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Resumen

En la Universidad de las Ciencias Informéaticas(UCI) se desarroll6 la Plataforma de Tareas Distribuidas
alias T-arenal que permite la programacion de tareas distribuidas y la ejecucion de las mismas sobre un con-

glomerado de estaciones de trabajo.

En la actualidad, con vista al desarrollo de tareas distribuidas, esta posee algunas limitaciones, debido que
el desarrollador debe implementar practicamente a ciegas. No tiene la posibilidad de conocer si existe algiin
error, hasta haber obtenido los resultados desde el servidor; estos pueden ser satisfactorios o no, en caso de
serlo, envia los resultados, en caso contrario envia un archivo de errores. Ademés no posee conocimientos sobre
las clases que debe reimplementar, las caracteristicas de los métodos y el esquema que debe seguir el XML de

configuracion para la subida de los archivos a procesar.

En este trabajo se presenta un plugin que dota a Eclipse de nuevas herramientas que facilitan el desarrollo
de tareas distribuidas, dando solucién a las limitaciones que poseia la Plataforma desde el punto de vista del
desarrollo de tareas. Se anaden nuevos asistentes, vistas y acciones, las cuales dan paso a la emulacion de la
Plataforma en el propio IDE. Brinda el esquema del XML de configuracion y la generacion de las clases de forma
transparente, ademas de un sistema de ayuda haciendo que el desarrollador pueda abstraerse completamente de
estos procesos y darse cuenta de sus errores. Todas estas caracteristicas permiten que el sistema de desarrollo

de tareas distribuidas sea sencillo y confiable.

Palabras claves:
T-arenal, computo, plugins.
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Abstract

At the University of Informatics Sciences (UCI) developed the Platform for Distributed Tasks, that enables

distributed programming tasks and carrying them on a cluster of workstations.

Nowadays, with a view to the development of distributed tasks, this has some limitations because the de-
veloper must implement almost blind. They do not have the possibility to know if there are any error or not,
until they have obtained the results from the server, these may be satisfactory or not, should send the results to
be satisfactory, if not send an error file. Also knows nothing about the scheme should follow the configuration
XML for the upload of the files to process, the classes must be reimplemented and the characteristics of the

methods.

This work presents an Eclipse plugin that gives new tools that facilitate the development of distributed
tasks, providing solutions to the constraints that had the platform from the point of view of development tasks.
It added new wizards, views and actions which give way to the emulation of the platform in the IDE itself. XML
schema provides the configuration and generation of classes in a transparent manner, in addition to providing a
support system, making the developer can completely abstract from these processes, fix their mistakes, making

the development system of distributed tasks easy and reliable.

Key Words

T-arenal, compute, plugins.
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Introduccion

Desde tiempos remotos hasta nuestros dias el hombre ha tenido que desarrollar trabajos que le superan.
Sin mucho conocimiento, fue capaz de darse cuenta que dividiendo el trabajo entre varios podian superar estas

barreras.

La humanidad ha desarrollado y usado por su conveniencia accesorios que abrevian y facilitan la préactica
del célculo. Transitando asi, desde el 4baco hasta las maquinas que realizaban calculos aritméticos. Estas en
particular han tenido una vertiginosa evolucién, llegando asi a la computadora actual. Ello vino acompanado
con el desarrollo de herramientas que facilitaran el trabajo que luego se denominé software; para darle solucién
a esta necesidad surgieron los lenguages de programacion y con ellos los Entornos de Desarrollo Integrado(IDE).
Su mision consistia en evitar tareas repetitivas, facilitar la escritura del codigo correcto y disminuir el tiempo

de depuraciéon maximizando asi la productividad de los desarrolladores.

Todavia no existia un IDE universal o perfecto capaz de reunir todas las caracteristicas que un desarrolla-
dor pueda necesitar, por lo que diferentes empresas se dieron a la tarea de la contrucciéon de un IDE capaz
de aceptar en el futuro nuevas herramientas que los desarrolladores necesitasen para llevar a cabo su trabajo
de una manera eficiente. Es por eso que surge para el desarrollo de estos IDEs una arquitectura que cumple
con estas necesidades denominada: “arquitectura abierta, basada en plugins” que planteaba al IDE como un
nucleo al cual se le puedan adicionar elementos, que pueden realizar tareas especificas. En la actualidad existen
algunos que ya implementan esta arquitectura como Eclipse y la nueva versiéon de Netbeans los cuales facilitan

el desarrollo de las nuevas herramientas en la plataforma que posteriormente las aceptara.
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Antecedentes que fundamentan este estudio

Las investigaciones cientificas que se realizan en nuestro pais, principalmente en la rama de la Biotecnologia,
necesitan potencia de computo para el procesamiento y analisis de datos que normalmente en computadoras

personales demorarian dias, semanas o meses para su culminacion.

El desarrollo precipitado de las redes de computadoras en los tltimos afios ha hecho reconsiderar la uti-
lizacién de las costosas supercomputadoras para la ejecuciéon de aplicaciones que demanden potencia de cém-
puto. Una simple computadora con memoria local y procesador de capacidades moderadas no es de mucha
utilidad por si misma, pero al ser conectada a otras méquinas a través de una red de interconexion suficiente-
mente rapida, se eleva enormemente su utilidad ya que cientos o miles de méquinas podrian trabajar como un

equipo, realizando intensos célculos para dar solucién a un determinado problema.’

Por este motivo, se desarroll6 un software en la Universidad de las Ciencias Informaticas capaz de aglutinar
un conglomerado de computadoras; este software tiene como alias T-arenal?, el cual comienza a dar solucién
a los grandes problemas de computo, siendo necesario el despliegue de aplicaciones para este software. Con el
fin de dar solucién a los problemas de computo con dicha plataforma, se deben crear dos clases con algunos
requisitos especificos, la primera que define el ciclo de vida, la segunda el algoritmo del sistema, ademas de

importar la libreria de acuerdo con la version del servidor.

Situacion Problémica

En la Universidad de las Ciencias Informéaticas (UCI) creada en Cuba en el anio 2002, esta presente la Bioin-
formética como una rama de investigacion y produccion de software. Varios son los proyectos que se desarrollan
con centros del Polo Cientifico de Cuba, entre los que se destacan, el Centro de Inmunologia Molecular, Cen-
tro de Ingenieria Genética y Biotecnologia, Centro de Quimica Farmacéutica y la Facultad de Quimica de la

Universidad de La Habana.

1Se le llama supercomputadora a la computadora con capacidades de calculo muy superiores a las comtnes
2Tarenal alias de la Plataforma de Tareas Distribuidas



INTRODUCCION

Estos proyectos necesitan realizar una gran cantidad de calculos que demoran un tiempo excesivamente
largo en una sola computadora. Paradéjicamente, la UCI es sin lugar a dudas el centro a nivel nacional con el
mayor namero de computadoras personales. En estos momentos cuenta con unas miles de PCs distribuidas en

toda la red universitaria.

Para satisfacer la necesidad de los calculos, la Universidad dispone al igual que otros centros del pais de un
claster compuesto por ocho nodos. No obstante, se estd desaprovechando tiempo de procesamiento sobre todo
en los horarios nocturnos o no laborables, ya que existe un niimero elevado de estaciones de trabajo que no
forman parte del clister para realizar los calculos. Es por ello que se creé6 la Plataforma de Tareas Distribuidas,

con el objetivo de unir en un solo conglomerado un conjunto de PCs distribuidas en una red LAN3.

Por todo lo anterior planteado, el proceso de desarrollo de tareas distribuidas se realiza de forma compleja
y engorrosa, ya que debe tene pleno conocimiento de como es el proceso de desarrollo, teniendo en cuenta el

particionado de los datos y como se ejecuré el algoritmo.

En la actualidad, este sistema cuenta con algunas limitaciones, entre ellas podemos mencionar: que los
desarrolladores deben buscar la libreria de acuerdo con la versién del servidor de la Plataforma de Tareas
Distribuidas y con ella crear dos clases que hereden de DataManager y Task residentes en la libreria, teniendo
en cuenta como debe llamarse el paquete donde estaran dichas clases, esto estd dado ya que en las versiones
diferentes de la plataforma este toma nombres diversos. Después de reimplementar los métodos de las clases se
deben subir al servidor y esperar la respuesta del mismo. Este analizaré si esta correcto o no, pero no pueden
observar como sucede el proceso, ni como transcurre la divisién de las unidades de trabajo al no poseer dentro
del IDE?* una herramienta que les permita visualizar la ejecucion de los procesos que realiza la Plataforma de
Tareas Distribuidas, no pueden a través de los IDEs enviar los elementos hacia los servidores de la plataforma.
No posee una herramienta que les permita de una manera sencilla definir los elementos que deben componer el
XML de configuracién, ya que este debe ser definido con una estructura especifica de acuerdo con el esquema

que define el servidor y es el encargado de decirle a la plataforma como son los ficheros que se van ha subir

3LAN: Local Area Network
4IDE: Entorno de Desarrollo Integrado
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hacia el servidor.

Problema Cientifico

;,Como lograr que se desarrollen aplicaciones para la Plataforma de Tareas Distribuidas de una forma mas
amigable, sencilla y confiable?
Objeto de Estudio y Campo de Accién

Para dar respuesta al problema planteado se definio:
Como objeto de estudio: Plugins para Entornos de Desarrollo Integrado basados en Java.

Como campo de accién: Plugins para T-arenal basados en los IDEs de Java.

Objetivo General

Desarrollar un plugin para su integraciéon con un IDE® basado en Java que permita emular la plataforma

T-arenal para facilitar la programaciéon de tareas y la detecciéon temprana de posibles errores.

Objetivos Especificos

Definir los requisitos funcionales y no funcionales del plugin.

Realizar el anélisis del plugin.

Disenar el plugin.

Implementar el plugin disefiado.

Validar las pruebas exploratorias al plugin implementado.

5IDE: Entorno de Desarrollo Integrado
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Tareas

1. Estudio de las principales caracteristicas de la Plataforma de Tareas Distribuidas.
2. Estudio de las arquitecturas de los Entornos de Desarrollo Integrado.

3. Definiciéon del Modelo de Dominio del plugin.

4. Descripcion de los requisitos funcionales y no funcionales del plugin.

5. Desarrollo del diagrama de casos de uso del plugin.

6. Descripcion de los casos de uso del plugin.

7. Descripcién de la arquitectura del plugin.

8. Desarrollo del diagrama de clases del diseno del plugin.

9. Implementacién del plugin.

10. Realizaciéon de las pruebas exploratorias del plugin implementado.

Importancia

Con el presente trabajo se pretende desarrollar un plugin que de solucién al problema cientifico propuesto, el
cual ofrecera diferentes bondades para el desarrollo con los esquemas de la Plataforma de Tareas Distribuidas.
Brindara valiosas ayudas, entre las que se destacan la abstraccion total del desarrollador de lo que es T-arenal y
todos los procesos que en ella ocurren ya que posibilita el mejor entendimiento del desarrollador de los recursos

que va a utilizar, haciendo que el proceso sea completamente transparente.

