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Resumen

En un mundo que apuesta cada vez mas por los asstaistribuidos, computacion en la
nube, acceso remoto a sistemas y web 2.0, es |og&wmar que las aplicaciones
convencionales que requieren instalacion, consdogdatos en la misma maquina y que
necesitan mantenerse actualizadas para comunicans@plicaciones semejantes, se estan
guedando obsoletas. Para un grupo que necesitaadimgatos constantemente como es el
grupoOptsicomes necesario que la version de éstos datos ssartea para todo el grupo, de
modo que el uso de una Unica aplicacion centralogeso via internet parece una solucién
razonable. También hay que considerar la facilidadiso, que el interfaz sea agradable, y
gue se realicen las operaciones de una forma meticie

Para realizar una aplicacién de éste tipo necésitas aprender unos cuantos lenguajes
de programacion, HTML para la web, PHP para laibmadidad, JavaScript y AJAX para la
funcionalidad asincrona, CSS para el formato devéd y SQL para la base de datos.
Aprender todos estos lenguajes, y lo que es masrienge, aprenderlos bien, requiere mucho
tiempo y en el mundo del desarrollo software ehfie no suele ser un compafiero fiel. Para
evitar el tiempo necesario para dominar estos kgeguse optd por el uso de una tecnologia
relativamente reciente llama@oogle Web Toolk{GWT). GWT permite el uso de Java para
el desarrollo web con todas las ventajas que ®ilfica: lenguaje orientado a objetos, uso de
JPA para la persistencia de datos, posibilidadsde un IDE comdcclipsepara el desarrollo
etc... Con el uso de Java nos evitamos el tiemposagoepara tener que aprender todos los
lenguajes citados anteriormente y hacemos que séa sencillo el desarrollo y
mantenimiento de la aplicacion.

Esta memoria describe el andlisis, disefio y ddiarde una aplicacion web para
gestionar resultados experimentales para el edbjsicom La aplicacion esta desarrollada
usando GWT vy las librerias @&martGWTy permite, a través de una interfaz web, observar
gestionar resultados experimentales realizadosesalgoritmos. La memoria se divide en
cuatro secciones: introduccion, tecnologias, desiém informatica y conclusiones y trabajos
futuros. En la primera seccion el lector podré olaseel contexto en el que se decidié realizar
este proyecto. La seccion de tecnologias descottastlas tecnologias usadas durante el
desarrollo de la aplicacion. La descripcion infoticea detalla todas las pautas de analisis,
disefio, implementacion y pruebas en el desarr@lgobyecto usando una metodologia de
desarrollo software. La ultima seccidn contiene daaclusiones del proyecto y posibles
ampliaciones del mismo.
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1.

El grupo de investigacié®ptsicon tiene como obijetivo la resolucién de problemas de
optimizacion de alta complejidad. Hay dos tipos pieblemas de optimizacion, los de
maximizacion y los de minimizacién. En los problende maximizacion, el objetivo del
problema es encontrar la solucion que tenga elrvalas grande de una determinada
expresion. En el caso de los problemas de minindimael objetivo es encontrar la solucion
con el menor valor posible de una determinada sigrePor ejemplo, un problema tipico de
minimizacion es el problema del viajante de conwe(€SP por sus siglas en inglBsaveling
Salesman Problerfl]). Este problema consiste en encontrar el camids corto que pase
por todas las ciudades de un mapa sin pasar des pecla misma ciudad.

En los problemas de optimizacion cada posible gmutiene asociado un valor (también
conocido comaesq. Si el problema es de maximizacion, la mejor GOl (denominada
solucion optimasera aquella que tenga el mayor peso. Para éddepnas de minimizacion,
la solucion 6ptima es la solucidon que menos pewgatee entre todas las posibles.

Existen algunos problemas de optimizacion que selgruresolver de forma exacta con
un coste computacional razonable. Pero la mayeriasique tienes interés practico o tedrico
no se pueden resolver de forma exacta en un tiespoible. Para este tipo de problemas, en
los que no es viable calcular la solucion exa&apa por la resolucion aproximada.

Los algoritmos anétodosde resolucion aproximada obtienen soluciones @ecallidad
en un tiempo asumible. Dependiendo del problema wglicacion particular, un tiempo
asumible pueden ser segundos o dias. Por ejempiio,aégoritmo tiene que planificar la ruta
de una flota de camiones para hacer el repartdidddiguiente, la ruta de cada camion tiene
gue estar calculada cuando el camion salga dekalmela mafiana siguiente.

No todos los algoritmos son iguales. Si el algasitiene resuelve un problema de forma
optima, entonces la calidad del algoritmo normakmemene determinada por el tiempo de
ejecucion, aungue es posible que se valoren algasyectos como el consumo de memoria.
En el caso de los algoritmos aproximados, existeioy criterios para compararlos entre si.
Habitualmente se ejecutan todos los algoritmosrdenan tiempo predeterminado y se evalla
el valor de la solucion obtenida. Cuando mejorlaeslucion obtenida por el algoritmo en el
mismo tiempo de ejecucion que los demas, mejoredexi@oritmo.

Ademas, dependiendo de los datos sobre los quejesetan unos algoritmos se
comportan mejor que otros. Por ejemplo, un algaritte ordenacion emplea mas o menos
tiempo dependiendo de lo “desordenados” que estelementos. No obstante, ejecutar el
algoritmo con un Unico conjunto de datos no nogp@mona informacion sobre como se
comportara el algoritmo cuando se usen otros d&os.este motivo, y para hacer la
comparacion entre algoritmos mas representativajeseitan los algoritmos con varios datos
de ejemplo. A cada uno de los conjuntos de datodaque se ejecuta un algoritmo se le
denominainstancia Para realizar una comparacion razonable entegedifes algoritmos, se
ejecuta cada uno de ellos con un conjunto de iastarcon distintas caracteristicas. Por
ejemplo cada instancia puede tener un determiraadario, tipo de los elementos, etc.

! www.optsicom.es
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Por ejemplo, supongamos que tenemos que comparatdoritmos Algl, Alg2, Alg3 y
Alg4 que resuelven un problema de maximizaciénaRtip, disponemos de un conjunto de
instancias 11, 12, 13, 14, 15..., 110. Para compd@s algoritmos tenemos ejecutar todos los
algoritmos con todas las instancias. En el campdadevestigacion operativa, a esta
ejecucion se la denomina experimento. Como resuliadeste experimento se puede obtener
una tabla como la siguiente:

Algl Alg2 Alg3 Alg4
I1 3 4 3
12 2 15 2 25
I3 43 41 44 42
I4 523 54 5 54
IS 23 2.1 20 24
I6 12 0.9 13 0.7
120 145 123 11 154

Figura 1: Resultados de ejecucion de un experimento

Hay ocasiones en las que la tabla de resultadosxjg®rimento es suficiente para
comparar varios algoritmos entre si. Pero cuangoghan cantidad de instancias, el analisis
de la tabla “en crudo” es muy complicado. Por esda mayoria de los casos, para comparar
los algoritmos entre si se suelen utilizar alguestadisticos que resumen toda esta cantidad
de informacién y hacen mas sencilla la comparaciéralgoritmos. Los estadisticos mas
utilizados a la hora de resumir una tabla de redat de un experimento son los siguientes:

- Deuv:
En cada experimento, al ejecutar cada algoritmoresama instancia durante un
determinado tiempo de CPU se obtiene una solu@érua determinado valor. Una vez
obtenido la solucién por cada método, se calcwaler de la mejor solucion de entre las
obtenidas por todos los métodos. Al valor de laomejolucion se le denomina
MejorValor. Dev es un estadistico que se calcula por cadadméomo la desviacion
relativa en porcentaje del valor obtenido por eétodo frente al mejor valor. Es decir, se
obtiene con la siguiente expresion:

| MejorValor — ValorAlgoritmo | / MejorValor
En la tabla se muestra la media de esta desviacigporcentaje para todas las instancias
consideradas en cada experimento particular.

#Best:
Para cada algoritmo, se indica el numero de veuesdigcho algoritmo ha obtenido la
mejor solucion. Es decir, aquellas veces en lasetjaggoritmo obtiene una solucion con
valor MejorValor.

Score:
El estadisticascore(puntuacion) también se utiliza en la comparaciéralgjoritmos. El
Scorede cada método para una instancia particular salaatomo el nUmero de métodos

8



gue han obtenido mejores valores que dicho méteslaecir, cuanto menor sea el valor
de score, mejor sera el método.Sebretambién se puede calcular como la posicion que
ocuparia el algoritmo si ordenaramos a los métpdosrden de la calidad de la solucién.
El Scorese corresponde con la posicion que ocupa el algorén la lista (a no ser que
haya empates, en cuyo caso no se puede aplicar)la€rtablas de analisis de
experimentos se suele mostrarSelbrecomo la suma de loscoresde cada método en

cada instancia.

La anterior tabla con los estadisticos queda dgglaente forma:

Para analizar correctamente los datos obtenidosjerte crear varias tablas agrupando
las instancias atendiendo a sus caracteristicagj@unplo, en este caso particular, se podria
crear una tabla con los métodos agrupados pordgpimstancia o agrupados por tamafio. Si
guisiéramos comparar cuatro algoritmos disefiadoa f@m resolucion de este problema

Dev #Best Score
Algl 0.15% Y 35
Alg2 0.10% 7 65
Alg3 0,12% 13 23
Alg4 0.05% 18 10

Figura 2: Resultados resumidos de ejecucion de un experimento

(LSGA, LCW, T-LCW y SO) seria util la creacion darias tablas.

Universidad
Rey Juan Carlos

Method Dev | #Best |Score| |Set Method Dev |#Best| Score
LSGA 0.61% 82 | 339 Geo LSGA 021% | 24 117
LCW 101% 80 | 438 LCW 0.66% | 24 153
T-LCW 0.17% 141 | 108 T-LCW 001% | 63 18
SO 004% | 192 | 55 SO 0.08% | 46 41
Ranlnt |LSGA 0.84% | 29 111

LCW 120% | 28 143

T-LCW 0.26% | 38 47

SO 001% | 75 5

RanReal |LSGA 0.79% | 29 111

LCW 117% | 28 142

T-LCW 0.23% | 40 43

SO 002% | 71 Y

Figura 3: Tablas de ejecucion con diferentes agrupacionesnpiodo, por instancias...

Todos los datos en bruto generados por las ejemegide los algoritmos sobre diferentes
instancias son almacenados en una base de datndo@eque la cantidad de datos es muy
elevada, se requiere un sistema eficiente e imtujpara el visionado y el analisis de éstos
mediante las tablas de ejecucidon descritas amegitie. Cabe también la posibilidad de que

9
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un investigador requiera acceder al sistema ddseldexior y no disponga del software ni de
la base de datos en un equipo local.

Para solucionar estos problemas, se plantea elrdiésale una aplicacion web que se

nutra de la base de datos para proveer una visidosdesultados experimentales mas amplia
y facilitar asi el analisis de los mismos.

