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Resumen

Hoy en dia, se puede afirmar que el acceso a computadoras con una
gran potencia de calculo esta al alcance en nuestros hogares o puestos de
trabajo.

Estas pequefias estaciones, con las que consultamos el correo o las
cuentas de nuestras redes sociales, estan la mayoria del tiempo sin aprovechar
al maximo su poder de célculo. Hace tiempo que programas como el SETI,
Folding o figthAids entre otros aprovechan estos tiempos de baja actividad de
nuestras computadoras para procesar en horas grandes cantidades de datos,
las cuales requeririan de supercomputadoras que requieren de costosas
inversiones y un mantenimiento tan costoso que solo grandes gobiernos u
organismos pueden hacer frente.

Por otro lado tenemos que &mbitos tan dispares como el cine, los
videojuegos, en la aeronautica y un largo etcétera, se hace necesario el
computar ingentes cantidades de datos con célculos increiblemente complejos.

Un &mbito en el cual se tiene una serie de céalculos que se pueden
paralelizar y tiene una complejidad tan alta que requiere de méas de un
computado, es el mundo de la animacién 3D.

El presente proyecto busca evaluar los fundamentos basicos tras la
produccion de una animacion 3D, en un sistema distribuido Peer to Peer.

En primera instancia se decidi6 el evaluar las basquedas en arboles kd
mediante el empleo de dicha red, para ello se decidié el implementar una red
de dichas caracteristicas para poder distribuir el célculo y los nodos de la red.

Posteriormente se implemento una serie de algoritmos comunmente
empleados para la generacién de dichas escenas animadas, busquedas en kd-
tree, modificando estos para poder realizar los céalculos de una manera
distribuida entre los componentes de la red.

Segun se avanzo en el estudio se hizo patente un hambre por evaluar e
investigar las posibilidades de dicho sistema para nubes de volimenes
incurriendo en unas posibilidades de investigar las posibilidades de las mismas.

Tras el desarrollo del PFC, se puede concluir que el uso de redes P2P
abre un sinfin de posibilidades y mejoras. Ademas la ampliacion de dichos
algoritmos del procesado de nubes de puntos a nubes de volimenes abre
posibilidades que congenian con técnicas de colisiones.
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Anexo |. PLANIFICACION

l.I. Ciclo de vida

El ciclo de vida elegido para llevar la planificacion del proyecto es un un ciclo
de vida en espiral. Se descarto el modelo de vida en cascada, al tener que
tener todos los requisitos al comienzo, no estando estos totalmente definidos.
El ciclo de vida en V tampoco nos era fiel a la realidad.

Después de evaluar otros tantos modelos se decanto por un modelo de
desarrollo en espiral, al ser este mas adaptable frente a la aparicion de riesgos.

l.Il. Metas iniciales
Las metas iniciales fueron las de finalizar el proyecto en los 6 meses siguientes
al inicio del mismo. Para ello se plantearon tres ciclos.

l.Il.LI. ~ Metas iniciales del primer ciclo

El primer ciclo se destinaria a bocetar el proyecto en general, dando lugar a
una estructura de seguimiento, una plataforma de desarrollo y un primer
prototipo, sin todas las funcionalidades, de la aplicacion.

l.ILLIl.  Metas iniciales del segundo ciclo
El segundo ciclo se emplearia en el desarrollo y la mejora del prototipo,
ademas de actualizar la documentacion del proyecto.

lILIII. - Metas iniciales del tercer ciclo

El tercer ciclo seria el destinado a depurar y testear la solucién, ademas de
emplearlo en recopilar datos de su funcionamiento. Por ultimo plasmariamos
los datos recopilados en la documentacion una vez se hubiera terminado su
andlisis.

l.IIl. Primera estimacion de la planificacion
Primera estimacion de los tiempos que llevaria terminar el proyecto.

Id  |Nombre de tarea Duracién Comienze Fin Pr

11s6p 06 [25 sep 06 09 oct 068 [23 oct 08 06 nov ‘08 [20 nov 08 04 dic '08 [18 dic ‘08 01 ene 07
11 [15[19 [23 27 [01]05 [09[13 [17[21 [25[29 [02 |06 [ 1014 [18 [22 [26 |30 |04 |08 [12 [16 [20 28 28 [ 0105 |
=

1 |[Ciclo1 26 dias? vie 15i09/06 vie 20110/06

2 Determinar objetivos 2dias vie 15/09/06 lun 18/09/06 ;; J

3 Analisis de Riesgos. 1dia? mie 20/08/08 mié 20/08/08 2FC+1 dia? Q—;
4 Desarrollar y probar 15 dias? mar 26/09/08 lun 16/10/08 3FC+3 dias?

Planificacion 1dia? vie 20/10/06 vie 20/10/06 4FC+3 dias? 4]
6 |Ciclo2 24 dias? lun 301006 jue 30111106 1FC+5 dias? © =
7 Determinar objetivos 2 dias, lun 30/10/08 mar 31/10/06 Q; J
8 Analisis de Riesgos. 1dia? jue 02/11/08 jue 0211/08 TFC+1 dia? o

9 Desarrollar y probar 16 dias? mar 07/11/08 mar 28/11/06 8FC+2 dias?
10 Planificacién 1dia? jue 30/11/06 Jue 30/11/06 9FC+1 dia? [°]
11 [Ciclo 3 17 dias? vie 08i12i06 lun 01/01/07 6FC+5 dias?
12 Determinar objetivos 1dia vie 08/12/08 vie 0812/06 [

Analisis de Riesgos 1dia? mar 12/12/08 mar 12/12/06 12FC+1 dia? 01
14 Desarrollar y probar 10 dias?, vie 15/12/06 jue 2B/12/06 13FC+2 dias?
18 Planificacitn 1dia? lun 01/01/07 lun 01/01/07 14FC+1 dia? 9

b

llustracion 1 Primera estimacion de la planificaciéon

s ‘Anexo: Planificacion
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l.IV. Resumen del primer ciclo

l.IV.I. Objetivos del primer ciclo
Los objetivos planteados en el primer ciclo fueron.

Objetivos del primer ciclo

Bocetar los documentos de seguimiento del proyecto.
Estudiar la técnica.

Eleccion del entorno de desarrollo.

Implementar primer prototipo.
Tabla 1 Objetivos del primer ciclo

l.IV.lIl. Riesgos analizados en el primer ciclo
Los riesgos analizados en el primer ciclo fueron:

Riesgos del primer ciclo

Complejidad de la técnica.
Incumplimiento de los tiempos planificados.

Tabla 2 Riesgos analizados en el primer ciclo

L.IV.1Il. Andlisis del primer ciclo
El tiempo estimado para el desarrollo de los bocetos de la documentacion se
excedio.

El tiempo empleado en el estudio de la técnica se excedio.

La eleccion del entorno de desarrollo fue llevada en menos tiempo del
estimado.

La implementacion del primer prototipo excedié el tiempo estimado, el prototipo
no fue concluido, dando paso a un replanteamiento de la planificacion del
proyecto.

La planificacion desarrollada para el primer ciclo no fue cumplida. Debido a
contratiempos, dicho ciclo se alargo mas de lo previsto.

Los objetivos marcados para esta primera fase no fueron cumplidos. Los
principales contratiempos que causaron este desbarajuste fueron:

Contratiempos del primer ciclo

Largos tiempos de inactividad.
Decisiones de desarrollo mal tomadas.
Complejidad de los algoritmos.

Tabla 3 Contratiempos del primer ciclo
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[.IV.IV. Ajuste en la planificacion
La planificacion fue reajustada consecuentemente con los resultados:

W Nombre de tarea Duracién Cemienzo ‘ Fin f i3, 2006 ri2, 2008 i 1, 2007 friz, 2007 i3, 2007 tri 4, 2007 i 1, 2008
‘ jul [ ago [sep | oct [ nov | dic | ene [ feb | mar | abr [ may [ un | jul [ ago [ sep | oct [ nov [ dic | ene | feb | mar

1 222 dias vie 15/09/06 lun 2307107 = e

B 5 diss vie 15108106 jue 21109106, FE

3 14 un 0910106 un 0910/06 2FC+1 dia t

n 30 diss vie 13110106 me TOT3FCBdims? | T DD Qs

s Sdiss  mar 1700707 un 23107107 4FC+3 dins? ®

& T0dias?  mar310707  lun 05111007 1FC+5 dias?

7 i mar 3107/07 mié 01/08/07 5

8 ja? vie 03108107 Vie 03108107 TFC+1 dia? 4

g 45 dias? mié 08/08/07 vie2BA0OT BFC-2dias? | T

10 5 dias? mar 30/10/07 lun 0541 1/07 9FC+1 dia? e

11 39 dias? mar 1311107 vie 04/01/08 6FC+5 dias?

2 14 mar 1341007 mar 131107 5

B 1 dia? jue 151707 jue 15H1/07 12FC=1 dia? 4

1e 20das?  mar 201107 mé 020108 13FC-2dlas? | L T

15 1 dia? vie 04101108 vie 04/01/08 14FC+1 dia? ]

16 33dias?  jue 100108 lun 2502108 11FC+3 dias?

7 1 dia? jus 10/01/08 jue 1001108,

18 1 dia?| lun 14/01/08 lun 14/01/08 17FC+1 dia? It

18 23 dias? mié 16/01/08 Jue 2102108 1BFC~1 dia?

20 1 dia? lun 25102108 un 2502108 19FC+1 dia? 1

llustracion 2 Ajuste en la planificacion

Se afiadio un ciclo nuevo a la vida del proyecto.

El segundo ciclo se destinaria al desarrollo de un prototipo y mantenimiento de
la documentacion.

El tercer ciclo a depuracion y testeo de la utilidad ademas del mantenimiento de
la documentacion.

El dltimo ciclo se destinara al andlisis de los datos obtenidos y finalizacion de la
documentacion.

0 ‘Anexo: Planificacion
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l.V. Resumen del segundo ciclo

I.V.I. Objetivos del segundo ciclo
Los objetivos planteados en el segundo ciclo fueron.

Objetivos del segundo ciclo
Mantener los documentos de seguimiento del proyecto.

Implementar el segundo prototipo.
Tabla 4 Objetivos del segundo ciclo

Proyecto Final de Carrera

[.V.lIl.  Riesgos analizados en el segundo ciclo
Los riesgos analizados en el segundo ciclo fueron:

Riesgos del segundo ciclo

Retrasos por la complejidad de la técnica.
Problematica del prototipo.
No cumplimiento de los tiempos planificados.

Tabla 5 Riesgos del segundo ciclo

I.V.1IIl. Analisis del ciclo segundo ciclo
Las fechas y el tiempo empleados en la implementacion del prototipo se

excedieron.

Se consiguio realizar un primer prototipo. Se ha dejado para la tercera fase la
implementacion y optimizacion de ciertas funcionalidades.

Se ha vuelto a incurrir en tiempos de inactividad. El avance en la
implementacion ha sido muy lento por la complejidad de los algoritmos.
[.V.IV. Ajuste en la planificacion
i [Nombre de t O Comienzo F [ tri 3, 2006 tri 1, 2007 tri 3, 2007 tri 1, 2008 tri 3, 2008 tri 1, 2009 tri 3, 20(
| w [ sep [ n ene | mar | ma [ sep [ nov [ ene [ mar [may | ju [ sep [ nov | ene | mar [ ma ul
1 Ciclo 1 222 dias vie 15/09/06 lun 2310707
2 Determinar objetivos S dias. vie 15/09/06| jue 21/09/06
3 Andlisis de Riesgos 1 dia| lun 09/10/06| lun 09/10/08 2FC+1 dia a_t
4 Desarroliar y probar 30 dias. vie 13/10/06| mig 110707|3FC+3dias? | oDl e
5 & dias. mar 17/07/07| lun 23/07/07 4FC+3 dias? i
6 411 dias mar 310707 mar 24102/09 1FC+5 dias?
7 3 dias. mar 31/07/07| jue 02/08/07 I;
8 1 dia| lun 06/08/07| lun 06/0&/07 TFC+1 dia? hv
g 0 dias jue 08/08/07 mie 18/02/08/8FC+~2dias? | 1
10 3 dias. vie 20/02/08| mar 24/02/08 9FC+1 dia?
1" 49 dias? mié 0403109 lun 11/05/09 6FC+5 dias?
12 1 dia mié 04/03/09 mié 04/03/09
13 1 dia? vie 06/03/09| vie 08/03/08 12FC+1 dia?
14 30 dias mié 11/03/09 jue 07/05/09 13FC+2 dias?
15 1 dia’ lun 11/05/08| lun 11/05/09 14FC+1 dia?
16 33 dias? i mar 30/06/09 11FC+3 dias?
17 1 dia’ vie 15/05/08|
18 1 dia’ r mar 18/05/09 17FC+1 dia?
19 23 dias? jue 21/05/09 vie 26/06/09 18FC+1 dia?
20 1 dia’ mar 30/06/08| mar 30/06/08 19FC+1 dia?

llustracion 3 Ajuste en la planificacion

Se decidido mantener la planificacion de los ciclos pero ajustando la duracion de
los mismos con el fin de hacerla mas realista.
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[.VI. Resumen del tercer ciclo

I.VL.l. Objetivos del tercer ciclo
Los objetivos planteados en el tercer ciclo fueron.

Objetivos del tercer ciclo

Mantener los documentos de seguimiento del proyecto.

Resolver errores detectados en la fase anterior.

Ampliar el modelo para tratar con volimenes.

Afadir automatizaciones a la aplicacion.

Afadir visualizaciones graficas de la estructura del arbol.

Afadir visualizaciones graficas 3D de la estructura de las formas.
Completar la implantacion de las funcionalidades.

Desarrollo de una bateria de test.
Tabla 6 Objetivos del tercer ciclo

l.VI.Il. Riesgos analizados
Los riesgos analizados en el tercer ciclo fueron:

Riesgos del tercer ciclo

Implementaciones mal llevadas acabo.
No cumplimiento de los tiempos planificados.

Tabla 7 Riesgos del tercer ciclo

[.VLIII. Analisis del ciclo
El inicio del ciclo se vio retrasado. Las fechas y el tiempo empleados en
resolver los errores se excedieron.

Durante el desarrollo se encontraron mas errores de los inicialmente
detectados.

Contratiempos del tercer ciclo

Se ha vuelto a incurrir en tiempos de inactividad y lapsos de tiempo sin avanzar en el
desarrollo por la complejidad de los algoritmos.

Las visualizaciones gréficas excedieron el tiempo planificado.

Las automatizaciones excedieron el tiempo plantificado.

Las baterias de test excedieron el tiempo plantificado.

Se decidié documentar el cédigo, objetivo que inicialmente no estaba contemplado.

Tabla 8 Contratiempos del tercer ciclo

o ‘Anexo: Planificacion
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I.VLIV. Ajuste en la planificacion
La planificacion fue reajustada consecuentemente con los resultados:

Proyecto Final de Carrera

4. Nombre de tarea Duracion Comienzo ‘ Fin f 5 [;i3.2008  [wi1,2007  |ti3,2007  [ii1,2008  [Ii3,2008  [;i1,2008  [1i3,2009  [wi1,2010  [ti3,2010
‘ abr jul_| oct | eme | abr jul_| oct | ene | abr jul | oct | ene | abr jul_| ect | ene | abr ul_ | ect
1 [Ciclo1 222 dias Vie 15108106 lun 23107107 —
B Determinar objetivos S dias Vi 1508106 e 2108106
3 Analisis de Riesgos 1 dia un 03/10/06, un 08/10/06 2FC+1 dia Et
3 Desarrolar y probar 30 dias vie 13110106 mié 11007407 37C+3 dias? )
[ 5 | Phnificacion Sdas  mar 170707 un Z3/07/07 4FC+3 dias? 1
8 [Ciclo2 MMdias  mar 310707 mar 2410209 1FC+5 dias? v -
7 Determinar objetivos 3das  mar 3107007 Jue 02008107 5
8 Analisis de Riesgos 1dia un 06/08/07 un 0G/08(07 7FC+1 dia? 4
3 Desarrolar y probar 50 dias e 0908107 mé 1gi0z09FCazdiasz | - Db Do Do Do G
10 Planificacién 3 dias Vie20/02009  mar 24/0209 9FC+1 dia? 1
11 [Ciclo 3 997 dias mié 20609 jue 09108/10 GFC+G5 dias? -
1z Determinar objetivos 1dia mié 27/05/08 mié Z7/05/08
13 Analisis de Riesgos 1 dia vie 29005109 vie 28105109 12FC+1 dia?
14 Desarrolar y probar 37 dias mé030B08  mar0FOSMONFCH2dms? | Bl b
[ 18 | Phnificacion 1 dia jue 0908410 jus 09/08/10 14FC+1 dia? |
16 [Ciclo 4 43dias?  mie 1509110 vie 121110 11FC+3 dias?
17 Determinar objetivos 1 dia? mié 15109110 mié 15108110 L
18 Andlisis de Riesgos 1dia? Vie 1700810 Vie 1700810 17FC+1 dia? L
18 Desarrolar y probar 33dias?  mar 210910 e 10/11/10/18FC+1 dia? ot
20 Planificacién 1 dia? vie 12/11H0) vie 12/11/10 19FC+1 dia? ]

La planificacién del cuarto ciclo se decidi6 reajustar los tiempos.

llustracion 4 Ajuste en la planificacion
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[.VIl. Resumen del cuarto ciclo

[.VILI. Objetivos
Los objetivos planteados en el cuarto ciclo fueron.

Objetivos del cuarto ciclo
Mantener los documentos de seguimiento del proyecto.
Resolver errores detectados.
Afadir automatizaciones a la aplicacion.
Recoleccién y analisis de datos.
Tabla 9 Objetivos del cuarto ciclo

I.VILII. Riesgos analizados
Los riesgos analizados en el cuarto ciclo fueron:

Riesgos del cuarto ciclo

No cumplimiento de los tiempos planificados.

Tabla 10 Riesgos del cuarto ciclo

[.VILII. Andlisis del ciclo
El inicio del ciclo se vio retrasado por problemas laborales.

Las fechas y el tiempo empleados en resolver los errores se excedieron.

Las fechas y el tiempo empleados en recoger datos y analizarlos se
excedieron.

Los tiempos en elaborar la documentacién se excedieron.

I.VILIV. Ajuste en la planificacion
La planificacion fue reajustada consecuentemente con los resultados:

1d |Nombre de tarea Duracion

Comienzo ‘ Fin f bre 11 ma%n 01 diciembre 21 juiio 1 marzo 01 noviembre
‘ 30101 | 22/05 | 11/09 3011 | 23102 271

1 [Cielo1 222 dias vie 15109106 lun 23/07/07 T
2 Determinar objetivos 5 dias vie 15/08/08 jue 21/09108
3 Analisis de Riesgos 1 dia un 08/10/08 un 09/10/08 2FC+1 dia %
4 Desarrollar y probar 30 dias| vie 13/10/06 mié 11/07/07 3FC+3dias? | U

Planificacién 5 dias. mar 17/07/07 lun 23/07/07 4FC+3 dias?
& |Ciclo 2 411 dias mar 31/07/07 mar 24/02/09 1FC+5 dias?
7 3 dias mar 310707 jue 02108107 5
B 1 dia un 06/08/07 un 0G/08/07 TFC~1 dia? %
B 50 dias. iue 08/08/07 me 180208 8FC-2dias? | Lol D Do
10 3 dias| vie 20/02/09 mar 24/02/08 9FC+1 dia? 1
1 [Ci 337 dias mié 27/05/09 jue 09/09/10 6FC+65 dias? o =
12 1 dia mié 2TAE/09 mié 27/05/08 4
13 1 dia vie 28/05/09 vie 29/05/08 12FC+1 dia? 5
14 37 dias, mié 03/06/09 mar 07/08/10 13FC+2 dias? RIS £ S S
15 1 dia jue 09/08/10 jue 02/09/10 14FC+1 dia? |
18 [C 49 dias vie 1410141 mié 23003111 11FC+90 dias ¥
7 2 dias| vie 14i01/11 lun 17101711
18 1 dia mié 19/01/11 mié 19/01/11 17FC+1 dia?
19 40 dias lun 24/01/11 vie 18/03/11 18FC=+1 dia?
20 2 dias| mar 220311 mié 23/03111 18FC~1 dia? !
21 [Ci 10 dias? iue 24103111 mié 06104111 16 ™
22 1 dia jue 2403/11 jue 24103111 5
2 1 dia vie 25031 vie 251031122
24 7 dias un 28031 mar 05/04/11 23 %'
25 1 dia? mié 06/04/11 mié 08/04/11 24 |

llustracion 5 Ajuste en la planificacién

Se decidié afadir un quinto ciclo, este esta destinado a la elaboracion de la
presentacion del mismo. Solo estara estimado al ser posterior al plazo de
presentacion del mismo.

- ‘Anexo: Planificacion
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Anexo |l. ANALISIS

ll.I. Diagramas de Estructura

Il.I.I.  Diagrama de Clases

Estructura del sistema:

A A A

p2p:model p2p::controller p2p:gui

llustracion 6 Estructura del sistema

El sistema contara de una estructura MVC (Modelo, vista y controlador). Para
poder permitir la evolucién del sistema se ha creado una estructura modular
prevista de clases abstractas implementadas por los componentes principales
con el fin de poder ser mejorados o remplazados en posteriores versiones. Asi
si en un futuro se quisiera dar soporte 0 mejoras su compatibilidad estara
garantizada.

© ‘Anexo: Analisis
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Estructura del modelo
El modelo de datos abarca los modelos relacionados con el listado de
estaciones de render, el listado de formas y el arbol kd.

Modelo Descripcién

Estaciones de render Las estaciones de render nos sirven para saber los datos de
enrutamiento con las otras estaciones de render.

Listado de formas El listado de formas nos servird para poder generara el arbol
kd.
Arbol kd El arbol kd cobra vida al procesar el listado de formas para su

generacion. Tiene la finalidad de ser la herramienta usada
para la realizacion de las simulaciones.

Tabla 11 Estructura de los datos del modelo

]

p2p:model

model::AbstractModel :]

+getPropertie(key: String): Object
+getProperties(): Map<String, Object>
+setPropertie(key: String, value: Object)
+SetProperties(properties: Map<String, Object>)

&

model::AbstractShape model::AbstractStation model::AbstractNode

model::ModelFactory

llustracion 7 Estructura del modelo

Descripcién

Todos los modelos heredan de una clase abstracta con el fin de proveer un soporte
basico comun para los modelos. La factoria nos permitira poder crear distintas
implementaciones de los modelos de una manera facil y sencilla.

Tabla 12 Estructura del modelo
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Modelo del listado de estaciones de render

model:AbstractMode/

A

model:AbstractStation

+PROP_CONNECTED: String
+PROP_COUNT_ACTION_FAILED_TO_PEER: String
+PROP_COUNT_ACTION_FROM_PEER: String
+PROPR_COUNT_SHAPES: String
+PROP_EXCEDED_SHAPES: String

+PROP_HOST: String

+PROPR_PING: String

+PROP_PORT

+getHost(): String
+getPort(): int

i y

model::Station model::SetStations

llustracion 8 Modelo del listado de estaciones de render

Descripcion

El modelo abstracto de la estacion de render provee de unas operaciones Yy
propiedades basicas para la conexion de las estaciones, la implementacién realizada
asi como posibles implementaciones futuras heredaran esta estructura, asegurando la
compatibilidad.

Tabla 13 Modelo del listado de estaciones de render

- ‘Anexo: Andlisis
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Modelo del listado de formas

| model::AbstractModel || model:ListShapes | |

4 Q shapes::Sphere
model:AbstractShape shapes::Point

+compareMaxX(o: AbstractShape): int
+compareMaxY(o: AbstractShape): int
+compareMaxZ(o: AbstractShape): int

+distance(po: Coordinate): double

+getBaricentro(): Coordinate <]
+getMaxX(): double

+getMaxY(): double |
+getMaxZ(): double L
+getMinX(): double shapes::primitives
+getMinY(): double primitives:Triangle l ................ | primitives:Rect |
+getMinZ(): double

+getName(): String
+getRepresentacionGrafica(app: Appearance): TransformGroup | primitives::Square l ................ | primitives::Plane |
+isGreaterX(x: double): boolean

+isGreaterY(y: double): boolean
+isGreaterZ(z: double): boolean
+isIntersectEsfera(e: Sphere): boolean
+isIntersectOrtogonalCube(c: Cube): boolean
+isLesserX(x: double): boolean

+isLesserY(y: double): boolean

+isLesserZ(z: double): boolean

model::shapes

| shapes::ShapeFactory

primitives::Segment l ................

primitives::Coordinate |

primiti tricas

primitives:InterfaceShape |

llustracion 9 Modelo del listado de formas

Descripcioén

El modelo abstracto de las formas provee de unas operaciones y propiedades basicas
para las operaciones entre las mismas, la implementacion realizada asi como
posibles implementaciones futuras heredaran esta estructura, asegurando la
compatibilidad. EI modelo del listado de formas utilizara un conjunto de primitivas, asi
como unas razones geomeétricas para las distintas implementaciones de las formas.
La factoria nos da una manera de obtener la implementacion de una forma de manera
sencilla.

