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1. OBJETIVO DEL PROYECTO

El objetivo de Staticstics4j es del desarrollo de un framework en java, para la
realizacion de trabajos estadisticos en el &mbito de la biologia.

El pensamiento de nuestra aplicacion es el de la creacion de un motor de trabajo y
un entorno lo mas general, rdpido y reconfigurable posible, donde realizar calculos
estadisticos sobre cualquier tipo de muestra que haya sido anteriormente volcada en
nuestra base de datos. Por lo tanto podriamos decir que nuestra filosofia es la de busca
los datos “donde quieras”, ejecuta sobre ellos las operaciones “que quieras” y por fin,
muestra el resultado “del modo que quieras”.

Una de las caracteristicas mas importantes debe ser la rapidez de la aplicacion,
pensada sobre todo para que corra en multiprocesadores, intentando para ello separar las
tareas en hilos de ejecucion paralelos siempre que sea posible.

Incluiremos en la distribucion base una configuracién por defecto que cargue los
datos de un fichero de texto, los almacene del modo mas eficaz en base de datos y tras
la ejecucion de ciertas tareas sobre ellos, muestre los resultados en forma de graficos o
valores, en un archivo PDF.

Dado el entorno de caracter académico en el que se desarrolla este proyecto, hemos
pretendido que este proyecto sirva como excusa para el aprendizaje de diversas
tecnologias emergentes usadas en el mundo de la empresa. SAX, JDOM, VELOCITY,
HIBERNATE...
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1.1 English Version

The target for Statistics4j is the development of a framework in java for the
execution of statistic work in the environment of the biology.

Our thought in our application is the creation of a work engine and an
environment so general, fast and reconfigurable as possible, where you can carry out
some statistic calculations over any kind of sample previously inserted in our
database. Thus, we could say that our philosophy is looking for the data “wherever
you want”, execute over them the operations “you want” and at the end, show the
results “in the way you want”.

One of the more important characteristics must be the speed of the application,
developed thinking in being running in multi-processors, trying in that order to split
the tasks in different parallel execution threads.

We’ll included in our basic distribution, a default configuration which we’ll
get the data from a text file, save them in the most efficient way in the database and
after the execution of certain task over them, show the result obtained in the way of
charts or single values, in a PDF file.

Because of the academic environment in which this project is developed, we
have tried that this project were useful for us as a reason for the learning of several
rising technologies used in the world of the companies. SAX, JDOM, VELOCITY,
HIBERNATE...
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2. MANUAL DE USUARIO

2.1. Instalacioén de la aplicacion

Como requisito antes de correr el programa, no necesariamente antes de la
instalacion de la aplicacion, sélo debemos disponer de una maquina virtual de java
instalada y una base de datos MySql en el sistema. El resto de librerias de terceros
que el sistema utiliza vienen incluidas en la distribucion.

La aplicacidon sélo debe desempaquetarse en el lugar que se requiera y cambiar
el archivo de configuracion ~ XMLConfSystem.xml situado en
statistics4j\src\es\ucm\fdi\statistics4j\conf\configuration, para que apunte a la base
de datos instalada en el sistema e incluya su usuario y password.

2.2. Método de uso de la aplicacién

En nuestra aplicacion podriamos distinguir dos tipos generales de usuarios y
por lo tanto el método de uso de la aplicacion por parte de cada uno seria diferente:

» Programador: al que se le pide una aplicacion que leyendo de un tipo de fuente
concreta (por ejemplo, lea de archivos) y tras la ejecucion de algunas acciones
sobre esos datos se muestre de wuna forma concreta al terminar.

A este usuario se le suponen conocimientos técnicos suficientes para tocar el
cddigo propio del framework en los lugares que ahora indicaremos para cambiar
los modulos del programa, como son el mddulo de persistencia (para cambiar la
base de datos), el mdédulo de lectura (cambiando el tipo de fuente en el que se
lee) o el de presentacion (si por ejemplo quiere mandar por mail los resultados
automaticamente). También conocimientos para cambiar los xml’s de
configuracion del sistema donde se guarda la informacion sobre la base de datos,
password, ... etc.

» Usuario normal: podia imaginarse como un investigador con conocimientos
medios o nulos sobre programacion java.

En el caso de conocimientos de programacion podra crearse sus propios .java
que contienen las tareas a ejecutar por el programa con los cdlculos para su
investigacion. En caso contrario contard con una pila de archivos .java
suministrados por el primer tipo de usuario (programador) que solo tendrd que
seleccionar mediante la interfaz para que se usen como tareas del sistema y tras
lanzar su ejecucion esperar que se genere la salida que ha sido predefinida en la
aplicacién por el programador.
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Por esta razoén vamos a dividir este manual en dos submanuales, el primero para
el usuario normal sin conocimientos o con conocimientos reducidos de
programacion y el segundo para un usuario mas avanzado que puede retocar la
documentacion.

Otra cosa a mencionar es el uso que haremos de la palabra proyecto durante este
manual. Con proyecto nos referiremos al conjunto de tareas que queremos que
se realicen sobre unos datos concretos. Por tanto si queremos al terminar estas
tareas, mandar mas operaciones sobre los mismo datos, seguira perteneciendo al
mismo proyecto que antes.

Utilizacién por parte de un usuario normal:

Antes de la realizacion de ninguna tarea suponemos que este usuario ya tiene
localizadas la pila de tareas que quiere realizar sobre los datos que va o ha insertado
previamente.

Si queremos saber como implementar esas clases Task debemos dirigirnos a la
seccion de la memoria que explica el modulo Run-time y ver la explicacion de la
tarea Task y un ejemplo de una clase que lo extienda, o ver directamente el codigo
de algunos ejemplos de tareas que se incluyen con la distribucion.

Tras tener las tareas que se van a lanzar (pueden haber sido implementadas
por un tercero y conservarse como una pila de tareas), lanzamos la interfaz grafica
que nos guiard por la configuracion del proyecto, y donde iremos completando en
primer lugar el archivo desde el que se van a cargar los datos (la implementacion
por defecto sélo contempla la lectura de datos desde un archivo), segundo las
variables con sus tipos que tendra cada una de las muestras estadisticas que vayamos
a insertar.

Siguiendo por la interfaz iremos marcando el resto de opciones para la
aplicacion incluyendo las tareas que seran ejecutadas por la aplicacion y las
dependencias entre ellas (si i depende de j, quiere decir que i debe esperar a que j
termine su ejecucion para comenzar la suya, ya sea por modificacion en los datos o
porque i necesite un valor suministrado por j).

Por ultimo se lanzard la aplicaciéon comenzando a lanzarse tareas contra los
datos insertados o bien insertando los datos desde el archivo a la base de datos si es
que marcamos la tarea de lectura como una de las tareas a ejecutar. Al terminar la
aplicacion a través de un mensaje por pantalla avisara de la finalizacion de las tareas
con lo que podemos dirigirnos al pdf generado para el proyecto en
/statistics_repository/NOMBRE DEL PROYECTO/ results.pdf

Para ver con profundidad como navegar a través de la interfaz y las opciones
que nos propone, podemos dirigirnos a la seccidon de este documento dedicado al
modulo Interfaz donde se describen las diferentes ventanas y su uso.
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En ningtn caso hara falta que este tipo de usuario recompile el programa, ya
que el unico codigo cambiante en la aplicacion de un uso a otro sera el de las tareas
a ejecutar y éstas se compilan y cargan en tiempo de ejecucion liberando al usuario
de esa tarea (s6lo debera encargarse aquel que escriba el codigo, de que sean
correctas y sigan la interfaz).

Utilizacién por parte de un programador:

Las acciones que puede realizar este usuario no estan aisladas de las que podia
realizar el anterior usuario, sino que son una ampliacion de esas, ya que se supone
que este usuario puede tocar el cddigo en ciertas partes que indicamos para la
introduccion de un modo sencillo de otros mddulos para afiadir funcionalidad o bien
cambiar la existente como podria ser el modo de presentacion o la situacidon de la
fuente de los datos (a través de Internet en una URL fija o como se desee)

Otras de las responsabilidades de este programador estd durante la instalacion,
rellenando el xml de sistema con la base de datos instalada y eligiendo una base de
datos dinamica o estatica en funcion de los permisos que se quiera dar el usuario,
para crear tablas en la base de datos (podremos elegir cualquier version de las dos) o
solo afadir valores (en este caso sélo es valida la opcidn de la base de datos estatica)

» Aifadido de un nuevo moédulo de lectura:
Para afiadir un nuevo moddulo de lectura debemos crear una instancia que
implemente a la interfaz Reader (que es la que contiene el lector que deseamos

cambiar).

Luego debemos dirigirnos a la factoria ReaderFactory para que al ser invocado
su método devuelva una instancia de la nueva clase que creemos.

(Para mas detalles consultar el modulo de lectura mas atrds en este mismo
documento).
» Aiiadido de un nuevo médulo de persistencia:

Deberemos crear una nueva clase PersistenceModuleProject que implemente la
funcion storeData(String)

(Para mas detalles consultar el médulo Persistencia més atras en este mismo
documento).



Statistics4j - Proyecto Fin de Carrera 2004/2005
gotistiosg,
- 5

» Aifadido de un nuevo médulo de presentacion:

Para afiadir un nuevo modulo de presentacion debemos crear una instancia que
implemente a la interfaz Presentation (que es la que contiene el lector que
deseamos cambiar). Solo debemos tener en cuenta cémo los datos seran
guardados en la cosa de Resultados (ResultBeanList)

Luego debemos dirigirnos a la factoria PresentationFactory para que al ser
invocado su método devuelva una instancia de la nueva clase que creemos.

(Para mas detalles consultar el modulo de presentacion mas atras en este mismo
documento).

Después de cualquiera de estos cambios debera ser recompilada la aplicacion. El
método que nosotros proponemos para facilitar todos estos cambios es mediante el
IDE eclipse (www.eclipse.org) que es la herramienta con la que ha sido
desarrollada esta aplicacion.

2.3. Archivos de configuracién

Como ya hemos explicado en varias ocasiones, Ststistics4j no es una
aplicacién que una vez completa todos los usuarios instalan y usan de la misma
manera, sino que es un framework que sirve a los usuarios como base para que cada
uno implemente una aplicacion que se adapte a sus necesidades.

Para que el framework utilice las caracteristicas deseadas por cada usuario,
Statistivs4j utiliza unos ficheros de configuracidn, estos ficheros estan escritos en
lenguaje xml, y son leidos por el sistema. El usuario rellena estos ficheros de
configuracion, xo no lo hace directamente sobre el cddigo xml, ya que puede ser que
no tenga conocimientos suficientes para hacerlo, sino que los rellena a través de la
interfaz de la aplicacion, de una manera sencilla y amigable. A partir de estos datos
introducidos por pantalla, nuestra aplicacion crea los archivos de configuracion
dinamicamente utilizando la herramienta JDOM, y después a medida que va
necesitando dichos datos, los lee de este archivo creado utilizando S4X. Como se
utilizan y como funcionan las herramientas sax y jdom, es algo que explicaremos
con detalle mas adelante, en el apartado situado mas atrds en la memoria, apartado
que dedicamos Unica y exclusivamente al entendimiento de ambas.

De primeras se podria pensar que para que generamos un xm/ con los datos de
configuracion, si podriamos cargarlos directamente desde la interfaz en objetos java
en memoria. Esto tiene una sencilla explicacion, y tiene que ver con la divisiéon de la
ejecucion de la aplicacion en tareas. La creacion de los archivos de configuracion
pertenece a la tarea de lectura, y obviamente si queremos realizar esta lectura en una
ejecucion diferente que el procesamiento de los datos, necesitamos que los datos de
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configuracién se almacenen de forma persistente, para asi poder ser utilizados en
una ejecucion posterior sin necesidad de realizar la lectura de nuevo.

Tenemos dos archivos de configuracion comunes a toda implementacion del
framework. Los explicamos a continuacion:

» XMLConfSystem.xml: En este archivo almacenamos la configuracion del
sistema, es decir, los datos relacionados con la instalacion de la aplicacion.
Como se rellena durante la instalacion de la aplicacion, se rellena directamente
sobre el cddigo xml, sin interfaz, y no se crea dindamicamente, ya que es comun a
cualquier proyecto que se vaya analizar utilizando statistics4j.

Ejemplo de fichero de configuracion de sistema:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<IDOCTYPE system SYSTEM "XMLConfSystem.dtd">
<system>
<dataBase isDynamic="true" ip="localhost:3306" name="Statistics4;"
user="root" pwd="root"/>
<tasks>
<task><taskName>Lectura y Almacenamiento</taskName>
<taskDescription>

Lee el contenido del proyecto y lo
almacena en la base de datos

</taskDescription>
</task>
<task>
<taskName>Calcular</taskName>
<taskDescription>Calcular</taskDescription>
</task>
<task>
<taskName>Presentacion de Resultados</taskName>

<taskDescription>Presentacion de
Resultados</taskDescription>

</task>
</tasks>

</system>




Statistics4j - Proyecto Fin de Carrera 2004/2005
ol s

En la etiqueta <dataBase> se introducen los datos de configuracion de la
base de datos: nombre de la base de datos, direccion ip, nombre de usuario y
contrasefia para conectarse con ella, y si va a ser generada dindmicamente o
estatica (atributo isDynamic).

La configuracion estatica de la base de datos es una configuracion creada para
usuarios que no tienen permisos de usuario en su ordenador como para crear
tablas en su base de datos. De este modo subsanamos el problema de los
permisos aunque el rendimiento de insercion y busqueda no serd tan bueno
como la dindmica.

A continuacidn en <tasks> tenemos la lista de tareas que se van a poder ejecutar
en los proyectos analizados, con su nombre y descripcion correspondientes. Son
las tareas minimas que se pueden ejecutar, a la espera de que el usuario incluya
las suyas propias en cada proyecto, pero €stas ya no se guardaran en xml’s pues
son las tareas que queremos ejecutar inmediatamente y no tiene porque quedar
guardado.

» XML |[NombreProyecto].xml: Este es el archivo de configuracion del proyecto.
Su nombre depende del nombre del proyecto (XML + nombre +.xml). Se genera
en tiempo de ejecucion cuando cargamos un nuevo proyecto. El proyecto se
carga desde un fichero de texto, el sistema crea a partir de los datos de este
fichero el xml utilizando jdom, como ya hemos comentado antes. Aqui tenemos
un ejemplo de xml de configuracién de proyecto con el que iremos explicando
los campos que contiene:

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

<IDOCTYPE project SYSTEM "XMLConf.dtd">

<project>

<root>projects/prueba.txt</root>

<name>Prueba X Y</name>

<description>Prueba con dos variables</description>

<samplesSeparator />

<variableList row="true" separator="&#x9;" number="2">

<variable>

<variableName>X</variableName>
<type>java.lang.Integer</type>

</variable>

10
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<variable>
<variableName>Y </variableName>
<type>java.lang.Integer</type>
</variable>
</variableList>

</project>

Este es el archivo correspondiente a un proyecto que consiste en general
en un gran numero de valores de dos variables, X e Y, enteras, (los valores no
tiene porqué ser siempre enteros sino que seria posible cualquier tipo de Java
como Double, String, Float ...etc) sobre las cuales se realizaran operaciones
estadisticas tales como la media, la varianza...etc.

Como se ve en el ejemplo, el archivo de configuracidon contiene la ruta
del fichero de datos, el nombre del proyecto, su descripcion, y la lista de
variables de las que tenemos diferentes valores, con sus respectivos nombres y
tipos (de java).

El valor root indica que los datos deben leerse desde el fichero prueba.txt
situada en la carpeta projects del arbol de directorios de la aplicacion. Este valor
junto con el separador serdn los que use el mdédulo de lectura para poder ir
leyendo del archivo y obteniendo cada una de las muestras por separado. En
caso de cambio en el mdédulo de lectura, estos campos podrian dejar de tener
utilidad. (Para mas informacion acerca de la lectura de los datos desde su fuente
y método de guardado mirar las partes relacionadas con Modulo de Lectura y
Modulo de Persistencia en esta mismo documento).

Name es el nombre que le pondremos al proyecto y que serd guardado en
la base de datos, en caso de volver a querer efectuar operaciones sobre los
mismo datos tendremos que buscar este proyecto en la interfaz del sistema.

Descripcién obviamente no serd mas que una breve descripcion del
proyecto para mejor entendimiento en el futuro de lo que aqui se ha guardado en
la base de datos.

El valor row, indica si la lista de muestras estdn distribuidas por filas
(una muestra en cada fila, o bien, si el valor es false que estd distribuido por
columnas (posible en el caso de estudios con muchos valores y pruebas
efectuadas sobre un ntimero pequefio de muestras)
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El elemento “separator” se refiere al elemento que separa en una muestra cada
uno de los valores (o experimentos) de una misma muestra. En este caso el valor
sera igual a “&#x9” lo que identifica una tabulacion.
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3. MODULOS DE LA APLICACION

3.1. MODULO DE LECTURA

Introduccion

Este serd, como su propio nombre indica, el encargado de recuperar o
leer los datos de un fichero, direccion web o alld donde quiera que estén
ubicados, y mediante el modulo de persistencia volcar esos datos a la base de
datos que el sistema tenga instalada para el posterior tratamiento de ¢stos. En la
implementacion por defecto que se ha incluido en el proyecto la lectura se hara
desde un fichero de datos.

