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RESUMEN

Como se sabe, una de las tendencias mundiales actuales es la elaboraciéon de Interfaces de Usuarios o Front-
End que permitan mayores funcionalidades. En consonancia con tales exigencias, se ha desarrollado un nuevo
Front—End en el marco del Proyecto CITMA 0170006: “Plataforma Inteligente para la Prediccion de Actividad
Biologica de Compuestos Organicos”’, que se ejecuta en la Facultad de Bioinforméatica de la Universidad de
las Ciencias Informaticas. La nueva Interfaz permitira -al usuario final- incorporar funciona-lidades desarrol-
ladas como plug-ins, entre las que se encuentran la visualizacién y edicién de estructuras quimicas en varios
formatos, asi como el calculo de descriptores. Otras funcionalidades previstas, pero atn en fase de desarrollo
son: hacer busquedas de fragmentos similares tanto en 2D como en 3D y realizar anélisis de datos mediante
diferentes técnicas de inteligencia artificial. Por su concepcién, esta nueva interfaz constituye la ayuda propia
de la plataforma. También, contribuye y permite una rapida familiarizacion del investigador con el software,

al facilitarle un aprovechamiento més éptimo de este recurso informético.

Palabras Clave: Front-End, Bioinformatica, Arquitectura de Plug-ins, Arquitectura Informacional.
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INTRODUCCION

En la actualidad, los usuarios esperan productos generados por la tecnologia informética con interfaces faciles
de utilizar y de aprender. Por eso, uno de los factores claves para el éxito de un software sera el desarrollo
de una interfaz de usuario (IU) efectiva, util, segura y agradable. Ella permite la interaccion del usuario con
cualquier sistema o programa, ademas de ser el primer elemento con el cual se interactia. De ahi que el
disenio de una IU debe tenerse en consideracion, toda vez que nos permite satisfacer expectativas mediante
acciones agradables. Cabe senalar que los disefiadores estan concientes de esto, pues cada dia son mejores las

propuestas de interfaz que muestran.

A manera de historia, vale recordar como -al principio- predominaban los software de pantallas oscuras, donde
b b

la interfaz de usuario era la propia consola del sistema operativo. O sea, el usuario, para poder trabajar, debia
) ) M

conocer un poco mas “de lo basico” en computacion: tenia que aprenderse todos -o al menos la mayoria- de

los comandos del software; era la forma de comunicarse entonces. Esto traia grandes inconvenientes, puesto

) )
que- de no saberlos- el trabajo se veia retrasado. Afortunadamente, ya los disenos de interfaces de usuario han

transitado por varios conceptos, los cuales van desde las interfaces sencillas hasta los llamados Front-End.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas - especificamente en la Facultad no.6 - se trabaja en la creacion
de una “Plataforma Inteligente para la Predicciéon de Actividad Biolégica de Compuestos Organicos”. Se desea,
también, que su IU facilite el trabajo de los especialistas que se dedican al diseno de farmacos asistido por

computadora.

En estos momentos la plataforma cuenta con una interfaz que permite gestionar los diferentes médulos que
la componen, pero sucede que esta primera version ha sido desarrollada para que exprese la funcionalidad del

sistema, sin emplear demasiado esfuerzo en la presentacion grafica.



INTRODUCCION

Asimismo, dicha plataforma soporta un conjunto de modulos afines para el trabajo predictivo que, a su vez,
son acoplados y manejados en tiempo de ejecucién como plug-ins. Ellos se acoplan y toman como centro el
Visualizador Molecular (alasGRATOViewer), ademés de mostrarse a través de ventanas independientes, lo

cual imposibilita la interacciéon usuario-ordenador con la Plataforma

A esto se suman las experiencias y sugerencias obtenidas en las consultas sostenidas con los bioquimicos y
quimicos que colaboran en la ejecucion de este proyecto, quienes hablan a favor de reajustar y reorientar
indicadores, en funcién del usuario final de la plataforma; tales como: facilidad de aprendizaje, eficiencia,

efectividad y satisfaccion.

Por todo lo anterior, nos planteamos como problema cientifico de este trabajo : ;Cémo mejorar la inter-
accion de los usuarios con la plataforma alasGRATO?. Y su objeto de estudio sera entonces la interaccion

hombre-ordenador, enmarcado en el campo de accién diseno e implementaciéon de interfaces de usuario.

Para dar respuesta al problema antes mencionado se plantea, como objetivo general, desarrollar un Front-
End dindmico y multiplataforma en funcién de la plataforma alasGRATO, pero con nuevas facilidades para

el usuario final.

Con vistas a cumplimentar este objetivo general se trazaron los siguientes objetivos especificos:

Desarrollar una nueva arquitectura informacional para el producto alasGRATO.

Desarrollar una nueva arquitectura de plug-ins para el producto alasGRATO.

Desarrollar una nueva interfaz para el producto alasGRATO.

= Validar el Front-End a desarrollar para el producto alasGRATO.

Para alcanzar dichos objetivos se planted desarrollar las siguientes tareas:

= Organizacion y rotulacién de Front-End.

Estudio del lenguaje de etiquetado XML.

Estudio de librerias para el trabajo con el leguaje de etiquetado XML.

Seleccion de los patrones adecuados para la arquitectura de plug-ins.

2



INTRODUCCION

Gestion de plug-ins mediante la descripcion de funcionalidades en un formato estandar

Estudio de librerias para el trabajo visual del producto alasGRATO.

Reutilizacion de nuevos componentes visuales para el producto alasGRATO.

Seleccion de criterios de evaluaciéon y de validacion.

Seleccion de los datos necesarios para la realizacion de las pruebas.

Este trabajo de diploma se ha estructurado como sigue: resumen, introduccién, cuatro capitulos, conclusiones
generales, recomendaciones, referencias bibliograficas, bibliografia y anexos. A continuacion, se resefian los

contenidos de cada capitulo.

Capitulo 1. Fundamentaciéon Teérica. En este capitulo se presenta el marco teédrico estudiado y seleccionado
para desarrollar nuestro objeto de estudio, orientado a la interacciéon usuario-ordenador. Se presenta una

panoramica sobre los conceptos y herramientas necesarios para alcanzar los objetivos planteados .

Capitulo 2. Caracteristicas del Sistema. Se realiza una breve descripcién de la soluciéon propuesta, sus
requisitos funcionales y no funcionales, asi como los actores que intervienen en ella. Se presenta el modelo de

dominio del sistema, el diagrama de caso de usos del sistema y la descripciéon de los mismos.

Capitulo 3. Diseno del Sistema. Se describe la representacion arquitectonica del sistema. Se hace énfasis
en los patrones de arquitectura utilizados, asi como los patrones de disefio que fueron empleados, ademas,
se aborda la arquitectura de plug-ins del Front-End. Se incluye la descripcion, a través, de un esquema del
fichero XML de un plug-in. Se abordan los temas de arquitectura informacional, usabilidad y se lleva a cabo

el diseno del sistema.

Capitulo 4. Describe la implementaciéon del sistema, mostrando los diagramas de componentes y una serie
de pasos obligatorios a seguir para implementar un nuevo plug-in. Ademés se presenta todo lo relacionado

con las pruebas realizadas al sistema.



Capitulo 1

FUNDAMENTACION TEORICA

No en pocas ocasiones son utilizados los términos de biologia computacional o biocomputacion para referirse
a disciplinas cientificas estrechamente vinculadas entre si, como son: la informatica, la mateméatica aplicada,
la estadistica, la quimica y la bioquimica; por sélo mencionar algunas de ellas. En conjunto, bajo el referente
de bioinformdtica, ellas han tributado a solucionar problemas cientificos en otros campos de estudios, a
saber: en la biologia de sistemas, la evolucién molecular, el diseno de farmacos, entre otros. De ahi que
bioinformdtica defina aquella disciplina que gestiona y analiza datos bioldgicos, mediante la aplicacion de

técnicas computacionales

Actualmente, para facilitarles el trabajo a los investigadores que centran sus estudios en los campos de la
bioinformatica, existen compaifias en todo el mundo que invierten millones de ddlares en el desarrollo de
software o aplicaciones informaticas. De esta forma, se garantiza reducir el costo del tiempo invertido en las

investigaciones realizadas.

Un aspecto importante en el desarrollo de estas aplicaciones es tener en cuenta una concepciéon de interfaz

de usuario intuitiva, que facilite la comunicacion entre persona-ordenador.

1.1. Interaccion Persona-Ordenador.

Hoy en dia, los ordenadores son utilizados por disimiles personas y para todo tipo de objetivos. Algunos
sistemas informéticos funcionan con poca intervenciéon humana, pero la mayor parte son interactivos, en los

cuales, las personas o usuarios estéan involucrados en la resolucién de tareas. En estos casos la interaccién
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persona-ordenador (IPO) - facilitada por la interfaz de usuario- es un factor bien importante para el éxito de

todo sistema interactivo.

Asi, puede definirse como Interaccién persona-ordenador, a la disciplina que estudia el intercambio de infor-
macion entre las personas y los ordenadores, cuyo objetivo sera el garantizar un intercambio eficiente, que
minimice errores, e incremente la satisfaccion. En resumen, que haga més productiva las tareas que envuelven

tanto a personas como a ordenadores [1].

A juzgar por la bibliografia consultada, para el desarrollo de la IPO han influido positivamente algunos
factores. Segin Rebeca [2], estos son: La creatividad humana, el estado del arte de la tecnologia, y el mercado

de los ordenadores.

Para Shackel [3], al comienzo los ordenadores eran grandes maquinas que procesaban instrucciones en lenguaje
méquina en modo bash. Las operaciones se organizaban en grupos o lotes de trabajo, con largos tiempos de
espera; las entradas se realizaban por tarjetas perforadas y la salida por impresoras linea a linea. Por lo que

los usuarios eran, basicamente, los propios programadores.

Luego, con el vertiginoso avance de la tecnologia y de los sistemas operativos, aparecieron las pantallas con
fondo oscuro, letras verdes y los sistemas basados en caracteres, los cuales exigian- entre otras cosas- la
memorizacion de comandos, ademas de ser ejecutados en la consola del sistema [2] y [4]; modo que dificultaba
la interaccién del usuario con el ordenador, ya que tenia que dominar la aplicacién a utilizar para alcanzar

las metas fijadas.

Con la aparicién del mercado de computadoras, la tecnologia se pone a disposicién no sélo de la comu-
nidad cientifica. Ahora los ordenadores estan a disposicion de todas las personas del mundo y, por ello, las
aplicaciones desarrolladas para ejecutarse en consolas quedaban atras, ddndose paso a las nuevas formas de
interaccion con los ordenadores. Es asi como surge la idea de cambiar la interfaz ya conocida por una nueva
idea: desarrollar interfaces graficas que generen escenas familiares e intuitivas, las cuales deben facilitar la

interaccion y la comunicacion usuario-sistema [5].

El desarrollo de estas interfaces gréaficas pasaba a ser una de las principales etapas en el desarrollo del
software. Ahora sus productores no sélo se preocuparian por el desarrollo en si de la aplicacion. A partir de

este momento es que —también- empezarian a tener en cuenta al usuario final en dichas aplicaciones.
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Si tenemos en consideracién a Marrero [6] la interfaz gréafica - como artefacto tecnologico- transita por tres
periodos fundamentales. El primero, su nacimiento , que tiene lugar en el ano 1973 en el centro de investigacion
Xerox Alto, donde el objetivo bésico era encontrar un modelo 6ptimo de interaccién persona-ordenador. El
segundo, es cuando pasa por un proceso de eclosién y madurez, definiéndose sus elementos bésicos. En el
tercero, se convierte en un producto de consumo estético dentro de los sistemas interactivos, donde la interfaz-
més alld de un medio de interacciéon 6ptimo-, se transforma en un objeto inteligente, abierto a los procesos

de personalizaciéon por parte del usuario.

Por otra parte, la percepciéon e impresion que el usuario posee de una aplicaciéon lo determina la interfaz.
Sin embargo, no pocas veces existen dificultades con relacion al uso de las nuevas metodologias para lograr
desarrollarla bien. Debora Hix [7] resume con acierto esta cuestion al afirmar que: “Una buena interfaz es
como el teléfono o como la luz eléctrica; cuando funciona nadie la nota. Una buena interfaz parece algo obvio,

pero lo que no parece ser tan obvio es como desarrollar una interfaz que tenga un alto grado de usabilidad”.

1.2. Usabilidad

El concepto de Usabilidad se define como “el grado en que un producto puede ser utilizado por usuarios
especificos para conseguir objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfacciéon en un determinado

contexto de uso” [8].

Como puede apreciarse, la definicién de este concepto implica la fusién de 3 factores sumamente importantes:
los usuarios, las condiciones y las necesidades especificas. Ello significa que la usabilidad de un sistema no es
un atributo independiente de éste, sino que estd estrechamente relacionado con el entorno de uso y con los

usuarios finales que utilizaran el software.

Por tanto podemos plantear que la usabilidad es un concepto bien abstracto y que su medida estaré dada a
través de cinco factores fundamentales, conocidos como atributos de usabilidad o caracteristicas orientadas

al usuario. Estos, segin Xavier [9], son los siguientes:

= Facilidad de Aprendizaje: Trata de medir el tiempo empleado por el usuario en el aprendizaje de las
funcionalidades béasicas de un sistema determinado, para llevar a cabo una tarea especifica. La facilidad
estard dada en operar la tarea en el menor tiempo posible. Este atributo es recomendable medirlo en

usuarios noveles.
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» Eficiencia: Mide el ntmero de operaciones que el usuario puede realizar en una unidad de tiempo dado.
O sea, cuanto mayor sea la usabilidad del sistema, mas rapido sera aprehendido por el usuario al poder

realizar el trabajo deseado.

= Recuerdo en el tiempo: Refleja el recuerdo de los usuarios acerca de como funciona el sistema,
después de un tiempo, sin ser utilizado. O sea que ,para usuarios intermitentes, el sistema tiene que
estar preparado para cuando el usuario -luego de haber pasado un tiempo-, tenga necesidad de volver

a utilizarlo , sin tener que empezar desde cero otra vez, para lograr la tarea que se proponga realizar.

= Tasa de Errores: Refiere la cantidad de errores que comete un usuario determinado al realizar una
tarea especifica. Es decir que, mientras menos errores cometa el usuario mayor sera la usabilidad que

tendré el sistema.

= Satisfaccion: Muestra la impresion que el usuario obtiene del sistema y es, de todos los atributos, el

mas subjetivo.

A menudo, muchas personas identifican la usabilidad de un sistema informéatico con las caracteristicas de la
interfaz grafica y no con el nivel de interaccién del sistema con el usuario final. También se relaciona con el
modo en que se realizan las operaciones con el sistema, lo cual es otra forma errénea de concebir la usabilidad
de un sistema [9]. Es importante senalar que la interfaz grafica de un software es la parte visible de tal
interaccién, ademas de ser — sin dudas- una parte importante del sistema. De ahi que un buen diseno de ella

puede hacer que un sistema aumente su nivel de usabilidad.

Asi, la mayoria de los sistemas informéaticos interactian con las personas a través de la interfaz grafica (ven-
tanas, iconos, ments, mensajes y la forma en que estéan organizados) y mediante la informacion provista en la
documentacion (manuales, tutoriales y ayuda en linea). Por lo que se puede plantear que para que un produc-
to de software resulte “usable”, todos sus componentes habrén de ser consistentes y trabajar armdnicamente
juntos [10].Por ello, es necesario tener presente la arquitectura informacional en el momento de concebir y

desarrollar un software, con vistas a lograr su usabilidad.

1.3. Arquitectura de Informacién de un Software

Las interfaces graficas de las aplicaciones informéticas estéan orientadas a los usuarios, quienes actualmente han

dejado de ser consumidores de dichos productos para convertirse en principales actores durante el desarrollo
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de las mismas. A ello se suma el acelerado crecimiento informativo, la evolucién del hardware, asi como la
creciente necesidad que tienen los usuarios de tener una informacién organizada y precisa. Se hace necesario,
entonces, trabajar en funciéon de ayudar a que ellos puedan encontrar y gestionar la informacién de manera

efectiva, utilizando un buen disefio, organizacion, etiquetado y navegacion en los sistemas que se desarrollen.

Por lo anteriormente expuesto es que surge la disciplina Arquitectura de la Informacion, encargéandose ella de
estudiar la organizaciéon de la informacién con el objetivo de permitirle al usuario encontrar su via de como
navegar hacia el conocimiento y la comprensién. Para el reconocido especialista en el tema, Paul Kahn, ella

“es solo la construccion de la organizacion de la informacion.”[11]

Esta disciplina tiene la capacidad de adaptarse a los nuevos requerimientos que tiene el software en la actu-

alidad, al aplicar técnicas ya conocidas, entre las cuales encontramos las siguientes:

= Técnicas de interacciéon con el usuario: consiste en concertar tanto reuniones, como entrevistas
y encuestas con los usuarios finales del sistema en cuestion. Ademés de la realizacién de disenos por

escenarios, disenio participativo y esquemas de técnicas de interaccién con el usuario final.

= Técnicas de interacciéon con el contexto: se basa principalmente en la evaluacién de productos
similares. Es importante para el anélisis de la competencia y la creaciéon de esquemas de interaccion

con el contexto.

» Técnicas matematicas (co-ocurrencia): Esta otra técnica se basa en la organizacion de tarjetas

(card sorting) y en el anéalisis de secuencias. Ademas de la creacion de técnicas matemaéticas.

= Técnicas de representaciéon de Informacién: Técnica que se basa en la creacién de diagramas, rep-
resentacion de etiquetas, prototipado (creacion de maquetas) y esquemas de técnicas de representacion

de informacion.

Hasta el momento, la experiencia acumulada indica que al desarrollar una buena arquitectura informacional se
puede garantizar el 80 % del éxito total de las aplicaciones. El usuario final quedara satisfecho y la aplicacion

informatica no perecera, toda vez que ganara en cuanto a su usabilidad.

Una de las principales actividades en esta area es el desarrollo de nuevos sistemas de interfaces para el usuario,
lo que implica desarrollar nuevos dispositivos de interfaz, nuevas técnicas de graficacién por computadora y

técnicas de didlogo [12].
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1.4. Interfaces Graficas de Usuarios

La interfaz grafica de usuario (GUI) permite aprovechar las capacidades de despliegue grafico de la computa-
dora, al hacer mas sencillo el uso de los programas [13|. Ella se conoce también como un espacio de trabajo
bidimensional, donde, como en un escritorio, se tienen los implementos que el usuario utiliza en su trabajo

diario. Segun Jacobo [14] algunos de los componentes graficos comunes en las interfaces graficas son:
» Apuntador: simbolo que aparece en la pantalla y que se desplaza para seleccionar objetos y comandos.
» Dispositivo apuntador: dispositivo, como el ratén, que permite seleccionar objetos de la pantalla.
= Iconos: Pequenas imagenes que representan comandos, archivos o ventanas.
= Meniis: Opciones o comandos agrupados en forma de listas.

= Ventanas: Son dreas que dividen la pantalla, y en cada una de ellas puede ejecutarse un programa o

abrir un archivo diferente.

= Escritorio: Es el area de la pantalla donde los iconos son agrupados.

La arquitectura cominmente usada para el desarrollo de la GUI es a través del patréon modelo-vista-controlador
(MVC), que permite separar los componentes graficos, el control de los dispositivos periféricos y eventos, asi

como sus efectos en el modelo. ( ver figura 1.1)

Modelo GuUI

: : o Cmm—
{| Modelo | Coams ]
' : =
E Despliegue
| N \ | [ Teclado

' i | Controlador je-----

s g ) Mo

Figura 1.1: Patrén MVC como base de una GUI
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Una tendencia adicional es la personalizacion del diseno gréafico de los elementos de la interfaz gréafica. Para
ello se ha introducido el concepto de tema, donde existe una separacion entre el trabajo de los disenadores
graficos y los programadores [15]. De esta manera, puede cambiarse el disefio y la distribucion de los controles

sin tener que recompilar el codigo encargado del GUIL. ( ver figura 1.2)

Tema Mapas de bit, graficos, fuentes,
colores, informacion de registro

CIESES de EStIIO Definicion de la apariencia de

los colores

Clases de Control Comportamiento de la IU

Figura 1.2: Arquitectura de una GUI que integra la metéafora de tema

1.4.1. Caracteristicas de una Interfaz de Usuario.
Las caracteristicas que deben presentar las interfaces de usuarios segin Toledo [16] son:
= Poseer un monitor grafico de alta resolucion.
» Poseer un dispositivo apuntador (tipicamente un raton).
= Promover la consistencia de la interfaz entre programas.
= Los usuarios podran ver en la pantalla los gréificos y textos, tal como se verdn impresos.
= Siguir el paradigma de la interacciéon objeto-accion.
= Permitir la transferencia de informacién entre programas.
= Manipular en la pantalla directamente los objetos y la informacién.
= Proveer elementos de interfaz estdndar como ments y didlogos.
» La existencia de una muestra visual de la informacion y los objetos (iconos y ventanas).
= Proporcionar respuesta visual a las acciones del usuario.

» Existencia de informacion visual de las acciones y modos del usuario/sistema (ments, paletas).
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» Existencia de controles graficos (widgets) para la seleccion e introduccion de la informacion.
= Permitir a los usuarios personalizar la interfaz y las interacciones.

» Proporcionar flexibilidad en el uso de dispositivos de entrada (teclado/raton).

Una caracteristica importante de la interfaz de usuario es que permite manipular los objetos e informaciones
de la pantalla, no solo presentarla. Ademaés, los usuarios para utilizarlas deben conocer (o aprender) : como
estd organizado el sistema (ficheros, directorios en Win95), los diferentes tipos de iconos y efectos de las

acciones sobre ellos, los elementos béasicos de una ventana, el uso de los controles y el uso del raton.

1.4.2. Principios para el Diseno de Interfaces de Usuario.

Existen principios béasicos para el diseno e implementacion de una IU, los cuales, segtin Leopoldo Sebastian

[17] son los siguientes:

= Anticipacion: Las aplicaciones deberian intentar anticiparse a las necesidades del usuario y no esperar

a que el usuario tenga que buscar la informacion, recopilarla o invocar las herramientas que va a utilizar.

= Autonomia: El entorno de trabajo debe estar a disposicién del usuario. Se debe dar un ambiente
flexible para que se pueda aprender rapidamente a usar la aplicaciéon. Es importante utilizar mecanismos
indicadores del estado del sistema, que mantengan a los usuarios alertas e informados, en ubicaciones

faciles de visualizar.

= Percepcidon del Color: Aunque se utilicen las convenciones de color, deberfan usarse otros mecanismos

secundarios, que permitan proveer la informacién a aquellos usuarios con problemas para visualizarlos.

= Valores por Defecto: No se debe utilizar la palabra “Defecto” en una aplicacién o servicio. Puede
ser reemplazada por “Estandar” o “Definida por el Usuario”, “Restaurar Valores Iniciales” o algin otro
término especifico que describa lo que esté sucediendo. Los valores por defecto deberian ser opciones

inteligentes y sensatas. Ademaés, los mismos tienen que ser faciles de modificar.

= Consistencia: Para lograr una mayor consistencia en la IU se requiere profundizar en diferentes as-

pectos que estan catalogados por niveles. Se realiza un ordenamiento de mayor a menor consistencia:

11
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1. Interpretacion del comportamiento del usuario: la IU debe comprender el significado que le

atribuye un usuario a cada requerimiento. Ejemplo: mantener el significado de los comandos abreviados

(shortcut-keys) definidos por el usuario.

a)

Estructuras invisibles: se requiere una definicion clara de ellas, de lo contrario el usuario nunca
podria llegar a descubrir su uso. Ejemplo: la ampliacién de ventanas mediante la extensiéon de sus

bordes.

Pequenas estructuras visibles: se puede establecer un conjunto de objetos visibles capaces de
ser controlados por el usuario, que permitan ahorrar tiempo en la ejecucion de tareas especificas.
Ejemplo: icono y/o botén para impresion.

Una sola aplicacién o servicio: la IU permite visualizar la aplicacién o servicio utilizado como
un componente Unico. Ejemplo: La IU despliega un Ginico ment, pudiendo ademés acceder al mismo

mediante comandos abreviados.

Un conjunto de aplicaciones o servicios: la IU visualiza la aplicacién o servicio utilizado
como un conjunto de componentes. Ejemplo: La IU se presenta como un conjunto de barras de
comandos desplegadas en diferentes lugares de la pantalla, las cuales pueden ser desactivadas de

forma independiente.

Consistencia del ambiente: la IU se mantiene en concordancia con el ambiente de trabajo.
Ejemplo: La IU utiliza objetos de control como menits o botones de comandos, de manera analoga

a otras IU que se usen en el ambiente de trabajo.

Consistencia de la plataforma: La IU concuerda con la plataforma. Ejemplo: La IU tiene un

esquema basado en ventanas, el cual es acorde al manejo del sistema operativo Windows.

» Eficiencia del Usuario: Se debe priorizar la productividad del usuario antes que la productividad de la

méquina. Si el usuario debe esperar la respuesta del sistema por un periodo prolongado, habra pérdidas

econdémicas para la organizacion. Los mensajes de ayuda deben ser sencillos y proveer respuestas a los

problemas. Los ments y etiquetas de botones deberian tener las palabras claves del proceso.

= Ley de Fitt: El tiempo para alcanzar un objetivo esta en funcion de la distancia y tamano del objetivo.

Conviene por ello usar objetos grandes para las funciones importantes.

= Interfaces Explorables: Siempre que sea posible se debe permitir que el usuario pueda salir Agilmente,

12
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dejando una marca que indique el estado de avance de su trabajo, con vistas a continuarlo en otro

momento.

= Objetos de Interfaz Humana: Los objetos de interfaz humana no son necesariamente los objetos
que se encuentran en los sistemas orientados a objetos. Estos pueden ser vistos, escuchados, tocados o

percibidos de alguna forma. Ademés, estos objetos deberian ser entendibles, consistentes y estables.

= Uso de Metaforas: Las buenas metaforas crean figuras mentales faciles de recordar. La interfaz
puede contener objetos asociados al modelo conceptual de forma visual, con sonido u otra caracteristica

perceptible por el usuario que le ayude a simplificar el uso del sistema.

s Curva de Aprendizaje: El aprendizaje de un producto y su usabilidad no son mutuamente ex-
cluyentes. Lo ideal es que la curva de aprendizaje sea nula, y que el usuario principiante pueda alcanzar

el dominio total de la aplicacion sin esfuerzo.