Tabla 14 Modelo del listado de formas
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Modelo del arbol kd
model::AbstractNode
+PROP_COUNT_LEAFS: String
+PROP_COUNT_LEVELS: String model::AbstractModel
+PROP_COUNT_NODES: String

+PROP_FIND_TO_LEFT: String
+PROP_FIND_TO_RIGHT: String

+PROP_LEFT_NODE: String

+PROP_LEFT_REFERENCES: String
+PROP_PARENT_NODE: String
+PROP_PARENT_REFERENCES: String

<<enumeration>>
model::TypeNode

+PROP_RIGHT_NODE: String +local
+PROP_RIGHT_REFERENCES: String +nulo
+PROP_SHAPE: String +reference
+addLeftReference(peer: AbstractStation)

+getLeftNode(): AbstractNode <I
+getLeftReferences(): Set<AbstractStation>

+getParentNode(): AbstractNode model::Node

+getParentReferences(): Set<AbstractStation>
+getRightNode(): AbstractNode

+getRightReferences(): Set>AbstractStation>
+getShape(): AbstractShape

+isLeaft(): boolean

+isRoot(): boolean

+removeleftReference(station: AbstractStation)
+setLeftNode(node: AbstractNode)
+setlLeftReferences(references: Set<AbstractStation>)
+setParentNode(node: AbstractNode)
+setParentReferences(references: Set<AbstractStation>)
+setRightNode(node: AbstractNode)
+setRightReferences(references: Set<AbstractStation>)
+toString(Separator: String): String

+typeOfLeft(): TypeNode

+typeOfParent(): TypeNode

+typeOfRight(): TypeNode

llustracion 10 Modelo del arbol kd

Descripcién

El modelo abstracto del nodo del arbol provee de unas operaciones y propiedades
basicas para las operaciones con el mismo, la implementacion realizada asi como
posibles implementaciones futuras heredardn esta estructura, asegurando la
compatibilidad. El arbol hara uso de varios nodos para construir su estructura.

Tabla 15 Modelo del arbol kd

0 ‘Anexo: Andlisis
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Estructura del controlador

Proyecto Final de Carrera

En el controlador se han implementado una estructura modular.

Se ha creado una capa de abstraccion con el fin de poder modificar la
implementacion de los moédulos sin afectar en lo mas minimo en cuanto a

funcionalidades.

|

p2p::controller

controller::Controller

+close()

+getKdTree(): AbstractModuleModelKdTree
+getMonitor(): AbstractModuleMonitor
+getServices()

+getShapes(): AbstractModuleModelShapes
+getSimulation(): AbstractModuleSimulation
+getStations(): AbstractModuleModelStations
+getTasks(): AbstractModuleTasks

controller::AbstractModule Q—

controller::AbstractModuleModel

+PROP_NAME: String

+addEventListener(eventName: String, listener: ActionListener)
+addPropertyChangeListener(propertyName: String, listener: VeotableChangeListener)

+ACTION_LOAD: String
+ACTION_SAVE: String
+PROP_FILE_NAME: String
+PROP_MODEL: String

+addVetoableChangelListener(propertyName: String, listener: VetoableChangeListener)
+close()

+getName(): String

+getPropertie(key: String): Object

+getProperties(): Map<String, Object>

+removeEventListener(eventName: String, listener: ActionListener)
+removePropertyChangeListener(propertyName: String, listener: PropertyChangeListener)
+removeVetoableChangeListener(propertyname: String, listener: VetoableChangeListener)
+setPropertie(key: String, value: Object)

+generate(int size): T

+getClassTypes(): Vector<Class>
+getColumnsEditables(): Vector<Boolean>
+getEncabezados(): Vector<String>
+getFileName(): String

+getListado(): Vector<Vector<Object>>
+getModel(): T

+load(fileName: String): boolean

+load(): boolean
+save(fileName: String): boolean

A +save(): boolean

+setFileName(filename: String)

J controller:zAbstractModuleTasks |— controller::AbstractModuleModelKdTree |<

| controller::AbstractModuleMonitor |

controller::AbstractModuleModelShapes |<

>| controller::AbstractModuleSimulation |— controller:AbstractModuleModelStations |<

llustracion 11 Estructura del controlador

Descripcién

El controlador esta subdividido en varios médulos. Cada modulo proporciona una
serie de funcionalidades basicas a la aplicacion. La descripcion de dichas
funcionalidades béasicas esta descrita por médulos abstractos, con el fin de poder
ampliar dicha funcionalidad, manteniendo la compatibilidad de las distintas versiones.

N %nexo: Analisis

Tabla 16 Estructura del controlador
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Modulo de servicios del controlador

controller::AbstractModuleServices

+ACTION_CONSULT: String
+ACTION_PING: String
+ACTION_UPDATE_STATIONS: String
+ACTION_UPDATE_SHAPES: String
+ACTION_ADD_SHAPES: String
+ACTION_GET_SHAPES_COUNT: String
+ACTION_PROPAGATE_SHAPES: String
+ACTION_GENERATE_KDTREE: String
+ACTION_SET_KDTREE: String
+ACTION_FIND_ORTOGONAL: String
+ACTION_FIND_ESFERICA: String
+ACTION_FIND_NEAR: String
+ACTION_FROM_STATION: String
+ACTION_TO_STATION: String
+ACTION_FAILED_TO_STATION: String
+ACTION_FAILED_FROM_STATION: String
+PROP_MODULE: String

+PROP_PORT: String

+PROP_HOST: String

+PROP_SERVICE: String
+PROP_CONNECTED: String
+PROP_TIMER_BETWEN_PING: String
+PROP_TIMER_BETWEN_UPDATE_OF_STATIONS: String

Proyecto Final de Carrera

controller::AbstractModule

services

services::ServicesRMI

+addShapes(station: AbstractStation, shape: AbstractShape): boolean
+addShapes(host: String, port: int, shape: AbstractShape): boolean
+consult(station: AbstractStation): String[]

+consult(host: String, port: int): String[]

+findEsferica(host: String, port: int, s: Sphere): List<AbstractShape>
+findEsferica(station: AbstractStation, s: Sphere): List<AbstractShape>
+findNear(host: String, port: int, po: Coordinate): List<AbstractShape>
+findNear(station: AbstractStation, po: Coordinate): List<AbstractShape>
+findOrtogonal(host: String, port: int, c: Cube): List<AbstractShape>
+findOrtogonal(station: AbstractStation, c: Cube): List<AbstractShape>
+generateKdTree(host: String, int: Port)

+generateKdTree(station: AbstractStation): boolean

+getHost(): String

+getInstance()

+getlLocalStation(): AbstractStation

+getPort(): int

+getServicio(): String

+getShapesCount(station: AbstractStation): int
+getShapesCount(host: String, int: Port): int

+isActived(): boolean

+ping(station: AbstractStation): boolean

+ping(host: String, int: Port): Date

+propagateShapes(station: AbstractStation): boolean
+propagateShapes(host: String, int: Port): boolean

+setHost(host: String)

+setKdTree(host: String, int: Port, root: AbstractNode)
+setKdTree(station: AbstractStation, root: AbstractNode): boolean
+setPort(port: int)

+start()

+stop()

+updateShapes(station: AbstractStation): boolean
+updateShapes(host: String, int: Port): List<AbstractShape>
+updateStations(station: AbstractStation): boolean
+updateStations(host: String, int: Port): Set<AbstractStation>

+addShapes(host: String, port: int, shapes: Collection<AbstractShape>): boolean
+findEsferica(host: String, port: int, s: Sphere): List<AbstractShape>
+findNear(host: String, port: int, po: coordinate): List<AbstractShape>
+findOrtogonal(host: String, port: int, c: Cube): List<AbstractShape>
+generateKdTree(host: String, port: int)

+getshapesCount(host: String, port: int): int

+isActived(host: String, port: int, nombre: String): boolean
+isFree(host: String, host: int): boolean

+mostrarServiciosCliente(host: String, port: int): String[]
+mostrarServiciosServidor(host: String, port: int): String[]

+ping(host: String, port: int): Date

+propagateShapes(host: String, port: int): boolean

+setKdTree(host: String, port: int, root: AbstractNode)

+start(host: String, port: int, nombre: String): boolean

+stop(host: String, port: int, nombre: String): boolean
+updateShapes(host: String, port: int): List<AbstractShape>
+updateStations(host: String, port: int): Set<AbstractStation>

services:InterfaceServicesRMI

llustracion 12 Médulo de servicios del controlador

Descripcién

El modulo de servicios es el eje principal de la aplicacion en el ambito de las
comunicaciones. Este modulo es el que se encarga de de dar soporte a las

comunicaciones con otras estaciones de render.

Tabla 17 Médulo de servicios del controlador
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Modulo de estaciones de render del controlador

controller:AbstractModuleModel :] controller::AbstractModuleModelStations

+ACTION_ADD_STATION: String
+ACTION_GENERATE: String
+ACTION_REMOVE_STATION: String
+PROP_MODULE: String

+addStation(station: AbstractStation): boolean
+addStation(host: String, port: int): boolean
+generateStation(host: String, port: int): AbstractStation
+getlnstance(): AbstractModuleModelStation
+getStation(host: String, port: int): AbstractStation
+removeStation(station: AbstractStation): boolean
+removeStation(host: String, port: int): boolean

controller::ModuleModelStations I>

llustracion 13 Moédulo de estaciones de render del controlador

Descripcién

El médulo del listado de estaciones es el encargado de gestionar localmente las
estaciones de render que posteriormente seran utilizadas como cache local en las
operaciones remotas.

Tabla 18 Médulo de estaciones de render del controlador

Modulo de formas del controlador

controller::AbstractModuleModelShapes

controller::AbstractModuleModel <| o D SRS o
+ | ) | : String

+ACTION_GENERATE: String
+ACTION_REMOVE_SHAPE: String
+PROP_MODULE: String

+addShape(shape: AbstractShape)
controller::ModuleModelShapes I> +getInstance(): AbstractModuleModelShapes
+removeShape(shape: AbstractShape): boolean

llustracion 14 Moédulo de formas del controlador

Descripcién

El médulo del listado de formas es el encargado de gestionar localmente las formas
gue posteriormente se almacenaran en el arbol.

Tabla 19 Médulo de formas del controlador
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Modulo del arbol del controlador

controller::AbstractModuleModel controller::ModuleModelKdTree

B v

controller::AbstractModuleModelKdTree

+ACTION_FAILED_GENERATE: String
+ACTION_GENERATE: String
+PROP_AUTOMATIC_GENERATE: String
+PROP_COUNT_LEAFS: String
+PROP_COUNT_LEVELS: String
+PROP_COUNT_NODES: String
+PROP_MODULE: String
+PROP_TIME_BUILD: String
+PROP_TIME_COUNT_LEAFS: String
+PROR_TIME_COUNT_LEVELS: String
+PROP_TIME_COUNT_NODES: String

+generate()

+generateNode(shape: AbstractShape, parent: AbstractNode, left: AbstractNode, rigth: AbstractNode): AbstractNode
+generateNode(shape: AbstractShape, parent: AbstractNode): AbstractNode

+generateNode(shape: AbstractShape): AbstractNode

+getInstance(): AbstractModuleModelKdTree

llustracion 15 Modulo del arbol del controlador

Descripcion

El médulo del arbol kd nos permite gestionar y navegar por el arbol.

Tabla 20 M6édulo del arbol del controlador

Modulo de simulacion del controlador

AbstractModuleSimulation

+ACTION_FIND_AREA: String
+PROP_AUTOMATIC_AREA: String
A COUNT PRO G e Sy controller::AbstractModule
+PROP_FIND_SHAPES: String
+PROP_LIST_SHAPES: String
+PROP_LIST_FINDED_VALUES: String
+PROP_MODULE: String
+PROP_PROPAGATION_MODE: String
+PROP_TIME_FIND_AREA: String
+PROP_TIME_PROPAGATE: String

+distribuitedFindEsferica(sphere: Sphere): List<AbstractShape>
+distribuitedFindNear(po: Coordinate): List<AbstractShape>
+distribuitedFindOrtogonal(Cube cube): List<AbstractShape>
+getlInstance(): AbstractModuleSimulation <]—
+localFindEsferica(sphere: Sphere): List<AbstractShape>
+localFindNear(po: Coordinate): List<AbstractShape>
+localFindOrtogonal(c: Cube): List<AbstractShape>
+propagate()

+propagateShapes()

+refreshCount()

controller::ModuleSimulation

llustracion 16 Modulo de simulacién del controlador

Descripcién

El médulo de simulacién nos servird para procesar los distintos algoritmos a evaluar,
tanto los de ambito local como distribuido.

Tabla 21 Médulo de simulacion del controlador
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Modulo del monitor del controlador

Proyecto Final de Carrera

controller::AbstractModule

controller::ModuleMonitor

B

v

controller::AbstractModuleMonitor

+PROP_MODULE: String
+TRAZA_NAME: String

+addHandler(handler: Handler)

+close()

+removeHandlers()

+addError(o: Object, metodo: String, mensaje: String)

+addError(c: Class, metodo: String, mensaje: String)

+addException(o: Object, metodo: String, mensaje: String, e: exception)
+addException(c: Class, metodo: String, mensaje: String, e: Exception)

+addInfo(o: Object, metodo: String, mensaje: String)
+addInfo(c: Class, metodo: String, mensaje: String)

+getModule(): AbstractModuleMonitor

llustracion 17 Médulo del monitor del controlador

Descripcién

El médulo de monitorizacion nos permite hacer un seguimiento del estado de los
procesos, permitiendo mostrarnos un seguimiento selectivo de la aplicacion..

Tabla 22 Moédulo del monitor del controlador

Modulo de tareas del controlador

controller::AbstractModule

controller::ModuleTasks

B

AbstractModuleTasks

+PROP_MODULE: String

o

+getInstance(): AbstractModuleTasks

ScheduledExecutorService

llustracion 18 Modulo de tareas del controlador

Descripcién

El médulo de tareas es una implementacion de un programador de tareas. Nos
permite hacer ejecucion paralela. En este caso implementamos el interfaz de java
java.util.concurrent.ScheduledExecutorService para este cometido.

Tabla 23 Moédulo de tareas del controlador
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Estructura del Interfaz del Usuario
En nuestra interfaz de usuario, tenemos una serie de paneles por cada seccion.

Proyecto Final de Carrera

&)
i | ol qui p2prgui -
b SRR
v

]

jonConsole 5 H
components:TabKdTreeTools ‘ i ;....:...,‘ ‘ jonsList ‘
‘ ools ‘

components:TabShapesDraw ‘

ist ]

‘ components:TabServicesTools ‘

guiz:menus

‘ menus::MenuBarDefault ‘

‘ menus:MenuKdTree ‘ ‘ menus::MenuServices

‘ ‘ menus:MenuShapes ‘ ‘

menus:MenuSimulation ‘ ‘

menus::MenuStations ‘

menus::items

reeDraw

indLocal H

items::MenultemKdTreeLoad

items:MenultemKdTreeSave

items:MenultemKdTreeTools

‘ items::MenultemKdTreeUpload

‘ i ist H

H i jonsList

‘ items::MenultemShapesLoad ‘

items::MenultemShapesPropagate ‘

items:MenultemShapesSave

‘ items::MenultemShapesTools

‘ items:MenultemShapesUpload ‘

items::MenultemStationsLoad ‘

‘ items:MenultemStationsSave ‘

items::MenultemStationsTools

items::MenultemStationsUpload

llustracion 19 Estructura del Interfaz del Usuario

Descripcién

La vista estard compuesta por una serie de componentes que dispararan distintas
funcionalidades del controlador. Tendremos una clase principal que servira para ir
posicionando los distintos componentes que seran accedidos mediante la barra de

mend.

Tabla 24 Estructura del Interfaz del Usuario
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II.LIl.  Diagrama de Componentes
]
p2p::controller
E controller:services [ E controller::simulation
A A
70 Comunication System R
E controller::kdtree
A
g controller:stations g controllerzshapes
A
g 10 Storage System :
controller::tasks
g IO User System
g controller::controller

llustracion 20 Diagrama de Componentes

Descripcién

Aqui se muestran los componentes principales implicados en la aplicacion asi como
sus interacciones.

N %nexo: Andlisis
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—

Diagrama de Objetos

4

Proyecto Final de Carrera

d

p2p::gui

DesktopApp

DesktopView

impDesktopView
impDesktopApp [

p2p::controller

AbstractModuleModelStations |<]

AbstractModuleModelShapes '<}

AbstractModuleModelKdTree Iq

AbstractModuleSimulation |<]

AbstractModuleMonitor '<] ...........

| AbstractModuleServices lﬁ

AbstractModuleTasks '<}

tasks
monitor
simulation

services

kdTree

shapes
stations

p2p::model

model::SetStations |<] .........................

| model:ListShapes '< ...................

model:AbstractNode Iq

model

A

llustracion 21 Diagrama de Objetos

Descripcién

Los principales objetos que se encuentran instanciados durante toda vida de la
aplicacion, son los mdédulos de la aplicacion. Los modelos basicos, y el interfaz de
usuario de la aplicacion (Con los componentes fijos que no figuran en este esquema).

Tabla 26 Diagrama de Objetos
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II.LIIV. Diagrama de Despliegue

I0 Comunication system A Estacion A

10 Storage SystemA

10 Global Comunication System

IO Storage SystemB
I
Estacion B 10 Comunication System B
llustracion 22 Diagrama de Despliegue
Descripcién

El despliegue del sistema basico implica un sistema de almacenamiento por cada
estacion, un sistema de comunicacion por cada estacién, y un sistema global de
comunicaciones.

Tabla 27 Diagrama de Despliegue

II.I.V. Diagrama de Paquetes

Design Model::p2p

[l ™ [l
p2p:model p2p::controller p2p:gui
model: :shapes controller::services qui::menus gui::components
|
shapes::primitives menus::items

llustracion 23 Diagrama de Paquetes

Descripcién

En este esquema se puede observar que cada proyecto de la aplicacion representa
un subsistema el cual esta representado por distintos paquetes en el cédigo.

Tabla 28 Diagrama de Paquetes

N %nexo: Andlisis



Ingenieria Informéatica Proyecto Final de Carrera

ll.Il. Diagramas de Comportamiento
II.L1lLl.  Diagrama de Casos de Uso

Casos de uso de aplicacion

—ﬁl —IJ1| System

p2p:gui p2p::controller

\ﬁa aplicacion inicia controlador
salva aplicacion salva modulos
I cierra aplicacion cierra modulos

Usuario
carga aplicacion carga modulos

000

llustracion 24 Casos de uso de aplicacién

Descripcién

Son los casos de uso que implican a toda la aplicacion en general.

Tabla 29 Casos de uso de aplicacién

Casos de uso relacionados con los servicios

System

I 4

p2p::gui p2p::icontroller

\W configura médulo servicios
monitoriza servicios consulta médulo servicios

Usuario

inicia médulo servicios

parar mddulo servicios

il

llustracion 25 Casos de uso relacionados con los servicios

Descripcion

Son los casos de uso que implican tareas relacionadas con la gestion de los servicios.

Tabla 30 Casos de uso relacionados con los servicios
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Casos de uso relacionados con las estaciones de render

—ﬁl —ﬁl System

p2p:gui p2p::icontroller

@ consulta estaciones remotas

L crgacstacones. )

carga estaciones

Usuario

@ configura moédulo estaciones

@ salva mddulo estaciones

llustracion 26 Casos de uso relacionados con las estaciones de render

Descripcién

Son los casos de uso que implican el mantenimiento de las estaciones de render.

IN %nexo: Analisis
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Casos de uso relacionados con las formas

Proyecto Final de Carrera

=

System
& Y!

p2p::gui

N

p2p::icontroller

afade forma

gt

carga formas

@

N

X

Usuario

carga modulo formas

/&nﬁgura formas

configura médulo formas

consulta formas

consulta formas remotas

elimina forma

NN

propaga formas

propaga formas

llustracion 27 Casos de uso relacionados con las formas

Descripcién

Son los casos de uso que implican el mantenimiento de las formas del espacio.

Tabla 32 Casos de uso relacionados con las formas
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Casos de uso relacionados con el arbol kd

—1‘1| —1‘1| System

p2p::gui p2p::icontroller

\/\ carga modulo arbol

importa éy

O

Usuario :>x salva médulo arbol

/\exporta arbol

m configura médulo arbol

llustracion 28 Casos de uso relacionados con el arbol kd

Descripcién

Son los casos de uso que implican el mantenimiento del arbol kd.

Tabla 33 Casos de uso relacionados con el arbol kd

Casos de uso relacionados con la simulacion

—r‘\| —rﬁl System

p2p:gui p2p::controller

distribuida idos en cubo busqueda distribuida conte@
bu da distribuida 'er\? \w
O bisqueda distribuida mas cercano \/bﬁsqueda@
K E—
Usuario busqueda local contenidos en cubo \/bﬂsqueda@
bisqueda local contenidos en esfera \W
bisqueda local mas cercano \/bl’lsque@
configura simulacién configura médulo simD

llustracion 29 Casos de uso relacionados con la simulacién

Descripcion

Son los casos de uso que implican funcionalidades relacionadas con la simulacién.

Tabla 34 Casos de uso relacionados con la simulacion
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[l.ILIl.  Diagrama de Estados

Estados del servicio de red

[ servicios: :connect]

llustracion 30 Estados del servicio de red

Descripcién

Los servicios de red pueden estar conectados o desconectados.

Tabla 35 Estados del servicio de red

Il.IIl. Diagramas de Interaccion
[LLIII.I.  Diagrama de Secuencia

Inicio de vida de un médulo cualquiera

gui controller

1 : getModule() el

-| 2 : getInstance()

- |

3 : return()

|
L
A

<
H 4 : return()

llustracion 31 Inicio de vida de un mdédulo cualquiera

Descripcién

El ciclo de vida de un médulo cualquiera se inicia nada mas realizar una instanciacion
del mismo.

Tabla 36 Inicio de vida de un moédulo cualquiera
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Secuencia de cierre de la aplicacion

qui controller kdtree services tasks shapes stations monitor
1: close() 2 : close()
N 3 : close() . :
4:close() i5:close() 6 : close()
8 : close()
<
7 : Fire Observer()
| — : T
9 : Fire Observer()

< -
I_I 10 : Fire Observer()
I_I‘ 11 : Fire Observer()

< T
I_I 12 : Fire Observer()

- L
I_I 13 : Fire Observer()
|_| 14 : Fire Observer()

llustracion 32 Secuencia de cierre de la aplicacion

Descripcién

Al cerrar la aplicacion mandaremos una orden de cierre de los modulos de la
aplicacion. Estos a su vez haran las tareas necesarias para dar por cerrada la
aplicacion. Luego dispararan un evento que sera capturado por la aplicacién. Esta
una vez a capturado el cierre de los modulos procedera a cerrar el interfaz de usuario.

Tabla 37 Secuencia de cierre de la aplicacién
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Ejecucion de una funcionalidad cualquiera

qui controller module A module B External Services

2 : getInstance()

|_J 3 : return()
< L,
4 : return()

1 : getModuleA()

5 : operatiof()

i} P16 suboperation? 2

7 : return()

8 : external operati@f
_54 9 : return() J

10 : suboperation() |

I:I 11 : Fire Observer() T

llustracion 33 Ejecucién de una funcionalidad cualquiera

Descripcién

Cuando realizamos una operacién cualquiera, se ven implicados uno o mas médulos,
ademas se hace uso de operaciones a servicios externos del ndcleo como
operaciones de disco o de red. Ademas las operaciones no son siempre sincronas,
muchas veces la respuesta viene dada por la activacion de un evento.

Tabla 38 Ejecucion de una funcionalidad cualquiera
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Anexo Ill. SIMULACION

lll.I. Resultados de los experimentos

lll.I.I.  Calculo del tiempo base
El tiempo base, consiste en la experimentacion de las distintas configuraciones
con un numero de muestras nulo. Esto nos permite saber el tiempo perdido en
operaciones distintas del calculo.

Resultados del cdlculo del tiempo base de la estacion A sin uso de red

Tiempo Base (0 muestras)
Estacion A sin uso de red (ns)
9000
8000 |
7000 I
6000 I I
5000 - |
4000
3000 - h
2000
1000
0
N OO N NN A 1N OO MmN AN OO MNN J NN MmN o n oo
N NN T NN OOV O NN OO 0 0 o0 O
== Blsqueda Ortogonal = Blisqueda Esferica == Blsqueda Cercano

llustracion 34 Tiempo Base Estacion A sin uso de red

Descripcion

Aqui se pude ver como serian 100 simulaciones de 0 muestras. Esto nos da una idea
del tiempo perdido en tareas que no son de célculo para la estacion A (sin
operaciones de red). Los picos los achacamos a momentos de ocupacion de CPU
empleados por otros programas ajenos a la simulacion.

Tabla 39 Tiempo Base Estacion A sin uso de red
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Proyecto Final de Carrera

Andalisis del calculo del tiempo base de la estacion A sin uso de red

2000
1950
1900
1850
1800
1750
1700
1650

Tiempo en nanosegundos

Media acotada al 20%
Tiempo Base (0 muestras)

Estacion A sin uso de red (ns)

Busqueda
Ortogonal

Busqueda
Esferica

Busqueda
Cercano

PROMEDIO

H Tiempo en ns

1841

1938,5

1755

1844,833333

llustracion 35 Analisis del calculo del tiempo base de la estacién A sin uso de red

Descripcién

Para poder obtener el tiempo base lo que haremos es calcular la media acotada al
20%, con ello eliminamos los picos de CPU achacables a otros procesos externos a
las pruebas. Como podemos observar las tres busquedas tienen una media acotada
similar, alrededor de los 1800 nanosegundos, esto es debido a que los tiempos aqui

reflejados son debidos a operaciones no relacionadas con los algoritmos.