Estructura del documento

= Capitulo 1 “Fundamentacién Tedrica’: se presenta una resefia bibliografica donde se hace un anélisis
critico de la literatura y una presentacion de la informacién recopilada que esta estrechamente relacionada

con el tema tratado, asi como las herramientas y las tecnologias a emplear durante el desarrollo del trabajo.



INTRODUCCION

s Capitulo 2 “Caracteristicas del Sistema’: se presenta la descripcion del sistema a desarrollar, los
requisitos funcionales y no funcionales, los actores y el diagrama de casos de uso del sistema de cada

modulo.

s Capitulo 3 “Diseno del sistema’”: se explican los patrones de desarrollo de software usados, se presentan
los diagramas de clases del diseno y los diagramas de interaccién. Finalmente se muestra el diagrama de

despliegue con el objetivo de tener una idea mas clara de como sera desplegado el sistema.

= Capitulo 4 “Implementacion del Sistema’: se presentan los diagramas de componentes que repre-
sentan cada uno de los médulos que componen el plugin final, asi como los resultados de las pruebas

exploratorias realizadas, ademéas de las vistas del producto final.



Capitulo 1

Fundamentacion Tedrica

En este capitulo se presenta una resefia bibliografica donde se hace un analisis critico de la literatura y una
presentacion de la informacién recopilada que esta estrechamente relacionada con el tema tratado, ademés de

las herramientas y las tecnologias a emplear durante el desarrollo del presente trabajo.

1.1. Plataforma de Tareas Distribuidas

La Plataforma de Tareas Distribuidas es un sistema de computo distribuido programado en java y basado
en el software Java Based Heterogeneous Distributed Computing System. Ha sido utilizado para dar solucion a
varios problemas de la Bioinforméatica y brinda un modelo de programacién de alto nivel basado en el paradigma
de la POO! utilizando a RMI? para el paso de mensajes.
El sistema T-arenal consiste en un servidor central (T-arenal server) y uno o mas clientes (T-arenal client).
El servidor central maneja toda la informacion concerniente al sistema, gestiona la transferencia de ficheros
via sockets TCP y planifica el orden en que los trabajos seran atendidos. Estos trabajos son ejecutados por
los clientes los cuales pueden estar dedicados o no. Las personas que envian trabajos para el sistema son

denominados “usuarios” [1].

'POO:Programacion Orientada a Objetos
2RMI: API para la Invocacion de Métodos Remotos



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1.1. Caracteristicas que propone Tarenal para el desarrollo de aplicaciones.

La Plataforma de Tareas Distribuidas plantea las siguientes caracteristicas para el desarrollo de los proble-

mas de tipo T-arenal:
1. Requerimientos de estructura de codigo
2. Convenciones o estandares de co6digo y recursos

A continuacion se describen las caracteristicas de cada paso.

Requerimientos de estructura de cédigo

Todo problema a desarrollar orientado a T-arenal debe cumplir con la estructura que ella define, como se

muestra en la figura 1.1:

4 *;‘f- MewTarenalProblem
4 % tarenal
a [ dev
4 I_ﬂ newProblemDatatdanager.java
ri_] newProblemTask.java
+ B, JRE System Library [irel.6.0_03]
4 B2 Referenced Libraries
J H:',' t-arenallibrary.jar - D UsuariosiDan

Figura 1.1: Arquitectura definida para un problema de tipo T-arenal

La estructura que define T-arenal para la implementacion de sus problemas, es inicamente extender dos clases
definidas por el sistema, que son DataManager y Task(estas clases seran analizadas posteriormente). Estas
clases deben encontrarse definidas dentro de un paquete con un nombre especifico que va ha estar dado segin
la version del sistema, en este caso como se trabaja con la version 2.0 el nombre del paquete es tarenal.dev.
En estas aplicaciones se pueden utilizar librerias que deben ser incluidas en el sistema posteriormente. A
continuacion se muestra una breve descripcién de la responsabilidad de las clases definidas que deben ser
extendidas y se argumentan varios métodos que son de vital importancia para dar solucién a los problemas a

resolver.
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Clase DataManager

La clase DataManager define el ciclo de vida del problema, o sea, es la encargada de generar las unidades de
trabajo, procesar todos los resultados devueltos, ajustar el particionado de las unidades de trabajo generando
la informacién de estado entre otras actividades. La definicién de la clase se muestra en la figura 1.2 y el
constructor no debe recibir parametros. Las inicializaciones deben hacerse a través de ficheros. |2]

public class CustomDatamanager extends DataManager {
//declaracion de los atributos...

public newProblemDataManager() throws Throwable {
// inicializacion de los datos del objeto...

}

//resto de la clase...

}

Figura 1.2: Declaracion de la clase y el constructor de un DataManager extendido

Luego de haber implementado e inicializado las variables se debe pasar a definir o redefinir los métodos
siguientes:

= generateWorkUnit: este método es llamado por el sistema cada vez que un cliente solicita una unidad de

trabajo.
= processResults: este método es llamado cada vez que el cliente devuelve un conjunto de resultados.
= adjustGranularity: es el que se encarga del particionado dindmico del problema.
= getStatus: permite ver el estado en que se encuentra el problema.
» closeResources: este método es el encargado de cerrar todo recurso (ficheros, flujo de entrada y salida,
conexiones) que pueda estar abierto.
Clase Task

La clase Task posee parte del codigo que corre en los clientes y procesa las unidades de trabajo generadas
por el método generateWorkUnit de la clase DataManager. Solo un método se debe reimplementar en esta

clase, este es processUnit el cual se muestra en la figura 1.3 [2].

9



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

public Vector processUnit( Vector workUnit ) throws Throwable {
// procesar la unidad de trabajo enviada por el servidor y retornar un vector
//que represente el conjunto de resultados
Vector results = new Vector();

/).

return results;

Figura 1.3: Método processUnit de la clase Task

Convenciones o Estandares de cédigo y recursos

T-arenal establece convenciones de nombres y estandares de c6digo para los distintos recursos con el objetivo
de lograr un lenguaje comin y uniforme. Para las clases Java se hacen uso de las convenciones y estandares
presentados en la especificaciéon del lenguaje Java por la Sun Microsystem.

Clases Extendidas y paquetes

Las clases extendidas son las descendientes de DataManager y Task, las cuales deben poseer nombres
compuestos:

[Custom]| + [Nombre de la Clase Padre|.java
» [Custom]|: es el nombre del problema predefinido para un Proyecto T-arenal.
» [Nombre de la Clase Padre|: es el nombre de la cual heredan.

Estas clases se encontraran en un paquete cuyo nombre estard definido por la versiéon del servidor. Para la

version 2.0 del servidor que es el utilizado en el presente trabajo serd denominado tarenal.dev.

XML de configuracion

El XML de configuraciéon de un proyecto T-arenal debera tener por nombre config.xml.

10
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1.2. Herramientas que facilitan el desarrollo en entornos distribuidos.

En esta seccién se mencionan algunas herramientas que se utilizan para la Simulacién de Entornos Dis-

tribuidos(Distributed Simulation Enviroment).

1.2.1. SimGrid

SimGrid es una herramienta que provee diferentes funcionalidades para la simulaciéon de aplicaciones dis-
tribuidas en entornos heterogéneos. El logro especifico de este proyecto es el de facilitar la investigaciéon en el
area de aplicaciones distribuidas y paralelas en Plataformas de Cémputo [3]. Este proyecto esta constituido por

varios niveles como se muestra en la figura 1.4.

Usar Code Contrib
MSG AMOK SMPI SimDag
Simple application— toolbox Library o run MPI Framewark for

applications on top of

a virtual environment R BT EIEES

lewel simulator

SURF

virtual platform simulator

ABT

Grounding features (logging, etc.), usual data structures (lists, sets, ete.) and portability layer

Figura 1.4: Niveles y modulos del proyecto SimGrid

SimGrid provee varios entornos de programacion, cada entorno especifica v constituye diferentes paradigmas
)
para que el desarrollador pueda elegir el que necesite, teniendo en cuenta lo que se quiere realizar y cual seria

el resultado de su trabajo. Brevemente se describe en qué consiste cada uno de sus componentes:
= UserCode: es el codigo que brinda el desarrollador.
= MSG: para realizar un estudio de un problema teérico, y tener comparaciones heuristicas.

= SMPI: para realizar estudios con aplicaciones paralelas, usando técnicas de emulacién y ejecucion en

entornos controlados de desarrollo.
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= GRAS: para realizar estudios con aplicaciones distribuidas reales.

= SURF: este elemento es el que provee de las herramientas para la simulacion.
GRAS

Este modulo de Simgrid nos proporciona un API completo para implementar aplicaciones distribuidas en la
parte superior de plataformas heterogéneas. Ademas esta interfaz permite trabajar con la aplicacion SimGrid
en su interior, dandole al usuario comodidad para el desarrollo con el simulador, también le proporciona una
eficaz ejecucion adaptada a las plataformas reales. Por lo tanto, constituye una completa aplicacion en el marco
de la red de desarrollo, ya que abarcan tanto las herramientas del desarrollador y las de ayuda (el simulador y

las herramientas asociadas), como una ejecucion eficaz en tiempo de ejecucion portatil.

1.2.2. g-Eclipse

El proyecto g-Eclipse tiene como objetivo construir e integrar frameworks para acceder al poder de las
existentes infraestructuras Grid. Este sera construido en la parte superior del ecosistema fiable de la comunidad
Eclipse para permitir un desarrollo sostenible. Este proporciona herramientas para personalizar las aplicaciones
de usuarios de la red, administrar los recursos Grid y apoyar el ciclo de desarrollo de nuevas aplicaciones. Por
lo tanto, las herramientas ya existentes (como el escritorio de migracion, la suite de GridBench y el nticleo de la
visualizacion de cuadricula (GVK)) sera integrado. Este proyecto tiene como objetivo generar y proporcionar
herramientas de trabajo Grid que puedan ser extendidos por diferentes middlewares (como gLite, Unicore,
Globus). Utilizara la infraestructura de red ya existente dando acceso al poder de la infraestructura grid de una
forma mas intuitiva y sencilla. Los usuarios son capaces de acceder a la red con estandarizados, los proveedores
de recursos reducen el costo de sus operaciones y los desarrolladores se benefician porque se acelera el proceso

de desarrollo [4].

1.3. IDEs basados en Java con arquitectura de plugins.

Los IDEs son un conjunto de herramientas para el programador que suelen incluir en una misma suite, un

buen editor de cédigo, administrador de proyectos y archivos, enlace transparente a compiladores y debuggers
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integrado con sistemas controladores de versiones o repositorios [5].