10
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2.

Este apartado contiene la descripcion de las tegrad utilizadas y algunas de las
ventajas que han sido relevantes a la hora dealekegomo buenas opciones para el proyecto.

2.1. Software

En el apartado de software encontraremos tecnalodi tipo de lenguajes de
programacion, base de datos, librerias y protoait® otros.

2.1.1.Java

Java

Figura 4: Logo de Java.

Java es un lenguaje de programacion proposito glermencurrente, basado en clases y
orientado a objetos desarrollado Bom Microsystemg recientemente adquirido poracle?.
Su sintaxis es parecida a C y a C++ pero su matketibjeto es mucho mas simple y permite
menos facilidades de bajo nivel como la posibilidaccontrolar la gestion de memoria. Tiene
todas las ventajas de la programacion orientadajedos; es facil de entender, de usar y de
aprender.

Al carecer de gestibon de memoria a través del isudava dispone de un sistema
recolector que periédicamente limpia la memori@ljetos que hayan dejado de usarse. Este
sistema es de mucha utilidad pues libra al progdamde |la tediosa tarea de reservar y liberar
memoria en el momento adecuado, tarea que suetases de nuMerosos errores en tiempo
de ejecucion.

La portabilidad es una de las principales caraatieais del lenguaje, esta disefiado bajo el
principio “write once, run anywhere’es decir un Unico programa para todas las platz®
Hasta entonces la mayoria de lenguajes requenpogr@amar una aplicacion para cada una
de las arquitecturas en las que iba a ser ejecu@amo Java solo es necesario compilar el
programa y que el sistema sea capaz de ejecutaMagaina Virtual Java (sus siglas en
inglés son JVM) para que una aplicacién funcionstoEse consigue gracias a que, al
compilar, el lenguaje se traducébgecode el lenguaje que la JVM puede interpretar. Esta
versatilidad y su sencilla sintaxis han hecho gog én dia sea uno de los lenguajes de
programacion mas usados a la hora de desarroftarase de sobremesa, aplicaciones web o
aplicaciones moviles tan extendidas hoy en dia.

2 www.oracle.com
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Java se divide en tres plataformas, cada una adarda cubrir un entorno de aplicacion
especifico:
Java ME Java Platform, Micro Editiono J2ME est4 orientada a entornos de
limitados recursos, como teléfonos moviles, PDAs, e

Java SE Java Platform, Standard Editipro J2SE esta pensado para entornos de
gama media y estaciones de trabajo. Aqui se sitaauario medio en un PC de
escritorio.

Java EE Java Platform, Enterprise Editigno J2EE estd orientada a entornos
distribuidos empresariales o de Internet.

2.1.2.MySQL

MySQal.

Figura 5: Logo de MySQL

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relEsogue funciona como un
servidor que provee acceso multihilo y multiusuaioana serie de bases de datos. Es un
sistema muy popular en el desarrollo de paginas gvabias a su capacidad de gestionar
multiples peticiones simultaneas y a que es liggreficiente. Muchos lenguajes de
programacion tienéPls especificas para trabajar cbtySQL, entre ellos Java. Ademas es
utilizado en algunas de las paginas web mas vastatbmo Flickr, YouTube, Google,
Wikipedia y Facebook.

MySQL puede instalarse directamente desde el codigaefueim obstante este es un
trabajo tedioso, asi que suele venir acompafadostiadores especializadasifard). Una
vez instalado, podemos controlar todos los aspetrddySQL desde una herramienta de
linea de comandos en la que podremos crear unalbat&os, realizajuerys realizar tareas
de back-up e inspeccionar el estado de la basatds éntre otras tareas.

2.1.3.JPA

La Java Persistence ABImas conocida por sus siglas JPA es un marcabajirpara el
lenguaje de programacion Java que permite realimar mapeado objeto/relacional
convirtiendo los datos de una base de datos relalceoobjetos Java de las plataforrdasa
Platform Standard Editioy Java Platform Enterprise Edition

JPA persiste los datos mediante entidades. Ladaglets son clases ligeras modeladas por
el desarrollador para que sean una representae@omnd tabla de la base de datos. Las
entidades estan relacionadas, por lo general, doas centidades mediante metadatos

3 http://download.oracle.com/javaee/5/tutorial/dotin html
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objeto/relacional. Estos metadatos pueden ser iispdos en la entidad mediante el uso de
anotaciones.

@Entity
@Customizer(org.acme.persistence.DepartmentCustomiz er.class)
public class Department {

@Id

private long id;

@OneToOne

private Employee manager;

@OneToMany(mappedBy="department")

private List<Employee> employees;

Figura 6: Cddigo de Entidad

Para manipular los datos desde la base de dat$iatié uso de un sistemagigerys El
lenguaje que usan laglieryses similar a SQL y sirve para operaciones de célecborrado
o modificacion.

Query query = em.createQuery("SELECT e FROM Employe e e ORDER BY
e.lastName ASC, e.firstName ASC");

Figura 7: Cédigo de Query
2.1.4.EclipseLink

eclipse)link

Figura 8: Logo de EclipseLink

EclipseLinKk es un proyecto de servicios de persistencia diggad@bierto y desarrollado
por la Fundacion Eclipse que provee un marco dmjwaque permite a los desarrolladores
Java interactuar con varios servicios de datos qumeden ser bases de datos, servicios web,
etc... Da soporte a varios estandares de persist@mtra los que se incluyen:

Java Persistence AIPA).

Java Architecture for XML Bindin@JAXB)
Java Connector ArchitectufdCA)
Service Data ObjectSDO).

En referencia al soporte de JAElipseLinkprovee un mapeado objeto/relacional de alto
rendimiento a través del paquete javax.persistemae®taciones y archivos XML de
persistencia JPA. También cuenta con anotacioneszadas que proporcionan mayor
funcionalidad y una API en tiempo de ejecucioreaéds deEntity Manager

4 http://www.eclipse.org/eclipselink/
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2.1.5.JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado daledel estandar
ECMAScript, orientado a objetos, débilmente tipado y dinAmBwuso principal es el de la
ejecucion de scripts en el lado del cliente en fnogcion web. Estad disefiado con una
sintaxis similar a C y aunque adopta nhombres y eociones de Java, no guarda relacion con
éste.

Su gran ventaja es que casi todos los navegada@srnos interpretan codigo JavaScript
siguiendo los estandares, con lo que una web pragta en este lenguaje podra ser
visualizada por cualquier navegador mantenienda t&d funcionalidad sin necesidad de
programar una version para cada uno.

2.1.6.Google Web Toolkit

Figura 9: Logo de GWT

Google Web ToolkifGWT) es un conjunto de herramientas de codigerabgue permite
a los desarrolladores web crear y mantener aptinasi JavaScript complejas utilizando el
lenguaje Java para su desarrollo.

Con GWT, es posible desarrollar aplicaciones JawatSasincronas en lenguaje Java
usando las herramientas de desarrollo de nuesicai@h. Al desplegar la aplicacion en un
servidor, GWT traduce el cédigo Java a archivosSasipt altamente optimizados.

Existen dos modos de funcionamiento:
Modo desarrollo: la aplicacion funciona dentro d& WMaquina Virtual Java. Este
modo se usa generalmente durante el desarrolloalaplicacion.

Modo Productivo: la aplicacion es ejecutada comoMHTy JavaScript puro,
traducido desde el codigo Java. Este modo se umaamente en el despliegue de la
aplicacion.

Las principales caracteristicas de GWT son:
- Componentes de interfaz reutilizables y dinamicos.
Llamadas a procedimiento remoto simples, es dié&imada a un procedimiento del
servidor desde el cliente. (RPC)
Depurador completo Java.
Facil internacionalizacion de las aplicaciones.
Caodigo abierto.
Las aplicaciones se pueden disefiar completameateloiel paradigma orientado a
objetos.

® ECMAScript: Lenguaje de scripting usado para realscripts del lado del cliente en la web.
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Existe una gran cantidad de librerias tanto de ®oogmo de terceros para aumentar
las posibilidades de GWT.

Para realizar un interfaz web, GWT cuenta connlimgets Un widgetes un elemento de
interfaz gréfico de usuario que muestra informacjoa puede ser manipulada por el usuario,
como puede ser un cuadro de texto o una ventasgrircipalesvidgetsde GWT se pueden
observar en la Figura 10.

Button i
e TextBox Tree abfar
Normal Button | | T - & foo@example.com 1634 1640 1642 1662
£ Inbox
PushButton PasswordTextBox
foee $ Drafts
Normal Disabled b (5 Templates
TextArea = p
This is a big text RichTextArea
x| | =l =| = =
RadioButton ,BJ 4 J ,gJ 2| X | =‘ =‘ =J _SJ ] DialogBox
i i i IBackground j IForeground v| |Font =
" Choice 1 " Choice 2 (Disabled) MenuBar About the Mail Sample
DatePicker Hyperlink Style Fruit Term This
] Google =
SMTWTE S Italicized GW
Buttons
More » | code see
2 3 4 Menus . 5
5 6 7 8 9 1011 Images w _—
Underlined Table
12 13 14 15 16 17 18 Lavouts
19 20 21 22 23 24 25| | istBox MenuBar sender email
28] 27 28 29 30 List0 ~ Style Fruit Term markboland05 mark@example.com
List0 Bold Hollie Voss hollie@example.com
ToggleButton List1 Italicized boticario boticario@example.com
List2 More » | code Emerson Milton emerson@example.com
Up Down Disabled :::::3 Steikethrough Healy Colette healy@example.com

l:] : nderlined Brigitte Cobb brigitte@example.com
Elba Lockhart elba@example.com

Figura 10: Widgets de GWT

Ademas de estosidgets GWT usa paneles para controlataglout de los mismos. Los
paneles contienen a legdgetsy los muestran segun sus propiedades. Puede pabeles
gue muestren losidgetsen horizontal, en vertical, en pestafias etc... {Ridd)
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PopupPanel VerticalPanel HorizontalSplitPanel
DUD Sdyet r
Ludwig von Beethoven .
Richasdbbensaas
Alan | Richard Feynman
John | richard@example.com 1 1 «f{» 2
2
StackPanel
E Mail FlowPanel
DisclosurePanel
@' Tasks 0 1 2 : :
v Click to dis
I” Get groceries 3 4 1b'hishwidget is is ¢
the disclosure
I~ Walk the dog Y
% Contacts
DockPanel
TabPanel
north (0) A = o
VerticalSplitPanel
HorizontalPanel [
west west center east
(1) (2) (5) (3)

N el =

south (4)

Figura 11: Paneles GWT

GWT cuenta con umplugin especifico para eclipse muy estable y que reciperse
periddico con el despliegue de nuevas versionesmgjeran las caracteristicas del mismo.
Parar probar las aplicaciones pélgin incluye un servidojetty en el que se cargara la web.
Para acceder a ella en modo desarrollo, se reqigene plugin adicional en el navegador que
vayamos a utilizar para las pruebas. Gracias gpagge, el desarrollo de aplicaciones es aun
mas sencillo, ya que no hay que realizar distrifmucie archivos en las carpetas especificas ni
compilacion.