Active Object

El moédulo de lectura se ha basado en este modelo para hacer mas
eficiente el transvase de datos desde la fuente original a la base de datos.

La razén para la eleccion de este modelo de disefio es que, con el
avance de las telecomunicaciones en el caso de que la fuente de datos fuera un
servidor remoto 0 mas atin en el caso que los datos se obtengan directamente de
disco en un archivo u otro soporte fisico; el tiempo que la base de datos tardara
en la insercion y procesamiento de los datos sera superior al de la lectura en si.
Teniendo esto en mente, usamos este modelo de disefio para que aprovechar ese
tiempo de espera y evitar a la vez una espera activa por parte del lector a que el
modulo de persistencia haya guardado los datos para mandar mas (evitando el
llenado de la memoria) en la que se gastaria tontamente recursos de CPU.

Explicacion del modelo

El modelo pretende aprovechar las ventajas de aplicaciones multitarea y
el acceso compartido de varios hilos (aplicaciones) a un mismo objeto y sus
recursos que se ejecuta en su propia hebra de ejecucion.

Mediante el modelo varios hilos pueden tener acceso a un objeto
compartido en un hilo diferente sin que el resto de los hilos deban estar
esperando a que termine el servicio a otro hilo para seguir ejecutando. De este
modo estas aplicaciones paralelas pueden dejar su peticion y seguir su ejecucion
normalmente.
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Para conseguirlo tendremos una cola de acciones en las que los hilos que
se ejecutan en paralelo iran introduciendo los mensajes que desean que el objeto
activo ejecute por ellos, junto con un “futuro”, donde estos programas buscaran
el resultado de la ejecucion del proceso cuando sea avisado de que esta listo. El
“objeto activo” (servant) le pedira al controlador de la cola (scheduler) la
siguiente peticion a de los clientes y la ejecutara en su propio hilo

- loop |
r/ G S e _4-3 m = act queue .dequeue()
/F Prnxy ! if (m.guard()) m.call()
e !
A

Future m1() 1: enqueue(new M1)

o~ 2
( Future m2() 1 \/,x\ —— h/’/'/ /‘& "t:\\:? \1
'1| Future m3() ! ; - y 3t dispatch() s Activation
N7 ,\-Scheduler{ Pl . Queue y
- /
b ~ ¢~ enqueue()
VISIBLE ( S::T;EZH ‘ 1! dequeue() J'
10 ~ 5 / = ool
CLAENTS 1 ~——7  2:enqueue(MI) f‘ﬂ'w‘.\
i
f:‘h“ g, P oc \‘-[xvl,}/l
Servant R [
INVISIBLE ' 1y H/ﬁ’l&ﬂlﬁdr\ ‘M2
10 of o
\m2()  Request " >~ "

CLIENTS —_—— o
3() guard() |
By —¢ —ai

~—=7 4:ml() \“‘\fa”ﬁ__./

» Proxy: es la tnica clase que es visible al servidor. Mediante esta clase
los distintos programas (hebras de ejecucion) mandan los mensajes
(peticiones de ejecucion) al Scheduler que controla la cola. También le
pasard los “Futuros” en donde quedardn guardados los resultados de las
peticiones de ejecucion.

» Scheduler: es el encargado de la cola. El Proxy ejecutara su funcién
enqueue() para meter una nueva peticion de ejecucion en la cola de
activacion. El servant tras acabar la ejecucion de una peticion le pedird
(funcidn dispatch() ) el siguiente mensaje o codigo a ser ejecutado.
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» Servant: es el que ejecutara en su propio hilo las peticiones (Method
Request) que le pase el scheduler.

» Activation Queue: Es la cola donde se almacenan las peticiones de
ejecucion segun orden de llegada.

» Method Request: contiene el codigo que se quiere que sea ejecutado o
guardado por el Servant.

Implementacion del modelo

Variacion del modelo respecto al inicial

Hemos cambiado la implementacion del modelo a una variacion a la que
ya se hace mencién en el propio paper que hace la explicacion de este. Esta se
refiere a un pool de hebras que a seras las que vayan realizando el trabajo a
medida haya informacién que procesar.

En nuestra implementacion el lector ird colocando “mensajes” en una
cola, a la espera a que alguien los coja y los procese. Para que esta accion no
provoque un desbordamiento de memoria ante una entrada masiva de datos, el
lector parard cuando alcance un nivel de llenado en la cola, quedando a la espera
(espera no activa) hasta que sea informado de que puede seguir insertando
valores.

Varios hilos de ejecucion irdn entrando en esa cola con la informacién y
cogiendo los mensajes para que sean procesados (guardados en la base de datos).
Asi en el caso de disponer de un multiprocesador reduciremos costes en tiempo
de un modo notable con la ejecucion en paralelo de estos hilos que traducen el
mensaje transformandolo a un objeto que luego sea introducido en la base de
datos.

Cuando la cola de mensajes baje de otro cierto tope de carga el lector
sera informado de que puede seguir insertando valores si lo desea, reiniciando su
ejecucion en el caso de que parara por llenado de la cola. En el momento que el
lector acabe de insertar todos los datos informa de que ha acabado al controlador
(scheduler) de la cola.
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Clases de nuestro paquete reading module

La disposicion del paquete reading module es la que podemos ver en la
siguiente figura (Figura 3.1), cuya explicacion de clases detallamos a
continuacion.

-~ reading_module
+ m ActivationQueue.java
+1--[J] FilesReader java
+1-[J] Message.java
+-[J] Proxy.java
+-[J] Reader.java
+-[J] ReaderFactory java
+-[J] ReadingTask.java
+-[J] Scheduler.java
+-[J] Servant.java
+ m ServantFactory.java
+-[J] ServantImpl java

Figura 3.1.1

Interfaz Reader

Es la interfaz que debe cumplir la clase que haga la lectura desde la
fuente que sea (seguimos intentando hacer que el framework sea lo mas genérico
y configurable posible).

Intentando hacer ain mas independiente cualquier tipo de
implementacion del uso de esta clase, la creacion de una instancia de esta clase
se realiza mediante el método static public Reader newReader(Project project)
de la clase ReaderFactory. Por lo tanto es en esta factoria donde debemos
cambiar la llamada para incluir el nuevo lector que queramos insertar. Asi la
implementacion del lector queda aislada del resto de la aplicacion.

Esta interfaz sélo posee dos funciones imprescindibles para que pueda
ser llamada desde el Proxy, que son:

» public void readData(): esta es la funcion que serd invocada por el Proxy
para informar al Reader que empiece a mandarle datos (mensajes) para
introducirlos en la cola de mensajes. El modo de mandar los mensajes es
a través de su Proxy y de su funcidn public void interpretateData(String
string) pasando como pardmetro una linea de informacion.

» public void setProxy(Proxy proxy): con esta funcion el Reader guarda el
Proxy al cual tiene que mandar los mensajes, para que sean incluidos en
la cola, y también al que informard una vez haya introducido todos los
mensajes, diciéndole que su trabajo ya ha terminado.
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Una ultima cosa, que la implementacion que el usuario haga de esta
interfaz debe cumplir, es el informar a su Proxy cuando haya terminado de
mandarle toda la informacion existente en la fuente de datos. Este aviso lo
realiza mediante la llamada a la funcion public void isDone() con la que ya el
Proxy se encargara de avisar al resto de las clases.

En la distribucion por defecto que hemos creado, incluimos la clase
FilesReader que lee de un fichero de texto que se le indica mediante el
“proyecto” (insertado al lanzar la aplicacidon y guardado en un XML) que se ha
insertado.

Clase Message

Es la clase que contiene la linea de informacién (muestra en el caso de
funciones estadisticas) que sera guardada en la base de datos. Estos mensajes
son los que el lector dejard, a través del Proxy, en la cola de mensajes
(Activation Queue) para que sean cogidos y guardados.

Si elegimos implementar una nueva clase Message s6lo tenemos que
extender ésta clase redefiniendo la funcion public void Call(Servant servant) del
modo necesario. En esta clase se define como se ejecutara (en este caso guardar)
el mensaje que incluye el lector en la cola. Es la funciéon que los servant
ejecutaran cuando cojan el mensaje de la cola.

Los mensajes son creados a través de un String y pasados al scheduler.

Clase Proxy

El proxy sirve como nexo entre el Reader y el Scheduler que controla la
cola de mensajes, creando la instancia de ambas clases que sera usada por la
aplicacion y pasandole al Scheduler el nimero de hilos que deben usarse en la
interpretacion de los datos.

Es el encargado de lanzar el lector para que comience a mandarle
informacidn. El lector ejecutara sus funciones:

» public void interpretateData(String string) para pasandole un String de
datos se cree la clase Message que le pasa al scheduler para que la afiada
a la cola de mensajes y sea ejecutado.

> public void isDone(): Esta es la funcién que invoca el lector cuando ha

acabado de mandarle informacion y con la que el Proxy le dice al
scheduler que no se le mandardn mas mensajes.

17



Statistics4j - Proyecto Fin de Carrera 2004/2005
& o

S
;é 5

Contiene un puntero al Scheduler que ejecutara los mensajes que le pase
el lector y otro a la tarea de lectura (ReadingTask) de la que forma parte y a la
que tras acabar informara que ha terminado toda la lectura.

Clase ActivationQueue

La clase Activation Queue implementa la cola de mensajes que seran
ejecutados con lo que los métodos que implementaran seran los de afiadir y sacar
elementos de la cola:

»  public synchronized void add(Message message): mediante este método
incluimos una nueva instancia de la clase Message en nuestra cola. Esta
funcién controla el tamafio de la cola, durmiendo el hilo en el que se esta
ejecutando cuando el tamafio de ésta supera los 50000 mensajes. Esta
accion tendrd como consecuencia que el hilo en el que se estan
ejecutando el Reader y el Proxy quede a la espera de ser despertado, cosa
que debe hacer el Scheduler como luego veremos.

» public synchronized Message getNext(): ésta sera la funcién que debera
ser llamada (en nuestro caso por el Scheduler) para obtener el siguiente
elemento de la cola de mensajes a ser guardado en la base de datos. Tras
sacar el elemento de la cola de mensajes decrementa en uno el tamafio de
la cola.

Es un método sincronizado para evitar que dos hilos (hebras de
ejecucidon) puedan entrar a la cola en el mismo instante y obtener el
mismo elemento u otros problemas provenientes de la concurrencia.

Por ultimo también se encarga de despertar (notify) el hilo que fue
obligado a dormirse (waif) para evitar que la cola se sobrecargase
(mediante la funcion anterior) cuando la carga de la cola baja de una
cantidad (en este caso 25000 mensajes) haciendo que se vuelva a activar
y mande mas mensajes si fuera necesario.

Clase Scheduler

La clase scheduler (despachador) es la encargada de el acceso a la cola de
mensajes, tanto para insertar un nuevo mensaje en ella como para retirar el
primero y darselo a uno de los sirvientes ( clase Servant ) para que sean
guardados en la base de datos.

Al crearse la instancia de la clase Scheduler mediante su contructor

Scheduler(int numThread, Proxy myProxy) le pasamos el nimero de threads o
sirvientes, que se ejecutaran en hilos diferentes procesando la informacion.
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También le pasamos la instancia de la clase Proxy que lo ha creado y a quien
tendremos que informar tras acabar de procesar todos los mensajes de la cola.

Funciones a sefialar de la clase Scheduler:

» Scheduler(int numThread, Proxy myProxy): en el constructor de la clase,
asignard myProxy a la referencia que contiene, crearda numThread
servants mediante sucesivas llamadas a ServantFactory pasandose a si
mismo como parametro de la funcién de la factoria.

También creard una cola de mensajes (ActivacionQueue) vacia en la que
luego afadiré los mensajes a ser guardados.

» public synchronized void threadEnd(): una vez que un servant acaba de
ejecutar (guardar) un mensaje, pedird al Scheduler otro mensaje que
procesar. Si el scheduler le da un objeto vacio, indicando que la cola esta
vacia, mirard si tiene que llegar mas informacion o no.

Al chequear que no van a llegar mas mensajes (condicion=trae), el
servant llamard a esta funcidén para que el Scheduler disminuya en 1 el
nimero de threads (servants) activos y terminard. Si el numero de
servants es 0, el server informara al Proxy que ya ha acabado con su
trabajo y todo se ha guardado.

» private void finish(): el la funcién con la cual el Scheduler indica al
Proxy que ya ha acabado su trabajo y puede dar por concluida la tarea de
lectura de datos.

» public void add(Message message): mediante esta funcion y pasando
como parametro una instancia de la clase Message , éste serd afadido a la
cola de mensajes (ActivationQueue) para su posterior uso.

» public synchronized Message getNext(): obtiene de la cola de mensajes el
primer mensaje listo para ser ejecutado.

Es un método sincronizado para evitar problemas derivados de la
concurrencia ante la posibilidad de que dos o mas servants puedan
intentar acceder al siguiente elemento de la cola en el mismo instante de
tiempo.

» public void setCondition(): cuando el lector informe al Proxy (ver clases
Proxy y Reader) de que ha terminado de introducir datos (Messages) en
la cola de activacion, el Proxy llamard a esta funcion indicando este
hecho. Como consecuencia el atributo condicion del Scheduler se
cambia a trae. De este modo los servants pueden conocer llamando a la
funcién public boolean condition() que si no hay mas mensajes en la cola
ya pueden acabar e indicarselo al Scheduler.
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Interfaz Servant

El Servant es la clase encargada de guardar o hacer todas las acciones
que sean necesarias con los datos de la cola. Aunque no es imprescindible para
seguir los requisitos que impone esta interfaz, lo ideal es que la clase que
implemente esta interfaz corra en su propio hilo de ejecucion.

Mediante la ejecucion de un servant en un hilo propio podemos conseguir
evitar parte de los retrasos debidos a espera de entrada salida y escritura en la
base de datos, con insercion de varios datos paralelamente (sistemas gestores de
bases de datos como MySQL admiten varios hilos de insercidon trabajando
concurrentemente).

Continuando con nuestra intencion de hacer unas clases lo mas
independientes unas de otras. Declaramos la interfaz Servant que sera el tipo de
objetos que seran creados por el Scheduler y que guardardn o haran lo que quiera
que el programador de su implementacion desee con los datos.

Para evitar el conocimiento por parte del Scheduler de los pormenores de
esta clase (su contructor o pardmetros necesarios) hemos incluido una factoria
que sera la encargada de crear objetos de este tipo ServantFactory mediante
llamadas a su unica funcidn public static Servant newServant(Scheduler
scheduler) y pasandole como parametro el Scheduler donde debera ir a buscar
mas Mensajes que guardar o con los que trabajar. Por lo tanto serd en | factoria
donde el programador que desee usar su propio Servant debe ir a cambiar la
implementacion.

La interfaz cuenta con una funcidn:

» public void saveData(String string). esta funcidon es la que llamara la
clase Message cuando se invoque su método public void Call(Servant
servant), en la implementacion dada por defecto. Si se cambiara la clase
Message y la implementacion de su método call, éste método dejaria de
tener utilidad y podria obviarse su implementacion dejandolo
simplemente vacio.

En la distribucion por defecto que se da, se incluye una clase que
implementa ya este interfaz y asi mismo sirve como ejemplo para observar como
deberia implementarse un objeto que siguiera esta interfaz ejecutando en su
propio hilo, es decir extendiendo de la clase Thread . Esta clase es ServerImpl y
su implementacion se detalla a continuacion:

Clase ServantImpl

Esta es la implementacion de la interfaz Servant dada en esta distribucion
como implementacidn por defecto. También serd util para el programador como
ejemplo de como implementar un Servant que corra en su propio hilo
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aprovechando las ventajas que nos ofrecen los multiprocesadores. Para ello
extendera la clase Thread.

Como atributos contiene:

» Un atributo de tipo Scheduler, que sera a quien le pida constantemente y
hasta que no haya mas trabajo por hacer, los mensajes de la cola de datos
(ActiveQueue)

» PersistenceModuleProject. Un puntero o referencia a un objeto del
modulo de persistencia que serd el que guardara en la base de datos o
destino implementado en el mddulo de persistencia, la informacién que
le pasemos.

Sus métodos son:

» Servantlmpl (Scheduler myScheduler): es el constructor para la clase. Se
le pasa una referencia al Scheduler al que le pedird las instancias de la
clase Message para ser tratados por el.

Tras guardar el Scheduler hace una llamada al método start(),
perteneciente a la clase Thread que estamos extendiendo. A partir de esta
llamada la ejecucion de esa clase se ejecutara en un hilo diferente. El
codigo que se ejecutara en ese hilo serd el que esté en el método public
void run().

» public void run(): es el método que se ejecuta en un hilo diferente tras la
llamada a run() en la clase Thread o en este caso en una extension de esta
clase.

En este método nuestra implementacion del sirviente tiene un bucle en el
que constantemente pide un nuevo mensaje (clase Message) al
Scheduler y lo ejecuta llamando al método call() de Message y éste a
saveData().

