles que tienen la
capacidad de estar siempre conectados (always on), representando un desafio para las
nuevas aplicaciones que dejan de ser entidades aisladas que intercambian informacion
a través de la interfaz de usuario. La nueva generacion de aplicaciones sera peer-to-
peer facilitando compartir musica, juegos, pizarras, video en vivo, etc. [3].

El JCP (Java Community Process) tiene varias actividades enfocadas en la
definicion de multiples JSRs (Java Specification Request) que proveen soporte para
el desarrollo de aplicaciones basadas en SIP e IMS en los distintos sabores de las
tecnologias JAVA [3].

Es de interés de este trabajo analizar las iniciativas de JAVA para dispositivos
moviles.

La plataforma JME ha evolucionado en respuesta al crecimiento de las capacidades
de los dispositivos que se han introducido en el mundo movil, basandose en la
especificacion MIDP (Mobile Information Device Profile). Actualmente la tendencia
en la industria del software es estandarizar el acceso a estas nuevas capacidades de
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hardware de los dispositivos moviles y a los nuevos servicios provistos a través de
Internet. El JCP adhiere a esta tendencia habiendo elaborado una especificacion
construida por encima de MIDP llamada MSA (Mobile Service Architecture).

El JCP continué trabajando en una nueva version de MSA llamada MSA Advanced
o MSA 2 (JSR 249) que aumenta la funcionalidad estandar incorporando tecnologias
actuales con buena proyeccion al futuro, especialmente en el area de multimedia
como es el caso de la JSR 281 llamada IMS Services. Esto pone de manifiesto que la
tecnologia IMS estara disponible en la plataforma JME, promoviendo su adopcion por
parte de las empresas manufactureras de dispositivos moviles y por otro lado
impactando favorablemente en el desarrollo de aplicaciones para estos dispositivos

[3].

2 Descripcion de JAvatar Movil

JAvatar Movil es una aplicacion basada en la especificacion MIDP para el
entorno JAVA ME, es decir, es un MIDlet que permite crear y compartir avatares
entre usuarios de una red IMS utilizando el modelo de comunicacion peer-to-peer. La
Figura 2 muestra la pantalla inicial de JAvatar Movil en la que es posible visualizar
las diferentes opciones que provee la aplicacion.

Avatar Creator

E/

Galeria de Avatares

®

lista de Contactos

Figura 2: Ment Principal
Cada usuario puede crear avatares eligiendo entre diferentes componentes, tales

como cabellos, cabeza, accesorios, 0jos, boca, etc. Un usuario siempre tiene asignado
un avatar personal que lo representa, pero a su vez puede también agregar nuevos
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avatares a una galeria para luego seleccionar uno entre ellos como su representante.
Todos los avatares en la galeria pueden ser editados y / o enviados a otros contactos
de la red IMS que estén conectados. Sélo es posible realizar el envio de avatares a
quienes estén en la lista de contactos. La Figura 3 muestra la pantalla del editor y la
galeria de avatares.

Avatar Galeria de Avatares

Avatar 3

)(ﬁ

)))))

Avatar 2

Avatar 1

Avatar 0

Figura 3: Editor y Galeria de Avatares

La lista de contactos es una coleccion de usuarios a los cuales se acepta como
amigos para compartir los avatares. En esta lista es posible visualizar el avatar que
representa a cada uno de los amigos, verificar el estado de la conexion de cada
contacto (conectado / desconectado) y ver o editar informacién personal (email,
teléfono, apodo). El estado y el avatar de cada contacto se actualizan
automaticamente cuando se establece la sesion entre los usuarios. La Figura 4
muestra la lista de contactos.

Lista cde Contactos

charly

IerICSSOIL...

Figura 4: Lista de Contactos
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La aplicacion puede ser personalizada a gusto de cada usuario pudiendo elegir
entre diferentes temas visuales. La Figura 5 muestra diferentes personalizaciones de
JAvatar Movil.

Avatar Creator

ﬁ/

)

Galeria de Avatares

o

Lista de Confactos

k.

Menu

Figura 5: Uso de diferentes temas en la aplicacion

2.1 ;Cémo usamos IMS?

A continuacion describiremos las etapas de interaccion de JAvatar Mévil con las
diferentes componentes IMS.