2.1.7.SmartGWT

ii smartgwt

Figura 12: Logo de SmartGWT

SmartGWTes un conjunto de librerias que aporta a GWT wuaa gantidad devidgets
con mucha funcionalidad extra y afiade en muchadloke integracion con el servidor, siendo
no soélowidgetsde lectura de datos, sino capaces de cualquerdiégpmanipulacion de los
mismos de una manera rapida y senclmartGWTse distribuye bajo licencia GPL y esta
basado erSmartClient que es un conjunto de librerias graficas de rrisato de datos
cliente/servidor para el desarrollo de paginas eehlavaScript. Mas que estar basado, es
como un API en Java que recubre toda la funcicadlaeSmartClient.

16



Universidad
Rey Juan Carlos

En su pagina web cuenta con un foro con una antplaunidad de usuarios y una
herramienta deShowCase en la que hay mas de 200 ejemplos de funcionalatad la
posibilidad de ver el codigo fuente. ESleowCases uno de los motivos que me ha llevado a
elegir SmartGWTirente a GWT basico. Otro de los factores a laltw decidirme por este
paquete de librerias es la gran cantidad de fuatdaud extra que ofrecen swadgetsy que

de haber escogido GWT basico tendria que progrdenaero, como puede ser ordenacion en
tablas y en arbol, formularios con muchas opciolistg de seleccién multiple, interfaces
atractivos, rendimiento fluido etc...
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2.2. Desarrollo

En el apartado de desarrollo se evallan tecnologias seran relevantes durante el
desarrollo del proyecto y que ayudaran a la gest@mismao.

2.2.1.Eclipse

Jclipse

THE ECLIPSE PROJECT

Figura 14: Logo de Eclipse

Eclipse es un Entorno de Desarrollo Integrado (eyiés IDE) de codigo abierto,
especializado en Java y desarrollado originalmentelBM, aunque ahora pertenece a la
fundacion Eclipse.

Un IDE es un entorno de programacion que ha sideagoetado como un programa de
aplicacién, es decir, consiste en un editor de gmydun compilador, un depurador y un
constructor de interfaz grafica. Provee al progidonae un entorno de trabajo amigable en el
gue desarrollar aplicaciones de manera mas sepcdtha menor tendencia a cometer errores.

Aunque Eclipse pueda ser utilizado con multiplesglmjes de programacion, esta
implementado para ser usado principalmente con yawda hora de descargarlo, incluye
todas las herramientas para programar en estedgndilguna de las herramientas de mayor
utilidad a la hora de desarrollar aplicaciones ¥mra

- Sistema de compilacion en tiempo real que detestarrores sintacticos y semanticos

sin necesidad de usar un proceso de compilaci@nazst

Sistema de ayuda y sugerencias en el que se muistranétodos pertenecientes a un
objeto y en ocasiones una descripcion de cada métlmgppendiendo de si el método
ha sido implementado con una ayuda asociada o no.

Ejecucion de las aplicaciones con sélo pulsar uarbo
Otra de las caracteristicas de Eclipse es la piosidide aumentar su funcionalidad a base

de plugins desarrollados por la comunidad de usuarios o pgoresas. Estoplugins se
pueden instalar manualmente o usando la herrandenEzlipse para agregar nuevo software.
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2.2.2.Subversion

Figura 15: Logo de Subversion

Subversiones un sistema de control de versiones, de codigerta, disefiado
especificamente para sustituir a G corregir sus errores y limitaciones. Su prinkipa
funcion es la de almacenar todos los archivos gaeieran control de versiones en un
servidor compatible que es accesible por todosniesnbros del equipo desarrollador. Este
servidor se conoce como repositorio.

A diferencia de CVS, los archivos no tienen un nionte versionado independiente, sino
gue todo el repositorio tiene un Unico numero dsiga que identifica un estado comun de
todos los archivos del repositorio en un instaeteminado.

Subversionpuede ser accedido simultaneamente por multidesrios ya que no esta
limitado a un Unico “conducto” en el que realizas Imodificaciones, ademas gracias al
control de versiones, los la calidad del trabajéodediferentes usuarios no se ve afectada. En
caso de hacer un cambio incorrecto, se puede dadsidadmente.

2.2.3.Redmine

&% REDMINE

flexible project management
Figura 16: Logo de Redmine

Redminees un gestor de proyectos basado en web que oreoyma herramienta de
gestion y seguimiento de incidencias. Incluye adéeio y cuadros graficos para prestar ayuda
visual a los proyectos y sus pautas de desarrollo.

Principales caracteristicas:
Soporte para multiples proyectos.
Acceso basado en roles.
Sistema de seguimiento de incidencias.
Gréfico de planificacion de proyecto y calendario.
Noticias, documentos y gestién de archivos.
Notificacion por email.
Wiki del proyecto.
Foro del proyecto.
Integracion con subversion.

En el proyectb se hace uso de la herramienta de gestién y sesntinde incidencias
para comunicar problemas que puedan surgir dugdrdesarrollo, ademas permite elegir el

® CVS: sistema de control de versiones con limitaesoen la gestién de archivos.
" https://dev.sidelab.es/projects/optsicomeaw
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tipo de ticket, ya sean tareas, incidencias o tenigticas del proyecto, por lo que es muy (util
para que el tutor pueda realizar un seguimient@ubgreso de la aplicacion. También se hace
uso del wiki para ir introduciendo documentacioih yitelevante del desarrollo del proyecto.

Ademas la integracién con subversion permite sebgodigo al repositorio de una manera
muy sencilla desde Eclipse.
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En el apartado de descripcion informatica efectnase un analisis del proceso de
desarrollo del proyecto y explicaremos la instalacicaracteristicas y funcionamiento del
mismo.

3.1. Metodologias de desarrollo

3.1.1.Proceso Unificado

El proceso unificado es un proceso de desarrolfwwace basado en componentes, es
decir, estd compuesto por diferentes componentiésage conectados entre si a través de
interfaces y que interactian entre ellos y conseahtio. Se caracteriza por estar dirigido por
casos de uso, centrado en la arquitectura y sativte e incremental.

Dirigido por casos de uso:

Un caso de uso es una funcion del sistema que dsuakio un resultado atil y que
captura los requisitos funcionales, es decir, cenaph las exigencias del cliente. La
idea es que cualquier interaccion del usuario ¢sisema es un caso de uso.

Un sistema puede tener multiples actores, es digiren o0 algo que interactte con el
sistema: administrador, usuario, cliente... de mode por cada uno de los actores
debe haber un modelo de casos de uso.

La mayoria de las actividades (analisis, disefieelpas...) se llevan a cabo a partir de
los casos de uso.

Centrado en la arquitectura:

Una arquitectura es una vista del disefio comple¢ohgce visibles las caracteristicas
principales de nuestro software. Una arquitecturadp definir el software desde
diferentes vistas (hardware, requisitos no fundesjalatos reutilizables...).

Iterativo e incremental:

El proceso unificado este dividido en cuatro fadesominadas inicio, elaboracién,
construccion y transicion. Cada una de estas festesa su vez dividida en una serie
de iteraciones que ofrecen como resultado un “mergo” del producto desarrollado
gue afiade o mejora las funcionalidades de éste.

Cada una de estas iteraciones se divide a su vemarserie de disciplinas que
recuerdan a las definidas en el ciclo de vida o en cascada: Analisis de
requisitos, Disefio, Implementacion y Prueba. Auntpdas las iteraciones suelen
incluir trabajo en casi todas las disciplinas, raldgp de esfuerzo dentro de cada una de
ellas varia a lo largo del proyecto.

El paso a través de las 4 fases principales prodoaeyeneracion del software siendo
la primera pasada el desarrollo inicial y las sgtes una evolucién del sistema.
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Figura 17: El Proceso Unificado de Desarrollo

3.1.2.Extreme Programming

Extreme Programmingo Programacion Extrema es un enfoque de la ingangel
software formulado por Kent Beck. Es el mas desliacde los procesos agiles de la
metodologia del software. La principal diferencta das metodologias tradicionales es que
pone mas énfasis en la adaptabilidad que en lasjpitidad, es decir, el proyecto debe ser
capaz de adaptarse al cambio de requisitos enueaipomento del ciclo de vida de este.
Esta es una aproximacion mas realista que el arteefinir todos los requisitos al inicio del
proyecto.

Los cinco valores de la programacion extrema son:

Simplicidad:

Es la base de la programacion extrema. Se singlidic disefio para agilizar el
desarrollo y facilitar el mantenimiento. Para mastela simplicidad del cédigo a
medida que crece, es necesario refactorizarlo. ébend elegir adecuadamente los
nombres de las variables, métodos y clases. Lodresntargos no quitan eficiencia al
codigo y en general suelen ser mas claros. Losograpmo mucho de dos personas,
de esta manera se asegura que cuando crezca mumoyexto, el equipo conocera
mas y mejor el sistema completo.

Comunicacion:

La comunicacion con el cliente es fluida ya que éstma parte del equipo. El cliente

decide qué caracteristicas tienen prioridad y siemgebe estar presente. Los

programadores se comunican entre ellos constantergeacias a la programacion por

parejas. Otra forma de comunicacion es por mediacddigo que debe ser lo mas

simple e inteligible posible. Los comentarios senusidarios ya que estan sujetos a
cambio debido a las modificaciones que sufre eygutw. Solo se debe comentar un
codigo que no va a variar.
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Retroalimentacion:

La programacion extrema se caracteriza por termoscicortos tras los cuales se
muestran resultados, asi se minimiza el tener galezar partes que no cumplen los
requisitos. Ademas se conoce la opinion del clisotere el estado del proyecto en
tiempo real ya que éste forma parte del equipo.

Coraje o valentia:

Algunos puntos de la programacién extrema puededifieiles de aceptar porque da
la impresion de que la productividad vaya a veeskicida a la mitad. Hay que ser
valiente para confiar en que la programacioén poejpa beneficiara a la calidad del
codigo sin repercutir negativamente en la prodiddn. Se requiere coraje para
implementar las caracteristicas que exige el disitt caer en la tentacion de optar
por una solucién mas flexible que permita futuraslificaciones. No se debe trabajar
en grandes marcos de trabajo porque pasara muampdiantes de que el cliente
pueda recibir resultados.

Respeto:
Respeto entre miembros del grupo, con el clierdg, los gerentes. Un equipo sin
respeto es un equipo que fracasa.