Si el mensaje proporcionado por el Scheduler es igual a null y la
condicién del Scheduler (metodo boolean condition() ) es cierta, quiere
decir que no hay mas mensajes en la cola y no llegardn mas. Tras esta
circunstancia avisa al Scheduler de que acabd su trabajo y sale del bucle
terminando la ejecucion del hilo.

» public void saveData(String string): éste método es el que llamara la
clase Message para ser guardado. Le pasard como parametro el String de
datos que contiene para que lo inserte en base de datos o aquel sistema
que esté implementado.
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En este método el Servant creard una instancia a un objeto de tipo
PersistenceModuleProject y llamard a su método void storeData(String

data)
pasando como parametro la informacién suministrada por Message.
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3.2. MODULO RUN-TIME

Introduccion

El médulo de Run-time es el hilo de ejecucion principal del programa,
esto es, el motor principal de la aplicacion que lanzara el resto de los modulos
para que realicen las tareas.

La idea del mdédulo Run-Time es la del despachador de tareas de un
procesador normal y corriente en cualquier ordenador. Tendremos una cola te
tareas (mds tarde veremos que esta funcion la tomara la clase abstracta Task)
esperando su turno para ser ejecutadas. Estas tareas pueden ser de diversos tipos:
tareas de lectura, de ejecucion de medias, de obtencion de datos de diversos
tipos o de creacion de graficas que mas tarde seran guardadas en archivos de
texto, pdf’s etc.

Los nombres y ubicacidn de las clases que implementan las tareas seran
proporcionadas por la interfaz del programa.

Después de que una tarea se ejecute dejara su resultado para que el resto
de las tareas que puedan necesitarla o bien el mddulo de presentacion recoja esta
informacion. También informara de su finalizacidn correcta para que otras tareas
que esperan por ésta puedan comenzar su ejecucion cuando le toque su turno.

Tras la ejecucion de todas las tareas que fueron cargadas para este
“proyecto”, el moddulo run-time Illamard al mddulo de presentacion
(presentationModule).

Como extras a lo que es el modulo de presentacidon y su paquete, hemos
afiadido un subpaquete llamado ufilities donde tendremos diferentes clases de
utilidad para el usuario a la hora de tratar la informacion que obtenga del
tratamiento de los datos. Estas clases permites la generacion de diferentes tipos
de graficos mediante FreeChart (diagramas de barras, diagramas de puntos o
diagramas de tarta).
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Explicacion detallada del paquete run-time

Explicaremos a continuacion el funcionamiento del modulo de un modo
mas detallado y usando las clases del paquete que podemos ver en la Figura
3.2.1:

--f8 runTime

--ff utilities
+-[J] BarChartProducer java
+-[J] PieChartProducer.java
+-[J] ScatterPlotChartProducer.java
DependencyVector.java
Launcher java
MyTask1.java
MyTask2.java
ResultBean.java
Resultlist.java
Task.java
TaskQueue.java
TaskScheduler java
TaskStateVector.java

] ] o o o O O e N e S

Figura 3.2.1

La primera clase en ser invocada sera la clase Launcher. Tras guardar la
configuracidn se cargaran las clases que implementaran las tareas que ejecutaran
en el proyecto.

Se pasara un vector estatico con las direcciones completas de las tareas,
se compilaran y cargara una instancia de cada una de ellas en la cola de tareas
(TaskQueue), incluyendo en la lista de dependencias de cada una las tareas de
quien depende. Todas estas clases deben extender la clase abstracta 7Task para
ser ejecutadas. Al ser cagada cada clase, se incluird un elemento en el vector
TaskStateVector indicando el estado en que se encuentra la tarea (inicialmente
comenzara a finalizado=false).

Una vez cargadas todas las clases se indicard al planificador de tareas
(TaskScheduler) que puede comenzar a lanzar las tareas en orden, siempre y
cuando cumplan con sus dependencias. El planificador preguntard a la primera
tarea en la cola si puede ser ejecutada. Si la respuesta es negativa se pasara al
siguiente elemento, sino se ejecutara la tarea que se ha indicado.

En las tareas que se han implementado para ser ejecutadas se podra, a
parte de cargar informacion, realizar operaciones de cualquier tipo sobre los
datos insertados y generar resultados finales o parciales; usar clases del paquete
de utilidades que se incluye con el run-time. Con éstas podran generarse
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diferentes tipos de graficos para ser impresos como parte de los resultados
generados en el proyecto.

Una vez una tarea termine su ejecucion, si la tarea ha realizado una
accion cuyo resultado vaya a ser guardado o impreso, o bien se necesite por otra
tarea, creara un elemento de resultado Resul/tBean y lo incluira en la cola de
resultados, con su identificador de tarea para que quien necesite ese resultado
sepa que ¢l lo generd. Tras esto cambiard su estado en el vector de estados y
avisard al planificador que un cambio se ha producido.

Cuando la ultima de las tareas haya finalizado, el planificador mismo
serd quien invoque al modulo de presentacién para que tome el vector de
resultados ResultList y realice las acciones que sean necesarias para mostrar los
resultados que deban ser mostrados.

Al terminar todo, se informard al usuario mediante un mensaje de la
finalizacion de todas las tareas (proyecto). Con esto terminara la ejecucion del
programa.

Clases del paquete RunTime

Clase Launcher

La clase Launcher es la que podria llamarse la clase principal del sistema
(lanzador como su propio nombre indica). Desde ésta lanzaremos los otros
modulos del sistema ya sean de lectura (dentro de una tarea de lectura),
ejecucion de las operaciones en las tareas correspondientes o presentacion.
Creara un planificador de tareas, cargara las tareas que sean ejecutadas y lanzara
todas las tareas.

Atributos:

» private TaskScheduler taskScheduler: referencia al despachador que
ejecutara las tareas.

» private TaskQueue queue: cola donde seran guardadas las tareas hasta su
lanzamiento.

» static Category logger: referencia del logger del sistema donde
indicaremos el inicio de las tareas.

» private LogsProperties logsProperties: referencia a los properties que

contienen la informacién para introducir en los logs (base para
multilingiie).
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Funciones de la clase Launcher:

» Launcher(): es el constructor de la clase. En €l se crea una nueva cola de
tareas TaskQueue y un planificador (TaskScheduler) asociado a esa cola
de tareas.

» public void loadTasks(): carga las tareas que se le pasan en un vector
estatico por parte de la interfaz. Las compila y crea “on the fly” una
instancia de esta clase insertdndola en la cola de tareas como elemento de
la clase Task.

» public void start(): llama a la funcion loadTasks() cargando las clases y
tras esto indica al scheduler que ya puede comenzar a lanzarlas mediante
la llamada a la funcién execute() del scheduler. Por ultimo avisa al
usuario de la finalizacion de la ejecucion mandandole un mesaje.

Clase TaskScheduler

El TaskScheduler o despachador es el encargado de dar paso a las tareas
de la cola de tareas TaskQueue a ejecucion.

Después de que el lanzador (Launcher) llame a su método execute(), se
encargara, mientras la cola no esté vacia, de ir cogiendo el primer elemento de la
cola mediante la funcion Task getNext() de la cola de tareas.

Si éste es nulo (al no estar la cola vacia) querrd decir que los elementos
de la cola estan todos esperando a que otras tareas terminen primero asi que se
dormira hasta que sea notificado (mediante su funcion warning()) de que algo ha
cambiado.

Si el elemento no es null llamaré a la funcion start() de la tarea para que
empiece su ejecucion en un nuevo hilo, volviendo a por el siguiente elemento de
la cola. Al quedar la cola vacia volverd a quedarse esperando a que le avise el
ultimo elemento de que ha terminado. Cuando esto ocurra llamara al modulo de
persistencia pasandole como parametro el vector de resultados.

Las funciones mas importantes de la clase TaskScheduler son:

» TaskScheduler(TaskQueue  queue): el constructor de la clase
TaskScheduler. Crea una nueva instancia de la clase y le asocia la cola de
tareas (TaskQueue) queue, donde ird a buscar las tareas a ejecutar.

» public synchronized void warning(): cuando una tarea acaba su ejecucion
en un hilo paralelo, llama a esta funcion avisando al scheduler de que ha
terminado, ha puesto su resultado en el vector de resultados y ha
cambiado su estado en el vector de estados a “terminado”. Mediante el
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notify() despierta al scheduler si es que estaba dormido para que continde
su ejecucion.

Si llegados a este punto la cola de estados indica que todas las tareas han
terminado, en esta misma funcion se lanza el modulo de presentacion.

if(TaskStateVector.getInstance().isDone()){
presentation=PresentationFactory.getPresentationInstance(),
this.presentation.developePresentation(ResultList.getInstance()),

/

» public synchronized void execute(): el lanzador llama a esta funcién para
que el planificador comience su trabajo. Tras ser invocado entra en un
bucle en el que si la cola de tareas no estd vacia toma el primer elemento,
si es igual a nulo dormira su hilo de ejecucidén (wait()) evitando una
espera activa que consuma recursos del procesador hasta que sea
despertado (notify()) por algun hilo o tareaa llamando a warning().

Si el elemento tomado de la cola no es nulo llama a su funcion start(this)
para que comience su ejecucion en un hilo adicional, pasdndose a si
mismo como parametro para ser notificado de su terminacion.

Tras el vaciado de la cola de tareas, el scheduler volvera a quedar
esperando hasta que todas las tareas hayan terminado su ejecucion.
Momento en que acabara su hilo de ejecucion y devolvera el control al
Launcher.

Clase TaskQueue

Es la cola de tareas que se ejecutaran en la aplicacion. Sera un objeto
estatico, es decir implementa el patron singleton, de modo que pueda ser
accesible por todos los objetos del paquete mediante su la funcion static
TaskQueue getlnstance() 'y s6lo pudiendo existir una instancia de esta clase en
el sistema que serd compartida por los objetos que quieran acceder a ella.

Cuando el scheduler pida el primer elemento de la cola, se comprobara
que esta tarea esta lista para ejecutarse (las tareas de las que depende han
terminado) si no esta lista se la sacard de la cabeza de la cola y la insertara en la
ultima posicion de la cola.

La TaskQueue ird chequeando todos los elementos de la cola, si cuando

los chequee todos no hay ninguna tarea disponible para su ejecucién devolvera
un null, con el que el scheduler sabrd que no hay ninguna tarea disponible.
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La cola por tanto implementa una algoritmo de planificacion Round
Robin poniendo a en la ultima posicion de la cola el elemento de la cabeza que
no se pudo ejecutar.

Las funciones mas importantes de esta clase son:

» private TaskQueue(): constructor privado de la clase. Sélo podra ser
invocado por la funcién getlnstance() obligando de éste modo a que sélo
puede haber una instancia de esta clase en el sistema.

» static TaskQueue getlnstance(): llamando a este método obtenemos la
unica instancia de la cola de tareas. Si se habia creado una antes se
devuelve esa, sino, se crea una nueva instancia, se asigna al atributo
estatico de tipo TaskQueue que contiene y se la devuelve.

» public void addTask(Task task): anade la tarea task al final de la cola de
tareas.

» public Task getNext(): va chequeando todos los elementos de la cola, si el
elemento actualmente en la cabeza puede ser ejecutado (las tareas de las
que depende han terminado) lo devuelve y lo saca de la cola. Si al
chequear el elemento no puede ser ejecutado, se sacard de la cabeza y se
insertard al final de la cola de tareas. Si se recorren todas las tareas de la
cola sin éxito se devuelve un null como resultado.

» public boolean idDone(): devuelve frue si la cola de tareas esta vacia y
no hay elementos que ejecutar. Devuelve false en caso contrario

Clase TaskStateVector

Es el vector de estado de las tareas. En este vector se guarda el estado de
cada una de las tareas, con lo que tanto el scheduler como el resto de las tareas
saben si todas las tareas han acabado o si una tarea en concreto ha terminado su
ejecucion.

Implemente el patron Singleton con lo que el constructor de esta clase es

privado y s6lo se podra obtener la Unica instancia de esta clase que habra en el
sistema mediante una llamada a la funcidn static TastStateVector getinstance().

28



Statistics4j - Proyecto Fin de Carrera 2004/2005

- l"; 3 '(,,",

Las funciones mas importantes de la clase son:

» static TaskStateVector getlnstance(): mediante esta funcidon se obtiene la
unica instancia de esta clase que habré en el sistema y que compartiran
todas las tareas.

» public void SetState(int ID, boolean state): guarda en el vector el estado
de la tarea con identificado ID. Si el estado es terminado state=trae, en
caso contrario es false.

» public boolean getState(int ID): devuelve el estado de la tarea con
identificador ID.

» public boolean isDone(): devuelve true cuando todas las tareas del vector
de estado han terminado su ejecucion y tienen por tanto un true en su
casilla. Devuelve false en caso contrario.

Clase ResultBean

Es la clase que implementa el lugar donde seran guardados los resultados
de las tareas que quieran dejar los resultados en la lista de resultados
(ResultList), bien porque deban ser usados por otras tareas o porque quieran que
sean tratados y mostrados por el modulo de persistencia.

Hay dos tipos de resultados, los que contienen un grafico (Chart) o un
valor o lista de valores normal y corriente.

Estos Beans seran los que se guardaran en la lista de resultados, con una
clave (Key) que lo identificard cuando otra tarea quiera buscarlo en la lista de
resultados.

Atributos de la clase ResultBean:

» private List list: lista de elementos en caso de que sean varios los que
formen parte del resultado.

» private int type: tipo del resultado, los valores posibles son los que vemos
mas abajo. Indicara al médulo de persistencia como tiene que usar estos
resultados para imprimirlos o guardarlos del modo que tenga
programado.

» private String title: titulo del resultado si queremos que se escriba en la
salida. Este valor no identifica el valor sino que es util sélo para su
presentacion.
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» private String key: este String es el que identificara el bean entre todos a
la hora de que otra tarea quiera encontrar este resultado para usarlo en
sus propios calculos.

» private boolean isFinal: indica si el valor va a ser utilizado por el médulo
de presentacion o unicamente es util para que otra tarea use este
resultado en sus propios célculos. Si es false el mdédulo de persistencia no
hara caso de este valor, si es true lo mostrara.

» private String description.: descripcion del valor o del grafico obtenido.
Soélo util para presentacion.

» private String comments: comentarios o aclaraciones de los posibles
resultados. Solo util en la presentacion.

» public static final int CHART = 1,
» public static final int VALUE = 2;
Todas los atributos excepto los dos tltimos cuentan con getters y setters
para obtener y asignar sus valores. Las funciones destacables son:
» public ResultBean(): constructor de la clase. Crea una lista de resultados,
asigna a null tanto los comentarios como la descripcion y el titulo...etc.
Asigna también isFinal a false, con lo que si quiere ser mostrado tendra

que cambiarse este valor a true.

» public void addResult(Object object): Afiade un nuevo objeto a la lista de
resultados en caso de resultados compuestos.

Clase ResultList

Implementa la lista de resultados donde las tareas dejaran los resulsBeans
que creen para que o bien los usen otras tareas o los use el modulo de
presentacion.

Implementa el patron Singleton con lo que solo habra una instancia en el
sistema que sera compartido por todas las tareas. Para obtener una instancia de
esta clase habra que llamar a la funcion estatica static ResultList getlnstance().
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Funciones mas importantes:

» static ResultList getinstance(). devuelve la inica instancia de la clase
ResultList que habra en el sistema, creando una si es la primera vez o
devolviendo la creada anteriormente.

» public void addElement(ResultBean resultBean): afiade un nuevo
elemento de tipo ResultBean a la lista de resultados.

» public int size(). devuelve el tamafio de la lista de resultados.

» public ResultBean get(int i): devuelve el ResultBean que ocupa la
posicién i de la lista de resultados.

» public ResultBean getKey(String key): devuelve el resultado
(ResultBean) de la lista de resultados con clave key.

Clase abstracta Task

La clase task es la que implementa lo que queremos que la aplicaciéon
obtenga de los datos introducidos. El usuario tendrd que implementar sus
propias tareas y hacerlas extender de esta clase para que sean ejecutadas,
implementando el Gnico método abstacto de esta clase que es donde debemos
introducir toda nuestra funcionalidad.

Esta clase extiende la clase Thread ejecutando por tanto en un hilo
diferente lo que quiera que escribamos en el método run() una vez sea llamado el
método start() que hereda de Thread.

Task es una clase abstracta para forzar al usuario a realizar ciertas
acciones antes y después de ejecutar lo que pongamos en ese método abstracto
que debe implementar el usuario en su propia clase. También se le dan funciones
para guardar los resultados que obtenga, del modo adecuado y estandarizado
para ser tratados mas tarde por el mdédulo de persistencia.

Al terminar la ejecucion de lo que se introduzca en la funcidn execute(),
la clase abstracta hace que, sin que el usuario se tenga que preocupar por ello, se
introduzcan los resultados en la cola, se ponga su estado en la lista de estados a
“terminado” y por fin notifique al TaskScheduler que ha terminado su ejecucion
y por tanto si una tarea dependia de ésta podra ejecutarse.
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Atributos de la clase abstracta Task:

» private int ID: identificador de la tarea. Este identificador deberia ser
unico.