Los IDEs pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes, estos proveen
un marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes de programacion, tales como C++, C#, Java

y Pyton por sélo citar algunos.

En muchos casos puede dedicarse a un solo lenguaje de programacién o a varios como por ejemplo la

plataforma Eclipse y la Plataforma Netbeans que soportan C+-+, Java y otros.

1.3.1. Plataforma Netbeans

Netbeans es un IDE de cédigo abierto cuya principal misioén es hacer facil el desarrollo de todo tipo de apli-
caciones en la plataforma JAVA (JVM?). Con Netbeans es posible desarrollar tanto aplicaciones de escritorio
como aplicaciones empresariales en varias capas, o programas para todo tipo de dispositivos méviles. Netbeans

tiene una arquitectura modular que permite que con posterioridad se le anadan complementos (plugins). [6]

Ademas de ser un IDE especialmente indicado para desarrollar aplicaciones en java, Netbeans también es
una plataforma de desarrollo. El IDE Netbeans esté escrito sobre la plataforma Netbeans. Se puede escoger
esta plataforma como base para desarrollar la aplicaciéon que se necesite. La naturaleza modular de Netbeans
haria posible desactivar aquellos médulos que no fueran ttiles, y a su vez acoplar aquellos otros que si se
necesiten, pues construir estos médulos para que se ejecuten de manera armoniosa y transparente dentro de
Netbeans es muy facil al proporcionar una API* simple y muy bien documentada para la creacién de estos
modulos. Esto hace que el uso de Netbeans como plataforma y no como IDE sea otro de sus puntos a destacar,
lo cual proporcionaria gran cantidad de ahorro en tiempo de desarrollo al permitir construir aplicaciones con

componentes ya probados y estables.

Una de las caracteristicas que més se agradecen es la manera de obtener los plugins que cada dia se parece

més a los repositorios de software de las distribuciones Linux, lo cual hace comodisimo tener el IDE perfecta-

3Java Virtual Machine
4 Application Programming Interface
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mente adaptado a la tarea que se esté realizando. Con s6lo un click se activan o desactivan modulos de modo

que aquellos que no se utilicen no se cargan, aligerando asf los recursos consumidos.

1.3.1.1. Diseno

La plataforma de Netbeans hace fuerte hincapié en la construcciéon del software de forma modular, médulo
sobre modulo y asi es como se le puede sacar mejor provecho ya que brinda implementados los mecanismos
de descubrimiento de nuevos modulos (y de actualizaciones de los existentes) desde sitios remotos, resolucion
de dependencias, activacion/desactivacion de modulos en caliente, comunicacion entre ellos, permitiendo asi
preocuparse por la logica y rapidamente desplegar aplicaciones, pudiendo ir extendiendo su funcionalidad a

medida que pasa el tiempo.

Se pueden crear aplicaciones conformadas por varios méddulos diferentes, cada uno responsable de llevar
a cabo determinadas funcionalidades, segtin el rol de la persona que vaya a utilizarlo. Solo se cargan en la
aplicacion los modulos para cumplir su tarea, permitiendo tener un abanico de aplicaciones sin tener que tirar

una linea de cédigo innecesaria.

1.3.1.2. Mobdulos

Un modulo es simplemente un tipico JAR (Java Archive) con cierta metainformacion almacenada en el

manifiesto. Los modulos poseen la extension NBM (Netbeans Module).

Dentro de la metainformacion se encuentra la versién del modulo, las dependencias, descripcion de funcio-
nalidad y datos del autor. Un mo6dulo puede ser usado en cualquier proyecto desarrollado sobre la Plataforma
Netbeans (siempre que se cumplan las restricciones de dependencias del mismo), incluso sobre el IDE Netbeans.

Se puede observar la estructura de un modulo en la figura 1.5.
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E-Gip com.uci.sample.plugin
—>._|7j Source Packages
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q7T|§| Bundle. properties
1L Unit Test Packages
=128 Important Files
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Figura 1.5: Composiciéon de un moédulo de Netbeans

1.3.2. Plataforma Eclipse

La plataforma Eclipse esta disenada para la construccion de Entornos de Desarrollo Integrados (IDEs) que
puedan ser utilizados para la construccién de aplicaciones web, aplicaciones java de todo tipo, aplicaciones en

C++, Enterprise JavaBeans (EJBs) [7].

A pesar de que la funcionalidad de Eclipse es mucha, gran parte es genérica. Permite que los componentes
puedan utilizar nuevos tipos de contenido para realizar tareas con contenidos existentes. La Plataforma Eclipse
permite descubrir e invocar funcionalidades implementadas en componentes llamados plugins. Un fabricante
puede proporcionar una herramienta independiente como un plugin que permita llevar a cabo una determinada
actividad. Cuando la Plataforma se inicializa, se muestran al usuario ademas del entorno de Eclipse todos los
plugins instalados en el entorno. La calidad de la experiencia del usuario depende de cémo se integren los

diferentes plugins con la Plataforma y como aquellos puedan comunicarse entre si [8].
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1.3.2.1. Diseno

La Plataforma Eclipse [9] (o simplemente “La Plataforma” cuando no haya riesgo de confusion) esté disefiada

para afrontar las siguientes necesidades:
= Soportar la construcciéon de gran variedad de herramientas de desarrollo.
» Soportar las herramientas proporcionadas por diferentes fabricantes de software independientes (ISV’s).

» Soportar herramientas que permitan manipular diferentes contenidos ( HTML, Java, C, JSP, EJB, XML,
y GIF).

» Facilitar una integracién transparente entre todas las herramientas y tipos de contenidos sin tener en

cuenta el proveedor.
= Proporcionar entornos de desarrollo grafico (GUI) o no graficos.
» Ejecutarse en una gran variedad de sistemas operativos, incluyendo Windows@®) y Linux™.
= Hacer hincapié en que el lenguaje de programacion sea Java para la construcciéon de nuevos plugins.

El principal objetivo de la Plataforma Eclipse es proporcionar mecanismos y reglas que puedan ser seguidas
por los fabricantes para integrar de manera transparente sus herramientas. Mediante APIs®, interfaces, clases y
métodos se exponen estos mecanismos. La Plataforma también posibilita la construccién de herramientas que
extenderan la funcionalidad de la Plataforma. La figura 1.6 muestra los componentes (APIs), de la Plataforma

Eclipse. [10]

La plataforma Eclipse posee una arquitectura madura [11]| [12], bien disefiada, extensible y adaptable para
todo aquel que lo necesite. Con la excepcion del nucleo, todo lo demas que compone a Eclipse son plugins como

por ejemplo Worbench [13], Workspace por solo mencionar algunos, estos se pueden evidenciar en la figura 1.6.

5 Application Programming Interface
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Figura 1.6: Arquitectura de la Plataforma Eclipse

El Workspace se caracteriza por ser el responsable de manejar los recursos de los usuarios, los cuales se
organizan en uno o méas proyectos a un nivel superior. Cada proyecto corresponde a un subdirectorio del direc-
torio de trabajo de Eclipse (en inglés workspace), ademas contiene los puntos de extension (ver epigrafe 1.4.2)

para que otros plugins interactiien con los recursos de los usuario.

El Worbench® es el componente de la plataforma que proporciona toda la estructura y presenta una interfaz

de usuario (UI) extensible al usuario, este posee dos herramientas de interfaz que son:

SWT: brinda un conjunto de utilidades y librerias graficas integradas con el sistema nativo de ventanas pero

con un API independiente al sistema operativo.
JFace: una interfaz grafica implementado con SWT que nos simplifica las tareas de desarrollo.

Los plugins anteriormente mencionados son componentes escenciales de la plataforma Eclipse, ademas, la

plataforma tiene integrados otros plugins como el Team que facilita el uso de control de versiones, para el

SWorbench: Banco de Trabajo
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desarrollo en equipo y la Ayuda que proporciona la documentacion online y ademéas permite contribuir a ella,

teniendo en cuenta el formato HTML que presenta y su lectura a través de XMLs externos.

Ademas de los plugins ya referidos se encuentran otros que aunque no son parte integral de la plataforma,
se encuentran integrados con Eclipse SDK que son Java Develop Tooling (JDT) y el Ambiente de Desarrollo
de Plugin o en inglés Plugin Development Enviroment (PDE), que como sus nombres lo indican son modu-

los destinados para la implementacion de nuevas herramientas o sea para crearle al Eclipse nuevas herramientas.

Hasta el momento se hace referencia a plugins y puntos de extensién pero no se han definido concretamente

los conceptos anteriores por lo que en el proximo epigrafe los abordaremos.

1.3.2.2. Plugins y Puntos de Extension

Imaginen que la Plataforma Eclipse no es més que un barco y que los plugin son las tareas que puede
adquirir el barco, primeramente él estd provisto de algunos componentes como la maquina, la cual le da la
funcion de moverse. Si usted se percata bien el plugin que brinda cada herramienta lo podemos utilizar segin

las necesidades del mismo. Estos lugares serian los puntos de extension.

Un plugin es la unidad méas atémica y extensible de Eclipse. Esta escrito puramente en el lenguaje Java y
tipicamente consiste en codigo empaquetado en un archivo de Java (JAR), con algunos archivos de solo lectura,

y otros recursos como imégenes, catidlogo de mensajes, entre otros.

Anatomia de los Plugins

Cada plugin estd compuesto por una serie de ficheros y directorios que les dan la estructura, funcién y
comunicacion con otros plugins, ademas de los que definen su ciclo de vida. En el presente epigrafe se dara una

breve descripcion de los componentes medulares como se muestra en la figura 1.7.

"se denomina también proyecto Eclipse. Es la forma entregable de la plataforma Eclipse, y que al descargarse contiene también
ademas de la Plataforma Eclipse los plugins JDT y PDE.
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Figura 1.7: Estructura de un plugin de Eclipse

Cada plugin estd compuesto por un manifiesto, en el cual se definen las relaciones con otros plugins, se

declaran un nimero determinado de extensiones que se han realizado de otros plugins.

El manifiesto del plugin estéa representado principalmente por un par de ficheros, el MANIFEST.MF y el

plugin.zml. A continuacion se hara una breve descripcion de los mismos:

s MANIFEST.MF': es generado dentro del directorio META-INF cuando se crea un proyecto de tipo plugin
(en inglés Plugin Project). Es un manifiesto del paquete OSGi® [14] en donde se describen las dependencias

que posee el plugin con otros en tiempo de ejecuciéon y sus atributos como se muestra a continuacién en

la figura 1.8.