3.1.3.Metodologia elegida

La metodologia elegida para el desarrollo del prtuyesextreme programmingue es lo
mas adecuado para un equipo formado por una per&deemas las reuniones frecuentes con
el cliente y el contacto directo con éste en cualqmomento, favorece mucho a este tipo de
proyectos, ya que los requisitos no estaban desnigsde un primer momento.
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3.2. Desarrollo del Proyecto

A continuacion se explicara el proceso de desarrdil proyecto. Al utilizar la
metodologia de la programacion extrema, los repsisiompletos no fueron especificados
desde un primer momento, sino que se marcaron dtakesarrollo y los requisitos se fueron
modificando segun crecia la aplicacion atendientds aecesidades del cliente. De este modo
el proceso esta dividido en tres Hitos, cada uno sos etapas de analisis, disefio,
implementacion y pruebas. Estos hitos correspordias modificaciones de los requisitos
por parte del tutor, que en el proyecto actuaraccehcliente.

3.2.1.Hito 1: Mostrar tablas de resultados experimentaasveb

En este primer hito se realiza una fase exploetdei la tecnologia GWT. Para ello se
pedia mostrar una serie de tablas en una paginaneéiante el uso de GWT y utilizando una
base de datos y un algoritmo de generacion de stata resultados experimentales
proporcionado por el cliente. Este algoritmo cagdos los datos de un experimento de la
base de datos y posteriormente forma todas lasstalypartir de dichos datos.

Requisitos
Los requisitos de este hito son los siguientes:

Requisitos funcionales:
0 REQF1: Correcta visualizacion de las tablas.
REQF2: Ordenacion por columna.
REQF3: Agrupacién por columna.
REQF4: Ocultar columnas.
REQF5: Uso de una estructura de pestafias parsualiziacion de las tablas.
REQF6: Boton de carga de tablas.

O 0O O0OO0O0o

Requisitos no funcionales:
0 REQNF1: Uso de GWT
0 REQNF2: Rendimiento
El rendimiento de la aplicaciéon debe ser 6ptimduydb. Depende en gran
medida de las librerias GWT elegidas.

0 REQNF3: Portabilidad
La aplicacion debe poder mostrarse correctamentai&iquier navegador. La
aplicaciéon es completamente portable y capaz deepevducida por cualquier
navegador con soporte JavaScript.

o0 REQNF5: Tiempo de respuesta

Esta determinado por la calidad del servidor e se despliegue la
aplicacion.
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Andlisis y Disefio

En el primer hito del proyecto, el cliente requerisualizar una serie de tablas en una
pagina web a partir de un algoritmo de generac@tatlas propio. El esquema general de la
aplicacion se puede observar en la Figura 18.

Servidor Navegador

JPA
| |EclipseLink GWT

Usuario
Base de datos

MysSaL

Figura 18: Esquema general

El diagrama de clases con el disefio de las tablasrgdas por el algoritmo del cliente es
el siguiente:

ReportElement
Table
Title Cell Leyend LeyendElement
CellFormat
Attribute

Figura 19: Diagrama de clases de las tablas iniciales
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Estas clases son creadas en el servidor y no sonadhs para ser enviadas al cliente, de
modo que se disefiaron nuevas clases que se n@réstas y sean compartidas entre el
cliente y el servidor, de este modo pueden serldasihacia el cliente e interpretadas por éste
para mostrar las tablasl diagrama de clases del nuevo disefio de tablelssaguiente:

WebTable

WebTitle WebCell

Figura 20: Diagrama de clases de tabla web

El objetivo era cargar todas las tablas en la webmodo que se disefié un modelo cliente
servidor que sigue el siguiente diagrama de secenc

| A 1: generateReportView()
| 2: findExperimentByName()

|

3: Datos de experimento

4: Crear tablas en un Report

5: Devolver Tablas

6. Mostrar Tablas

T
|
|
|
|
|

Figura 21: Diagrama de secuencia del hito 1

Implementacion

Como se menciona en el apartado de requisitodicate aporta el cddigo de generacion
de tablas y la base de datos, ademas de un mod=& de las entidades de los datos en JPA.
A partir de éste codigo se crea un proyecto GWT Eelipse y se procede con la
implementacion.

26



Universidad
Rey Juan Carlos

En una primera instancia, las tablas fueron formagsando las librerias deidgets
estandar de GWT. El problema de estas libreriaguesno ofrecen apenas funcionalidad
extra, es decir, lo interesante de una tabla esgpeiedan realizar operaciones de ordenacion
por columna, ocultar columnas, agrupar etc... GWTiare dicha funcionalidad.
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By y y y g y ym, g y y 9 y y 9 y
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Geo/Geo_n010_ss_03.txt 0.0%) 1 0| 1.0/ 4910.0) 2.79% 0 3 1.0/33933.0| 2.79%| 0; 3/ 1.0/30909.0| 0.45% 0 1| 1.0 0.0 0.45% 0 1 1.0 !

| | 1 1 | | ] 1 1 1 | 1 | | 1 | ] ! 1
Geo/Geo_n010_ss_04.txt 0.0%) 1 0 1.0/ 4861.0 0.0% 1 0 1.0/44532.0 2.24%| 0| 4/ 1.0/40673.0, 0.0% 1 0 1.0 0.0 0.0% 1 0 1.0 !

| | 1 1 1 | 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ! 1 1 1 1 | 1
Geo/Geo_n010_ss_05.txt 0.34% 0 2‘ 1.0| 4803.0, 0.09% 0 1| 1.0/44581.0) 0.0%] 1‘ 0 1.0/40513.0| 7.95%) 0 4 10 0.0 3.14% 0 3} 1.0 !
Geol/Geo_n012_ds_01.txt 12.0%) 0 2| 1.0/ 3696.0 0.0%) 1 0 1.0/14117.0[22.91%| 0; 3 1.0/15417.0| 0.13% 0 1| 1.0 0.022.91% 0 3} 1.0 !

] | | 1 1 1 1 I 1 1 1 ! | 1 1 ! 1 1
Geol/Geo_n012_ds_02.txt 8.85%) 0 31 1.0| 3823.0/30.37% 0 4/ 1.0/15393.0, 0 0%; 1| 0 1.0/15687 0} 1.01% 0 2 10 0.0 0.0% 1 01 1.0 !
Geo/Geo_n012_ds_03.txt 2.06%) 0 3 1.0] 3271.0, 0.0% 1 0 1.0/18205.0/ 0.26%] 0; 2 1.0/17795.0[ 0.0% 1 0[ 1.0 0.0 9.12% 0 4 10 !

] | | 1 | | 1 1 | 1 i 1 | | | | 1 ] | 1
Geol/Geo_n012_ds_04.txt 22.98% 0] 4/ 1.0/ 3586.0, 0.0% 1 0| 1.0/18694.0| 6.41%) Di 2| 1.0/18581.0/13.22% 0 3l 1.0 0.0 0.43% 0] 1 1.0 |
Geol/Geo_n012_ds_05.txt 23.45% 0] 4| 10| 3443.0] 6.26%) 0 1 1.0[17441.0/ 0.0%| 1i 0| 1.0/16978.0[22.42% 0| 3l 1.0 0.0| 21.1% 0] 2l 1.0 |
Geol/Geo_n012_ss_01.txt 0.0% 1 0| 1.0/ 3689.0/18.38%) 0 3| 1.0/17229.0/18.38%) 0; 3| 1.0/18301.0| 3.76% 0 1 1.0 0.0 4.25% 0] 2l 1.0 |

T T + T T + + T + T - + T T + 1 T 1 -
Geol/Geo_n012_ss_02.txt 0.03% 0] 2; 1.0/ 3818.0/ 0.0%) 1 0| 1.0/17626.0, 0.0%| ﬂ 0| 1.0,16866.0| 0.04% 0 3 1.0 0.0{16.77% 0] 4, 1.0 |
Geol/Geo_n012_ss_03.txt 2.06% 0] 4 1.0 3311.0] 0.0% 1 0| 1.0/18349.0| 1.93% D; 3| 1.0/17940.0| 1.54% 0 21 1.0 0.0 0.15% 0] 1 1.0 |

Figura 22: Captura de la primera version del hito 1

Al carecer GWT de la funcionalidad adecuada, sduax@n diferentes paquetes de
librerias para GWT y se considero que la mejor@pseria usabmartGWT como se indica
en el punto 2.1.7. Con las librerias SimartGWTse implementd una versibn mas completa
del primer hito.

By Instance = Allinstances Bym By sameSize Byg By m, sameSize Bym, g By m, i id By ize, g | By id Bym,s¢ « » ~
Constructivelmprovement (1) Constructivelmprovement (2) =
Dev #Best Score Time #Const Dev #Best Score Time #Const Dev
Geo/Geo_n010_ds_01.txt s27 | M2 SortAscending 1 4337 0 1 0 1 32898 558
Geo/Geo_n010_ds_02.txt 015 | U3 sortDescending 1 4917 0 1 0 1 45756 7.87 E
Geo/Geo_n010_ds_03.txt 0 Configure Sort 1 4862 0 1 0 1 33108 7.51
Geo/Geo_n010_ds_04.txt 466 Auto Fit Al Coumns 1 4867 5.05 0 4 1 42487 0
Geo/Geo_n010_ds_05.txt 18.95 Auto Fit 1 4773 13.43 0 1 1 38577 0
Geo/Geo_n010_ss_01.txt 0 ﬁ—’ 1 4944 0 1 0 1 36704 0
Geo/Geo_n010_ss_02.txt 04 | Coumns 1 4981 0 1 0 1 46236 7.87
Geo/Geo_n010_ss_03.txt 0 S Group by #Const 1 4910 279 0 3 1 33933 279
Geo/Geo_n010_ss_04.txt 0 T v 1 4861 0 1 0 1 44532 224
Geo/Geo_n010_ss_05.txt 0.34 0 2 1 4803 0.09 0 1 1 44581 0
Geo/Geo_n012_ds_01.txt 12 0 2 1 3696 0 1 0 1 14117 2291
Geo/Geo_n012_ds_02.txt 8.8s 0 3 { 3823 30.37 0 4 1 15393 0
Geo/Geo_n012_ds_03.txt 2.06 0 3 1 3271 0 1 0 1 18205 026
Geo/Geo_n012_ds_04.txt 2298 0 4 1 3586 0 1 0 1 18694 6.41
Geo/Geo_n012_ds_05.txt 23.45 0 4 1 3443 626 0 1 1 17441 0
Gen/Gen n012_ss 01 txt 0 1 0 1 3689 1838 n 3 1 17229 1838 b
1 m >

Figura 23: Captura de la segunda versién del hito 1

A continuacién se explicara en detalle el funcioieemo de este hito y las clases que
intervienen:

- Llamada al generador de tablas del servidor
Aunque no se aprecie en las capturas, antes deamiast tablas, en la pagina sélo hay
un botdn que una vez pulsado se encarga de haeellamada al generador del
servidor. Estas tablas se guardan en una &ap®ri que agrupa las tablas en su
correspondient®eportPageel cual puede contener de una a N tablas o elesien
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La comunicacion cliente/servidor se realiza en G medio deservlets Un servlet
es un objeto que se ejecuta en un servidor o cedden]EE y que puede contener
diferentes funciones. El codigo del método paragarunReportes el siguiente:

public WebReport generateReportView () {
ApproxExpAnalyzer expAnalyzer = new ApproxExpAnaly zer();
MySQLDBManager dbManager;

try {
dbManager = new MySQLDBManager ("127.0.0.1" ,3306 ,"root"

"pass" );

ExperimentsManagerFactory managerFactory =
new ExperimentsManagerFactory(dbManager);

ExperimentsManager manager =
managerFactory.createExperimentsManager();
manager.beginTx();

ExperimentManager experimentManager =
manager.findExperimentManagerByName ("StateOfTheArt
TimeLimit" );

expAnalyzer.setExperimentManager(experimentManage r;
expAnalyzer.createReport();
catch (SQLException e) {
e.printStackTrace();
}

WebReport panel= new WebReport();
for (ReportPage reportPage :
expAnalyzer.getReport().getReportPages()) {

panel.addWebReportPage(createWebReportPage(reportP age));
}

return  panel;

Este método crea una conexion con la base de dalitiene los datos en bruto
necesarios y genera UReportcon las tablas gracias al cédigo proporcionadogbor
profesor éxpAnalyzer.createReport()) para el experimento obtenido por el
métodomanager.findExperimentManagerByName ("StateOfTheArt TimeLimit" ).