» private DependencyVector vector: vector de dependencies donde quedan
guardados los identificadores de las tareas de la que depende esta tarea.

» private TaskScheduler scheduler: planificador al que avisara la tarea una
vez acabada su ejecucion.

» protected ResultBean result: resultado obtenido por esta tarea para ser
guardado en la cola de resultados si es que elegimos introducirlo en ella.

» private boolean save: indica si queremos introducir el valor en la lista de
resultados. Si true introduciremos ¢l valor en la cola al acabar la tarea, si
false se desechara el resultado.

Funciones mds importantes de la clase abstracta Task:

» public Task(int iD): constructor de la clase Task, crea una tarea con un
identificador iD. Este identificador debe ser unico. Crea una instancia de
ResultBean y le asigna como clave su propio nombre. Pone su estado en
el vector de estados a false (atin no finalizada).

» public void run(): método que se ejecutard, cuando se llame al método
start() heredado de Thread, en un hilo diferente.

Incluye la llamada a execute() que el usuario debera implementar en su
clase. Después de que acabe esta llamada, directamente sin que el
usuario se tenga que preocupar, inserta el resultado en el vector de
resultados si save=true y avisa al Taskcheduler de la terminacion de la
tarea.

» abstract public void execute(): es el método que queremos que la tarea
que implementemos reescriba. En el pondremos el cuerpo de la tarea con
todas las operaciones que queremos que se ejecuten, como carga de
datos, medias, creacion de graficos, etc.

» public void addDependency(int id): inserta una nueva dependencia de la
tarea con identificador id en la lista de dependencias.

» public void start(TaskScheduler scheduler ): asigna _scheduler a la
referencia a TaskScheduler que contiene con lo que ahora tiene a quién
avisar cuando acabe la tarea y llama a Thread.start() creando un nuevo
hilo y empezando la ejecucion de lo que quiera que haya en el método
run() de la clase que extiende Thread.

32



Statistics4j - Proyecto Fin de Carrera 2004/2005

gotistiosg,
- §é £

» public boolean isReady(): indica si la tarea esta lista para ejecutar. Mira
su lista de dependencias y las contrasta con la TaskStateVector para ver
si todas las tareas de las que depende han acabado. Si true, todas las
tareas de las que depende han terminado su ejecucion y por lo tanto estd
lista para comenzar.

» public void setResultTitle(String title): asigna un titulo al resultado que
va a producir.

» public void saveResultFinal( String key, String title): asigna la clave key
y el titulo title al resultado que contiene y lo deja listo para grabar como
resultado final, es decir, serd leido y usado por el moddulo de
presentacion.

» public void saveResultPartial( String key): asigna la clave key al
resultado que contiene y lo deja listo para grabar como resultado parcial,
es decir, no serd leido ni usado por el mddulo de presentacion. Sélo
servira para que otras tareas lo usen en sus calculos.

» public void storeResult(Object object, int type): guarda el objeto object

en la lista de su resultBean indicando qué tipo de resultado es (grafico o
valor).

Uso de la clase Task

En la implementacion hemos dejado ejemplos de como extender y hacer
uso de la clase Task. Uno de estos ejemplos es MyTask

package es.ucm.fdi.statistics4j.runTime;

import java.util. LinkedList;
import java.util.List;

import es.ucm.fdi.statistics4j.runTime.utilities. PieChartProducer,

public class MyTask extends Task {
public MyTask(int iD) {
super(iD),
/

public void execute(){

List listValues=new LinkedList();
List listNames=new LinkedList(),
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listValues.add(new Double(27.200000000000003D)),
listNames.add("14 mm "),

listValues.add(new Double(33.200000000000003D)),
listNames.add("10 mm "),

listValues.add(new Double(26.200000000000003D)),
listNames.add("12 mm "),

listValues.add(new Double(2.200000000000003D)),
listNames.add("18 mm ");

listValues.add(new Double(18.200000000000003D)),
listNames.add("8 mm ");

PieChartProducer pieProducer=new
PieChartProducer(listValues,listNames, "Lenght of legs");
this.result=pieProducer.getResult(),

storeResult("temp\\Protozooz.jpg", ResultBean. CHART);
saveResultFinal(new String("myKey"), "ProtozoosPerCm2");

En este ejemplo creamos un grafico de tarta con las utilidades también
suministradas en el paquete wtilities y lo asignamos a nuestro resultado.

Ademas guardamos la direcciéon de otra imagen que queremos que

también se muestre indicando que es un Chart y lo dejamos para guardar como
dato final con clave “myKey” y titulo “ProtozoosPerCm2”.
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Subpaquete Utilities

Se incluye un paquete con unas cuantas utilidades de creacion de gréaficos
mediante la libreria itext.

Para hacer mas sencillo su uso y no tener que obligar al usuario a
aprender a usar esta libreria hemos creado unas clases con procedimientos
simples para crear imagenes con graficos que tras ser guardados en una localidad
temporal, seran insertados en la presentacion.

Para afiadir estas imagenes (Charts) a la presentacion s6lo debemos
guardar en nuestro ResultBean la direccién de donde se guard6 la imagen en
nuestro disco duro.

Las tres clases que hemos creado son:

En todas las clases obtenemos directamente un elemento de la clase

ResultBean al llamar a su funcion ResultBean getResult()

BarChartProducer

Mediante esta clase obtenemos un diagrama de barras. El
constructor de la clase es el siguiente.

BarChartProducer(List listValues, String category, List names, String
_title, String value)

Donde listValues es la lista de los valores en orden que van a ser
mostrados,

category es el nombre de las categories que se comparan,

names los nombres de esas categorias,

_title el titulo del gréfico,

value el nombre de la medida de los valores.

PieChartProducer

Con esta clase se obtiene un grafico de tarta como el mostrado en
la figura 3.2.2. El constructor es el siguiente:

PieChartProducer(List values, List names, String _title)

Donde values, es la lista ordenada de los valores a mostrar (en
porcentajes). Deben ser introducidos en clases Double.

Y names son la lista de los nombres correspondientes a esos
valores. Por lo tanto deber ser insertados en ese preciso orden.
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ScatterPlotChartProducer

Con esta utilidad obtenemos graficas como la de la figura 3.2.3.
En la que podemos ver agrupaciones de valores o como se comportan los
valores en una muestra grande.
ScatterPlotChartProducer(List valuesX, List valuesY, String _title)
Donde valuesX es la lista de valores para la X y lo mismo

valuesY. Ambas listas de elementos deben seguir el mismo orden de
insercion en sus listas y ser insertados con valores tipo Double.

Ejemplos:
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3.3. MODULO DE INTERFAZ GRAFICA

Introduccion

A continuacion se mostraran el conjunto de pantallas que componen la
aplicacion, asi como una explicacion de las mismas. Se ha intentado reducir el
numero de paginas lo mas posible para conseguir una interfaz grafica lo mas sencilla
posible, en la que el usuario, con un niimero minimo de pasos sea capaz de ejecutar
la aplicacion.

Inicio

En la pantalla inicial que se muestra en figura 3.3.1, se disponen de cuatro
opciones:

» NEW: Opcidn para dar de alta un nuevo proyecto en el sistema.

» PROJECTS: Opcion para seleccionar uno de los proyectos ya
introducidos en el sistema para posteriormente realizar las tareas
deseadas sobre el mismo.

» ¢?: Ayuda de la aplicacion

» CLOSE: Cerrar la aplicacion

4 Gtatistics4j

Figura 3.3.1
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Nuevo Proyecto

La pantalla de insercion de un nuevo proyecto se divide en dos etapas:
por una parte los datos del proyecto y los datos genéricos de las muestras que se
representan y por otro lado la definicidn de las variables que contienen.

En la primera imagen (figura 3.3.2) se muestra la pantalla de insercion de
los datos del proyecto. Al usuario se le pide que introduzca el nombre del
proyecto, asi como una breve descripcion del mismo. También que seleccione la
ruta del archivo que quiere introducir. Por ultimo debe introducir el separador
entre cada una de las muestras.

-__— Statistics4]j : Nuevo Proyecko i _|D|1|

Maomibre Provecto !

Descripcion !

Seleccione el Archivo: I Explorar |

Separador de Muestras I

Guardar y Volwer | Guardar y Ejecutar |

Figura 3.3.2

Y en la siguiente imagen (figura 3.3.3) se muestra la pantalla para la
insercion de las diferentes variables que contienen las muestras del proyecto, asi
como datos especificos de la colocacion de las mismas. Es decir, se le pide al
usuario definir el caracter o caracteres que separan cada una de las variables, asi
como introducir la colocacion de las variables dentro del proyecto.
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._‘ Statistics4j : Nuevo Proyecto ;lglﬁl

Separador de Yariables I

Posicion de las Yariables  |Fjas -

Crear Listado de Yariables:

Mombre Yariable I

Tipo Wariakle Irteger =

o <

Listado de Wariahles

Guardar vy Vohlser | Guardar ¥ Ejecutar

Figura 3.3.3

Una vez introducidos todos los datos del proyecto el usuario tiene tres opciones:
» Guardar el proyecto en la base de datos y volver a la pantalla inicial.

» Guardar el proyecto en la base de datos y pasar a las pantallas de
ejecucion de tareas.

» Cancelar la operacion y volver a la pagina inicial.
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Seleccién de Proyecto

En esta pantalla (figura 3.3.4) al usuario se le da la opcion de seleccionar
uno de los proyectos previamente almacenados, para posteriormente realizar las
tareas que el usuario desee sobre el mismo.

“eleccione Proyecto

Provects 1 Bl
Continuar | cerrar

Figura 3.3.4

En el caso de pulsar continuar se cargardn todos los datos del proyecto
seleccionado y se pasara a la siguiente pantalla, la de seleccionar las tareas que
se quieren realizar sobre el proyecto.

En el caso de pulsar el boton cerrar, la pantalla se cerrard y se volvera a
la pagina inicial.
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Seleccion de tareas y nuevas tareas

Una vez que el usuario selecciona un proyecto, se cargan todos sus datos en el
sistema y es el momento de seleccionar las tareas que se quieren ejecutar. Para ello
se le muestra al usuario la siguiente pantalla (figura 3.3.5):

& Statistics4] : Ejecutar Proyecto y = |E|5|

Proyecto: Proyecto 1

Seleccionar Tareas en Orden de Ejecucion

Tareas No Seleccionadas Tareas Seleccionadas

Lectura v Almacenamiento
Calcular g

Prezentacion de Resutados

<

Quitar Tarea

H
oo Jcorr

Figura 3.3.5

El usuario dispone de las siguientes opciones:

» Ir seleccionando cada una de las tareas que quiere ejecutar sobre el
proyecto e ir afiadiéndolas mediante la flecha direccion derecha. Del
mismo modo puede rehacerse seleccionando una de las tareas
seleccionadas 'y pulsando la flecha direcciéon izquierda.

» También dispone de la opcion de afiadir una nueva tarea para su

proyecto (figura 3.3.6). Para ello pulsara sobre el boton +, momento en
el que le aparecerd la siguiente pantalla:
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-__- Mueva Tarea : ;Iglﬂ

Mamibre Provecto I

Seleccione el Archivo: I Explorar |
Continuar | Cerrar

Figura 3.3.6

En ella el usuario debe introducir el nombre de la tarea nueva que va a
introducir, y posteriormente seleccionar la ruta en la que esta el archivo .java donde
esta implementada la funcidon que quiere ejecutar.

Una vez pulsado el botdn “continuar” el sistema compilard la clase y la tratard
a partir de ese momento como una tarea mas del sistema. Aqui es donde se refleja el
dinamismo de la aplicacion y se refleja su definicion de framework.

Pulsando el botén de cerrar, no se realizara ninguna operacion y se volvera a la
pantalla anterior.
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Dependencias entre

tareas

Una vez seleccionadas las tareas que se quieren ejecutar sobre el proyecto, es el
momento de introducir las dependencias entre las tareas.

Esto es debido a que se ha realizado una implementaciéon multi-hilo para la
ejecucion de las tareas, de tal manera que todas las tareas se lanzaran a ejecucion en
el mismo momento, provocando una mejora del rendimiento de la aplicacion, salvo
que el usuario decida poner dependencias entre unas tareas y otras, lo que supondra
que una tarea no se lance a ejecucion mientras haya otra tarea de la que dependa que

no haya acabado.

La pantalla para seleccionar las dependencias se representa en la figura 3.3.7:

i Statistics4j : Ejecutar Proyecko

Proyecto: Proyecto 1

=101 %]

SeleccionadaziDepe. .. | Lectura y &lma... | Presertacidn d... Calcular
Lectura v Almacenam. .. [falze falze falze
Prezentacion de Rezuw.. [falze falze falze
Calcular falze falze =litalze

FLIE

Figura 3.3.7
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Una vez seleccionadas las dependencias entre tareas, se lanzara la ejecucion de
las mismas en el sistema.

Una vez concluidas todas las tareas se le mostrara al usuario los resultados
obtenidos mediante un archivo pdf. A continuacion se muestra parte de dicho pdf
(figura 3.3.8). Posteriormente en este documento, en el apartado de generacion de
informes perteneciente al modulo de presentacion se explica con mas detalle como
se generan los resultados y se muestran mas imagenes.

En el caso en que el usuario cancele la ejecucion durante la misma, las tareas
que se estén realizando en ese momento dejaran de hacerlo, al igual que sus
posteriores que nunca se lanzaran a ejecucion.

E2 Adobe Acrobat Professional - [Results.pdf]
£ File Edit View Document Comments Tools Advanced Window Help

& E S @ @ T cesteror - [ commentaMarkup - 1~ (- # - 5~ 6\‘_':;'|IL Select
@&- [ 1]es ©m T © 03] @ vm

g
‘é’\ﬁ? Results for Prueba X Y project:

P3R4

Prueba X'Y

Results:
without a real title:

£ Thus grapluc explams how the quality life was changing for a guy:
Scatter Plot Demo

20 30 40 &0 GO 70 80 o0 100 110 120 120 140
A

iy
PDF Generated by Stafistiesd)  Universided Complutense de Madrid - Facultad de Informatica Gl 1

Figura 3.3.8
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3.4 MODULO DE PERSISTENCIA

Introduccion

El moddulo de persistencia es el encargado del almacenamiento, tratamiento y
lectura de datos en la base de datos.

Siguiendo la filosofia del proyecto, el mdédulo de persistencia también se ha
tratado de la forma mas genérica posible, dandole la oportunidad al usuario de
adecuarla a sus necesidades. Este dinamismo se divide en dos grandes apartados:

» Base de datos: el usuario tiene la posibilidad de instalar statistics4j en
cualquier base de datos: Oracle, mysq]l, access...

» Modelo de datos: el usuario dispone de dos posibilidades en cuanto al
almacenamiento de los datos, dependiendo de sus gustos,
necesidades, permisos que tenga en la base de datos... Estas dos
posibilidades son las del modelo de datos estatico y el modelo de
datos dinamico.

En cuanto al primer apartado, a la hora de la instalacién de la aplicacion, al
usuario se le da la posibilidad de seleccionar la base de datos sobre la que va a
trabajar. Esta eleccidn es irrevocable, de tal manera que para realizar un cambio del
tipo de base de datos, el usuario debera reinstalar la aplicacion.

Sobre la segunda eleccion posible del usuario, se explica mas detalladamente
en los siguientes apartados.

Modelo de datos Dinamico

Introduccion

El médulo de datos dinamico es la mejor opcion en cuanto a rendimiento del
sistema, pero para ello se requiere que el usuario tenga todos los permisos en la base
de datos. El esquema general de este modelo de datos es muy sencillo, ya que
unicamente se necesitan tres tablas en la base de datos para almacenar todos los
valores requeridos de cualquier proyecto. Por una parte existen dos tablas genéricas
para cualquier proyecto y que almacenan, por una parte el listado de todos los
proyectos que existen en el sistema y por otro las tareas que se pueden ejecutar
sobre los mismos. Por ultimo existe una tercera tabla que se genera dindmicamente

45



Statistics4j - Proyecto Fin de Carrera 2004/2005
geistiosg.
W

segiin las caracteristicas del proyecto, que son introducidas por el usuario. A
continuacidn se detallaran cada una de las tablas que se van a necesitar, explicando
su significado y el de sus atributos. También se explicaran sus caracteristicas, como
son la clave primaria y las restricciones de integridad entre tablas.

A continuacidn se muestra el diagrama entidad — relacion de la base de datos, asi
como la misma en el modelo relacional.

Tablas

Definicion del conjunto de tablas que componen la base de datos dindmica:
TB _TASK
Definicion

Tabla que almacena las diferentes tareas que se le ofrecen al usuario
predefinidas en el sistema. En un principio estos estados seran:

> Lectura de datos.
» Calculos basicos.

> Presentacion de resultados.