» Reduccion de Latencia: Siempre que sea posible, el uso de tramas (multi-threading) permite colocar
la latencia en segundo plano (background). Las técnicas de trabajo multitarea posibilitan el trabajo
ininterrumpido del usuario y se realizan las tareas de transmisién y computaciéon de datos en un segundo

plano.

= Proteccion del Trabajo: Se debe asegurar que el usuario nunca pierda su trabajo, ya sea por error

de su parte, problemas de transmision de datos, de energia, o alguna otra razén inevitable.

» Auditoria del Sistema: La mayoria de los navegadores de Internet (browsers), no mantienen infor-
maciéon acerca de la situacién del usuario en el entorno, pero para cualquier aplicacién es conveniente
conocer un conjunto de caracteristicas, tales como: hora de acceso al sistema, ubicacién del usuario en el
sistema y lugares a los que ha accedido, entre otros. Ademés, el usuario deberia poder salir del sistema

y -al volver a ingresar- continuar trabajando en el lugar dénde se habia quedado.

= Legibilidad: Para que la IU favorezca la usabilidad del sistema de software, la informaciéon que se
exhiba en ella debe ser facil de ubicar y de leer. Para lograr este resultado debera tenerse en cuenta que:
el texto que aparezca en la IU tenga un alto contraste; se deben utilizar combinaciones de colores, por
ejemplo, el texto en negro sobre fondo blanco o amarillo suave. El tamaifio de las fuentes tiene que ser lo
suficientemente grande como para poder ser leido en monitores estandar. Es importante hacer clara la

presentacion visual (colocacion/agrupacion de objetos) y evitar la presentacion excesiva de informacion.
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» Interfaces Visibles: El uso de Internet ha favorecido la implementaciéon de interfaces invisibles. Esto
significa que el usuario siempre ve una pégina especifica, pero nunca puede conocer la totalidad del es-
pacio de paginas de Internet. La navegacién en las aplicaciones debe ser reducida a la minima expresion.
El usuario debe sentir que se mantiene en un tnico lugar y que el que va variando es su trabajo. Esto
no solamente elimina la necesidad de mantener mapas u otras ayudas de navegacién, sino que ademas

brindan al usuario una sensacion de autonomia.

Para poder cumplir con los principios para el diseno de interfaces de usuario, es necesario conocer los com-

ponentes visuales que existen en el lenguaje de programaciéon Java.

1.5. Componentes visuales en Java.

En la mayoria de los sistemas operativos actuales, se ofrece una cantidad de cédigo para simplificar la tarea
de programacion. Este cédigo toma la forma, normalmente, de un conjunto de librerias dinamicas que las
aplicaciones pueden llamar cuando lo necesiten. Pero la Plataforma Java estd pensada para ser independiente
del sistema operativo subyacente, por lo que las aplicaciones no pueden apoyarse en funciones dependientes
de cada sistema en concreto. La Plataforma Java ofrece un conjunto de librerias estandares, que contienen

funciones reutilizables y disponibles en los sistemas operativos actuales.

Las librerias de Java tienen tres propositos dentro de la Plataforma Java. Al igual que otras librerias estan-
dares, ofrecen al programador un conjunto bien definido de funciones para realizar tareas comunes, como
manejar listas de elementos u operar de forma sofisticada sobre cadenas de caracteres. Ademas, las librerias
proporcionan una interfaz abstracta para tareas que son altamente dependientes del hardware de la platafor-
ma destino y de su sistema operativo. Tareas tales como manejo de las funciones de red o acceso a ficheros,
suelen depender fuertemente de la funcionalidad nativa de la plataforma destino. En el caso concreto anterior,
las librerias java.net y java.io implementan el cdédigo nativo internamente, y ofrecen una interfaz estandar
para que aplicaciones Java puedan ejecutar tales funciones. Finalmente, no todas las plataformas soportan
todas las funciones que una aplicacién Java espera. En estos casos, las librerias bien pueden emular esas
funciones usando lo que esté disponible, o bien ofrecer un mecanismo para comprobar si una funcionalidad

concreta esta presente.
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1.5.1. Libreria grafica AWT

Java AWT (Abstract Window Toolkit) es una extension al lenguaje Java, la cual permite al programador
crear interfaces graficas en las que se pueden manejar imagenes, botones, ments y otros elementos basicos

para interactuar con el usuario.

Es una libreria portable entre Solaris, Windows 95/NT y Mac System 7.X para crear aplicaciones o applets.
Ademas, se pueden correr en ambientes como IRIX, SunOS, HP/UX, Linux y cualquiera que soporte Netscape

2.0 o superior, y Microsoft Internet Explorer 3.0 o superior.

AWT provee un conjunto de clases para programar. Es la conexion para el programador entre su aplicacion y la
interfaz grafica nativa del Sistema Operativo. AW'T le esconde los detalles internos del GUI que su aplicacion
usa y as{ permite un alto nivel de abstraccién. Toma el minimo comin denominador entre las plataformas

para mantener portabilidad. No se permiten cosas tales como barras de botones flotantes o Globos de Ayuda.

Es un paquete de Java y puede ser usado en cualquier programa de Java al importar la clase java.awt.* por

medio de la instruccion "import".

La estructura del AWT es simple: Los componentes son agregados en contenedores por medio de manejadores

de capas. Tiene una variedad de manejo de eventos para menis, tipos de letras y clases gréficas.

Ademas de usar los elementos tal y como se definen, estos pueden combinarse con el uso de hilos, audio,
I/O y clases de red dentro de elementos de AWT. Requiere de programacion para crear didlogos y ventanas

predefinidas [18].

1.5.2. Libreria grafica SWT

El Standard Widget Toolkit (SWT) ha sido creado por IBM como reemplazo de la Java Abstract Windowing
Toolkit (AWT) y Swing. De manera mas precisa, el SWT es un conjunto de widgets para desarrolladores en
Java, que ofrece una API portable, ademés de brindar una integraciéon muy ligada con la interfaz grafica de
usuario, nativa al sistema operativo de cada plataforma. Esto puede entrar en contradiccién con la filosofia
que tiene Java de ser independiente de la plataforma, pero ofrece ventajas para la unicidad del aspecto del

GUI disenado, sea cual sea la plataforma sobre la que se ejecute. Hasta el momento los entornos a los que se
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ha portado SWT son Windows, Linux GTK, Linux Motif, Solaris Motif, AIX Motif, HPUX Motif, Photon,
QNX, y Mac OS X [19].

Los gréficos en Java han tenido una larga y exitosa evolucién: empezaron con el basico AWT, viéndose

ampliados por el potente paquete Swing.

SWT ofrece un conjunto de elementos que hacen uso directo de los controles nativos, a través de la Interfaz
Nativa de Java (JNI). Si los controles no estan ofrecidos por el sistema operativo, SWT crea los suyos
propios segun las necesidades. Esto significa que se precisa de un cédigo nativo para poder funcionar en cada
sistema operativo, pero IBM ha sido capaz de adaptar SWT a un buen nimero de sistemas. Es destacable
la importancia que ha tenido SWT, al permitir el entorno grafico de desarrollo que viene con Eclipse y que
debe ser utilizado en los plug-ins desarrollados para este. Eclipse es una herramienta de desarrollo altamente

potente, de libre distribucién, cédigo abierto y adaptable a cualquier lenguaje de programacion.

SWT se compone esencialmente de tres elementos:

= En el nivel inferior se encuentra una libreria nativa que interacciona directamente con el sistema opera-
tivo. Es la denominada JNI, la Java Native Interface. Al ser la parte més dependiente de la plataforma,

debe ser portada en funcion de la misma.

= Por encima de la anterior capa esté la clase Display, la interfaz por la que el SWT se comunica con la

interfaz grafica.

= El nivel superior lo forma la clase shell, el cual representa el tipo de ventana de més alto nivel y es donde
se alojan los widgets, controles o componentes. El shell es la parte de la interfaz que esta directamente
controlada por el sistema de ventanas del sistema operativo. La clase shell es hija de la clase Display.
Ella es la ventana o marco principal a partir de la cual se construye el resto de la interfaz, o bien, la

hija de otro shell. Es el ejemplo mas comun de las ventanas de didlogo.

1.5.3. Libreria grafica SWING

El paquete Swing es parte de la JFC (Java Foundation Classes) en la plataforma Java. La JFC provee
facilidades para ayudar a construir GUIs. Swing abarca componentes tales como: botones, tablas, o marcos.

Las componentes Swing se identifican porque pertenecen al paquete javax.swing.
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Swing existe desde la JDK 1.1 (como un agregado). Antes de su existencia, las interfaces graficas con el
usuario se realizaban a través de AWT (Abstract Window Toolkit), de quien Swing hereda todo el manejo
de eventos. Usualmente, para toda componente AWT, existe una componente Swing que la reemplaza, por
ejemplo, la clase Button de AWT es reemplazada por la clase JButton de Swing (el nombre de todas las

componentes Swing comienza con "J").

Las componentes de Swing utilizan la infraestructura de AWT, incluyendo el modelo de eventos AW'T, el
cual rige como un componente que reacciona a eventos de teclado, del ratéon, entre otros. Es por esto que la

mayoria de los programas Swing necesitan importar dos paquetes: AWT: java.awt.* y java.awt.event.™ [20].

1.5.4. Otras Librerias Implementadas con SWING

En primer lugar Flamingo, es un paquete de componentes para Windows, gratis y de gran utilidad, con una
funcionalidad visualmente similar a la del meni superior del Vista Explorer y Microsoft Office 2007. Los
componentes incluidos, basicamente librerias JAVA, aportan visualizaciones consistentes en el procesador y
permiten nuevas configuraciones al usuario. Ademaés, permite redisenar el Explorador de Windows, un visor
de archivos SVG (archivos que por lo general contienen imagenes) y un redimensionador de iconos operativos
con los formatos de imagen IP.ico, IS.ico, JPG.ico y JPEG.ico. Para que Flamingo funcione es necesario tener

instalado la maquina virtual de Java 6.0 o superior [21], [22].

En segundo lugar SwingX, que es una extensién del propio Swing, donde se pretenden mejorar algunos
de los controles existentes e incluir otros nuevos. Asi, por ejemplo, SwingX anade funciones avanzadas de
ordenacion, filtrado, seleccion y resaltado a controles basicos de Swing, como tablas (JTable), arboles (JTree)
y listas (JList). Anade nuevas funcionalidades a otros controles como cuadros de dialogo (JDialog) o paneles
(JPanel), e incluye algunos controles nuevos no presentes en Swing como JXTreeTable, JXLoginPanel o
JXDatePicker, para la presentaciéon de tablas jerarquizadas, controles de autenticaciéon o cuadros de selecciéon

de fecha.

En tercer lugar Substance, que proporciona uno de los mas atractivos look&feel para aplicaciones Swing que
existen actualmente, y aunque histéricamente ha tenido algunos problemas de rendimiento, parece que ya -en
las ultimas revisiones- ha sido mejorando en ese sentido. Ademas, Substance tiene el valor anadido de incluir

soporte para las otras dos librerfas comentadas anteriormente, Flamingo y SwingX.
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Por ultimo MyDoggy, es una fuente abierta de java desarrollada, para la gestion de ventanas secundarias,
dentro de la ventana principal. MyDoggy permite mover, cambiar el tamano o la extraccién de las ventanas
secundarias. Ademaés, presta apoyo a la gestion de contenidos de la ventana principal. Por ultimo apoya el

concepto de "futuros", utilizando grupos mydoggy [23], [24].

1.6. Herramientas y metodologias utilizadas.

El presente trabajo esta enmarcado dentro del proyecto “Plataforma para la prediccién de actividad biolégica
de compuestos organicos”, el cual tiene su arquitectura definida en trabajos anteriores de Marrero [25]. Es por

ello que en este epigrafe sélo se abordaran las herramientas y la metodologia definidas para esa arquitectura.

1.6.1. Metodologia: OpenUP

OpenUP [20] es un proceso unificado que aplica acercamientos iterativos e incrementales dentro de un ciclo de
vida estructurado. Ademas abraza una filosofia pragmaética, 4gil, y enfocada en la naturaleza de colaboraciéon

del desarrollo del software. Es una herramienta que se puede ampliar a una gran variedad de tipos del proyecto.

El esfuerzo personal en un proyecto de OpenUP se organiza en micro-incrementos, los cuales representan
unidades cortas de trabajo que producen un paso constante y mensurable en el progreso del proyecto. El
proceso aplica la colaboracién intensiva como sistema de desarrollo incremental. Estos micro-incrementos
proporcionan un lazo de regeneraciéon extremadamente corto, que conducen a decisiones adaptables dentro
de cada iteracion. El ciclo de vida de un proyecto en OpenUP esta estructurado en cuatro fases: inicio,

elaboracién, construccién y transicion.

1.6.2. Lenguaje de modelado: UML

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML - Unified Modeling Language) es un lenguaje que permite modelar,
construir y documentar los elementos que forman un producto de software que responde a un enfoque orientado
a objetos. Este lenguaje fue creado por un grupo de estudiosos de la Ingenieria de Software formado por:
Ivar Jacobson, Grady Booch y James Rumbaugh en el afio 1995. Desde entonces, se ha convertido en el
estdndar internacional para definir, organizar y visualizar los elementos que configuran la arquitectura de una

aplicacién orientada a objetos.
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UML no es un lenguaje de programacién, sino un lenguaje de propésito general para el modelado orientado a
objetos. También puede considerarse como un lenguaje de modelado visual que permite una abstraccion del

sistema y sus componentes.

1.6.3. Herramientas CASE: Visual Paradigm

Como herramienta CASE se emple6 Visual Paradigm para el trabajo con UML. La herramienta esta disefiada
para una amplia gama de usuarios que incluye a: ingenieros de software, analistas de sistemas, analistas de
negocios y arquitectos de sistemas, interesados en la creaciéon de Grandes Sistemas de Software de manera
confiable, a través del paradigma Orientado a Objetos. VP-UML soporta los tiltimos estandares de anotaciones
de JAVA y UML y provee soporte para la generacién de codigo y la ingenieria inversa para Java. Ademés,
VP-UML se integra con Eclipse, Borland®) JBuilder@®), NetBeans IDE/Sun™ ONE, IntelliJ IDEA™, Oracle
JDeveloper y BEA WebLogic Workshop™, para soportar las fases de implementacion en el desarrollo de
software. Las transiciones del anélisis al diseno, y de éste a la implementacion, estén adecuadamente integradas
dentro de la herramienta CASE, de manera que reduce significativamente los esfuerzos de todas las etapas

del ciclo de desarrollo de software.

1.6.4. Lenguaje de programaciéon: Java

El lenguaje de programaciéon Java es un lenguaje de proposito general, concurrente, basado en clases y ori-
entado a objetos. Su diseno fue concebido para que los programadores puedan lograr fluidez con el lenguaje.
Java ofrece toda la funcionalidad de un lenguaje potente, pero sin las caracteristicas menos usadas y mas
confusas de éstos. C++ es un lenguaje que adolece de falta de seguridad, pero C y C++ son lenguajes més
difundidos, por ello, Java se disené para ser parecido a C++ y asi facilitar un rapido y facil aprendizaje,
ademas, el mismo elimina muchas de las caracteristicas de otros lenguajes como C++, para mantener reduci-
das las especificaciones del lenguaje y anadir caracteristicas muy tutiles como el garbage collector (reciclador
de memoria dindmica o recolector de basura). No es necesario preocuparse de liberar memoria, el reciclador se
encarga de ello y como es un thread (hilo) de baja prioridad, cuando entra en accién, permite liberar bloques

de memoria muy grandes, lo que reduce la fragmentaciéon de esta.

Una de las caracteristicas mas importante de Java es que posee una arquitectura neutral, es decir el compilador
Java compila su codigo a un fichero objeto de formato independiente de la arquitectura de la maquina en

que se ejecutara. Cualquier maquina que tenga el sistema de ejecucion (run-time) puede ejecutar ese codigo
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objeto, sin importar en modo alguno la maquina en que ha sido generado.

Actualmente existen sistemas run-time para Solaris 2.x, SunOs 4.1.x, Windows 95, Windows NT, Linux,
Irix, Aix, Mac, Apple y probablemente haya grupos de desarrollo trabajando para la portabilidad a otras

plataformas.

Mas alla de la portabilidad basica por ser de arquitectura independiente, Java implementa otros estandares
de portabilidad para facilitar el desarrollo. Los enteros son siempre enteros y ademés, enteros de 32 bits
en complemento a 2. Java, ademas, construye sus interfaces de usuario a través de un sistema abstracto de

ventanas, de forma que ellas puedan ser implantadas en entornos Unix, Pc o Mac.

1.6.5. Entornos de desarrollo: Eclipse

Eclipse es un poderoso entorno integrado de desarrollo (IDE) que permite la construccion de aplicaciones en
Java. Admite la incorporaciéon de otros plug-ins para obtener un mayor nimero de funcionalidades. Tiene,

ademas, los beneficios siguientes:

Es una herramienta de cédigo abierto.

Soporta herramientas que manipulan diferentes tipos de lenguajes, como por ejemplo Java, C, C++,

= Corre en una gran cantidad de sistemas operativos incluyendo Windows y Linux.

Provee a los desarrolladores, herramientas (ej.- PDE) que facilitan la creacion de plug-ins.

A las caracteristicas senaladas se suman: la capacidad de ser soportado para distintas arquitecturas, control
de versiones con cvs o con subversion, resaltado de sintaxis, autocompletado, tabulador de un bloque de
codigo seleccionado, asistentes (wizards): para la creacion, exportaciéon e importacion de proyectos; para
generar esqueletos de codigos (templates), permite la integracion con la herramienta CASE (Computer Aided

Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por computadoras) Visual Paradigm.

Por todas estas razones fue seleccionado Eclipse como IDE para el desarrollo de la solucién a implementar.
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1.7. Conclusiones

Con el objetivo de lograr una interfaz de usuario que mejore la interacciéon persona — ordenador, fueron

seleccionados, para el diseno e implementacion del Front-End, los siguientes principios:
1. Percepcion del Color, Consistencia, Ley de Fitt y Legibilidad.
2. Seleccion de Swing como libreria a utilizar, por ser portable, ademas de tener el apoyo directo de Sun.

3. Uso de las librerias implementadas bajo Swing, Flamingo y MyDoggy , por presentar mejores compo-

nentes, para lograr una mayor interaccién persona-ordenador.
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Capitulo 2

CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1. Introduccién

En este capitulo se realiza una breve descripcién de la soluciéon propuesta, sus requisitos funcionales y no
funcionales, asi como los actores que intervienen en ella. Se presenta el diagrama de caso de usos del sistema,

la descripciéon de los mismos y el modelo de dominio.

2.2. Breve Descripciéon del Sistema

El disenio del nuevo Front-End facilitara a las personas encontrar y utilizar toda la gama de caracteristicas
que proporciona el sistema, con un area de trabajo despejada que mejora la interacciéon persona-ordenador.
Ademas, permitirda adicionar y eliminar médulos utilizando una arquitectura de plug-ins, la cual, permite

aumentar o disminuir funcionalidades al sistema y mejora la manipulacién de ventanas.

2.3. Modelo de Dominio

El modelo del dominio es una representacién de los conceptos u objetos del mundo real, significativos para
un problema. Tiene como objetivo fundamental la descripcion de las clases més importantes en el sistema y

representa conceptos del mundo real, no de los componentes de software.

El diagrama de clases del modelo de dominio del presente trabajo se muestra en la figura 2.1. , donde se aprecia

que el especialista interactuara directamente con el Front-End ,el cual ganarad funcionalidades, a través de
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plug-ins desarrollados con anterioridad por el equipo de desarrollo de la plataforma en general. El especialista
seréd capaz, ademés, de configurar preferencias generales de la plataforma como son: la ubicacion fisica del
servidor y la presentacion de la plataforma. Una vez que el Front-End tenga los plug-ins incorporados, estos
interactuaran con los Compuestos Organicos descritos en su totalidad por la informacién estructural, que es

conocida de antemano por el usuario final de la plataforma.

Preferencia de la Plataforma Gediona Especialista

Imagen del Compuesto

Utiliza Interactiia Fenace

Edita
Fromt-End Inserta Plugin Visualizador Informacidn Estructural Crea Imagen del Compuesto
kKo———
T Descrito P or
neraciua
Inserta Representa

Plugin Editor Interactia Compuesto Orgianico Imagen del Compuesto

Figura 2.1: Diagrama del dominio del Front-End.

Para una mejor comprensién, a continuacién se describen cada una de las clases que intervienen en el diagrama

mostrado.

Especialista: Persona capacitada para interactuar con la aplicacion.

Compuestos Organicos: Sustancias quimicas basadas en cadenas de carbono e hidrogenos. En muchos

casos contienen oxigenos, nitrogenos, azufres, fosforos y haldgenos.

Informacién Estructural: Dato o descripcion que permite conocer como esta formado el compuesto en

términos de atomos y la relaciéon espacial que existe entre ellos.

Imagen del Compuesto: Representacion tridimensional del compuesto; se tiene en cuenta la geometria

espacial del mismo.

Front-End: Parte visual que adquiere los datos que seran procesados por el Back-End.

Plug-ins: Codigo enchufable que permite que las aplicaciones aumenten sus funcionalidades.
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Preferencias de la Plataforma: Permite configurar a través de ella las preferencias generales de la platafor-

ma.

2.4. Especificaciéon de los Requisitos del Sistema

Los requisitos son condiciones o capacidades que necesita el usuario para resolver un problema o conseguir
un objetivo determinado. Esta definicién se extiende y se aplica a las condiciones que debe cumplir o poseer

un sistema -o uno de sus componentes- ,para satisfacer un contrato, una norma o una especificacién.

2.4.1. Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales de un sistema describen su funcionalidad, los servicios que de él se esperan, o
los que proveerd, entre ellos: sus entradas, salidas y excepciones. A continuacién se muestran los requisitos

funcionales del Front-End (alasGRATO) y del plug-in Visualizador Molecular (alasGRATOViewer):
Requisitos del Front-End (alasGRATO)
RF1.- Gestionar Plug-ins
RF1.1.- Adicionar Plug-ins
RF1.2.- Remover Plug-ins
RF1.3.- Activar Plug-ins
RF2.- Gestionar Preferencias
RF2.1.- Cambiar Ambiente
RF2.2.- Cambiar ubicaciéon de los servicios
RF3.- Eliminar Fichero

RF4.- Manipular Ventanas
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RF4.1.- Mover hacia arriba

RF4.2.- Mover hacia a bajo

RF4.3.- Mover hacia la derecha

RF4.4.- Mover hacia la izquierda

RF4.5.- Embeber ventanas en la plataforma

RF4.6.- Extraer ventana de la plataforma

Requisitos del Plug-in Visualizador Molecular (alasGRATOViewer)

RV1 Abrir Fichero.

RV1.1 Abrir Molécula.

RV1.2 Abrir Proteina.

RV1.3 Abrir Reciente.

RV1.4 Abrir Fichero de Preferencias de Visualizacion.

RV2 Gestionar Fichero.

RV2.1 Guardar Fichero.

RV2.1.1 Guardar Molécula.

RV2.1.2 Guardar Proteina.

RV2.1.3 Guardar Fichero de Preferencias de Visualizacion.

RV2.2 Cerrar Fichero.
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RV2.2.1 Cerrar el Fichero Activo.

RV2.2.2 Cerrar Todo los Ficheros.

RV2.3 Exportar Fichero.

RV2.3.1 Exportar Fichero a PDF.

RV2.3.2 Exportar Fichero a POVRAY.

RV3 Seleccionar Atomos

RV3.1: Seleccionar Atomos.

RV4 Seleccionar Proteina.

RV4.1: Seleccionar Toda la Proteina.

RV4.2: Seleccionar BackBone.

RV4.3: Seleccionar Cadenas Secundarias.

RV4.4: Seleccionar Aminoéacidos.

RV4.4.1: Neutros.

RV4.4.2: Negativos.

RV4.4.3: Positivos.

RV4.4.4: Polares.

RV4.4.5: No Polares.

RV5 Seleccionar Acido Nucleicos.
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RV5.1: Seleccionar Todas las Bases.

RV5.2: Seleccionar los Pares.

RV5.2.1: G-C.

RV5.2.2: A-U.

RV5.2.3: A-T.

RV5.3: Seleccionar las Bases.

RV5.3.1: A.

RV5.3.2: T.

RV5.3.3: G.

RV5.3.4: C.

RV5.3.5: U.

RV 5.4: Seleccionar Cadenas Secundarias.

RV6 Seleccionar Heteros.

RV6.1: Seleccionar Todos.

RV6.2: Seleccionar Agua.

RV6.3: Seleccionar Disolvente.

RV6.4: Seleccionar Disolvente Distinto de Agua.

RV6.5: Seleccionar Todo Excepto Agua.

27



CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

RV6.6: Seleccionar Ligandos.

RV6.7: Otros.

RV7 Visualizar Moléculas.

RV7.1 Visualizar Bolas y cilindros.

RV7.2 Visualizar Alambres.

RV7.3 Visualizar Radios de Van Der Waals.

RV8 Selecciéon de Superficies.

RV8.1 Seleccionar Superficie De Puntos.

RV8.2 Seleccionar Superficie Van Der Waals.

RV8.3 Seleccionar Superficie Molecular.

RV8.4 Seleccionar Superficie Disolvente.

RV8.5 Seleccionar Superficie Accesible al Disolvente.

RV8.6 Seleccionar Superficie Carga.

RV8.7 Seleccionar Superficies Opacas.

RV8.8 Seleccionar Superficies Traslucidas.

RV8.9 Seleccionar Superficie Ocultar.

RV9 Seleccion de Vistas.

RV9.1 Seleccionar Vista Frontal.
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RV9.2 Seleccionar Vista Superior.

RV9.3 Seleccionar Vista Inferior.

RV9.4 Seleccionar Vista lzquierda.

RV9.5 Seleccionar Vista Derecha.

RV9.6 Seleccionar Vista Estereograficas.

RV9.6.1 Restaurar.

RV9.6.2 Gafas Rojo + Cian.

RV9.6.3 Gafas Rojo + Azul.

RV9.6.4 Gafas Rojo + Verde.

RV9.6.5 Seleccionar Visién Cruzada.

RV9.6.6 Seleccionar Vision Paralela.

RV10 Seleccion de Representaciones.

RV10.1 Seleccionar representaciéon en BackBone.

RV10.2 Seleccionar representaciéon en Cartoon.