A partir delReportobtenido se genera otro de tigéebReportusando el disefio de
clases visto en el apartado de disefio que es nexsiab para su envio desde el
servidor al cliente. EI motivo de ser mas adecusgte disefio es porque estas clases
pueden ser serializadas, una condicion indispeagadla poder enviarlos desde el
servidor al cliente.

Mostrar las tablas

Una vez estan los datos en el cliente, se muelstsaiablas una a una recorriendo las
paginas contenidas en\lebReportjue se ha recogido desde el servidor. Cada una de
las paginas corresponde a una pestafa en la dreiesliuidas cada una de las tablas
representadas por unstGrid, una clase d&martGwtpara mostrar informacion en
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forma de tabla. El algoritmo para mostrar las talhla sido disefiado para que sea
compatible con cualquier tipo de tabla que hayal &ebReport

Pruebas

Las pruebas de la aplicacion se realizan coReglortdel experimentdtateOfTheArt
TimeLimit Al tener que cargar todas las tablas, el tiengegpera una vez pulsamos el boton
de carga es considerable. A continuacion la metlkdéempos de estas pruebas:

Tiempo que tarda la pagina en ser funcional: Inatedi
Tiempo de carga de informacién + muestra de taBlasin 25 seg.

Como se puede apreciar esta solucion no parecmwsereficiente, de modo que el cliente
decidié modificar las especificaciones.

3.2.2.Hito 2: Mostrar tablas independientes de resultadggerimentales
en web

En este hito el cliente sugiri6 un cambio de asgtitra en la interaccion cliente/servidor.
Ademas de todos los requisitos anteriores se ppoiaen vez de cargar todas las tablas, se
pudiera elegir que tablas queriamos cargar panrdselizadas.

Requisitos

Los requisitos son practicamente los mismos quelgorimer hito pero con algunos
afadidos:

Requisitos funcionalesSe afiaden dos requisitos funcionales.
0 REQF1: Correcta visualizacion de las tablas.
REQF2: Ordenacion por columna.
REQF3: Agrupacion por columna.
REQF4: Ocultar columnas.
REQF5: Uso de una estructura de pestafias parsulaliziacion de las tablas.
REQF6: Boton de carga de tablas.
REQF7: Carga independiente de las tablas.
REQF8: Estructura de seleccion multiple para elggg tablas cargar.

O 0O O0OO0OO0O0O0

Requisitos no funcionalesios requisitos no funcionales se mantienen.
0 REQNF1: Uso de GWT
0 REQNF2: Rendimiento
El rendimiento de la aplicacién debe ser 6ptimduydb. Depende en gran
medida de las librerias GWT elegidas.

0 REQNF3: Portabilidad
La aplicacion es completamente portable y capazsele ejecutada por
cualquier navegador con soporte JavaScript.
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0 REQNF5: Tiempo de respuesta
Esta determinado por la calidad del servidor e se despliegue la
aplicacion.

Andlisis y Disefio

En este hito se requiere que las tablas se cagyuknweb de forma independiente en vez
de realizar la carga de todas las tablas juntastédiamos el disefio inicial de las tablas pero
el disefio de modelo cliente/servidor tiene que talsp a los nuevos requisitos. ElI nuevo
disefio puede observarse en el siguiente diagrarsecdencia:

| |

1: generateReportView() |

| , 2 findExperimentByName()

3: Datos de experimento

4: Crear Tablas en un report

5: Guardar tablas en httpSession

B: Devolver lista de nombres de tablas

|

|

|

| 7: Mostrar en estructura de seleccion
| ]
|

[Cada vez que el lisuario solicte tablas]

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
loo T
|

8: Seleccionar tablas

|

9: Boton generar pulsado

10: getTables()

11: Buscar tablas en sesion

|

12: Devolver tablas

13: Mostrar Tablas

: ]

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1

+ - === ===

—

Fi'gura 24: Diagrama de secuencia del hito 2

Implementacién

Como podemos observar en los apartados de reguismadlisis y disefio, lo Unico que
varia del anterior hito a este es la comunicacidreecliente y servidor, el disefio de clases se
mantiene.

Para poder cargar las tablas de las paginasRaglort en el cliente de forma
independiente, primero necesitamos saber que Fagoralas que podemos cargar. Para ello
usamos el algoritmo de generacion de tablas abcéagpagina, guardamos las tablas en una
sesidnHttpSessiory enviamos los titulos de pagina al cliente. Esitodos se almacenan en
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una estructura que permita seleccion multiple yadirpde la seleccion que hagamos vy el
boton generar, se cargan unas paginas u otras.

All Instances Bym By sameSize Byg

Dev #Best Score Time 0 2000 4000 6000
Constructivelmprovement (1) 6.63 25 383 45 Constructivelmprovement (1) 88.68 6.91 6.65 6.64
Constructivelmprovement (2) 74 62 277 45 Constructivelmprovement (2) 2238 773 7.58 7.57
Constructivelmprovement (3) 5.41 s8 284 45 Constructivelmprovement (3) 23.08 6 5.86 572
GA 9.13 19 434 45 GA 26.81 9.73 9.33 9.28
LSGA 8.46 56 326 45 LSGA 2275 9.13 8.92 8.92

By Instance
V| Allinstances
V| Bym
V| By sameSize
V| Byg
By m, sameSize
Bym, g
By m, instancesetid
By sameSize, g
By sameSize, instancesetid
By m, sameSize, g
1 By m, sameSize, instancesetid N P m
By m, g, instancesetid
Reporte § ] By m, sameSize, g, instanceset

Reportes : |All Instances, By m, By sa v

Generar }

Figura 25: Captura del Hito 2

Pruebas

Se realizaron las mismas pruebas que en el hiwriantexperimentdStateOfTheArt
TimeLimit Al hacer la carga de datos al cargar la pagista &rda un poco en estar
operativa, sin embargo el uso de la pagina es monésofluido.

Tiempo que tarda la pagina en ser funcional: 10biseg.
Tiempo de carga de informacién + muestra de taaatablas: 34 seg.

A partir de este punto se comprob6 que el renditmida la aplicacion no era el deseado.
El tiempo para mostrar las tablas seguia siend@adte Al investigar en mayor profundidad
se comprob6 que el modo desarrollo de GWT era elpjavocaba esta tardanza, de modo
gue se repitieron las pruebas en modo products/deeir, con la aplicacion desplegada.

Tiempo que tarda la pagina en ser funcional: 10biseg.
Tiempo de carga de informacion + muestra de taakatablasb seg.

Ahora si se observo un aumento significativo detimmiento de la aplicacion. El tiempo
de carga de los datos sigue siendo elevado patitiad del algoritmo aportado por el cliente.

Una vez con éstos resultados, el cliente decidid jpaso mas alla y propuso la realizacion de

una aplicacion que, ademas de Reportsde resultados, permitiera observar y gestionar la
informacion de un experimento.
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3.2.3.Hito 3: Desarrollo de aplicacion interactiva de giés de resultados
experimentales

En este hito el cliente decide extender la fundidad de la aplicacion requiriendo una
interfaz tipo eclipse (arbol de objetos en pangliierdo y detalle de objetos en panel derecho
en estructura de pestafias) para la visualizaciéexpgerimentos, sus métodos, instancias y
resultados.

Requisitos

Se rehacen todos los requisitos ya que el clieamsb@ el enfoque del software que
necesita.

Requisitos funcionalesSe rehacen los requisitos funcionales.

o0 REQF1: Visualizacién de experimentos con todosisiiss.

0 REQF2: Seleccion del experimento a visualizar median arbol que muestre
los experimentos agrupados por el investigadodagiesaliza.

o REQF3: Visualizaciéon del experimento seleccionadouea estructura de
pestafias.

o REQF4: Visualizacion del detalle general del experito en la vista
detallada.

o REQF5: Visualizacion de los Métodos, Instancias gsuiRados en una
estructura de pestafias en la vista detallada.

0 REQF6: La pestafia de métodos debe mostrarlos etistmale métodos. Al
seleccionar un método se visualizaran sus propgedad una estructura de
arbol.

0 REQF7: La pestafia de instancias debe mostrarlasrenlista de instancias

con toda su informacion relevante.

REQF8: La pestafia de resultados debe mostrarlesm&nista de tablas. Al
seleccionar una tabla se mostraran sus datos.

REQF9: Boton para agregar tablas a la lista dasabl

REQF10: Capacidad para seleccionar base de datos.

REQF11: Capacidad para cambiar el tamafio de loseel®s de la interfaz.

(@)

© O OO0

Requisitos no funcionalesSe afiaden requisitos no funcionales.
0 REQONF1: Uso de GWT
0 REQNF2: Rendimiento
El rendimiento de la aplicaciéon debe ser 6ptimduydb. Depende en gran
medida de las librerias GWT elegidas.

0 REQNF3: Portabilidad
La aplicacion es completamente portable y capazsele ejecutada por
cualquier navegador con soporte JavaScript.

0 REQNF5: Tiempo de respuesta
Esta determinado por la calidad del servidor e se despliegue la
aplicacion.
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0 REQNF6: Uso de memoria
Se requiere dar un uso optimo a la memoria deldsmry del cliente.

Andlisis y Disefio

Como ya se vio en el apartado de requisitos, entest se requiere el desarrollo de una
aplicacion interactiva para visualizar experimentss datos y sus resultados. Se necesita
analizar y disefar las nuevas clases de datossieeisa de los datos y un interfaz.