80SCi: se refiere a Open Services Gateway Initiative (Iniciativa de enlace de servicios abiertos) , es una corporaciéon independi-
ente, sin &nimo de lucro que trabaja para definir romover especificaciones abiertas de software que permitan disefiar plataformas
b
compatibles que puedan proporcionar miltiples servicios.
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General Information
This section describes general information about this

plug-in.

ID: "I.:aren.-a-l.D-eveInper
“ersion: . 1IZID

Tarne: :rarenaIDeveI;:nper I.:;iug—in
Provider:

PlatForm Filker:

Ackivator: [ tarenaldevel',;-per.F\ctivator |

Activate this plug-in when one of its classes is loaded
Figura 1.8: Seccién del Manifest. MF

s plugin.zml: este archivo se encuentra en el directorio raiz del proyecto con formato XML que describe
todas las extensiones realizadas por el plugin y se declaran ademas los propios puntos de extension del

mismo.

Ademas de estos dos archivos, existen una serie de directorios y ficheros con los cuales el plugin interactia,
como los iconos que se encuentran en el directorio definido para los mismos, usualmente en formato GIF, JPG
o PNG; about.xml que es el fichero con formato HTML que brinda informacion acerca de las licencias y el

plugin.properties el cual posee cadenas externalizadas que son utilizadas en el archivo plugin.xml.

1.4. Plugins existentes que falicitan la ejecucion de tareas.

A través de los anos, los desarrolladores han buscado la manera de implementar herramientas que les per-
mitan generar tareas que deben realizar a diario, las cuales pueden ser desde un pequeno archivo hasta grandes
proyectos. Mucho se ha avanzado al respecto y actualmente plataformas de desarrollo como Eclipse y Netbeans
poseen cientos de herramientas que le brindan facilidades a los desarrolladores, estas herramientas son llamadas

plugins.

El objetivo de este epigrafe es analizar los plugins desarrollados en la universidad como en el mundo con
relaciéon a la generaciéon de elementos para una tarea determinada, al igual que aquellos que las ejecuten; de

ellos se abordaran las diferentes caracteristicas que ofrecen.
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1.4.1. Java Code Generator

Java Code Generetor es un plugin de la Plataforma Eclipse para la generacion de codigos Java a través de
wizards?. Es muy flexible en cuanto a la entrada y salida de datos, esto se logra por una arquitectura altamente
configurable mediante plantillas. Un escenario sencillo es generar una clase Bean para algunas tablas de base

de datos. Este proceso se divide en dos iteraciones.

La primera, es el analisis de la entrada, la cual consiste en que cualquier tipo de archivo puede ser desde
una tabla dentro de una base de datos fisica, hasta un script para generar las tablas. La entrada es analizada e
insertada en un archivo con formato XML. Algunos métodos de insumo son suministrados por el plugin, otros
son para las extensiones personalizadas basados en el posterior tratamiento del archivo XML generado o el

DataModel'? subrayado y su representacion como un objeto que se utilizara.

La segunda, es la generaciéon de c6digo, por la cual hay varias maneras de hacerlo: la primera es la generaciéon
de las clases java-JET con una transformaciéon basada en la entrada XML ya creados anteriormente y la otra
generando un arbol de sintaxis abstracta basada en una implementacion de referencias con el modelo de entradas

combinadas [15].

1.4.2. TPTP Platform Plugin

TPTP es un plugin que brinda una plataforma de Ecuaciones en un Entorno Controlado, el cual utiliza
componentes de recopilaciéon de datos y no brinda la posibilidad de crear y consumir servicios de recolecciéon
de datos. Este posee una arquitectura orientada Cliente-Servidor lo cual permite hacer transferencias de datos

en ambos sentidos.

El agente, se encuentra de manera independiente al cliente es un demonio que se encuentra de manera
remota o local, el controlador del agente proporciona la arquitectura para que posea la capacidad de controlar

y recoger la informacién en un momento dado. El marco de recopilacién de datos se compone de un conjunto

Ywizards: asistentes

DataModel: modelo de datos
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de clases abstractas y concretas, el cual guiara el procesamiento, recoleccion y transferencia de datos [16].

1.5. Herramientas y tecnologias

Existen creencias de que un grupo de desarrollo deberia organizarse en torno a las habilidades de los
individuos altamente calificados, que saben céomo hacer el trabajo, lo hacen bien y que raramente necesitan
direccién. Esto constituye una equivocacién en la mayoria de los casos, y un grave error en el desarrollo
de software. Por lo tanto, es necesario un proceso que esté ampliamente disponible de forma que todos los
interesados puedan comprender su papel en el desarrollo donde se encuentran implicados. Todo esto unido
a una correcta selecciéon de las herramientas, métodos, técnicas y procedimientos que ayuden a obtener un

producto de elevada calidad.

1.5.1. Metodologia de desarrollo de software

Uno de los principales retos que enfrentan los desarrolladores de software es obtener un producto con cali-
dad y de manera eficiente, lo cual supone un paso importante hacer una seleccién correcta de las herramientas
y procesos necesarios. Con este proposito se crearon diferentes metodologias de desarrollo, las cuales son un
conjunto de pasos y procedimientos que deben seguirse. Con los afnos y las experiencias que han ido teniendo
las diferentes instituciones productoras de software, se han ido mejorando algunas metodologias y se han creado

otras con el objetivo de aumentar la productividad.

Entre la familia de metodologias existen las denominadas &giles, las cuales intentan evitar los intrincados
y burocraticos caminos de las metodologias tradicionales, enfocandose en las personas y los resultados. Estas
metodologias recogen ventajas de las metodologias tradicionales e incorporan caracteristicas nuevas que hacen
que el proceso de desarrollo sea mas simple, basdndose en que lo mas importante en un proyecto es valorar
més a los individuos que a los procesos y herramientas, al software que funciona més que a la documentaciéon
exhaustiva, a la colaboraciéon del cliente mas que a la negociacién contractual, a la respuesta al cambio més

que al seguimiento de un plan.

Elegir la metodologia adecuada es vital para lograr un sistema de alta calidad en un tiempo razonablemen-
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te corto. Existen varias metodologias de desarrollo de software, dentro de las cuales se encuentran RUP [17],

XP [18] y OpenUP [19].

Esta ultima es una de las metodologias agiles de desarrollo de software. Ofrece las mejores practicas de una
variedad de lideres en ideas sobre produccién de software y comunidades de desarrollo que cubren un diverso
conjunto de perspectivas y necesidades de desarrollo. Preserva las caracteristicas esenciales de RUP que incluye
el desarrollo interactivo, casos de uso y escenarios de conduccién de desarrollo, la gestion de riesgo y el enfoque

centrado en la arquitectura.

OpenUP /Basic es la forma mas agil y ligera de OpenUP, y se basa en una donacion de codigo abierto al
proceso de contenido, conocido como el Proceso Unificado Béasico (BUP). La mayoria de las partes de RUP
han sido excluidas de esta metodologia y muchos elementos se han fusionado, siendo el resultado un proceso
mucho mas sencillo que coincide con los principios de RUP. OpenUP /Basic es aplicable a proyectos pequenos

con grupos de 3 a 6 personas interesadas en el desarrollo rapido e interactivo.

Ademés de lo anterior, OpenUP /Basic define un proceso de desarrollo de software minimo y completo.
Minimo porque solamente lo fundamental es incluido dentro del proceso, y completo porque define un conjunto
de componentes que guian y definen dicho proceso de desarrollo hasta la obtencion del producto. Es extensible,
de manera que se pueden anadir artefactos, actividades u otro componente a la metodologia, segiin lo requiera
el sistema que se desarrolla. Por las razones antes expuestas y por el desarrollo del proyecto T-arenal con esta
metodologia, OpenUP /Basic constituye la metodologia seleccionada para el desarrollo de la aplicacion que se

propone en el presente trabajo.

1.5.2. Lenguaje de modelado

Para dar solucion al problema planteado se usa como lenguaje de modelado UML [20] [21]. El Lenguaje
Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar,
construir y documentar artefactos de un sistema de software. Captura decisiones y conocimiento sobre los
sistemas que se deben construir. Se usa para entender, disefiar, hojear, configurar, mantener, y controlar la

informacion sobre tales sistemas. Esta pensado para usarse con todos los métodos de desarrollo, etapas del
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ciclo de vida, dominios de aplicacién y medios. El lenguaje de modelado pretende unificar la experiencia
pasada sobre técnicas de modelado e incorporar las mejores practicas actuales en un acercamiento estéandar.
UML incluye conceptos semanticos, notacién, y principios generales. Tiene partes estaticas, dindmicas, de
entorno y organizativas. Esta pensado para ser utilizado en herramientas interactivas de modelado visual que
tengan generadores de codigo asi como generadores de informes. La especificacion de UML no define un proceso
estandar pero estd pensado para ser util en un proceso de desarrollo iterativo. Pretende dar apoyo a la mayoria

de los procesos de desarrollo orientados a objetos.

1.5.3. Herramienta CASE

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering) son un conjunto de métodos, utilidades y
técnicas que facilitan la automatizacion del ciclo de vida del desarrollo del sistema de informacion, completa-
mente o en algunas fases. Como ejemplo de herramientas CASE tenemos MagicDraw, Rational Rose, Umbrello,
Visual Paradigm for UML, ArgoUML y otras. Por decisiéon del proyecto T-arenal, la Herramienta CASE a uti-

lizar es Visual Paradigm.

Visual Paradigm es una herramienta CASE que soporta la tltima versiéon del Lenguaje de Modelado Unifi-
cado (UML) y la Notacion del Proceso de Modelado de Negocio (BPMN), y genera co6digo para un gran ntimero
de lenguajes de programacion. Ademéas brinda una version libre para uso no comercial. La herramienta fue de-
sarrollada para una amplia gama de usuarios incluyendo ingenieros de software, analistas de sistemas, analistas
del negocio y arquitectos de sistemas. Permite la integraciéon con varias herramientas de Java, y brinda ademas

una gran interoperabilidad con otras herramientas CASE como Rational Rose.

1.5.4. IDE y lenguaje de programacion

El IDE Eclipse es un entorno de desarrollo de Java que emplea modulos (en inglés plugin) para proporcionar
toda su funcionalidad, a diferencia de otros entornos monoliticos donde las funcionalidades estan generalmente
prefijadas, las necesite el usuario o no. El mecanismo de médulos permite que el entorno de desarrollo soporte
otros lenguajes de programaciéon ademés de Java, asi como introducir otras aplicaciones accesorias que pueden

resultar ttiles durante el proceso de desarrollo.
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Este IDE fue seleccionado principalmente por su potente editor de codigo, la interfaz amigable que presenta
y la existencia en el ciberespacio de una gran cantidad de plugins que hacen del IDE una herramienta potente,
ademas de su arquitectura basada en plugins. Entre otras de sus caracteristicas tenemos que es un software

libre y multiplataforma.