Tabla 40 Analisis del calculo del tiempo base de la estacién A sin uso de red
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Resultados del cdlculo del tiempo base de la estacion A con uso de red en local

Proyecto Final de Carrera

Tiempo Base (0 muestras)
Estacion A con uso de red (ns)

12000000

10000000

8000000

6000000

4000000

2000000 L
\\.,._ 2\ e

== Blsqueda Ortogonal

85

= Blisqueda Esferica Busqueda Cercano

llustracion 36 Tiempo base de la estacién A con uso de red en local

Descripcion

Aqui se pude ver como serian 100 simulaciones de 0 muestras. Esto nos da una idea
del tiempo perdido en tareas que no son de calculo para la estacion A (con
operaciones de red). Los picos los achacamos a momentos de ocupacion de CPU
empleados por otros programas ajenos a la simulacién y ocupacion de la red por
parte de otras estaciones ajenas a la experimentacion. Ademas hay un pico muy

significativo al principio de la

simulacién, esto es debido a que el sistema a de

configurar los protocolos de red, en un entorno de uso intensivo es de esperar que se

llegue a un comportamiento estable de la red.

Tabla 41 Tiempo base de la estacion A con uso de red en local
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Andalisis del calculo del tiempo base de la estacion A con uso de red en local

Media acotada al 20%
Tiempo Base (0 muestras)
Estacion A con uso de red (ns)

1200000
1000000
800000
600000
400000
200000
0

Busqueda Busqueda Busqueda
Ortogonal Esferica Cercano

Tiempo en nanosegundos

PROMEDIO

| Tiempo en ns

954183 814643 759932 842919,3333
con protocolos de red

llustracion 37 Tiempo base de la estacién A con uso de red en local

Descripcién

Para poder obtener el tiempo base lo que haremos es calcular la media acotada al
20%, con ello eliminamos los picos de CPU achacables a otros procesos externos a
las pruebas y los picos de inicializacién de los protocolos de red. Como podemos
observar las tres busquedas tienen una media acotada similar, alrededor de los
842000 nanosegundos, esto es debido a que los tiempos aqui reflejados son debidos
a operaciones no relacionadas con los algoritmos.

Tabla 42 Tiempo base de la estacion A con uso de red en local
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Andalisis del cdlculo del tiempo base de la estacion A con uso de red en local y

sin uso de red

Proyecto Final de Carrera

Media acotada al 20%

(ns)

Tiempo Base (0 muestras)
Estacion A con uso de red y sin uso de red

1200000
1000000
w
o \
T 800000 e A
u:o ¥y
a
2
] 600000
=
Q
o
£
£ 400000
2
200000
0 —i —i —i il
Busqueda Busqu_eda Busqueda PROMEDIO
Ortogonal Esferica Cercano
—— Tiempo en ns
954183 814643 759932 842919,3333
con protocolos de red
==  Tiempo enns
. 1841 1938,5 1755 1844,833333
sin protocolos de red
Tiempo en protocolos 952342 812704,5 758177 841074,5

llustracion 38 Tiempo base de la estacién A con uso de red en local y sin uso de red

Descripcion

Si comparamos los tiempos anteriores descubriremos que el tiempo perdido en

protocolos de red es bastante elevado.
842919,3333 ns
1844,8333 ns

841074,499967 ns

Como podemos observar el tiempo perdido en los protocolos de red hace
insignificante el tiempo perdido en otras operaciones, en la grafica casi se solapan al

ser tan proximos.

Tabla 43 Tiempo base de la estacién A con uso de red en local y sin uso de red
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Resultados del cdlculo del tiempo base de la estacion B con uso de protocolos
de red en configuracion remota

Tiempo Base (0 muestras)
Estacion B con uso de red (ns)
350000000
300000000 l
250000000
200000000
150000000
100000000
50000000
0
N OMO N A "N OO MO NN dn MO dn MmN o wn 0 mm N
T N AN ANOON T T ND N O O O NN 0 0 O O
= BUsqueda Ortogonal =~ ===Busqueda Esferica  ===BUsqueda Cercano

llustracion 39 Tiempo base de la estacién B con uso de protocolos de red en configuracién remota

Descripcién

Aqui se pude ver como serian 100 simulaciones de 0 muestras. Esto nos da una idea
del tiempo perdido en tareas que no son de calculo para la estacion A (con
operaciones de red y enrutamiento por un enrutador). Los picos los achacamos a
momentos de ocupacion de CPU empleados por otros programas ajenos a la
simulacién y ocupacién de la red por parte de otras estaciones ajenas a la
experimentacion.

Tabla 44 Tiempo base de la estacion B con uso de protocolos de red en configuracion remota
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Andalisis del cdlculo del tiempo base de la estacion B con uso de protocolos de
red en configuracion remota

Media acotada al 20%
Tiempo Base (0 muestras)
Estacion B con uso de red (ns)

10600000
10400000
10200000
10000000
9800000
9600000
9400000
9200000
9000000
8800000

Tiempo en nanosegundos

Busqueda
Cercano

Busqueda
Esferica

Busqueda

PROMEDI
Ortogonal © 0

| Tiempo en ns
con protocolos de red
Estacién B

10056941 9403513 10410170,5 9956874,833

llustracion 40 Tiempo base de la estacién B con uso de protocolos de red en configuracién remota

Descripcién

Para poder obtener el tiempo base lo que haremos es calcular la media acotada al
20%, con ello eliminamos los picos de CPU achacables a otros procesos externos a
las pruebas y los picos de inicializacion de los protocolos de red y mapeo de
estaciones por parte del enrutador. Como podemos observar las tres busquedas
tienen una media acotada similar, alrededor de los 9956000 nanosegundos, esto es
debido a que los tiempos aqui reflejados son debidos a operaciones no relacionadas
con los algoritmos.

Tabla 45 Tiempo base de la estacion B con uso de protocolos de red en configuracion remota
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Andalisis del cdlculo del tiempo base de la estacion A con uso de red en local y
sin uso de red y la estacién B con uso de red en remoto

Media acotada al 20%
Tiempo Base (0 muestras)
Estacion A con uso de red (ns)
Estacion A sin uso de red (ns)
Estacion B con uso de red (ns)
" 12000000
o
'g 10000000 —‘V—$; -
% 8000000 ==
8 6000000
2 4000000
o 2000000
-4 0 [ N = F -
£ , , .
a Busqueda Busqueda Busqueda
= Ortogonal Esferica Cercano PROMEDIO
—— Tiempo en ns
con protocolos de red 10056941 9403513 10410170,5 9956874,833
Estacién B
=i Tiempo en ns
con protocolos de red 954183 814643 759932 842919,3333
Estacion A
Tiempo en ns
sin protocolos de red 1841 1938,5 1755 1844,833333
Estacién A
=>&=Tiempo de enrutamiento 9099076 8584993 9646728,5 9110265,833

llustracion 41 Tiempo base de la estacién A con uso de red en local y sin uso de red y la estacién
B con uso de red en remoto

Descripcién

on

7

Si comparamos los tiempos anteriores descubriremos que el tiempo perdido en
protocolos de red es bastante elevado.
9956874,833 ns
—842919,3333 ns
—1844,833333 ns
—1844,833333 ns
9110265,833 ns
Como podemos observar el tiempo perdido en enrutamiento de red hace insignificante
el tiempo perdido en otras operaciones como en configuracién de protocolos..
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Tabla 46 Tiempo base de la estacion A con uso de red en local y sin uso de red y la estacion B con
uso de red en remoto
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Resultados del cdlculo del tiempo base de la estacion B con uso de protocolos
de red en configuracion local y estacién B con uso de protocolos de red en
configuracion remota en biisqueda combinada

Tiempo Base (0 muestras)
Estacion A con uso de red (ns)
Estacion B con uso de red (ns)

Busqueda combinada

500000000
450000000
400000000
350000000
300000000
250000000
200000000
150000000
100000000
50000000
0
N OO MN =N MmN N MO d N o MmMN oSN oo
T AN ANANOOND NN O O O NNDNOOOOOO o O
= Bisqueda Ortogonal = Blisqueda Esferica
Estacion A LOCAL Estacion A LOCAL
== Blisqueda Cercano = Bisqueda Ortogonal
Estacion A LOCAL Estaciéon B REMOTA

llustracion 42 Tiempo base de la estacion B con uso de protocolos de red en configuracion local y
estacion B con uso de protocolos de red en configuraciéon remota en blisqueda combinada

Descripcion

Aqui se pude ver como serian 100 simulaciones de 0 muestras. Esto nos da una idea
del tiempo perdido en tareas que no son de calculo para la estacion A (con
operaciones de red y enrutamiento por un enrutador). Los picos los achacamos a
momentos de ocupacion de CPU empleados por otros programas ajenos a la
simulacion y ocupacién de la red por parte de otras estaciones ajenas a la
experimentacion.

Tabla 47 Tiempo base de la estacién B con uso de protocolos de red en configuracion local y
estacion B con uso de protocolos de red en configuracion remota en blsqueda combinada

on
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Andalisis del cdlculo del tiempo base de la estacion B con uso de protocolos de
red en configuracién local y estacion B con uso de protocolos de red en
configuracion remota en biisqueda combinada

Media acotada al 20%
Tiempo Base (0 muestras)
Estacion B con uso de red (ns)
Estacion A con uso de red (ns)
Busqueda combinada

14000000
12000000
10000000
8000000
6000000
4000000
2000000
0

Tiempo en nanosegundos

Busqueda Busqueda Busqueda
Ortogonal Esferica Cercano

PROMEDIO

| Tiempo en ns

busqueda combinada 2311406 1258184 1105799 1558463
Estacion A en local

| Tiempo en ns
busqueda combinada 11685742 9763299,5 8634379 10027806,83
Estacion B en remoto

Tiempo en ns

. . 11685742 9763299,5 8634379 10027806,83
busqueda combinada

llustracion 43 Tiempo base de la estacion B con uso de protocolos de red en configuracion local y
estacion B con uso de protocolos de red en configuracion remota en busqueda combinada

Descripcién

on

7

Para poder obtener el tiempo base lo que haremos es calcular la media acotada al
20%, con ello eliminamos los picos de CPU achacables a otros procesos externos a
las pruebas y los picos de inicializacion de los protocolos de red y mapeo de
estaciones por parte del enrutador. Como podemos observar las tres busquedas
tienen una media acotada similar, alrededor de los 10000000 nanosegundos, esto es
debido a que los tiempos aqui reflejados son debidos a operaciones no relacionadas
con los algoritmos. También he de explicar que el tiempo de busqueda se limita a la
estacion mas lenta.

x( 1558463 ns

10027806,83 ns) = 10027806,83 ns

%nexo: Simulaci
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Tabla 48 Tiempo base de la estacién B con uso de protocolos de red en configuracion local y
estacion B con uso de protocolos de red en configuracién remota en busqueda combinada
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Andalisis del cdlculo del tiempo base de la estacion A con uso de red en local y
sin uso de red y la estacion B con uso de red en remoto y la busqueda
combinada

Media acotada al 20%
Tiempo Base (0 muestras)
Estacion A con uso de red (ns)
Estacion A sin uso de red (ns)
Estacion B con uso de red (ns)
Busqueda combinada

" 14000000
S 12000000
S 10000000 /;
% 8000000
(%]
o 6000000
5 4000000 \\
c 2000000
(4 0 M
S Tiempo Tiempo . . .
£ Tiempo Tiempo Tiempo
° enns enns .
= . , enns enns enns Tiempo
busque busque .
da da con con sin enns
. . protocol | protocol | protocol | busque
combin combin
os de os de os de da
ada ada .
. . red red red combin
Estacion | Estacion .. ., ..
Estacion Estacion Estacion ada
Aen B en
B A A
local remoto

—&—Bulsqueda Ortogonal | 2311406 | 11685742 | 10056941 | 954183 1841 11685742

== Busqueda Esferica 1258184 [9763299,5| 9403513 | 814643 1938,5 |9763299,5
Busqueda Cercano 1105799 | 8634379 [10410170,5 759932 1755 8634379

=>&=PROMEDIO 1558463 (10027806,89956874,83842919,3331844,83333(10027806,8

llustracion 44 Tiempo base de la estacién A con uso de red en local y sin uso de red y la estacién
B con uso de red en remoto y la busqueda combinada

Descripcién

Podemos observar que en la bisqueda combinado los resultados son similares a la
operacion de los mismos por separado. Por ejemplo el tiempo de busqueda promedio
de la estacidbn A es similar en una busqueda combinar al de la ejecucion por
separado, dada la escala manejada de tiempos:

1558463 ns = 842919,333 ns (ver grafica para ver similitud)
Lo mismo pasa para la busqueda de la estacion B:

10027806,8 ns = 9956874,83 ns (ver grafica para ver similitud)

Tabla 49 Tiempo base de la estacién A con uso de red en local y sin uso de red y la estaciéon B con
uso de red en remoto y la busqueda combinada
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Tiempo de procesamiento de los algoritmos

Andlisis del algoritmo del mds cercano

Busqueda del mas cercano

Estacion A sin uso de protocolos de red
120000

100000

80000
60000
40000 ? /
20000

i

O 9 D D 9 O D 9 O D D O D O O D 5 O D 5 o

W
X
SO

)
RS R R R R R R IR
TR AT DRSO AATE P PP

= Promedio (ns) =—=Media acotada (20%) (ns)

llustracion 45 Analisis del algoritmo del mas cercano

llustracion Tendencia de la simulacion O(Log N)

Descripcién

on

7

Se puede ver una clara tendencia a aumentar el tiempo de proceso en una escala
O(Log N). Se puede observar que la media se dispara en ciertas partes de la gréfica.
Esto es debido a momentos puntuales en que la CPU estd ocupada por otras
aplicaciones no relacionadas con la simulacion.

Sin embargo esto es asi porque en la simulacion se evaluaron tan solo puntos, si
evaluamos volumenes esto variara, siendo en el mejor de los casos de escala
logaritmica y en el peor de los casos lineal.

%nexo: Simulaci
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Tabla 50 Simulacion local de la busqueda del més cercano Maquina 1
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Andalisis del algoritmo de busqueda ortogonal

Busqueda ortogonal
Estacion A sin uso de protocolos de red

2000000

1800000 a
[\

1600000

1400000

1200000 / >
1000000 /

800000

600000

400000

200000

~

0 muestras

500 muestras
1000 muestras
1500 muestras
2000 muestras
2500 muestras
3000 muestras
3500 muestras
4000 muestras
4500 muestras
5000 muestras
5500 muestras
6000 muestras
6500 muestras
7000 muestras
7500 muestras
8000 muestras
8500 muestras
9000 muestras
9500 muestras
10000 muestras

=Promedio (ns) ===Media acotada (20%) (ns)

llustracion 46 Analisis del algoritmo de busqueda ortogonal

Descripcion

Debido al algoritmo llevado en el recorrido del arbol, la tendencia variara de una
bdsqueda totalmente lineal a una busqueda logaritmica. Esto es debido a que en
ciertas partes las condiciones del algoritmo obligan a evaluar ambas ramas del arbol.
Por lo tanto en el mejor de los casos el algoritmo tendra una tendencia logaritmica y
en el peor de los casos lineal. En este caso los puntos que sus proyecciones
intersecciones con la esfera, obligaran a evaluar ambas ramas.

Tabla 51 Anédlisis del algoritmo de busqueda ortogonal

on
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Andalisis del algoritmo de busqueda esférica

Busqueda esférica
Estacion A sin uso de protocolos de red

700000

600000

500000

400000
N

300000
200000
100000
0
(%] (%] (%] (%] (%2} (%] (%] (%] (%] (%] wv (%] (%] [%] (%] (%] wv (%] (%] %] (%)
© © © © © © m© © © © © © m© © © (] O © (1] © O
— — — — P - — — — — — — — — — — — — — — — —
) - - 4~ = = - - - 4~ 4~ = - = - -~ 4 = = = =)
(%] (%] wv (%] (%] (%] wv (%] wv (%] (%] (%] wv wv wv [%] (%] (%] (%] wv (%)
Q Q (] (] (] [J] (] (] (] (] (] [J] (] (] (] (] (] [J] (0] (] Q
=} > 35 =} =} =} =] 3 3 =} =} =} =] 35 3 3 =} =} =} =} >
E €E E E E E €E E € E € £ € £ € £ € € € £ €
O O O O O O O O O O O O O O O O O O O 9O O
o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o
[Fp] o n o N o mn o n o n o N o n o N o [Tp] o
— — o~ o ™M m < < wn n (o] (o] ~ ~ [ee] 0 (o)} [e)} 8
Promedio (ns) == Media acotada (20%) (ns)
llustracion 47 Analisis del algoritmo de busqueda esférica
Descripcién

Debido al algoritmo llevado en el recorrido del arbol, la tendencia variara de una
basqueda totalmente lineal a una blsqueda logaritmica. Esto es debido a que en
ciertas partes las condiciones del algoritmo obligan a evaluar ambas ramas del arbol.

Por lo tanto en el mejor de los casos el algoritmo tendrd una tendencia logaritmica y
en el peor de los casos lineal. Los picos observados en la grafica son debidos a
momentos de ocupacion de la CPU por procesos externos a la simulacion. En este
caso los puntos que sus proyecciones intersecciones con el cubo, obligaran a evaluar

ambas ramas.

Tabla 52 Anédlisis del algoritmo de busqueda esférica
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Anexo |IV. ALGORITMOS

IV.l. Generacion del kd tree de una nube de puntos

IV.Ll.  Explicacion
Este algoritmo elabora la creacion de un arbol kd en el que se indexara una

nube de puntos.

IV.LIl. Desarrollo

Primero cogeremos todas las coordenadas y las ordenaremos segun su valor
de la proyeccion sobre el eje X. En caso de que coincidan pasaremos a
ordenarlos por la proyeccibn sobre el eje Y, si también coincide, la
ordenaremos también por la proyeccion sobre el eje Z. Asi tendremos el orden
como {XYZ}, {YZX}y {ZXY}. Por ejemplo:

¢,Coémo se ordena Z={P,, Py} en la primer nivel, i,<i, 0 i,>iy?
Paz(xav Yav Za) Pb:(xbv va Zb)

Xa=Xp Ya=Ybp Za=Zy ia<ip

Si Si si
Xa<Xp ix<ip Ya<Yp io<ip Za<Zy ia<ip

Si si si

no no no
ia>ib ia>ib ia>ib

llustracion 48 Algoritmo de ordenacién

K ={(0,6,1), (2,1,6), (6,8,2), (3,1,4), (2,7,8), (4,3,4), (6,5,0), (3,7,9)}

llustracion 49 Coordenadas de prueba

o LAnexo: Algoritmos
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Una vez hemos ordenado el listado de coordenadas, seleccionaremos la
coordenada que se halla en el centro del listado, la mediana, en caso de ser el
namero de elementos impar:

(0, 6, 1) ]> (2,7, 98) ]> (3.7,9) ]> (4,3, 4) ]>

llustracion 50 Ordenacién 1 paso

3,1,4 (6,8,2)

6.5.0) [p

@Le

En caso de ser impar habra dos coordenadas centrales, con lo que la mediana
se situara entre estos, por lo tanto se seleccionara la coordenada con un indice
menor a la mediana:

0,6,1) k

(3,1,4) (4,3,4) (6,5, 0) ]} (6, 8, 2)

2.7, 8) ]> 3,7,9) ]»

llustracion 51 Ordenacién 2 paso

2.1,6) ]»

Esta coordenada separaran el arbol en un nodo y dos ramas, en cada una de
las cuales, estaran las coordenadas de la lista de la izquierda de dicho nodo y a
la derecha de dicho nodo respectivamente.

(3,1, 4)

llustracion 52 Construccion de arbol paso 1

Pasamos a realizar el mismo algoritmo con la rama de la izquierda ordenando
los puntos por la coordenada Y.

2.1,6)
©,6,1) —/ (2, 1,6) } (0-6,1)} 2.7.8)
|
7.9
~~

0,6,1) |

llustracion 53 Construccion de arbol paso 2
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Hacemos el mismo proceso para la rama derecha del arbol:

(4,3,4)
(4,3,4) } (6,5, 0) } (3,7,9 6,8,2)

(6,5,0) — /
|
(3,7,9) (6, 8,2)
\/

llustracion 54 Construccion de arbol paso 3

Y continuamos con el mismo algoritmo para los subéarboles generados
alternando la coordenada, en caso de tan solo haber un elemento lo asignamos

a la rama izquierda de su padre.

l_ (3,1, 4) _1
r 0, 6, 1) r (6, 5, 0) j
1, 6)

(2,1, (2,7,8) (4,3, 4) 3,7,9)

(6,8,2)

llustracion 55 Construccion de arbol paso 4

Cabe mencionar que la generacion del arbol se puede paralelizar al generar las
ramas por separado.

= LAnexo: Algoritmos
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IV.LIIl. Pseudocddigo de la construccion de un kdtree en una nube de
puntos
El algoritmo de generacion en pseudocodigo seria:

INICIO CONSTRUIR (LISTADO) : KDTREE
RETORNA CONSTRUIR (LISTADO, O0)
FIN CONSTRUIR

INICIO CONSTRUIR (LISTADO, NIVEL): KDTREE
TAMANO = NUMERO ELEMENTOS (LISTADO)
SELECCIONAR TAMANO

CASO 0
RETORNA NULO

CASO 1
NODO = LISTADO [0]
RETORNA NODO

CASO 2
ORDENA (LISTADO, NIVEL)
NODO = LISTADO [0]
NODO.LEFT = LISTADO [1]
RETORNA NODO

EN OTRO CASO
ORDENA (LISTADO, NIVEL)
NODO = LISTADO [TAMANO/2]

PARALELIZAR
NODO.LEFT= CONSTRUIR (LISTADO[O .. TAMANO/2], NIVEL+1)
NODO.RIGTH= CONSTRUIR (LISTADO[ (TAMANO/2)+1 .. TAMANO], NIVEL+1)

ESPERAR FIN PARALELIZACION
FIN PARALELIZAR
RETORNA NODO
FIN SELECCIONAR
FIN CONSTRUIR

& k\nexo: Algoritmos

INICIO ORDENA (LISTADO, NIVEL): LISTADO
SELECCIONAR MODULO (3, NIVEL)

CASO 1

RETORNA QUICKSORT POR X Y 7 (LISTADO)
CASO 1

RETORNA QUICKSORT POR Y Z X (LISTADO)
CASO 2

RETORNA QUICKSORT POR 7 X Y (LISTADO)
FIN SELECCIONAR
FIN ORDENA
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IV.Il. Generacion del un kd tree con elementos con volumen

IV.IL.I. Explicacion
Este algoritmo elabora la creacion de un arbol kd, el cual es utilizado para
multitud de aplicaciones, por ser una solucién éptima.

IV.1L1l. Desarrollo
Para poder estudiar como podriamos distribuir en el kdtree los volumenes
vamos a estudiarlos mas a fondo.

Hay que tener en cuenta que cuando nos referiremos a un volumen. Este ha de
tener todas sus partes conectadas de él.

Asi por ejemplo un toroide cumpliria con esta definicion a pesar de tener un
gran agujero en el interior. Pero una “I” en 3D no la cumpliria al no estar
conectadas el punto con el cuerpo.

llustracion 56 Volumenes validos

Si en cada nivel tenemos en cuenta un eje de coordenadas X, Y y Z llegamos a
la conclusion de que si estudiamos el caso de un sola coordenada podremos
extrapolarlo a las otras dos coordenadas.

En el caso de un punto cuando generamos el arbol tenemos en cuenta la
proyeccion del punto sobre el gje.

Si P = (x,y,2z) = es un punto en el espacio
P', = (x,0,0) = eslaproyeccion del punto sobre el eje x
Que gréaficamente se traduciria:

Y o

llustracion 57 Proyeccion del punto sobre el eje X

o ‘Anexo: Algoritmos



3 %nexo: Algoritmos

Ingenieria Informéatica Proyecto Final de Carrera

Si tenemos un volumen, la proyeccién del mismo tendrd un intervalo sobre
cada eje.

AO’

llustracion 58 Intervalo sobre cada eje

Dicho intervalo tendra un valor maximo y otro minimo

o ¢

v y
)\min Amax A >

llustracion 59 Valor maximo y minimo

Teniendo esto en cuenta podremos utilizarlo para ordenar todos los elementos
respecto a su valor minimo en un arbol.