Comenzaremos con el disefo de interfaz ya quelidau@l resultado final ayuda mucho
a la hora de realizar un disefio de clases adecaddmas de ofrecer una idea general de la
funcionalidad asociada a la aplicacion. El diseéiinterfaz siguiendo las especificaciones del
cliente es el siguiente:

Experimento 1 Experimento 2 |
Arbol

de
Experimentos

Informacién general

Métodos l Instancias Resultados l

Figura 26: Disefio de Interfaz
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A partir de éste disefio de interfaz sacamos uriidide clases adecuado:

OptsicomAnalyzerWeb

ExperimentDetail

InstanceListTab MethodListTab ResultsTab

Figura 27: Diagrama de clases del interfaz

Al variar la funcionalidad, la comunicacion cliefsiervidor también varia. Ya no solo se
realiza una llamada al servidor por experimentaosgjue se realizan varias por cada uno que
cargamos desde el servidor, hay que traer los adlosada experimento y sus resultados
cuando se requieran. A continuacion se muestrsefid de los servicios cliente/servidor:

Servicio de carga inicial de experimentos

1: loadAllExperiments()
|

2: getExperiments()

3: Devolver lista de entidad experiment

4: Convertir entidades a DTO (sdlo datos basicos)

|

5: Devolver lista de DTO

6: Mostrar experimentos en arbol

]

il
|
Figura 28: Diagréma de secuencia de la carga inicial de enpéritos

La carga inicial de experimentos se realiza cadagque se inicia la aplicacion. El cliente
realiza una llamada al servidor para pedir los erntos, el servidor pide a la persistencia
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las entidades de experimentos y los convierte @mrado al cliente sélo lo necesario
(nombres e investigadores). El cliente muestra&xperimentos en un arbol.

Servicio de carga de un experimento seleccionadomasuario

Figura 29: Diagrama de secuencia de la carga de un experimeniapleto

Esta secuencia se ejecuta cada vez que un usakg@zisna un experimento que no esta
siendo mostrado. A diferencia de la secuencia ianten el que el servidor sélo devolvia al
cliente la informacién basica de todos los expemnimeen esta ocasion el servidor devuelve la
informacion completa de éste, incluyendo métodostancias. Una vez esta la informacion
en el cliente, se procede a la creacion de lafazete los detalles del experimento.

Servicio de carga de ReportPage

4. vevolver isia ae 1anias

S: Convertir aDTO

6: Devolver lista de DTO de tablas

7: Mostrar tablas

7 =

4
| |

Figura 30: Diagrama de secuencia de la carga de un ReportPage
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En la pestafia de resultados tenemos una lista gieasadereport Cada vez que se
selecciona una de estas paginas, se realiza |la clrgsus tablas del servidor. Una vez
tenemos la informacion en el cliente, se muestaaidblas contenidas en esa pagina.

Servicio de carga de nuevas tablas a la base de ast

Figura 31: Diagrama de secuencia de la carga de nuevas tablasBD

Al pulsar el usuario el boton de carga de nuevalasase forma un Report completo en el
lado del servidor, se extraen las tablas que sefsygado y se persisten a traves de la capa
de persistencia JPA. Una vez guardadas en la lasatds, el servidor envia una sefial al
cliente que carga de nuevo las tablas en su kstdalla base de datos actualizada.
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Implementacion

En el apartado de implementacion realizaremos esarghcion de las principales clases
gue intervienen en el interfaz y en el envio y pe@ de datos, su disefio se puede observar
en el apartado anterior.

Descripcion de las clases principales:

OptsicomAnalyzerWeb

Es la clase principal. Actia como punto de entrada pagina web gracias a la
funcién onModuleLoad() y a los parametros de camfigion de GWT. Contiene un
objeto Window de SmartGWTque actia como ulayout en el que se muestran los
diferentes elementos de la aplicacién. Tambiénienatlos elementos principales del
interfaz: el arbol de experimentos y la estructiggestanas de los experimentos.
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public  void onModuleLoad() {
rootPanel = new Window();
rootPanel .setTitle( "Optsicom Analyzer" );
rootPanel .setHeight(  "100%");
rootPanel .setWidth( "100%");
rootPanel .setShowFooter( true );
rootPanel .setShowCloseButton( false );

rootPanel .setCanDragReposition( false );
rootPanel .setCanDragResize( false );
rootPanel .setShowMinimizeButton( false );

mainPanel =new VLayout();
dataPanel =new HLayout();

experimentsinfo =new TabSet();
experimentsinfo .setCanCloseTabs( true );

experimentsTree  =new TreeGrid();

experimentsTree  .setWidth(  "15%");

experimentsTree  .setShowResizeBar(  true );

experimentsTree  .setShowConnectors(  true );

experimentsTree .addLeafClickHandler( new LeafClickHandler(){

..AsyncCaIIback<ExperimentDTO> callback = new
AsyncCallback<ExperimentDTO>(){
public  void onFailure(Throwable caught) {

}
@Override
public  void onSuccess(ExperimentDTO result) {
tab.setPane( new ExperimentDetail(result));
experimentsinfo .addTab(tab);
experimentsinfo .selectTab(tab);
rootPanel .setStatus(result.getName()+ " cargado" );
}
h
»;
TreeGridField field = new TreeGridField( "Name", "Experimentos" );
field.setCanSort( false );

dataPanel .addMember( experimentsTree );
dataPanel .addMember( experimentsinfo );
mainPanel .addMember(optsicomToolStrip());
mainPanel .addMember( dataPanel );
rootPanel .addltem( mainPanel );
experimentsTree  .setFields(field);
rootPanel .draw();

loadExperimentsTree();

Figura 32: Codigo de OptsicomAnalyzerWeb
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ExperimentDetail

Esta clase guarda los detalles de un experimenttivisle en detalles generales que se
muestran en uRITMLFlow de SmartGWTy una estructura de pestafias en el que se
muestran los meétodos, instancias y resultados. @adaque queremos abrir los
detalles de un experimento, se realiza una llansatdabase de datos y se crea una
nueva pestana en la que se aflade como panel un BkperimentDetaique hereda

de SectionStackun tipo de panel d8martGWT

public class ExperimentDetail extends SectionStack{
TabSet experimentTabs ;
HTMLFlow overview ;

ExperimentDetail(ExperimentDTO experiment){
this .setAnimateSections( true );
this .setVisibilityMode(VisibilityMode. MULTIPLE);

SectionStackSection overviewSection=
new SectionStackSection( "General" );
overviewSection.setExpanded( true );

overview = new HTMLFlow();

overview .setOverflow(Overflow. AUTO;
overview .setPadding(10);

overview .setHeight(130);

StringBuilder experimentText= new StringBuilder();
experimentText.append( "<table border=\"0\"
cellpadding=\"1\"><tr><td><b>Nombre: </b></td><td>" +
experiment.getName()+ "<ftd></tr>" );

overview .setContents(experimentText.toString());

overviewSection.addltem( overview );
this .addSection(overviewSection);

SectionStackSection detailSection=
new SectionStackSection( "Detalles" );
detailSection.setExpanded( true );

experimentTabs = new TabSet();

Tab methodsTab= new Tab( "Metodos" );
methodsTab.setPane(  new MethodListTab(experiment.getMethods()));
Tab instancesTab= new Tab( "Instancias" );
instancesTab.setPane(

new InstanceListTab(experiment.getinstances()));
Tab resultsTab= new Tab( "Resultados" );
resultsTab.setPane( new ResultsTab(experiment));

experimentTabs .setTabs(methodsTab,instancesTab,resultsTab);
detailSection.addItem( experimentTabs );
this .addSection(detailSection);

Figura 33: Cédigo de ExperimentDetail

39



MethodListTab

Esta clase representa la pestafia en la que sengacl@ lista de métodos del
experimento. Consta de una lista con los nombresodes los métodos de tipo
ListGrid (el mismo que se usé en los hitos 1 y 2 para @o#s tablas) y de una
estructura de arbdireeGrid de SmartGWTpara mostrar sus propiedades. Esta clase
hereda ddHLayou, una clase panel demartGWTque actiua como contenedor de los

elementos de la pestafia de métodos.

public

class MethodListTab extends HLayout{

public MethodListTab(  final List<DBPropertiesDTO> list){
/IMain list attributes
ListGrid methodList= new ListGrid();
methodList.setShowResizeBar( true );
methodList.setWrapCells( true );
methodList.setFixedRecordHeights( false );
methodList.setWidth(155);

ListGridField name= new ListGridField( "name” , "Nombre" );
methodList.setFields(name);

/[Fill the main list with data
for (DBPropertiesDTO item : list){

ListGridRecord record = new ListGridRecord();
record.setAttribute( "name" ,
item.getProps().get( "name" ));

methodList.addData(record);

/[Help text on the right panel
HTMLFlow initial Text= new HTMLFlow( "Seleccione un metodo
para ver sus propiedades" );

initialText.setPadding(50);

initial Text.setWidth(250);

this .addMember(methodList);
this .addMember(initialText,1);

/IClick handler for the cells in the list

/IDisplays each method properties on the right pane lina
TreeGrid

methodList.addCellClickHandler( new CellClickHandler(){

D

Figura 34: Codigo de MethodListTab

40




InstaceListTab

Esta clase representa la pestafia en la que seramudas instancias de un
experimento. Hereda de la cldsetGrid que actia como contenedor de los datos de

la pestaia.
public  class InstancelListTab extends ListGrid{
public InstanceListTab(List<DBPropertiesDTO> list){
this .setWrapCells(  true );
this .setFixedRecordHeights( false );
List<String> propNames= new
ArrayList<String>(list.get(0).getProps().keySet());
propNames.removeAll(Arrays. asList ("usecase" , "name",
"class" "num™));
List<ListGridField> fields= new ArrayList<ListGridField>();
int i=0;
for (String fieldName : propNames){
ListGridField field= new
ListGridField(String. valueOf (i),fieldName);
if (fieldName.equals( "filename" )}
field.setWidth(150);
}
else {
if (fieldName.length()*7>25){
field.setWidth(fieldName.length()*7);
}
else {
field.setWidth(25);
field.setAlign(Alignment. CENTER,
}
fields.add(field);
i++;
}
ListGridField[] fieldsArray = new
ListGridField[fields.size()];
fields.toArray(fieldsArray);
this .setFields(fieldsArray);
for (DBPropertiesDTO item : list){
ListGridRecord record = new ListGridRecord();
i=0;
for (String fieldName : propNames){
record.setAttribute(String. valueOf (i),
item.getProps().get(fieldName));
i++;
this .addData(record);
}
this .reorderField(3, 0);
}

Figura 35: Codigo de InstanceListTab
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ResultsTab

La clase ResultsTabrepresenta la pestafia en donde se muestran |&s tdé
resultados de un experimento. Consta de una Istdborde se muestran los nombres
de todas las tablas disponibles y deListGrid de SmarGWTen donde se muestra la
tabla seleccionada. También contiene un botonaf@aeir nuevas tablas. Hereda de la
claseHLayout de SmartGWTpara funcionar como un contenedor de los elementos

mencionados anteriormente.