Atributos

» idTask: indice de la tarea, identifica univocamente a la tarea.
(obligatorio)

» name: nombre de la tarea. (obligatorio)
» definition: definicion de la tarea. (opcional)

Clave primaria v restricciones de integridad

» primary key: idTask

TB PROJECT

Definicion

Tabla que almacena los diferentes proyectos que estan o han utilizado el
sistema y el estado de su ultima ejecucion.

Atributos

» idProject: indice del proyecto, identifica univocamente al proyecto.
(obligatorio)
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» name: nombre del proyecto. (obligatorio)

» idTask: identificador de la ultima tarea que se ha efectuado sobre el
proyecto. (obligatorio)

» definition: definicién del proyecto. (opcional)

Clave primaria y restricciones de integridad

» primary key: idProject

» foreign key (idTask) references tb_task(idTask) .

TABLA DINAMICA

Esta tabla se generard dindmicamente por cada proyecto y tendrd tantas
columnas como variables, con su tipo correspondiente, y tantas filas como
muestras contenga el proyecto. Su nombre serd: tb_’idProject’ Sample
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Diagrama Entidad - Relacion

idTabla

Tabla
Dinamica

Tiene
Datos

idProyecto

Proyecto

Ultima
Tarea

Tarea

Descripcion

Descripcion
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Modelo Relacional

Definicion del modelo relacional de la base de datos dindmica de Statistics4;j:
» Task (idTask, name, definition).

» Project (idProject, name, idTask, definition).
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Modelo de datos Estatico

Introduccion

El modelo de datos estatico es un modelo que tiene la misma funcionalidad que
el modelo dindmico, pero con por eficiencia puesto que contiene un numero mayor
de tablas. Este modelo esta indicado Unicamente para usuarios que no tienen
permisos sobre la base de datos y que necesitan un modelo que una vez instalado no
haya que modificarlo. De la misma manera que el modelo de datos dindmico en
primer lugar se detallaran cada una de las tablas que se van a necesitar, explicando
su significado y el de sus atributos. También se explicaran sus caracteristicas, como
son la clave primaria y las restricciones de integridad entre tablas.

A continuacidn se muestra el diagrama entidad — relacion de la base de datos, asi

como la misma en el modelo relacional.

Tablas

Definicidn del conjunto de tablas que componen la base de datos estatica:
TB TASK
Definicion

Tabla que almacena las diferentes tareas que se le ofrecen al usuario
predefinidas en el sistema. En un principio estos estados seran:

» Lectura de datos.
» Calculos basicos.

> Presentacion de resultados.

Atributos

> idTask: indice de la tarea, identifica univocamente a la tarea.
(obligatorio)

» name: nombre de la tarea. (obligatorio)
» definition: definicion de la tarea. (opcional)

Clave primaria vy restricciones de integridad

» primary key: idTask
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I'B PROJECT

Definicion

Tabla que almacena los diferentes proyectos que estan o han utilizado el
sistema y el estado de su ultima ejecucion.

Atributos

» idProject: indice del proyecto, identifica univocamente al proyecto.
(obligatorio)

» name: nombre del proyecto. (obligatorio)

» idTask: identificador de la ultima tarea que se ha efectuado sobre el
proyecto. (obligatorio)

» definition: definicidn del proyecto. (opcional)

Clave primaria y restricciones de integridad

» primary key: idProject

» foreign key (idTask) references tb_task(idTask) .

TB SAMPLE
Definicion

Tabla que almacena las diferentes muestras que aparecen en cada uno de
los proyectos que estan o han utilizado el sistema.

Atributos

» idSample: indice de la muestra, identifica univocamente a la muestra.
(obligatorio)

» idProject: identificador del proyecto al que pertenece. (obligatorio)

Clave primaria y restricciones de integridad

» primary key: idSample

» Foreign key (idProject) references tb_project(idProject) .
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I'B VARIABLE

Definicion

Tabla que almacena la instancia de las diferentes variables que van
apareciendo en los diferentes proyectos.

Atributos

> idVariable: indice del estado, identifica univocamente a la variable.
(obligatorio)

» name: nombre de la variable. (obligatorio)
» type: tipo de la variable. (obligatorio)
» idProject: identificador del proyecto al que pertenece. (obligatorio)

Clave primaria vy restricciones de integridad

> primary key: idVariable

> foreign key (idProject) references tb_project(idProject) .

ITB SAMPLE VARIABLE

Definicion

Tabla que almacena la relacion entre las muestras y las variables de un
mismo proyecto.

Atributos

» idSampleVariable: indice de la tabla, identifica univocamente la
relacidn entre la muestra y la variable. (obligatorio)

» idSample: identificador de la muestra donde aparece la variable.
(obligatorio)

» idVariable: identificador de la variable. (opcional)

Clave primaria y restricciones de integridad

» primary key: idSampleVariable
» foreign key (idSample) references tb_sample(idSample)

» foreign key (idVariable) references tb_variable(idVariable)
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I'B VALUE INTEGER

Definicion

Tabla que almacena los valores de las variables que tienen como tipo:
Integer.

Atributos

» idValue: indice de la tabla, identifica univocamente el valor.
(obligatorio)

» idSampleVariable: identificador de la variable y del proyecto al que
pertenece. (obligatorio)

» value: value de la variable. (obligatorio)

Clave primaria y restricciones de integridad

» primary key: idValue

» foreign key (idSampleVariable) references
tb_sample variable(idSampleVariable)

TB VALUE BIT

Definicion

Tabla que almacena los valores de las variables que tienen como tipo:
bit.

Atributos

> idValue: indice de la tabla, identifica univocamente el valor.
(obligatorio)

» idSampleVariable: identificador de la variable y del proyecto al que
pertenece. (obligatorio)

» value: valor de la variable. (obligatorio)
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Clave primaria v restricciones de integridad

» primary key: idValue

» foreign key (idSampleVariable) references
tb_sample variable(idSampleVariable)

TB VALUE BOOL

Definicion

Tabla que almacena los valores de las variables que tienen como tipo:
Bool.

Atributos

> idValue: indice de la tabla, identifica univocamente el valor.
(obligatorio)

» idSampleVariable: identificador de la variable y del proyecto al que
pertenece. (obligatorio)

» value: valor de la variable. (obligatorio)

Clave primaria y restricciones de integridad

» primary key: idValue

» foreign key (idSampleVariable) references
tb_sample variable(idSampleVariable)

TB VALUE INT

Definicion

Tabla que almacena los valores de las variables que tienen como tipo:
int.

Atributos

> idValue: indice de la tabla, identifica univocamente el valor.
(obligatorio)

» idSampleVariable: identificador de la variable y del proyecto al que
pertenece. (obligatorio)
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» value: valor de la variable. (obligatorio)

Clave primaria v restricciones de integridad

» primary key: idValue

» foreign key (idSampleVariable) references
tb_sample variable(idSampleVariable)

TB VALUE REAL

Definicion

Tabla que almacena los valores de las variables que tienen como tipo:
real.

Atributos

> idValue: indice de la tabla, identifica univocamente el valor.
(obligatorio)

» idSampleVariable: identificador de la variable y del proyecto al que
pertenece. (obligatorio)

» value: valor de la variable. (obligatorio)

Clave primaria vy restricciones de integridad

» primary key: idValue

» foreign key (idSampleVariable) references
tb_sample variable(idSampleVariable)

TB VALUE DOUBLE

Definicion

Tabla que almacena los valores de las variables que tienen como tipo:
double.

Atributos

> idValue: indice de la tabla, identifica univocamente el valor.
(obligatorio)
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» idSampleVariable: identificador de la variable y del proyecto al que
pertenece. (obligatorio)

» value: valor de la variable. (obligatorio)

Clave primaria y restricciones de integridad

» primary key: idValue

» foreign key (idSampleVariable) references
tb_sample variable(idSampleVariable)

I'B VALUE FLOAT

Definicion

Tabla que almacena los valores de las variables que tienen como tipo:
float.

Atributos

» idValue: indice de la tabla, identifica univocamente el valor.
(obligatorio)

» idSampleVariable: identificador de la variable y del proyecto al que
pertenece. (obligatorio)

» value: valor de la variable. (obligatorio)

Clave primaria vy restricciones de integridad

» primary key: idValue

» foreign key (idSampleVariable) references
tb_sample variable(idSampleVariable)

TB VALUE DATE

Definicion

Tabla que almacena los valores de las variables que tienen como tipo:
date.
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Atributos

> idValue: indice de la tabla, identifica univocamente el valor.
(obligatorio)

» idSampleVariable: identificador de la variable y del proyecto al que
pertenece. (obligatorio)

» value: valor de la variable. (obligatorio)

Clave primaria y restricciones de integridad

» primary key: idValue

» foreign key (idSampleVariable) references
tb_sample variable(idSampleVariable)

TB VALUE TIME

Definicion

Tabla que almacena los valores de las variables que tienen como tipo:
time.

Atributos

» idValue: indice de la tabla, identifica univocamente el valor.
(obligatorio)

» idSampleVariable: identificador de la variable y del proyecto al que
pertenece. (obligatorio)

» value: valor de la variable. (obligatorio)

Clave primaria y restricciones de integridad

» primary key: idValue

» foreign key (idSampleVariable) references
tb_sample variable(idSampleVariable)

57



Statistics4j - Proyecto Fin de Carrera 2004/2005
geistiosg.
W

IB VALUE VARCHAR

Definicion

Tabla que almacena los valores de las variables que tienen como tipo:
varchar.

Atributos

» idValue: indice de la tabla, identifica univocamente el valor.
(obligatorio)

» idSampleVariable: identificador de la variable y del proyecto al que
pertenece. (obligatorio)

» value: valor de la variable. (obligatorio)

Clave primaria y restricciones de integridad

» primary key: idValue

» foreign key (idSampleVariable) references
tb_sample variable(idSampleVariable)
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Diagrama Entidad - Relacion

idVariable idProyecto

/ Variable f——————— ——— Proyecto

Relacion
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idVariable Tarea
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Modelo Relacional

Definicidn del modelo relacional de la base de datos estatica de Statistics4;:

>

vV Vv Vv V¥V V¥V V V¥V ¥V VYV ¥V ¥V V V V

Task (idTask, name, definition).

Project (idProject, name, idTask, definition).
Sample (idSample, idProject).

Variable (idVariable, name, tipo, idProject).
Sample Variable(idSampleVariable, idSample, idVariable).
Value Integer(idValue, idSampleVariable, value).
Value bit(idValue, idSampleVariable, value).
Value bool(idValue, idSampleVariable, value).
Value int(idValue, idSampleVariable, value).
Value real(idValue, idSampleVariable, value).
Value double(idValue, idSampleVariable, value).
Value float(idValue, idSampleVariable, value).
Value date(idValue, idSampleVariable, value).
Value time(idValue, idSampleVariable, value).

Value varchar(idValue, idSampleVariable, value).
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Implementacion

La implementacion del modulo de persistencia se ha dividido en dos paquetes,
por un lado las clases necesarias para implementar las funciones correspondientes al
apartado de almacenamiento de datos sobre el proyecto que se esta ejecutando sobre
la aplicacion y por otro lado las clases necesarias que realizan las funciones del
sistema.

El paquete relacionado con el proyecto dejoé de tener funcionalidad en la tltima
version de la aplicacion puesto que para la comunicacidén con la base de datos por
parte del sistema, es decir, lectura de datos, almacenamiento, modificacion... se
utilizo el mapeador relacional: hibernate.

Dentro de cada uno de los paquetes, las clases se dividen en dos grupos: por un
lado las clases que implementan los métodos sobre el modelo de datos estatico y
otro sobre el modelo de datos dindmico.

A continuacion se muestra una imagen (figura 3.4.1) del directorio de clases
correspondiente al modulo de persistencia:

=} persistence_module

I__—_lEE project

; m Dwnamicskorage, java

m Dwnamicstoragelad . java

m PersistenceModuleProject. java

- [J] ProjectDetails.java

- [J] staticStorage. java

- [J] StaticStoraged. java

syskem

m [rynamicDatabase, java

m [rynamicDatabaseDA0, java

m PersistenceModuleSystem, java

- [J] staticDatabase.java

- [J] staticDatabaseDao. java

m StaticMaintenance. java
Interpretation.java

i
=
-

Pl - - - -

=

Figura 3.4.1

La clase Interpretation.java se encarga de, dada una frase, y un separador de
palabras, devuelve un vector con todas las palabras que componen esa frase. Esta
clase es util cuando debemos separar todas las variables dentro de una muestra.

Puesto que el paquete project y sus clases se quedaron obsoletas al introducir
hibernate, inicamente se detallaran las clases del paquete system:
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» PersistenceModuleSystem.java: Se encarga de distinguir con que

base de datos estamos trabajando, es decir, si con la estatica o con
la dindmica y enviar el trabajo a la clase correspondiente:
Dynamicdatabase.java o StaticDatabase.java

DynamicDatabase.java: Se encarga de llevar a cabo las funciones
correspondientes a la base de datos dindmica que necesita el
sistema, llamando a las funciones necesarias que conectan con la
base de datos y que estan implementadas en la clase
DynamicDatabaseDAO.java

StaticDatabase.java: Se encarga de llevar a cabo las funciones
correspondientes a la base de datos estdtica que necesita el
sistema, llamando a las funciones necesarias que conectan con la
base de datos y que estan implementadas en la clase
StaticDatabaseDAOQ.java

Pruebas de Carga

A continuacion mostramos en una tabla los resultados de tiempos de ejecucion
de la tarea de almacenamiento de datos a partir de un proyecto dado:

Las pruebas se han realizado sobre un Pentium IV 2.6 y con 1 GB de memoria

RAM:

Numero de | Numero de variables | Tiempo en modelo | Tiempo en modelo
muestras por muestra datos Dindmico datos Estatico

200 2 37177 26° 47

10.000 2 15* 33> 1h 52’

1.000.000 2 18 h apx No evaluado
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3.5. MODULO DE PRESENTACION

Introduccion

El médulo de presentacion como su propio nombre indica es el encargado de
hacer las operaciones que sean necesarias para mostrar o guardar (dependiendo de la
implementacion del modulo) los resultados obtenidos después de el lanzamiento del
modulo de lectura y la finalizacion de las tareas que se realizaron sobre los datos.

Al moddulo de presentacion que se haya implementado se le pasara desde el
moddulo de ejecucion, el Run-Time un vector de elementos de tipo ResultBean con
los que trabajar.

Hay diferentes modos de hacer la presentacion:

» Simplemente dejando archivos de graficas
» Aifiadiendo los valores a una pagina Excel

» Sacandolos por consola

» GQGuardandolos a base de datos

Nosotros en nuestra implementacion por defecto hemos incluido un médulo de
presentacion que guarda los resultados produciendo un archivo PDF dinamicamente
mediante la libreria gratuita [Text.

¢Por qué usar IText?

Seria bastante sencillo guardar todos los datos obtenidos en un archivo normal y
corriente o incluso en base de datos. En cambio nos resultaba mucho mas
interesante la generacion dinamica de PDF’s que por otro lado es el modo mas
comun en los ultimos tiempos para el archivo e intercambio de informes.

La herramienta IText es una libreria gratuita, aunque debido a que es
relativamente nueva la informacidn sobre su uso se limita a la suministrada por sus
creadores y algunas opciones no estan bien documentadas del todo o ain esa
documentacion no esta disponible.
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Clases del paquete Presentation

Como se puede observar en la Figura 3.5.1 en la distribucion que hemos hecho
contamos con 3 clases dentro del paquete presentation que en seguida pasamos a
describir:

-3 presentation_module
+ |I| Presentation.java
+-[J] PresentationDefaultPDF java
+ |I| PresentationFactory.java

Figura 3.5.1

Interfaz Presentation:

Es la interfaz que deben cumplir las diferentes versiones del paquete de
presentacidn que el usuario final o el programador que quiera un nuevo médulo con
una funcionalidad distinta debe implementar.

Solo contiene la siguiente funcidn:
public void developePresentation(ResultList resultList);

Este es el método que sera invocado por el médulo de ejecucion para lanzar la
presentacion.

Como parametro se le pasa un ResultList cuya explicacion y detalles podemos
encontrar en la parte dedicada al RunTime en esta memoria pero que en resumen es
una lista de elementos del tipo ResultBean que son creados como resultado de
distintas operaciones (Task) realizadas por la aplicacion. Estos elementos del tipo
ResultBean (ver modulo run-time para mayor informacidn) contienen la
informacion a ser mostrada por éste modulo, por lo que debemos tener en cuenta su
implementacion.

Factoria PresentationFactory:

En nuestro intento por hacer todo lo més genérico posible queremos que no haya
ningun vinculo entre el médulo de ejecucion y el de presentacion. El médulo de
ejecucion sdlo tendra acceso al método de esta factoria para crear una instancia que
implemente la interfaz Presentation quedando al margen de su constructor o su
implementacion.
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El tinico método de esta factoria sera:
static public Presentation getPresentationlnstance()

que devolvera un objeto que implementa la interfaz Presentation. El usuario que
quiera cambiar el mddulo de presentacion que se lance, debe pues, cambiar la
implementacidn de la funcidn de la factoria, apuntando a la clase que €l haya
desarrollado.