Veamos un ejemplo, con el fin de simplificarnos lo mas posible imaginaremos
tan solo dos ejes.

o- 7

Omax - - —  — e — e — e — —_— e — —— — Lo —_ . —_— a

Omax <

Omin | < g i

Omax b

Omin
Omin

€+ —  — e —— — — s — e — L . _] |
\4 v J * '
)\min )\max )\min Amax )\min Amax A

llustracion 60 Valores maximos y minimos
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Ahora tomamos el valor minimo de cada una de las figuras y lo utilizamos para
generar el arbol como si fuera una nube de puntos:

b c a
Amin < min =< min

O

A v l l —
Amin Amax Amin Amax  Amin Amax A

llustracion 61 Valores maximos y minimos sobre un eje

Cabe destacar que también podriamos realizar el mismo planteamiento usando
los valores maximos o incluso combinarlos para realizar uno u otro segun el
nivel que nos encontremos en el arbol bajo un criterio como si es par o no el
nivel.

o1 ‘Anexo: Algoritmos
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IV.ILIIl. Pseudocddigo de construcciéon de un arbol kdtree de una nube de

volumenes

Version simple
El algoritmo de generacion en pseudocodigo seria:

Proyecto Final de Carrera

INICIO CONSTRUIR (LISTADO) : KDTREE
RETORNA CONSTRUIR (LISTADO, O0)
FIN CONSTRUIR

INICIO CONSTRUIR (LISTADO, NIVEL): KDTREE
TAMANO = NUMERO ELEMENTOS (LISTADO)
SELECCIONAR TAMANO

CASO 0
RETORNA NULO

CASO 1
NODO = LISTADO [0]
RETORNA NODO

CASO 2
ORDENA (LISTADO, NIVEL)
NODO = LISTADO [0]
NODO.LEFT = LISTADO [1]
RETORNA NODO

EN OTRO CASO
ORDENA (LISTADO, NIVEL)
NODO = LISTADO [TAMANO/2]

PARALELIZAR
NODO.LEFT= CONSTRUIR (LISTADO[O .. TAMANO/2], NIVEL+1)
NODO.RIGTH= CONSTRUIR (LISTADO[ (TAMANO/2)+1 .. TAMANO],

ESPERAR FIN PARALELIZACION
FIN PARALELIZAR
RETORNA NODO
FIN SELECCIONAR
FIN CONSTRUIR

NIVEL+1)

INICIO ORDENA (LISTADO, NIVEL): LISTADO
SELECCIONAR MODULO (3, NIVEL)

CASO 1
RETORNA QUICKSORT POR X Y Z MINIMOS (LISTADO)
CASO 1
RETORNA QUICKSORT POR Y Z X MINIMOS (LISTADO)
CASO 2

RETORNA QUICKSORT POR_Z X Y MINIMOS (LISTADO)
FIN SELECCIONAR
FIN ORDENA
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Version alternada (Para biusqueda con horquilla)

Proyecto Final de Carrera

(LISTADO) : KDTREE
(LISTADO, O0)

INICIO CONSTRUIR
RETORNA CONSTRUIR
FIN CONSTRUIR

(LISTADO, NIVEL): KDTREE

(2, NIVEL)

INICIO CONSTRUIR
SELECCIONAR MODULO
CASE 0
RETORNA CONSTRUIR MIN
EN OTRO CASO
RETORNA CONSTRUIR MAX
END SELECCIONAR
RETORNA CONSTRUIR MIN
FIN CONSTRUIR

(LISTADO, NIVEL)
(LISTADO, NIVEL)

(LISTADO, NIVEL)

(LISTADO, NIVEL): KDTREE

(LISTADO)

INICIO CONSTRUIR MIN
TAMANO = NUMERO ELEMENTOS
SELECCIONAR TAMANO

CASO 0
RETORNA NULO
CASO 1
NODO = LISTADO
RETORNA NODO
CASO 2
ORDENA
NODO =
NODO.LEFT =
RETORNA NODO
EN OTRO CASO
ORDENA (LISTADO, NIVEL)
NODO = LISTADO [TAMANO/2]
PARALELIZAR
NODO.LEFT= CONSTRUIR (LISTADO[O TAMANO/27,
NODO.RIGTH= CONSTRUIR (LISTADO[ (TAMANO/2)+1
ESPERAR FIN PARALELIZACION
FIN PARALELIZAR
RETORNA NODO
FIN SELECCIONAR
FIN CONSTRUIR

(0]

(LISTADO, NIVEL)
LISTADO [0]

LISTADO [1]

NIVEL+1)

TAMANO], NIVEL+1)

] LAnexo: Algoritmos
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INICIO CONSTRUIR MAX (LISTADO, NIVEL): KDTREE
TAMANO = NUMERO ELEMENTOS (LISTADO)
SELECCIONAR TAMANO

CASO 0
RETORNA NULO

CASO 1
NODO = LISTADO [0]
RETORNA NODO

CASO 2
ORDENA (LISTADO, NIVEL)
NODO = LISTADO [0]
NODO.RIGHT = LISTADO [1]
RETORNA NODO

EN OTRO CASO
ORDENA (LISTADO, NIVEL)
NODO = LISTADO [TAMANO/2]

PARALELIZAR
NODO.RIGTH = CONSTRUIR (LISTADO[O .. TAMANO/2]+1, NIVEL+1)
NODO.LEFT= CONSTRUIR (LISTADO[ (TAMANO/2) .. TAMANO], NIVEL+1)

ESPERAR FIN PARALELIZACION
FIN PARALELIZAR
RETORNA NODO
FIN SELECCIONAR
FIN CONSTRUIR

INICIO ORDENA (LISTADO, NIVEL): LISTADO
SELECCIONAR MODULO (3, NIVEL)

CASO 1
RETORNA QUICKSORT POR X Y 7 MINIMOS (LISTADO)
CASO 1
RETORNA QUICKSORT POR Y 7 X MINIMOS (LISTADO)
CASO 2

RETORNA QUICKSORT POR_Z X Y MINIMOS (LISTADO)
FIN SELECCIONAR
FIN ORDENA
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IV.IIl. Busqueda de puntos contenidos en una esfera de una nube de
puntos

IV.IILLI. Explicacion
Buscaremos los puntos contenidos en una esfera. Una posible aplicacion
podria ser funciones de colisiones.

IV.11L1l. Desarrollo
Partimos que generamos un arbol kd con todos los candidatos.

Nivel 1 I | ®¥2 | |
Nivel 2 r x vy, 2) _l r (%, y,2) _l

Nivel 3 (X ¥, 2) X, y,2) x, Y, 2) r (XY, 2)

Nivel 4 xy,2)

llustracion 62 Arbol candidato

También tenemos los datos de dicha esfera:
P, = {Punto de origen de la esfera} = (0, 0, 0)
r = {Radio de la esfera} = 5

Primero buscamos la distancia entre el origen de la esfera, P, y el nodo raiz
Praiz por lo tanto si:

P..i, = {Punto del nodo raiz del kd tree}
Entonces
do = |Pra1'z - Pol

A dicha distancia al origen de la esfera d,, la comparamos con el radio de la
esfera si es menor la distancia a la esfera de, es cero sino le restamos el radio y
obtendremos la distancia desde la esfera al punto.

Sid,>r =2d,=d, —r
Sidy<r=d,=0

Si la distancia a la esfera de, es cero nos indicara que el nhodo cumple con la
condicion para afiadirlo al listado de resultados.

a LAnexo: Algoritmos
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Para poder proseguir con la evaluacién del resto de nodos evaluaremos su
proyeccion segun el nivel del arbol en el que nos encontremos. Para saber que
proyeccién que se debe evaluar, utilizaremos el médulo del nivel del nodo en el
arbol para poder realizar el algoritmo de descarte.

Pueden darse tres casos.

si m = 0 entonces la proyeccién sobre X = P, = P,
m = nivel mod(3) = { si m = 1 entonces la proyeccion sobreY = P, =P,
sim = 2 entonces la proyeccién sobre Z = P, = P,

Si P, representa la proyeccion de punto a evaluar en el eje A y P, la proyeccion
del origen sobre el eje A, calculamos la distancia d) entre Py y Poa:

e Si dy menos el radio sale negativo, el punto esta contenido en la
proyeccion de la esfera.

e Si dy, menos el radio sale positivo, el punto no estd contenido en la
proyeccién de la esfera.

e Sid) menos el radio sale cero, el punto est4 contenido en los limites de
la proyeccion de la esfera.

- =,

1 L ! \ 1
e @ ! ® & ' ® (T)
\ 1 1 1 I
\ 7 \ 1 \ 4
N ,/ \\ /I \\ I,
- \\\\\_—"/z S > 4 e
®
A A A
dj —radio<0 dy —radio>0 dj —radio=0

llustracion 63 Representacion de los tres casos
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Para el primer caso, esto nos indicara que deberemos buscar en ambas ramas,
ya que puede haber puntos en una Orbita inferior o superior que estén
contenidos en la esfera. Por lo que repetiriamos el proceso con los subéarboles
derecho e izquierdo.

> C XK T
. Y Y
d) —radio<0 Subarbol Subarbol

Izquierdo derecho

llustracion 64 Selecciéon de subarbol caso 1

En el segundo caso ya sabemos que la distancia de la proyeccién menos el
radio sale positiva. Por lo que se puede descartar una de las ramas del arbol,
segun la proyeccion del punto tenga un valor menor o mayor que la proyeccion
del origen de la esfera en el eje. Si es menor eliminaremos la rama izquierda, y
si es mayor eliminaremos la rama derecha.

dy—radio>0

®
®
@

- Y V_/
W_H_/ A Subérbol Subérbol
Izquierdo derecho

llustracion 65 Seleccion de subarbol caso 2

En el tercer caso coincide el punto con la superticie de la estera por lo que,
segun el valor de la de la proyeccion en el eje A del punto PA y la proyeccion
del origen de la esfera, Py, podremos:

Si Py = P,; = No eliminariamos ninguna de las dos ramas.

Si Py < P,; = Eliminariamos la rama de la izquieda.

vl ‘Anexo: Algoritmos
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Esto es asi porque en la rama de la derecha se almacenan los puntos que en A
coinciden sus proyecciones.

dy—radio=0

¥

=>>
Y ,
® ® © Subarbol Subrbol
\/ / Izquierdo derecho
"\
PA<P0A PO/\<P)\
\_Y_}\ /—VA
Subérbol Subarbol
Izquierdo derecho

llustracion 66 Seleccidn de subéarbol caso 3
Si resumimos los tres casos obtenemos que sabiendo que:
Smin (1) = {Valor minimo de la proyecién de la esfera en el eje 1}
Smax (1) = (Valor maximo de la proyecién de la esfera en el eje A}
Py, = {Valor de la proyecion del punto en el eje A}

Entonces si

Py < Smininy = Descartamos la rama Izquierda

Py > Smaxigny = Descartamos la rama Derecha

Otro caso = No podemos descartar ninguna de las dos ramas.

Py % Sminin) Py # Sninimn
l (X’ y' Z) Iﬁ
.y, Z) ",y 2)

llustracion 67 Eleccién de rama

A %nexo: Algoritmos



Ingenieria Informatica Proyecto Final de Carrera

IV.1ILII. Estudiémoslo con un ejemplo:
Supongamos que tenemos el siguiente arbol kd:

Nivel 1 1_ 3.1.4) _1
Nivel 2 I 0, -5, 0) _l 1—{ (6, 6,0) —1

Nivel 3 (2, -6, 6) (2,7,8) (4,-6,1) r (3.7,9)

Nivel 4 (6,8, 2)

llustracion 68 Ejemplo

De la esfera sabemos:
P, = {Punto de origen de la esfera} = (0, 0,0)
r = {Radio de la esfera} = 5

Primero buscamos la distancia entre el origen de la esfera, Py y el nodo raiz
Praiz por lo tanto si:

Praiz = (3' 11 4’)
Entonces
dO = |PT(1iZ _POI = |(3, 1)4)| = 5)099

A dicha distancia le restamos el radio y obtenemos la distancia desde la esfera
al punto, de.

d. =d, —r =5,099 -5 =0,099
Como podemos observar este nodo no esta dentro de la esfera.
Pasemos a ver por qué rama continuar, recordemos:

Py < Sminiay = Descartamos la rama Izquierda

Py > Smaxitny = Descartamos la rama Derecha

Otro caso = No podemos descartar ninguna de las dos ramas.
Por lo que tenemos que si A=X:

Smin ) = -5

Smax (x) = O

P, =3

4 LAnexo: Algoritmos
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Entonces
Px * Smin i)
Px * Smaxi?@x)

Resulta que nos encontramos en el tercer caso, por lo que tenemos que
evaluar ambas ramas del arbol en el siguiente nivel.

Nivel 1 h' (3,1,4) EEsEEEEE®

4--

Nivel 2 ] 050 |- o1 660 |
A 4 A 4 v  /
Nivel 3 (2, -6, 6) (2,7,98) (4, -6, 1) e (3,7,9)
A 4
Nivel 4 (6,8,2)

llustracion 69 Ejemplo proceso 1

En el nivel 2 la rama de la izquierda tenemos que si A=Y:
Smin (y) = ~5

Smax (y) =

Entonces

B, < Sminity) = Eliminamos la rama de la izquierda

By # Smaxity)

Representa el primer caso, ademéas este nodo cumple la condicién de estar
dentro con lo que lo agregaremos al listado de nodos encontrados.
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Con esto pasamos a evaluar el nivel 3 de esta rama con lo que al calcular la
distancia observamos que no esta en el interior de la esfera, este nodo no
contiene ramas con lo que daremos por finalizada esta rama.

(3,1,4) EEEEEEEE,
I v

(O, '5! O) P (6, 6, 0) g

Nivel 3 (2,6, 6) 2.7.8) (4,-6,1) o (37,9

(6,8,2)

0008

llustracion 70 Ejemplo proceso 2

Pasemos a evaluar la rama de la derecha del nodo raiz:

(0, -5, 0) === (6,6, 0) "

Nivel 2 (2, -6, 6) (2,7,8) 4,-6,1) e (3,7,9)

(6,8,2)

0008

llustracion 71 Ejemplo proceso 3

En el nivel 2 la rama de la derecha tenemos que si A=Y:

=5

9]

min (y)

%)
vl

max (y)
P, =6
Entonces

By < Sminwy)

el

) > Smaxigy) = Eliminamos la rama de la derecha.

o LAnexo: Algoritmos
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Proseguimos evaluando el nodo de nivel 3 por la derecha.

(3,1,4) ﬁ
(0, -5, 0) r (6, 6, 0)

Nivel 2 (2, -6, 6) 2, 7,8) 4, -6,1) e (3,7,9)

T

(6,8,2)

0008

llustracion 72 Ejemplo proceso 4

El nivel 2 por la derecha no esta dentro del arbol y no tiene ramas con lo que

habriamos terminado el recorrido del arbol.
(3, 1,4) —1

(O, -5, O) r (61 61 0)

Nivel 3 (2, -6, 6) (2,7.8) (4,-6,1) (3,7,9)

.

(6, 8, 2)

0008

llustracion 73 Ejemplo proceso 5

Como podemos apreciar hemos recortado bastante el arbol kd y hemos

evaluado solo cuatro nodos de los 7 nodos.
(3, 1' 4) ﬁ

(0, -5, 0) r (6, 6, 0)

Nivel 3 (2, -6, 6) (2,7,8) (4,-6,1) (3,7,9)

]

(6,8,2)

0008

llustracion 74 Ejemplo proceso 6

Otro dato que es interesante es que existe la posibilidad de paralelizar la
ejecucion de distintas ramas, por ejemplo si se no da el caso de tener que
evaluar la rama de la derecha y en la izquierda estas pueden ser ejecutadas en
paralelo. Por ejemplo por una red de ordenadores.
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IV.LIV. Pseudocodigo de la busqueda esférica en una nube de
puntos
El algoritmo de generacion en pseudocodigo seria:

INICIO FIND ESFERICA (ESFERA, ROOT): LISTADO
LISTADO=EMPTY LISTADO
FIND ESFERICA (LISTADO, ROOT, SPHERE)
RETORNA LISTADO

FIN FIND ESFERICA

INICIO FIND ESFERICA (LISTADO, NODO, ESFERA)
SI NODO NO NULO Y ESFERA NO NULA ENTONCES
PC = NODO.SHAPE
SI PC INTERSECT ESFERA ENTONCES
LISTADO.ADD (PC)

FIN SI
SELECCIONAR MODULO (3, NODE.LEVEL)
CASE 0
SI PC.IS LESSER X (ESFERA.MIN X ()) ENTONCES

FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)
SINO SI PC.X = ESFERA.MIN X ENTONCES
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)

SINO SI PC.IS GREATER X (ESFERA.MAX X ()) ENTONCES
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
SINO

INICIO PARALELIZAR
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)
FIN PARALELIZAR
FIN SI
CASE 1
SI PC.IS LESSER Y (ESFERA.MIN Y ()) ENTONCES
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)
SINO SI PC.Y = ESFERA.MIN Y ENTONCES
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)

SINO ST PC.IS GREATER Y (ESFERA.MAX Y ()) ENTONCES
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
SINO

INICIO PARALELIZAR
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)
FIN PARALELIZAR
FIN SI
EN OTRO CASO
SI PC.IS LESSER Z (ESFERA.MIN Z ()) ENTONCES
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)
SINO SI PC.Z = ESFERA.MIN Z ENTONCES
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)

SINO ST PC.IS GREATER Z (ESFERA.MAX 7 ()) ENTONCES
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
SINO

INICIO PARALELIZAR
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)

FIN PARALELIZAR

FIN ST
FIN ST
END SELECCIONAR
FIN FIND ESFERICA

9 LAnexo: Algoritmos
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IV.IV. Busqueda de volumenes contenidos en una esfera de una
nube de volumenes

IV.IV.I. Explicacion
Buscaremos los volumenes contenidos ya sea en parte o en totalidad en una
esfera. Una posible aplicacion podria ser funciones de colision.

IV.IV.1l. Desarrollo
Partimos que generamos un arbol kd con todos los candidatos.

Nivel 1 l_ A _1
N.ivel 2 r B _l r c —1
Nivel 3 E F l_ G

Nivel 4

I

llustracién 75 Arbol de volimenes

También tenemos los datos de dicha esfera:
P, = {Punto de origen de la esfera}
r = {Radio de la esfera}

Primero buscamos la menor distancia entre el origen de la esfera, P, y el nodo
raiz Naiz por lo tanto si:

Viaiz = {Volumen del nodo raiz del kd tree}
Entonces
d, = distancia(P,,V,4i,)

A dicha distancia al origen de la esfera, d,, la comparamos con el radio de la
esfera si es menor la distancia es cero sino le restamos el radio y obtendremos
la distancia desde la esfera al volumen.

Sid,>r =>d,=d, —r
Sid, <r=4d,=0

Si la distancia a la esfera, de, €s cero nos indicara que el nodo cumple con la
condicion para afiadirlo al listado de resultados.
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Para poder proseguir con la evaluacién del resto de nodos evaluaremos su
proyeccion segun el nivel del arbol en el que nos encontremos. Para saber que
proyeccién que se debe evaluar, utilizaremos el modulo del nivel del nodo en el
arbol para poder realizar el algoritmo de descarte.

si m = 0 entonces la proyeccion sobre X = P, = P,
m = nivel mod(3) = { sim = 1 entonces la proyeccion sobreY = P, =P,
si m = 2 entonces la proyeccion sobre Z = P, = P,

Un volumen proyectara en eje un intervalo de.

-

s
/Z Pmin()\) Pmax(A)

llustracién 76 Proyeccién de intervalo

Sabiendo que tenemos:

Pninigny = {Valor menor del intervalo proyectado sobre el eje A}
Paxigny = {Valor mayor del intervalo proyectado sobre el eje A}

Py, = {Valor del origen de la esfera proyectado sobre el eje 1}

. ‘Anexo: Algoritmos
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Pueden darse tres casos.

Si Pmin) representa la proyeccion del volumen y tenemos a evaluar en el eje A
y Pox la proyeccion del origen sobre el eje A, calculamos la distancia d, entre P,

Y Pox:

e Si dminy Menos el radio sale negativo, el volumen intersecciona en la
proyeccién de la esfera.

e Si dminpy Menos el radio sale positivo, el punto no intersecciona en la
proyeccién de la esfera.

e Si dminpry menos el radio sale cero, el punto intersecciona en los limites
de la proyeccion de la esfera.

~N

dmin(;\)—radio<0 dmin(A)—radio>O dmin(A) —radio=0

llustracion 77 Tres casos

Para el primer caso, esto nos indicara que deberemos buscar en ambas ramas,
ya que puede haber volimenes en una Orbita inferior o superior que estén en
interseccion con la esfera. Por lo que repetiriamos el proceso con los
subarboles derecho e izquierdo.

driny —radio<0 Subérbol Subérbol
Izquierdo derecho

llustracion 78 Repetiriamos el proceso con los subarboles derecho e izquierdo
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En el segundo caso ya sabemos que la distancia de Pminp) menos el radio sale
positiva. Por lo que se puede descartar una de las ramas del arbol, segun la
proyeccién del volumen tenga un valor menor o mayor que la proyeccion del
origen de la esfera en el eje. Si es menor no eliminaremos ninguna de las
ramas, y si es mayor eliminaremos la rama derecha.

dy—radio>0

N T\
Y Y
o> Subarbol Subarbol
A .
Izquierdo derecho

Pa<Por Pox<P)\

llustracion 79 Eliminacion de larama

¥ LAnexo: Algoritmos
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En el tercer caso coincide Pminp con la superficie de la esfera por lo que, segun
el valor de la de Pminyy €n el eje Ay la proyeccion del origen de la esfera, Poy
podremos:

St Pminigny = Poa = No eliminaremos ninguna de las dos ramas.
St Pninigny < Pop = No eliminaremos ninguna de las dos ramas.

Esto es asi porque en la rama de la derecha se almacenan los puntos que en A
coinciden sus proyecciones.

®
dy—radio=0 3

- Y H_/>A

@ Subarbol Subarbol
Izquierdo derecho

g o
Pa<Por Por<P)\ \

SN
a9 \rE =

Subarbol Subarbol
Izquierdo derecho

4

llustracion 80 Eleccién de subarbol

Si resumimos los tres casos obtenemos que sabiendo que:

Smin (1) = {Valor minimo de la proyecién de la esfera en el eje 1}
Smax (1) = (Valor maximo de la proyecién de la esfera en el eje A}

Prinigny = {Valor minimo de la proyecion del volumen en el eje A}
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Entonces si

Prinign) > Smaxien) = Descartamos la rama Derecha

Otro caso = No podemos descartar ninguna de las dos ramas.

Siempre Prinigr) # Smaxign)

B C
llustraciéon 81 Algoritmo de seleccion de rama

Cabe mencionar que la lectura del arbol puede hacerse de forma paralela en
las intersecciones, y sabiendo que el lado izquierdo siempre se evalla
deberiamos paralelizar este.

Un posibilidad que se nos presenta de cara a mejorar la blusqueda frente a
espacios grandes es la de en vez e usar siempre el valor Pmin) también usar el
valor Pmaxn), por ejemplo utilizar el valor Pminny €n los niveles impares y el valor
Pmax(\) €N los niveles pares.

Esto acotaria el espacio de busqueda no tendiendo porque evaluarse la rama
de la izquierda siempre.

Por lo tanto para los niveles impares tendriamos:

Prinign) > Smaxign) = Descartamos la rama Derecha

Otro caso = No podemos descartar ninguna de las dos ramas.
Y para los niveles impares:

Praxign) < Sminign) = Descartamos la rama Izquierda

Otro caso = No podemos descartar ninguna de las dos ramas.

Para que esto sea valido también tendriamos que alternar en la generacion del
arbol el parametro con el que se ordena y hacia donde van a parar los valores
con un parametro equivalente.

B IAnexo: Algoritmos
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IV.IV.III. Pseudocodigo de la busqueda esférica en una nube de

volumenes

Version simple
El algoritmo de generacion en pseudocodigo seria:

INICIO FIND ESFERICA (ESFERA, ROOT): LISTADO
LISTADO=EMPTY LISTADO
FIND ESFERICA (LISTADO, ROOT, SPHERE)
RETORNA LISTADO

FIN FIND ESFERICA

INICIO FIND ESFERICA (LISTADO, NODO, ESFERA)
SI NODO NO NULO Y ESFERA NO NULA ENTONCES
VC = NODO.SHAPE
SI VC INTERSECT ESFERA ENTONCES
LISTADO.ADD (VC)

FIN SI
SELECCIONAR MODULO (3, NODE.LEVEL)
CASE 0
SI VC.IS GREATER X (ESFERA.MAX X ()) ENTONCES
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
SINO
PARALELIZAR

FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)
FIN PARALELIZAR

FIN ST
CASE 1
SI VC.IS GREATER Y (ESFERA.MAX Y ()) ENTONCES
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
SINO
PARALELIZAR

FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)
FIN PARALELIZAR

FIN SI
EN OTRO CASO
SI VC.IS GREATER 7Z (ESFERA.MAX 7 ()) ENTONCES
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
SINO
PARALELIZAR

FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)
FIN PARALELIZAR
FIN SI
END SELECCIONAR
FIN FIND ESFERICA

Proyecto Final de Carrera
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Version con horquilla

INICIO FIND ESFERICA (ESFERA, ROOT): LISTADO
LISTADO=EMPTY LISTADO
FIND ESFERICA (LISTADO, ROOT, SPHERE)
RETORNA LISTADO

FIN FIND ESFERICA

INICIO FIND ESFERICA (LISTADO, NODO, ESFERA)
SELECCIONAR MODULO (2, NODO.LEVEL)
CASE 0
FIND ESFERICA BY MIN (LISTADO, NODO, ESFERA)
EN OTRO CASO
FIND ESFERICA BY MAX (LISTADO, NODO, ESFERA)
END SELECCIONAR
FIN FIND ESFERICA

INICIO FIND ESFERICA BY MIN (LISTADO, NODO, ESFERA)
SI NODO NO NULO Y ESFERA NO NULA ENTONCES
VC = NODO.SHAPE
SI VC INTERSECT ESFERA ENTONCES
LISTADO.ADD (PC)

FIN ST
SELECCIONAR MODULO (3,NODO.LEVEL)
CASE 0
SI VC.IS GREATER X (ESFERA.MAX X ()) ENTONCES
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
SINO
PARALELIZAR

FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)
FIN PARALELIZAR

FIN SI
CASE 1
SI VC.IS GREATER Y (ESFERA.MAX Y ()) ENTONCES
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
SINO
PARALELIZAR

FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)
FIN PARALELIZAR

FIN SI
EN OTRO CASO
SI VC.IS GREATER 7 (ESFERA.MAX 7 ()) ENTONCES
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
SINO
PARALELIZAR

FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)
FIN PARALELIZAR
FIN SI
END SELECCIONAR
FIN FIND ESFERICA BY MIN

o LAnexo: Algoritmos
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INICIO FIND ESFERICA BY MAX (LISTADO, NODO, ESFERA)
SI NODO NO NULO Y ESFERA NO NULA ENTONCES
VC = NODO.SHAPE
SI VC INTERSECT ESFERA ENTONCES
LISTADO.ADD (PC)

FIN SI
SELECCIONAR MODULO (3,NODO.LEVEL)
CASE 0
SI VC.IS LESSER X (ESFERA.MIN X ()) ENTONCES
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGTH, ESFERA)
SINO
PARALELIZAR

FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)
FIN PARALELIZAR

FIN ST
CASE 1
SI VC.IS LESSER Y (ESFERA. MIN Y ()) ENTONCES
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGTH, ESFERA)
SINO
PARALELIZAR

FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)
FIN PARALELIZAR

FIN SI
EN OTRO CASO
SI VC.IS LESSER Z (ESFERA. MIN Z ()) ENTONCES
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGTH, ESFERA)
SINO
PARALELIZAR

FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
FIND ESFERICA (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)
FIN PARALELIZAR
FIN ST
END SELECCIONAR
FIN FIND ESFERICA BY MAX

Proyecto Final de Carrera
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IV.V. Busqueda del punto mas cercano

IV.V.l. Explicacion
Buscaremos el punto mas cercano. Una posible aplicacion podria el obtener los
puntos mas cercanos con el fin de poder sintetizar un escena.