Registracion

Cuando un usuario inicia por primera vez la aplicacion JAvatar Mévil debe
registrarse con su servidor CSCF (Control Session Control Function), indicando su
identificacién de usuario IMS, contrasefia y demas datos de registro. Si los datos
ingresados son validos, se establece una conexion IMS con el servidor que permitira
luego iniciar sesiones con otros usuarios de JAvatar Mévil. Los datos ingresados son
persistidos en la base de datos del dispositivo movil, para ser utilizados en usos
posteriores de la aplicacion. La Figura 6 muestra la pantalla de registro en la red

IMS.
Registro

Nombre "alit:e

Apellido

Usuario IMS

Clave IMS

Telfono

Figura 6: Pantalla de Registro de Usuario

Comunicacion / Envio de datos
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Las comunicaciones se realizan directamente entre los usuarios, cliente a cliente.
Cada vez que un usuario inicia la aplicacién, automaticamente se establece la
conexion con el servidor y se avisa a todos sus contactos, comenzando una sesion con
todos aquellos pares que estén conectados.

Cada vez que se actualiza el avatar personal del usuario se informa a cada contacto
conectado utilizando las sesiones ya establecidas. La Figura 7 muestra visualmente la
actualizacion automatica realizada en respuesta al cambio del avatar de un usuario:

1. A la izquierda vemos dos teléfonos ejecutando JAvatar Mévil, arriba el
usuario Alice esta editando su avatar personal, y abajo el usuario Bob
visualiza su lista de contactos.

2. En la imagen central Alice selecciona la opcion de Guardar los cambios
realizados en su avatar personal. En este punto se envia el nuevo avatar a
todos los contactos de Alice.

3. A la derecha puede observarse que la edicion del avatar de Alice se refleja
automaticamente en ambos dispositivos.

@ N charly

sipcharly@eric... i :’; sip-charly@eric,

- 432432 - 432432

Figura 7: Secuencia de actualizaciones
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2.2 Tecnologias utilizadas

Para el desarrollo de JAvatar Mévil hemos utilizado diferentes tecnologias de
software libre: libreria de persistencia Floggy [4], libreria grafica LWUIT [5] y el
Wireless Toolkit de SUN [6].

A su vez cabe destacar que JAvatar Mévil ha sido probado en multiples
emuladores de teléfonos celulares de forma satisfactoria.

2.2.1 Sun Java Wireless Toolkit

El Java Wireless Toolkit para CLDC (Connected Limited Device Configuration) es
un conjunto de herramientas para desarrollar aplicaciones moviles basadas en CLDC
y MIDP (Mobile Information Device Profile), para ser ejecutadas en teléfonos
celulares, asistentes digitales de uso masivo, palmtops y otros dispositivos moéviles
pequeiios. Incluye los entornos de emulacion, facilidades de optimizacion de
performance y configuracion, documentacion y ejemplos. Es posible usar el toolkit de
manera separada o incorporarlo en diversos IDEs (Integrated Development
Environments).

2.2.2  Persistencia: Floggy Persistence Framework

Floggy es un framework de persistencia de objetos para aplicaciones J2ME/MIDP.
Su objetivo principal es abstraer al desarrollador de los detalles de persistencia de
datos, reduciendo el esfuerzo de desarrollo y mantenimiento. Esta basado en RMS
(Record Management System), que la API de JAVA tradicionalmente utilizada para
almacenar datos en aplicaciones MIDP, y si bien no es una base de datos, permite a
los desarrolladores trabajar con comandos de persistencia de alto nivel. Floggy tiene
la Licencia Apache version 2.0, facilitando su uso en proyectos de software libre.

2.2.3  Graficos: Lightweight User Interface Toolkit (LWUIT)

Lightweight User Interface Toolkit (LWUIT) es un conjunto de herramientas de
componentes graficos desarrollado por Sun Microsystems para facilitar el desarrollo
de interfaces de usuario graficas para JAVA ME. Esta inspirado en Swing y, aunque
es mucho mas simple, soporta varias de sus facilidades, incluyendo layout managers
y look and feel plugabble.