Clase PresentationDefaultPDF:

Esta es nuestra propia implementacion para la presentacion de la aplicacion.
Crea un archivo PDF dindmicamente con los datos obtenidos de ResultBeanList.

Usa la libreria de generacion de PDF’s iText, que permite la creacion de PDF
asi como la unién o modificacion de campos de formularios en PDF’s ya creados.
En nuestro PDF introducimos gréficas (Charts) como imégenes, introducimos
valores con sus explicaciones y todo va insertado en un PDF con nuestro logotipo,
pie y cabecera.

El método mas facil para observar su funcionamiento no es otro que ver el
codigo directamente aunque seria muy largo el copiar aqui la clase, por lo que sélo
veremos un trozo del cédigo.

public PresentationDefaultPDF () {
this.document = new Document();

try {
File finle = new File("statistics_respository\\" +
Project.getInstance().getName()),
finle.mkdirs();
Creo el archivo donde sera guardado
PdfWriter.getInstance(this.document, new FileOutputStream(
"statistics respository\\" + Project.getInstance().getName()
+ "\\Results.pdf”)),

Cargo el logotipo que usaré tanto al principio
como en la cabecera y pie.

this.imagen = Image.getInstance("img\\logotipo.jpg"),
this.imagen.scalePercent(20);

Creo la cabecera que estara en la parte de arriba de
cada pagina

Chunk ck = new Chunk(this.imagen, 0, -5);
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this.document.addTitle("Document generated by Statistics4j");

Phrase phraseHeader = new Phrase();

Phrase phraseFooter = new Phrase();

phraseHeader.add(ck),

phraseHeader.add(" "),

Paragraph paragr=new Paragraph("Results for " +
Project.getInstance().getName()

+ " project: ",new Font(Font. TIMES ROMAN,12));

phraseHeader.add(paragr),

HeaderFooter headf = new HeaderFooter(phraseHeader, false);

headyf.setBorderWidthBottom(0),

headyf.setBorderWidth(0),

headf.setAlignment(Element. ALIGN _LEFT);

this.document.setHeader(headyf)

Creo el pie de pagina

Facultad de Informdtica ",new Font(Font. TIMES ROMAN,11));
" new Font(Font. TIMES ROMAN,11)));

phraseFooter.add(frase2 Chunk);
phraseFooter.add(" ");
phraseFooter.add(ck);
phraseFooter.add(" "),

HeaderFooter head = new HeaderFooter(phraseFooter, true);
head.setBorderWidthBottom(0),

head.setBorderWidth(0),

head.setAlignment(Element. ALIGN RIGHT);
this.document.setFooter(head);

} catch (Exception ex) {
System.err.println(ex.getMessage());

/

Chunk frase2 Chunk=new Chunk("Universidad Complutense de Madrid -

phraseFooter.add(new Paragraph("PDF Generated by Statistics4j
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Ejemplo de archivo .pdf generado por la aplicacion:

2 Adobe Acrobat Professional - [Results. pdf]

Z File Edit View Document Comments Tools Advanced Window Help =
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Q- (L] @[ |- ® DY @ve- |l v
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PDF Generated by Statisticsdy Universidad Complutense d2 Madnd - Facultad de Informatica .itw 1
bl
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¥2 Adobe Acrobat Professional - [Results. pdf]
ﬁﬁle Edit View Document Comments Tools Advanced Window Help
22A=mE S AN
@[] @™ - ® DI @ten-|]

@ Results for Prueba X Y project:
If it were decreasing it would e bad for people in that area:

Notas para una asignatura en general
;;‘:rmnhdns=

Sobresaliente = 2.2

® Suspensos = 27,2 @ No Presentaclos = 332 @ Notable = 262 ' Sobresaliente = 2.2

@ Aprovadoss =182

Universidad Complutense de Madnd - Facultad de Informatica

PDF Generated by Statistiesdy
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4. LOGS Y MULTILENGUAJE

4.1 Logs

Se ha utilizado en la aplicacion un sistema de logs para poder reflejar los
diferentes hechos que ocurren tanto durante su desarrollo como durante su
ejecucion. Estos mensajes pueden ser de varios tipos, segin el mensaje que quieran
expresar: pueden ser simplemente mensajes informativos, indicando las funciones
que se han ejecutado o como ayuda para el desarrollo de la aplicacidén plasmando las
diferentes advertencias o errores que se generan.

El formato de los mensajes que queremos que se muestren los decidimos
nosotros, mediante un xml que indica como queremos que se muestren los mensajes,
donde queremos que se almacenen los mensajes, asi como indicar los tipos de
mensaje que queremos que se generen. Dicho xml es el siguiente:

<appender name="Fichero" class="org.apache.log4;.DailyRollingFileAppender">
<param name="File" value="logs/statistics4j.log" />
<param name="Append" value="true" />
<param name="DatePattern" value="".'yyyy-MM-dd-HH" />
<layout class="org.apache.log4j.PatternLayout">
<param name="ConversionPattern" value="%-5p [%d {ISO8601} ]
(%M [%C:%L]) - Yom%n"/>
</layout>
</appender>

<appender name="Consola" class="org.apache.log4j.ConsoleAppender">
<layout class="org.apache.log4j.PatternLayout">
<param name="ConversionPattern"
value="%-5p [%d{ISO8601}] (%M [%C:%L]) - Yom%n"/>
</layout>
</appender>

<root>
<priority value ="debug" />
<appender-ref ref="Fichero" />
</root>

</log4j:configuration>

El formato que hemos elegido es el de mensajes que se guardan en archivos de
texto, de los cuales se crea una copia de seguridad cada dia, de tal manera que el
nombre de los ficheros es: statistics4j.log.(fecha).txt.
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Cada vez que se quiere generar un mensaje, en el punto del cddigo
correspondiente es necesario poner las siguientes instrucciones:

Por una parte declarar en la cabecera de la clase la variable estatica:

//Se inicializan los Logs
static Category log =category.getInstance(Interpretation.class.getName());

Y para generar un mensaje se utiliza la variable log.tipoMensaje (“mensaje”)
Ejemplos:

» log.info (“esto es un ejemplo de log de informacion”);

» log.error (“esto es un ejemplo de log de error™);

A continuacion se muestra un fragmento de uno de los archivos de logs que se
generan:

INFO [2005-06-12 18:27:25,937] (<clinit>

[net.sf.hibernate.cfg. Environment:478]) - Hibernate 2.1.7

INFO [2005-06-12 18:27:25,937] (<clinit>
[net.sf.hibernate.cfg.Environment:507]) - hibernate.properties not found
INFO [2005-06-12 18:27:25,953] (<clinit>
[net.sf.hibernate.cfg.Environment:538]) - using CGLIB reflection optimizer
INFO [2005-06-12 18:27:25,953] (<clinit>

[net.sf.hibernate.cfg. Environment:567]) - using JDK 1.4 java.sql. Timestamp
handling

INFO [2005-06-12 18:27:25,953] (configure
[net.sf.hibernate.cfg.Configuration:934]) - configuring from file:
hibernate.cfg.xml

DEBUG [2005-06-12 18:27:26,015] (resolveEntity

[net.sf.hibernate.util. DTDEntityResolver:20]) - trying to locate
http://hibernate.sourceforge.net/hibernate-configuration-2.0.dtd in classpath
under net/sf/hibernate/

DEBUG [2005-06-12 18:27:26,031] (resolveEntity

[net.sf.hibernate.util. DTDEntityResolver:29]) - found
http://hibernate.sourceforge.net/hibernate-configuration-2.0.dtd in classpath
DEBUG [2005-06-12 18:27:26,062] (addProperties
[net.sf.hibernate.cfg.Configuration:858]) -
hibernate.connection.url=jdbc:mysql://localhost/statistics4;]

DEBUG [2005-06-12 18:27:26,062] (addProperties
[net.sf.hibernate.cfg.Configuration:858]) -

hibernate.connection.driver class=org.gjt.mm.mysql.Driver
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DEBUG [2005-06-12 18:27:26,062] (addProperties
[net.sf.hibernate.cfg.Configuration:858]) - hibernate.connection.username=root
DEBUG [2005-06-12 18:27:26,062] (addProperties
[net.sf.hibernate.cfg.Configuration:858]) - hibernate.connection.password=root
DEBUG [2005-06-12 18:27:26,078] (addProperties
[net.sf.hibernate.cfg.Configuration:858]) -

dialect=net.sf.hibernate.dialect. MySQLDialect

DEBUG [2005-06-12 18:27:26,078] (addProperties
[net.sf.hibernate.cfg.Configuration:858]) - hibernate.show_sql=false

DEBUG [2005-06-12 18:27:26,078] (addProperties
[net.sf.hibernate.cfg.Configuration:858]) - hibernate.use outer join=true
DEBUG [2005-06-12 18:27:26,078] (addProperties
[net.sf.hibernate.cfg.Configuration:858]) -

hibernate.transaction.factory class=net.sf.hibernate.transaction.JDBCTransactio
nFactory

DEBUG [2005-06-12 18:27:26,078] (doConfigure
[net.sf.hibernate.cfg.Configuration:1017]) - null<-

org.dom4j.tree. DefaultAttribute@1408a92 [Attribute: name resource value
"es/ucm/fdi/statistics4j/hibernate/classes/model/beans/dynamics/Sample1.hbm"]

4.2. Multilenguaje

El sistema esta preparado para ser multilenguaje. Para todos los mensajes que
se generan en la aplicacidn como pueden ser logs, excepciones... asi como todos los
textos que aparecen en la interfaz grafica se utiliza un sistema de properties. De tal
manera que todos los textos vienen reflejados en diversos archivos de texto, cuyo
nombre es “nombreArchivoldioma.properties”. De tal manera que cuando se quiere
escribir un cualquier mensaje se le solicita al archivo correspondiente, segun el
idioma, que devuelva el mensaje.

A continuacion se muestra un ejemplo, en el que se escribe un log segun el
idioma elegido por el usuario:

»  Dispondremos de archivos properties, tantos como idiomas soporte la
aplicacion. Es decir, suponiendo que solo se admitan espafiol e ingles,
deberemos disponer de dos archivos de texto: logsES.properties y
logsEN.properties. Estos archivos de texto son de la forma:
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logsEN.properties.txt:

#Logs of the persistence module

logs.statistics4j.createDBStart = Start of the Data Base
creation.
logs.statistics4j.createDBEnd = End of the Data Base
Creation.

Donde la parte izquierda del simbolo = representa el codigo del texto y la parte
derecha el texto que se quiera mostrar. El archivo en espafiol seria:

logsES.properties.txt:

#Logs del modulo de persistencia

logs.statistics4j.createDBStart = Comienzo de creacion de la
base datos

logs.statistics4j.createDBEnd = Fin de creacion de la base
de datos

»  Antes de generar un mensaje, debemos inicializar el sistema de properties.
Esto es unicamente necesario al arrancar la aplicacion o cuando el usuario
modifica el idioma en el que quiere que aparezcan los textos:

try {
FileInputStream propFile = new FileInputStream(

Direccion donde estan los ficheros properties + logs + LANGUAGE);
this.properties = new Properties();
this.properties.load(propFile);
propFile.close();
} catch (Exception ex) {

La constante LANGUAGE almacena el String correspondiente al idioma
predefinido por el usuario.
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Para solo realizar esta inicializacioén al comienzo de la aplicacion
introducimos este cddigo en el constructor de una clase que contenga un atributo
estatico de ella misma, de esa manera solo necesitaremos obtener una instacia de esa
clase y utilizarla.

El ejemplo de creacion de log seria:

log.info(this.logsProperties
.getProperty("logs.statistics4j.createDBStart"));
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5. SAX y JDOM

5.1. Introduccion

El lenguaje XML es una parte muy importante de nuestro proyecto, aporta una
gran facilidad a la hora de almacenar configuraciones de manera persistente, para
poder leerlas posteriormente. Si recordamos como funciona statistics4j, nos daremos
cuenta de que tanto la configuracion del sistema como los datos de entrada, estan
recogidos en un fichero XML. Ademas este tipo de ficheros también realizan una
labor importante en la generacidon dindmica de clases y ficheros de otros tipos (en
particular para ficheros de configuracién y mapeo de hibernate, como ya veremos
mas adelante), ya que la herramienta de generacién de codigo por plantillas que
utilizamos (velocity), necesita del API SAX para leer los datos basicos a partir de los
cuales generar los archivos pertinentes. Vamos a explicar mas detalladamente que
papel juegan estas dos herramientas de manipulacién de archivos xml/, y su papel
dentro de statistics4j.

5.2. ElI API SAX

SAX define un API para un analizador de archivos XML basado en eventos.
Estar "basado en eventos" significa que el analizador lee un documento XML desde
el principio hasta el final, y cada vez que reconoce una sintaxis de construccion, se
lo notifica a la aplicacion que lo estd ejecutando. SAX notifica a la aplicacién
llamando a los métodos del interface contentHandler. Por ejemplo, cuando el
analizador encuentra un simbolo ("<"), llama al método startElement; cuando
encuentra caracteres de datos, llama al método characters; y cuando encuentra un
simbolo ("</"), llama al método endElement, etc.

éPor qué SAX?

Cuando comenzamos a pensar en nuestro proyecto, se nos planteo la duda de
que API utilizar para la lectura de XML s, teniamos dos opciones: SAX o DOM.
DOM es un conjunto de interfaces para construir una representacion de objeto,
en forma de arbol, de un documento XML analizado, al ser méas complicado que
SAX, y debido a que los documentos de configuracién que ibamos a crear eran
sencillos y no muy extensos, nos decidimos por este tltimo.
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SAX en Statistics4j

Nuestra aplicacion permite realizar todo el proceso de lectura y andlisis de
datos y presentacion del resultado, tanto a la vez como por separado. Para esta
segunda opcion contamos con la division del proceso en tareas. Estas tareas las
define el usuario cuando instala la aplicacion, se almacenan en el documento de
configuracidn de sistema, y para poder recuperarlas se utiliza SAX. Recordemos
que también la informacidn de la configuracion de la base de datos estéd en este
documento.

A continuacién mostramos una imagen del paquete en el que esta
implementada la lectura del documento de configuracion del sistema mediante
SAX:

ElEEl syskem_configuration
- [J] saxProgram.java
- [J] SystemCanf.java
m SwystemHandler . java

Figura 5.2.1

Ahora explicamos el contenido de cada clase y para que lo utilizamos:

» SystemConf: Es una clase auxiliar en la que almacenaremos
todos los datos que saquemos de la lectura del xm/. La creamos
simplemente para no tener que declarar en la clase
correspondiente al manejador (SystemHandler), todos los
atributos, y sus métodos de acceso y modificacidn, ya que esto
aumentaria el nimero de lineas de cddigo de dicha clase y
dificultaria su manipulacion.

> SystemHandler: Esta clase es la correspondiente al manejador de
SAX, es decir que hereda de la clase ContentHandler. Contiene
un atributo de tipo SystemConf en el cual almacenamos los
valores que vamos recogiendo del documento de configuracion.
Aqui se implementan las acciones a realizar cada vez que se llama
a los eventos de la clase ContentHandler. En particular
implementa los métodos:

> startElement: Se le llama cuando encuentra la etiqueta de
inicio de un elemento. Aqui tenemos el codigo:

public void startElement(String space, String localName,
String completeName, Attributes atrs) {
if (localName.equals("dataBase")) {
this.element="dataBase";

}
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else if (localName.equals("taskName")) {
this.element="taskName";
} else if (localName.equals("taskDescription")){
this.clement="taskDescription";
}
for (int i=0; i<atrs.getLength(); i++) {
if (atrs.getLocalName(i).equals("isDynamic")) {
Boolean b=new Boolean(atrs.getValue(i));
this.system.setlsDynamic(b.booleanValue());
} else if(atrs.getLocalName(i).equals("name")){
this.system.setName(atrs.getValue(i));
} else if(atrs.getLocalName(i).equals("user")){
this.system.setUser(atrs.getValue(i));
} else if (atrs.getLocalName(i).equals("ip")) {
this.system.setlp(atrs.getValue(i));
} else if (atrs.getLocalName(i).equals("pwd")){
this.system.setPassword(atrs.getValue(i));

Lo que hacemos en este método es almacenar en el
atributo element que elemento nos hemos encontrado (valor
que esta en localName). Después se recorren todos los
atributos y se leen sus valores (se accede a estos valores con
el método getLocalName( )).

» endElement: Se le llama cuando encuentra la etiqueta de
fin de un elemento. Aqui tenemos el codigo:

public void endElement(String space, String localName,
String completeName) {

if (localName.equals("task")) {
for (int i=0; this.names.size(); i++) {
this.system.addList(this.names.get(i));
this.system.addList(this.descriptions.
get(1));

h
}
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Lo que hacemos es simplemente controlar el caso de las
tareas, que cada vez que se cierre un elemento tarea, éste se
almacene en la lista de tareas que tiene el atributo system.