IV.V.Il. Desarrollo
Partimos que generamos un arbol kd con todos los candidatos.

Nivel 0 l_ xy.2) _1
Nivel 1 r (xy,2) _l r (x v, 2) —1

Nivel 2 (%, 2) %Y, 2) (X, v, 2) r x Y, 2)

Nivel 3 xy,2)

llustracion 82 Busqueda del punto mas cercano

Como datos tenemos:
P. = {Punto de referencia}
P, = {Punto raiz del kd tree}
P. = {Punto en evaluacion del kd tree}
draiz = |Praiz — Bl
d, = {Distancia referencia}
d. =P = F|

Primero buscamos la distancia entre el punto de referencia, P, y el punto de la
raiz P..iz, €sta sera la distancia de referencia:

dr = draiz
Con esta distancia iniciamos la busqueda del punto méas cercano.

Si la distancia de referencia d,., es igual a la distancia candidata d., entonces
afiadiremos el punto como candidato.

Si la distancia de referencia d,,, es menor a la distancia candidata d., entonces
afiadiremos el punto como unico candidato.

o ‘Anexo: Algoritmos
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Una vez hemos evaluado la distancia procedemos a evaluar el siguiente nivel
del arbol.

Si la distancia es menor segun como hayamos construido el &rbol. Deberemos
evaluar una rama u otra, esto depende del nivel del arbol, el algoritmo usado en
la generacion del mismo, etc.

Procederemos a repetir el algoritmo usando de nodo candidato el nodo
contenido en el siguiente nivel del &rbol.

Suponiendo un algoritmo sencillo de construccidén en el cual los niveles estén
ordenados segun la versién simple de construccién del arbol tendriamos:

Si el nivel esta evaluado por la coordenada A, a la izquierda estan los puntos
cuyo valor en dicha coordenada sea menor y a la derecha puntos cuyo valor en
dicha coordenada sean las mayores o iguales.
P, <P PHh=P
(xy.2)
(Xl1y‘iz‘) (Xy‘y‘7zy)

llustraciéon 83 Modo de construccion del arbol

Se podrian dar los siguientes casos:

Evaluariamos la rama de la izquierda si la coordenada del punto candidato P,
es mayor a la del punto de referencia P,; .

Pc}\ > PrA
En otro caso evaluariamos la rama de la derecha.
Py > Py P, <P,
x Y, 2)

.y, 2) (<. y".2)

llustracion 84 Seleccién de rama
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IV.V.1Il. Pseudocddigo de la busqueda del mas cercano en una nube de
puntos

Version simple
El algoritmo de generacion en pseudocodigo seria:

INICIO FIND NEAR (Po, ROOT)
DR=-1
SEMAFORO
LISTADO=EMPTY LISTADO
DR= Po.DISTANCE (ROOT.ELEMENTO)
FIND NEAR (LISTADO, c, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNA LISTADO
FIN FIND NEAR

INICIO FIND NEAR (LISTADO, NODO, Po, DR, SEMAFORO)
SI NODO NOT NULO ENTONCES
PC = NODO.ELEMENTO
DC = Po.DISTANCE (PC)
SYNCODE (SEMAFORO)
IS EQUAL = (DC = DR)
ST IS _EQUAL ENTONCES
LISTADO.ADD (PC)
FIN SYNCODE
SYNCODE (SEMAFORO)
IS LESSER = (DC < DR)
ST IS LESSER ENTONCES
LISTADO.CLEAR ()
LISTADO.ADD (PC)
DR=DC
FIN SYNCODE
SELECCIONAR (NODO.NIVEL mod 3)
EN CASO 0:
SI PC.X<Po.X ENTONCES
FIND NEAR (LISTADO, NODO.NODE RIGHT, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNAR;
FIN SI
SI PC.X>Po.X ENTONCES
FIND NEAR(LISTADO, NODO.NODE LEFT, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNAR;
FIN SI
FIND NEAR (LISTADO, NODO.NODE RIGHT, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNAR;
EN CASO 1:
SI PC.Y<Po.Y ENTONCES
FIND NEAR (LISTADO, NODO.NODE RIGHT, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNAR;
FIN SI
SI PC.Z>Po.Z ENTONCES
FIND NEAR(LISTADO, NODO.NODE LEFT, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNAR;
FIN SI
FIND NEAR (LISTADO, NODO.NODE RIGHT, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNAR;
EN CASO 2:
SI PC.Y<Po.Y ENTONCES
FIND NEAR (LISTADO, NODO.NODE RIGHT, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNAR;
FIN SI
SI PC.Y>Po.Y ENTONCES
FIND NEAR (LISTADO, NODO.NODE LEFT, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNAR;
FIN SI
FIND NEAR (LISTADO, NODO.NODE RIGHT, Po, DR, SEMAFORO)

o LAnexo: Algoritmos
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RETORNAR;
Fin SELECCIONAR
FIN FIND NEAR

INICIO GET DISTANCE (LISTADO, RANGO, Po)
POR CADA ELEMENTO EN LISTADO HAZ
RANGO CANDIDATE = Po.DISTANCE (ELEMENTO)
ST RANGO_CANDIDATE < RANGO ENTONCES
RETURN RANGO CANDIDATE
FIN ST
END POR
RETURN -1
FIN GET DISTANCE

> %nexo: Algoritmos
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IV.VI. Busqueda del volumen mas cercano

IV.VILI. Explicacion
Buscaremos el volumen mas cercano. Una posible aplicacion podria el obtener
los volumen mas cercanos con el fin de poder sintetizar un escena.

IV.VLII. Desarrollo
Partimos que generamos un arbol kd con todos los candidatos.

Nivel 0 l_ A —1
Nivel 1 r' B Ij r' C nj

Nivel 2 D E F r G

Nivel 3

I

llustracion 85

Como datos tenemos:
P. = {Punto de referencia}
Viwiz = {Volimenraiz del kd tree}
V. = {Volumen en evaluacion del kd tree}
draiz = |Vraiz — Vi |
d, = {Distancia referencia}
de =V = Vil

Primero buscamos la distancia entre el punto de referencia, P, y el volumen de
la raiz V,aiz, €sta sera la distancia de referencia:

dr = draiz
Con esta distancia iniciamos la busqueda del volumen mas cercano.

Si la distancia de referencia d,., es igual a la distancia candidata d., entonces
afiadiremos el volumen como candidato.

Si la distancia de referencia d,,, es menor a la distancia candidata d., entonces
afiadiremos el volumen como Unico candidato.

Ny ‘Anexo: Algoritmos
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Una vez hemos evaluado la distancia procedemos a evaluar el siguiente nivel
del arbol.

Si la distancia es menor segun como hayamos construido el &rbol. Deberemos
evaluar una rama u otra, esto depende del nivel del arbol, el algoritmo usado en
la generacion del mismo, etc.

Procederemos a repetir el algoritmo usando de nodo candidato el nodo
contenido en el siguiente nivel del &rbol.

Suponiendo un algoritmo sencillo de construccidén en el cual los niveles estén
ordenados segun la versiéon simple de construccién del &rbol tendriamos:

Si el nivel esta evaluado por la coordenada A, a la izquierda estan los
voliumenes cuyo valor en dicha coordenada minimo sea menor y a la derecha
volimenes cuyo valor en dicha coordenada minimo sean las mayores o
iguales.

’ 1
14 mind < Vminl 4 mini = Vmin/l

B C
llustraciéon 86 Modo de construccion del arbol
Se podrian dar los siguientes casos:

Evaluariamos la rama de la izquierda si el valor menor de coordenada del
volumen candidato V, ,,;,2 €S menor o igual a la del punto de referencia P, .

Vc minA > Pr?\
La rama de la derecha se evaluaria siempre.

Ve mina > Pra Siempre

B C
llustracion 87 Seleccién de rama

En caso de usar el método de horquilla se iran alternando los niveles impares
con los pares la lectura del valor maximo y minimo.
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IV.VLIII. Pseudocodigo de la busqueda del mas cercano en una nube
de volumenes

Version simple
El algoritmo de generacion en pseudocodigo seria:

INICIO FIND NEAR (Po, ROOT)
DR=-1
SEMAFORO
LISTADO=EMPTY LISTADO
DR= Po.DISTANCE (ROOT.ELEMENTO)
FIND NEAR (LISTADO, ROOT, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNA LISTADO
FIN FIND NEAR

INICIO FIND NEAR (LISTADO, NODO, Po, DR, SEMAFORO)
SI NODO NOT NULO ENTONCES
VC = NODO.ELEMENTO
DC = Po.DISTANCE (VC)
SYNCODE (SEMAFORO)
IS EQUAL = (DC = DR)
SI IS EQUAL ENTONCES
LISTADO.ADD (VC)
FIN SYNCODE
SYNCODE (SEMAFORO)
IS LESSER = (DC < DR)
SI IS LESSER ENTONCES
LISTADO.CLEAR ()
LISTADO.ADD (VC)
DR=DC
FIN SYNCODE
SI IS EQUAL O IS LESSER ENTONCES
FIND NEAR(LISTADO, NODO.NODE LEFT, Po, DR, SEMAFORO)
FIND_NEAR(LISTADO, NODO.NODE_RIGHT, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNAR;
FIN SI
SELECCIONAR (NODO.NIVEL mod 3)
EN CASO O:
SI VC.MIN X<Po.X ENTONCES
FIND_NEAR(LISTADO, NODO.NODE_RIGHT, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNAR;
FIN SI
SI VC.MIN X>Po.X ENTONCES
FIND_NEAR(LISTADO, NODO.NODE_LEFT, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNAR;
FIN SI
FIND NEAR(LISTADO, NODO.NODE LEFT, Po, DR, SEMAFORO)
FIND_NEAR(LISTADO, NODO.NODE_RIGHT, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNAR;
EN CASO 1:
ST VC.MIN Y<Po.Y ENTONCES
FIND NEAR(LISTADO, NODO.NODE RIGHT, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNAR;
FIN SI
ST VC.MIN Y>Po.Y ENTONCES
FIND NEAR(LISTADO, NODO.NODE LEFT, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNAR;
FIN SI
FIND_NEAR(LISTADO, NODO.NODE LEFT, Po, DR, SEMAFORO)
FIND NEAR(LISTADO, NODO.NODE RIGHT, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNAR;
EN CASO 2:
ST VC.MIN Z<Po.Z ENTONCES
FIND_NEAR(LISTADO, NODO.NODE RIGHT, Po, DR, SEMAFORO)

o LAnexo: Algoritmos
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RETORNAR;
FIN SI
SI VC.MIN Z>Po.Z ENTONCES
FIND NEAR(LISTADO, NODO.NODE LEFT, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNAR;
FIN SI
FIND NEAR(LISTADO, NODO.NODE LEFT, Po, DR, SEMAFORO)
FIND NEAR(LISTADO, NODO.NODE RIGHT, Po, DR, SEMAFORO)
RETORNAR;
Fin SELECCIONAR
FIN FIND NEAR

INICIO GET DISTANCE (LISTADO, RANGO, Po)
POR CADA ELEMENTO EN LISTADO HAZ
RANGO CANDIDATE = Po.DISTANCE (ELEMENTO)
SI RANGO CANDIDATE < RANGO ENTONCES
RETURN RANGO CANDIDATE
FIN SI
END POR
RETURN -1
FIN GET DISTANCE

S k\nexo: Algoritmos
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IV.VII. Busqueda ortogonal en una nube de puntos

IV.VILI. Explicacion
Buscaremos todos los puntos contenidos en un cubo. Una posible aplicacion
seria implementar un algoritmo de deteccién de colisiones.

IV.VILIL Desarrollo
Partimos que generamos un arbol kd con todos los candidatos.

Nivel 0 I  ®%2 | l
Nivel 1 r (xy,2) _l r (x v, 2) —1

Nivel 2 (%, 2) %Y, 2) (X, v, 2) r x Y, 2)

Nivel 3 xy,2)

llustracion 88 Busqueda ortogonal en una nube de puntos

Como datos tenemos:

C = {Cubo ortogonal}

P, = {Punto raiz del kd tree}

P. = {Punto en evaluacion del kd tree}
Iniciamos la evaluacién de primer nivel

Si el punto candidato hace interseccion con el cubo afiadimos a la lista de
puntos encontrados.

Deberemos evaluar una rama u otra, esto depende del nivel del arbol y el
algoritmo usado en la generacion del arbol.

Procederemos a repetir el algoritmo usando de nodo candidato el nodo
contenido en el siguiente nivel del arbol.

2 LAnexo: Algoritmos
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Suponiendo un algoritmo sencillo de construccion en el cual los niveles estén
ordenados segun la versiéon simple de construccién del &rbol tendriamos:

Si el nivel esta evaluado por la coordenada A, a la izquierda estan los puntos
cuyo valor en dicha coordenada sea menor y a la derecha puntos cuyo valor en
dicha coordenada sean las mayores o iguales.

P, <Py P =P
(xy.2)
(x.y',z) (x.y.z)

llustracion 89 Modo de construccion del arbol

Se podrian dar los siguientes casos:

Evaluariamos el arbol de la izquierda si la coordenada del punto candidato P,
es mayor al mayor valor en A de la proyeccion del cubo:

Vc A > Cmax?\

Evaluariamos el arbol de la derecha si la coordenada del punto candidato P,
es menor al menor valor en A de la proyeccién del cubo:

Pcl < Cmin7\

En otro caso evaluariamos las dos.

PCA<CminA épc/l>Cmax/1 Pc/l<Cminl 6Pc/1:‘>6max/1
* Y, 2)
x.,y,2) ", y", 27)

llustracion 90 Eleccion de rama

En caso de usar el método de horquilla se iran alternando los niveles impares
con los pares la lectura del valor maximo y minimo.
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IV.VILIIIL. Pseudocodigo de la busqueda ortogonal en una nube de

puntos
El algoritmo de generacion en pseudocodigo seria:

INICIO FIND ORTOGONAL (CUBE, ROOT): LISTADO
LISTADO=EMPTY LISTADO
FIND ORTOGONAL (LISTADO, ROOT, CUBE)
RETORNA LISTADO

FIN FIND ESFERICA

INICIO FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO, CUBE)
SI NODO NO NULO Y CUBE NO NULA ENTONCES
PC = NODO.SHAPE
SI PC INTERSECT CUBE ENTONCES
LISTADO.ADD (PC)

FIN SI
SELECCIONAR MODULO (3, NODE.LEVEL)
CASE 0
SI PC.IS LESSER X (CUBE.MIN X ()) ENTONCES

FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGHT, CUBE)
SINO SI PC.X = CUBE.MIN X ENTONCES
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGHT, CUBE)

SINO SI PC.IS GREATER X (CUBE.MAX X ()) ENTONCES
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, CUBE)
SINO

INICIO PARALELIZAR
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, CUBE)
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGHT, CUBE)
FIN PARALELIZAR
FIN SI
CASE 1
SI PC.IS LESSER Y (CUBE.MIN Y ()) ENTONCES
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGHT, CUBE)
SINO SI PC.Y = CUBE.MIN Y ENTONCES
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGHT, CUBE)

SINO ST PC.IS GREATER Y (CUBE.MAX Y ()) ENTONCES
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, CUBE)
SINO

INICIO PARALELIZAR
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, CUBE)
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGHT, CUBE)
FIN PARALELIZAR
FIN SI
EN OTRO CASO
SI PC.IS LESSER Z (CUBE.MIN Z ()) ENTONCES
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGHT, CUBE)
SINO SI PC.Z = CUBE.MIN 7 ENTONCES
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGHT, CUBE)

SINO ST PC.IS GREATER 7z (CUBE.MAX Z ()) ENTONCES
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, CUBE)
SINO

INICIO PARALELIZAR
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, CUBE)
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGHT, CUBE)

FIN PARALELIZAR

FIN SI
FIN SI
END SELECCIONAR
FIN FIND ORTOGONAL

& LAnexo: Algoritmos
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IV.VIIIl. Busqueda ortogonal en una nube de volumenes

IV.VIILL. Explicacion
Buscaremos todos los volimenes contenidos en un cubo. Una posible
aplicacion seria implementar un algoritmo de deteccion de colisiones.

IV.VILIL Desarrollo
Partimos que generamos un arbol kd con todos los candidatos.

Nivel 0 l_ A _1
Nivel 1 r B _l r c —1

Nivel 2 D E F r G

Nivel 3

I

llustracién 91 Busqueda ortogonal en una nube de volimenes

Como datos tenemos:

C = {Cubo ortogonal}

Viaiz = {Volumen raiz del kd tree}

V. = {Volumen en evaluacion del kd tree}
Iniciamos la evaluacién de primer nivel

Si el volumen candidato hace interseccion con el cubo afiadimos a la lista de
volimenes encontrados.

Deberemos evaluar una rama u otra, esto depende del nivel del arbol y el
algoritmo usado en la generacion del &rbol.

Procederemos a repetir el algoritmo usando de nodo candidato el nodo
contenido en el siguiente nivel del arbol.
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Suponiendo un algoritmo sencillo de construccion en el cual los niveles estén
ordenados segun la versiéon simple de construccién del &rbol tendriamos:

Si el nivel esta evaluado por la coordenada A, a la izquierda estan los
volimenes cuyo valor en dicha coordenada minimo sea menor y a la derecha
volumenes cuyo valor en dicha coordenada minimo sean las mayores o
iguales.

r ’
p mind < Pminl P mind = Pmin/l

B C

llustracion 92 Modo de construccion del arbol

Se podrian dar los siguientes casos:

Evaluariamos el arbol de la izquierda si la coordenada menor del volumen
candidato V. ;2 €S mayor al mayor valor en A de la proyeccién del cubo:

Vc min A > Cmaxl
Evaluariamos el arbol de la derecha si la coordenada mayor del volumen
candidato P. ,,,,; €S menor al menor valor en A de la proyeccion del cubo:

Vc maxA < CminA

En otro caso evaluariamos las dos.

Vc maxa F Cminl 0 Vc mini > Cmaxl Vc maxA < Cminl o Vc mind * Cmaxl

llustracion 93 Elecciéon de rama

En caso de usar el método de horquilla se iran alternando los niveles impares
con los pares la lectura del valor maximo y minimo.

S Anexo: Algoritmos
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IV.VIILILL Pseudocodigo de la busqueda ortogonal en una nube de

volumenes

Version simple
El algoritmo de generacion en pseudocodigo seria:

INICIO FIND ORTOGONAL (CUBE, ROOT): LISTADO
LISTADO=EMPTY LISTADO
FIND ORTOGONAL (LISTADO, ROOT, CUBE)
RETORNA LISTADO

FIN FIND ORTOGONAL

INICIO FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO, CUBE)
SI NODO NO NULO Y ESFERA NO NULA ENTONCES
VC = NODO.SHAPE
SI VC INTERSECT CUBE ENTONCES
LISTADO.ADD (VC)

FIN SI
SELECCIONAR MODULO (3, NODE.LEVEL)
CASE 0
SI VC.IS GREATER X (CUBE.MAX X ()) ENTONCES
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, CUBE)
SINO
PARALELIZAR

FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, CUBE)
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGHT, CUBE)
FIN PARALELIZAR

FIN ST
CASE 1
SI VC.IS GREATER Y (CUBE.MAX Y ()) ENTONCES
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, CUBE)
SINO
PARALELIZAR

FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, CUBE)
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGHT, CUBE)
FIN PARALELIZAR

FIN SI
EN OTRO CASO
SI VC.IS GREATER 7 (CUBE.MAX 7 ()) ENTONCES
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, CUBE)
SINO
PARALELIZAR

FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, CUBE)
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGHT, CUBE)
FIN PARALELIZAR
FIN SI
END SELECCIONAR
FIN FIND ORTOGONAL

Proyecto Final de Carrera
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Version con horquilla

INICIO FIND ORTOGONAL (CUBE, ROOT): LISTADO
LISTADO=EMPTY LISTADO
FIND ORTOGONAL (LISTADO, ROOT, CUBE)
RETORNA LISTADO

FIN FIND ORTOGONAL

INICIO FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO, CUBE)
SELECCIONAR MODULO (2, NODO.LEVEL)
CASE 0
FIND ORTOGONAL BY MIN (LISTADO, NODO, CUBE)
EN OTRO CASO
FIND ORTOGONAL BY MAX (LISTADO, NODO, CUBE)
END SELECCIONAR
FIN FIND ORTOGONAL

INICIO FIND ORTOGONAL BY MIN (LISTADO, NODO, CUBE)
SI NODO NO NULO Y CUBE NO NULA ENTONCES
VC = NODO.SHAPE
SI VC INTERSECT CUBE ENTONCES
LISTADO.ADD (PC)

FIN ST
SELECCIONAR MODULO (3,NODO.LEVEL)
CASE 0
SI VC.IS GREATER X (CUBE.MAX X ()) ENTONCES
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, CUBE)
SINO
PARALELIZAR

FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, CUBE)
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGHT, CUBE)
FIN PARALELIZAR

FIN SI
CASE 1
SI VC.IS GREATER Y (CUBE.MAX Y ()) ENTONCES
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, CUBE)
SINO
PARALELIZAR

FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, CUBE)
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGHT, CUBE)
FIN PARALELIZAR

FIN SI
EN OTRO CASO
SI VC.IS GREATER Z (CUBE.MAX 7 ()) ENTONCES
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, CUBE)
SINO
PARALELIZAR

FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, CUBE)
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGHT, CUBE)
FIN PARALELIZAR
FIN SI
END SELECCIONAR
FIN FIND ORTOGONAL BY MIN

A LAnexo: Algoritmos
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INICIO FIND ORTOGONAL BY MAX (LISTADO, NODO, ESFERA)
SI NODO NO NULO Y ESFERA NO NULA ENTONCES
VC = NODO.SHAPE
SI VC INTERSECT ESFERA ENTONCES
LISTADO.ADD (PC)

FIN SI
SELECCIONAR MODULO (3,NODO.LEVEL)
CASE 0
SI VC.IS LESSER X (ESFERA.MIN X ()) ENTONCES
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGTH, ESFERA)
SINO
PARALELIZAR

FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)
FIN PARALELIZAR

FIN ST
CASE 1
SI VC.IS LESSER Y (ESFERA. MIN Y ()) ENTONCES
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGTH, ESFERA)
SINO
PARALELIZAR

FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)
FIN PARALELIZAR

FIN SI
EN OTRO CASO
SI VC.IS LESSER Z (ESFERA. MIN Z ()) ENTONCES
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGTH, ESFERA)
SINO
PARALELIZAR

FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.LEFT, ESFERA)
FIND ORTOGONAL (LISTADO, NODO.RIGHT, ESFERA)
FIN PARALELIZAR
FIN ST
END SELECCIONAR
FIN FIND ORTOGONAL BY MAX

Proyecto Final de Carrera
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Anexo V. TABLA DE HASH
DISTRIBUIDO

V.l. Preambulo
Este es el sistema que vamos a emplear para encontrar cada uno de los nodos
de la red.

Para poder explicar brevemente e introducirnos en el funcionamiento, nada
mejor que citar una definicibn que me parecié muy acertada:

V.II. Definicidn

Las tablas de hash distribuidas (en inglés, Distributed Hash Tables, DHT) son
una clase de sistemas distribuidos descentralizados que proveen un servicio de
busqueda similar al de las tablas de hash, donde pares (clave, valor) son
almacenados en el DHT, y cualquier nodo participante puede recuperar de
forma eficiente el valor asociado con una clave dada. La responsabilidad de
mantener el mapeo de las claves a los valores esta distribuida entre los nodos,
de forma que un cambio en el conjunto de participantes causa una cantidad
minima de interrupcion. Esto permite que las DHTs puedan escalar a
cantidades de nodos extremadamente grandes, y que puedan manejar
constantes errores, llegadas y caidas de nodos.