RV10.3 Seleccionar representacion en Cohetes Cartoon.

RV10.4 Seleccionar representaciéon en Cintas.

RV10.5 Seleccionar representaciéon en Cohetes.

RV10.6 Seleccionar representacion en Hilos.
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RV10.7 Seleccionar representacion en Trazas.

RV11 Cambiar Atomos.

RV11.1 Ocultar.

RV11.2 15% de Van Der Waals.

RV11.3 20 % de Van Der Waals.

RV11.4 25% de Van Der Waals.

RV11.5 Radios de Van Der Waals.

RV12 Cambiar Enlaces.

RV12.1 Ocultar.

RV12.2 Modelo de Alambre.

RV12.3 Radios.

RV12.3.1 0,10 Angstroms.

RV12.3.2 0,15 Angstroms.

RV12.3.3 0,20 Angstroms.

RV13 Cambiar Etiquetas.

RV13.1 Ocultar.

RV13.2 Nombre.

RV13.3 Simbolos.
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RV13.4 Nameros.

RV14 Alinear Etiquetas.

RV14.1 Centradas.

RV14.2 Superior Izquierdo.

RV14.3 Superior Derecho

RV14.4 Inferior Izquierdo

RV14.5 Inferior Derecho

RV15 Cambiar Preferencias de Visualizacion.

RV15.1 Mostrar Hidrégenos.

RV15.2 Mostrar Mediciones.

RV15.3 Mostrar Caja.

RV15.4 Mostrar Ejes.

RV15.5 Mostrar Perspectiva.

RV15.6 Rotar Molécula.

RV15.7 Rotar Proteina.

RV15.8 Mostrar Halos de Seleccion.

RV15.9 Mostrar solo Seleccion.

RV16 Cambiar Unidad de Medida.
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RV16.1 Nanémetros.

RV16.2 Angstroms.

RV16.3 Picometros.

RV17 Convertir Molécula a 3D.

2.4.2. Requisitos no Funcionales

Los requisitos no funcionales de un sistema se refieren a las propiedades emergentes del sistema como son:
la fiabilidad, el tiempo de respuesta, la capacidad de almacenamiento, la capacidad de los dispositivos de

entrada/salida, y la representacion de datos que se utiliza en las interfaces del sistema.

Los requisitos no funcionales definidos para la creacion del Front-End son los que se muestran a continuacién:

2.4.2.1. Usabilidad

El Front-End de la plataforma sera disenado para aquellos usuarios que posean conocimientos basicos

de quimica y para investigadores en el campo del disefio de farmacos.

= El Front-End de la plataforma deberé ofrecer la posibilidad de visualizar tanto moléculas como protei-
nas, editar moléculas, calcular descriptores topologicos, topogréficos e hibridos, tanto atémicos como

moleculares; Ademas, permitiré predecir actividad biolégica utilizando técnicas de inteligencia artificial.

= El Front-End de la plataforma dara la posibilidad de almacenar los resultados obtenidos de los calculos
de descriptores, asi como los modelos creados y los resultados de la prediccién. También permitira
guardar la molécula creada ,asi como las preferencias de visualizacién del usuario. Todo esto mediante

interfaces que permitan el intercambio de datos con el usuario.
= Se debe lograr un disefio flexible, con capacidad de poder adicionar nuevas funcionalidades, sin impactar
el resto de los requerimientos contemplados en el sistema.

2.4.3. Fiabilidad

= Cada modulo debe ser adicionado y eliminado de la plataforma en tiempo de ejecucién. Asimismo,

debera garantizarse la funcionalidad independiente de estos, aunque exista dependencia entre ellos.
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= Confidencialidad: Se requiere que los médulos que se le adicionen a la plataforma sean reconocidos
por el servidor encargado de ofrecer los servicios, para que los mismos puedan funcionar. De ocurrir lo

contrario el usuario podra utilizar el médulo, pero no los servicios que brinda.

= Disponibilidad: Atdn si el moédulo que se adicione a la plataforma es reconocido, por el servidor encargado

de ofrecer los servicios, se le podré acceder en todo momento.

2.4.3.1. Soporte

Todos los médulos y servicios que presenta la plataforma estaran bien documentados, para que el equipo

de desarrollo pueda darle mantenimiento en el menor tiempo posible.

= Cuando se le de soporte a un servicio de la plataforma, sélo se verd afectada la funcionalidad de los
modulos que utilicen dicho servicio, es decir, los médulos siguieran funcionando sin usar el servicio

afectado.

» Los moédulos de la plataforma deben funcionar en cualquier sistema operativo sobre el cual se haya

instalado la maquina virtual de Java 1.6 o superior.

= Instalacion: La instalacion del sistema debe caracterizarse por su facilidad, claridad y sencillez. Debe

garantizar que el usuario instale el modulo que desee.

Portabilidad: El sistema debe ser multiplataforma.

2.4.3.2. Interfaz
Interfaces del sistema

» La interfaz externa debe ser facil de usar, profesional, clara y sencilla. Debe garantizar una buena

interacciéon persona-ordenador.

» La interfaz externa debe tener la funcionalidad de cambiar la apariencia (ya sea color o idioma) ante la

necesidad del usuario.

Interfaces de usuario

= Navegacion y distribucién: la navegacion y distribucién de las interfaces de cada médulo deben estar

disenadas- de forma tal- que garanticen la interaccién persona-ordenador.
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= Consistencia: las interfaces de los mdédulos de la plataforma deben tener consistencia. Para garantizar
que los datos compartidos entre los médulos tengan consistencia, se deberd mantener una correcta

relacion entre ellos.

= Personalizacion y adaptacion al cliente: el cliente podré ajustar toda la interfaces de los médulos a su

gusto en cuanto a idioma y color.

Interfaces Software

= El Front-End: debe permitir mantener el control del sistema y la gestion de los restantes moédulos de
la plataforma. Representa la cara principal del sistema. Es él quien permite la adiciéon o eliminacién de
modulos a la plataforma, debido a que contiene las clases pertinentes para adicionar y eliminar plug-ins

a ella.

= Los moédulos de la plataforma son archivos .jar, ellos son adicionados y eliminados a la plataforma
en forma de plug-ins en tiempo de ejecucién. La comunicacién entre ellos se establece a través del
Front-End, que es la interfaz principal de la plataforma

2.4.3.3. Requisitos de Licencia

= Kl sistema se utilizara primeramente en la Universidad de Camagiiey. Posteriormente, en aquellos centros
que -en el pais-, se dediquen al diseno de farmacos. Debera contarse con una licencia en el caso que se

decida comercializarse en el extranjero.

2.4.3.4. Requisitos Legales, de Derecho de Autor y otros.

= Los derechos de autor seran registrado por la UCI.

2.5. Definicion de los Casos de Uso del Sistema

Los casos de uso se utilizan para obtener informacion de como debe trabajar el sistema, son descripciones
de las funcionalidades del sistema. Independientemente de la implementacién, describen- bajo la forma de

acciones y reacciones- el comportamiento de un sistema desde el punto de vista del usuario.
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2.5.1. Actores del Sistema

Se le llama Actor a toda entidad externa al sistema que guarda una relacién con este y que le demanda una
funcionalidad. Esto incluye a los operadores humanos. Pero también incluye a todos los sistemas externos,

asi como a entidades abstractas como el tiempo.

Autor Descripcién

Especialista Representa al usuario que va a hacer uso del sistema, y quien
tiene la posibilidad de interactuar con todas las funcionalidades

de este.

2.5.2. Diagrama de Casos de Uso del Sistema

El diagrama de casos de uso del sistema sirve para especificar la comunicacion y el comportamiento de un
sistema, mediante su interaccion con los usuarios y/u otros sistemas. A continuacion se muestra, en la figura

2.2, el diagrama de casos de uso del sistema del presente trabajo.

———————————— Gestionar Fichero Gestionar Plugin
<=Includes= K i /

Especialista

Gestionar Preferencias de Visualizacion Geslionar Preferencias

Covertir a 3D Gestionar \entanas
Eliminar Fichera

Figura 2.2: Diagrama de casos de uso del sistema

2.5.3. Descripciéon de los Casos de Uso del Sistema

Un caso de uso es una técnica para la captura de requisitos potenciales de un nuevo sistema o una actualizacién
de software. Cada caso de uso proporciona uno o mas escenarios que indican cémo deberia interactuar el
sistema con el usuario, o con otro sistema, para conseguir un objetivo especifico. A continuacién, se describen

los casos de uso del Front-End (alasGRATO) y los casos de uso maés significativos del plug-in Visualizador
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Molecular (alasGRATOViewer), ya que el mismo fue desarrollado para validar las funcionalidades del Front-

End. Por ello, con la descripciéon de los casos de uso significativo, se realiza esa validacion.

2.5.3.1. Descripcion de los Casos de Uso del Front-End (alasGRATO)

Gestionar Plug-ins.

Caso de Uso Gestionar Plug-ins
Actores Especialista
Proposito Adicionar o eliminar plug-ins a la plataforma por el especialista

para su posterior uso en la aplicacion.

Resumen El caso de uso inicia cuando el especialista selecciona una de
las siguientes opciones: Adicionar, Eliminar, Activar o Desacti-

var plug-ins del Mentu Principal.

Referencia RF1.1, RF1.2, RF1.3, RF14

Precondiciones Que existan el plug-in creado y no esté siendo utilizado por el
especialista.

Prioridad Critico.

Flujo Normal de Eventos

Actores Especialista
1.- El especialista 1.1.- El sistema muestra un panel lateral con las diferentes op-
selecciona la opcion ciones que puede realizar el especialista.

Administracion de
Plug-ins del Ment

"Principal”.
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2.- El especialista
puede seleccionar
una de las siguientes
opciones del panel
lateral:

e Adicionar Plug-ins.
e Eliminar Plug-ins.

e Activar Plug-ins.

2.1.- El sistema ejecuta una de las siguientes secciones:

e Si seleccion6 Adicionar Plug-ins ir a la Seccion “Adicionar Plug-

ins”.

e Si selecciond Eliminar Plug-ins ir a la Seccion “Eliminar Plug-
77

ins”.

e Si selecciond Activar Plug-ins ir a la Seccion “Activar Plug-ins”.

Seccion “Adicionar Plug-ins” Flujo Normal de Eventos

Actores

Especialista

1.- El especialista
selecciona la opcidn:

Adicionar Plug-ins.

1.1.- El sistema abrird una ventana de didlogo para que el espe-

cialista escoja la ubicacién de los plug-ins.

2.- El especialista
indica la direccién
donde se encuentran
ubicado los plug-ins,
a través del botén
localizacién de las

extensiones.

2.1.- El sistema abrird una ventana de didlogo para que el es-
pecialista escoja la ubicaciéon de la carpeta contenedora de los

plug-ins.

3.- El especialista
selecciona la carpeta
que contiene los
plug-ins y presiona

Abrir.

3.1.- El sistema anade los plug-ins ,que se encuentran en la carpeta

seleccionada, a la lista de posibles plug-ins a importar.

4.- El especialista
selecciona el Plug-in
que desea importar y
presiona el botén

Importar.

4.1.- Si el especialista tiene un plug-in seleccionado:
e Fl sistema adiciona el plug-in a la carpeta de extensiones, mues-
tra el mensaje “Plug-in importado satisfactoriamente” y elimina

de la lista de plug-ins disponibles el plug-in importado.
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5.- El especialista
selecciona cerrar la

ventana.

5.1.- El sistema cierra la ventana correspondiente.

Flujo Alternos

Actores

Especialista

3.- El especialista

selecciona el botéon

3.1.- Se retorna al flujo normal de eventos nimero 2.

Cancelar.
4.1.- Si el especialista no ha seleccionado ningtn plug-in el sistema
muestra el mensaje “Debe seleccionar un plug-in”.
Seccion “Eliminar Plug-ins” Flujo Normal de Eventos
Actores Especialista

1.- El especialista
selecciona la opcidn:

Eliminar Plug-ins.

1.1.- El sistema abrird una ventana de didlogo con los plug-ins

existentes.

2.- El especialista
selecciona el plug-in
que desea eliminar y
luego presionara el

botén Eliminar.

2.1.- El sistema eliminaré totalmente de la plataforma el plug-in

indicado.

Seccion “Eliminar Plug-ins” Flujo Alternos

Actores

Especialista

2.- El especialista
selecciona cerrar la

ventana.

2.1.- El sistema cierra la ventana correspondiente.

Seccion ¢

‘Activar Plug-ins” Flujo Normal de Eventos

Actores

Especialista
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1.- El especialista
selecciona la opcidn:

Activar Plug-ins.

3.1.- Si el plug-in no ha sido activado el sistema lo activa creando
el TaskRibbon correspondiente al mismo y crea la ventana que
contiene el area de trabajo del plug-in, ubicandola en el lado oeste

del sistema.

Flujo Alternos

Actores Especialista
3.1- Si el plug-in ya fue activado anteriormente el sistema muestra
al especialista este plug-in que se deseaba activar.
Poscondiciones: Un nuevo plug-in es anadido o eliminado de la carpeta “ext” del

Front-End.

Gestionar Preferencias.

Caso de Uso Gestionar Preferencias

Actores Especialista

Proposito Cambia la ubicacién de los servicios o el ambiente de la platafor-
ma.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el especialista selecciona la opcién
“Servidor” o la opcién “Tema de Colores”, presentes en el Ment
Principal.

Referencia RF2.1, RF2.2

Precondiciones Que la direccion donde esté ubicado el servicio sea valida.

Prioridad Secundario.

Flujo Normal de Eventos
Actores Especialista
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1.- El especialista
puede seleccionar
una de las siguientes
opciones del Menu
"Principal™

e Preferencias del
Servidor.

e Tema de Colores.

1.1- El sistema ejecuta una de las siguientes secciones:
o Si selecciono Preferencias del Servidor ir a la Seccion “Preferen-
cias del Servidor”.

e Si selecciond Tema de Colores ir a la Seccion “Tema de Colores”.

Seccion “Preferencias del Servidor” Flujo Normal de Eventos

Actores

Especialista

1.- El especialista
selecciona la opcidn :
Preferencias del

Servidor

1.1.- El sistema muestra una ventana de didlogo donde el espe-

cialista debe especificar el ip del servidor y el puerto.

2.- El especialista
introduce los datos y
presiona el botéon

Aceptar.

2.1.- El sistema recoge los datos introducidos por el especialista,
los valida y configura con ellos, dos variables globales para el uso

de todos los plug-ins de la aplicacion.

Flujo Alternos

Actores

Especialista

2.- El especialista
presiona el botén

Cancelar.

2.1.- El sistema cierra la ventana correspondiente.

Seccion “Tema de Colores” Flujo Normal de Eventos

Actores

Especialista

1.- El especialista
selecciona la opcién

Tema de Colores.

1.1.- El sistema muestra en el panel lateral los temas disponibles
que el especialista puede escoger para que sean aplicados a la

plataforma.
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2.- El especialista
selecciona el tema
que desea aplicar a la

plataforma.

2.1.- El sistema realiza el cambio de color de acuerdo a la seleccion

del especialista.

Poscondiciones:

El ambiente de la plataforma o la direccion fisica del servidor

cambiara de acuerdo a la opcién seleccionada por el especialista.

Eliminar Fichero.

Caso de Uso Eliminar Fichero

Actores Especialista

Propésito Eliminar un fichero de la plataforma.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el especialista presiona clic derecho
sobre un fichero que se encuentra en el drbol de ficheros de la
plataforma.

Referencia RF3

Precondiciones Que exista al menos un fichero cargado en el drbol de la platafor-
ma.

Prioridad Secundario.

Flujo Normal de Eventos

Actores Especialista

1.- El especialista
selecciona el fichero
que desea eliminar y

presiona clic derecho.

1.1.- El sistema muestra un Popup que contiene la opciéon “Elim-

inar fichero”.
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2.- El especialista
presiona la opcién

Eliminar fichero.

2.1.- El sistema busca qué plug-ing se encuentra haciendo uso del
fichero a eliminar.

2.2.- El sistema elimina el fichero del plug-in en que se encuentre.
2.3.- El sistema elimina el fichero seleccionado del &rbol de la

plataforma.

Poscondiciones:

Queda eliminado totalmente de la plataforma el fichero deseado.

Manipular Ventanas.

Caso de Uso Manipular Ventanas

Actores Especialista

Proposito Que el usuario pueda trabajar con varios plug-ins a la vez y con-
figurar su entorno de trabajo para su conveniencia.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el especialista decide trabajar con
mas de un plug-in a la vez o desee cambiar su entorno de trabajo.
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Referencia RF4.1, RF4.2, RF4.3, RF4.4, RF4.5, RF4.6.
Precondiciones Debe existir al menos un plug-in cargado en la plataforma.
Prioridad Secundario.

Flujo Normal de Eventos
Actores Especialista

1.- El especialista
tiene la posibilidad
de realizar una de las
siguientes
operaciones:

e Mover ventana
hacia arriba.

e Mover ventana
hacia abajo.

e Mover ventana
hacia la derecha.

e Mover ventana
hacia la izquierda.

e Embeber ventana.

e Extraer ventana.

1.1.- El sistema ejecuta una de las siguientes secciones:

e Si seleccion6 Mover ventana hacia arriba ir a la Seccién “Mover
ventana hacia arriba’.

e Si selecciond Mover ventana hacia abajo ir a la Seccién “Mover
ventana hacia abajo”.

e Si seleccion6 Mover ventana hacia la derecha ir a la Seccion
“Mover ventana hacia la derecha”.

e Si seleccion6 Mover ventana hacia la izquierda ir a la Seccion
“Mover ventana hacia la izquierda”.

e Si seleccion6 Embeber Ventana ir a la Seccién “Embeber Ven-
tana”.

e Si selecciond Extraer Ventana ir a la Seccion “Extraer Ventana’.

Seccion “Mover ventana hacia arriba” Flujo Normal de Eventos

Actores

Especialista

1.- El especialista
selecciona la ventana
con la que quiere
trabajar y la mueve
hacia la parte

superior.

1.1.- El sistema moveréa la ventana hacia la parte superior del area

de trabajo.

Seccion “Mover ventana hacia abajo” Flujo Normal de Eventos

Actores

Especialista
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1.- El especialista 1.1.- El sistema movera la ventana hacia la parte inferior del area
selecciona la ventana | de trabajo.

con la que quiere
trabajar y la mueve

hacia la parte

inferior.
Seccion “Mover ventana hacia la derecha” Flujo Alternos
Actores Especialista
1.- El especialista 1.1.- El sistema mover4 la ventana hacia la parte derecha del area

selecciona la ventana | de trabajo.
con la que quiere
trabajar y la mueve
hacia la parte

derecha.

Seccion “Mover ventana hacia la izquierdas” Flujo Normal de Eventos

Actores Especialista

1.- El especialista 1.1.- El sistema movera la ventana hacia la parte izquierda del
selecciona la ventana | area de trabajo.

con la que quiere
trabajar y la mueve

hacia la parte

izquierda.

Seccion “Embeber Ventana” Flujo Normal de Eventos
Actores Especialista
1.- El especialista 1.1.- El sistema fija la ventana flotante a la plataforma.

selecciona la opcién
de “Fijar Ventana” de

la ventana que quiere

fijar a la plataforma.

Seccién “Extraer Ventana” Flujo Normal de Eventos

44



CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

Actores Especialista
1.- El especialista 1.1.- El sistema convierte la ventana a una ventana flotante y la
selecciona la opcién extrae de la plataforma.

de “Ventana
Flotante” de la
ventana que quiere
extraer de la

plataforma.

Poscondiciones: Se configura una nueva disposiciéon de las ventanas de trabajo en

la plataforma.

2.5.3.2. Descripcion de los Casos de Uso del Visualizador Molecular (alasGRATOViewer)

Abrir Fichero

Caso de Uso Abrir Fichero

Actores Especialista

Proposito Cargar fichero para su posterior uso en la aplicacion.
Resumen El especialista iniciara el caso de uso al seleccionar una de las

opciones : Abrir, Abrir Reciente o Abrir Preferencias de
Visualizacion del ment Archivo, y podra cargar uno o varios

ficheros a la vez.

Referencia RV1.1, RV1.2, RV1.3, RV1.4
Precondiciones Que el o los ficheros existan.
Prioridad Critico.

Flujo Normal de Eventos

Actores Especialista

45



CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

1.- El especialista
selecciona una de las
siguiente opciones del
menu “Archivo”:

e Abrir.

e Abrir Reciente.

e Abrir Preferencias

de Visualizacion.

1.1.- El sistema ejecuta una de las siguientes secciones:

e Si escoge Abrir ir a la seccién "Abrir”.

e Si escoge Abrir Reciente ir a la seccion "Abrir Reciente”.

e Si escoge Abrir Preferencias de Visualizacion ir a la seccion

7"Abrir Preferencias de Visualizacion”.

Sec

cion ”Abrir” Flujo Normal de Eventos.

Actores

Especialista

1.- El especialista
selecciona la opcién
Abrir del menu

“Archivo”

1.1.- El sistema muestra una ventana de didlogo donde permite
seleccionar la extension y el o los ficheros, ya sea Molécula o

Proteina, que desee abrir.

2.- El especialista
selecciona la
extension y la(s)
Molécula(s) o
Proteina(s) que desea
abrir y luego presiona

el boton Abrir.

2.1.- El sistema verifica si la extension es distinta de mol o pdf,
de ser asi, le solicita al servicio de conversién de formato que
convierta el o los ficheros a mol.

2.2.- De ser uno, el sistema copia el mismo en la carpeta tmp.
2.3.- El sistema adiciona el ficheros al final del arbol de ficheros
cargados.

2.4.- Adiciona el fichero en la lista de ficheros recientes.

2.5.- Visualiza el fichero en el area de visualizacién.

Flujos Alternos

Actores

Especialista
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2.1.1.- Si el servicio de conversion no esté disponible muestra el
siguiente error “No esta ejecutandose el servicio de conversion”.
2.2.- De ser mas de uno, el sistema copia los ficheros en la
carpeta tmp.

2.3.- El sistema adiciona los ficheros al final del arbol de ficheros
cargados.

2.4.- Adiciona los 10 ultimos fichero en la lista de ficheros

recientes.

Seccion

” Abrir Reciente” Flujo Normal de Eventos.

Actores

Especialista

1.- El especialista
selecciona la opcién
Abrir Reciente del

ment “Archivo”.

1.1.- El sistema muestra una serie de ficheros que fueron

cargados recientemente.

2.- El especialista
selecciona el fichero

que desea abrir.

2.1.- El sistema carga el fichero seleccionado y lo visualiza en el

area de visualizacion.

Seccion ”Abrir Preferencias de Visualizaciéon” Flujo Normal de Eventos.

Actores

Especialista

1.- El especialista
selecciona la opcién
Abrir Preferencias de
Visualizacion del

ment “Archivo”.

1.1.- El sistema muestra una ventana de didlogo donde se podréa

seleccionar la Preferencia de Visualizaciéon que se desee abrir.

2.- El especialista
selecciona la
Preferencia de
Visualizacién que

desea abrir.

2.1.- El sistema verifica si es un fichero de Preferencia de
Visualizacion.

2.2.- El sistema carga la Preferencia de Visualizacion
seleccionada y visualiza las preferencias en el area de

visualizacion.

Flujos Alternos
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Actores Especialista
2.2.1.- El sistema muestra un mensaje de error “Error en
seleccion de tipo de fichero.”

Poscondiciones: El o los fichero(s) queda(n) cargado(s).

Gestionar Fichero

Caso de Uso Gestionar Fichero

Actores Especialista

Propésito Cerrar, guardar y exportar ficheros moleculares.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el especialista va a realizar alguna
de las siguientes opciones:
Cerrar Fichero: cuando el especialista cierra la pestafia del fichero
actual o selecciona la opcion de Cerrar del ment Archivo.
Guardar Fichero: cuando el especialista selecciona la opcion
Guardar o Guardar Preferencias de Visualizacién del ment
“Archivo”.
Exportar Fichero: cuando el especialista exporta ficheros a forma-
to PDF.

Referencia RV2.1.1, Rv2.1.2, RV2.1.3, RV2.2.1, RV2.2.2, RV2.3.1, RV2.3.2

Precondiciones Que el o los ficheros estén cargados y en ocasiones seleccionados.

Prioridad Critico.

Flujo Normal de Eventos
Actores Especialista
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1.- El especialista
selecciona de las
siguientes opciones
cual desea realizar :
eCerrar Fichero.
eGuardar Fichero.

eExportar Fichero.

1.1.- El sistema ejecuta una de las siguientes secciones:
oSi escoge Cerrar Fichero ir a la seccion “Cerrar Fichero”.
oSi escoge Guardar Fichero ir a la seccion “Guardar Fichero ”.

Y

oSi escoge Exportar Fichero ir a la secciéon “Exportar Fichero”.

Seccion

”Cerrar Fichero” Flujo Normal de Eventos.

Actores

Especialista

1.- El especialista
selecciona en el menu
”Archivo” una de las
siguientes opciones:

e Cerrar.

e Cerrar Todo.

1.1.- Si el especialista selecciona "Cerrar” el sistema cierra el
fichero que esté visualizado sin quitarlo de la lista de ficheros
abiertos.

2.1.- Si el especialista selecciona "Cerrar Todo” el sistema cierra
todos los ficheros visualizados sin quitarlos de la lista de ficheros

abiertos.

Seccion

b

Guardar Fichero” Flujo Normal de Eventos.

Actores

Especialista

1.- El especialista
selecciona en el menu
”Archivo” la opcion

Guardar.

1.1.- El sistema muestra una ventana de didlogo donde permite

buscar el lugar y la extensién con que se quiere guardar el fichero.

2.- El especialista
selecciona donde
desea guardar el
fichero, escribe el
nombre, selecciona la
extension con la que
quedara guardado y
presiona el botéon

Guardar.

2.1.- El sistema verifica si la extension es distinta de mol y utiliza
el servicio de conversién de formato para convertir a la extensiéon
especificada.

2.2.- El sistema guarda el fichero en la direccién especificada por

el usuario.
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Flujos Alternos

Actores

Especialista

2.1.1.- El sistema muestra el mensaje “No esta corriendo el servi-

cio”.

Seccién ”Guardar Fichero de Visualizacién” Flujo Normal de Eventos.

1.- El especialista
selecciona la opcién
Guardar Preferencias
de Visualizacion del

ment “Archivo”

1.1.- El sistema muestra una ventana de didlogo que permite se-
leccionar el lugar donde se quiere guardar las Preferencias de Vi-

sualizacion.