» characters: Se le llama cuando se encuentra el texto
de un elemento (contenido). Aqui tenemos el codigo:

public void characters(char[] ch, int begin, int end) {
String s = new String(ch, begin, end);
if (this.element.equals("stateName")) {
this.system.addName(s);
} else if(this.element.equals("stateDescription")) {
this.system.addDescription(s);

}

En este método almacenamos el texto del elemento en que
nos encontramos en el lugar correspondiente. Sabemos de
quien es el texto en el que nos encontramos por el valor que
hemos asignado a element en el método startElement. En
nuestro caso particular, solo los elementos correspondientes a
los nombres y descripciones de las tareas tienen texto, por eso
observamos en el codigo que los valores de estos textos se
almacenan en sendas listas, una de descripciones y otra de
nombres, ambas atributos a su vez del atributo system.

» SAXProgram: En esta clase esta el método que realiza la operacion
completa de lectura del archivo de configuracion. A continuacion
explicamos las lineas de codigo importantes de este método, quitando
el tratamiento de excepciones y logs:

String sistFile = Statistics4jConstants. XML SYSTEM PATH;
SystemHandler systemHandler = null;

SAXParser parser;

SAXParserFactory factory = SAXParserFactory.newlInstance();
factory.setNamespaceAware(true);
factory.setValidating(true);

parser = factory.newSAXParser();

systemHandler = new SystemHandler();

parser.parse(sistFile, systemHandler);

77



Statistics4j - Proyecto Fin de Carrera 2004/2005
gotistiosg,
W

Se crea un parser utilizando la factoria de SAX. Se habilitan las
opciones de respetar los espacios entre palabras y de utilizar
validacidon con dtd, se crea un objeto de la clase que hemos visto
antes SystemHandler, y con esta clase y la ruta donde esta el archivo
a analizar hacemos una llamada a parse. Esta llamada almacena en el
objeto system de systemHandler los datos del documento de
configuracién del sistema.

Con esto hemos finalizado la explicacion de la lectura con el API SAX del
documento de configuracion de sistema, pero recordemos que existe otro
documento xml! de configuracién de proyecto, que se genera dindmicamente
dependiendo del archivo de datos introducido. Para este documento se realiza
exactamente el mismo proceso, son las mismas clases con nombres parecidos y
que realizan las mismas acciones, s6lo cambia ligeramente el codigo, debido
principalmente a que el xm/ es de estructura diferente. Mostramos el paquete con
las clases, xo no detallamos el contenido de cada una de las clases porque es
practicamente el mismo que el de las clases el paquete de la figura 5.2.2.

ElEEl project_configuration
Project. java
- [J] ProjectHandler . java

Figura 5.2.2

Observamos que falta la clases SAXProgram, eso es debido a que no vimos
la necesidad de crear dos clases, asi que simplemente afiadimos el método de
analisis del documento de configuracion del proyecto al mismo SAXProgram del
paquete system_configuration, asi como un objeto de la clase Project (ver figura
8.2), que equivaldria a la clase SystemConf del caso de la configuracion del
sistema.

5.3. EI API JDOM

JDOM es un API para leer, crear y manipular documentos XML de una
manera sencilla y muy intuitiva para cualquier programador en Java, en contra de
otras APIs tales como DOM y SAX, las cuales se idearon sin pensar en ningin
lenguaje en concreto, de ahi que resulte un poco incomoda su utilizacion.
Precisamente esta comodidad que ofrece JDOM frente a SAX o DOM, es la que nos
ha llevado a utilizarlo en nuestro proyecto.

El xml se forma con objetos Element, que representan a los elementos de un
xml (cada tag que se abre y se cierra es un elemento). Para afiadir un elemento
dentro de otro elemento se utiliza el método addContent(Element element). Para
afladir un atributo a un elemento se utiliza el método setAttribute(Attribute
atributte), de donde podemos deducir que la clase Attribute representa a un atributo
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de un elemento del xm/. Por ultimo tenemos el método setText(String text), que esta
en la clase Element y sirve para afiadir un texto al elemento. Estos son los métodos y
clases basicas, con ellos vamos creando una especie de arbol de elementos que
representa el documento, y que se convierte facilmente en un Archivo xml.

En statistics4j utilizamos este API sélo para generar el XML de configuracion
del proyecto. El cddigo que realiza esta accion lo mostramos a continuacion, asi
servird para entender mejor como funciona JDOM:

public static String createXML() {

String param = "";
try {
CurrentProject project = CurrentProject.getInstance();
Element rootElem = new Element("project");
DocType docType = new DocType("project”, "XMLConf.dtd");
Document doc = new Document(rootElem, docType);
Element root = new Element("root");
root.setText(project.getRoot());
rootElem.addContent(root);
Element name = new Element("'name");

Attribute att = new Attribute("isNew", project.getIsNew()
.toString());

name.setAttribute(att);

name.setText(project.getName());

rootElem.addContent(name);

Element desc = new Element("description");

desc.setText(project.getDescription());

rootElem.addContent(desc);

Element samp = new Element("samplesSeparator");

samp.setText(project.getSamplesSep());

rootElem.addContent(samp);

Element varList = new Element("variableList");
Attribute row = new Attribute("row", project.getRow().toString());

varList.setAttribute(row);
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Attribute separator = new Attribute("separator", project
.getVarSep().toString());
varList.setAttribute(separator);

Attribute number = new Attribute("number",
project.getVarNum().toString());

varList.setAttribute(number);
for (int i = 0; i < project.getVariableList().size(); i++) {
Element var = new Element("variable");
Element varName = new Element("variableName");
varName.setText((String) (projet.getVariableList().get(1)));
var.addContent(varName);
Element varType = new Element("type");
varType.setText((String) (project.getTypeList().get(1)));
var.addContent(varType);
varList.addContent(var);
b
rootElem.addContent(varList);

XMLOutputter out = new
XMLOutputter(Format.getPrettyFormat());

FileOutputStream file = new FileOutputStream(
Statistics4jConstants. XML PROJECT PATH +

"XML"J’_
projectNameXML(project.getName()) +
" xml");

out.output(doc, file);
param = out.outputString(doc);

} catch (Exception e) {

e.printStackTrace();
}
return param;
}
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Lo primero que hace el método es coger los datos que se han cargado de la
interfaz en un objeto de tipo CurrentProyect, que es comun a toda las clases (hemos
usado el patron de disefio singlefon). A continuaciéon crea un objeto de tipo
DocType, que representa en el arbol JDOM al DOCTYPE del documento xmi/,
donde declara el nombre del elemento raiz y el dtd correspondiente. A continuacion
empieza ya la generacion del arbol de elementos, primero se crea el elemento raiz, y
luego se van afiadiendo sus hijos y los atributos de estos. Utilizamos un for para la
generacion de los elementos “variable”, cuyo numero varia dependiendo del
proyecto.

Cuando el arbol estd completo, se crea un objeto de tipo XML Outputter. Esta
clase ayuda a la generacion del archivo a partir del arbol JDOM. Metiendo como
parametro del constructor Format.getPrettyFormat(), tabulamos el xm/ de manera
que se vean bien los elementos, y no todo el texto seguido. Ahora se crea un archivo
en la ruta que deseamos que esté el documento de configuracidn, se afiade como
texto el xml, correspondiente al XMLOutputter creado, y se devuelve también como
String.
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6. HIBERNATE

6.1. ¢ Qué es hibernate?

Hibernate ofrece Persistencia Relacional para Java, lo que quiere decir que
mapea automaticamente las tablas de una base de datos relacional a objetos del
lenguaje. Esto proporciona muchas facilidades a la hora de realizar operaciones
sobre la base de datos subyacente a tu aplicacion. Hibernate se preocupa del SQL y
de que las cosas terminen en la tabla correcta.

Puedes cargar muy facilmente los datos de un registro de una tabla en un
objeto de una clase Java, asi como también puedes almacenar en dicha tabla un
registro cuyos campos correspondan con el contenido de un objeto cuyos datos se
han rellenado previamente por cddigo.

6.2. ;Por qué utilizamos hibernate?

Nuestro proyecto tiene una gran parte relacionada con bases de datos
relacionales, de hecho uno de sus moédulos estd dedicado enteramente a
comunicacion con este tipo de persistencia.

Al tratarse de un framework, teniamos que proporcionar a los futuros
usuarios, un sistema que soportara grandes volumenes de datos (lo que se traduce en
un también grande niimero de tablas en la base de datos, o como minimo, tablas que
soportan un gran nimero de registros). Hibernate reduce el nimero de lineas en
lenguaje SQL, es decir, si utilizaramos unicamente JDBC, tendriamos que insertar
en el cddigo Java complejas sentencias SQL para realizar las diferentes operaciones
con las tablas de la base de datos, mientras que con hibernate, muchas de estas
operaciones quedan simplificadas en métodos java (incluidos en el API de
hibernate) que ocupan a lo sumo un par de lineas.

Alguien que conozca el funcionamiento de esta herramienta, sabra que por
cada tabla de la base de datos se ha de crear un archivo con extension s#bm (archivo
de mapeo) y una clase java. En la mayoria de las aplicaciones estos ficheros se crean
a mano, o utilizando un plugging para eclipse que lo hace automaticamente, el
hibernate synchronizer (desconocemos si existe algun plugging para otra
herramienta de desarrollo). Nuestra aplicacidon debe soportar muchas bases de datos
diferentes, con diferente numero de tablas y diferentes campos, por esta razén no
podemos crear los archivos de mapeo y las clases java en tiempo de compilacidn,
sino en tiempo de ejecucion. Estos ficheros se crean dindmicamente a partir de unas
plantillas de codigo elaboradas con velocity, una herramienta cuyo funcionamiento
explicaremos mas adelante. El hibernate synchronizer fue utilizado como
herramienta auxiliar, para crear los archivos de mapeo y las clases java de las tablas
estaticas, las que son comunes para cualquier implementacién del framework, y para
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crear las bases para las plantillas utilizadas para la generacion dindmica de codigo
con velocity.

6.3. ¢ Por qué hibernate 2?

En el momento en el que comenzamos a montar la aplicacion, acababa de salir
la nueva version de hibernate, la 3.0. En un principio se pensé en utilizar esta nueva
release, pero debido a que casi toda la documentacion disponible en Internet era
sobre la version 2.0, y también debido a que el hibernate synchronizer s6lo funciona
para dicha version, optamos por utilizar hibernate 2.0.

6.4. Hibernate en Statistics4j

Nuestro proyecto java contiene un paquete con el nombre de hibernate, que
contiene todo el cddigo relacionado con el manejo de esta libreria. Detallamos el
contenido de dicho paquete a continuacion:

Esquema del paquete:

-t hibernate
-1 dasses.model

- beans
-3 base

+ BaseProject.java
+ BaseTask.java
1 dynamics
+ Sample 1.java
¥4 Sample1.hbm
1 statics
m Project.java
[J] Task.java
¥4 Project.hbm
¥4 Task.hbm
+ m DataManager.java
+ m DataManagerFactory.java
+ m DataManagerImpl.java
-1 dassGeneration
[J] AttributeDescriptor.java
[J] ClassDescriptor java
m ClassDescriptorImparter.java
[J] ClassGenerator java
[J] GeneratorUtiity.java

][+

+

][] ][] [

Figura 6.4.1
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Descripcidn de subpaquetes y clases:

»  classes.model: En la raiz de este paquete encontramos las clases que
implementan las operaciones basicas de acceso mediante hibernate a la base de
datos. Explicamos su funcionamiento dentro de este capitulo mas adelante.

» classes.model.beans: Este paquete es el que contiene las clases y los
archivos de mapeo que, como explicamos unas lineas mas abajo, estan separados en
dos subpaquetes seglin correspondan a la base de datos estatica o dinamica.

En la raiz del paquete estan los correspondientes a las tablas comunes para
cualquier base de datos, Project y Task. Project representa cada proyecto que se
introduce en la aplicacidn para analizar (recordemos que se introducen los datos del
proyecto en un fichero de datos), y Task representa cada tarea que se puede realizar
sobre el proyecto.

»  classes.model.beans.base: Aqui estan BaseProject y BaseTask, clases
auxiliares de las que heredan Project y Task.

»  classes.model.beans.dynamics: En este paquete estan los archivos de
hibernate que se generan cuando se elige que la base datos sea dindmica (que se cree
en tiempo de ejecucion).

» classes.model.beans.statics: Aqui se encuentran los archivos de mapeo y
clases java de hibernate para la base de datos cuando se elige que ésta sea estatica
(que se cree cuando se instale la aplicacidon). Recordemos que cuando se elige este
tipo de base de datos, ésta tiene unas tablas fijas comunes a cualquier
implementacidn de statistics4j. Estos archivos puede que no sean utilizados por la
aplicacion en ningin momento (si se elige que la base de datos sea dindmica), pero
debido a que no ocupan mucho espacio de memoria, decidimos tenerlos creados en
tiempo de compilacion.

»  classes.model.classGeneration: En este paquete encontramos las clases
que implementan la generacion dinamica de los ficheros hibernate mencionados
mediante velocity. Detallaremos su contenido y su utilidad en el apartado
correspondiente a dicha herramienta.

Por ultimo nos quedaria hacer mencion del fichero de configuracion de
hibernate, el hibernate.cfg.xml. Este documento xm!/ tiene que ir obligatoriamente en
la raiz del paquete src (source), y contiene la configuracion de la base de datos, asi
como la lista de todos los archivos de mapeo.

Como en el caso de la generacion dinamica de la base de datos no sabemos el
numero de archivos de mapeo que vamos a necesitar, ni su contenido, necesitamos
que este archivo de configuracion se genere en tiempo de ejecucion al igual que los
hbm y las clases.
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Las clases de acceso

Como ya adelantamos en el apartado anterior, estas clases ofrecen una
implementacion de las operaciones basicas que realizamos con la base de datos, y se
encuentran en el subpaquete classes.model del paquete hibernate (ver figura 6.4.1).

Se basan en el patron de disefio factory, ahora explicamos su contenido y
como funcionan:

» DataManager: Este es el interfaz que contiene las operaciones bésicas
de comunicacién con la base de datos. Cualquier clase que creemos que
queramos que implemente la interaccion con la base de datos, tiene que
heredar de este interfaz, e implementar las operaciones basicas:

® public Object load(Class cl,Integer id)throws Exception: Este
método carga el registro de la tabla de la base de datos
correspondiente a la clase ¢/ y con clave primaria igual a id, en un
objeto de la clase Object, que devuelve como resultado. Devolver
un objeto de esta clase nos permite utilizar el método para cargar
objetos de cualquier tabla de la bases de datos en cualquiera de las
clases de hibernate del sistema. Equivaldria en sq/ a la consulta a:

SELECT * FROM cl WHERE cl.id = id

(donde cl es el nombre de la tabla, y su clave primaria es el
campo id)

® public void store(Object object)throws HibernateException:
Este método carga el un registro de la tabla de la base de datos
correspondiente, el objeto object. Al pasar como pardmetro un
objeto de la clase Object, nos aseguramos de que este método lo
podemos utilizar para todas las clases de hibernate, y podemos
insertar datos en cualquier tabla del sistema.

» DataManagerFactory: Esta clase es la factoria de las clases que
implementan el interfaz que hemos explicado en el parrafo anterior. Para
la creacion de la unica clase que tenemos en nuestra aplicacion que
implemente este interfaz, tenemos el método:

static public DataManager newDataManager() {
return new DataManagerImpl();

}
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» DataManagerImpl: Esta clase implementa el interfaz DataManager para

nuestro caso particular. Ademds de los métodos descritos en dicho
interfaz, estan los métodos de manejo de las sesiones de hibernate.
En esta clase o en otras que quisiéramos crear como implementaciones
de DataManager, podemos afiadir métodos que realizaran operaciones
con la base de datos mas complejas, tales como busquedas por varios
campos, o joins, de manera mucho mas sencilla que con sentencias sql.
Ej:

Supongamos que en una tabla de la base de datos almacenamos
coches, con los siguientes campos: coches(matricula, color, marca, afio).
La clase de hibernate correspondiente seria la clase Coche.java, cuyos
atributos serian los mismos que los campos de la tabla coches. A
continuacion tenemos el cddigo que, mediante operaciones de hibernate,
buscaria en la base de datos coches de color rojo:

Object p = dataManagerImpl.load(Coche.class, new Integer(1));
list = dataManagerImpl.search("from Coche task where color="rojo’");

La consulta devolveria en la lista list, una coleccion de objetos de
la clase coche con todos sus atributos correspondiente, y por supuesto
con el atributo color igual a “rojo”.
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7. VELOCITY

7.1. ; Qué es velocity?

Podemos decir que velocity es un lenguaje de plantillas. A partir de plantillas
de codigo muy sencillas, podemos construir todo tipo de archivos con un esquema
determinado. Para la generacion del contenido de los ficheros se hace uso de unas
sencillas clases, en las cuales, ademas de objetos propios de la libreria velocity, se
utiliza la herramienta de manipulacion de archivos xm/ SAX, explicada con detalle
en el apartado que se le dedicamos anteriormente. Las plantillas de velocity son
simples archivos de texto plano cuya extension tiene que ser .vm.

7.2. ;Por qué utilizamos velocity?

La razon de que hayamos preferido velocity al resto de los lenguajes de
plantillas, es Ginicamente que es una libreria de apache, con lo cual ademas de la
garantia que esto supone, es una libreria gratuita y la documentacion es bastante
completa.