KEY VALUE

llustracion 94 Pares (Clave, Valor)

Las DHTs forman una infraestructura que puede ser usada para construir
servicios mas complejos, como sistemas de archivos distribuidos, comparticién
de archivos peer-to-peer, sistemas de distribucién de contenido, caché web
cooperativo, multicast, anycast, servicios de DNS, y mensajeria instantanea.
Redes distribuidas importantes que usan DHT incluyen los trackers distribuidos
de BitTorrent, la red Kad, el Storm botnet, YaCy, y la Coral Content Distribution
Network.

%‘Anexo: Tabla de Hash Distribuido



Q k\nexo: Tabla de Hash Distribuido

Ingenieria Informatica Proyecto Final de Carrera

V.III. Historia

Las busquedas por medio de DHTs fueron motivadas originalmente por los
sistemas peer-to-peer como Napster, Gnutella, y Freenet, que aprovechaban
recursos distribuidos en Internet para proveer una Unica aplicacion. En
particular aprovechaban el creciente ancho de banda y capacidad de disco,
para brindar un servicio de comparticion de archivos.

La diferencia entre estos sistemas estaba en como encontraban los datos que
tenian sus pares:

Napster tenia un servicio de indexado central donde cada vez que un nodo se
incorporaba, mandaba al servidor una lista de los archivos que poseia a nivel
local. El servidor era el encargado de realizar las busquedas y direccionarlas a
los nodos que contenian los resultados. La desventaja estaba en que éste
componente central hacia al sistema vulnerable a ataques.
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llustracion 95 Napster
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Gnutella y redes similares usaban un modelo de inundaciones, donde cada
bldsqueda resultaba en un mensaje que se repetia a todas las maquinas en la
red. Este método evitaba el problema de tener un Gnico punto de falla, pero era
significativamente menos eficiente que Napster.
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Data for P2P

llustraciéon 96 Gnutella
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Freenet también era totalmente distribuido, y empleaba una clave heuristica de
ruteo, en donde cada archivo estaba asociado a una clave. Los archivos con
claves similares tendian a agruparse en conjuntos de nodos similares. De esta
forma era probable que las busquedas fueran ruteadas a esos conjuntos, sin
tener que visitar muchos nodos. Sin embargo no se garantizaba que se iba a
encontrar los datos.

I b(( 8‘\ ((8‘\ < ---%  Serverof Index, Address

Data for P2P

llustraciéon 97 Freenet

Las DHTs usan un ruteo basado en claves que incorpora los beneficios de la
descentralizacion de Gnutella y Freenet, y la eficiencia y resultados
garantizados de Napster. Una desventaja es que las DHTs asi como Freenet,
solo soportan busquedas de coincidencia exacta, no obstante es posible
implementar una funcionalidad de busquedas por palabra clave como una capa
superior a las DHTSs.

Las primeras cuatro DHTs - CAN, Chord, Pastry y Tapestry- surgieron en la
misma época durante el 2001. Desde entonces esta forma de busqueda ha
sido muy usada, principalmente desde que BitTorrent las incorporo.
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V.IV. Estructura

La estructura de una DHT puede ser descompuesta en una gran cantidad de
componentes. La base es un espacio de claves abstracto. Un esquema de
particionamiento de espacio de claves divide entre los nodos este espacio de
claves. Una red de overlay conecta los nodos, permitiendo encontrar al titular
de cualquier llave en el espacio de claves.

Una vez que estos componentes estan en su lugar, el DHT puede ser usado
para almacenamiento y recuperacion de la siguiente manera:

Supongamos que el espacio de claves es una serie de strings de 160 bits. Para
almacenar un archivo con un nombre y datos en el DHT, se aplica el hash
SHA1 sobre el nombre del archivo, obteniendo una llave “K” de 160 bits.

KEYS SHA1L
\ FILE A
] FILEB
)
)
K (160 bits) ] FILE Z

llustracion 98 Obteniendo una llave “K” de 160 bits

Luego se envia un mensaje put(K,data) a los nodos participantes en la DHT. El
mensaje es enviado de nodo en nodo a través de la red hasta que alcanza al
nodo responsable de la llave “K”, especificado en el espacio de claves. En este
nodo se almacena el par (K,data).
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llustracion 99 El mensaje es enviado de nodo en nodo a través de la red
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Si cualquier cliente quiere obtener el contenido del archivo, debe hacer un hash
del nombre del archivo, lo cual produce la llave “K”; con ésta se genera un
mensaje get(K) que es enrutado hasta llegar al nodo responsable, el cual
respondera con los datos almacenados.
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llustracion 100 Enrutado hasta llegar al nodo responsable

A continuacion se describen los componentes del espacio de claves y de la red,
con el objetivo de capturar la idea principal de las DHTs; muchos disefios
difieren en detalles.



Ingenieria Informatica Proyecto Final de Carrera

V.V. Particionamiento del espacio de claves

La mayoria de las DHTs utilizan alguna variante de dispersion hash para
mapear las claves con los nodos. Esta técnica implementa una funcién &(k1,
k2) que define una nocién abstracta de la distancia entre la clave k1 y k2, la
cual no esta relacionada con la distancia geogréafica o la latencia de la red. A
cada nodo se le asigna una unica clave denominada ID. Un nodo con el ID “”

posee todas las claves para las cuales “I” es el ID mas cercano, medido con la
funcion 6.

((8‘\ Claves cercanas a su ID mediante 0.

\

\
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llustracion 101 Particionamiento del espacio de claves

Ejemplo: la DHT Chord trata las claves como puntos en un circulo y 6(k1,k2)
es la distancia alrededor del circulo desde k1 a k2 en sentido horario. Asi, el
espacio de claves circular se divide en segmentos contiguos cuyos extremos
son los identificadores del nodo. Si il e i2 son dos identificadores adyacentes,
el nodo con ID i2 posee todas las llaves que se encuentren entre il e i2.
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llustracion 102 &(k1,k2) es la distancia alrededor del circulo
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El hashing tiene la propiedad que la remocion o adicion de un nodo cambia
Gnicamente las claves de los nodos con IDs adyacentes, y los demas nodos no
son afectados. En una tabla hash tradicional la adicion o eliminacién de un
nodo implica que casi la totalidad del espacio de claves sea reasignada. Dado
que cualquier cambio generalmente es debido a un intenso uso del ancho de
banda ocasionado por el movimiento de un nodo a otro de objetos
almacenados en el DHT, es necesario minimizar esa reorganizacion para
soportar de forma eficiente altas tasas de llegada y falla de nodos.
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V.VI. Red de overlay
Cada nodo mantiene una serie de links a otros nodos (sus vecinos o tabla de
enrutamiento). En conjunto, estos enlaces forman la red.

llustracion 103 Red de overlay

Un nodo escoge sus vecinos de acuerdo a una estructura especifica, llamada
“topologia de la red”. Todas las topologias DHT comparten alguna variante de
la siguiente propiedad: para cualquier clave “k”, pasa que el nodo tiene un ID
que posee “k” o tiene un link a un nodo cuyo ID es mas cercano a “k”, en
términos de la distancia definida en el espacio de claves. De esta forma es facil
enrutar un mensaje hacia el duefio de cualquier clave “k” usando un algoritmo
“greedy” (algoritmo voraz), que no necesariamente es optimo a nivel global. El
algoritmo consiste en reenviar el mensaje al vecino cuyo ID es mas cercano a
“k” de forma sucesiva, y cuando no existe ese vecino, pasa que se llego al
nodo mas cercano el cual posee “k”. Este estilo de enrutamiento se suele
llamar “key based routing”. Mas alla de la exactitud del enrutamiento basico,
dos limitaciones importantes en la topologia son garantizar que el numero
maximo de saltos en cualquier ruta (longitud de la ruta) sea bajo, de forma que
las solicitudes se completen rapidamente; y que el nUmero maximo de vecinos
de cualquier nodo sea minimo, de forma que la sobrecarga de mantenimiento
no sea excesiva.

La longitud maxima de la red es el numero de saltos del camino mas largo,
entre los caminos mas cortos entre los nodos. La longitud de ruteo de la red es
al menos tan grande como su diametro y puede ser mayor dado que el
algoritmo de enrutamiento codicioso puede no encontrar el camino mas corto.

©lAnexo: Tabla de Hash Distribuido
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V.VII. Algoritmos para redes de overlay

Ademas del enrutamiento, existen muchos algoritmos que aprovechan la
estructura de la red de overlay para el envio de un mensaje a todos los nodos,
0 un subconjunto de los nodos, en una DHT. Estos algoritmos se utilizan en
aplicaciones para hacer multicast, consultas, o para recoger estadisticas.

V.VIII. Propiedades
Las DHTs destacan las siguientes propiedades:

Descentralizacién: los nodos en conjunto forman el sistema sin ningun tipo de
coordinacion central.

Escalabilidad: el sistema debe funcionar de manera eficiente, incluso con
miles o millones de nodos.

Tolerancia a fallas: el sistema debe ser fiable (en cierto sentido), incluso con
nodos continuamente uniéndose, yéndose Y fallando.

Una técnica clave utilizada para lograr estos objetivos es que cualquier nodo
debe coordinar con s6lo unos pocos nodos en el sistema - la mas comun, O
(log n) de los n participantes (ver abajo) - de manera que ante un cambio en la
composicion solo es necesario una cantidad limitada de trabajo. Algunos
disefios de DHT buscan ser seguros contra los participantes maliciosos y
permiten a los participantes permanecer en el anonimato, aunque esto es
menos comun que en muchos otros sistemas peer-to-peer (sobre todo para
compartir archivos). Por ultimo, las DHTs deben ocuparse de cuestiones mas
tradicionales de sistemas distribuidos, como sistemas de balanceo de carga,
integridad de datos y rendimiento (en particular, garantizar que las operaciones
como el enrutamiento y almacenamiento de datos o la recuperacion de manera
completa se haga de forma rapida).

V.IX. Implementaciones de DHT
Las diferencias mas destacables encontradas en casos practicos de
implementaciones de DHT incluyen las siguientes:

El espacio de direcciones es un parametro de DHT. Varias DHTs utilizan un
espacio de direcciones de 128 o 160 bits.

Algunas DHT utilizan funciones de hash distintas a SHAL.

La clave k puede ser un hash del contenido de un archivo en lugar de un hash
de su nombre. De esta forma el cambio de nombre del archivo no impide a los
usuarios poder encontrarlo.

Algunas DHTs también pueden publicar objetos de diferentes tipos. Por
ejemplo, la clave k podria ser el ID del nodo y los datos asociados podrian
describir como ponerse en contacto con este nodo. Esto permite la publicacién
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de informacion de presencia frecuentemente usada en aplicaciones de
mensajeria instantdnea. El caso méas simple de identificacion es un ndmero
aleatorio que se utiliza directamente como clave k (de esta manera en DHTs de
160 bits el ID sera un numero de 160 bits, usualmente elegido al azar). En
algunas DHTSs, la publicacién de los IDs de los nodos también es usado para
optimizar las operaciones de DHT.

Un clave k podria ser almacenada en mas de un nodo para mejorar la fiabilidad
de DHT por medio de la redundancia. Por lo general, en lugar de seleccionar
un solo nodo, los algoritmos DHT seleccionan los i nodos adecuados, siendo i
un parametro especifico de implementacion del DHT. En estos disefios de
DHT, los nodos acuerdan manejar cierto espacio de claves, donde el tamafio
del espacio debe ser elegido de forma dindmica.

Algunas DHTs avanzadas como Kademlia realizan en primer lugar busquedas
iterativas de la DHT para seleccionar un conjunto de nodos adecuados y enviar
mensajes put (k, data) unicamente a dichos nodos. Esto reduce drasticamente
el trafico indtil, ya que los mensajes publicados s6lo se envian a los nodos
adecuados para almacenar la clave k y las busquedas iterativas cubren un
conjunto pequefio de nodos en lugar de todo el DHT. En dicha transmision, los
mensajes put (k, data) pueden aparecer como parte de un algoritmo de auto-
sanacion: si un nodo de destino recibe un mensaje put (k, data), pero considera
que k esta fuera de su area y conoce un nodo mas cercano (en términos del
espacio de claves DHT), el mensaje se reenvia a ese nodo. De lo contrario, los
datos se indizan a nivel local. Esto conduce a si mismo a un auto-balanceo de
comportamiento. Estos algoritmos requieren que los nodos publiquen sus datos
de presencia en la DHT, de forma que se puedan realizar busquedas iterativas.

8 lAnexo: Tabla de Hash Distribuido
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Anexo VI. ESTIMACION DE COSTES

VI.I. Presupuesto

Concepto Precio hora Cantidad de horas Total
Analisis 85€ 65 5525€
Disefio 75€ 75 5625€
Programacién 30€ 250 7500€
Disefio grafico 30€ 100 3000€
Pruebas 20€ 25 500€
SUBTOTAL 515 22150€

IvVA 18%

TOTAL 26137¢

Tabla 53 Calculo del Presupuesto

El presupuesto es de 22150€ sin IVA'y 26137€ con IVA.

EL PRESUPUESTO ES DE VENTIDOS MIL CIENTO CINCUENTA EUROS
SIN IVA'Y VENTISEIS MIL CIENTO TRENTA Y SIETE EUROS CON IVA.

VIIl. Comunicado del desarrollador:

Este presupuesto es el que se estima que se hubiese acordado por la venta del
software. Queremos hacer constar que nos atenemos a la licencia GNU para la
mejora de la comunidad de usuarios de la red, ademas de la promocion de los
desarrolladores.

H
S‘Anexo: Estimacion de Costes
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VI.IIl. Ofertas de formacion

VLIILI. Curso de desarrollo de aplicaciones RMI:

Cursillo en el cual se imparte los protocolos RMI y su implementacion en java,
resefiando con ejemplos.

Minimo de siete plazas para la realizacion del cursillo.
Foro méaximo de quince plazas.
PRECIO/HORA POR PERSONA: 10€ (DIEZ EUROS IVA INCLUIDO)

VLIILIL. Curso de desarrollo de un servicio de mensajeria:

Cursillo en el cual se imparte como desarrollar la arquitectura y el modelado en
java de un gestor de mensajeria.

Minimo de cinco plazas para la realizacion del cursillo.
Foro maximo de diez plazas.
PRECIO/HORA POR PERSONA: 15€ (QUINCE EUROS IVA INCLUIDO)

VLILII.Curso de desarrollo de un programa P2P:

Cursillo en el cual se imparte como desarrollar la arquitectura y el modelado en
java de un gestor de archivos P2P.

Minimo de cinco plazas para la realizacion del cursillo.
Foro maximo de diez plazas.

PRECIO/HORA POR PERSONA: 20€ (VEINTE EUROS IVA INCLUIDO)
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Anexo VIl. PLIEGO DE CONDICIONES

VIl.l. Condiciones Generales

VII.I.I.  Documentacion del proyecto

Se entregara al fabricante una copia del disefio y pliego de condiciones del
proyecto, asi como cuanta informacion necesite para la completa realizacion de
la aplicacion.

El fabricante podr4 tomar nota o sacar copia por su cuenta y coste de la
memoria, presupuesto y anexos del proyecto, asi como segundas copias de
todos los documentos, si son autorizadas por el proyectista.

El fabricante se hace responsable de la buena conservacion de los originales,
los cuales, seran devueltos al ingeniero proyectista después de su utilizacion.

No se haran por parte del fabricante alteraciones, correcciones, omisiones,
adiciones o variaciones en los datos fijados en el proyecto salvo aprobacién
previa y escrita del proyectista.

VILIII. Documentacién del propietario

La aplicacion deberd acompafiarse como minimo de un manual de instalacién y
uso de la aplicacion y la licencia de uso. El soporte de dichos documentos
podra ser tanto en formato digital como impreso.

Dichos documentos deberdn considerarse como un componente de la
aplicacion.

VILIL. Instrucciones de utilizacion
Deberan contener toda la informacion necesaria para hacer funcionar la
aplicacion de acuerdo con su especificacion.

VILILI. Descripcion técnica

La descripcién técnica debera proporcionar las caracteristicas necesarias para
la correcta utilizacion y funcionamiento de la aplicacion. La descripcion técnica
sera distribuida como parte de la solucién.

H
S‘Anexo: Pliego de Condiciones
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VILILIL. Plazo de garantia

No hay plazo de garantia. Queremos dejar bien claro por ello citamos
textualmente las clausulas que hablan en la licencia de la inexistencia de
garantia.

“11. DEBIDO A QUE EL PROGRAMA SE OTORGA LIBRE DE CARGOS Y
REGALIAS, NO EXISTE NINGUNA GARANTIA PARA EL MISMO HASTA
DONDE LO PERMITA LA LEY APLICABLE. A EXCEPCION DE QUE SE
INDIQUE OTRA COSA, LOS PROPIETARIOS DE LOS DERECHOS DE
AUTOR PROPORCIONAN EL PROGRAMA "COMO ES" SIN NINGUNA
GARANTIA DE NINGUN TIPO, YA SEA EXPLICITA O IMPLICITA,
INCLUYENDO, PERO NO LIMITADA A, LAS GARANTIAS QUE IMPLICA EL
MERCADEO Y EJERCICIO DE UN PROPOSITO EN PARTICULAR.
CUALQUIER RIESGO DEBIDO A LA CALIDAD Y DESEMPENO DEL
PROGRAMA ES TOMADO COMPLETAMENTE POR USTED. SI EL
SOFTWARE MUESTRA ALGUN DEFECTO, USTED CUBRIRA LOS COSTOS
DE CUALQUIER SERVICIO, REPARACION O CORRECCION DE SUS
EQUIPOS Y/O SOFTWARE QUE REQUIERA

12. EN NINGUN CASO NI BAJO NINGUNA CIRCUNSTANCIA EXCEPTO
BAJO SOLICITUD DE LA LEY O DE COMUN ACUERDO POR ESCRITO,
NINGUN PROPIETARIO DE LOS DERECHOS DE AUTOR NI TERCERAS
PERSONAS QUE PUDIERAN MODIFICAR Y/O REDISTRIBUIR EL
PROGRAMA COMO SE PERMITE ARRIBA, SERAN RESPONSABLES DE
LOS DANOS CORRESPONDIENTES AL USO O IMPOSIBILIDAD DE USAR
EL PROGRAMA, SIN IMPORTAR SI SON DANOS GENERALES,
ESPECIALES, INCIDENTALES O CONSEQUENTES CORRESPONDIENTES
AL USO O IMPOSIBILIDAD DE USAR EL PROGRAMA (INCLUYENDO PERO
NO LIMITADO A LA PERDIDA DE INFORMACION O DETERIORO DE LA
MISMA AFECTANDOLO A USTED, A TERCERAS PERSONAS QUE SEA
POR FALLAS EN LA OPERACION DEL PROGRAMA O SU INTERACCION
CON OTROS PROGRAMAS) INCLUSIVE SI TAL PROPIETARIO U OTRAS
PERSONAS HAYAN SIDO NOTIFICADAS DE TALES FALLAS Y DE LA
POSIBILIDAD DE TALES DANOS.”
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VILILII.Exclusion de responsabilidad

El proyectista, fabricante e instalador no se haran responsables de las posibles
reclamaciones u dafios ocasionados por el programa.

VILILIV. Formalizacion del contrato.

El contrato debe ser redactado, leido y firmado por fabricante y comprador
antes del comienzo de la realizacion de las tareas.

Ambas partes han de estar conformes en el contenido del contrato, asi como
en las responsabilidades que se deriven de tal contrato las cuales estan
expuestas en el pliego de condiciones del presente proyecto.

VII.ILLV. Rescisidon de contrato.

El contrato puede ser rescindido por cualquiera de las causas reconocidas
como validas en las clausulas del mismo o en la vigente legislacién. Toda
diferencia o falta de acuerdo en el cumplimiento del contrato sera resuelta por
via judicial, pudiendo no obstante, si ambas partes convienen en ello, acatar el
fallo dictado por un tercer perito o tribunal nombrado a tal efecto.

Podran ser causas de resolucién del contrato unilateralmente por parte del
comprador, sin que medie indemnizacidn ninguna al proyectista, fabricante ni
instalador en el caso de que estos cometiesen reincidencia en alguna de las
faltas que a continuacion se exponen:

e Sino se respetasen las prescripciones de la oferta.

e Si no mantuvieran sus compromisos en la realizacion de la aplicacion
proyectada.

¢ Sino cumpliera cualquiera de las restantes especificaciones acordadas.

e Desatencién de las medidas de seguridad en el trabajo.

e El incumplimiento de las leyes laborales vigentes, en especial, el impago
de impuestos y seguros sociales.

¢ Incumplimiento de la licencia software.

VILILVL Plazo de ejecucion

No hay plazo de ejecucion establecido aunque se podra acordar uno en cuyo
caso se hara constar por escrito como parte del contrato los términos del
acuerdo.

VILILVIL, Limitacion de responsabilidad

El fabricante no se hace cargo de cualquier perjuicio que pueda acarrear el mal
uso del software y la documentacién que le acomparfia. Asi como tampoco el
perjuicio o dafio a terceros. Se quiere dejar constancia asi pues de que el mal
uso de esta solucion no es responsabilidad del fabricante.

H
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VILIII. Normas, leyes y reglamentos

Este proyecto se suministrara con un contrato de licencia o un contrato de
confidencialidad. Sera ilicita la copia del software por cualquier medio distinto al
especificamente permitido en el contrato. Por ello el cliente solo puede tener
una copia de seguridad del software.

El sistema se adapta a la normativa vigente por la Ley Organica sobre
Tratamiento Automatizado de Datos y sobre la Ley de Internet, manteniendo la
seguridad y confidencialidad con respecto a la informacion que se encuentra
almacenada en la base de datos de la aplicacién de estar la base de datos
implementada.

Es el motivo de citar dicha ley por si en un futuro se hiciera necesaria la
incorporacion de una base de datos en la aplicacion.
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VII.IV. Condiciones contractuales.

VILIV.I. Compatibilidad y relacién entre documentos.

Todo lo indicado en el documento Pliego de condiciones va a prevalecer sobre
lo sefialado en cualquier otro documento del proyecto aunque este omita,
dupligue o contradiga cualquier contenido del resto de dicho documento.

VILIV.IL. Representante del contratista.

El contratista debera designar un técnico que asuma la direccion y control de la
ejecucion de este proyecto, para lo cual debera tener poder de decision.

VILIV.IL. Interpretacion del proyecto.

Se entiende en el presente Pliego que el contratista estara capacitado para la
perfecta interpretacion y ejecucion del proyecto en todas sus partes, o que, en
su defecto, dispondra de personal a su servicio para tal fin.

VILIV.IV. Modificaciones del disefio del proyecto.

En ninguno de los casos el contratista podra introducir modificaciones de
ningun tipo al ejecutar el disefio sefialado en este proyecto sin tener la debida
aprobacion y correspondiente autorizacion para ejecutarlas, debiendo ser ésta
extendida por escrito y debidamente firmada en el libro de 6rdenes por el
cliente a quien vaya destinado el disefio del proyecto.

VILIV.V. Condiciones del proyecto.

Para la ejecucién del proyecto, antes del comienzo del mismo debera existir un
contrato por escrito entre la propiedad y el contratante.

Se sobreentiende que contratista y cliente admiten integramente el contenido
de este pliego de condiciones.

VILIV.VL. Revision o alteracion del proyecto.

El contrato podra ser rescindido por cualquiera de las causas que se
especifiquen en la actual legislacion.

Toda diferencia o falta de acuerdo en el cumplimiento del contrato se regiréa por
lo determinado en el Reglamento General de Contratacion del Estado.

S
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VII.V. Condiciones técnicas y materiales

El software debera ser almacenado en un dispositivo digital no haciéndose
responsable el fabricante ni los desarrolladores del mal almacenamiento. Por
ello es recomendacion la creacion de una copia de seguridad.

De haber un soporte manuscrito es responsabilidad del usuario la preservacion
del mismo.

El funcionamiento solo esta garantizado para las condiciones indicadas en el
manual de usuario y no es responsabilidad el no acatamiento de las mismas.
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VILVI. Exclusividad del proyecto
La exclusividad del proyecto esta acotada por los términos de la licencia los
cuales se citan aqui para su mejor comprension.

«] . Usted puede copiar y distribuir copias fieles del cédigo fuente del programa
tal como lo recibié, en cualquier medio, siempre que proporcione de manera
consciente y apropiada una nota de derechos de autor y una declaracion de no
garantia, ademas de mantener intactas todas las notas que se refieran a esta
licencia y a la ausencia de garantia, y que le proporcione a las demas personas
que reciban el programa una copia de esta licencia junto con el Programa.
Usted puede aplicar un cargo por el acto fisico de transferir una copia, y ofrecer
proteccion de garantia por una cuota, lo cual no compromete a que el autor
original del Programa responda por tal efecto.