public

class ResultsTab extends HLayout{
ListGrid resultsList ;
ToolStrip toolStrip
long experimentld ;

public ResultsTab( final ExperimentDTO experiment){
final  ExperimentServiceAsync experimentService =

(ExperimentServiceAsync) GWT. create (ExperimentService. class );
experimentld  =experiment.getld();
resultsList = new ListGrid();
resultsList .setWidth(155);
resultsList .setShowResizeBar(  true );
resultsList .setFields( new ListGridField( "name" , "Tabla" ));
resultsList .addCellClickHandler( new CellClickHandler(){
@Override
public  void onCellClick(CellClickEvent event) {
loadTables(event.getRecord().getAttribute( "name" ));
}
D
toolStrip = new ToolStrip();
toolStrip  .setVertical( true );

toolStrip  .setWidth(16);
toolStrip  .setHeight(16);

ToolStripButton addTableButton = new ToolStripButton();
addTableButton.setlcon( "plus.png” );
addTableButton.setPrompt( "Agregar Tabla" );

toolStrip  .addButton(addTableButton);
loadTableNames(experiment.getld());

this .addMember( toolStrip  );
this .addMember( resultsList );

HTMLFlow initial Text= new HTMLFlow( "Seleccione una celda
para ver las tablas asociadas" );

initial Text.setPadding(50);

initial Text.setWidth(250);

this .addMember(initialText,2);

Figura 36: Céodigo de ResultsTab
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ExperimentService
El envio y recepcion de datos a la base de datoBase mediante el servicio
ExperimentServiceeste servicio es usservlet de GWT disefiado con diversas
funciones para manipular los datos de un experimesr servietde GWT utiliza el
protocolo RPC RemoteProcedureCall) y se compone de tres clases: un interfaz
sincrono, un interfaz asincrono y una clase deemehtacion. Se efectia una llamada
al servicio de experimentos en los siguientes casos
o Al iniciar el programa para realizar la carga de ldatos del arbol de
experimentos.
o Cada vez que pulsamos sobre un experimento y kzaréacarga de los datos
de éste.
o Para cargar las tablas de resultados.
o Para afnadir nuevas tablas de resultados a la batsaks.

@RemoteServiceRelativePath ("Experiment" )

public interface ExperimentService extends RemoteService{
List <ExperimentDTO> loadAllExperiments(String db, int port,String
dbUser, String dbPass, boolean isMySQLdb);

ExperimentDTO loadExperiment( long experimentld,String db, int
port,String dbUser, String dbPass, boolean isMySQLdb);

Integer loadTablesToDB( long experimentld, List<String> tables);
String[] loadReportPageNames( long experimentld);
String[] loadUnloadedReportPageNames( long experimentld);

List<DBTableDTO> LoadTables(String name, long experimentld);

Figura 37: Cédigo del interfaz de ExperimentService

En conjunto estas clases forman el interfaz yllwddas al servicio de experimentos.
Como podemos observar en la Figura 37, el disefa die la aplicacion se asemeja mucho al
disefio inicial del interfaz general.
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Figura 38: Captura de la aplicaciéon Optsicom Analyzer

Durante la implementacion se observéd que era negeslbergar las tablas de resultados
en la base de datos en beneficio del rendimientia dplicacion, de modo que se optd por
modificar la base de datos para albergar tambiéns etablas. Se barajaron varias
posibilidades para albergar las tablas. Se podiaacanar en binario como objetos java,
como varias entidades haciendo corresponder cada (thbla, celda, titulos) con su entidad y
realizando el disefio de base de datos relaciorratspondiente, o bien los datos podian
almacenarse en modo texto en una Unica entidad.

Almacenamiento de objetos en binario:

Las ventajas de la primera opcion son la rapidezediira de los datos y el uso
inmediato que se les puede dar usando java. Laedi&ga es que no podrian ser
usados por programas que compartan la misma bagdat@®y que usen otro tipo de
lenguaje de programacion.

Almacenamiento por entidades (una clase correspon@euna entidad):

La segunda opcion parece una solucidon mas coresttacturalmente hablando, pero
tiene la desventaja de que habria que hacer muogleaaciones de combinaciones de
tablas en la base de datos para recomponer todasbjetos y el rendimiento seria
pobre.

Almacenamiento como texto:

La tercera opciodn tiene un acceso a datos muy wekaz Unica desventaja radica en
tener usar un algoritmo extra para interpretadkiss a partir del texto.

Al final se opté por utilizar el almacenamiento e tablas en modo texto. Esta
modificacion trae consigo la adicion de entidadesa@delo de datos de JPA. La entidad mas
relevante e®BTableque se encarga de la persistencia de las tableessdikgados en la base
de datos. En esta entidad se opto por almacenaiatos de una tabla en modo texto usando
las funciones programadas toString(), de este nnedocimos el tiempo de carga desde la
base de datos y como afiadido hacemos que las falgddan ser interpretadas por programas
escritos en otros lenguajes. En la Figura 39 podeotservar una parte del cédigo de la
entidadDBTable
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@Entity
public class DBTable implements Serializable{

/**

*

*/

private  static final long serialVersionUID =-
7775077930802337303L;

@ld

@GeneratedValue (strategy=GenerationType. AUTQ

private long id ;

@ManyToOne
private  Experiment experiment

private  String name;

@Lob
private  String data ;

@Lob
private  String columnTitles

@Lob
private  String rowTitles ;

private  DBTable()

Figura 39: Cdédigo de la entidad DBTable

A la hora de almacenar los datos como texto, sblkesieron unos formatos a partir de
las funciones toString() de las clases que forradabla, estos formatos son los siguientes:
Datos de celda:
Los datos de las celdas se almacenan en la vadatdede la entidad DBTable como un
texto en el que cada linea corresponde a una de&tia linea de celda tiene los valores
de fila, columna, valor, formato y marca. Ej:

Row:1 Col:1 Value:0.5 Format:NumberFormat [type=PER CENT,
numDecimals=2] Marked=true

Figura 40: Ejemplo de formato de celda

Datos de titulos:
Los datos de titulos tanto de columna como de ddaalmacenan en las variables
columnTitles y rowTitles como una lista de listastétulos. Cada lista contiene titulo y
subtitulo. Ej:

[GA,Dev],[GA #Best],[GA,Score],[GA,Time],[GA,#Const ],[LSGA,Dev],[LSGA
#Best],[LSGA,Score],[LSGA,Time],[LSGA #Const]

Figura 41: Ejemplo de formato de titulos

Para el envio de datos entre el cliente y el sensd opto inicialmente por convertir las
entidades de JPA en clases serializables paransi&das a través de la llamada RPC a un
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servlet de GWT, sin embargo, se encontraron problemas eta $olucion ya que las
entidades tenian propiedades de carga perezoshasdiropiedades no podian ser resueltas
por la politica de serializaciéon de GWT. Para Sol@r este problema se evaluaron diferentes
alternativas.

Por una parte se plante6 el usoGiead®. Gilead viene deGeneric Light Entity Adapter
y es una capa entre la maquina virtual Java ytefiex que permite el envio de entidades, y
especialmente aquellas que sélo estan cargadamlpemate, fuera de la misma. Esto lo
consigue haciendo que todos los objetos que nonhgigla cargados de la entidad apunten a
null. El inconveniente d&ilead es que solo funciona cdfibernate y nuestra aplicacion usa
EclipseLink,aunque en principio el cambio de la implementadénIPA no deberia ser un
problema.

La otra posibilidad evaluada fue el uso@EOs (Data Transfer Objed}. Los DTOs son
objetos ligeros creados por el desarrollador quiemen sélo los datos de la entidad que
gueramos enviar en un momento determinado. Laipahgentaja del desarrollo d8TOs
reside en que ofrecen un control total de los datesados, con lo que podemos gestionar el
uso de memoria y ancho de banda de manera méasnéficsabiendo en cada momento que
datos mandamos del servidor al cliente. Todo®IbOsson serializables.

Al final se opt6 por la implementacién @erOs para enviar los datos, principalmente
para evitar aprender una tecnologia extra, cosatepdriamos que hacer con el uso de
Gilead Una pégina con una buena comparativa es la siguie
http://code.google.com/intl/fr/webtoolkit/articlesing_gwt_with _hibernate.html

En concreto loOTOs usados en la aplicacién s@xperimentDTOpara los datos de
experimentosDBPropertiesDTpara los datos de instancias y métod@By ableDTOpara
las tablas de resultados.

ExperimentDTO

Esta clase representa los datos de un una entigadimento para poder ser enviados
del servidor al cliente. Se compone de los datbexjgerimento y de los métodos de
acceso a dichos datos.

DBPropertiesDTO
Esta clase representa los datos de la entidadagedades de un experimento. Se
compone de los datos de las propiedades y de lmxlo®de acceso a dichos datos.

DBTableDTO
Esta clase representa los datos de la entidRRdiable descrita anteriormente. Se
compone de los datos de tabla y los métodos des@ecéstos.

Una vez realizada la implementacion de la aplicaciée procedié a la
internacionalizaciéon de la misma, es decir, hacergueda ser utilizada en varios idiomas. En
concreto se uso el inglés y el espafiol. GWT perimiternacionalizar aplicaciones facil y
rapidamente mediante archivgsopertiesy el uso de un interfaz java que permite acceder al
contenido de dichos archivos mediante la libret&Ni de GWT, segun la configuracion de
idiomas que se incluya en el archivo .gwt.xml daghcacion.