El lenguaje de programacion seleccionado es Java. La razoén principal de esta seleccion es que es independi-
ente de plataforma y arquitectura de red. Por eso una aplicacién escrita en Java, puede ejecutarse en cualquier
sistema. Esta portabilidad es extremadamente importante para cualquier sistema distribuido, ya que se espera

que los clientes puedan correr en miultiples sitios en diferentes plataformas.

En los primeros dias de Java, gran parte de sus criticas se originaban de su pobre rendimiento respecto a
lenguajes nativos como C y Fortran. Mucho ha cambiado desde entonces. Actualmente se han producido enormes
mejoras en el rendimiento de la Java Virtual Machine (JVM), principalmente atribuida a la introduccion del
compilador just-in-time y la tecnologia hotspot [22|. Estas mejoras han dado lugar a que la ejecucion de la JVM,
sea comparable a la de otros lenguajes nativos [23]. Otro de los aspectos mas importante de Java es el modelo de
seguridad [24] [25]. Este simplifica enormemente la implementacion de una estricta politica de seguridad para
una aplicacién Java. Esto posibilita que las aplicaciones puedan cargar dindmicamente cédigo, sin tener que
preocuparse por las posibles implicaciones. Ademés de las caracteristicas mencionadas con anterioridad, Java
constituye un lenguaje “simple, orientado a objetos, distribuido, interpretado, robusto, sequro, de arquitectura

neutra, portable, de altas prestaciones, multitarea y dindmico” |26].

1.5.5. Herramientas para el desarrollo
JDT (Java Development Tooling)

Es uno de los principales subproyectos de Eclipse, ya que el mismo hace al IDE una potente herramienta.
Es uno de los conjuntos de plugins mas avanzados y elaborados que posee. Asiste a los usuarios en los procesos
de escribir, depurar, compilar, probar y editar programas en el lenguaje de programaciéon JAVA incluyendo
el desarrollo de plugin de utilidad para el usuario. Esta posee varias propiedades y funcionalidades de las
cuales solo vamos a mencionar algunas de ellas. Ofrece editores para todos los archivos de un proyecto Java

brinddndole funcionalidades como completamiento de codigo.Provee de un conjunto de vistas para navegar
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y administrar proyectos Java como por ejemplo el Explorador de Paquetes. Incluye un amplio soporte para
configurar el classpath!!, dependencias, librerias entre otros. Ademés permite realizar btisquedas complejas de
métodos, atributos, ficheros e incluso plugins. Posee una enorme cantidad de wizards'? [27] que permite la

posibilidad de crear diversos elementos y posee ademés un ambiente enriquecido para depurar errores.

Ademés de que esta dividido en tres secciones; la primera JDT Core que define el nicleo de los elementos
Java y provee clases ttiles para manipular archivos de extension .class'® y el modelo de elementos Java. La
segunda JDT UI que contiene las interfaces de usuario que provee el IDE y la tercera JDT Debug que brinda

un conjunto de clases que nos permiten correr y depurar codigo Java [28].

PDE (Plugin Development Environment)

El PDE [29] no es méas que el ambiente de desarrollo para plugins que provee Eclipse. Esta compuesto por
un conjunto de herramientas que cubren todo el ciclo de desarrollo de los plugins. Facilita todo el proceso
de crear, desarrollar, probar, depurar, construir y desplegar plugins. Algunas de estas herramientas incluyen
Editores de Manifiesto, asistentes para la creaciéon de nuevos proyectos, asistentes para importar y exportar,
launchers'? y vistas por solo citar algunos. Todas estas Herramientas hacen que el proceso de desarrollo de un

plugin, sea mas facil, mas legible y las interfaces més amigables.

SubEclipse

Es un plugin que agrega soporte subversion al proyecto Eclipse y que permite realizar entre otras tareas
la de sincronizar y actualizar los elementos de un proyecto, posee una perspectiva llamada “SVN Repository
Exploring” para trabajar con varios repositorios SVN al mismo tiempo, posee vistas para el manejo de los

mismos y da la opcién de interactuar con ellos desde el mismo eclipse.

" classpath: es un argumento que le muestra a la Maquina Virtual de Java donde buscar las clases y paquetes definidos por el
usuario en un programa Java.

12izards: asistentes.

13 class: extensién de archivos generados por el compilador por cada archivo .java.

M1aunchers: Probadores
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JUnit

JUnit permite realizar la ejecucién de clases Java de manera controlada, para poder evaluar si el fun-
cionamiento de cada uno de los métodos de una clase se comporta como se espera. Es decir, en funciéon de
algin valor de entrada se evalta el valor de retorno esperado, si la clase cumple con la especificaciéon, entonces
JUnit devolvera que el método de la clase pasé exitosamente la prueba; en caso de que el valor esperado sea
diferente al que regresé el método durante la ejecuciéon, JUnit devolvera un fallo en el método correspondiente.
En la actualidad las herramientas de desarrollo como Netbeans y Eclipse cuentan con plugins que permiten
que la generacién de las plantillas necesarias para la creaciéon de las pruebas de una clase Java se realice de
manera automatica, facilitando al programador enfocarse en la prueba y el resultado esperado, y dejando a la

herramienta la creacién de las clases que permiten coordinar las pruebas.

1.6. Conclusiones

Los software analizados anteriormente en la seccién 1.2 proveen de una serie de caracteristicas para la
tecnologia Grid, en caso del SimGrid, y en el caso del gFEclipse es un IDE con plugins de conexién pero no
posee las caracteristicas necesarias para darle solucién a nuestro problema, ahunque aportaron conocimientos
para el desarrollo del presente trabajo. Para el desarrollo de plugins en java, existen incontables IDEs que lo
posibilitan, entre los que se encuentran Netbeans y Eclipse, los cuales fueron abordados anteriormente en la
seccion 1.3, teniendo en cuenta las caracteristicas de cada uno de ellos, la documentacién de las tecnologias
utilizadas por ellos y las facilidades de desarrollo, en el presente trabajo se seleccion6 como IDE a FEclipse ya
que este cuenta con una amplia documentacion, ejemplos de coédigo, una buena descripciéon de las tecnologias
utilizadas, entre otras, entre las limitaciones de Netbeans, es que el mismo se encuentra restringido para nuestro
pais y entorpeceria el proceso de bisqueda de unformaciéon para la construcciéon del plugin. Para el proceso
de desarrollo de la aplicacion se utilizara la metodologia OpenUP /Basic para lograr una mayor organizacion.
Como lenguaje de modelado UML' y como herramienta CASE se seleccioné Visual Paradigm. Dando paso asi

al Diseno del Sistema.

I5UML: Lenguaje Unificado de Modelado
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Capitulo 2

Caracteristicas del Sistema

En general, cuando las personas abordan el desarrollo de cualquier sistema, este evoluciona desde ideas
abstractas hasta concreciones realizables, por ello en este capitulo se describen las principales caracteristicas
del sistema a desarrollar, sus requisitos funcionales y no funcionales y los actores que intervienen en el mismo.
Ademas, se presenta el diagrama de casos de usos del sistema, asi como una breve descripcion de los casos de

usos identificados.

2.1. Breve Descripciéon del Sistema

El plugin a desarrollar permitira a los desarrolladores de una forma confiable, amigable y sencilla la re-
alizacion de aplicaciones distribuidas, teniendo como base la creacién, ejecucién y monitoreo de problemas
T-arenal, brindando nuevas funcionalidades y una arquitectura definida (por las librerias T-arenal) para el
desarrollo de aplicaciones en el IDE Eclipse, definiendo asi una estructura la cual se aborda en los préximos

epigrafes.

2.1.1. Estructura del plugin

El disenio que se propone esté basado en las caracteristicas expuestas anteriormente. El plugin se denom-
ina T-arenal Developer Tools (TDT) o Herramienta de desarrollo para T-arenal. En la figura 2.1 se muestra
la estructura bésica de TarenalDeveloperTools. El mismo contiene tres subproyectos: TarenalDeveloperTools,

TarenalDeveloperToolsLibrary, TarenalDeveloperToolsHelp. El segundo provee librerias y el sistema de clases
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que posteriormente se generara en el primero. El tercero es el sistema que guiard al usuario en la utilizaciéon

del plugin.

—

TarenalDeveloperTools

Tool Library Help

Figura 2.1: Estructura del Plugin

El componente Tools, es un plugin que permite en el proceso de creacién de un proyecto se le agreguen
asistentes para un nuevo tipo de proyecto que se denomina T-arenal. Otra de las responsabilidades que toma es
la de encargarse de adicionar nuevas funcionalidades en el sistema de meni que contienen las acciones a realizar,
estas accederan a recursos como son los asistentes(wizards) y vistas(views). Ademaés tendra la responsabilidad
de cuando exista un proyecto creado poder ejecutarlo en un entorno controlado de desarrollo, mostrando lo que
sucede. El subproyecto Library, tiene adscrita la libreria proporcionada para el desarrollo de sistemas T-arenal,
la cual nos provee de la arquitectura a seguir para el desarrollo de aplicaciones de este tipo.

El subproyecto Library, tiene adscrita la libreria proporcionada para el desarrollo de sistemas T-arenal. La cual

provee de la arquitectura a seguir para el desarrollo de aplicaciones T-arenal.

El subproyecto Help es el componente que se responsabiliza en ofrecer la documentaciéon necesaria para
desarrollar en TDT. Muestra a través de un manual de usuario integrado a la Ayuda de Eclipse con todos los

pasos a seguir, conceptos y ejemplos.

2.2. Modelo de Dominio

En la figura 2.2 se muestran los conceptos de mayor importancia en el area de la aplicacion asi como las

relaciones entre ellos.
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Plugin
Desarrollador 1 1 1 1 Ayuda

*

“isualiza

Tiene 1

Administra Monitorea
e
Librerias Importa Proyecto Tarenal - Ejecuciones
< B

1 1

Contiene Contiene

1.8 a.*
Paquetes 1 Archivos

Figura 2.2: Modelo de Dominio

2.2.1. Descripcion de los Objetos

DESARROLLADOR: El desarrollador representa al ente que tiene un determinado problema T-arenal que desar-
rollar.

PLUGIN: Representa la herramienta con la cual el desarrollador interacttia para darle solucién a un determinado
problema.

AYUDA: Representa uno de los componente de la herramienta, que es la encargada de brindar la documentacion
sobre mismo.

LIBRERIAS: Representa aquellos JAR que seran incluidos en un Proyecto.

PROYECTO TARENAL: Representa un problema T-arenal a modo de proyecto.

PAQUETES: Representa la Entidad que encapsula archivos.

ARCHIVOS: Representa Clases, XMLs, cualquier tipo de elemento necesario para un proyecto.

EJECUCIONES: Representa las ejecuciones de los proyectos T-arenal.