2. Usted puede modificar su copia del Programa o de cualquier parte de él,
formando asi un trabajo basado en el Programa, y copiar y distribuir tales
modificaciones o bien trabajar bajo los términos de la seccién 1 arriba descrita,
siempre que cumpla con las siguientes condiciones:

e Usted debe incluir en los archivos modificados notas declarando que
modificé dichos archivos y la fecha de los cambios.

e Usted debe notificar que ese trabajo que distribuye contiene totalmente o en
partes al Programa, y que debe ser licenciado como un conjunto sin cargo
alguno a cualquier otra persona que reciba sus modificaciones bajo los
términos de esta Licencia.

e Si el programa modificado lee normalmente comandos interactivamente
cuando es ejecutado, usted debe presentar un aviso, cuando el programa
inicie su ejecucion en ese modo interactivo de la forma mas ordinaria, que
contenga una noticia de derechos de autor y un aviso de que no existe
garantia alguna (o que si existe si es que usted la proporciona) y que los
usuarios pueden redistribuir el programa bajo esas condiciones, e
informando al usuario como puede ver una copia de esta Licencia.
(Excepcién: si el programa en si es interactivo pero normalmente no
muestra notas, su trabajo basado en el Programa no tiene la obligacién de
mostrar tales notas)

Estos requerimientos aplican al trabajo modificado como un todo. Si existen
secciones identificables de tal trabajo que no son derivadas del Programa
original, y pueden ser razonablemente consideradas trabajos separados e
independientes como tal, entonces esta Licencia y sus términos no aplican a
dichas secciones cuando usted las distribuye como trabajos separados. Pero
cuando usted distribuye las mismas secciones como parte de un todo que es
un trabajo basado en el Programa, la distribucién del conjunto debe ser bajo los
términos de esta Licencia, cuyos permisos para otras personas que obtengan

=
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el software se extienden para todo el software, asi como para cada parte de él,
independientemente de quién lo escribid

No es la intencion de esta seccion de reclamar derechos o pelear sus derechos
sobre trabajos hechos enteramente por usted, en lugar de eso, la intencion es
ejercer el derecho de controlar la distribucion de los trabajos derivados o
colectivos basados en el Programa. Adicionalmente, el simple agregado de otro
trabajo NO basado en el Programa al Programa en cuestion (o a un trabajo
basado en el Programa) en algin medio de almacenamiento no pone el otro
trabajo bajo el alcance de esta Licencia

3. Usted puede copiar y distribuir el Programa (o un trabajo basado en él, bajo
la Seccién 2) en cddigo objeto o en forma de ejecutable najo los términos de
las secciones 1 y 2 arriba descritas siempre que cumpla los siguientes
requisitos:

e Acompafarlo con el correspondiente cédigo fuente legible por la maquina,
qgue debe ser distribuido bajo los términos de las secciones 1y 2 y en un
medio comunmente utilizado para el intercambio de software, o

e Acompafarlo con una oferta escrita, valida por al menos 3 afios y para
cualquier persona, por un cargo no mayor al costo que conlleve la
distribucion fisica del cédigo fuente correspondiente en un medio
comunmente utilizado para el intercambio de software, o

e Acompafarlo con la informacion que usted recibié sobre la oferta de
distribucion del cédigo fuente correspondiente. (Esta alternativa esta
permitida sélo para distribucién no-comercial y sélo si usted recibié el
Programa en cddigo objeto o en forma de ejecutable con tal oferta de
acuerdo a la subseccién b anterior

El codigo fuente de un trabajo significa la forma preferida de hacer
modificaciones al mismo. Para un trabajo ejecutable, un codigo fuente completo
significa todo el codigo fuente de todos los modulos que contiene, mas
cualquier archivo de definicion de interfases, mas los programas utilizados para
controlas la compilacion y la instalacion del ejecutable.

Sin embargo, como excepcion especial, no se requiere que el cédigo fuente
distribuido incluya cualquier cosa que no sea normalmente distribuida con las
componentes mayores (compilador, kernel, etc.) del sistema operativo en el
cual el ejecutable corre, a menos de que una componente en particular
acomparfie al ejecutable.

Si la distribucién del ejecutable o del codigo objeto se hace ofreciendo acceso a
copiar desde un lugar designado, entonces el ofrecer acceso equivalente para
copiar el codigo fuente desde el mismo lugar se considera distribucion del
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codigo fuente, aunque las demas personas no copien el codigo fuente junto con
el codigo objeto.

4. Usted no puede copiar, modificar, sub-licenciar ni distribuir el Programa a
menos que sea expresamente bajo esta Licencia, de otra forma cualquier
intento de copiar, modificar, sub-licenciar o distribuir el programa es nulo, y
automaticamente causara la pérdida de sus derechos bajo esta Licencia. Sin
embargo, cualquier persona que haya recibido copias o derechos de usted bajo
esta Licencia no vera terminadas sus Licencias ni sus derechos perdidos
mientras ellas continien cumpliendo los términos de esta Licencia.”

=
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VILVII. Plazos de entrega

No hay compromiso en los plazos de entrega asi como penalizaciones.
Excepto que se llegue a un acuerdo por parte de las partes en cuyo caso se
hara constar por escrito como parte del contrato.
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VII.VIII. Derechos de autor
El autor se reserva todos los derechos asi como la libertad de realizar
modificaciones sin aviso a los usuarios.

H
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VII.IX. Licencia de software
TERMINOS Y CONDICIONES PARA COPIA, MODIFICACION Y
DISTRIBUCION

0. Esta licencia aplica a cualquier programa o trabajo que contenga una nota
puesta por el propietario de los derechos del trabajo estableciendo que su
trabajo puede ser distribuido bajo los términos de esta "GPL General Public
License". El "Programa”, utilizado en lo subsiguiente, se refiere a cualquier
programa o trabajo original, y el "trabajo basado en el Programa" significa ya
sea el Programa o cualquier trabajo derivado del mismo bajo la ley de derechos
de autor: es decir, un trabajo que contenga el Programa o alguna porcién de el,
ya sea integra o con modificaciones y/o traducciones a otros idiomas. De aqui
en adelante "traduccion" estara incluida (pero no limitada a) en el término
"modificacion”, y la persona a la que se aplique esta licencia sera llamado
"usted". Otras actividades que no sean copia, distribucion o modificacion no
estan cubiertas en esta licencia y estan fuera de su alcance. El acto de ejecutar
el programa no esta restringido, y la salida de informacion del programa esta
cubierto solo si su contenido constituye un trabajo basado en el Programa (es
independiente de si fue resultado de ejecutar el programa). Si esto es cierto o
no depende de la funcion del programa.

1. Usted puede copiar y distribuir copias fieles del cédigo fuente del programa
tal como lo recibid, en cualquier medio, siempre que proporcione de manera
consciente y apropiada una nota de derechos de autor y una declaracion de no
garantia, ademas de mantener intactas todas las notas que se refieran a esta
licencia y a la ausencia de garantia, y que le proporcione a las demas personas
gue reciban el programa una copia de esta licencia junto con el Programa.
Usted puede aplicar un cargo por el acto fisico de transferir una copia, y ofrecer
proteccién de garantia por una cuota, lo cual no compromete a que el autor
original del Programa responda por tal efecto.

2. Usted puede modificar su copia del Programa o de cualquier parte de él,
formando asi un trabajo basado en el Programa, y copiar y distribuir tales
modificaciones o bien trabajar bajo los términos de la seccién 1 arriba descrita,
siempre que cumpla con las siguientes condiciones:

e Usted debe incluir en los archivos modificados notas declarando que
modificé dichos archivos y la fecha de los cambios.

e Usted debe notificar que ese trabajo que distribuye contiene totalmente o en
partes al Programa, y que debe ser licenciado como un conjunto sin cargo
alguno a cualquier otra persona que reciba sus modificaciones bajo los
términos de esta Licencia.

e Si el programa modificado lee normalmente comandos interactivamente
cuando es ejecutado, usted debe presentar un aviso, cuando el programa
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inicie su ejecucion en ese modo interactivo de la forma mas ordinaria, que
contenga una noticia de derechos de autor y un aviso de que no existe
garantia alguna (o que si existe si es que usted la proporciona) y que los
usuarios pueden redistribuir el programa bajo esas condiciones, e
informando al usuario como puede ver una copia de esta Licencia.
(Excepcion: si el programa en si es interactivo pero normalmente no
muestra notas, su trabajo basado en el Programa no tiene la obligacién de
mostrar tales notas)

Estos requerimientos aplican al trabajo modificado como un todo. Si existen
secciones identificables de tal trabajo que no son derivadas del Programa
original, y pueden ser razonablemente consideradas trabajos separados e
independientes como tal, entonces esta Licencia y sus términos no aplican a
dichas secciones cuando usted las distribuye como trabajos separados. Pero
cuando usted distribuye las mismas secciones como parte de un todo que es
un trabajo basado en el Programa, la distribucién del conjunto debe ser bajo los
términos de esta Licencia, cuyos permisos para otras personas que obtengan
el software se extienden para todo el software, asi como para cada parte de él,
independientemente de quién lo escribid

No es la intencién de esta seccion de reclamar derechos o pelear sus derechos
sobre trabajos hechos enteramente por usted, en lugar de eso, la intencién es
ejercer el derecho de controlar la distribuciébn de los trabajos derivados o
colectivos basados en el Programa. Adicionalmente, el simple agregado de otro
trabajo NO basado en el Programa al Programa en cuestion (0 a un trabajo
basado en el Programa) en algun medio de almacenamiento no pone el otro
trabajo bajo el alcance de esta Licencia

3. Usted puede copiar y distribuir el Programa (o un trabajo basado en él, bajo
la Seccion 2) en codigo objeto o en forma de ejecutable najo los términos de
las secciones 1 y 2 arriba descritas siempre que cumpla los siguientes
requisitos:

e Acompafarlo con el correspondiente cédigo fuente legible por la maquina,
que debe ser distribuido bajo los términos de las secciones 1y 2 y en un
medio comunmente utilizado para el intercambio de software, o

e Acompafarlo con una oferta escrita, valida por al menos 3 afios y para
cualquier persona, por un cargo no mayor al costo que conlleve la
distribucion fisica del cédigo fuente correspondiente en un medio
comunmente utilizado para el intercambio de software, o

e Acompafiarlo con la informacion que usted recibié sobre la oferta de
distribucion del coédigo fuente correspondiente. (Esta alternativa esta
permitida s6lo para distribucion no-comercial y solo si usted recibid el
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Programa en codigo objeto o en forma de ejecutable con tal oferta de
acuerdo a la subseccion b anterior

El cbédigo fuente de un trabajo significa la forma preferida de hacer
modificaciones al mismo. Para un trabajo ejecutable, un codigo fuente completo
significa todo el codigo fuente de todos los modulos que contiene, mas
cualquier archivo de definicion de interfases, mas los programas utilizados para
controlas la compilacion y la instalacion del ejecutable.

Sin embargo, como excepcion especial, no se requiere que el cédigo fuente
distribuido incluya cualquier cosa que no sea normalmente distribuida con las
componentes mayores (compilador, kernel, etc.) del sistema operativo en el
cual el ejecutable corre, a menos de que una componente en particular
acomparfie al ejecutable.

Si la distribucion del ejecutable o del cédigo objeto se hace ofreciendo acceso a
copiar desde un lugar designado, entonces el ofrecer acceso equivalente para
copiar el codigo fuente desde el mismo lugar se considera distribucion del
cadigo fuente, aunque las demas personas no copien el codigo fuente junto con
el codigo objeto.

4. Usted no puede copiar, modificar, sub-licenciar ni distribuir el Programa a
menos que sea expresamente bajo esta Licencia, de otra forma cualquier
intento de copiar, modificar, sub-licenciar o distribuir el programa es nulo, y
automaticamente causara la pérdida de sus derechos bajo esta Licencia. Sin
embargo, cualquier persona que haya recibido copias o derechos de usted bajo
esta Licencia no vera terminadas sus Licencias ni sus derechos perdidos
mientras ellas continien cumpliendo los términos de esta Licencia.

5. Usted no esta obligado a aceptar esta Licencia, dado que no la ha firmado.
Sin embargo, nada le otorga el permiso de modificar o distribuir el Programa ni
sus trabajos derivados. Estas acciones estan prohibidas por la ley si usted no
acepta esta Licencia. Sin embargo, modificando o distribuyendo el Programa (o
cualquier trabajo basado en el Programa) indica su aceptacién de esta Licencia
y de todos sus términos y condiciones para copiar, distribuir o modificar el
Programa y/o trabajos basados en el.

6. Cada vez que usted redistribuye el Programa (o cualquier trabajo basado en
el Programa), la persona que lo recibe automéaticamente recibe una licencia del
autor original para copiar, distribuir o modificar el Programa sujeto a estos
términos y condiciones. Usted no puede imponer ninguna restriccién adicional a
las personas que reciban el Programa sobre los derechos que en esta Licencia
se les otorga. Usted no es responsable de forzar a terceras personas en el
cumplimiento de esta Licencia.
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/. Si como consecuencia de un veredicto de un juzgado o por el alegato de
infringir una patente o por cualquier otra razén (no limitado solo a cuestiones de
patentes) se imponen condiciones sobre usted que contradigan los términos y
condiciones de esta Licencia, éstas no le excusan de los términos y
condiciones aqui descritas. Si usted no puede distribuir el producto cumpliendo
totalmente con las obligaciones concernientes a la resolucion oficial y al mismo
tiempo con las obligaciones que se describen en este contrato de Licencia,
entonces no podra distribuir mas este producto. Por ejemplo, si una licencia de
patente no permitira la distribucién del Programa de forma libre de regalias (sin
pago de regalias) por parte de quienes lo reciban directa o indirectamente,
entonces la unica forma de cumplir con ambas obligaciones es renunciar a la
distribucion del mismo.

Si cualquier parte de esta seccion resulta invalida, inaplicable o no obligatoria
bajo cualquier circunstancia en particular, la tendencia de esta es a aplicarse, y
la seccién completa se aplicara bajo otras circunstancias.

La intencion de esta seccién no es la de inducirlo a infringir ninguna ley de
patentes, ni tampoco infringir algun reclamo de derechos, ni discutir la validez
de tales reclamos; esta seccion tiene el Unico proposito de proteger la
integridad del sistema de distribucion del software libre, que estd implementado
por practicas de licencia publica. Mucha gente ha hecho generosas
contribuciones a la amplia gama de software distribuido bajo este sistema
favoreciendo asi la constante aplicacion de este sistema de distribucién; es
decision del autor/donador si su Programa sera distribuido utilizando este u otro
sistema de distribucion, y la persona que recibe el software no puede obligarlo
a hacer ninguna eleccion en particular

Esta seccion pretende dejar muy en claro lo que se cree que serd una
consecuencia del resto de esta Licencia.

8. Si la distribucién y/o el uso del Programa se restringe a algunos paises ya
sea por patentes, interfaces protegidas por derechos de autor, el propietario
original de los derechos de autor que ubica su Programa bajo esta Licencia
puede agregar una restriccion geografica de distribucion explicita excluyendo
los paises que aplique, dando como resultado que su distribucién solo se
permita en los paises no excluidos. En tal caso, esta Licencia incorpora la
limitacion como si hubiera sido escrita en el cuerpo de esta misma Licencia.

9. La "FSF Free Software Foundation" puede publicar versiones nuevas o
revisadas de la "GPL General Public License" de uno a otro momento. Estas
nuevas versiones mantendran el espiritu de la presente version, pero pueden
diferir en la inclusibn de nuevos problemas o en la manera de tocar los
problemas o aspectos ya presentes.

=

~/Anexo: Pliego de Condiciones



O':o%nexo: Pliego de Condiciones

Ingenieria Informatica Proyecto Final de Carrera

Cada version tendra un numero de version que la distinga. Si el Programa
especifica un numero de version para esta Licencia que aplique a él y
"cualquier version subsiguiente”, usted tiene la opcidn de seguir los términos y
condiciones de dicha version o de cualquiera de las posteriores versiones
publicadas por la "FSF". Si el programa no especifica una version en especial
de esta Licencia, usted puede elegir entre cualquiera de las versiones que han
sido publicadas por la "FSF".

10. Si usted desea incorporar partes del Programa en otros Programas de
software libre cuyas condiciones de distribucion sean distintas, debera escribir
al autor solicitando su autorizacion. Para programas de software protegidas por
la "FSF Free Software Foundation”, deberd escribir a la "FSF" solicitando
autorizacién, en ocasiones hacemos excepciones. Nuestra decision sera
guiada por dos metas principales:

e Mantener el estado de libertad de todos los derivados de nuestro
software libre.
e Promover el uso comunitario y compartido del software en general.

NO EXISTE GARANTIA ALGUN

11. DEBIDO A QUE EL PROGRAMA SE OTORGA LIBRE DE CARGOS Y
REGALIAS, NO EXISTE NINGUNA GARANTIA PARA EL MISMO HASTA
DONDE LO PERMITA LA LEY APLICABLE. A EXCEPCION DE QUE SE
INDIQUE OTRA COSA, LOS PROPIETARIOS DE LOS DERECHOS DE
AUTOR PROPORCIONAN EL PROGRAMA "COMO ES" SIN NINGUNA
GARANTIA DE NINGUN TIPO, YA SEA EXPLICITA O IMPLICITA,
INCLUYENDO, PERO NO LIMITADA A, LAS GARANTIAS QUE IMPLICA EL
MERCADEO Y EJERCICIO DE UN PROPOSITO EN PARTICULAR.
CUALQUIER RIESGO DEBIDO A LA CALIDAD Y DESEMPENO DEL
PROGRAMA ES TOMADO COMPLETAMENTE POR USTED. SI EL
SOFTWARE MUESTRA ALGUN DEFECTO, USTED CUBRIRA LOS COSTOS
DE CUALQUIER SERVICIO, REPARACION O CORRECCION DE SUS
EQUIPOS Y/O SOFTWARE QUE REQUIERA

12. EN NINGUN CASO NI BAJO NINGUNA CIRCUNSTANCIA EXCEPTO
BAJO SOLICITUD DE LA LEY O DE COMUN ACUERDO POR ESCRITO,
NINGUN PROPIETARIO DE LOS DERECHOS DE AUTOR NI TERCERAS
PERSONAS QUE PUDIERAN MODIFICAR Y/O REDISTRIBUIR EL
PROGRAMA COMO SE PERMITE ARRIBA, SERAN RESPONSABLES DE
LOS DANOS CORRESPONDIENTES AL USO O IMPOSIBILIDAD DE USAR
EL PROGRAMA, SIN IMPORTAR SI SON DANOS GENERALES,
ESPECIALES, INCIDENTALES O CONSEQUENTES CORRESPONDIENTES
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AL USO O IMPOSIBILIDAD DE USAR EL PROGRAMA (INCLUYENDO PERO
NO LIMITADO A LA PERDIDA DE INFORMACION O DETERIORO DE LA
MISMA AFECTANDOLO A USTED, A TERCERAS PERSONAS QUE SEA
POR FALLAS EN LA OPERACION DEL PROGRAMA O SU INTERACCION
CON OTROS PROGRAMAS) INCLUSIVE SI TAL PROPIETARIO U OTRAS
PERSONAS HAYAN SIDO NOTIFICADAS DE TALES FALLAS Y DE LA
POSIBILIDAD DE TALES DANOS.

FIN DE TERMINOS Y CONDICIONE

Anexo: Pliego de Condiciones
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Anexo VIll. RAzoNES GEOMETRICAS

VIIL.I. Preambulo
Aqui se explicaran las razones geométricas empleadas en los calculos.

VIILII. Distancia de un punto a una recta

av)
x

0
~
Py

Pa Py

llustracion 104 Distancia de un punto a una recta

VIIILILI. Datos
P, = (x, Y, z,) = {Punto del que hay que buscar la distancia}

P’y = (X", ¥k, Z'1) = {Proyeccion de Py sobre el segmento}
P, = (x4, V4, 2,) = {Un punto de la recta}

Py, = (xp,yp,2,) = {Otro punto de la recta distinto a P, }
R., = {Recta que pasa por P, y P,}

VIIILILI. Calculos

-

U= P_a; = (%, ¥y, 2,) = {Vector que une P, con Py}

U= Py = (X, ¥ 2,) = {Vector que une P, con P,}
| - ﬁl

_ _ U XU
Distancia(L, P,) = W

H
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VIILIII. Distancia de un punto a un segmento
o™
|
|
|
|
[}
Pa I P S Py
_________ O ‘ ® - - --

llustracion 105 Distancia de un punto a un segmento

VIILII.I. Datos
P, = (x, Y, z) = {Punto del que hay que buscar la distancia}

Py = (', vk, 2'y) = {Proyeccion de Py, sobre el segmento}
P, = (x4, Y4, 2,) = {Un extremos del segmento}

Py, = (xp,yp,2,) = {El otro extremo del segmento}
Sap = {Segmento que tiene como extremos a P, y Py}

VLI Calculos

-

v= P_a; = (%, ¥y, 2,) = {Vector que une P, con Py}
U= Py, = (x,,v, 2,) = {Vector que une P, con P,}

W= Py = (X, Vur Z,) = {Vector que une P, con P,}

t
(Sit <0 = P, cae alaizquierda de P, por lo que la distancia seria = |Pka |
_VU) Sit>0 = P, cae aladerecha de P, por lo que la distancia seria = |Py, |
vrl qt<1 . . |V xul
L Si {t > O} cae en el segmento calculamos la distancia a la recta = H
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VIILIV. Distancia de un punto a un plano

P
Y k

[}

[}

[}

[}
I
T
) P.
|

=]
llustracion 106 Distancia de un punto a un plano

VIILIV.L. Datos
P, = (x, Y, z,) = {Punto del que hay que buscar la distancia}

P =y, vk, 2'y) = {Proyeccién de P, sobre el plano}

a,b,c,d = {Coeficientes de la ecuacion implicita del plano}

P, = (X¢, Ye, 2.) = {Un punto cualquiera del planodistinto de Py y P}
Pr = (x ,yg,zf) = {Un punto cualquiera del planodistinto de F, y F;}
P, = (xp, Y, 2p) = {Un punto cualquiera del planodistinto de Py y P.}

Plano que contiene los puntos F,, P; yF,cuya ecuacion implicita

Pefgh =
de coeficientes a,b,c,d es > 0=ax+by+cz+d
VLIV L. Calculos
) ) ax+by+cz+d
Distancia(Py, P) = —
Va? + b?% + ¢2

Sustituimos las coordenadas x,y,z por las del punto:

axy + by, +cz, +d

VaZ+b% + 2

Distancia(Py, P) =

=
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VIIL.V. Distancia de un punto a un triangulo
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llustracion 107 Distancia de un punto a un triangulo

VIIL.V.l. Datos
P, = (x, Y, z,) = {Punto del que hay que buscar la distancia}
P =y, vk, 2'y) = {Proyeccién de P, sobre el triangulo}

P, = (x4, ¥4, 2,) = {Unvertice del triangulo distinto de P, y P.}
Py, = (xp,yp,2,) = {Otro vertice del triangulo distinto de P, y P.}
P. = (x.,¥.,z.) = {Otro vertice del triangulo distinto de P, y P,}
Twe = PP, P. = {Triangulo cuyos vertices son P,,P, y P.}
VIILV.IL Calculos

Distancia(P,,T) = |PkP'k|

Para el calculo de P’y ver el calculo de la proyeccién de un punto sobre un
triangulo en este mismo apartado.
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VIIL.VI. Distancia de un punto a un cuadrado
® P,

Pa L/ s Py
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llustracion 108 Distancia de un punto a un cuadrado
VIILVLI. Datos

P, = (x, Y, z,) = {Punto del que hay que buscar la distancia}
P =y, vk, 2'y) = {Proyeccién de P, sobre el triangulo}

P,, Py, P.,P; = {Los vertices del cuadrado}
Qubca = {Cuadrado cuyos vertices son P,,P,,P. y P;}

VIILVLII. Calculos
Distancia(P,, Q) = Min(Distancia(Py, P, P, B.), Distancia(Py, P, P4 B.))

Para el calculo de la distancia de los triangulos ver el célculo de la distancia a
un triangulo.

=
@‘AHGXOZ Razones Geométricas



B%nexo: Razones Geométricas
(@))

Ingenieria Informatica Proyecto Final de Carrera

VIIL.VIIl. Distancia de un punto a un cubo
® p
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llustracion 109 Distancia de un punto a un cubo

VIIILVILL Datos
P, = (x, Y, z,) = {Punto del que hay que buscar la distancia}

P =, vk, 2'y) = {Proyeccién de P, sobre el Cuadrado}

Py Py, Py Py, By, Py By, Py = {Los vertices del cuadrado}
C = {Cubocuyos vertices son By, Py, F., Py, P, Pr, By y Ph}

VILVILIL. Calculos
Primero comprobamos si el punto esta en el interior del cubo.

Para saber si el punto esta contenido en el cubo ver el calculo de la
interseccion de un punto con un cubo.

Si el punto esta contenido la distancia sera cero, sino calculamos las distancias
a cada una de sus caras y nos quedamos con la distancia menor.