8 http://noon.gilead.free.fr/gilead/
9 http://en.wikipedia.org/wiki/Data_transfer object
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<extend-property name='locale' values ='es' />

Figura 42: Ejemplo de parametro de idioma

De este modo se procedio a crear dos archproperties uno para los textos en inglés y otro
para los textos en castellano.

experiments = Experiments
loadingData = Loading data from
loadingData2 = Loading data
loaded = loaded

loading = Initializing

dataloaded = Data loaded

chooseDB = Pick Database

menu = Menu

chooseDBForm = Pick Database Form

defaultValuesDBForm = Default  values

databaseDBForm =  Database

pathDBForm = Path

portDBForm =  Port

userDBForm = User

passwordDBForm =  Password

sendButton = Send

overview = Overview

name = Name

id= ID

researcher = Researcher

date = Date

methods = Methods

instances = Instances

results = Results

details = Details

property = Property

value = Value

methodSelect = Select a method to display its properties
table = Table

addTable = Add tables

confirmLoadTableText = The process to load the tables could take several
minutes. Proceed?

tableSelect = Select a cell to display the associated tables
dbFail = Error while trying to connect with Database

Figura 43: MyConstants.properties
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experiments = Experimentos
loadingData = Cargando datos de
loadingData2 = Cargando datos
loaded = cargado

loading = Iniciando

dataLoaded = Datos cargados
chooseDB = Elegir base de datos
menu = Mené&uacute;

chooseDBForm = Selecci&oacute;n de Base de Datos
defaultValuesDBForm = Valores por defecto
databaseDBForm = Base de datos

pathDBForm = Direcci&oacute;n
portDBForm =  Puerto

userDBForm =  Usuario

passwordDBForm =  Password

sendButton = Enviar

overview = General

name = Nombre

id= ID

researcher = Investigador

date = Fecha

methods = M&eacute;todos

instances = Instancias

results = Resultados

details = Detalles

property = Propiedad

value =  Valor

methodSelect = Seleccione  un mé&eacute;todo para ver sus propiedades
table = Tabla

addTable =  A&ntildeadir tablas

confirmLoadTableText = El proceso de carga de tablas puede tardar varios
minutos.  &iquest;Desea Continuar?

tableSelect = Seleccione  una celda para ver las tablas asociadas
dbFail = Error al conectar con base de datos

Figura 44: MyConstants_es.properties

Asimismo se pueden crear archivpsopertiespara cualquier idioma, siempre y cuando se
introduzcan en el xml el parametoxale correspondiente. Para que la aplicacion acceds a |
textos correspondientes es necesaria una claseamteompatible con los archivos
.properties.
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import com.google.gwt.il8n.client.Constants;

public interface MyConstants  extends Constants{
String experiments();
String loadingData();
String loadingData2();
String loaded();
String loading();
String dataLoaded();
String chooseDB();
String menu();
String chooseDBForm();
String defaultValuesDBForm();
String databaseDBForm();
String pathDBForm();
String portDBForm();
String userDBForm();
String passwordDBForm();
String sendButton();
String overview();
String name();
String id();
String researcher();
String date();
String methods();
String instances();
String results();
String details();
String property();
String value();
String methodSelect();
String table();
String addTable();
String confirmLoadTableText();
String tableSelect();
String dbFail();

Figura 45: Interfaz MyConstants

Pruebas

Las pruebas de este hito se realizaron con una partla base de datos, en concreto
disponia de dos experimentos. Se realizaron pruatr@®rme se afiadia funcionalidad a la
aplicacion, ejecutando ésta, abriéndola en un ralgveb y comprobando que los datos de
los experimentos fueran correctos y con correatmébo.
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3.3. Manual de Usuario

Esta seccion detalla las instrucciones de instadagiuso de la aplicacion, haciendo uso
de imagenes y descripciones.

3.3.1.Instalacion

Para la instalacion de la aplicacion necesitarearoservidor con soporte deervlets
Java, una base de datdgSQLY la aplicacion compilada. En este manual expdicaers como
instalar la aplicacion en un serviddomcat 7.0 en la plataforma Windows. Para mas
informacion sobre como instalar el servidor y laédbde datos en otras plataformas, dirijase a
http://tomcat.apache.org/ahttp://www.mysqgl.com!/

Instalacion del servidor

Para instalar el servidor primero realizamos lacaem del mismo de la pagina
http://tomcat.apache.orgPara descargarlo pulsamos sobre la op€amcat 7.0en el menu
Downloads En la pagina siguiente seleccionamos la distidmugue necesitemos. En nuestro
caso como la instalacién se realizara en Windowkcsionamos32-bit/64-bit Windows
Service Installede este modo la instalacién sera mas sencilla jatwa problemas con el
servicio del servidor ni los permisos de admingtra Una vez descargado, seguimos los
pasos del instalador.

Instalacion de la base de datos

Para instalar la base de datos, descargamos tdaisbn adecuada para nosotros desde
la pagina web déMySQL, http://www.mysqgl.com/. Para ellos seleccionamos en la barra
superior la opciérDownloads Dentro de la nueva pagina pulsamos DOWNLOAD en la
seccionMySQL Community ServeEn nuestro caso seleccionamtidows (x86, 64-bit),
MSI Installery descargamos. Una vez descargado, ejecutamgdidacén y seguimos los
pasos del instaladevizard

Despliegue de la aplicacion desde el codigo fuente
Para realizar el despliegue de la aplicacion haysgguir los siguientes pasos:
1. Descargar el cédigo del repositofitips://dev.sidelab.es/projects/optsicomesawun
proyecto GWT en Eclipse.

2. Compilar la aplicacion pulsando el botén de congodla de la Figura 46 6 haciendo
click en el boton derecho del raton sobre nuestiggrto > Google > GWT Compile.
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Figura 46: Compilacion de la aplicacion

3. Una vez compilado copiar el contenido del directavar dentro del directorio del
proyecto al contenedor dervletsde nuestro servidor, en nuestro caso como hemos
elegido un servidor Tomcat en Windows lo copiariamos a la carpeta

Tomcat7.0\webapps\Optsicom.

Figura 47: Directorio de despliegue de la aplicacién
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4. En el archivo WEB-INF\web.xml podremos configurardonexién con la base de
datos. Hay que sustituir los siguientes paramewados valores deseados:

<servlet >
<servlet-name  >ExperimentServicelmpl </ servlet-name >
<init-param >
<param-name >dbhost </ param-name >
<param-value >127.0.0.1 </ param-value > <-- Direccién BD -->
</ init-param >
<init-param >
<param-name >dbuser </ param-name >
<param-value >root </ param-value > <--Usuario BD -->
</ init-param >
<init-param >
<param-name >dbpass </ param-name >
<param-value >pass </ param-value > <-- Password BD -->
</ init-param >
<init-param >
<param-name >dbport </ param-name >
<param-value >3306 </ param-value > <-- Puerto BD -->
</ init-param >
<servlet-
class >es.optsicom.analyzer.web.server.ExperimentServicelm pl </ servlet-
class >
</ servlet >

Figura 48: Parametros de la base de datos

Despliegue de la aplicacion con los archivos finae

En caso de tener una versién de la aplicacion endeé codigo fuente, para realizar su
despliegue bastara con copiar el contenido delctdire war dentro del directorio del
proyecto al contenedor deervletsde nuestro servidor, en nuestro caso como hemgglele
un servidorTomcaten Windows lo copiariamos a la carpeta Tomcat7 lfaywps\Optsicom
como indica la Figura 47.
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3.3.2.Uso

La aplicacion posee una interfaz muy sencilla yl ffe usar. A continuacion explicaremos en
detalle los elementos del interfaz y su uso.

Pantalla inicial

Como podemos observar en la Figura 49, la paniaildal posee un arbol de
experimentos agrupados por investigador en el d&@decho, un menu desplegable en la zona
superior, dos botones de seleccion de idioma aduw, lun panel a la izquierda en el que
visualizaremos los experimentos que seleccionemosaycaja de texto informativo en la
zona inferior. Para ver el contenido de un expantmeseleccionamos un nodo del arbol, por
ejemplo el segundo Mica, y seleccionamos un expgrim

Figura 49: Captura de la pantalla principal

Pestafias de experimento

Cada pestafa de experimento se compone de unspgregior con informacion general y
un panel inferior de vista detallada con tres [esta
Una pestafia de Métodos.
Una pestafa de Instancias.
Una pestafa de Resultados.

Los paneles de informacion general y de vista detalpueden ocultarse haciendo click
en las cabeceras.
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Figura 50: Captura de pestafia de experimento

Pestafia de Métodos

En la pestafia de métodos observamos una lista teloséa la derecha y un panel a la
izquierda en el que un mensaje informativo nosrpesieleccionar un método para ver sus
propiedades. Al pulsar en un método, podremos wlissus propiedades a la izquierda en
una estructura de arbol. Es posible usar la baparadora de ambos paneles para ajustar el
tamarfio de la lista de métodos.

Figura 51: Captura de la pestafia de Métodos

Pestafa de Instancias
Esta pestafia contiene una lista con todas lastiatadel experimento. La lista permite

ocultar campos, ordenacion por campo, agrupaciéraupo, y ordenaciéon multinivel.
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Figura 52: Captura de la pestafia de Instancias

Pestafa de Resultados
En la pestafia de Resultados se muestra una listasdablas disponibles en la base de

datos. En caso de estar vacia, un texto lo indigata izquierda observamos un panel en el
gue se mostrara la tabla una vez seleccionadadérécha tenemos un botdén que nos permite
anadir tablas a la lista.

Figura 53: Captura de la pestafia de Resultados

Una vez pulsemos el botén de afadir tablas, aparece ventana en la que podremos
gestionar las tablas que queremos afadir (FigyreEbdesta ventana seleccionamos las tablas
de la primera lista y las llevamos a la segunda bsrastrando una a una o bien usando los
botones centrales. Una vez elegidas las tablaampoks el boton enviar.
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Figura 54: Captura de la ventana para afadir tablas

Al pulsar el boton enviar, veremos una ventanaaditnacion con un mensaje gue nos
advertira que la carga de tablas puede llevar omnpnsatos (Figura 55). Una vez aceptado, la
lista de tablas se refrescara.

Figura 55: Captura de la ventana de confirmacién de carga
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Menu

En el menu de la pantalla principal, veremos la@pde seleccionar base de datos. Al
seleccionar esta opcion se abrird una ventana gnelgpodremos introducir los datos de una
base de datos de nuestra eleccion. Una vez inidimbulos datos pulsamos el botdn “Enviar”.
(Figura 56)

Figura 56: Captura de la seleccion de base de datos

Cambio de idioma

En cualquier momento se pueden pulsar los botomeambio de idioma para mostrar la
aplicacion en inglés o en espafol. Por defector&esa inglés. Al pulsar los botones de
cambio de idioma la aplicacién se reiniciara.

Figura 57: Captura de la aplicacién en espafiol
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4.

La realizacion de este proyecto permite profunderardiversos campos del desarrollo
software. Por un lado permite aplicar las metoda®de desarrollo aprendidas en la teoria en
los ultimos cursos de la carrera. También pernsémtar los conocimientos sobre el lenguaje
Java, uno de los lenguajes mas utilizado por lggesas hoy en dia.

Dentro del mundo Java, aprendemos salaga Enterprise Editignuna distribucion del
lenguaje que se suele tocar poco a nivel acadéymiue es mas usado a nivel corporativo
gueJava Standard EditianEl usar la edicion para empresas, nos permiteipid@ar en el
uso de JPA, conexion con bases de datos, desaweboetc... unas competencias que son
imprescindibles hoy en dia en el mundo de los deltzdtores.

Por otro lado, el uso de GWT nos brinda la posiadi de desarrollar webs de una manera
diferente, agil y dindmica sin necesidad de apredaeaScript, PHP o cualquier otro lenguaje
de programacion web salvo HTML y nociones de CSS.

En lineas futuras, este proyecto se puede ampiadi@ndo graficos de las tablas, un
sistema de creacion de experimentos, mas opciolzek@a de crear nuevas tablas, borrado
de tablas, adicion de investigadores y muchas tiresones mas.
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