2.- El especialista
selecciona donde
desea guardar las
Preferencias de
Visualizacion, escribe
el nombre del fichero
y presiona el botén

Guardar.

2.1.- El sistema guarda el fichero de Preferencias de Visualizacion

en el destino indicado, con el nombre especificado.

Seccion "Exportar Fichero” Flujo Normal de Eventos.

Actores

Especialista

1.- El especialista
selecciona en el menu
”Archivo” la opcion

de Exportar a PDF.

1.1.- El sistema muestra una ventana de didlogo que permite bus-

car el lugar donde se quiere exportar el fichero.

2.- El especialista
selecciona donde
desea guardar el
fichero, escribe el
nombre y presiona el

botén Exportar.

2.1.- El sistema guarda el fichero en el destino indicado, con el

nombre y extension especificada.

50




CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

Poscondiciones: El o los fichero(s) queda(n) Cerrado(s), Guardado(s) o Exportado.

Convertir a 3D

Caso de Uso Convertir a 3D

Actores Especialista

Propésito Convertir a 3D la molécula activa.

Resumen El especialista inicia el caso de uso cuando selecciona del menu

Molécula la opcién ”Convertir a 3D”.

Referencia RV17
Precondiciones Molécula cargada y activa en el area de trabajo.
Prioridad Critico.

Flujo Normal de Eventos

Actores Especialista

1.- El especialista 1.1.- El sistema envia la molécula seleccionada al servicio de con-
selecciona en el ment | versiéon en 3D.
"Molécula” la opcion | 1.2.- El sistema recibe la molécula convertida del servicio y la

Convertir a 3D. visualiza en el area de visualizacion.

Flujos Alternos

Actores Especialista

1.1.1.- El sistema muestra el mensaje “No esta corriendo el servi-

cio”.

Poscondiciones: Se ve la conversion de la molécula en 3D en el area de trabajo.

2.6. Conclusiones

= Los conceptos definidos fueron relacionados mediante un diagrama de Modelo de dominio y se brindd

de forma general como se desarrolla este proceso.

= Se brinda una clara definicién de los requisitos que debe cumplir el sistema, seleccionando los actores,

asi como los casos de uso de dicho sistema.
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= Se gano6 claridad en cuanto a la concesion del sistema a construir. También se sentaron las bases para

las restantes fases del proceso de diseno e implementacion, a través de los modelos de casos de uso.
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Capitulo 3

Diseno del Sistema

3.1. Introduccién

En este capitulo se describe la representacion arquitectonica del sistema, haciendo énfasis en los patrones de

arquitectura utilizados. Ademas, se desarrolla el disefio del sistema.

3.2. Representacion Arquitecténica

Un avance importante dentro de la construccién del software ha sido el desarrollo de la arquitectura de
software, toda vez que permite representar la estructura de un sistema, a un nivel mayor que el dado por la
programacion, o incluso por el disefio [28]. Como ya se ha dicho, el presente trabajo responde a un proyecto
cuya arquitectura estd bien definida ya en trabajos anteriores de Marrero [25]. Por ello, aqui s6lo se abordara

la interfaz visual de la plataforma; es decir, el Front-End y el trabajo con los plug-ins.

Un patrén es un par problema/soluciéon con nombre que se puede aplicar en nuevos contextos, con consejos
acerca de como aplicarlos en nuevas situaciones y discusiones sobre sus puntos fuertes y débiles. Existen varios
tipos de patrones ,ya conocidos, entre los que se encuentran los patrones de requisitos, de arquitectura, de
disenio y de programacion, entre otros. A continuaciéon se presentan los patrones que fueron utilizados para

la implemantacién del sistema.
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3.2.1. Patréon Arquitectéonico Empleado

Los patrones arquitecténicos especifican un conjunto predefinido de subsistemas con sus responsabilidades y

una serie de recomendaciones, para organizar los distintos componentes.

request

response
Controller

demand // data \
Model View
Database, W5, ete, Templates, layout

Figura 3.1: Esquema del patrén modelo-vista-controlador

El patrén Modelo — Vista — Controlador mostrado en la figura 3.1 estd catalogado como un patron de

arquitectura de software donde:

= Modelo: Representa especificamente el dominio de la informacion sobre la cual funciona la aplicacién.
El modelo es otra forma de llamar a la capa de dominio. La légica de dominio anade significado a los
datos. El modelo encapsula los datos y las funcionalidades. El modelo es independiente de cualquier

representacion de salida y/o comportamiento de entrada.

= Vista: Presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usualmente con un elemento de
interfaz de usuario. Muestra la informacién al usuario. Pueden existir multiples vistas del modelo. Cada

vista tiene asociado un componente controlador.

= Controlador: Responde a eventos, usualmente acciones del usuario e invoca cambios en el modelo y
probablemente en la vista. Los eventos son traducidos a solicitudes de servicio (“services request”) para

el modelo o la vista.
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A continuacion se presenta en la figura 3.2 un ejemplo de como se aplica este patréon en el Front-End desar-
rollado.

1 1

view facade
GraphToolVisual | | - - - - - — { - CC_GestorMolecular
‘

|
I
|
| <cusess
|
|
|

| domain
CE_Opciones

Figura 3.2: Ejemplo de aplicacion de patron MVC

3.2.2. Patrones de Diseno Empleados

A continuacion se abordaran los patrones de disenos utilizados en el sistema desarrollado para asegurar una

solucion mucho mas confiable.

Patréon Factory: Proporciona una manera flexible de instanciar objetos cuando la clase puede cambiar por
alteraciones en el disefio o bien por cambios en la ejecuciéon. El cédigo debe estar abierto a la extensiéon y

cerrado a la modificacion.

A continuacién en la figura 3.3 se muestra un pequeno diagrama de clases que evidencia el empleo del patron

en la aplicaciéon desarrollada.

h
Front-End

Realization E lem ents 4)Oq _________
Spedification Elements

Maininterfaces

MainViewers

Figura 3.3: Aplicaciéon del patron Factory en la implementacion del Front-End.

Patron Facade: Provee una interfaz unificada para un conjunto de interfaces en un subsistema. Define una

interfaz de alto nivel que permite usar facilmente un subsistema.
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A continuaciéon en la figura 3.4 se muestra un diagrama de paquetes donde se evidencia el uso del patron

Facade, en la aplicaciéon desarrollada.

Gl =
From€nd i e

"""" R ealization E lem ents
Spedication E lements ,Od
Spedication Elements

Figura 3.4: Aplicacién del patron Facade en la implementacion del Front-End

Patron Creador: Este patron es el encargado de que una clase B cree una instancia de una clase A, siempre

que:

La clase B contenga a la clase A

B sea una agregacion (o composicion) de A

B almacene a A

B tenga los datos de inicializacion de A(datos que requiere su constructor)

B usea A

Este patron se utilizo en la implementacién de las clases del Front-End, ejemplo de algunas son: Graph-

ToolVisual, AddPluginVisual y RemovePluginVisual.

Patron Bajo Acoplamiento: Este patron asigna la responsabilidad de controlar el flujo de eventos del
sistema a clases especificas. Esto facilita la centralizaciéon de actividades. El controlador no las realiza, las
delega en otras clases con las que mantiene un modelo de alta cohesiéon. En la figura 3.5, se brinda un ejemplo

de como se ve evidenciado dicho patrén.

new AddPlugin(this)

new AddP luginisual{com ponent)

Figura 3.5: Aplicaciéon del patréon Bajo Acoplamiento en la implementacion del Front-End
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Patron Alta Cohesion: la cohesion es una medida de fuerza con las que se relacionan las clases y el grado
de focalizacion de las responsabilidades de un elemento. Cada elemento de nuestro disefio debe realizar una
labor tnica y auto - identificable dentro del sistema; no desempenada por otro de ellos. Una clase con baja

cohesion hace muchas operaciones no relacionadas, o trabaja en demasia.

Este patron fue utilizado en el sistema desarrollado cuando -por ejemplo- se implement6 la clase controladora
CC_ GestorMolecular, quien es la encargada de gestionar los datos de los compuestos a cargar en el sistema,

auxiliindose de la clase CE_ Opciones.

3.2.3. Arquitectura de Plug-ins

La arquitectura de plug-ins se desarrolld bajo ciertos patrones de diseno, para asegurar una robusta y rapida
arquitectura. Patrones tales como el 3 capaz, y Factory, son utilizados a la hora de implementar la arquitectura
propuesta. Donde las clases visuales, entre ellas, GraphToolVisual, AddPluginVisual y RemovePluginVisual,
se conectaran a una clase controladora llamada CC_GestorPlugin. Ella accedera a los datos de los plug-
ins a través de la interfaz CE_Plugin -que brinda el Front-End-, la cual servird de comunicacién con los
restantes modulos que se deseen incorporar a la plataforma. En la figura 3.6 se muestra una vista de esta

arquitectura.

Frort-End

[ i | [ RemovePluginVisual |

\
<<interface>> 00| - --- CC_GestorPlugin
-+ GetPluginName() : String

+Ejecutarimols ; ArrayList< String=, pos . int) : voik! <<usEEs 1
+getTooBarn)  SToolBar K e—————mmmm -
+getWorkPanel() - JPanel
- geiResultPane k) iPanel

L

alasGRAT OViewer

PluginMain : PluginMainE ditor

T
i
I
]
i
]
1
i alasGR AT OE ditor
]
i
|
]

Figura 3.6: Diagrama de la arquitectura de plug-in implementada en el Front-End
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3.2.3.1. Fichero XML

En la arquitectura de plug-ins, explicada anteriormente, se utiliza un fichero XML para la construcciéon de
los toolBars de los plug-ins que se desean incorporar al Front-End. El esquema del mismo se muestra en la

figura 3.7.

Cornrnent describing your
rant elernant

Figura 3.7: Esquema del XML implementado

3.2.3.2. Arquitectura informacional del Front-End

Para la creacion de la arquitectura informacional del Front-End se tuvieron en cuenta los siguientes aspectos:

1.- Organizacién de la informacion.

La informacién se organiza como se describe a continuacién: se mostrarén los plug-ins que se le adicionaran al
Front-End en forma de tabs, donde el titulo de este seré el nombre del plug-in. El tab estard compuesto por
un toolbar conformado por paneles que a su vez estaran compuestos por botones, galerias, popups, spiner,
combox, checkBox entre otros componentes que garantizaran los requisitos funcionales identificados por el

equipo de desarrollo. En la figura 3.8 se muestra un ejemplo de como debe diseniarse el tab.
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\‘,‘):

- | Editor Pluain ‘

U =~ = . » @ @

Open  Save Bond Simple Bond Double  Bond Triple ||| Hydrogenous  Carkon Siliceous

< < XX
Edition Label Delete  Clear Zoom
Styles ¥ Options ¥ All ¥
Filz Temolates Compound Edit

€< | >

Figura 3.8: Ejemplo de como debe ser diseniado un tab.

2.- Ubicar las opciones para facilitar la localizacion y focalizacién de la informacion relevante.

Las funcionalidades seran ubicadas segin las semejanzas entre ellas, ademéas de tenerse en cuenta una jer-
arquia entre los componentes, donde se ubicaron dichas funcionalidades. Todo esto se hace con el objetivo
de focalizar al cliente en lo que quiere y para que los componentes queden localizados segiin las semejanzas
entre las acciones a realizar. Dicha jerarquia es fundamental para la concepcién de una buena arquitectura

informacional por eso a continuaciéon pasamos a explicarla.

Los requisitos con mayor importancia serdn representados mediante botones con prioridad méxima, con un
mayor tamano e identificados con sus nombres. Los requisitos secundarios tendran una prioridad media y serén
representados como botones mas pequenos con los nombres de los mismos. Los requisitos menos importantes
para el plug-in desarrollado tendran prioridad minima y seran representados por botones pequenos y estos
no tendran nombres. Las galerias tendran prioridad méxima y seran ubicadas por delante de los botones con
prioridad méaxima. Los demés componentes seran representados por la prioridad que tengan: entre media y

baja.
A continuacién mostramos en la figura 3.9 una imagen que ejemplifica lo antes planteado.

; M close Jo ¥
Open

Figura 3.9: Prioridad de los iconos en el Front-End.

3.- Las categorias creadas deben estar de acuerdo con las necesidades de los usuarios.

Las categorias que se creen tendran mucho que ver con los paneles en donde estén agrupadas las funcionali-
dades. Cada nombre de ellos debera reflejar la necesidad del usuario final de la plataforma en su forma més

general.
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4.- Seguir los estdndares aceptados y no confundir a los visitantes con colores.

El sistema esta desarrollado segiin las pautas de disenio de la marca “alas” definidas por la comercializadora
de software Albet. Por lo que es necesario que- al incluirsele un plug-in- se tengan en consideracion estas

pautas.
5.- La estructura soportaré los cambios del crecimiento del mismo.

En el toolbar del plug-in existen estructuras que soportan el crecimiento de estas, como por ejemplo, la
galeria y los popus. Estas estructuras estédn disenadas e implementadas de forma tal que si los desarrolladores
quisieran agregar una nueva funcionalidad, contenida dentro de estas estructuras, pues solamente tienen que
agregarlas al XML, y ser4 visualizado el componente sin ningan tipo de problema, con la nueva funcionalidad

en este.

A continuacion en la figura 3.10 se muestra un ejemplo de cada uno de estos componentes.

- @

Surfaces
Hide-
oY . Shaw ¥

Dot Surface ‘Van Der Waals "4 Show Hidrogens

Show Meassures

Solvent-Accessible Solvent Surface

Molecular Surface Electrostatic Potential

4

(= Show BoundBox
[ Show Pyis

"4 Perspective View
(I Rotate

I Show Selection Halos
C

Show Selection Only

Figura 3.10: Ejemplo de componentes desplegables

6.- Trabajaré el sistema aun cuando se adicionen o supriman funcionalidades.

La navegacion es asegurada a través del uso de un fichero XML donde se especifican las conformaciones de los
toolbars de los plug-ins ,de forma que si el grupo de desarrollo deseara suprimir algiin componente de algun
toolbar ,para retirar una funcionalidad especifica, s6lo debe suprimir ese componente del XML y el sistema
cargaria el resto de los componentes sin afectaciones.. Lo mismo pasaria dado el caso en que el grupo deseara
incorporar alguna nueva funcionalidad, lo tinico que en vez de suprimir el componente tendrian que anadirlo

bajo el esquema en que se definié el XML.
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3.3. Modelo de diseno

Es una abstraccién del Modelo de Implementacion y su codigo fuente, el cual se emplea — fundamentalmente-
para representar y documentar su diseno. Es usado como entrada esencial en las actividades relacionadas con
la implementacion. Representa a los casos de uso en el dominio de la solucién. A continuacion abordaremos

los temas relacionados con el diseno del Front-End.

3.3.1. Diagramas de Clases

Un diagrama de clases es un tipo de diagrama estatico que describe la estructura de un sistema; también
muestra sus clases, atributos y las relaciones entre ellos. Los diagramas de clases son utilizados durante
el proceso de analisis y diseno de los sistemas, cuando se crea el disefio conceptual de la informaciéon que
se manejara en el sistema, conjuntamente con los componentes que se encargarédn del funcionamiento y la
relaciones entre unos y otros. En los epigrafes siguientes se muestran los diagramas de clases y los diagramas

de secuencias tanto del Front-End como del Visualizador Molecular.

3.3.1.1. Diagrama de Clases del Front-End (alasGRATO)

Dada la complejidad del diagrama de clase del Front-End, y para su mejor entendimiento, el diagrama se
agrupo6 por paquetes. El que se muestra a continuacién en la figura 3.11

[l [
Viewer Plugin Editor Plugin
Realization Elem ents Realization Elem ents

Specification Elements Spedification Elements
CE_Plugin

view

———————————————————————————————————————————————————————————————————————————

======

T
i
I
|
=<usess |
i
I
|
i

M v

domain

Figura 3.11: Diagramas de Paquete del Front-End (alasGRATO)
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A continuacién daremos una breve explicaciéon del mismo: A través de la clase CE_Plugin las clases del
paquete view recogen la informacién necesaria para la conformacion del plug-in que se desea afnadir en el
Front-End, como son: el toolbar con sus funcionalidades, el drea de trabajo y el area de resultado. Con esta
informacion las clases del paquete view utilizan a las clases contenidas en el paquete plug-ins y ,auxiliandose del
las clases del paquete 1til construyen el plug-in mencionado con anterioridad. Y se accede a las funcionalidades
que él mismo brinda a través de las clases que se encuentran en el paquete facade, el cual gestiona la

informacion de las clases que se encuentran en el paquete domain.

A continuacion se muestra el diagrama de clase realizado para cada caso de uso del Front-End

Caso de uso: Gestionar plug-ins

Este caso de uso fue dividido por escenarios, los cuales se muestran a continuaciéon con sus diagramas de

clases incluidos.

Escenario Adicionar Plug-ins

view

T e
iy O

—

plLgin

CC_FileManager

Maininterfaces

Figura 3.12: Diagrama de clases del escenario adicionar plug-ins

Escenario Remover Plug-in
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<<use s

<<usess

v

Figura 3.13: Diagrama de clases del escenario remover plug-ins

Escenario Activar Plug-in

Figura 3.14: Diagrama de clases del escenario activar plug-ins

Caso de uso: Gestionar Preferencia

Este caso de uso fue dividido por escenarios, los cuales se muestran a continuacién con sus diagramas de

clases incluidos.
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Escenario Preferencias de Temas

Figura 3.15: Diagrama de clases del escenario preferencias de temas

Escenario Preferencias del Servidor

Figura 3.16: Diagrama de clases del escenario preferencias del servidor

Caso de uso: Eliminar Fichero

Figura 3.17: Diagrama de clases del caso de uso eliminar fichero

Caso de uso: Manipular Ventanas

En este caso de uso no se presenta ningtin diagrama de clase porque todas las funcionalidades que incluye se

encuentran desarrolladas en el componente MyDoggy-1.4.2, la cual es utilizada en el desarrollo del Front-End
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3.3.1.2. Diagrama de Clases del Visualizador Molecular (alasGRATOViewer)

Por la complejidad del diagrama de clase del plug-in alasGRATOViewer, y para su mejor entendimiento, el

diagrama se agrup6 por paquetes. El que se muestra a continuacioén, en la figura 3.18

1 ]

plugin utiles

c<usess

facade domain

<<<<<<

Figura 3.18: Diagramas de Paquete del Visualizador Molecular (alasGRATOViewer)

A continuacién daremos una breve explicaciéon del mismo: Las clases del paquete view utilizan a las clases
del paquete facade para, a través de estas, obtener informacion de las clases del paquete domain, que sera
manipulada en el sistema, quien, ademés utiliza a las clases del paquete plug-in, para obtener la informacion
necesaria para que, cobren vida, las funcionalidades contenidas en los plug-ins desarrollados. Por tltimo
las clases del paquete view se apoyan en el paquete util donde existen clases de propésitos generales, las
cuales permitiran -a las funcionalidades ya antes mencionadas- la creaciéon de componentes necesarios para

su funcionamiento.

Caso de uso: Abrir Fichero

Este caso de uso fue dividido por escenarios, los cuales se muestran a continuaciéon con sus diagramas de

clases incluidos.

Escenario Abrir
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Figura 3.19: Diagrama de clases del escenario abrir

Escenario Abrir Reciente

Figura 3.20: Diagrama de clases del escenario abrir recientes

Escenario Abrir Preferencias de Visualizacion
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=IusesE

Figura 3.21: Diagrama de clases del escenario abrir preferencias de visualizacion

Caso de uso: Gestionar Fichero

Este caso de uso fue dividido por escenarios, los cuales se muestran a continuaciéon con sus diagramas de

clases incluidos.

Escenario Cerrar Fichero

Figura 3.22: Diagrama de clases del escenario cerrar fichero

Escenario Guardar Fichero
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] -
view
) = plugin m itener uiles

FroniEnd T ExanpierieFilter
Realization E lem erts {)ﬂ,,,, ,,,,,,,,,,,,,,,,,, | SR

Specification Elements

Maininterfaces

<<use>> <suse s>

- R ——

' <cuses>

[l

MyDoggy
Realization Elem ents.

SynBahel
Realization Elem erts

Spedification Elements Specification Elements

| Al

v

Al

ol
Realization Elem ents

Spedfication Elements

Figura 3.23: Diagrama de clases del escenario guardar fichero

Escenario Exportar Fichero

= Utiles
FromtEnd | _ -
Realization E lem ents R wingResourceManager
Specification E lements :Q i

listener

FileExpandActionListener

S
7]
FileExpand

Figura 3.24: Diagrama de clases del escenario exportar fichero

3.3.2. Descripcion de las Clases

La descripcion de las clases del Front-End (alasGRATO) se encuentra en el anexo 1.

3.3.3. Diagramas de Interacciéon

Los diagramas de interaccion se utilizan para modelar los aspectos dindmicos de un sistema, lo que conlleva
modelar instancias concretas o prototipicas de clases interfaces, componentes y nodos, junto con los mensajes
enviados entre ellos. Todo en el contexto de un escenario que ilustra un comportamiento. En el contexto de
las clases se describe la forma en que grupos de objetos colaboran para proveer un comportamiento. Mientras
que un diagrama de casos de uso presenta una vision externa del sistema, las funcionalidades de dichos casos

de uso se recoge como un flujo de eventos, y se utilizan para ello, interacciones entre sociedades de objetos.
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Para documentar el diseno desde el punto de vista de los casos de uso, se muestran a continuacién los

diagramas de secuencia por caso de uso, tantos del Front-End como del Visualizador molecular.

3.3.3.1. Diagramas de Secuencias del Front-End (alasGRATO)

Caso de uso: Gestionar plug-ins

Secciéon Adicionar Plug-ins

sd Adicionar Plugin

% addP luginVisual % % pluginDesc

1: AddPlugin'isual(Mainirerface componert)

sd Buscar Plugin_J

sd Importar Plugin )

Figura 3.25: Diagrama de secuencia de la seccion adicionar plug-ins

Por lo extenso que es el diagrama y para una mejor comprensiéon del mismo lo separamos en los diagramas

de: buscar plug-ins e importar plug-ins. Ver anexo 2.

Seccion Remover Plug-ins
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sd Remover Plugin

% TemovePluginvisual %

ci | javax.swing java.util
|
|

1: RemoveP lugin'isual (M aininte face componert)

2: UpdateList{folder: String)

sd Actualizacion de plugins_J

sd Accion de Remover Plugin ]

Figura 3.26: Diagrama de secuencia de la seccién remover plug-ins

Por lo extenso que resulta el diagrama y para su mejor comprension, lo separamos en los diagramas de:

actualizacion de plug-ins y acciéon de remover plug-ins .Ver anexo 3.

Seccion Activar Plug-ins
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sd Activar Plugin

X

1: P luginAction{Mainirterface com ponent)

pluginAdion

Dy

2: myhtein. getRibbon()

%

L 3 getTaskCount))
5 inttaskCourt 4 inttaskCourt
e ]

java.util javalang

“fi:=1..taskCount] J
6 & getSource()

Sting:name

Do | 7 getText()

T Swrgra |
47,

10: myMain getRibbon()

11: getTask(i)getTite()
13: Stringcnam e1 12 Sting ramat?

4: nam1 equalsignere Case(name2)

T bodean equs ]

16: [equalslesta = true

17: [equals]pos =1

sd Existe el Plugin ]

2

No existe &l Plugn_J

Figura 3.27: Diagrama de secuencia de la seccion activar plug-ins

Por lo extenso que es el diagrama y para una mejor comprensiéon del mismo lo separamos en los diagramas

de: existe el plug-in y no existe el plug-in .Ver anexo 4.
Caso de uso: Gestionar Preferencias

Seccion Preferencias de Temas
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sd Esquema de Colores,

theme AdionLisener % % % % % mairirerface

ESPECialSta 1. ey ThemeAction istenert) ! java.til JRibbon javalang nimrod javax.swing

sd Seleccionar eltema )

2: applyTheme()

iThemeiD) J
3 newNImRODS newl heme()

St

g

4 Theme:theme

& newNimRODNighiT heme)

& Theme:theme,

7: newNimRODDakGreyThem 60

& Theme:theme,

G newNimRODT oba ccaTheme()

0: Theme theme

11: newNImROD AlasGreen Theme()

12 Theme theme

13 NimR OD AlasEiack Theme()

18 Theme theme

15 newNimROD AlasBlueTheme()

16 Theme theme

17 newNimROD AlaskedT heme()

18: Theme theme

1% newNimROD AlastagentaT heme()

20: Theme theme

31 newNimROD Theme()

22 Theme theme

23: newNimRODLookAndF eel()

T NimFODLookAndreaii|

25: NimRODLookAndFeelsetCurentThemettheme)

26 UIManager setl ookAndF esiinf)

27: SwingUtiities updateC omponentTrecUl({UFrame Komponent)

28: compenent getTree)

2 updateUr)

Figura 3.28: Diagrama de secuencia de la seccion preferencias de temas

Por lo extenso que es el diagrama y para su mejor comprension, lo separamos en el diagrama de seleccionar

el tema. Ver anexo 5.

Seccion Preferencias del Servidor
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sd Servidor

% TexFieidvaldador % %
fali javax.swing javalang

| |

1: ServerListener() | !
il |

|

2 TextFieldV slicador Estado listo
TerumeEadeT Pl

>

4 texiF ield geiE stado()

5 enum:estado

{>

&: TextFieldValidador Estado listo

7: enum:estado3
6 text ield_1.gefE gado()

V |

9 enum:estado2

[{estado == edtadol) 8¢ (estadol==estado3)] )
10: tetField. getText))

- Stingied

12 System setProperty("ServerP " text)

13; tesField_1 get Text()

14: Stringtext_1

15 System setProperty{"ServerP ort" fext 1)

Figura 3.29: Diagrama de secuencia de la seccién preferencias del servidor

Caso de uso: Eliminar Fichero
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sd Accion del Remover

Especialista

1: new TreeRemover(componert)

MyDoggy
2 maingetTres()

3 ITreetree

4 tree.get SelectionPath()

5: TreePath path
‘free setSeledion? ath{path)
7 path getLastP athCom ponent()

6 Stringname
9 main.getT oolindowlanagert)

10: getTooMVindows( length
12 int:cantiter

*li=1_cantiter] J

117 int cantiter

13: main.get ToolWindowilana ger()

14 get 0l

15: getTooWindowT abs()length|
17: it cantter
=1 cantdter] ]

16 int cantuter

18 main get ToolWindowh anagert)

19 get i

21: ToolWindowtiNindow

20: ToolWindowtihindow|
22 tindo wgetTooMWindowT abs ]

Title.equalsl gnoreC ase(name) ]

24 Stingfitle 23 getTitle()
25 tWindo wgetT ooWindowT abs( ]

26: ToalWindawitw -
27 tAVindo w1em oveT oolVWin dowT ahtit)

28: tree getSeledionR owsO[0]-1

e |
0; main. getMySolrces)
32 main.getharcos)

kil
33 sizel)

35 int:size

1.5z )

34 intsize
36: main getlarcos()

37: getd
39: Sting:nam et
0: [name? .equalsignoreC ase(name Jmain getharcos()

38 Sting:nam el
41: remove(i)

Figura 3.30: Diagrama de secuencia del caso de uso eliminar fichero

3.3.3.2.