LWUIT tiene una clara separacion entre el modelo, la vista y el controlador, y se
basa en una arquitectura de jerarquia Componente/Contenedor. Los contenedores son
componentes y pueden ser anidados para construir layouts elaborados. A su vez los
componentes pueden ser representados tanto por temas y estilos externos como
programaticamente por los desarrolladores. Ademas los componentes LWUIT tienen
soporte para el manejo de eventos generados por pantallas tactiles.

La libreria LWUIT se integra facilmente al proyecto durante la etapa de desarrollo,
no requiriendo de configuraciones especiales. Es una tecnologia abierta, con su
codigo fuente libremente accesible para uso individual o comercial.
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2.2.4  SDS (Service Development Studio) de Ericsson

El IDE (Integrated Development Environment) que hemos utilizado es el SDS de
Ericsson, version 4.1 FD1 [7].

SDS es una herramienta integral para el desarrollo y pruebas end-to-end, tanto del
lado cliente como del lado servidor, de aplicaciones convergentes sobre IP (IMS).
SDS contiene un simulador de red IMS, y emuladores de servicios de comunicacion
(COSE). Utiliza las practicas comunes y los estandares de la comunidad JAVA.
Proporciona una API de alto nivel para ocultar al disefiador la complejidad de la red
IMS y los dispositivos terminales.

SDS se basa en el entorno de desarrollo integrado Eclipse (IDE) y en el Wireless
Toolkit de Sun (WTK). Ademas incluye un nicleo emulador de red IMS y también se
puede configurar como un entorno de ejecucion de servidor JavaEE/SIP para pruebas
con usuarios directos o de servicios de mercado.

2.3 Nuestra Experiencia

JAvatar Movil es el resultado de muchos debates sobre las aplicaciones posibles
de realizar utilizando la nueva tecnologia IMS.

Consideramos que la posibilidad de contar con una infraestructura de red
convergente y de alta calidad, como es IMS, en la que es posible integrar servicios
comunmente brindados por redes heterogéneas, constituye un desafio para la
construccién de aplicaciones novedosas sobre dispositivos mdviles, en las que la
comunicacion y el compartir juegan un rol central [3]. Con esa idea en mente, surge la
propuesta de realizar una aplicacion de entretenimiento, en la que creamos nuestro
propio avatar y lo podemos compartir con nuestros amigos.

Una vez que decidimos cual seria la aplicacion a desarrollarse, empezamos a
investigar sobre las diferentes posibilidades de implementacion.

En un comienzo pensamos que podiamos hacer nuestra aplicacion para el cliente
movil que nos ofrece SDS, que es un celular con Symbian OS. Esta plataforma no fue
disefiada para ejecutar MIDlets, sino aplicaciones JAVA utilizando las APIs del
Abstract Window Toolkit (AWT). Con ello en mente, y como sabiamos que la
aplicacion requeriria una interfaz de usuario muy rica, buscamos diferentes librerias
JAVA para la implementacion de interfaces graficas, entre las que consideramos
JavaFX y la tecnologia de graficos vectoriales bidimensionales SVG para construir la
interfaz. Siguiendo con la investigacion, tuvimos que descartar la opcion de utilizar
JavaFX, ya que Symbian OS no tiene soporte para esta tecnologia. De esta forma,
decidimos hacer nuestra aplicacion para Symbian OS, con SVG. Sin embargo,
cuando empezamos a realizar las pruebas utilizando los ejemplos que trae el SDS, nos
topamos con diversos tipos de problemas, entre ellos la dificultad para configurar IMS
dentro del celular Symbian. Aun sin poder llegar a una solucion para los problemas
que estabamos teniendo, mediante una teleconferencia, los desarrolladores de IMS en
Canada nos advirtieron que la API para IMS de Symbian OS, llamada IMS Client
Platform (ICP) estaba en camino de ser obsoleta, por lo cual abandonamos esta linea
de desarrollo. En esa misma teleconferencia, nos recomendaron utilizar la tecnologia
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JME con la API IMS conocida como IMS Java Client Utility (IJCU). A diferencia
de ICP, IJCU cumple con la especificacion de la API de Servicios IMS definida en el
JSR 281.

Dentro de los ejemplos que trae el SDS, existe [JCUchat, el cual probamos y
tomamos como referencia para nuestro desarrollo.