7.3.Velocity en Statistics4j

En el caso de nuestro proyecto, utilizamos velocity para crear en tiempo de
ejecucion las clases java, los archivos de mapeo y el archivo de configuracion
(hibernate.cfg) que utilizamos para el mapeo relacional de la base de datos con
hibernate, cuando en la instalacion de la aplicacidn, el usuario ha elegido utilizar
una base de datos generada dindmicamente.

A continuacidon mostramos un ejemplo de una de las plantillas de nuestro
sistema, la que se utiliza para la generacion de las clases java:

package
es.ucm.fdi.statistics4j.hibernate.classes.model.beans.dynamics;

public class S$class.Name {

#foreach( $att in S$class.Attributes)
// Satt.Name
private Satt.Type $att.Name;
#end
#foreach( $att in $class.Attributes)
// S$Satt.Name
public $att.Type get$Sutility.firstToUpperCase ($Satt.Name) () {
return this.S$Satt.Name;
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}
public void
setSutility.firstToUpperCase ($Satt.Name) ($Satt.Type S$Satt.Name) {
this.Satt.Name = S$Satt.Name;
}
#end
}

Las palabras que no llevan un simbolo ‘$’ ni ‘#” delante son texto normal, lo
que quiere decir que en cualquier generacion de una clase saldréa ese texto escrito tal
cual. Las palabras precedidas del simbolo ‘$’ son las variables de las que velocity
saca el valor pertinente para cada ejecucion. En este caso los valores necesarios
estan en la variable class, que es de tipo ClassDescriptor como veremos mas
adelante. Podemos fijarnos en que a los atributos de class accedemos mediante un
punto, y que dichos atributos coinciden con los de la clase mencionada.

Las palabras precedidas por el simbolo ‘#° son palabras reservadas del
lenguaje de plantillas. En este caso particular, “#foreach” crea una especie de bucle
for que recorre los elementos de “$class.attributes” (recordemos que el atributo
attributes de la clase ClassDescriptor es una lista de objetos de la clase
AttributeDescriptor).

Todas las clases involucradas en la generacién dindmica de archivos estan en
el paquete hibernate.classGeneration.

m AttributeDescriptor. java

[J] ClassDescriptor.java

m ClassDescriptorImporter . java
[J] ClassGenerator.java

=} dassGeneration
+
+
+
.
+-[J] GeneratorUtiity.java

Figura 7.3.1

A continuacion detallamos los paquetes y las clases que utilizamos para la
implementacion de la generacion dindmica de los ficheros mencionados:

» AttributeDescriptor: Clase auxiliar para la generacion de archivos .java
que representa a un atributo de la clase a generar. Tiene dos atributos:

- name: De tipo String, representa el nombre del atributo.
- type: También de tipo String, representa el tipo del atributo.

» ClassDescriptor: Clase auxiliar que representa la clase a generar
dinamicamente. Contiene tres atributos que son:
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- name: De tipo String, representa el nombre de la clase. No incluye
la extension .java.

attributtes: De tipo ArrayList, contiene la lista de atributos de la
clase.

» ClassDescriptorImporter: Esta es la clase encargada de leer el xml en
donde esta la informacidon necesaria para la generacion de las clases
dindmicas. Este xm/ coindcide con el xm/ de configuracion de proyecto que
hemos mencionado y explicado al detalle en el manual del programa. Para
leer dicho xm/ utilizamos la herramienta SAX, cuyo funcionamiento ya
hemos explicado en el apartado correspondiente a SAX y JDOM.

» GeneratorUtility: Esta clase contiene métodos auxiliares para la creacion
dindmica del cddigo, soélo relacionados con la sintaxis. En nuestro caso
solo contiene un par de métodos:

public static String firstToUpperCase(String string): Pone la primera
letra de la cadena de caracteres string en mayusculas.

public static String firstToLowerCase(String string): Pone la primera
letra de la cadena de caracteres st#ring en minusculas.

» ClassGenerator: Esta clase contiene los métodos que realizan todo el
proceso de generacion de los archivos dinamicamente. Por cada tipo de
archivo hay un método. Hay un método para generar clases java, otro para
generar el archivo de configuracion de hibernate, y otro para los archivos
de mapeo. Todos estos métodos tienen la misma estructura, explicamos
detalladamente uno de ellos como ejemplo, el que se encarga de la
creacion de clases java:

public static void startJava(String modelFile, String
templateFile)throws Exception {

/I Load the model

FileInputStream input = new FilelnputStream(modelFile);
xmlReader.parse(new InputSource(input));

input.close();

classes = cdlmporter.getClasses(); // ClassDescriptor Array

//Generate classes

GeneratorUtility utility = new GeneratorUtility();

for (int i = 0; i < classes.size(); i++) {
VelocityContext context = new VelocityContext();
ClassDescriptor cl

=(ClassDescriptor).classes.get(i);
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context.put("class", cl);

context.put("utility", utility);

Template
template=Velocity.getTemplate(templateFile);

BufferedWriter writer = new BufferedWriter(new

FileWriter(Statistics4jConstants.

GENERATED CLASSES PATH+cl.getNa

me()+" java"));

template.merge(context, writer);

writer.flush();

writer.close();

La secuencia de acciones que realiza este método seria:

- Se carga el xml del cual cargamos los datos necesarios para generar la
clase.

- Se almacena en el array classes las clases que leemos desde el archivo
xml cargado en el paso anterior. Cada clase viene representada en el array
por un objeto del tipo ClassDescriptor.

- Por cada ClassDescriptor se crea una clase java. Para crear una clase, se
crea un contexto de Velocity, se carga la plantilla correspondiente, se
obtiene la ruta en la que se quiere generar el archivo, y con todo esto y la
operacioén merge de velocity, se crea la clase.

Observamos que en el contexto cargas los datos mediante el método put.
Por ejemplo cuando escribimos context.put("class", cl), asociamos la
variable “class” a los datos almacenados en el objeto cl (de tipo
ClassDescriptor). De esta manera cuando en la plantilla pongamos
$class.name, querra decir que en esa posicion queremos que se escriba el
valor del atributo name del objeto cl.

Ademas, esta clase también contiene dos métodos auxiliares en el proceso
de generacion de clases:

- public static void loadClass(String arg, String root): Esta funcion
compila un archivo java creado dindmicamente, es decir, crea el
archivo .class correspondiente. El pardmetro arg contiene el nombre de
la clase (sin la extension .java), y el parametro root contiene la ruta
absoluta en la que se encuentra este fichero. Es importante tener en
cuenta que la ruta debe ser absoluta, con lo cual cualquier
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implementacién de nuestro framework necesitara modificarla. Esto
supondra que el valor de la ruta esté en un archivo properties, para que
pueda ser modificada con facilidad. El codigo es éste:

public static void loadClass(String arg, String root) {

Properties p = new Properties();
p.setProperty("file.resource.loader.cache", "false");
p.setProperty("velocimacro.library.autoreload", "true");
String[] argsComp = new String[] { "-d",

"c:\\eclipse\\workspace\\statistics4j\\target\\classes\\",
root + arg + ".java" };
int status = Main.compile(argsComp);

Para la compilacion de la clase utilizamos la clase
com.sun.tools.javac. Main.

- public static Object getInstance(String arg): Con este método se
crean las instancias de las clases generadas dinamicamente, ya que no
podemos crearlas de la manera habitual (rew [nombre del
objeto](params)), porque en tiempote compilacién no conocemos el
nombre de estas clases, y aunque lo supiéramos, al no tener su .class, la
aplicacion no compilaria. El cddigo del método es el siguiente:

public static Object getlnstance(String arg) {
Object instance = null;

try {
ClassLoader loader = ClassLoader.getSystemClassLoader();

Class clazz = loader.loadClass(arg);
instance = clazz.newlnstance();

} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();

}

return instance;

Como vemos, utilizamos la clase ClassLoader para cargar la nueva
clase creada y compilada con el método anterior.
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8. LIBRERIAS UTILIZADAS

A continuacion mostramos una tabla con las librerias utilizadas para la
implementacion de la aplicacion, con una breve descripcion de la misma y la utilizacién

dentro de statistics4j.

Nombre Version Descripcion Modulo de Uso
cglib-full 202 L1brer1?1 utilizada para la conexion Modulo dfe
entre hibernate y j-boss Persistencia
commons-logging 2.0 L1brer1a” de  Apache para la Todos
generacion de logs
Libreria que ofrece soporte para .
dom4;j 1.4 APT’s de procesamiento de XML, Modu!o ie
Runtime
cn nuestro caso SAX.
hibernate2 2.1.7¢c Libreria de hibernate Mo@ulo d_e
Persistencia
Libreria para la  creacion .
hibernatesynchronizer 1.0 automatica de ficheros de mapeo Modulo d.e
. . Persistencia
de hibernate con eclipse
itext 1.3 Libreria para la creacion de pdf’s bR de
presentacion
jEommentiioi e e 10 Lll?rerla para la generacion de Modulo de
graficos presentacion
ifreechart-.1.0.0-pre2 10 L1l?rer1a para la generacion de Modulo de
gréaficos presentacion
jta 1.0.1 |Liberia de la Java Tansaction API Todos
Libreria  utilizada  para la
JUnit 3.8.1 |generacion de clases de pruebas Todos
de los métodos de la aplicacion
logdj 128 {Jlbrerla para la generacion de Todos
0gs
. 3.0.15- |Driver de conexién con la base de Modulo de
mysql-connector-java . . .
ga-bin |datos Persistencia
sax2 202 [Libreria del api SAX MR 6
Runtime
tools 140 Libreria para la compilacion de Modu!o de
clases Runtime
el 14 L}br.erla para la generacion de Modu!o de
codigo Runtime
sl 14 L}br.erla para la generacion de Modu!o de
codigo Runtime
Libreria para la manipulacion de Moédulo de
xercesImpl 2.6.2 XML Runtime
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9. APENDICE

9.1 GESTION DE CONFIGURACION

Planificacion del Proyecto

A continuacién se detallan los diferentes puntos que describen la planificacion
que se va a llevar del proyecto.

Condiciones generales

El grupo se compone de cinco miembros, tres alumnos que desarrollaran el
proyecto mas dos profesores-directores, que guiaran a los alumnos.

Al tratarse de un grupo de tres personas, no habra una divisidn jerarquica entre
los miembros del grupo.

El proyecto consiste en la realizacion de un framework orientado al desarrollo
de aplicaciones estadisticas en el campo de la biologia.

Seguimiento y reuniones

El seguimiento y las reuniones entre los tres alumnos y los directores
profesores se llevaran a cabo los martes y jueves, a las 19:30, en la sala de reuniones
de la facultad de informatica, situada en la primera planta del edificio.

Si alguno de los miembros no pudiese asistir, lo comunicard mediante mail al
resto de integrantes.

Comunicacion entre el grupo

La comunicacién entre los tres alumnos del grupo y los profesores directores
se llevard a cabo mediante correos electronicos.

Gestion de archivos

Mediante CVS

93



Statistics4j - Proyecto Fin de Carrera 2004/2005

c;a‘t:lsﬂngg

Documentacion

Listado de documentos

La documentacion necesaria que hay que generar y la tecnologia necesaria
para ello es la siguiente:

Modo de desarrollo

Documento

Plantillas Word

Gestor de Configuracion Word

Especificacion de Requisitos Enterprise Architect > Word
Modelo de casos de uso Enterprise Architect > Word
Diagramas de casos de uso Enterprise Architect > Word
Diagramas de secuencia Enterprise Architect > Word
Modelo Vista Usuario Enterprise Architect > Word
Especificacion mddulo de persistencia Enterprise Architect > Word
Diagramas mddulo de persistencia Enterprise Architect > Word
Especificacion de librerias utilizadas Word

Normas de documentacion

A continuacion se describen los modos de desarrollo de la documentacion,
dependiendo de la tecnologia utilizada.

Word

Tomar la plantilla general de documento, una plantilla especifica o una
version ya existente del mismo y generar la documentacidén siguiendo las
normas descritos en el apartado correspondiente a estdndar de documentacion
de este documento.

Enterprise Architect 2 Word

Para generar los documentos con el Enterprise Architect hay que seguir los
siguientes pasos una vez generados los datos:

» Exportar el paquete como documento rtf.

» Seleccionar las caracteristicas necesarias segun el tipo de documento.
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En el caso de incluir alguna imagen, se exportard en formato jpg.
Si la imagen no es lo suficientemente clara, se ampliara una vez generado
el documento.

» Para terminar se escogera la plantilla general de documento, una
plantilla especifica o una versidn ya existente y se pegara el codigo
generado por el Enterprise Architect manteniendo el formato
especificado en el apartado de estindar de documentacién de este
documento. A su vez se completaran los datos relativos al autor e
historial de versiones del documento.

Estandar de documentacion

El formato de cualquier documento del proyecto sera el siguiente:

Titulos

El titulo principal se escribird en mayusculas con un tamafio de 16 en
negrita.

Los subtitulos deben escribirse en letras minusculas con un tamafio de
14 y en negrita.

El estilo de los titulos debe ser el de un titulo predefinido de Word. El
estilo del titulo principal sera el titulol, los subtitulos del primer nivel de la
jerarquia tendran como estilo el titulo 2, los subtitulos del segundo nivel de la
jerarquia tendran como estilo el titulo 3, y asi sucesivamente. Si alguno de los
titulos predefinidos por Word no se ajusta al formato de los titulos explicado
mas arriba, se modificara el formato de los titulos para que lo cumplan. Es
necesario que los titulos tengan el estilo de uno de los titulos predefinidos por
Word para que se genere correctamente el indice.

Los titulos apareceran numerados de manera jerarquica. La numeracion
tendra una sangria mayor cuanto mas se descienda en la jerarquia. El esquema
de numerado de Word escogido debe ser este:

En la opcidn de numeracion de listas debe seleccionarse la opcion de continuar
la lista anterior.
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Indices

Se incluird un indice al principio de cada documento. Dicho indice se realiza
del siguiente modo:

En la opcién “Indice y tablas” del menti “Insertar” de Word se escogeré la
pestafia de “Tabla de contenido”. Se marcaran las opciones de mostrar los
numeros de pagina y alinear los nimeros de pagina a la derecha. El nimero de
niveles de los titulos sera de 3. La opcion de “formatos” debe ser “elegante”.
Finalmente se debe pulsar el botén aceptar.

Si en algiin momento es necesario actualizar el indice, puede hacerse situando
el cursor con el teclado sobre el mismo, y seleccionando la opcion de
“actualizar campos”, la cual aparece cuando se pincha con el botdn derecho
del raton.

Fuente, interlineado y sangrias

» El tipo de fuente utilizado para escribir los documentos sera “Times New
Roman” con un tamafio de 12.
El documento se encontrard justificado y con un interlineado sencillo.

» La primera linea de cada parrafo se situara a la misma altura del comienzo
del subtitulo.

» Las siguientes lineas comenzaran a la altura de la numeracion del subtitulo.

» Cada parrafo debera separarse por una linea en blanco.

» Cada subtitulo debe estar separado por una linea en blanco.

» Cada titulo principal debe estar separado por un salto de pagina, salvo que el
contenido del mismo sea lo suficientemente pequefio.

Viiietas

El formato para las vifietas sera el siguiente:
» Nivel 1
*= Nivel 2
o Nivel 3
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Tablas

El formato de las tablas sera el siguiente:

Portadas, encabezado y pie de pdaginas

Cada documento deberd incluir una portada con el logotipo del proyecto, el
nombre del documento, la fecha de creacidn y la version.

En el encabezado se incluird el nombre del documento y el logotipo del
proyecto.

El pie de pagina debe incluir la version del documento y la numeracion de las
paginas en el margen inferior derecho.

Nombrado de versiones

Para nombrar los documentos deben seguirse estas pautas:
NombreDocumento.V.X.Y

Para evitar problemas, no se permitira poner espacios en blanco en el nombre
de los documentos. Si el nombre de un documento estd formado por mas de
una palabra, se escribird la letra inicial de cada palabra con mayusculas y el
resto de la palabra en minusculas. Por ejemplo:
NombreDocumentoConVariasPalabras.

Tampoco deben ponerse tildes en los nombres de los documentos.

Estandar de codigo

Para los programas que hayan sido implementados en Java, se tomara como
estandar el proporcionado por SUN. Dicho estandar estd disponible en la direccion
web  http://java.sun.com/docs/codeconv/ .
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Hardware necesario

Para el desarrollo de la aplicacion se requiere como configuraciéon minima un
Pentium III a 800 Mhz.

Software necesario

El software requerido para el desarrollo del proyecto es:

Eclipse 2.0 o superior.

JDK 1.4.2

Enterprise Architect 4.1 o Together
Microsoft Office

JUnit 3.8.1

Hibernate 2.0.3

MySql

Log4;

VVVVVVVY
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11. PALABRAS CLAVE

>
>
>
>

YV V VYV V V

active-object
Framework
hibernate
jdom
modelo de datos
o dindmico
o estdtico
multi-hilo
properties
SAX
velocity
xml de configuracion
o proyecto

o Sistema
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