Diagramas de Secuencias del Visualizador Molecular (alasGRATOViewer)
Caso de uso: Abrir Fichero

Seccion Abrir
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sd Gestionar MoleculaAbrir Molecu\a))

% OpenFie % %
Especialista javalang javax.swing

1: OpenFile(Maininterface main)

B 2: System geiP ropedy(’L agDirectory™) I
3 File:f

“4newlFieChoosertg |
5 JFileChooser:fd B
[P ORI o e oo o T o ek o (08 R
7: JFrame:f By
e R /7
9 intstatus B
0 JFisChooser APPROVE_OPTION ]
{1

11: int. approve

sd Approve.ok )

Figura 3.31: Diagrama de secuencia de la seccion abrir

Por lo extenso que es el diagrama y para su mejor comprension , lo separamos en el diagrama Approve ok

.Ver anexo 6.

Seccion Abrir Reciente

sd Abri Recientes

% FileExpand % % Mainlnterfaces % %
Especialista Operfie Java swing java.uti MyDoggy

1: FileE xpandfinal Mainirterface main)

°p

'sd Construccion del panel y elarbol_J

2 newOpenF ile(main)

3 OpenFile.open

& myTree getSelectionR ows0[0}-1

Siintpos
(<& Train geiR e s B
7: gettpos;
o Smngﬂ\eﬁL B Stang file
‘sd Actualizar panel pringipal

|
|
|

G open Opentfie frie)

1" main UpdateTres()

12 main get Toolindow( viever P lugin')y - )
I
|
|
|
i
|
|
!
I
|
|
|
i
|
|
!
I
|

Figura 3.32: Diagrama de secuencia de la seccién abrir reciente

5



DISENO DEL SISTEMA

Dada la extension del diagrama y para su mejor comprension , lo separamos en los diagramas: construccién

del panel y el drbol que se encuentran y actualizar panel principal.Ver anexo 7.

Seccion Abrir Preferencias de Visualizacion

sd Gestionar de )

% FileExpand jO< % % % ‘ CE_Opeion
Especialista

T fa Joves.sming Javaiang LAY T T
. FieEspand(tnal Maininartace main) | | |

Tanimertaces CC_CesorMoleaiar

2 UpdateList(String folder)

S At za s G preferencias )

2]

3 panel getviswer()

% JmoP anelview.

5 i
& list getSeleciedindex)

7 intpos

[pos =-11
& get ScriptFromP refe rencesFile(fles[pos]

GEE]

% newString()

0 Stinginea!

11: newFileReaden(fle)

12: FileReader:fl
ke

13 ne wBufier caReade ()

% BufleredReader bt

15 br readline()

T8 Stingine
inea 1=l J
17 linea s vy
16: Sting st
19; br.readLine()
20 Stinglinea
T parelgetVieversapHSa T
72 paneigetviver
panels il 23 getoptions)
25: CE_opcionion 24 GE_Opcionian
- pass i
elGestor 2 )y

oS rcteverenaas e Vsualzadon en @ FroiEnd ]—‘>¢

28: dispose()

Figura 3.33: Diagrama de secuencia de la secciéon abrir preferencias de visualizacion

Por lo extenso que es el diagrama y para su mejor comprensién , lo separamos en los diagramas: actualizar

la lista de preferencias y actualizando las preferencias de visualizacion en el Front-End .Ver anexo 8.

Caso de uso: Gestionar Fichero

Seccion Cerrar Fichero
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s Gastionar Molecula(Gerrar Molscula)
CC_GestorMolecular % % % %
il javax Swing javalang MyDoggy

Especialista | J ja
! !
1: pubic face myfiain) L !
2 component getGestorr) | 3 GemolCourt)
5 intsize 4 intsize
[size1=0] ]
& CurrentilolPos)
7. new ArrayList<Stings()
B Anay [J<Stringlisa>
oo ponent getTree()
10 getSelectionPath ) getLastP ath Componert()
11 toString()
14: String:name 13 Stingname 12 Stingname
5. component geillySources()
16 Anay [I<Stinglisa>
*[i=1_lista size)] ] B}
17: lista.get() i
! 75 Sngmomand|
19: namettol !
20: boolean: equals
21: [equalspos = i
Tpost=-1] )
22 componet. )
23 get()
25: String:nombre 24 Stingnombre
26: component getT oolViindow( Viewer Plugin®)
ar abs() length
29 inteantTabs 28 inteantTabs
*li=1__cantTabs] ]
30 component getT colVWindow("Viewer Plugin”
Lt Ay 130 ger bsO[pos] getTilieq)
33 Stingiitle 32 Stingiitle
34 nombre endsVVih (i)
35: boolean: equals
I
equals] i
[ZEE, |
36 component.getT calVVindow("Viewer Plugin’) L o absqlpos]
3. Tw\W\ndwaakﬂMDH/ 5 TooinaowTa ]
40 componert getT oolVWindow("Viewer Plugin') [
Dﬂ 41: removeT olVindowT ab )
!
|

Actualizando la interfaz Principal ]

g

Figura 3.34: Diagrama de secuencia de la seccion cerrar fichero

Por lo extenso que es el diagrama y para una mejor comprension, lo separamos en el diagrama actualizando

la interfaz principal. Ver anexo 9.

Seccion Guardar Fichero
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sd_Gestionar Molecula(salvar una mokecue) ]

%
lista

Espe:

Mainlnterfaces CC_GestorMolecular % %
]

ci ! ! ng favax swing tyDoagy
1: public SaveF le(Mainirterface component) i i
41 2 component.getGestor()

3 GetMol Count()

S intcant [ &ittcamt*
- - =
feant1=0] J

6: System.getP roperty('L astDirectory’)

|
|
|
|
L

7: Sting:name

& newdFl

G JFileChooser T

T newJFrame()

1 JFramerf

1277 showS aveDialon(h)

13 compane it getT solWindow('Vigwer Plugin')

14; ToolWindowiviewer

15 component. getT aolWindou("Viewer Plugin’)

16: get ‘abs( length
18 intcanTab 7 intcantTah)

=1_cantTab] ]
1: component getT oolWindow("Viewer Plugin®)

20: gt ahsllisSelected()

22: hoalean:isTrue 21: boolean:isTrue

e ——

23 [isTruelselectedMolPos =i

24 viewers.getT oolWindo wiabs({selectediolP os]

25: ToalWindowT abitabs elected

26: 1 getSelecte dFile()

sd Si el fichero a salvar existe

= Fienanil’]

Figura 3.35: Diagrama de secuencia de la seccién guardar fichero

Por lo extenso que es el diagrama y para su mejor comprension, lo separamos en el diagrama si el fichero a

cargar existe .Ver anexo 10.

Seccion Exportar Fichero
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sd Exportar a POF

% %

Especialista | javax.swing javaant
1: FileExpand(final Maininterface main) I

{>

2 newdJPanel()

3 JPanel:panel _3

[~ 4 panel_3sellayout(rany
S newJTexdFiekd) [>
6 JTeuField textField 1 D

e e e s e TR R S

7: textField_1 setBorder(new TitledBorderditle)

5 textF ield_1 setBounds(10, 307, 461, 42) P

9: panel_3.addfexFisld_1) >
{1

10: new JButton()

11: JButtor:button
e e ety

12 SelectFolder("PDF ExportTo", JFileChooser FILES _AND _DIRECTORIES, trug)

13: textField_1 setTex(String folder)
14 button s=tText(".")

15 hutton setBounds(477, 320, 43, 21)
16: panel_3.add{button)

17: new JButton()

18: JButton exportButton

<_ _________________________________________

19 newExportAction()

Accion de E xportar )

2

20 exportButton addActionListener(new E xport Adion()) >
21: exportButton setText('E xport")
22: panel.add(exportButton)

Figura 3.36: Diagrama de secuencia de la seccién exportar fichero

Por lo extenso que es el diagrama y para su mejor comprension, lo separamos en el diagrama accién de

exportar. Ver anexo 11.

Caso de uso: Convertir a 3D
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sd Otimizar Molecula

% ConvertToaDLitener Maininterfaces % €C_GeslorMoleaular % % ‘CE_Opcion % %
Especiista yDosay imal javasang favalo

!

|
i
2 . (Viever Plugin) 1

& or()

10: panel getVie ver().gefF ehiame() |

1 P

13: boolean:ext T hoger |

14 [moiCourt == 0 | extyetun

T}

16: pan ver)

17: getOption()

20 System getProperty(‘ssrverlP")

27 Stingin

37 System gatPop:

23 Stingport

7. ConverterProxy.diertk

28: newString(1]

25 Sting [ molecla

30: component getToolindow"Viewer Plugin”)

31: getTitie
GotTiHe) 32 startsih('Dispiay’)

35 bookean equals 34: boolean:equals 33 bookean equals

SO oo ]

st Aocalzando S From End )

Figura 3.37: Diagrama de secuencia del caso de uso convertir a 3D

Por lo extenso que es el diagrama y para su mejor comprension, lo separamos en los diagramas: optimizando

la molécula y actualizando el Front-End. Ver anexo 12.

3.3.4. Principios para el Diseno del Front-End (alasGRATO)

Para el diseno e implementacion del Front-End se utilizaron los mismos principios de Leopoldo Sebastian|17]:
1.- Percepcion del Color: Aunque se utiliza una convencion de color por defecto en el Front-End desar-
rollado, el mismo presenta un mecanismo secundario llamado “cambiar temas de colores”, el cual permite

que el usuario -en tiempo de ejecucion- pueda seleccionar la combinaciéon de colores que desee dentro de las

existentes.

En la figura 3.38, se muestra la cantidad de temas de colores que presenta el Front-End desarrollado hasta

estos momentos.
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=\
|
(= )
=
. Custom Themes
|_sk Plugin Management » ; -
=7 i Snow White «u Might Sky
= ; Dark Gre ) Light Tobacco
E Golor Schemes - A i
 NimROD
Iﬂ Server Preferences Alas Themes
i Alas Green Theme ) Alas Black Theme
% Help Topics » . M3z Blue Theme o Mlas Red Theme

i i Alas Magenta Theme
i | About..

T% Exit

4 Options B4 Exit

Figura 3.38: Cantidad de temas de colores que presenta el Front-End.

2.- Consistencia: Para lograr una mayor consistencia en la IU se requiere profundizar en diferentes aspectos

que estan catalogados por niveles, los cuales se muestran a continuaciéon.

2.1.- Estructuras invisibles: Para las estructuras invisibles se requiere una definicién clara de las mismas.
Para lograr esto en el Front-End desarrollado se utiliza la ampliacion de ventanas, mediante la extensién de

sus bordes. En la figura 3.39, se muestra con flechas de color rojo los simbolos utilizados para la extension de

los bordes.
3 save . Nicleic Acid. ¥ ||
g | ahn
.—-‘"—- J Nﬁ = '
2 % Close - i Hetero ¥ ¢m
pen - —  Protein
Ribbons Backbone ¥ % U FerSelacian

..E.r_ol_e_i.n.._. i

Figura 3.39: Simbolos utilizados para la extension de los bordes

2.2.- Una sola aplicaciéon: El Front-End se visualiza como un componente tnico, es decir, despliega un

tnico ment. En la figura 3.40, se muestra el meni principal del Front-End.
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(22 alasGRATO -

@ \

:_.-\l Plugin Management »
-

Send a copy ofthe document to other people

Add Plugin

E Color Schemes t

Iﬂ Server Preferences
% Help Topics Ed

‘ _| About..

3

|h—:)

k-

¢ Exit

& options B4 Eat

Figura 3.40: Mend Principal del Front-End

2.3.- Un conjunto de aplicaciones o servicios: El Front-End permite visualizar un conjunto de médulos
o servicios. Se utiliza un componente que genera una barra de comandos distribuida en un tab, la cual puede

ser activada o removida de forma independiente. En la figura 3.41, se muestra un ejemplo de un tab creado

por el Front-End.

@.I Editr Plucin \
S e @ @ | @ @ % { XK

Open  Save Bond Simple  Bond Double  Bond Triple Hydrogenous  Carbon Siliceous Edition Label Delete  Clear  Zoom
L Styles ¥ Options ¥ All ¥
Edit

File Temolates Compound

Figura 3.41: Ejemplo de barra de tareas del Front-End.

2.4.- Consistencia del ambiente: Todos los modulos incorporados al Front-End presentan el mismo ambi-

ente de trabajo, debido a que se usan objetos de control de comandos de manera anéloga.

2.5.- Consistencia de la plataforma: El Front-End presenta un esquema basado en ventanas, para ello,

utiliza el componente MyDoggy, el cual es compatible al manejo de ventana en los sistemas operativos.

3.- Ley de Fitt: El tiempo para alcanzar un objetivo es una funcién de la distancia y tamano del objetivo.
Es por ello, que existe en el Front-End una politica de prioridad de los componentes, en la medida de su

importancia y su uso. Esta politica establece que existen 3 prioridades: alta, media y baja.
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La Alta se representa con un icono mas grande y con su nombre; la media se representa con un icono mediano
y con su nombre; y la baja se representa con un icono pequeno y sin nombre. A continuacién, en la figura

3.42, se muestra un ejemplo de esta politica de prioridad.
; M close Jo ¥
Open

Figura 3.42: Politica de prioridad de iconos en el Front-End.

4.- Legibilidad: El Front-End fue desarrollado bajo las pautas de la marca “alas”, definidas por la comer-
cializadora Albet. Se garantiza de esta forma que el texto presente un alto contraste, que las combinaciones
de colores utilizadas sean correctas y que el tamano de las fuentes sean las adecuadas para poder ser leido en

monitores estandares.

3.3.5. Diagrama de Despliegue

En la figura 3.43 se muestra el diagrama de despliegue que presenta la “Plataforma Inteligente para la
Predicciéon de Actividad Bioldgica en Compuestos Organicos”. En ella se resalta -en el rectangulo de color
azul- donde sera desplegado el Front-End desarrollado. Este se desplegara en las PC clientes, debido a que

serd la interfaz de usuario que utilizaran los clientes para interactuar con la plataforma.

Cliente

~ i

Servidor de BD

Servidor

Figura 3.43: Diagrama de despliegue
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3.4. Conclusiones

= Para la implementacion del sistema, se utilizo el patréon arquitectéonico modelo-vista controlador

» Para realizar el disefio del Front-End, se utilizaron los patrones de disefio: Factory, Facade, Creador,

Bajo Acoplamiento y Alta Cohesion.

= Para llevar a cabo el disefio del Front-End se aplicaron algunos de los principios para el disefio que se

comentaron en este capitulo como son: Percepcion del Color, Legibilidad, Ley de Fitt, entre otros.
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Capitulo 4

Implementacion y Prueba del Sistema

4.1. Introduccion

En este capitulo se describe la implementacion del sistema, mostrando algunos de los diagramas de compo-
nentes y una serie de pasos obligatorios a seguir para implementar un nuevo plug-in. Ademas se presenta

todo lo relacionado con las pruebas realizadas al sistema.

4.2. Implementacién

4.2.1. Diagrama de Componentes

Los diagramas de componentes muestran las organizaciones y dependencias légicas entre componentes de

software, sean estos de codigo fuente, binarios, archivos, bibliotecas cargadas dinAmicamente o ejecutables.

Por la complejidad del sistema a elaborar, se considerd que no era factible una representacion del diagrama
de componentes de forma explicita. Asi, se tomo6 la determinacion de que este fuera agrupado por paquetes,
en concordancia con lo ya planteado anteriormente al representar el diagrama de clases del diseno del sistema.

En la figura 4.1 se muestra el diagrama de componentes del Front-End agrupado por paquetes.

85



IMPLEMENTACION Y PRUEBA DEL SISTEMA

1 1

plugin uiles

—

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, domain
Tacade " %

Figura 4.1: Diagrama de componentes del Front-End.

En el anexo 13, se muestra el diagrama de componentes de cado uno de los paquetes presentes en la figura

4.1.

Para la compresion del mismo explicaremos algunos componentes que consideramos fundamentales para la
implementacion del sistema desarrollado. Se iran mostrando las partes del diagrama donde se evidencia el

uso de dichos componentes.

Flamingo: Componente que le permite al sistema la construccion de toolBars con la filosofia de Office, los
mismos son especificados por los desarrolladores a través de un fichero XML. La utilizacién se puede apreciar

en la figura 4.2, donde se muestra el diagrama de componentes del paquete plug-in.
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<<components> E <<components> E 7777777777 <<com ponent=> E <<com ponent=> E
<<library== <<library== 3 ¥ =<library>> |- _ _ ____ ==library=>
java.io. java.net.! java.util org.junetlamingo.
8 g i

S S S '
'
1
<<com ponents> E <<com ponent== E :
""""""" =<fles> [ xfile=s |
CC_FileManager ! CC_GestorPlugin !
I i ] X
b e [ — i '
i ! ] !
I ! ' !
| | 1
[ttt e e e L e eyt B R et ' !
i [ e b Fo————— e '
' | : ; ; ' : |
Y | ' | | i 1 v
=<companent>> E I ! ! ! ' ] ==com ponents> El
<<library>= ! i . i =<library=>
org.noosxing.mydoggy.t | - - }O 7777777777777777 4 Q 77777777777 L javax.swing.!
CE_Plugin {1 Maininterfaces
I
I
i
'
i
I
i
I e i
i
| |
v v
damain facade

Figura 4.2: Diagrama de componentes del paquete plug-in.

MyDoggy: Componente que permite al sistema la manipulacién de ventanas. Gestiona el caso de uso ma-
nipular ventanas descrito en el capitulo 2. La utilizacién del mismo se puede apreciar en la figura 4.3, donde
se muestra el diagrama de componentes del paquete plug-in en el visualizador molecular.

<=com ponents> E P <<com ponents> E <<com ponent=> E . <=com ponent== E -
==library=> 3 <<library== =<library=» 3 <<library== 3
org.junetlamingo. java.io® java.net.: java.util.!

<<com ponents > E
=<library=»
javax.swing.*

I

I

'

|

'

I

'

'

|

'

|

'

'

I

'
<<com penent=> E ! <<components> @ nent: 1
sslibrary>> | - asfiless ssfigas W
org.noos.xing.mydogay.* ! i CC_FileManager CC_GestorPlugin [

! I

'

|

'

'

I

'

|

'

I

'

'

|

'

|

'

'

3

o e

= Maininterfaces <<mr!1pnnant>> gl
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, h <<library>>

imol

—

facade domain

Figura 4.3: Diagrama de componentes del paquete plug-in en el visualizador molecular.

Jaxen: Componente que permite al Front-End ser capaz de obtener las descripciones de los toolBars de los

plug-ins a partir del fichero XML para su posterior construccion. La utilizacién del mismo se puede apreciar
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en la figura 4.4, donde se muestra el diagrama de paquetes plugin _parser.

<<camponert=> (3]
<<library>>

<<com ponert>> ]
<<library>>

<<component>> ]

=slibrary=>

<<oom ponents> E <<com ponents= E
sllpray== | ;77T <<lbrary>> S
java.util.* javax.xmi.

' |
= ] org.junet.flamingo."

' i '
e 4

I I [

' L gy iy iy P

' T o {7 o
ot e o
iy, i s TEE R

I I | o i

| ' i [ ' I

' 4 oo o o a4 %) de--s

' ' i I [

' ' i ' [ [

' ' I N [

: << com panert>> gl i it 4‘ <<com ponent>> gl : ! : ! e «mmpnnem”
——a wefles= | ___.______. "~~~ 7 10 s=files> R N T I i <cfle==

; 1 1 Classl oadConfiguration : : XMLP arser
' i
- L

=<com ponent=> El

=<file=s

<<components> E
<<library=>

[
SIS SR S NS S S S

. I
Q-
h .
i i
I I
i i
i i
I I
i i
I I
i i
i i java.ang.reflectinvocationT
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Figura 4.4: Diagrama de componentes del paquete plugin parser

Theme.propierte: Fichero que se utiliza para guardar en memoria el estado del trabajo del cliente en un

momento determinado, siendo luego utilizado por la plataforma para su retomo posterior.

Ademaés de un fichero . XML, que se encuentra contenido en el compilado o .jar, donde el sistema leerd para
obtener las especificaciones de los aspectos visuales de los toolBars y donde ademas, estaran recogidos los
eventos a realizar por los diferentes componentes visuales que se le incorporen a los toolBars.

4.2.2. Pasos para Implementar un Plug-in para el Front-End.

Para la implementacién de un nuevo plug-in para la plataforma, es necesario cumplir con los siguientes pasos:
1.- Conformar un XML con el mismo nombre del plug-in que cumpla con el XSD desarrollado por el grupo

de arquitectura del Front-End, donde se reflejan datos como: nombre del plug-in y acciones que realiza el

mismo, o sea, la direccién de las clases de las acciones a desarrollar, ademas de las extensiones con las que
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trabajara el plug-in. Por dltimo, para adicionar los componentes que se desean al toolbar, se deberé respetar

la jerarquia que se presenta en el XSD.

<?7xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<l—— edited with XMISPY v5 U (http://www.xmlspy.com) by Julio (UCI) —>
<plugin xmlns: xsi="http://www.w3.org /2001 /XMLSchema—instance"
xsi:noNamespaceSchemaLocation="D:\ Trabajo\Work\ JRibbon2\ plugins .xsd"
name="Viewer Plugin" accion="view.listener .ViewMolAction" exts="mol pdb"
description="View Molecule">
<band name="File">
<icon height="32" width="32" iconsource="view/resource/svg/
preferences—desktop—theme.svg"/>

<button name="Open" action="view.listener.OpenFile"

nn nn

classType="" mnemonic="0" popupClassType=

tooltipText="Open file" priority="TOP">
<icon height="32" width="32" iconsource="view/resource/
svg/open.svg"/>

</button>

<button name—"Save" action—"view.listener.SaveFiles"

nn "

classType= mnemonic="S" popupClassType="

tooltipText="Save Current Molecule As..."
priority="MEDIUM">
<icon height="32" width="32" iconsource="view/resource/
svg/save.svg"/>
</button>

<button name="Close" action="view.listener.Closed"

nn "

classType="" mnemonic="C" popupClassType="
tooltipText="Close Current Viewer"
priority="MEDIUM" >

<icon height="32" width="32" iconsource="view/resource/

svg/close.svg"/>
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</button>

<expandBand expandActionListener="view.listener .
FileExpandActionListener"/>
< /band>

2.- Implementar el plug-in cumpliendo estrictamente con la estructura de paquete definido en la arquitectura,

donde las acciones estaran separadas de las vistas, debido a que se utiliza programacién orientada a evento.

En la figura 4.5, se observa la estructura de paquete que muestra cémo deben agruparse las clases para

implementar un plug-in.

L[‘_‘| Project Explorer &2 =l
=& | g
=122 wiewer Plugin X

2 src

=3 domain
m CE_Opcion.java
m Extaction.java
+ m Marco.java
=5 facade

- [J] co_gestorMalecular.java
=4 plugin
®- 4] CC_FileManager.java
|1] CC_GestarPlugin.java
- [J] CE_Plugin.java
m MainInterface.java
- [J] Plugintain, java
£ utiles
EE wiew
+-F3 adapter
*-E Form

- listener
H-f resource.svg

[ bin

= et
= lib
[E manFesT.mF
1] Wiewer Plugin.:ml

53]

Figura 4.5: Estructura de paquete para implementar un plug-in

3.- La clase principal del plug-in a desarrollar se implementard como la clase CE_ Plugin, por lo tanto, es

obligatorio redefinir los métodos abstractos presente en la misma.
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4.- En el fichero Manifest del plug-in se especificara la direccion de la clase principal del plug-in en el campo

PluginBaseClass y las librerias utilizadas.

Manifest—Version: 2.0

Name: Grato

Created—By: Julio Antonio Villaverde Martinez

PluginName: alasGRATOViewer

PluginBaseClass: plugin.PluginMain

Description: Molecular Viewer for alasGRATO Platform

Class—Path: lib /Syn3DConverter.jar lib/SynBabel.jar 1lib/jmol. jar
lib /jme. jar

Version: 1.0

5.- La carpeta que contiene el ejecutable (.jar) del plug-in, es de obligatoria inclusion, en caso que utilice

librerias de una carpeta llamada lib y que contenga las librerias antes mencionadas.

4.2.3. Prototipos funcionales del Front-End

A continuacién se muestra en la figura 4.6 un prototipo funcional del Front-End (alasGRATO).
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Send a copy of the documentto ather people

Plugin Management >
3 Add Plugin

{ Color Schemes

| Remove Plugin

ﬂ Server Preferences [ i

¥\ Help Topics » ~. Activate Plugin
= i >
| Abaut

B+ Exit

Options T4

Figura 4.6: Prototipo Funcional del Font-End

Ademaés se muestra en la figura 4.7 un prototipo funcional del plug-in visualizador molecular (alasGRA-

TOViewer).

1asGRATO S

|| alaseRATOViewer | Editor Plugin 2]
e save P W ¥ I\J\ n w aw Mucleic Acid. ¥ = . o MainViews ¥ Q ¥ Nm unit
b ¥ ciose e s 3 v ¥ w* v o Hetera ¥ v Sterea Views ¥ o i Anunit
pen isualization rotein _ € ide-
it v . Ribpons  Backeone 1! =] invenSetecton || DOtSUTace VanDerViadk o o s SR

File > Molecular Protein Presentation Preferences
|alasGRATOViewer cl

| 1:FilesTree || 2:alasGRATOViewer || 3:Editor Plugin |

Figura 4.7: Prototipo funcional del plug-in Visualizador Molecular
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4.3. Pruebas del Sistema

La prueba de software es un proceso que corre en paralelo al proceso de desarrollo del software, usado
para identificar posibles fallos de implementacién, calidad, o usabilidad de un software. Se realiza por con-
vencimiento de que: todo sistema debe ser revisado con el objetivo de establecer el nivel de calidad requerido.
Basicamente, es una fase en el desarrollo de software que consiste en probar las aplicaciones construidas. Ellas

se integran a las diferentes fases del ciclo del desarrollo del software y dentro de la propia Ingenieria.