Con esta nueva linea de desarrollo, nuevamente tuvimos que ponernos a investigar

sobre librerias graficas para JME. Y asi descubrimos LWUIT, que nos permitio
realizar una interfaz grafica de una forma bastante sencilla y agradable. Utilizando
LWUIT solucionamos la parte visual de nuestra aplicacion. Lo siguiente que
necesitabamos era tener persistencia en el celular, ya que teniamos que almacenar la
informacion del usuario. Al comienzo teniamos la idea de guardar esa informacion en
archivos XML, y por ello comenzamos a investigar las posibilidades para llevarlo a
cabo, sin llegar a ningun resultado. Buscando librerias de persistencia para
tecnologias moviles nos encontramos con Floggy, con el cual hicimos algunas
pruebas y obtuvimos los resultados que desedbamos. Lo siguiente a resolver era poder
compartir un avatar entre los usuarios de la red IMS. Buscando en la API de 1JCU,
vimos que era posible enviar por la conexion un arreglo de bytes. Y asi, lo que
hicimos es una prueba, modificando el IJCUChat para que en vez de enviar texto
enviase un avatar. Para poder lograrlo, fue necesario serializar y des-serializar el
objeto avatar, haciendo para ello un desarrollo propio. Dado que la API de IJCU no
contempla el envio de objetos, no disponiamos de una manera estandar de especificar
el envio de este tipo de contenido. Convirtiendo los objetos avatar en arreglos de
bytes logramos que JAvatar Mévil finalmente comparta avatares entre contactos.
En JAvatar Movil necesitabamos establecer multiples sesiones P2P, una por cada
contacto disponible (en-linea) y en los modelos analizados de los ejemplos
disponibles en el SDS y de otros repositorios cada cliente utiliza una tinica sesion. La
soluciéon propuesta consistio en el uso de la libreria de threads (Hilos) JAVA para
disponer de multiples sesiones concurrentes.

Considerando la interaccion del usuario con JAvatar Mévil evaluamos diferentes
emuladores de celulares. Teniendo en cuenta aspectos como la manipulacion directa
altamente usada en la interfaz de usuario, comprobamos que el uso de pantallas
tactiles aumenta la usabilidad y amigabilidad de la aplicacion. Incorporar la
interaccion mediante pantallas tactiles fue inmediato ya que la libreria LWUIT provee
soporte para celulares con esta caracteristica.

3 Alcance de JAvatar Movil

La vision de JAvatar Movil es ser la aplicacion para crear avatares que
representen a los usuarios de la red IMS en una variedad de aplicaciones
popularmente aceptadas. Por ejemplo, podria integrarse con distintas redes sociales
como Facebook, Twitter o MySpace, aplicaciones de mensajeria instantanea y
llamadas de voz. Los cambios realizados en los avatares a través de JAvatar Movil
se propagaran en todas estas aplicaciones. De esta forma se lograria que un avatar
identifique uniformemente a un mismo usuario en diferentes aplicaciones.
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Pensamos que JAvatar Movil podria utilizarse como un producto de marketing,
incluyendo accesorios de diferentes marcas y empresas. Por ejemplo, si compramos
un par de anteojos de una determinada marca, éstos podrian traer de regalo la version
JAvatar de dicho producto de forma tal que el avatar del usuario refleje la nueva
adquisicion. El avatar al compartirse estaria formando parte de un “boca a boca
digital”. A su vez, como los avatares tienen accesorios, éstos podrian ser adquiridos
en un e-shop de forma similar a la compra de medios digitales, como un tema
musical.

4 Conclusion

JAvatar Mévil es un trabajo experimental, actualmente en funcionamiento, que
nos permitié ganar experiencia en el desarrollo de aplicaciones moviles en JAVA y en
el uso de tecnologias de comunicacion con buenas perspectivas de adopcion en los
proximos afios tales como son las redes IMS.

Asimismo el modelo de comunicacion utilizado en JAvatar Movil sirve como
prototipo inicial del cual es posible abstraer el mecanismo de comunicacidon entre
multiples sesiones peer-to-peer para redes IMS.

Por otro lado, la tarea de evaluar e integrar diferentes tecnologias para hacer un
mejor aprovechamiento de los dispositivos moviles, como son Floggy y LWUIT, nos
permiti6 tener una vision general de las tecnologias de codigo libre disponibles para
llevar a cabo el desarrollo concreto de una aplicacion movil.
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