2.3. Especificacion de los Requisitos del Sistema

Los requisitos o requerimientos no funcionales son aquellas caracteristicas o propiedades que el producto

debe poseer y que haran del mismo confiable y seguro.
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2.3.1. Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales no son mas que los encargados de describir las funcionalidades o servicios que
proveerd el sistema, o sea las propiedades o cualidades que se relacionen. En vista al desarrollo del presente

trabajo se obtuvieron los siguientes:

1. Administrar Proyecto T-arenal
1.1 Crear Proyecto T-arenal
1.2 Generar Paquete (tarenal.dev)
1.3 Adicionar Librerias (Nativas + tarenalLibrary)
1.4 Generar Clases (DataManager + Task)
1.5 Generar XML de Configuraciéon

2. Ejecutar Problema

3. Monitorear Ejecucion
3.1 Devolver el Estado de la Ejecucion

3.2 Devolver los Errores de la Ejecuciéon

4. Mostrar Ayuda

2.3.2. Requisitos no Funcionales

Los requerimientos no funcionales son las propiedades emergentes que va a poseer el sistema y que haran

del mismo un producto seguro, confiable y de respuesta rapida.

Transparencia

= El plugin ocultaré la naturaleza distribuida, permitiendo que los usuarios interacttien con un conjunto de

interfaces que posibilitan la abstracciéon de cémo esta conformado T-arenal.

= Los desarrolladores o usuarios no tienen que encargarse de repartir el calculo entre los nodos y no tiene

31



CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

que interactuar con los servidores T-arenal durante el proceso de desarrollo ya que el plugin ejecuta la
tarea en un entorno controlado.
Eficiencia
» La soluciéon a los problemas se obtienen més rapido haciendo uso del plugin ya que la interaccion
desarrollador-servidores (T-arenal) es minima.
Flexibilidad

= Un proyecto en desarrollo como es la implementacién de un plugin debe estar abierto a modificaciones
que mejoren su funcionamiento o que pueda anadirsele nuevas funcionalidades. El presente trabajo es
lo suficientemente flexible para que cualquier cambio no requiera de la parada total del sistema y la
recopilaciéon de todo el codigo. Si se realizaran cambios en la libreria, ese solo fragmento es el que se debe

recompilar, al igual que los otros ya que ellos estan relacionados pero existe su independencia particular.

Fiabilidad
s Asegurara al 100 % que el problema desarrollado no presentaré problemas a la hora de desplegarlo en los
servidores T-arenal, exceptuando los problemas externos como fallas en la red, de fluido eléctrico, entre

otros.

Portabilidad

= Kl sistema serd multiplataforma ya que el plugin se desarrollaré sobre Eclipse y para él. El plugin puede
ser incorporado a cualquier version del Eclipse, por lo cual podra ser utilizado en cualquier Sistema

Operativo.

Software

= Para el uso del plugin se debe disponer de la version 3.2 del Eclipse o superior.
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2.4. Definicion de los Casos de Usos del Sistema

Los casos de usos representan las acciones que hace el sistema desde el punto de vista del usuario. Es decir,
describen el uso del sistema y como este interacttia con el usuario. Para ello se identifican actores y casos de

usos que participaréan en las acciones del sistema, los cuales se argumentan a lo largo de este capitulo.

2.4.1. Actores del Sistema

Los actores del sistema representan a terceros fuera del sistema que interactiian con él. En el sistema que

se describe se identificaron los siguientes (ver Tabla 2.1):

’ Actor H Descripcion
Desarrollador El desarrollador es el encargado de iniciar los casos de usos del
sistema.
Eclipse Es el IDE con el cual se integra el plugin y es iniciado por los
casos de uso.

Cuadro 2.1: Actores del Sistema

2.4.2. Listado de Casos de Usos del Sistema

Los casos de usos identificados en este sistema se enuncian en la Tabla 2.2 :
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’ Orden H Nombre H Prioridad H Breve Descripciéon ‘
1 Administrar Proyecto T-arenal Critico El caso de uso inicia con la necesidad del
(Ver Anexo A) desarrollador, de realizar una aplicacién
para desplegarla en un servidor T-arenal.
2 Ejecutar Problema Critico El caso de uso inicia con la necesidad del
(Ver Anexo A) desarrollador de ejecutar el proyecto
T-arenal.
3 Monitorear Ejecucién Critico El caso de uso inicia con la necesidad de ver
(Ver Anexo A) qué es lo que esta sucediendo en la

ejecucion, o sea, como se va comportando.

4 Mostrar Ayuda Secundario El caso de uso inicia con la necesidad del
desarrollador de comprender como
interactuar con el plugin.

Cuadro 2.2: Descripcién de Casos de Uso

2.4.3. Diagrama de Casos de Usos del Sistema

A continuacién se muestra en forma de diagrama lo que haré el sistema desde el punto de vista del usuario,

o sea describe lo que hara y la interaccién con los usuarios.

Acministrar Proyecto
Ejecutar Problema

Desarrollador Eclipse

Mostrar Ayuda

Figura 2.3: Diagrama de Casos de Uso del Sistema
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2.5. Conclusiones

En este capitulo se identificaron los requerimientos funcionales y no funcionales, los actores y casos de
usos que sirvieron de base para realizar el diseno del producto que se muestra a continuacién. Se obtuvo la
descripcion de los casos de usos identificados y el diagrama que los representa. Se define ademas la estructura

que poseeré el plugin y qué representa cada uno de los subproyectos.
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Capitulo 3

Diseno del Sistema

Durante el proceso de disefio se sintetizan representaciones de la estructura de los datos, la estructura del
sistema y los detalles de procedimiento ante los requisitos, tanto funcionales como no funcionales, todo ello
refinado con los patrones arquitectonicos y de diseno, brindando asi un producto con alta calidad. En este
capitulo se describe la representacién arquitectonica del sistema utilizada, asi como en los patrones de diseno
més importantes. Se muestran ademés los diagramas de clases y los de interaccion, necesarios para llegar a una

mejor comprension del presente trabajo.

3.1. Estilo de Arquitectura

Un estilo de arquitectura de software describe un problema en particular y recurre del diseno, que surge
en un contexto especifico y presenta un esquema genérico y probado de su solucion, en los cuales se define
un vocabulario de tipos de componentes y conectores como también un conjunto de restricciones sobre cémo
combinar estos. El estilo de arquitectura seleccionado para el desarrollo de este sistema se encuentra inmerso
en los de llamada y retorno, es el Modelo Vista Controlador (MVC) [30]!. Este estilo o patrén estructura el
desarrollo de la aplicacién en tres componentes distintos, separando asf la légica de control con la presentacion.

Para llegar a una mejor comprension de la selecciéon, ubicaremos antes el problema.

= Contexto: Plugins de Eclipse.

IMVC: Modelo-Vista-Controlador
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= Problema: Es frecuente que se soliciten cambios en el plugin cuando se genere alguna nueva version de la
arquitectura, o de T-arenal. Los cambios al plugin deberian realizarse de una forma facil y en el menor

tiempo posible.

= Solucién: Se separa el Sistema en tres componentes: Modelo, Vista, Controlador.

]

Wista

TarenalProjectWPage

e XMLWPage
|
|
v
A :
Meodelo ! |
|
! I
|
JavaProject ! :
|
|
|
CompilationUnit ! :
|
|
|
|
! I
I
|
N | v
|
|
| Controlacaor
e B e e e e e e e e e e e i
TarenalProjectWizard
XMLConfiguratingWizard

Figura 3.1: Modelo Vista Controlador

Modelo: Es la presentaciéon especifica de la informacién con la cual el plugin opera. La logica de datos
asegura la integridad de estos datos y permite derivar nuevos.

Vista: Despliega la informacién contenida en el modelo. Presenta el modelo en un formato adecuado
para interactuar con el sistema y usualmente es un elemento de interfaz de usuario (entre ellas vistas y
asistentes).

Controlador: Este responde a eventos o usualmente acciones del usuario e invoca cambios en el modelo
y probablemente en la vista. El flujo de control que sigue el patréon seleccionado se muestra en la figura

3.2:
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% Yista Controlador Modeo

1: Interactia
2: Motifica

3 Accede

I

I

|

I

I

I

4. Delegate J |
|

I

| |

Figura 3.2: Flujo de Control del MVC

3.2. Patrones de Diseno

3.2.1. Patrén Singleton (Instancia Unica)

PROBLEMA: en el subsistema tarenalDeveloperTools se necesita una tnica instancia de la Clase Server y
que este tuviera un tinico punto de acceso, de manera que varias clases pudiesen utilizar el mismo objeto.
SOLUCION: se disenia la clase Server con una referencia de ella misma y un método estatico devolviendo el

mismo objeto necesitado.

38



CAPITULO 3: DISENO DEL SISTEMA

'

Server

-localServerinstance ;| Server
-datamanagerinstance : DataManager
-clientinstance : Clientinfo
-projectMame : String

-SEervert)

+getinstance() : Server

+Hinitl) ; woid

+oenerateVorkUnit() : Vector<=7?=
+processResultslidUnit © long, unit © Vector=7=) . boolean
+zetProjectMamelprojectMame © String) : void
+getProblemMamel) ; String

+getClientinstance() ;. Clientinfo
+seiClientinstanceicliertinstance ; Clientinfo) ; void
+getDiatamanagerinstance() : DataManager
+zetDatamanagerinstance(datamanagerinstance : DataManager) : void

Figura 3.3: Ejemplo del patréon Singleton en tarenalDeveloperTools

3.3. Vista Logica

En esta vista se describen las partes arquitectonicamente significativas del modelo de disenio, como son la
descomposiciéon en capas, paquetes y subsistemas. La descripciéon de la Vista Logica del sistema se realiza por
modulos para llegar a una mejor comprension de las caracteristicas del mismo. Se denomina moédulo a cada uno
de los subsistemas que lo componen. Se muestran por cada médulo los diagramas de paquetes que son arqui-
tectonicamente significativos teniendo en cuenta su relacién y composicion. Se brindaran ademas los diagramas
de clases del diseno de los paquetes que se consideran necesarios, acompanados con una breve descripcion de

las clases e interfaces que lo componen.
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3.3.1. Subsistemas

B B

tarenalDeveloperTools tarenalDeveloperLibrary

_____________ ::':,

=<imports=

_r"||

tarenalDeveloperToolsHelp

Figura 3.4: Vista General de los Subsistemas y sus relaciones.

Cada uno de los subsistemas representa una parte arquitectonicamente significativa dentro del sistema.

TARENALDEVELOPERTOOLS: encierra todo el negocio de nuestro sistema, asi como nuevas interfaces, nuevos
asistentes, nuevas vistas, y el proceso de ejecucién en el Entorno Controlado de Desarrollo.
TARENALDEVELOPERTOOLSLIBRARY: estéd constituido medularmente por la libreria de la Plataforma de Ta-
reas Distribuidas.