4.3.1. Plan de Prueba

Un plan de pruebas esté constituido por un conjunto de pruebas. Cada prueba debe dejar claro: qué tipo
de propiedades se quieren probar (correccion, robustez, fiabilidad, amigabilidad); como se mide el resultado;
especificar en qué consiste la prueba (hasta el ultimo detalle de como se ejecuta) y definir cuél es el resultado

que se espera. En lo adelante se abordara todo lo relacionado con las pruebas realizadas al sistema.

4.3.1.1. Configuraciéon del entorno de Prueba

La configuracion del entorno donde se vayan a ejecutar las diferentes pruebas que se realizan a un software
es un aspecto muy importante dentro del proceso de pruebas, pues si no se analizan bien los recursos de
software y hardware que necesita el producto que se esté construyendo, a la hora de probarlo se prescindira

de los elementos necesarios para la ejecucién de un proceso de pruebas exitoso.

Por ello se tuvo en cuenta, a la hora de llevar a cabo todo el proceso de pruebas, algunos requerimientos
de hardware y de software que hicieron posible un mejor desarrollo de las mismas, en aras de que se lo-
graran minimizar los errores de la aplicacién en desarrollo. Algunos de los requerimientos que se consideraron

necesarios para las pruebas son los referenciados a continuacion:

Requerimientos de software:
= Una PC con Windows XP o superior.
» Una PC con Linux (Ubuntu).

= Maquina Virtual de Java 1.6.
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Requerimientos de hardware:
= PC con Microprocesador Pentium IV a 2.41 GHz o superior.
= Con 160 GB de Disco Duro.

= 512 MB de memoria RAM o superior.

Fecha de | Fecha de | Actividades Personal Implicado
Inicio Fin
14/04/2009 | 14/04/2009 | Aceptacion y firma del Plan de | Julio Antonio Villaverde
Prueba. Martinez.
Ramon Carrasco Velar.
18/04/2009 | 20/04/2009 | Verificacion de las condiciones Julio Antonio Villaverde
previas para el inicio de las Martinez.
pruebas. Ramon Carrasco Velar.
Primera Iteracion del Front-End(alasGRATO).
23/04/2009 | 25/04/2009 | Ejecucion de las pruebas de Julio Antonio Villaverde
Caja Negra al caso de uso Martinez.
Gestionar Plug-ins.
27/04/2009 | 28/04/2009 | Ejecucion de las pruebas de Julio Antonio Villaverde
Caja Negra al caso de uso Martinez.
Eliminar Fichero.
29/04/2009 | 29/04/2009 | Ejecucion de las pruebas de Julio Antonio Villaverde
Caja Negra al caso de uso Martinez.
Gestionar Preferencias de la
Plataforma.
30/05/2009| 30/05/2009| Anélisis de las no conformidades | Julio Antonio Villaverde
y las solicitudes de cambio. Martinez.
Ramoén Carrasco Velar.
Primera Iteracion del plug-in Visualizador Molecular(alasGRATOViewer).
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Fecha de | Fecha de | Actividades Personal Implicado
Inicio Fin

04/05/2009| 05/05/2009 | Ejecucion de las pruebas de Julio Antonio Villaverde
Caja Negra al caso de uso Abrir | Martinez.
Fichero.

06/05/2009| 08/05/2009 | Ejecucion de las pruebas de Julio Antonio Villaverde
Caja Negra al caso de uso Martinez.
Gestionar Fichero.

09/05/2009| 09/05/2009 | Ejecucion de las pruebas de Julio Antonio Villaverde
Caja Negra al caso de uso Martinez.
Convertir a 3D.

11/05/2009 | 12/05/2009 | Ejecucion de las pruebas de Julio Antonio Villaverde
Caja Negra al caso de uso Martinez.
Gestionar Preferencias de
Visualizacion.

14/05/2009 | 14/05/2009 | Anélisis de las no conformidades | Julio Antonio Villaverde
y las solicitudes de cambio. Martinez.

Ramoén Carrasco Velar.

En la segunda iteracion se realizaron las mismas pruebas planificadas que en la primera iteracion.

4.3.2. Diseno de las Pruebas de Unidad (Caja Negra)

4.3.2.1. Diseno de las pruebas del Front-End (alasGRATO)

Caso de uso: Gestionar Plug-ins

Secciones a probar en el caso de uso.
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Nombre de la

seccion

Escenarios de

la seccién

Descripcion de la funcional-

idad

Flujo Central

SC1: Adicionar
Plug-ins.

EC1.1:Adicionar

un plug-in.

El usuario selecciona en el ment
Administrar Plug-ins la opcién
Adicionar Plug-ins y le aparece
un didlogo donde se escoge la ru-
ta donde se encuentra(n) el(los)
plug-in(s). Selecciona el plug-in
y presiona el botén importar se
muestra el mensaje “Plug-in im-

portado satisfactoriamente”.

Escoge la opcion Adi-
cionar Plug-ins pre-
sente en el menu Ad-

ministrar Plug-ins.
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Nombre de la

seccion

Escenarios de

la seccién

Descripcion de la funcional-

idad

Flujo Central

SC1: Adicionar
Plug-ins.

EC1.2:
Adicionar un
plug-in que no

exista.

El usuario selecciona en el ment
Administrar Plug-ins la opcién
Adicionar Plug-ins y le aparece
un didlogo en el cual se es-
coge la ruta donde se encuen-
tra(n) el(los) plug-in(s). Si no
selecciona el plug-in y presiona
el botéon importar, se muestra

el mensaje “Debe seleccionar un

plug-in”.

Escoge la opcion Adi-
cionar Plug-ins pre-
sente en el menu Ad-

ministrar Plug-ins.

SC2: Eliminar

Plug-ins.

EC2.1: Eliminar

un plug-in.

El usuario selecciona en el ment
Administrar Plug-ins la opcién
Eliminar Plug-ins. Selecciona el
plug-in que desea eliminar y
luego presionara el boton Elim-

nar.

Escoge la  opcién

Eliminar Plug-ins
presente en el ment

Administrar Plug-ins.

SC3: Activar
Plug-ins.

EC3.1: Activar
plug-in ya

activado.

El usuario selecciona en el ment
Administrar Plug-ins la opcién
Activar Plug-ins. Si el plug-in ya
fue activado anteriormente el sis-
tema muestra al especialista di-

cho plug-in.

Escoge la opcion Acti-
var Plug-ins presente
en el ment Adminis-

trar Plug-in.
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Nombre de la

seccion

Escenarios de

la seccién

Descripcion de la funcional-

idad

Flujo Central

SC3: Activar
Plug-ins.

EC3.2: Activar
plug-in no

activado

El usuario selecciona en el ment
Administrar Plug-ins la opcién
Activar Plug-ins. Si el plug-in no
ha sido activado el sistema lo ac-
tiva creando el TaskRibbon cor-
respondiente al mismo y crea la
ventana que contiene el area de
trabajo del plug-in ubicandola en

el lado oeste del sistema.

Escoge la opcion Acti-
var Plug-ins presente
en el ment Adminis-

trar Plug-ins.

El diseno de las pruebas por cada seccién definida anteriormente se encuentra en el anexo 14.

Caso de uso: Gestionar Preferencias

Secciones a probar en el caso de uso.
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Nombre de la

seccion

Escenarios de

la seccién

Descripcion de la funcional-

idad

Flujo Central

SC1: Servidor.

EC1.1: Cambiar
preferencias del

servidor.

El especialista escoge la opcién
Servidor el sistema muestra una
ventana de didlogo donde el espe-
cialista debe especificar el ip del
servidor y el puerto y presiona el
boton Aceptar. El sistema recoge
los datos introducidos por el es-
pecialista, los valida y configura
con estos, dos variables globales
para el uso de todos los plug-ins

de la aplicacion.

Escoge la  opcién
Servidor presente en
el mena Principal del

Front-End.

SC1: Servidor.

EC1.2: Cancelar
preferencias del

servidor.

El especialista escoge la opcién
Servidor el sistema muestra una
ventana de didlogo donde el espe-
cialista debe especificar el ip del
servidor y el puerto y presiona el
boton Cancelar. El sistema cier-

ra la ventana correspondiente.

Escoge la  opcién
Servidor presente en
el ment Principal del

Front-End.

SC1: Temas de

Colores.

EC1.1: Cambiar
temas de

colores.

El especialista selecciona la op-
cion Temas de Colores .El sis-
tema muestra en el panel later-
al los temas disponibles que el
especialista puede escoger para
la configuraciéon de su aplicacion.
Fl sistema realiza el cambio de
color de acuerdo a la selecciéon del

especialista.

Escoge la  opcién

Tema de Colores
presente en el menti

Principal del Front-
End.
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El diseno de las pruebas por cada seccién definida anteriormente se encuentra en el anexo 15.

Caso de uso: Eliminar Fichero

Secciones a probar en el caso de uso.

Nombre de la | Escenarios de | Descripcion de la funcional- | Flujo Central

seccion la seccion idad

SC1: Eliminar EC1.1: Eliminar | El especialista selecciona el | Escoge la  opcién

Fichero. fichero fichero que desea eliminar y pre- | Eliminar Fichero
existente. siona clic derecho y selecciona | presente en el menu

la opcién Eliminar Fichero. El | Principal del Front-
sistema elimina el fichero del | End.
plug-in en que se encuentre y del

arbol de la plataforma.

El diseno de las pruebas por cada seccién definida anteriormente se encuentra en el anexo 16.

Caso de uso: Manipular Ventanas

A este caso de uso no fue necesario realizarle pruebas de funcionalidad, debido a que se utiliz6 la libreria

MyDoggy la cual fue probada por sus desarrolladores.

4.3.2.2. Diseno de las pruebas del Visualizador Molecular (alasGRATOViewer)

Caso de uso: Abrir Fichero

Secciones a probar en el caso de uso.
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Nombre de la

Escenarios de

Descripcion de la funcional-

Flujo Central

Visualizacion

que no exista.

secciéon la seccién idad
SC1: Abrir. EC 1.1: Abrir El usuario selecciona en la menu | Escoge la  opcion
una o varias Archivo la opcion Abrir aparece | Abrir presente en el
moléculas o un didlogo donde se escoge nom- | ment Archivo.
Proteinas. bre y ruta de la(s) molécula(s) o
la(s) proteina(s).
SC 2: Abrir EC 2.1: Abrir El usuario selecciona un archivo | Escoge la  opcion
Reciente. una fichero de la lista de ficheros recientes. Abrir Reciente pre-
reciente. sente en el menu
Archivo.
SC 3:Abrir EC 3.1: Abrir El usuario selecciona en la ment | Escoge la  opcién
Preferencias de | un fichero de Archivo la opcién Abrir Prefer- | Abrir Preferencia
Visualizacion. Preferencia de encias de Visualizacién aparece | de Visualizacién
Visualizacion. un didlogo donde se escoge nom- | presente en el ment
bre y ruta del fichero. Archivo.
SC 3:Abrir EC 3.2: Abrir Fl sistema muestra un mensaje | Escoge la  opcién
Preferencias de | un fichero de de error “Error en seleccién de | Abrir Preferencia
Visualizacion. Preferencias de | tipo de fichero.” de Visualizacion

presente en el menu

Archivo.

El diseno de las pruebas por cada seccién definida anteriormente se encuentra en el anexo 17.

Caso de uso: Gestionar Fichero

Secciones a probar en el caso de uso.
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Nombre de la

Escenarios de

Descripcion de la funcional-

Flujo Central

mite buscar el lugar donde se

quiere exportar el fichero.

secciéon la seccién idad
SC1: Cerrar EC 1.1: Cerrar El usuario da click sobre la cruz | Escoge la opcion Cer-
Fichero. una moléculas o | que tiene cada tab en donde se | rar presente en el
proteinas. visualizan los compuestos, y este | menti Archivo.
queda cerrado.
SC2: Guardar EC 2.1: El usuario selecciona en el ment | Escoge la  opcién
Fichero. Guardar. Archivo la opciéon Guardar como, | Guardar como, pre-
y aparece un didlogo donde se en- | sente en el ment
tra el nombre, la ruta y la exten- | Archivo.
sion del fichero a guardar.
SC3: Exportar EC 3.1: El usuario selecciona en el ment | Escoge la opcion Ex-
Fichero Exportar a Archivo la opcién Exportar a | portar a PDF pre-
PDF PDF aparece un didlogo que per- | sente en el meni

Archivo.

El diseno de las pruebas por cada seccién definida anteriormente se encuentra en el anexo 18.

Caso de uso: Convertir a 3D

Secciones a probar en el caso de uso.
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Nombre de la

seccion

Escenarios de

la seccién

Descripcion de la funcional-

idad

Flujo Central

SC1: Convertir
a 3D.

EC1.1:

Convertir a 3D.

El usuario selecciona en el meni
Molécula la opcion Convertir a
3D y se mostrara en el area de
trabajo la molécula convertida a

3D.

Escoge la opcion Con-
vertir a 3D presente

en el ment Molécula.

SC1: Convertir
a 3D.

EC1.2:
Convertir a 3D
cuando no se
esta ejecutando

el servicio.

El usuario selecciona en el meni
Molécula la opcion Convertir a
3D y se mostrara el siguiente
mensaje “El servicio no esta cor-

riendo”.

Escoge la opcion Con-
vertir a 3D presente

en el ment Molécula.

El diseno de las pruebas por cada seccién definida anteriormente se encuentra en el anexo 19.

4.3.2.3.

No conformidades Detectadas

Luego de concluir las pruebas realizadas se detectaron las siguientes no conformidades.

paces de cargar las
acciones que se le

definieron.

la  opcién  Activar | cacion de

Plug-ins. Pruebas
al  Front-
End.

Elemento| No | No conformidad Aspecto corre- | Etapa de | Signif. No
spondiente deteccion Signif.
Interfaz. 1 | Al activar un plug- | Cuando se activa | Etapa de X
in los componentes vi- | el plug-in alas- | Disefio
suales no eran ca- | GRATOViewer en |y Apli-
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Elemento| No | No conformidad Aspecto corre- | Etapa de | Signif. No
spondiente deteccion Signif.
Interfaz. 2 | Los servicios no esta- | Cuando se definia la | Etapa de X
ban disponibles. direccion del servidor | Diseno
donde se encontraban | y Apli-
los servicios en la op- | caciéon de
cion Servidor. Pruebas
al  Front-
End.
Interfaz. 3 | No se eliminaba del | Cuando se intenta | Etapa de X
arbol el fichero. eliminar un fichero | Disefio
del arbol de ficheros | y Apli-
cargados. caciéon de
Pruebas
al  Front-
End.
Interfaz. 4 | Nose activa el plug-in | Cuando se desea ac- | Etapa de X
alasGRATOViewer. tivar el plug-in alas- | Diseno
GRATOViewer en la | y Apli-
opcion Activar Plug- | cacion de
ins. Pruebas
al  Front-
End.
Interfaz. 5 | Existe conflicto en | Cuando se desea | Etapa de X
el plug-in alasGRA- | abrir con el plug-in | Disenio
TOViewer cuando se | alasGRATOViewer y Apli-

trata de carga una
molécula cargada con

anterioridad.

un fichero ya cargado

con anterioridad.

cacion de
Pruebas
al  Front-

End.
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4.4. Conclusiones

» Se logré implementar con éxito el Front-End(alasGRATO) propuesto, el cual servird como interfaz
de la “Plataforma Inteligente para la Predicciéon de Actividad Biologica en Compuestos Orgénicos”

perteneciente al polo de bioinformética de la UCI.

= Se logré implementar el plug-in Visualizador molecular(alasGRATOViewer), el cual fue utilizado para

probar las funcionalidades propuestas del Front-End.

= Se definieron y elaboraron los pasos necesarios para implementar un nuevo plug-in al Front-End desar-

rollado.
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CONCLUSIONES

1. Se desarroll6 un Front-End, dindmico y multiplataforma, encargado de la portabilidad de plug-ins que

garantiza:

= Unificar la carga de los plug-ins a través de descriptores XML.
» Eliminar impedacias en la interoperabilidad de los plug-ins.
= Ganar en soportes de esacalabilidad para el ingreso de futuros plug-ins.

= Ganar en el manejo de memoria en ejecucion controlando todos los componentes visuales desde

un mismo marco.

= Garantiza el principio de conservacion, pues en la evolucion del Front-End, los plug-ins desarrol-

lados siempre seran compatibles.

2. Se desarrollé una nueva arquitectura informacional para el producto alasGRATO, utilizando los prin-
cipios de disenos: Percepcion del Color, Consistencia, Ley de Fitt y Legibilidad. Donde los usuarios
podran encontrar y utilizar todas las opciones que brinda la plataforma, manteniendo el area de traba-
jo despejada y con una mejor manipulaciéon de sus ventanas. La cual podra servir de punto de partida

en el desarrollo de la arquitectura informacional para software de escritorio del polo de bioinformética.

3. Se desarroll6 una nueva arquitectura de plug-ins para el producto alasGRATO, permitiendo de esta for-
ma adicionar y eliminar médulos en tiempo de ejecucion, logrando aumentar o disminuir funcionalidades

al sistema. La nueva arquitectura se desarroll¢ utilizando las librerias Flamingo y MyDoggy.

4. Se validaron las arquitecturas desarrolladas con la implementaciéon del plug-ins Visualizador Molecular
(alasGRATOViewer) y a través de las pruebas unitarias de caja negra. Se detectaron solamente 5 no

conformidades en la primera iteraciéon, hecho que habla a favor de su validacion.
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RECOMENDACIONES

1. Continuar la incorporaciéon de nuevas funcionalidades al Front-End, con el objetivo de seguir mejorando

la interaccién usuario-ordenador

2. Continuar con la implementaciéon de nuevos plug-ins en el proyecto alasGRATO, con el objetivo de

ampliar la potencialidad de la plataforma.

3. Contribuir a mejorar el rendimiento del Front-End desarrollado, mediante una mayor exigencia de los

componentes JRibbon, logrando de esta forma perfeccionar el disenio visual del Front-End desarrollado.

4. Realizar un test de usabilidad a los usuarios potenciales de la plataforma alasGRATO, con el objetivo

de obtener nuevas sugerencias para mejorar -aiin més- la interaccién usuario-ordenador.
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ANEXOS

Anexo 1: Descripcion de las Clases del Diseno.

Nombre de la Clase: GraphtoolVisual

Atributos Tipo

-MySources ArrayList<String>
-Recientes ArrayList<String>
-misExtensiones ArrayList<String>
-toolWindowManager MyDoggyToolWindowManager
-treeView JScrollPane

-tree JTree

pluginManager CC_GestorPlugin
-Gestor CC_ GestorMolecular
-Marcos ArrayList<Marco>
-customClosedIcon Icon

-customLeaflcon Icon

-customOpenlcon Icon

-updater Timer

-root DefaultMutableTreeNode
-Extensions ArrayList<ExtAction>
-pc PluginConfiguration

-1t RibbonTask

-pref Properties
-szCustomThemeFile String

-THEME PROP String

-Serverlp String

-ServerPort String

-tm ThemeActionListener
-nf NimRODLookAndFeel
-iconl document new

-icon2 document_open
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Atributos Tipo

-icon3 document properties
-icon4 document save as
-icond help browser
-icon6 mail forward
-icon7 mail message new
-icon8 network wireless
-icon9 system log out
-icon10 text html

-icon11 x_office_document
-addPlugin AddPlugin
-removePlugin RemovePlugin

-pa PluginAction
-treeUpdater TreeUpdaterTimer
-t TreeCreator

-serial VersionUID Long

Operaciones Descripcion

+savePreferences () : void

Este método se encarga de salvar las preferencias
generales de la plataforma a un fichero llamado

Theme.propierte.

+loadPreferences () : void

Este método se encarga de cargar desde un fichero lla-
mado Theme.propierte las preferencias generales de la

plataforma.

+GraphtoolVisual ()

Este método es el constructor del Front-End.

+configureRibbon () : void

Este método se encarga de configurar la ayuda del

Front-End.
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Operaciones

Descripcion

+LoadPlugin () : void

Este método se encarga de cargar los plugin que se
encuentran en la carpeta ext del Front-End cuando se

levanta el mismo.

+SetupTool ( name: String, Detached :
bolean ): Void

Este método se encarga de la configuracion del Tool-

Window que contiene al arbol.

#configureApplicationMenu() : void

Este método se encarga de la configuracion del ment

principal del Front-End.

+main (args : String []) : void

Este método se encarga de que el Front-End corra.

+LoadExtensions () : void

Este método inicializa las variables pluginsManager y
MisExtensiones para su posterior uso en el método

CargarlJar().

+LoadJars () : void

Este método le pasa a CargarJar() la direccién donde

se encuentran los .jar que se desean cargar.

+CargarJars (string : String) : void

Este método se encarga de cargar los plug-ins que se

desean cargar en el Front-End.

+getGestor () : CC_GestorMolecular

Este método se encarga de devolver la clase
CC_GestorMolecular para que pueda ser utilizada por

los plug-ins que se encuentran en el Front-End.

+getMisExtensions () : ArrayList<String>

Este método se encarga de devolver una lista con los
nombres de la las extensiones o plug-ins cargados en el

Front-End.

+getMySources () : ArrayList<String>

Este método se encarga de devolver una lista con los
nombres de las moléculas que estéan siendo utilizadas

por algin plug-in o para que otro las utilice.

+getPluginManager () : CC_ GestorPlugin

Este método se encarga de devolver la clase
CC_GestorPlugin para que el Front-End pueda uti-

lizarla.

+getRecientes () : ArrayList<String>

Este método se encarga de devolver una lista de las

dltimas moléculas cargadas en la plataforma.
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Operaciones

Descripcion

+getToolWindow ( key : Object) :
ToolWindow

Este método se encarga de devolver un ToolWindow

paséndole el nombre del mismo.

+getToolWindowManager () :
MyDoggyToolWindowManager

Este método se encarga de devolver el MyDoggyTool-
WindowsManager que es el encargado de controlar los
ToolWindows que se encuentran activos en el Front-

End.

+getTree () : JTree

Este método se encarga de devolver el tree para que

otros plug-ins puedan utilizarlo en algiin momento.

+getMarcos () : ArrayList<Marco>

Este método se encarga de devolver una lista que con-
tiene los marcos creados para el uso de ellos en el Front-

End.

+UpdateTree () : void

Este método se encarga de actualizar el arbol del Front-

End cada vez que ocurra un cambio en el mismo.

+getExtensions () :
ArrayList<FExtAction>

Este método se encarga de devolver una lista de las
extensiones de los ficheros que utilizan los plug-ins en

su trabajo.

#DeleteMols () : void

Este método se encarga de borrar todas aquellas

moléculas que no se encuentran en el arreglo Recientes.

+applyTheme () : void

Este método se encarga de aplicar los temas de colores

para el Front-End.

Nombre de la Clase: PluginAction

Atributos Tipo

-myMain MainInterface

-pc PluginConfiguration
-1t RibbonTask

-jar JarResources
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Atributos Tipo

-xmlParser XMLParser

-cle ClassLoadConfiguration
Operaciones Descripcion

+PluginAction (component :

MainInterface)

Este método es el constructor de la clase.

+actionPerformed (e : ActionEvent) ; void

Este método es el encargado de parsear el fichero XML
y de construir a partir de este el plug-in que se desea
incorporar a la plataforma, ademés de incluir el Tool-
Window o area de trabajo del mismo, ademas del area

de resultados del plug-in si este la tiene.

#setupTool (name : String) : void

Este método es el encargado de configurar el ToolWin-

dow de el plug-in que se piensa incorporar al Front-

End.

Nombre de la Clase: PluginConfiguration

Atributos Tipo

-bandsConf List<BandConfiguration>
-expandBandConf ExpandBandActionConfiguration
-name String

-action String

-ext String

-descr String
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Operaciones

Descripcion

+getDescr () : string

Este método es el encargado de devolver la descripcion

del plug-in.

+setDescr ( descr : String) : void

Este método es el encargado de cambiar la descripcion

del plug-in.

+PluginConfiguration ()

Este método es el constructor por defecto de la clase.

+PluginConfiguration ( bandsConf :

List<BandConfiguration>)

Este método es el constructor de la clase pasandole la

configuracion de una lista de bandas.

+PluginConfiguration ( bandsConf :

BandConfiguration, name : String)

Este método es el constructor de la clase pasandole la

configuraciéon de una banda y un nombre.

+addBandConf ( bandConf :
BandConfiguration) : void

Este método es el encargado de agregar una nueva con-

figuracion de una banda.

+getBandsConf () :

List<BandConfiguration>

Este método es el encargado de devolver una lista de

bandas.

+getExpandBandConf () :
ExpandBandActionConfiguration

Este método es el encargado de devolver una expansién

de una banda.

+setExpandBandConf () :

ExpandBandActionConfiguration : void

Este método es el encargado de cambiar la expansién

de una banda.

+getName () : string

Este método es el encargado de devolver el nombre del

plug-in.

+setName (name : String) : void

Este método es el encargado de cambiar el nombre del

plug-in.

+setPluginsConf ( pluginsConf :

List<BandConfiguration>) : viod

Este método es el encargado de cambiar la configu-

raciéon del plug-in.

+setBandsConf ( bandsConf :

List<BandConfiguration>) : void

Este método es el encargado de cambiar la lista de

configuracion de las bandas.

+getAction () :string

Este método es el encargado de devolver la accidén que
realiza el clic derecho del arbol que esta en el Front-

End.
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Operaciones

Descripcion

+setAction (action : String) : void

Este método es el encargado de cambiar la accién que

realiza el clic derecho del arbol.

+getExt () :string

Este método es el encargado de devolver la extension

con que trabaja un plug-in determinado.

+setExt (ext : string) : void

Este método es el encargado de cambiar la extension

con que trabaja un plug-in.

Nombre de la Clase: XMLParser

Atributos Tipo

pluginConf PluginConfiguration

button ButtonParser

panel PanelParser

gallery GalleryParser

icon IconParser

bandConf BandConfiguration

expandAction ExpandBandActionConfiguration
Operaciones Descripcion

+parser (fileName : String) :

PluginConfiguration

Este método es el encargado de parsear la configuracion

de un plug-in a partir de una direccion.

-bandsParser ( plugin : OMElement,
pluginConf : PluginConfiguration) : void

Este método es el encargado de parsear una banda a

partir de un configuracién de un plug-in.

-expandActionListener ( band :
OMElement, bandConf:

BandConfiguration) : void

Este método es el encargado de parsear una expansion

de una banda.
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Nombre de la Clase: MainInterfaces

Operaciones

Descripcion

+getMySources():ArrayList<String >

Este método se encarga de devolver una lista con los
nombres de las moléculas que estan siendo utilizadas

por algtun plug-in o para que otro las utilice.

+getRecientes():ArrayList <String >

Este método se encarga de devolver una lista de las

ultimas moléculas cargadas en la plataforma.

+getRibbon():JRibbon

Este método es el encargado de devolver el JRibbon

del Front-End para que los plug-ins puedan utilizarlo.

+getToolWindow(Object key):
ToolWindow

Este método es el encargado de devolver un ToolWin-
dow segtn el nombre que se le pase para su uso por un

plug-in determinado.

+getToolWindowManager():
MyDoggyToolWindowManager

Este método se encarga de devolver el MyDoggyTool-
WindowsManager que es el encargado de controlar los
ToolWindows que se encuentran activos en el Front-

End.

+getTree():JTree

Este método se encarga de devolver el tree del Front-

End.

+getPluginManager(): CC_ GestorPlugin

Este método se encarga de devolver la clase

CC_GestorPlugin para su uso posterior por algin

plug-in.

+getMisExtensiones(): ArrayList<String>

Este método se encarga de devolver una lista con los
nombres de la las extensiones o plug-ins cargados en el

Front-End.

+getGestor(): CC_ GestorMolecular

Este método se encarga de devolver la clase
CC_GestorMolecular para su uso posterior por algin

plug-in.
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Operaciones

Descripcion

+getMarcos(): ArrayList<Marco>

Este método se encarga de devolver una lista que con-

tiene los marcos creados para el uso de ellos en el Front-

End.

+UpdateTree():void

Este método se encarga de actualizar el arbol del Front-

End cada vez que ocurra un cambio en el mismo.

+LoadExtensions():void

Este método es el encargado de inicializar las vari-
ables pluginsManager yv MisExtensiones para su pos-

terior uso en CargarJar().

+getExtensions(): ArrayList<ExtAction>

Este método es el encargado de devolver una lista de
las extensiones de los ficheros que utilizan los plug-ins

en su trabajo.

Nombre de la Clase: ClassLoadConfiguration

Atributos Tipo

-parent MainInterface
-CompoCreate ComponentCreator
-buttonPanel JPanel

-sizeStrip JCommandButtonStrip
-band JRibbonBand

-button JCommandButton
-myBandPanel JPanel

Operaciones Descripcion

+ClassLoadConfiguration (main :

MainInterface)

Este método es el constructor por defecto de la clase.
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Operaciones

Descripcion

-addButtons ( bandPanel : JPanel,
buttonsList : List<ButtonConfiguration>)

: void

Este método es el encargado de anadir botones a una
lista de botones que se encuentran en un panel de una

banda.

-addChecks ( bandPanel : JPanel,
listaCheckBoxes :

List<CheckBoxConfiguration>) : void

Este método es el encargado de anadir checkBox a una
lista de chechBox que se encuentran en un panel de

una banda.

-addCombos (bandPanel : JPanel,
combolList :

List<ComboBoxConfiguration>) : void

Este método es el encargado de anadir comboBox a
una lista de comboBox que se encuentran en un panel

de una banda.

-addSpinners ( bandPanel : JPanel,
spinnersList :

List<SpinnerConfiguration>) : void

Este método es el encargado de anadir spinners a una
lista de comboBox que se encuentran en un panel de

una banda.

-addStrips ( bandPanel : JPanel, stripsList

: List<ButtonStripConfiguration>) : void

Este método es el encargado de afiadir buttonStrip a
una lista de buttonStrip que se encuentran en un panel

de una banda.

-createBand( bandConf :
BandConfiguration) : JRibbonBand

Este método es el encargado de crear una banda.

-createButtons ( bandConf :
BandConfiguration, band : JRibbonBand)

: void

Este método es el encargado de crear un botén en una

banda.

-createGalleries ( bandConf :
BandConfiguration, band : JRibbonBand)

: void

Este método es el encargado de crear una galeria en

una banda.

-createPanels ( bandConf :
BandConfiguration, band : JRibbonBand)

: void

Este método es el encargado de crear paneles en una

banda.

-createPanels ( list :
List<PanelConfiguration>, band :
JRibbon, bandPanel : JPanel) : void

Este método es el encargado de crear un conjunto de

paneles en una banda.

123




ANEXOS

Operaciones

Descripcion

+createPlugin ( pluginConf :
PluginConfiguration) : RibbonTask

Este método es el encargado de crear un plugin como

RibbonTask.

Nombre de la Clase: BandConfiguration

Atributos Tipo

-buttonsConf List<ButtonConfiguration>

-expandBandConf ExpandBandActionConfiguration

-galleriesConf List<GallerybuttonConfiguration>

-iconConf IconConfiguration

-name String

panelConf List<PanelConfiguration>

Operaciones Descripcion

+BandConfiguration() Este método es el constructor por defecto de la clase.

+BandConfiguration( name : String)

Este método es el constructor de la clase pasandole un

nombre a la banda.

+BandConfiguration( name : String,
buttonsConf : List<

ButtonConfiguration>)

Este método es el constructor de la clase pasandole un

nombre a la banda y una lista de botones.

+BandConfiguration( name : String,
buttonsConf : List<

ButtonConfiguration >, expandBandCond :

ExpandBandActionConfiguration)

Este método es el constructor de la clase pasandole un
nombre a la banda, una lista de botones y una expan-

sion de la banda.

+addButtonConf( buttonConf :

ButtonConfiguration) : void

Este método es el encargado de anadir la configuracion

de un botoén.
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Operaciones

Descripcion

+addPanelConf(

panelConf:PanelConfigurator) : void

Este método es el encargado de anadir la configuracion

de un panel.

+addGalleriesConf( galleryConf :

GalleryButtonConfiguration) : void

Este método es el encargado de anadir la configuracion

de una galeria.

+getButtonsConf() : List<

ButtonConfiguration >

Este método es el encargado de devolver una lista de

botones.

+getExpandBandCond() :

ExpandBandActionConfiguration

Este método es el encargado de devolver la expansiéon

de la banda.

+getGalleriesConf() :
List<GalleryButtonConfiguration>

Este método es el encargado de devolver una lista de

galerias.

+getIconConf():IconConfiguration

Este método es el encargado de de devolver la config-

uracién de un icono.

+getName() : String

Este método es el encargado de devolver el nombre de

la banda.

+getPanelConf() :

List<PanelConfigurator>

Este método es el encargado de devolver una lista de

configuraciones de paneles.

+setButtonsConf( buttonsConf :

List<ButtonConfiguration>) : void

Este método es el encargado de cambiar la lista de

configuraciones de botones.

+setGalleryConf( galleryConf :

List<GalleryButtonConfiguration>) : void

Este método es el encargado de cambiar la lista de

configuraciones de galerias.

+setExpandBandCond( expandBandCond
: ExpandBandActionConfiguration ) : void

Este método es el encargado de cambiar la expansion

de la banda.

+setlconConf( iconConf :

IconConfiguration) : void

Este método es el encargado de cambiar la configu-

racién de un icono.

+setName(name : String) : void

Este método es el encargado de cambiar el nombre de

una banda.

+setPanelConf( panelConf :

List<PanelConfigurator>) : void

Este método es el encargado de cambiar la configu-

raciéon de una lista de paneles.
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Nombre de la Clase: IconParser

Atributos Tipo

-iconConf IconConfiguration

Operaciones Descripcion

“iconParser( component : OMElement) : Este método es el encargado de crear una configuracion
IconConfiguration de un icono.

Nombre de la Clase: ButtonParser

Atributos Tipo

-icon IconParser

-buttonConf ButtonConfiguration

-list LinkedList<ButtonConfiguration>

Operaciones Descripcion

“buttonParser( band OMElement, Este método es el encargado de crear un botén en una
bandConf : BandConfiguration, rootPath : | banda determinada a partir de una direcciéon que se le
String) : List< ButtonConfiguration> pasa al método.

Nombre de la Clase: PanelParser

Atributos Tipo
-myPanels LinkedList<PanelConfigurator >
-panelConf PanelConfigurator
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Atributos Tipo

-buttonC ButtonConfiguration
-icon IconParser

-bp ButtonParser

-spinnB SpinnerConfiguration
-comboConfig ComboBoxConfiguration
-buttonSConf ButtonStripConfigurator
-checkB CheckBoxConfiguration
Operaciones Descripcion

“panelParser( band OMElement,
bandConf : BandConfiguration,
parentPath : String, parentPanel :
PanelConfigurator) : List<

PanelConfigurator >

Este método es el encargado de de crear un panel con
todos los componentes que tienes un panel en el, como

son botones, spinners, comboBox y otros.

+panelParser( band OMElement,

bandConf : BandConfiguration, string :

String) : void

Este método vuelve a llamar al método anterior cuando

existe un panel dentro de otro.

Nombre de la Clase: GalleryParser

Atributos Tipo

-gbc GalleryButtonConfiguration
-gl GalleryList

-bp ButtonParser
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Operaciones

Descripcion

+galleryParser( band OMElement,
bandConf : BandConfiguration,
parentPath : String) : void

Este método es el encargado de parsear una galeria en

una banda.

-parseGalleryLists( band OMElement,

bandConf : BandConfiguration, gbc :

GalleryButtonConfiguration, parentPath :

String) : void

Este método es el encargado de parsear los compo-
nentes internos de una galerfa como seria por ejemplo

una lista de botones, con todas sus funcionalidades.

Nombre de la Clase: ExpandBandActionConfiguration

Atributos Tipo
-expandBand String
Operaciones Descripcion

+getExpandBand() : String

Este método es el encargado de devolver la expansion

de una banda.

+setExpandBand( expandBand : String) :

void

Este método es el encargado de cambiar la expansion

de una banda.

Nombre de la Clase: IconConfiguration

Atributos Tipo
-height Integer
-iconSource String
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-width Integer

Operaciones Descripcion

+IconConfiguration() Este método es el constructor de la clase por defecto.

+IconConfiguration( height : Integer, Este método es el constructor de la clase pasandole el

width : Integer, iconSource : String) altura, ancho y la fuente del icono.

+getHeight() : Integer Este método es el encargado de devolver la altura del
icono.

+getlconSource() : String Este método es el encargado de devolver la direccion

donde se encuentra el icono.

+getWidth() : Integer Este método es el encargado de devolver el ancho del
icono.

+setHeight( height : Integer) : void Este método es el encargado de cambiar la altura del
icono.

+setlconSource( iconSource : String) : void | Este método es el encargado de cambiar la direccion

de un icono.

+setWidth( width : Integer) : void Este método es el encargado de cambiar el ancho de

un icono.

Nombre de la Clase: GalleryButtonConfiguration

Atributos Tipo

“buttonLists List< GalleryList>
“name String

-columns int

-TOWS int
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Operaciones

Descripcion

+GalleryButtonConfiguration()

Este método es el constructor de la clase.

+add(arg0 : GalleryList) : boolean

Este método es el encargado de anadir un lista de

galerfa.

+get(arg0 : int) : GalleryList

Este método es el encargado de devolver un botén de

una galeria.

+getButtonLists() : List< GalleryList>

Este método es el encargado de devolver una lista de

botones que estan en una galeria.

+getName() : String

Este método es el encargado de devolver el nombre de

una galeria.

+isEmpty() : boolean

Este método es el encargado de devolver si una galeria

estad vacia o no.

+setButtonLists( buttonLists : List<

GalleryList>) : void

Este método es el encargado de cambiar una lista de

botones en una galeria.

+setName( name : String) : void

Este método es el encargado de cambiar el nombre de

una galeria.

+size() : int

Este método es el encargado de devolver el tamano de

una galeria.

+getColumnCounts() : int

Este método es el encargado de devolver cuantas

columnas va a tener una galeria.

+setColumns( columns : int) : void

Este método es el encargado de cambiar el tamano de

las columnas de una galeria.

+getRowCounts() : int

Este método es el encargado de devolver cuantas filas

tiene una galerfa.

+setRows(rows : int) : void

Este método es el encargado de cambiar cuantas filas

tiene una galerfa.

130




ANEXOS

Nombre de la Clase: PanelConfigurator

Atributos Tipo

-buttonsList ButtonConfiguration >
-checkBoxeslist CheckBoxConfiguration>
-comboList ComboBoxConfiguration >
-panelList PanelConfigurator>
-name String

-orientation String

-spinnersList SpinnerConfiguration>
-stripList ButtonStripConfigurator>
Operaciones Descripcion
+PanelConfigurator() Este método es el constructor por defecto de la clase.

+PanelConfigurator( buttonsList
List<ButtonConfiguration>,
checkBoxeslist :
List<CheckBoxConfiguration>,
spinnersList :

List<SpinnerConfiguration>)

Este método es un constructor de la clase pasdndole
una lista de botones, una lista de checkbox, y una lista

de spinners.

+PanelConfigurator(buttonsList

List<ButtonConfiguration>>, spinnersList :

List<SpinnerConfiguration>)

Este método es un constructor de la clase pasdndole

una lista de botones y una lista de spinner.

+PanelConfigurator( mylistaCheckBoxes :

List< CheckBoxConfiguration>)

Este método es un constructor de la clase pasédndole

una lista de checkBox.

+PanelConfigurator( myname : String)

Este método es un constructor de la clase pasédndole

un nombre.

+getButtonsList() :

List<ButtonConfiguration>

Este método es el encargado de devolver una lista de

botones.
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Operaciones

Descripcion

+getComboList() : List<

ComboBoxConfiguration>

Este método es el encargado de devolver una lista de

comboBox.

+getName() : String

Este método es el encargado de devolver el nombre del

panel.

+getOrientation() : String

Este método es el encargado de devolver la orientacion

del panel.

+getSpinnersList() :

List<SpinnerConfiguration>

Este método es el encargado de devolver una lista de

spinner.

+getStripList() :
List<ButtonStripConfigurator>

Este método es el encargado de devolver una lista de

buttonStrip.

+ListaCheckBoxes() :
List<CheckBoxConfiguration>

Este método es el encargado de devolver una lista de

checkbox.

+setButtonsList( buttonsList :

List<ButtonConfiguration>) : void

Este método es el encargado de cambiar una lista de

botones en un panel.

+setComboList( comboList :

List<ComboBoxConfiguration>) : void

Este método es el encargado de cambiar una lista de

comboBox en un panel.

+setListaCheckBoxes( mylistaCheckBoxes
: List<CheckBoxConfiguration>) : void

Este método es el encargado de cambiar una lista de

checkbox en un panel.

+setName(name : String) : void

Este método es el encargado de cambiar el nombre de

un panel.

+setOrientation(orient : String) : void

Este método es el encargado de cambiar la orientacién

de un panel.

+setSpinnersList( spinnersList :

List<SpinnerConfiguration>) : void

Este método es el encargado de cambiar una lista de

spinner en una panel.

+setStripList(stripList : List<

ButtonStripConfigurator>) : void

Este método es el encargado de cambiar una lista de

ButtonStrip en un panel.

+getPanelList() :

List<PanelConfigurator>

Este método es el encargado de devolver la lista de

paneles.

132




ANEXOS

Operaciones Descripcion
+setPanelList() : Este método es el encargado de cambiar la lista de
List<PanelConfigurator> paneles.

Nombre de la Clase: ButtonConfiguration
Atributos Tipo
-action String
-classType String
-iconConf IconConfiguration
-mnemonic String
-name String
-popupClassType String
-priority RibbonElementPriority
-tooltipText String
Operaciones Descripcion

+getAction() : String

Este método es el encargado de devolver la accién que

realiza el boton.

+getClassType() : String

Este método es el encargado de devolver que tipo de

botoén es.

+getIconConf() : IconConfiguration

Este método es el encargado de devolver la configu-

racion del icono.

+getMnemonic() : String

Este método es el encargado de devolver la tecla de

acceso rapido al boton.

+getName() : String

Este método es el encargado de devolver el nombre del

boton.
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Operaciones

Descripcion

+getPopupClassType() : String

Este método es el encargado de devolver en que clase

se encuentra la accién de un popup.

+getPriority() : RibbonElementPriority

Este método es el encargado de devolver la prioridad

que tiene el boton a la hora de ponerlo en una banda.

+getTooltipText() : String

Este método es el encargado de devolver el Tooltip de

un botoén.

+setAction( action : String) : void

Este método es el encargado de cambiar la accién de

un botoén.

+setClassType( classType : String) : void

Este método es el encargado de cambiar el tipo de un

boton.

+setIconConf(iconConf :

IconConfiguration) : void

Este método es el encargado de devolver el icono de un

boton.

+setMnemonic( mnemonic : String) : void

Este método es el encargado de devolver la tecla de

acceso rapido a un boton.

+setName(name : String) : void

Este método es el encargado de cambiar el nombre de

un botén.

+setPopupClassType( popupClassType :

String) : void

Este método es el encargado de cambiar el popup de

un botoén.

+setPriority( priority
RibbonElementPriority) : void

Este metodo es el encargado de cambiar la prioridad

de un botoén.

+setTooltipText( tooltipText : String) :

Este método es el encargado de cambiar el Tooltip de

void un botoén.
Nombre de la Clase: SpinnerConfiguration

Atributos Tipo

“changeListener String

“spinnerModel String
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Atributos Tipo
“tooltipText String
Operaciones Descripcion

+getChangeListener() : String

Este método es el encargado de devolver la accién que

realiza el spinner.

+getSpinnerModel() : String

Este método es el encargado de devolver el modelo del

spinner.

+getTooltipText() : String

Este método es el encargado de devolver el Tooltip del

spinner.

+setChangeListener( changeListener :

String) : void

Este método es el encargado de cambiar la accién del

spinner.

+setSpinnerModel( spinnerModel : String)

: void

Este método es el encargado de cambiar el modelo del

spinner.

+setTooltipText( tooltipText : String) :

Este método es el encargado de cambiar el ToolTip del

void spinner.
Nombre de la Clase: ComboBoxConfiguration

Atributos Tipo

-changeListener String

-height int

-name String

-Objects List<String >

-tooltipText String

-width int
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Operaciones

Descripcion

+ComboBoxConfiguration|()

Este método es el constructor por defecto de la clase.

+add(arg0 : String) : boolean

Este método es el encargado de anadir un objeto al

combox.

+get(arg0 : int) : String

Este método es el encargado de devolver un objeto del

combox.

+getChangeListener() : String

Este método es el encargado de devolver la accién de

un objeto en el combox.

+getHeight() : int

Este método es el encargado de devolver el alto de un

combox.

+getName() : String

Este método es el encargado de devolver el nombre de

un combox.

+getObjects():List<String >

Este método es el encargado de devolver un objeto que

esta en un combox.

+getTooltipText() : String

Este método es el encargado de devolver el Tooltip de

un combox.

+getWidth() : int

Este método es el encargado de devolver el ancho de

un combox.

+isEmpty() : boolean

Este método es el encargado de devolver si un combox

esta vacio o no.

+setChangeListener( changeListener :

String) : void

Este método es el encargado de cambiar la accién que

realiza un objeto en un combox.

+setHeight (height : int) : void

Este método es el encargado de cambiar el alto de un

combox.

+setName( nameComponent : String) :

void

Este método es el encargado de cambiar el nombre de

un combox.

+setObjects( objects:List<String>) : void

Este método es el encargado de cambiar un objeto de

combox.

+setTooltipText( tooltipText : String) :

void

Este método es el encargado de cambiar el Tooltip de

un combox.
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Operaciones

Descripcion

+setWidth(width : int) : void

Este método es el encargado de cambiar el ancho de

un combox.

+size() : int

Este método es el encargado de devolver el tamano de

un combox en cuanto a objetos se habla.

Nombre de la Clase: ButtonStripConfigurator

Atributos Tipo

-name String

-buttonList ButtonConfiguration >
Operaciones Descripcion

+ButtonStripConfigurator()

Este es el constructor por defecto de la clase.

+ButtonStripConfigurator(name : String,
buttonList : List<ButtonConfiguration>)

Este método es un constructor de la clase pasandole

un nombre, y una lista de botones.

+getName() : String

Este método es el encargado de devolver el nombre del

buttonStrip.

+setName(name : String) : void

Este método es el encargado de cambiar el nombre del

buttonStrip.

+getButtonList() :

List<ButtonConfiguration>

Este método es el encargado de devolver la lista de

botones que componen al buttonStrip.

+setButtonList( buttonList :

List<ButtonConfiguration>) : void

Este método es el encargado de cambiar la lista de

botones que componen al buttonStrip.

Nombre de la Clase: CheckBoxConfiguration
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Atributos Tipo

Taction String
“selected boolean
“text String
“tooltipText String
Operaciones Descripcion

+getAction() : String

Este método es el encargado de devolver la accién que

realiza el checkBox.

+getText() : String

Este método es el encargado de devolver el texto del

checkBox.

+getTooltipText() : String

Este método es el encargado de devolver el Tooltip del

checkBox.

+isSelected() : boolean

Este método es el encargado de devolver si un checkBox

esta seleccionado o no.

+setAction(action : String) : void

Este método es el encargado de cambiar la accion del

checkBox.

+setSelected(selected : boolean) : void

Este método es el encargado de cambiar si un checkBox

esta seleccionado o no.

+setText(text : String) : void

Este método es el encargado de cambiar el texto del

checkBox.

+setTooltipText( tooltipText : String) :

Este método es el encargado de cambiar el Tooltip del

void checkBox.
Nombre de la Clase: RemovePlugin

Atributos Tipo

-component MainInterface
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Atributos Tipo
-p RemovePluginVisual
Operaciones Descripcion

+RemovePlugin(component JFrame)

Este método es el constructor de la clase por defecto

+actionPerformed(e:ActionEvent) : void

Este método es el encargado de levantar a Remove-

PluginVisual.
Nombre de la Clase: AddPlugin
Atributos Tipo
-component plugin.MainInterface
-p AddPluginVisual
Operaciones Descripcion

+AddPlugin( component :JFrame)

Este método es el constructor por defecto de la clase.

+actionPerformed( e : ActionEvent) : void

Este método es el encargado de llamar a la clase Ad-

dPluginVisual.

Nombre de la Clase: CC_FileManager

Operaciones

Descripciéon

+copyDirectory( srcDir : File, dstDir :
File) : void

Este método es el encargado de copiar un de un direc-

torio fuente a un directorio destino.
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Operaciones

Descripcion

+copy( src File, dst : File) : void

Este método es el encargado de copiar de un fichero

fuente a un fichero destino.

Nombre de la Clase: RemovePluginVisual

Atributos Tipo
-textField 6 JTextField
-textField 5 jJTextField
-textField 4 JTextField
-textField 3 JTextField
-textField 2 jJTextField
-textField 1 JTextField
-importarButton JButton

-list JList
-PLUGINS KEY String
-PLUGIN NAME String
-PLUGIN AUTHOR String
-PLUGIN DESCRIPTION String
-PLUGIN CLASSPATH String
-actualPlugs ArrayList<PluginDesc>
-Component MainlInterface
-p PluginDesc
-currentFile JarFile
-attributes Attributes
-MisExtensiones ArrayList<String>
-serial VersionUID long
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Operaciones

Descripcion

+RemovePluginVisual(component :

MainInterface)

Este método es el constructor por defecto de la clase.

“Remove() : void

Este método es el encargado de remover un plug-in

visualmente del Front-End.

-checkPluginDependencies( library :

String, selectedRow : int) : boolean

Este método es el encargado de devolver si un plug-in

existe o no.

“DelPlugin() : void

Este método es el encargado de remover fisicamente el

plug-in del Front-End.

~ActualizaDatos(p : PluginDesc) : void

Este método es el encargado de actualizar la lista de

plug-in que existen para eliminar.

~UpdateLists(folder : String) : void

Este método es el encargado de actualizar la lista cuan-

do un plug-in es removido.

-ChequeaExistencia( string : String) :

boolean

Este método es el encargado de devolver si un plugin

existe en una lista de plug-in.

-InitTable() : void

Este método es el encargado de actualizar los campos

del visual con los datos obtenidos del plug-in.

~SelectFolder() : String

Este método se encarga de devolver el folder donde se

encuentran los plug-in a eliminar.

Nombre de la Clase: PluginDesc

Atributos Tipo

“Name String
~Author String
“Location String
“Description String
“Version String
~ClassPath String
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Operaciones

Descripcion

+PluginDesc()

Este método es el constructor por defecto de la clase.

+PluginDesc( name : String, author :

String, location : String, description :

String, version : String, classPath : String)

Este método es el constructor de la clase pasiandole un
autor, una locacién, una descripcién, una versiéon, y un

camino donde se encuentran las librerias.

+getName() : String

Este método es el encargado de devolver el nombre del

plug-in.

+setName(name : String) : void

Este método es el encargado de cambiar el nombre del

plug-in.

+getAuthor() : String

Este método es el encargado de devolver el autor del

plug-in.

+setAuthor(author : String) : void

Este método es el encargado de cambiar el autor del

plug-in.

+getLocation() : String

Este método es el encargado de devolver la locacion del

plug-in.

+setLocation(location : String) : void

Este método es el encargado de cambiar la locacién del

plug-in.

+getDescription() : String

Este método es el encargado de devolver la descripcion

del plug-in.

+setDescription( description : String) :

void

Este método es el encargado de cambiar la descripcion

del plug-in.

+getVersion() : String

Este método es el encargado de devolver la version del

plug-in.

+setVersion(version : String) : void

Este método es el encargado de cambiar la versiéon del

plug-in.

+getClassPath() : String

Este método es el encargado de devolver el camino

donde estan las librerias del plug-in.

+setClassPath(classPath : String) : void

Este método es el encargado de cambiar el camino de

las librerias del plug-in.
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Operaciones Descripcion

+equals(obj : Object) : boolean Este método es el encargado de instanciar una nueva

descripcién de un plug-in.