TARENALDEVELOPERTOOLSHELP: posee toda la documentacién sobre los dos primeros subsistemas y el modo

de trabajo con ellos.

3.3.1.1. TarenalDeveloperTools

Sus principales funciones son las de brindar nuevos elementos para el desarrollo orientado a T-arenal como
por ejemplo; los asistentes para la creaciéon del nuevo tipo de proyecto y asociado a él se anade el que brinda la

estructura del xml. Ademas de visualizar la nueva vista que contendra los resultados de la ejecucion controlada.
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CAPITULO 3: DISENO DEL SISTEMA

Figura 3.5: Paquetes relevantes para la arquitectura de tarenalDeveloperTools. Vista de Composicion

Descripcion de los paquetes de tarenalDeveloperTools

» ACTION: define los nuevos menus(acciones) y elementos que se anadiran posteriormente al Eclipse. Cada

clase representa una acciéon diferente y van ha tener responsabilidades diferentes.
= WIZARDS: define los nuevos asistentes y con ellos los elementos de cada asistente.
= VIEWS: define las nuevas vistas que se anadiran al Eclipse.

= EXCECUTION: implementa las interfaces del Cliente y el Servidor estableciendo asi cada elemento por
separado, brindando todas las funcionalidades necesarias para ellos, teniendo en cuenta que el servidor

posee una instancia tnica y del cliente habran varias referencias abiertas.
= LIB: contiene la libreria T-arenal.

s UTILS: posee las interfaces y clases que facilitan el desarrollo de todos los elementos.
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3.3.2. Diagramas de Clases del Diseno

Un diagrama de clases de diseno es un diagrama de estructura estatica que describe graficamente las especi-
ficaciones para las clases e interfaces de una aplicacién y ademaés contiene informacién como clases, asociaciones
y atributos, interfaces con sus operaciones y constantes, métodos o funciones, navegabilidad, dependencias y

multiplicidad en algunas de sus relaciones.

A continuacion se muestran los diagramas de clases del disefio que dan solucién al problema con una breve

descripcion de las clases que lo componen:

ExcecuteProblemAction

-wincow : MiorkbenchWindow

-cliertsarray : Client[]

-incremental : int

+ExcecuteProblem&ction()

+runfaction : |&ction) : void

+selectionChanged{action : 1Action, selection : 1Selection) : void
+olispose() : void

+nit{window : WorkbenchWindow) : void

1

1 ¢

Server 1
-localServerinstance : Server TarenalConsole
-dgtamﬁﬂagerlr\.s‘tSHCEZ Object q i |-console: MessageConsole
-clientinstance ; Clientinfo stream ; onzoleStream

-projectMame : String
-running : boolean
-project : lJavaProject
-dm ; Class=7= = null
-errors : Vector=String=

+TarenalConsole()
+run() : void

-Server(cdatamanagertame : String, project : lJavaProject)

+aetinstance(datamanageriame : String, project : lJavaProject) | Server

+aetinstance() : Server
+getDataManager() : Class=7=

+init) : void

+generateVWorkLinit() - Vector=7=
+reportError(error ; String) : void
+processResutts(icdUnit : long, unit : Vector=?=) : boolean
+setProjecthlame(projectMame : String) : void
+getProblemiame) | String

+getClientinstance() : Clientinfo
+setClientinstance(clientinstance : Clientinfo) : void
+getDatamanagerinstance() : DataManager
+getStatus() : String

+isRunning() : boolean

+getErrors() | Vector=String=

Figura 3.6: DCD del CUS Monitorear Ejecucién

= ExecuteProblemAction: tiene la responsabilidad de iniciar la Accion ejecutar Problema e inicializar pre-

viamente los parametros necesarios.
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= ExcecutionView: tiene la responsabilidad de brindarle al desarrollador visualmente las devoluciones.

= Client: tiene la responsabilidad del procesamiento de los datos.

Figura 3.7: DCD del CUS Ejecutar Problema

s [CustomTask: interfaz que determina el procesamiento de datos, por lo cual la clase que la implementa
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es Client.

= [CustomDatamanager: interfaz que determina el desarrollo de los elementos, por lo cual la clase que la

implementa es Server.

= ClientInformation: define la Informacién de los Clientes, recogiendo las propiedades de CPU para su

conformacion.

Figura 3.8: DCD del CUS Administrar Proyecto

= TarenalProjectWizard: se encarga de manejar el nuevo asistente para crear nuevos Proyectos T-arenal.
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= XMLConfigWizard: se encarga de manejar el nuevo asistente para crear nuevos XML de configuracion

para los proyectos T-arenal.
» TarenalProject WPage: posee los componentes necesarios para la creaciéon de los proyectos.
= XMLWPage: posee los componentes necesarios para la creacién del XML y la adicién de elementos.

= GeneratorClases: tiene la responsabilidad de generar las nuevas clases dentro de los proyectos, aquellas

que heredaran de DataManager y Task respectivamente.
= ProjectSelected: se encarga de obtener el proyecto T-arenal seleccionado en un momento dado.

s TarenalProjectAction: define la accion responsable de inicializar todos los elementos para cargar el nuevo

asistente.

= XMLConfig: tiene la responsabilidad de generar los xml y adicionarle elementos.

3.3.3. Diagramas de Interaccion

Los diagramas de interacciéon describen secuencias de intercambios de mensajes entre los roles que imple-
mentan el comportamiento de un sistema. Son utilizados para el modelado de los aspectos dindmico de un
sistema, proporcionando una vista integral de su comportamiento. Esto conlleva modelar instancias concretas,

componentes y nodos junto con los mensajes enviados entre ellos que representan su interaccion.

Existen dos tipos de estos diagramas ambos basados en la misma informacién pero cada uno enfatizando

un aspecto particular, ellos son:
= Diagramas de Secuencia
= Diagramas de Colaboracion

Un diagrama de secuencia muestra la forma en que los objetos se comunican entre si al transcurrir el tiempo y
destaca la muestra de una secuencia ordenada en los mensajes intercambiados entre los objetos. Los diagramas

de colaboracién destaca la organizacion estructural de los objetos que envian y reciben mensajes.
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Se muestran los principales diagramas de Interaccién:

ExcecuteProblemAction TarenalConsole Server

Desarrollador

I
|
|
|
1: Selecciona la Ejecucion del Problema ! y
12 Muestra la Vista de Ejecucién o Monttoreo

3 Solicita el Estado de |a Ejiecucian

4: Envia Estado

5: Muestra Estaclo

Figura 3.9: Diagrama de Secuencia del CUS Monitorear Ejecuciéon

ExcecuteProklemAction Client Server

Desarrollacor

1: Selecciona Ejecutar Problema

2. Carga las Clases desde el Proyecto 1

3 Crea los Clientes para la Ejiecucion

4. Solicita las Unidades de Trabajo

5. Envia las Unidades de Trabajo

I~

& Procesa las Unidades de Trabajo

]

7. Envia Respuesta

- T

Figura 3.10: Diagrama de Secuencia del CUS Ejecutar Problema
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TarenalProjectizard TarenalProjectVWPage XMLWPages

Desarroliador

1: Selecciona Crear Proyecto Tarenal

2: Carga la Pagina de Creacion del Proyecto

o

3 Solicita los Datos para la Creacién del Proyecto

4: Introduce los Datos para la Creacion del yect

5: Comprueba los Datos

alt
[Comprueba si se solicta o no La creacidn del XhL]
6 Envia solicitud de Cargar la Siguiente Pagina I
L
7: Carga la Pagina cle Creacion del XML
g
& Solicita datos del XML
l
9 Introcluce los Datos
B 10: Adiciona los Datos
11: Envia Datos
12: Genera Proyecto con XML
13: Muestra Proyecto
l
14: Envia Datos
15: Genera Proyecto sin XML
16: Muestra Proyecto
<
I

Figura 3.11: Diagrama de Secuencia del CUS Administrar Proyecto T-arenal

3.4. Vista de Despliegue

Esta vista constituye la vision fisica del sistema, donde se describe este como un conjunto de nodos y sus

conexiones, donde se establece la comunicacién entren ellos a través de protocolos o enlaces.

3.4.1. Diagrama de Despliegue del Sistema

En el diagrama de despliegue se describe la arquitectura fisica del sistema durante la ejecucién, en términos
de procesadores, dispositivos y componentes de software. Describen la topologia del sistema, la estructura de

los elementos de hardware y software que ejecuta cada uno de ellos.
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<<PC>>
Plataforma Eclipse

Figura 3.12: Diagrama de Despliegue

Descripcion de los nodos

El nodo existente es la Computadora Personal en la cual debera poseer la Plataforma Eclipse para la

ejecucion del plugin.

3.5. Conclusiones

Como resultado de este capitulo se obtuvo la arquitectura del sistema sustentada en el estilo Modelo Vista
Controlador. Se elaboré ademas el disefio del sistema. Desde la estructura de paquetes y subsistemas hasta los
diagramas de clases que representan el paquete, mostrando en este lo més significativo. También se muestra la
vista de datos con una breve descripciéon de cada una de las entidades que la integran, asi como la distribucién

fisica del sistema.
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Capitulo 4

Implementacion y Pruebas

En este capitulo se describe la implementacion del sistema en términos de componentes y la forma en
que estos componentes seran desplegados. Se ilustraran los principales resultados del desarrollo y los casos de

pruebas para los principales casos de uso.

4.1. Diagrama de Componente

Modelan la vista estatica de un sistema. Muestra la organizacion y las dependencias entre un conjunto de
componentes. La figura (4.1) se muestra los componentes relevantes del sistema y las interfaces que estos imple-
mentan y acceden para mostrar su interacciéon. Existen tres componentes principales; tarenalDeveloperTools,
tarenalDeveloperToolsHelp y tarenalDeveloperToolsLibrary. Cada uno de estos componentes estara desplegado

en el lugar potencial que se designe como se muestra en la seccion (4.2).
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<<Component=:= <<component==
<<library>> <<library>>
PDE JDT
Actions
©
Wizards '\QJ
PluginDevelopmemntEnviroment
©
@.-‘ iews
<<COmponents= g @
PENT——— <<library>> Help 2/
i tarenalDeveloperTools
| T
| |
| |
| |
| |
A4 i
|
<<components=: g i
<<library>> :
tarenalDeveloperToolsLibrary i <<COMPonEnts:=
i : <<file>>
[ xml
i b <<components: g
i } <<COMmponent=:= <<library>>
<<library>> tarenalDeveloperToolsHelp
t-arenalLibrary

Figura 4.1: Diagrama de Componentes del Sistema

La mayoria de los componentes ilustrados son bibliotecas, ya que estas son cargadas por Eclipse para obtener
nuevas funciones. La biblioteca tarenalDeveloperTools implementa las interfaces que provee JDT que son: Ac-
tions, Views, Wizards desarrollando nuevos asistentes, vistas y acciones. La biblioteca tarenalDeveloperLibrary
encapsula la biblioteca t-arenalLibrary para su utilizaciéon dentro del sistema. La biblioteca tarenalDeveloper-

Help implementa la interfaz Help brindada por JDT! para la construcciéon de la ayuda.