Nombre de la Clase: AddPluginVisual

Atributos Tipo
-textField 6 JTextField
-textField 5 JTextField
-textField 4 JTextField
-textField 3 JTextField
-textField 2 JTextField
-textField 1 JTextField
-importarButton JButton

-list JList
-PLUGINS KEY String
-PLUGIN NAME String
-PLUGIN AUTHOR String
-PLUGIN DESCRIPTION String
-PLUGIN CLASSPATH String
-actualPlugs ArrayList< PluginDesc>
-Component MainlInterface
-p PluginDesc
-currentFile jJarFile
-attributes Attributes
-MisExtensiones ArrayList<String>
-serial VersionUID long
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Operaciones

Descripcion

+main(args : String [|) : void

Este método es el encargado de que la clase AddPlug-

inVisual corra.

+AddPluginVisual( component :

MainInterface)

Este método es el constructor por defecto de la clase.

“Importar() : void

Este método es el encargado de importar el plugin de-

seado hacia el Front-End.

~ActualizaDatos(p : PluginDesc) : void

Este método es el encargado de actualizar los datos a

partir de la descripciéon del plug-in.

~UpdateLists( folder : String) : void

Este método es el encargado de actualizar la lista de

plug-in a importar.

-ChequeaExistencia( string : String) :

boolean

Este método es el encargado de chequear la existencia

de un plug-in dado.

-InitTable() : void

Este método es el encargado de actualizar la tabla del

visual.

~SelectFolder() : String

Este método es el encargado de seleccionar el folder

donde se encuentran los plug-ins.

Nombre de la Clase: ServerListener

Atributos Tipo

-serial VersionUID long

-textField TextFieldValidador
-textField 1 TextFieldValidador
-cancelButton jFlatButtons
-okButton jFlatButtons
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Operaciones

Descripcion

+actionPerformed( arg0:ActionEvent) :

void

Este método es el encargado de recoger los datos que

introduciré el usuario para la ubicacién del servidor.

Nombre de la Clase: TreePopup

Atributos Tipo
~component MainlInterface
“remove TreeRemover
Operaciones Descripcion

+TreePopup( mycomp : MainInterface)

Este método es el constructor por defecto de la clase.

-myPopupEvent (e : MouseEvent) : void

Este método es el encargado de construir el popup

cuando se da clic derecho sobre el arbol.

+mousePressed(e : MouseEvent) : void

Este método es el encargado de garantizar que el tree

no haga nada cuando se presione sobre él.

+mouseReleased (e : MouseEvent) : void

Este método es el encargado de realizar la acciéon que

se definié en el XML para el tree con respecto a un

plug-in.
Nombre de la Clase: TreeRemover
Atributos Tipo
“main MainInterface
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+TreeRemover( main2 :

plugin.MainInterface)

Este método es el constructor de la clase por defecto.

+actionPerformed( e:ActionEvent) : void

Este método es el encargado de realizar la accion de

eliminar del arbol del Front-End.

Nombre de la Clase: Marco

Atributos Tipo

-marco JPanel
-nombre String
Operaciones Descripcion

+Marco(marco : JPanel, nombre : String)

Este método es el constructor de la clase pasandole un

JPanel y un nombre.

+Marco()

Este método es el constructor por defecto de la clase.

+getMarco():JPanel

Este método es el encargado de devolver un marco que

se encuentre activo en la plataforma.

+setMarco(marco : JPanel) : void

Este método es el encargado de cambiar un marco en

el Front-End.

+getNombre() : String

Este método es el encargado de devolver el nombre de

un marco.

+setNombre(nombre : String) : void

Este método es el encargado de cambiar el nombre de

un marco.

Nombre de la Clase: ThemeActionListener
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Atributos Tipo
-iThemelD int
-component MainlInterface
Operaciones Descripcion

+ThemeActionListener( component :

MainInterface)

Este método es el constructor por defecto de la

plataforma.

+actionPerformed(arg0 : ActionEvent) :

void

Este método es el que realiza la accién de cambiar el

ambiente del Front-End.

-applyTheme() : void

Este método es el que aplica el cambio de ambiente del

Front-End.

Nombre de la Clase: ComponentCreator

Atributos Tipo
-parent MainInterface
Operaciones Descripcion

+ ComponentCreator( MainInterface

parent)

Este método es el constructor de la clase por defecto

+ createButton( final ButtonConfiguration
buttonConf, int Type):
AbstractCommandButton

Este método es el encargado de la creaciéon de un botén

para su uso en el JRibbon.

+ createCheck( CheckBoxConfiguration
checkConf): JCheckBox

Este método es el encargado de la creacion de un check-

Box para su uso en el JRibbon.

+createCombo( ComboBoxConfiguration

comboConf): JComboBox

Este método es el encargado de la creacién de un com-

boBox para su uso en el JRibbon.
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Operaciones

Descripcion

+ createSpinner( SpinnerConfiguration

spinnerConf): JSpinner

Este método es el encargado de la creacién de un spin-

ner para su uso en el JRibbon.
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Anexo 3: Diagramas de Secuencias de la Secciéon Remover Plug-ins del caso de uso Gestionar

plug-ins (Continuacién).
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Anexo 3: Diagramas de Secuencias de la Secciéon Remover Plug-ins del caso de uso Gestionar

plug-ins (Continuacién).

sd Borrar fisicamente un Plugin
Temover uginVisual % plugnDesc % % %

1 ang javax swing

T
s
]
&
5
Ed

1: actualPlug s.get(pos)

2 getLocation()

4: Stringlocation 3: Stinglocation

5 newFile(location)
& Filef

7. fevistal)

& boolean equals

posi=-1]

9 newFile(location.substring(0 Jocation lastindexd "))+ ")

10: FilexmiFile

112 xmFile deletef)
12 newFileniiter()
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[equals==true] ] 16: bwwrite("into’)
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16 fdelet=OnExt()
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36: Companent getE stensions() 10

I 37 size()
38 int:size
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39: intsize
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40: Component getE stensions()

>

41: remove(pos)

42: UpdateLists("ext") H

sd Actualizacion de Plugins _J
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Anexo 4: Diagramas de Secuencias de la Seccién Activar Plug-ins del caso de uso Gestionar

plug-ins (Continuacién).
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Anexo 4: Diagramas de Secuencias de la Seccién Activar Plug-ins del caso de uso Gestionar

plug-ins (Continuacién).
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Anexo 4: Diagramas de Secuencias de la Seccién Activar Plug-ins del caso de uso Gestionar

plug-ins (Continuacién).
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Anexo 4: Diagramas de Secuencias de la Seccién Activar Plug-ins del caso de uso Gestionar
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ANEXOS

Anexo 6: Diagramas de Secuencias de la Seccién Abrir del caso de uso Abrir Fichero.

sd Approve ok J

javalang javax.swing javaio Syn3DConverter

[status==approve] T

I 1: newFile"tmp/")

2 Filerfile
A T e I ————

T

et s st s e S S R S e W s e Wl e P ]
5 [[equals]if.mkcin)
& Tl getSelededFiles() B

7 File [| selectedF 85 >
8 System getP rope ty("serverlP")

& Stingip B

e e pes s s e A e e R R B i ]

10: BabelServiceLocator.ip
11: System getP rop erty( serverPort”) 1

12: String:port

13: BabelServiceLocator port
14 newBabelProxy() >

15: BabelP roxy: babelCliente {>
<Tﬁ_n_eﬁ§uﬁg_[ﬁ__________________________D'

17. Stiing [| molectla
18 newString[1]

18: Sting[] resuttado B

feor s e s s e eI e e S T R ]

...seledtedFiles length] ]
20: I{selectedF iles{i] getName() endsWith('mol"))

21: Sting name

= Si el formato es distinto de mol o de pab )

s Si el formato esmaol o pdb )

24 [selededFiles length == 1]view=true

sd Cargar lamolecula ]

sd Armar |a ligta de Redentes )
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ANEXOS

Anexo 6: Diagramas de Secuencias de la Secciéon Abrir del caso de uso Abrir Fichero (Contin-

uacion).

sd Si el formato es distinto de mol o de pdb)

| javalang javax.swing java.io Syn3DConverter
|
[lequals && lequales] ]
|
[T selectedFiledi].getMam e()

2 Sting:name

2 File.separatorChar

7. path+separator+name

& moleculal0] D
<_ ____________________________________

g new File(moleculal0])

10: File:fl >

11: newFilelnputStream (1)

12 FilelnputStream: f2 D

<73: new InputStream Re ader(f2)

14 InputStreamR ead er f3 D

15; new BufferedR eade13)

16: BufferedReadera >
< __________ R R R ey A -

17: a.readLine)

T8 StingLine >

<__ R R R R R R -
‘[Linel=nul] ]
19 Line + "\n"
By
20 String:mol
e —— — — — —————
21: a.readLine()
< >
22: StingLine
< _____________________________________ | — - N —. S —
23 a.doss()
>
24 mol
25m olecula[UP
e —— —
26: selededFilesfil.getlName)) lastind ex0Of w1 D
27 intpos
<__ R R R R R PR ——
28: selededFiles[ilgstMame() . substringlo os) D
29: Sting extFile
<__ -
30: babelCliente babelConverter(m olecula, exFile, "mol” ) N
3: newFileWriter(tmp " + selectedFilesi].getName())
32: FilgWriter f1 >
<__ -

33 new BufferedWriten(f1)

34: BufferedWriterbwl >

< _____________________________________ LI RpT——. T —
35 bwl wite(resultado[0])
>
36 bwl close()
I
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ANEXOS

Anexo 6: Diagramas de Secuencias de la Secciéon Abrir del caso de uso Abrir Fichero (Contin-

uacion).

sd Siesmol o pdb ]

OpenFile CC_FileManager

lequals &8 lequalest] ]
1: selectedFileg]i].gethlam e()

I

|

|

f

|

|

|

2: Sting:name > I

R |
|

4 char:sepalatorb |

T . R |
G: String:path [> I

7: newFile{path+ separator+name) D’ I

8 File:fl I

9: newFile"tmp!" + name) [ I
10 Filerf2 |

|

12: CC_FileManager coy

3 copy.copyi(fl | 23
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ANEXOS

Anexo 10: Diagramas de Secuencias de la Seccion Guardar Fichero del caso de uso Gestionar

Fichero (Continuacion).

sd Sakando el compuesm)

SaveFile

javaio javalang SynBabel
1: newFile{molecula[0])

4 FiIeIm:nutStl\ealn:fz'r‘>
S5 rewipaSreanreade® ]
-é B InputStreamReacder f3 D
7. new BufferedR eader(f3) D
8: BufferedReadera
I T —
10: StingLine D
e ——————m  E———————
*[Line 1= null] J
11: Line + "in"
12 Sting:mol D
e e ]
13: a.readLine)
>
14: StringLine
= — - - -
15 a.dose()
>
16: moleculal0] = mol
17: extFile equalslanoreCase("mol") [
TE: hoolean: equals
e —— ——————————————
[leguals] )
19: babelCliente bhabelConverterim olecula, "'mol", extFile ) D
20: Sting[] resuttaco
21: newFileWriter(nombre +"." + exFile) D

22 newFileWiter:fle
23: newBufferecWiiten file)

< 25 bwowitelresuttado[0])

I
26: bw.elose() D
lequals] J
27: newFileWriter(nombre +"" + exFile) D
28: FileWriter f1

: new BufferechVriter fl

” 30: Eluffered\u‘\ﬂ'i‘ter.va

31 bwclose(l [>

-1
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Anexo 13: Diagrama de Componentes del Front-End.

Paquete Domain

Paquete Facade
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Anexo 13: Diagrama de Componentes del Front-End (Continuacién).
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Anexo 13: Diagrama de Componentes del Front-End (Continuacién).
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Anexo 13: Diagrama de Componentes del Front-End (Continuacién).
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Anexo 13: Diagrama de Componentes del Front-End (Continuacién).
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Anexo 13: Diagrama de Componentes del Front-End (Continuacién).
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Anexo 13: Diagrama de Componentes del Front-End (Continuacién).
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Anexo 13: Diagrama de Componentes del Front-End (Continuacién).
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Anexo 13: Diagrama de Componentes del Front-End (Continuacién).
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Anexo 14: Diseno de las pruebas por cada secciéon del caso de uso Gestionar Plug-ins

Variables

1. - Plug-in alasGRATOViewer

SC1: Adicionar Plug-ins

Id del Escenario Var | Respuesta del Sis- | Resultado de la Prueba

escenario 1 tema

EC 1.1. Adicionar un A% El sistema adiciona el | El sistema adiciona el plug-
plug-in. plug-in a la carpeta | in a la carpeta de exten-

de extensiones, mues- | siones y elimina de la lista
tra el mensaje “Plug- | de plug-in disponibles el
in importado satisfac- | plug-in importado.
toriamente” y elimina

de la lista de plug-in

disponibles el plug-in

importado.

EC 1.2. Adicionar un F El sistema muestra el | El sistema muestra el men-
plug-in que no mensaje “Debe selec- | saje “Debe seleccionar un
exista. cionar un plug-in”. plug-in”.

SC2: Eliminar Plug-ins

Id del Escenario Var | Respuesta del Sistema | Resultado de Ila

escenario 1 Prueba

EC 2.1. Eliminar un A% El sistema eliminara total- | El sistema elimina el

plug-in.

mente de la plataforma el

plug-in indicado.

plug-in.
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SC3: Activar Plug-ins

na activado.

ando el TaskRibbon corre-
spondiente al mismo y crea
la ventana que contiene el
area de trabajo del plug-in
,ubicéndola en el lado oeste

del sistema.

Id del Escenario Var | Respuesta del Sistema | Resultado de Ila

escenario 1 Prueba

EC 3.1. Activar plug-in A% El sistema muestra al espe- | El sistema muestra el
ya activado. cialista este plug-in. plug-in.

EC 3.2. Activar plug-in V El sistema lo activa cre- | El sistema activa el

plug-in.
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Anexo 15: Disefio de las pruebas por cada seccion del caso de uso Gestionar Preferencias

Variables

1. - Servidor: 10.34.20.5 puerto: 3389

2. - Alas Green Theme

SC1: Servidor

1d del Escenario Var | Var | Respuesta del Sis- | Resultado de Ila
escenario 1 2 tema Prueba
EC 1.1. Cambiar A% F El sistema recoge los | Se cambia el servidor
preferencias del datos  introducidos | de servicios de la apli-
servidor. por el especialista, los | cacién.
valida y configura con
ellos dos variables
globales para el uso
de todos los plug-ins
de la aplicacion.
SC2: Temas de Colores
1d del Escenario Var | Var | Respuesta del Sis- | Resultado de la
escenario 1 2 tema Prueba
EC 2.1. Cambiar temas F \Y El sistema realiza el | Se cambia de color de

de colores.

cambio de color de
acuerdo a la seleccion

del especialista.

acuerdo a la seleccion

del especialista.
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Anexo 16: Disefio de las pruebas por cada seccion del caso de uso Eliminar fichero

Variables
1. - 143.mol
2. - 2371.mol

SC1: Eliminar Fichero

existente.

plug-ing se encuen-
tra haciendo uso del
fichero a eliminar y lo
elimina del este y del
arbol de la platafor-

ma.

1d del Escenario Var | Var | Respuesta del Sis- | Resultado de Ila
escenario 1 2 tema Prueba
EC 1.1. Eliminar fichero \% F El sistema busca qué | Se elimina el fichero
existente. plug-ing se encuen- | de todos los plug-ins
tra haciendo uso del | y del arbol de ficheros
fichero a eliminar y lo | cargados.
elimina del este y del
arbol de la platafor-
ma.
EC 1.1. Eliminar fichero F \Y El sistema busca qué | Se elimina el fichero

de todos los plug-ins
y del arbol de ficheros

cargados.
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Anexo 17: Disefio de las pruebas por cada seccion del caso de uso Abrir Fichero

Variables
1. - 143.mol
2. - 2371.mol
3. - pdl.pdb
SC1: Abrir
1d del Escenario Var | Var | Var | Respuesta del Sis- | Resultado de
escenario 1 2 3 tema la Prueba
EC 1.1. Abrir una o \Y F F El sistema verifica si | Se  carga el
varias moléculas la extension es distin- | fichero 'y  se
o Proteinas. ta de mol o pdb, de | visualiza en
ser asi, le solicita al | el drea  de
servicio de conversion | visualizacion.

de formato que con-
vierta el fichero a mol,
lo copia en la carpe-
ta tmp y lo adiciona
al final del arbol de
ficheros y a la lista
de ficheros recientes y
por tltimo lo visual-
iza en el area de visu-

alizacion.
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varias moléculas

o Proteinas.

la extension es distin-
ta de mol o pdb, de
ser asi, le solicita al
servicio de conversion
de formato que con-
vierta los ficheros a
mol, los copia en la
carpeta tmp, los adi-
ciona al final del &r-
bol de ficheros carga-
dos. y por ultimo adi-
ciona los 10 tltimos
en la lista de ficheros

recientes.

Id del Escenario Var | Var | Var | Respuesta del Sis- | Resultado de
escenario 1 2 3 tema la Prueba
EC 1.1 Abrir una o \Y A% F El sistema verifica si | Se cargan los

ficheros y se adi-
cionan al arbol
de ficheros car-
gados y los 10
atimos son adi-
cionados a la
lista de ficheros

recientes.
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Id del Escenario Var | Var | Var | Respuesta del Sis- | Resultado de
escenario 1 2 3 tema la Prueba
EC 1.1 Abrir una o \Y A% \% El sistema verifica si | Se cargan los
varias moléculas la extension es distin- | ficheros y se adi-
o Proteinas. ta de mol o pdb, de | cionan al arbol
ser asi, le solicita al | de ficheros car-
servicio de conversiéon | gados y los 10
de formato que con- | Gtimos son adi-
vierta los ficheros a | cionados a la
mol, los compia en la | lista de ficheros
carpeta tmp, los adi- | recientes.
ciona al final del &r-
bol de ficheros carga-
dos. y por ultimo adi-
ciona los 10 ultimos
en la lista de ficheros
recientes.
SC2: Abrir Reciente
Id del Escenario Var | Var | Var | Respuesta del Sis- | Resultado de
escenario 1 2 3 tema la Prueba
EC 2.1. Abrir una \Y F F El sistema carga el | Se carga el

fichero reciente.

fichero seleccionado y
lo visualiza en el area

de visualizacion.

fichero y se
visualiza en
el area de

visualizacién.
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Id del Escenario Var | Var | Var | Respuesta del Sis- | Resultado de
escenario 1 2 3 tema la Prueba

EC 2.1. Abrir una F A% F El sistema carga el | Se carga el
fichero reciente. fichero seleccionado y | fichero 'y se
lo visualiza en el area | visualiza en
de visualizacion. el area  de

visualizacién.
EC 2.1. Abrir una F F A% El sistema carga el | Se carga el
fichero reciente. fichero seleccionado y | fichero 'y se
lo visualiza en el area | visualiza en
de visualizacion. el area  de

visualizacién.

Variable

1. - Fichero 1.fpv

2. - Fichero 2.fpv

SC3: Abrir Preferencias de Visualizacion

de Preferencia
de

Visualizacion.

es un fichero de Pref-
erencias de Visual-
izacion,

carga las Preferencias
de Visualizacién se-
leccionada y visualiza

las preferencias en el

area de visualizacion.

1d del Escenario Var | Var | Respuesta del Sis- | Resultado de Ila
escenario 1 2 tema Prueba
EC 3.1. Abrir un fichero \Y% F El sistema verifica si | Se carga el fichero y

se visualizan las pref-
erencias e el area de

trabajo.
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de Preferencias
de Visualizacion

que no exista.

mensaje de error “Fr-
ror en seleccion de

tipo de fichero.”

1d del Escenario Var | Var | Respuesta del Sis- | Resultado de Ila
escenario 1 2 tema Prueba
EC 3.1. Abrir un fichero F Vv El sistema muestra un | Se muestra un men-

saje de error “Error
en seleccion de tipo de

fichero.”

204




ANEXOS

Anexo 18: Disenio de las pruebas por cada secciéon del caso de uso Gestionar Fichero

Variables
1. - 143.mol
2. - 2371.mol
3. - pdl.pdb

SC1: Cerrar Fichero

de la lista de ficheros

abiertos.

1d del Escenario Var | Var | Var | Respuesta del Sis- | Resultado de

escenario 1 2 3 tema la Prueba
EC 1.1. Cerrar una A% F F El sistema cierra el | Se cierra el
moléculas o fichero que esté vi- | fichero que esta
proteinas. sualizado sin quitarlo | visaulizado, sin
de la lista de ficheros | quitarlo de la
abiertos. lista de ficheros

abiertos.

EC 1.1. Abrir una o A% v F El sistema cierra to- | Se cierran
varias moléculas dos los ficheros visu- | los ficheros
o Proteinas. alizados sin quitarlos | que estan

visaulizados, sin
quitarlos de la
lista de ficheros

abiertos.
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Id del Escenario Var | Var | Var | Respuesta del Sis- | Resultado de
escenario 1 2 3 tema la Prueba
EC 1.1 Abrir una o \Y A% \% El sistema cierra to- | Se cierran
varias moléculas dos los ficheros visu- | los ficheros
o Proteinas. alizados sin quitarlos | que estan
de la lista de ficheros | visaulizados, sin
abiertos. quitarlos de la
lista de ficheros
abiertos.
SC2: Guardar Fichero
1d del Escenario Var | Var | Var | Respuesta del Sis- | Resultado de
escenario 1 2 3 tema la Prueba
EC 2.1. Guardar. \Y F F El sistema verifica si | Se guarda el

la extension es distin-
ta de mol y utiliza
el servicio de conver-
sion de formato para
convertir a la exten-
sion especificada y se
guarda en la direc-
cion especificada por

el usuario.

fichero

selec-

cionado.
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la extensién es distin-
ta de mol y utiliza
el servicio de conver-
sion de formato para
convertir a la exten-
sion especificada y se
guarda en la direc-
cién especificada por

el usuario.

Id del Escenario Var | Var | Var | Respuesta del Sis- | Resultado de
escenario 1 2 3 tema la Prueba
EC 2.1. Guardar. \Y A% F El sistema verifica si | Se guarda el
la extension es distin- | fichero selec-
ta de mol y utiliza | cionado.
el servicio de conver-
sién de formato para
convertir a la exten-
sion especificada y se
guarda en la direc-
cion especificada por
el usuario.
EC 2.1. Guardar. \Y \Y A% El sistema verifica si | Se guarda el

fichero selec-

cionado.
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SC3: Exportar Fichero

Id del Escenario Var | Var | Var | Respuesta del Sis- | Resultado de
escenario 1 2 3 tema la Prueba
EC 3.1. Exportar a \Y F F El sistema guarda el | Se exporta a pdf
PDF. fichero en el destino | el fichero selec-
indicado, con el nom- | cionado.
bre y extensién es-
pecificada.
EC 3.1. Exportar a F A% F El sistema guarda el | Se exporta a pdf
PDF. fichero en el destino | el fichero selec-
indicado, con el nom- | cionado.
bre y extension es-
pecificada.
EC 3.1. Exportar a F F A% El sistema guarda el | Se exporta a pdf
PDF. fichero en el destino | el fichero selec-
indicado, con el nom- | cionado.
bre y extensién es-
pecificada.
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Anexo 19: Disefio de las pruebas por cada secciéon del caso de uso Convertir a 3D

Variables
1. - 143.mol
2. - 2371.mol

SC1: Convertir a 3D

molécula seleccionada
al servicio de con-
version en 3D, recibe
la molécula converti-
da del servicio y la vi-
sualiza en el area de

visualizacion.

1d del Escenario Var | Var | Respuesta del Sis- | Resultado de Ila
escenario 1 2 tema Prueba
EC 1.1. Convertir a 3D. A% F El sistema envia la | Se visualiza la molec-
molécula seleccionada | ula en 3D en el area
al servicio de con- | de trabajo.
version en 3D, recibe
la molécula converti-
da del servicio y la vi-
sualiza en el area de
visualizacion.
EC 1.1. Convertir a 3D. F \Y El sistema envia la | Se visualiza la molec-

ula en 3D en el area

de trabajo.
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(3LOSARIO DE TERMINOS

Applet: Es un componente de software, que corre en el contexto de otro programa, por ejemplo un nave-gador
web. El applet debe correr en un contenedor, que es proporcionado por un programa anfitriéon, mediante un

plug-in, o en aplicaciones como teléfonos celulares que soportan el modelo de programacién por applets.

Arquitectura Informacional: Es la disciplina y arte encargada del estudio, anélisis, organizacion, disposi-
cion y estructuracion de la informacién en espacios de informacién, y de la selecciéon y presentacion de los

datos en los sistemas de informacién interactivos y no interactivos.

Bioinformatica: Es la aplicaciéon de los ordenadores y los métodos informaticos en el analisis de datos

experimentales y simulaciéon de los sistemas bioldgicos.

CASE: Computer Aided Software Engineering (Herramientas de ingenieria de software asistida por com-

putadora).

Compuestos Organicos: Sustancias quimicas basadas en cadenas de carbono e hidrogenos. En muchos

casos contienen oxigenos, nitréogenos, azufres, fésforos y halégenos.
Especialista: Persona capacitada para interactuar con la aplicacion.
GUI: Graphic User Interface o Interfaz Gréfica de Usuario.

Informacién Estructural: Dato o descripcidén que permite conocer cémo esté formado el compuesto en

términos de Atomos y la relaciéon espacial que existe entre ellos.

Interacciéon Persona-Ordenador: Es la disciplina que estudia el intercambio de informacion entre las

personas y los ordenadores.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Interfaz de Usuario: Es el medio que el usuario utiliza para comunicarse con una maquina, un equipo o
una computadora, y comprende todos los puntos de contacto entre el usuario y el equipo, normalmente suelen

ser faciles de entender y faciles de accionar.

Plug-ins: Aplicaciéon informética que interacttia con otra aplicaciéon para aportarle una funcién o utilidad

especifica.

Shell: Clase basica para todas las aplicaciones visuales de Java.

UCI: Universidad de las Ciencias Informéaticas.

Usabilidad: Es la caracteristica de un sistema que pretende ser utilizado por: el tipo o tipos especificos
de usuario/s, la tarea o tareas que para las cuales el sistema se ha hecho, y el contexto en el que se da la

interaccion.

Widgets: Pequeinia aplicaciéon o programa, usualmente presentado en archivos o ficheros pequenos que son
ejecutados por un motor de Widgets o Widget Engine. Entre sus objetivos estan los de dar facil acceso a

funciones frecuentemente usadas y proveer de informacion visual.

XML: Metalenguaje extensible de etiquetas, desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C).
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