4.2. Diagrama de Despliegue de los Componentes

El diagrama de despliegue de componentes se indica la situacion fisica de los componentes 16gicos desarrol-

lados. Es decir, situar el software en el hardware que lo contiene.

1JDT: Java Development Tooling
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PC

=zcomponert== @
<<library>>
tarenalDeveloperTools

=<companent== E
<<library>>
tarenalDeveloperToolsHelp

==component== @
<<library>>
tarenalDeveloperToolsLibrary

Figura 4.2: Diagrama de Despliegue de los Componentes

4.3. Pantallas de la Aplicacién y Resultados

La aplicacion tiene como resultado principal la integracién con Eclipse y la solucién a los requerimientos
anteriormente planteados. Por ello, se muestran las pantallas de la aplicaciéon encargadas de dar solucién a cada
uno de los problemas.

La figura 4.3 ilustra las nuevas acciones que se anaden a la barra de herramienta y el nuevo sistema de

meni que incorpora a Eclipse.

Run | Tarenal | Window Help

Mew Tarenal Project
LT ]
ﬁ E'!{EELItE @ {J.:. E #

Figura 4.3: Nuevas Acciones y elementos en la barra de herramientas

La figura 4.4 muestra la IDE Eclipse con el nuevo ment incorporado, uno de los nuevos asistentes, las nuevas
acciones en la barra de herramienta y una de las nuevas vistas donde se monitorea el proceso de ejecion de las

tareas.
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2 Java-Edipse SDK [l
File Edit Source Refactor MNavigate Search Project Run  Tarenal Window Help
wij H-O0-QU-  BHEGE OGP - e e o & (8 Jave |
8 PacksgeBxp 22 . fs Mierarchy| = O = New Tarenal ijl 1 o 50 o = 0[5 outi 82 @ it | = O
dm = . An outline is not available.
2| B% New Tarenal Development Project
P=]
i exampletarenalProblem.Sort This wizard creates a new Tarenal Project
Content
Project Name:
Location Library |I
Directory:
Problem XML
Configure XML
® < Back Next > Ers
Eu Problems (@ Javadoc ﬂ% Declaration (E Console (E Execution View &2 = (=]
Execution Enviroment
KONSOLE

me

Figura 4.4: Plugin TarenalDeveloperTools en Eclipse 3.3

4.4.

Modelos de Prueba

El flujo de trabajo de pruebas le presta servicios a los demés flujos de trabajo. su principal objetivo es la

busqueda y documentaciéon de errores, validando asi el cumplimiento de los requerimientos, el desempeno y

dando una indicacién de calidad.

Las pruebas son aquellas acciones que se llevan acabo sobre un software para verificar o revelar la calidad del

producto de software, identificando en estas posibles fallos de implementacion calidad o usabilidad. Entre ellas

existen las pruebas de caja blanca y las pruebas de caja negra.

Las pruebas de caja negra son aquellas que se realizan sobre la interfaz de software, teniendo en cuenta

pardametros como las entradas y estudiando las salidas a ver si son las esperadas o no.
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4.4.1. Casos de Pruebas

Los escenarios principales de los casos de uso criticos fueron probados para detectar no conformidades. A

continuacién se muestran algunas de las pruebas realizadas:

id del Escenario | Escenario Variable Respuesta del | Resultados de la
Sistema Prueba
EC 1.1 Crear - tarenalTest El sistema El sistema pide
Proyecto - archivo verifica los que entre
diferente a datos, que estén correctamente
t-arenalLibrary | semaéanticamente | la direcciéon de
correctos y que | la bibleoteca, y
la direccién de no permite
la bibleoteca sea | finalizacién del
valido. asistente.
EC 1.3 Generar - GroupkFile El sistema El sistema,
XML de -7 verifica los solicita que se
Configu- - grupo de datos a anadir entre la
racion archivos en el XML si extension de los
son correctos. ficheros a cargar
y no permite la
finalizacion del
asistente

Cuadro 4.1: Casos de Pruebas
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New Tarenal Development Froject

€3 You must select t-areanl library

Content

Project Mame:  tarenalTest

Location Library

Directory:  En\Usuarios\Aragorn MyStuff\MyTesis\Codigo\tarenalDeveloperTools\src\ taren

Problem XML
Configure XML

Figura 4.5: Resultados de la Prueba del Escenario EC 1.1

Nuevo asistente que se incorpora a Eclipse donde se muestra un mensaje de error ya que la direccién donde

se ubica t-arenalLibrary.jar es incorrecta.
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New Tarenal Development Project

) You must type extension file

Itemn

Type ’GroupFiIe v‘ Extension

Description | Grupe de Archives maoll

Aad

Mo XML Created

Figura 4.6: Resultados de la prueba del Escenario EC 1.2

Nuevo asistente que se incorpora a Eclipse donde muestra un mensaje de error debido a una entrada de
datos incorrecta, ya que ningun campo de los elementos a adicionar en el XML de configuraciéon puede estar

en blanco.

4.5. Conclusiones

Como resultado de este capitulo se obtuvo el Diagrama de Componentes del sistema mostrando la depen-
dencia entre los componentes, se obtuvo ademas el Diagrama de Despliegue de los Componentes que nos ilustra
donde se ubicaran fisicamente nuestros componentes. Se ilustran los resultados del sistema con pantallas a los
escenarios mas significativos y se muestran una porcién de las pruebas de caja negra realizadas a los escenarios

criticos.
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Conclusiones

1. Se definié como IDE para la integracion y desarrollo del plugin a Eclipse por las facilidades que brinda

para el desarrollo de los mismos.
2. Se identificaron los requisitos funcionales y no funcionales.
3. Se realiz6 el anélisis del plugin.
4. Se realizo el diseno del plugin, separédndolos en 3 moédulos, Tools, Help y Library.
5. Se implementaron los médulos disenados.

6. Se validaron las pruebas exploratorias al sistema, utilizando el método de caja negra.
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Recomendaciones

1. Anadir la funcionalidad de envio de la tarea al servidor.

2. Anadir al plugin un sistema de ejecucion paso a paso.

3. Anadir un nuevo asistente que solicite los ficheros necesarios para la ejecucion de la tarea.
4. Mantener actualizado el plugin de acuerdo a las versiones del servidor.

5. Utilizar el plugin TarenalDeveloperTools para el desarrollo de aplicaciones T-arenal.
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Apéndice A

Descripcion de Casos de Usos Criticos

Caso de uso Ejecutar

Problema

un nuevo proyecto Tarenal.

Nombre del CU Administrar Proyecto T-arenal

Actor Desarrollador (inicia)

Propésito Crear proyecto T-arenal.

Resumen El caso de uso inicia con la necesidad de crear un proyecto T-arenal, en ello
se crea un proyecto T-arenal, se generan los paquetes y clases ademas de
importarse las librerfas nativas y la del sistema T-arenal. Con ello se
generard o no el XML de configuracion.

Referencias RF 2

Curso Normal de Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El desarrollador selecciona la opcién de crear 2. El sistema verifica que el nombre del proyecto y el

nombre del problema sea valido.

3. El sistema crea el proyecto, genera el paquete tare-
nal.dev donde van las clases DataManager y Task que
se generaridn posteriormente. Luego se importan las li-

brerias nativas y la del sistema T-arenal.
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4. El desarrollador selecciona la opcién de 5. El sistema solicita el tipo de elemento que se insertara
generar XML de configuracion. en el XML ademas de la descripcién y la extension.

6. El desarrollador selecciona el tipo, inserta la 7. El sistema verifica si la descripcién y la extensiéon no
descripcion y la extension posee caracteres no reconocidos.

8. El sistema genera el XML de configuracion.

9. Finaliza el caso de Uso.

Cursos Alternativos

CA1l

2.1. Si el nombre del proyecto o el nombre del problema

no son validos se lanza un mensaje de error.

Cursos Alternativos

CA2

4.1 Si el desarrollador no selecciona la opcién de | 4.2 Pasa al paso 9 del Flujo Normal de Eventos.

generar XML de configuracion.

Cursos Alternativos CA3

7.1 Si la descripcion y la extension poseen caracteres

invalidos se lanza un mensaje de error.

Prioridad Critico

Caso de uso Ejecutar Problema

Nombre del CU Ejecutar Problema

Actor Desarrollador (inicia)

Propésito Permitir ejecutar un problema en el sistema.

Resumen El caso de uso inicia cuando el desarrollador selecciona la opcién de ejecutar

un problema en el sistema. Luego extrae los datos necesarios para el

funcionamiento de la ejecucion creada y finalmente le indica al sistema que

ya puede visualizarla.
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Referencias RF 2

Curso Normal de Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema
1. El desarrollador hace una peticién para 2. El sistema verifica que el proyecto seleccionado por
ejecutar un problema. el usuario sea de tipo T-arenal.

3. El sistema extrae los datos necesarios para realizar la

ejecucion en el ECD!.

4 FEl sistema adiciona la Ejecucién a la lista de ejecu-

ciones, manda a Ejecutar el Algoritmo con los datos

recogidos en el ECD y Finaliza el Caso de Uso.

Cursos Alternativos

CA1l
2.1. Si el proyecto no es de tipo T-arenal, se lanza un
mensaje de error y finaliza el caso de uso.

Prioridad Critico

Caso de uso Monitorear Ejecucion

Nombre del CU Monitorear Ejecucion

Actor Desarrollador (inicia)

Propésito Mostrar el estado de la Ejecucién, y como va sucediendo.

Resumen El caso de uso inicia cuando el desarrollador ejecuta un problema, ya que

esta muestra lo que esta sucediendo con el problema.

Referencias RF 3.1, RF 3.2

Curso Normal de Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

'ECD: Entorno Controlado de Desarrollo
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1. El desarrollador hace una peticién para 2. El sistema toma por cada nodo(thread) los datos que
ejecutar un problema (ver Caso de Uso: Ejecutar | se enviaron a ejecutar.

Problema).

3. Muestra los datos de los nodos.

4. El sistema brinda los estados de cada nodo, de como

se comportan y Finaliza el caso de Uso.

Cursos Alternativos

CA1l
2.1. Si no se obtiene ninguna informacién de los nodos,
lanzar mensaje de error y pasa al paso 4 del Flujo Nor-
mal de Eventos.

Prioridad Critico
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