Distancia(Pk, Qabfe ),
Distancia(Py, Quean)
Distancia(Pk, Qgebf ),
Distancia(Py, Qgcdh),
Distancia(Py, ngeh)

/Distancia(Pk, Quabed )»

Distancia(Py, C) = Min

Para el calculo de la distancia de los triangulos ver el céalculo de la distancia a
un triangulo.
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VIILVIII. Proyeccion de un punto a un plano
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llustracion 110 Proyeccién de un punto a un plano

VIILVILL Datos
P, = (x, Y, z) = {Punto del que hay que buscar la distancia}

Py =y, vk, 2'y) = {Proyeccion de P, sobre el plano}
a,b,c,d = {Coeficientes de la ecuacian implicita del plano}
P, = (X¢,Ye, 2.) = {Un punto cualquiera del planodistinto de P y P}
Pr = (x4,v4,27) = {Un punto cualquiera del planodistinto de P, y P,}
P, = (xp, Y, 2p) = {Un punto cualquiera del planodistinto de Py y P.}
Plano que contiene los puntos F,, Pr yF,cuya ecuacion implicita
Peggn =
de coeficientes a,b,c,d es > 0=ax+by+cz+d

VIILVIILIL Céalculos
n = (a,b,c) = {Vector normal al plano}

Ui = (@ — xi, b — yy, ¢ — z,) = {Vector normal al plano con origen en P}

Obtenemos la ecuacién de la recta que pasa por ese punto perpendicular al
plano:

O=ax+by+cz+d=0=ax, +by, +cz, +d

— —

P=P+ti=P, =P +tvy
Si despejamos obtenemos:

_xk +yk +Zk+d
a+b+c

t =

Sustituimos y obtendremos P’.

=
HL&nexo: Razones Geométricas



S%nexo: Razones Geométricas
(0]

Ingenieria Informatica Proyecto Final de Carrera

VIILIX. Proyeccién de un punto en un segmento
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llustracion 111 Proyeccién de un punto en un segmento
VIILIX.I Datos

P, = (x, Y, z,) = {Punto del que hay que buscar la proyeccion}
P =y, vk, 2') = {Proyeccién de P, sobre el segmento}

P, = (x4, Y4, 2,) = {Un extremos del segmento}
Py, = (xp,yp,2,) = {El otro extremo del segmento}
Sap = {Segmento que tiene como extremos a P, y P,}

VIILLEXL. Célculos

-

v= P_a; = (%, ¥y, 2,) = {Vector que une P, con Py}

U= m = (X, Y, Z,) = {Vector que une P, con P}

W= Py, = (X, Vu» 2,) = {Vector que une P, con Py}

( Sit<0 = P, caealaizquierdade P, la proyeccion seria P,.
Sit>0 = P, caealaderechade P, la proyeccion seria b,.

<
Sl

(<1 . .
t ==—=<Si {t ; O} cae en el segmento calculamos la distancia a la recta
v-v =

T
=>P,=P,+s=v>FP +tv
v-v
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VIIL.X. Proyeccién de un punto en un triangulo
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llustracion 112 Proyeccién de un punto en un
triAngulo

VIII.X.I. Datos
P, = (x, Y, z,) = {Punto del que hay que buscar la proyeccion}
P =y, vk, 2'y) = {Proyeccién de P, sobre el triangulo}

P, = (x4, ¥4, 2,) = {Unvertice del triangulo distinto de P, y P.}
Py, = (xp,yp,2,) = {Otro vertice del triangulo distinto de P, y P.}
P. = (x.,¥.,z.) = {Otro vertice del triangulo distinto de P, y P,}

Tupe = P, P, P. = {Tridangulo cuyos vertices son P,,P, y P.}

=
B‘AHGXOZ Razones Geométricas
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VXL Calculos
Distancia(P,,T) = |PkP'k|

Primero calcularemos la proyeccion del punto sobre el plano donde esta
contenido el triangulo.

Para calcular la proyeccion de un punto sobre el plano ver el apartado en este
mismo capitulo.

Luego veremos si dicha proyeccion sobre el plano que contiene el triangulo
esta contenida en el triangulo.

Para ver si la proyeccion de un punto en el plano hace intersecciéon con el
triangulo ver apartado de este mismo capitulo.

Si hace interseccion ya tendremos el punto. Si no hace interseccion tendremos
gue ver distancia a cada uno de sus lados.

Para calcular la distancia de un punto en el lado ver apartado de distancia de
un punto con un segmento de este mismo capitulo.

Nos quedaremos con la proyeccion en el lado con menor distancia.

Para calcular la proyeccion de un punto en el lado ver apartado de proyeccion
de un punto con un segmento de este mismo capitulo.
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VIILXI. Interseccion de un punto con una recta
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llustracion 113 Interseccion de un punto con unarecta

VIILXLL Datos
P, = (x, Y, z) = {Punto del que hay que buscar la interseccion}

Py = (', vk, 2'y) = {Proyeccion de Py, sobre el segmento}
P, = (x4, Y4, 2,) = {Un punto de la recta}

Py, = (xp,yp,2,) = {Otro punto de la recta distinto a P, }
R,, = {Recta que pasa por P, y P,}
VIILXLIL Célculos

U= P_a; = (%, ¥y, 2,) = {Vector que une P, con Py}

U= Py, = (x,,v, 2,) = {Vector que une P, con P,}
: : [V Xl
Distancia(L,P,) = —=—
|ul
Si la distancia es 0 por lo que Pyx = P’ hace interseccién. Si no, no habra
interseccion.

H
,‘:"L&nexo: Razones Geométricas
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VIILXII. Intersecciéon de un punto con un plano
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llustracion 114 Interseccidon de un punto con un plano

VIILXILL. Datos
P, = (x, Y, z) = {Punto del que hay que buscar la interseccion}
P =y, vk, 2'y) = {Proyeccién de P, sobre el plano}

a,b,c,d = {Coeficientes de la ecuacién implicita del plano}

P, = (X¢, Ye, 2.) = {Un punto cualquiera del planodistinto de Py y P}
Pr = (x ,yg,zf) = {Un punto cualquiera del planodistinto de F, y F;}
P, = (xp, Y, 2p) = {Un punto cualquiera del planodistinto de Py y P.}

Plano que contiene los puntos F,, P; yF,cuya ecuacion implicita

Pefgh =
de coeficientes a,b,c,d es > 0=ax+by+cz+d
VILXILIIL Calculos
) ) ax+by+cz+d
Distancia(Py, P) = —
Va? + b?% + ¢2

Sustituimos las coordenadas x,y,z por las del punto:
axy + by, +cz, +d
VaZ+b% + 2

Si la distancia es 0 por lo que Py = P’, hace interseccién. Si no, no habra
interseccion.

Distancia(Py, P) =



Ingenieria Informatica Proyecto Final de Carrera

VIILXIII. Intersecciéon de un punto con un segmento
Py
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llustracion 115 Interseccion de un punto con un segmento
VILXILI. Datos

P, = (x, Y, z) = {Punto del que hay que buscar la distancia}

Py = (', vk, 2'y) = {Proyeccion de Py, sobre el segmento}
P, = (x4, Y4, 2,) = {Un extremos del segmento}

Py, = (xp,yp,2,) = {El otro extremo del segmento}
Sap = {Segmento que tiene como extremos a P, y Py}

VIILXIILIL.  Calculos

-

v= P_a; = (%, ¥y, 2,) = {Vector que une P, con Py}
U= Py, = (x,,v, 2,) = {Vector que une P, con P,}

W= Py = (X, Vur Z,) = {Vector que une P, con P,}

t
(Sit <0 = P, cae alaizquierda de P, por lo que la distancia seria = |Pka |
_VU) Sit>0 = P, cae aladerecha de P, por lo que la distancia seria = |Py, |
vrl qt<1 . . |V xul
L Si {t > O} cae en el segmento calculamos la distancia a la recta = H

Si la distancia es 0 por lo que Px = P’, hace interseccion. Si no, no habra
interseccion.

=
%‘AHGXOZ Razones Geométricas
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VIILXIV. Interseccidn de un punto con un triangulo
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llustracion 116 Interseccion de un punto con un tridngulo

VIILXIV.I.  Datos
P, = (x, Y, z) = {Punto del que hay que buscar la distancia}

Py =1, vk, 2'y) = {Proyeccion de P, sobre el triangulo}

P, = (x4, ¥4, 2,) = {Unvertice del triangulo distinto de P, y P.}
P, = (xp,yp,2,) = {Otro vertice del tridangulo distinto de P, y P.}
P. = (x.,¥.,z.) = {Otro vertice del tridangulo distinto de P, y P,}

T = P,P,P. = {triangulo cuyos vértices son P,,P, y P.}
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VIILXIV.Il.  Calculos
Distancia(P,,T) = |PkP'k|

Dado un triangulo comprobamos que la proyeccion del punto sobre cada uno
de los planos formados por los ejes este contenida sobre la proyeccion del
triangulo sobre cada uno de los planos formado por los ejes.

Para ello calculamos la orientacion del triangulo proyectado sobre el plano a
evaluar.

P’k

P, D)
Pl w )
SRS

P’

v

llustracién 117 Orientacion del triangulo

Si la orientacion del triangulo abc es contraria a la orientacion del triangulo abk
tendremos que el punto se encuentra fuera del interior del triangulo, si es igual
este caera dentro.

Para calcular la orientacion calcularemos el area de los triangulos manteniendo
el signo para ver si el célculo sale positivo o negativo.

area = |orientacion| = [vg, X upy|

Si en cada uno de los planos cae en el interior es porque Py = P’ hace
interseccion. Si no, no habra interseccion.

=
g‘AI’IGXOZ Razones Geométricas
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VIIL.XV. Interseccién de un punto con un cubo ortogonal
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llustracion 118 Interseccidon de un punto con un cubo ortogonal

VIILXV.I. Datos
P, = (x, Y, z) = {Punto del que hay que buscar la interseccion}

Py = (X', vk, 2'y) = {Proyeccion de P, sobre el Cuadrado}
Py Py, Py Py, By, Py By, Py = {Los vértices del cuadrado}

C = {Cubocuyos vértices son P, Py, B, Py, P, Py, By y Ph}

Xmax i), Ymax e ), Zmax i)
= {Valores maximos del cubo para la coordenadas x,y, z}

Xmin i) Ymin i) Zmin i)
= {Valores minimos del cubo para la coordenadas x,y, z}

VIILXV.l.  Calculos

(X < Xmax ()
Xy = Xmin (¢)
Yk < Ymax (¢)
Yk = Ymin (¢)
Z < Zmax (c)

\ Z 2 Zmin (c) J

Si < > entonces esta dentro.

Si cae en el interior es porque Py = P’, y hace interseccion.
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VIII.XVI. Interseccion de una recta con una recta

Pa Pb R
/.0/

llustracion 119 Interseccion de unarecta con una recta

VIILXVIL.L. Datos
P,, P,,= {Dos puntos distintos de la recta R}

P.,P;,= {Dos puntos distintos de la recta G}
G = {Recta que pasa por P., P;}
R = {Recta que pasa por P,, Py}

VIHI.XVILIIL. Calculos
Pueden darse tres casos:

Que se corten en un punto.

Que no se corten, con lo que las rectas serian coplanarias.

Que coincidan en mas de un punto, con lo que todos los puntos de una
recta estarian contenidos en la otra.

Para poder dilucidar en cual de los casos nos encontramos igualaremos las
ecuaciones intrinsecas de la recta.

Vap = {Vector director de la recta R}
u.q = {Vector director de la recta G}
wg. = {Vector con un extremo en cada recta}

Estos tres vectores son coplanarios si el producto mixto entre ellos es nulo
(volumen del cuerpo que generan). El producto mixto se calcula como un
determinante de grado tres en que cada linea corresponde con las
coordenadas de cada vector.

xU yU ZU
det = |Xy Yu Zu|= det = 0son coplanarias

Si no fueran coplanarios podriamos averiguar si los puntos de una recta estan
contenidos en la otra y asi saber si hacen interseccion en una recta o un punto.
O igualar sus ecuaciones intrinsecas y ver en qué punto coinciden.

=
‘J\,“’L&nexo: Razones Geométricas
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VIIL.XVIL. Interseccion de una segmento con un segmento

llustracion 120 Interseccion de una segmento con un segmento

VIILXVILI.  Datos
P, Py, = {Dos puntos distintos del segmento R}

P.,P;,= {Dos puntos distintos del segmento G}
G = {Segmento de extremos P., P;}
R = {Segmento de extremos P,, P, }

VIILXVILII. Céalculos
Pueden darse tres casos:

e Que se corten en un punto.

e Que no se corten.

¢ Que coincidan en mas de un punto, con lo que harian interseccion en un
segmento.

Para poder dilucidar en cuél de los casos nos encontramos igualaremos las
ecuaciones intrinsecas de la recta que contienen los segmentos.

En caso de ser coplanarias esto implicaria que a su vez que los segmentos no
harian interseccion.

Si coinciden en un solo punto, si dicho punto cae fuera de cualquiera de los dos
segmentos significaria que no habria interseccion. Por otro lado, si el punto
coincide pues este seria la interseccion de los segmentos.

En caso de que las rectas coincidan, comprobaremos si alguno de los extremos
de los segmentos esta contenido en el otro, de ser asi eso significaria que
ambos segmentos coinciden en alguna parte, dando como resultado un
segmento de interseccion.
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VIILXVIII. Interseccion de una recta con un plano
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llustracion 121 Interseccion de una recta con un plano

VIILXVIILI. Datos
P, = {Punto del larecta R}

P, = {Otro punto del la recta R, distinto de P,}

P, = (x¢,Ye,2.) = {Un punto cualquiera del plano distinto de Pr y F;}
Pr = (x;,¥,.2r) = {Un punto cualquiera del plano distinto de P, y P, }
P, = (xp, ¥, zp) = {Un punto cualquiera del plano distinto de Py y P.}
Plano que contiene los puntos P,, Pr yP,cuya ecuacion implicita
f7%g
Pefgh =

de coeficientes a,b,c,d es > 0=ax+by+cz+d

VILXVIILI. Calculos
n = (a,b,c) = {Vector normal al plano}

Une = (@—x4,b —y,, ¢ — z5) = {Vector normal al plano con origen en P,}

Obtenemos la ecuacién de la recta que pasa por ese punto perpendicular al
plano:

O=ax+by+cz+d=>0=ax, +by, +cz, +d
PP =P+ts=P, =P, +tu,
Si despejamos obtenemos:

_ Xat+ Y.tz +d
a+b+c

Evaluamos la ecuacion de la recta sustituyendo el parametro t con el valor
obtenido.

=
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Para obtener el punto de corte entre la recta y el plano, si lamamos Py al punto
de interseccion con el plano, la ecuacion para encontrar dicho punto debe
cumplir:

O=ax+by+cz+d=>0=ax, +by, +cz, +d
P=P+ts=>P =P, +tvy

Si t se encuentra entre el rango comprendido entre 0 y 1, significa que el punto
de interseccion se encuentra dentro del segmento definido por P, y Px.
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VIILXIX. Interseccién de un segmento con un plano

S

Pa
Pp

Pe

Ps

llustracion 122 Interseccion de un segmento con un plano

VIILXIX.l.  Datos
P, = {Exremo del segmento S}

P, = {Otro extremo del segmento S, distinto de P,}

P, = (x¢,Ye,2.) = {Un punto cualquiera del plano distinto de Pr y F;}
Pr = (x;,¥,.2r) = {Un punto cualquiera del plano distinto de P, y P, }
P, = (xp, ¥, zp) = {Un punto cualquiera del plano distinto de Py y P.}

Plano que contiene los puntos F,, P; yF,cuya ecuacion implicita

Pefgh =
de coeficientes a,b,c,d es > 0=ax+by+cz+d

VIILXIX.Il.  Calculos
Primero buscamos el punto de corte entre la recta y el plano, Py. La ecuacion
gue defina este punto debe cumplir:

n = (a,b,c) = {Vector normal al plano}
Vg, = {Vector conorigenen P, y fin en Py}

0=ax, +by,+cz, +d

P, = (X, Vi, Zi) = — =
e = (ko Vi Zi) { B = P +tv
Si despejamos obtenemos:

_axg +by, +cz, +d
B ax, + by, + cz,

H
= L&nexo: Razones Geométricas
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Si el denominador
0~ax, +by, +cz, +d

Entonces el segmento es perpendicular al plano o esta sobre el plano,
podemos verificar si la linea esta sobre el plano si sustituyendo P, y Py
obtenemos cero.

ax, +by, +cz,+d =0
ax, + by, +cz,+d =0

Si t se encuentra entre el rango comprendido entre 0 y 1, significa que el punto
de interseccion se encuentra dentro del segmento definido por P,y Py.

El punto se obtiene sustituyendo t en la ecuacién de la recta.
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VIIL.XX. Interseccidén de un segmento con un cuadrado
Pa 7 ’ Ph
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llustracion 123 Interseccion de un segmento con un cuadrado

VIILXX.I. Célculos
Comprobamos si hay interseccion con los triangulos formados por sus vértices
ABC y DBC

=
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VII.XXI. Interseccidén de un cubo con un cuadrado
Pa 7 ’ Ph

// 7
’

’
’ Pd // Pc

’

// C ,/

llustracion 124 Interseccion de un cubo con un cuadrado

VILXXI.L. Célculos
Comprobamos si hay interseccion con los triangulos formados por sus vértices
ABC y DBC
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VIILXXII. Interseccion de un triangulo con un cubo
Pa T P,

P’

Pc

’

/l C ,/

llustracion 125 Interseccion de un triangulo con un cubo

VIILXXILI.  Calculos

Calcula si el cuadrado hace interseccion con el cubo ortogonal. Para ello
comprobamos si alguno de los puntos esta contenido en el cubo. Si no es asi
comprobamos si alguno de los lados del triangulo esta cortado por el cubo. Si
no es asi finalmente comprobamos si alguna de las aristas del cubo corta al
triangulo.

=
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Ingenieria Informatica Proyecto Final de Carrera

VIILXXII. Interseccion de un triangulo con un segmento
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llustracion 126 Interseccion de un triangulo con un segmento

VIILXXIILI.  Calculos
Comprueba si el segmento hace interseccién con el plano que contiene el
triangulo

Si no interacciona con el plano, no interacciona con el triangulo.

Si interacciona en un punto comprobamos si el punto de interseccion
esta dentro del triangulo.

Si esta contenido comprobamos si el segmento hace interseccion con
uno de los lados del triangulo o uno de los extremos del segmento esta
dentro del triangulo.
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VIILXXIV. Interseccion de un segmento con un cubo

Pa . P,

’

// C ,/

llustracion 127 Interseccion de un segmento con un cubo

VIILXXIV.I. Célculos

Calcula si un segmento hace interseccién con el cubo, para ello comprobamos
si alguno de los extremos del segmento hace interseccion con el cubo, sino
comprobamos si alguno de los segmentos hace interseccion con alguna de sus
caras.
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VIIL.XXV. Interseccion de un cubo con un cubo
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llustracion 128 Interseccion de un cubo con un cubo

VIILXXV.l. Calculos
Calculamos si alguna de sus caras esta contenida o hace interseccién con el
otro cubo.
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Resumen

Hoy en dia, se puede afirmar que el acceso a computadoras con una
gran potencia de calculo esta al alcance en nuestros hogares o puestos de
trabajo.

Estas pequefas estaciones, con las que consultamos el correo o las
cuentas de nuestras redes sociales, estan la mayoria del tiempo sin aprovechar
al maximo su poder de calculo. Hace tiempo que programas como el SETI,
Folding o figthAids entre otros aprovechan estos tiempos de baja actividad de
nuestras computadoras para procesar en horas grandes cantidades de datos,
las cuales requeririan de supercomputadoras que requieren de costosas
inversiones y un mantenimiento tan costoso que solo grandes gobiernos u
organismos pueden hacer frente.

Por otro lado tenemos que &mbitos tan dispares como el cine, los
videojuegos, en la aeronautica y un largo etcétera, se hace necesario el
computar ingentes cantidades de datos con calculos increiblemente complejos.

Un ambito en el cual se tiene una serie de calculos que se pueden
paralelizar y tiene una complejidad tan alta que requiere de mas de un
computado, es el mundo de la animacién 3D.

El presente proyecto busca evaluar los fundamentos basicos tras la
produccién de una animacion 3D, en un sistema distribuido Peer to Peer.

En primera instancia se decidio el evaluar las busquedas en arboles kd
mediante el empleo de dicha red, para ello se decidié el implementar una red
de dichas caracteristicas para poder distribuir el calculo y los nodos de la red.

Posteriormente se implemento una serie de algoritmos comunmente
empleados para la generacion de dichas escenas animadas, busquedas en kd-
tree, modificando estos para poder realizar los célculos de una manera
distribuida entre los componentes de la red.

Segun se avanzo en el estudio se hizo patente un hambre por evaluar e
investigar las posibilidades de dicho sistema para nubes de volumenes
incurriendo en unas posibilidades de investigar las posibilidades de las mismas.

Tras el desarrollo del PFC, se puede concluir que el uso de redes P2P
abre un sinfin de posibilidades y mejoras. Ademas la ampliaciéon de dichos
algoritmos del procesado de nubes de puntos a nubes de volumenes abre
posibilidades que congenian con técnicas de colisiones.
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Capitulo 1. DATOS TECNICOS DE DISTRIBUCION

1.1. Modo de distribucion

El programa se distribuye en un directorio llamado DISTRIBUCION contenido
dentro del directorio otrosAnexos. El contenido de esta carpeta es la que
sigue:

P2P.ZIP Archivo que contiene los ejecutables del programa.
DOC.zZIP Manual del programa.

SRC.ZIP Cadigo fuente de la aplicacién y API de programacion.
README.TXT Archivo con informacién del contenido de la distribucién.

LICENCIA.TXT Licencia de Software.

Tabla 1 Modo de distribucion

1.2. Tamano de la distribuciéon

P2P.ZIP 9.69 MB
DOC.ZIP 6.41 MB
SRC.ZIP 120 MB

README.TXT 1 KB
LICENCIA.TXT 14 KB

Tabla 2 Tamafio de la distribucion

1.3. Tamafo de la distribucion sin comprimir

P2P 13 MB
DOC 6.57 MB
SRC 156 MB

README.TXT 1 KB
LICENCIA.TXT 14 KB

Tabla 3 Tamafio de la distribucidon sin comprimir

1.4. Directorio de instalacion
No es necesaria la instalacion en ninguna ruta especifica. Es necesario tener
permisos de lectura y escritura en el directorio de instalacion.

1.5. Espacio minimo en disco para la distribucion.

Tipo de Instalacion Tamarno de Disco
Aplicacion de P2P sin documentacion 13 MB
Aplicacion de P2P con documentacion 317 MB

Tabla 4 Espacio minimo en disco para la distribucion

. |Capitu|o: Datos Técnicos de Distribucién
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1.6. Estructura de directorios al ser extraida la distribucioén
Directorio raiz:

ion

de Distribuc

écnicos

- Datos Té

"™ Capitulo

Tipo: Archivo POLICY

Tamafio: 48 bytes

— ] ST ~ |
( ‘@- L »P2P > -4 ]| A
g g -
Organizar = Incluir en biblioteca = Compartir con Grabar Nueva carpeta EE » i @ I
lib Fecha de modificacion: 20/04/2011 19:55
Iﬁ\ DesktopPeerToPeer.jar Fecha de modificacion: 18/04/2011 20:12
— Tipo: Executable Jar File Tamario: 536 KB
~ READMETXT Fecha de modificacion: 18/04/2011 20:12
i J Tamano: 1,42 KB
rmi.policy Fecha de modificacidn: 18/04/2011 20:13

run.bat Fecha de modificacion: 20,/04/2011 20:36
Tamafio: 101 bytes
| e i -

llustracion 1 Estructura de directorios al ser extraida la distribucién

Subdirectorio LIB

llustracion 2 Subdirectorio LIB

-
- B
@©v| .. » Proyecto » DesktopPeerToPeer » dist » lib || Buscar lib pel
=5
Organizar » Incluir en biblioteca « Compartir con * Nueva carpeta =~ O @
2| AbsoluteLayoutjar Fecha de modificacion: 18/04/2011 20:12
— | Tipo: Executable Jar File Tamafio: 2,78 KB
2 appframework-1.0.3 jar Fecha de modificacion: 18/04/2011 20:12
— | Tipo: Executable Jar File Tamario: 258 KB
2| |3dcorejar Fecha de modificacion: 18/04/2011 20:12
— Tipo: Executable Jar File Tamafio: 2,82 MB
) j3dutils.jar Fecha de modificacion: 18/04/2011 20:12
=] Tipo: Executable Jar File Tamario: 1,62 MB
| ;) LibraryPeerToPeerjar Fecha de modificacion: 18/04/2011 20:12
— | Tipo: Executable Jar File Tamafio: 124 KB
f 4_2,\ ModelPeerToPeer,jar Fecha de modificacion: 18/04/2011 20:12
=] Tipo: Executable Jar File Tamano: 38,4 KB
2| swing-layout-1.0.4.jar Fecha de modificacion: 18/04/2011 20:12
— Tipo: Executable Jar File Tamafio: 114 KB
4_2,\ swing-worker-1.1jar Fecha de modificacion: 18/04/2011 20:12
1= Tipo: Executable Jar File Tamano: 10,7 KB
2 vecmath.jar Fecha de modificacion: 18/04/2011 20:12
— Tipo: Executable Jar File Tamafio: 311 KB
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Capitulo 2. REQUISITOS HARDWARE Y SOFTWARE

2.1. Requisitos de tipo hardware

2.1.1.

Requerimientos de maquina minimos.

Velocidad 1 GHZ.

Memoria RAM 512 MB

Almacenamiento de 1GB para la aplicacion
Dispositivo de red de 10 MB

Requisitos de maquina aconsejables

Velocidad 2 GHZ.

Memoria RAM 2 GB

Almacenamiento de 10 GB para la aplicacion.
Dispositivo de red de 1024 MB.

2.2. Requisitos de tipo software

2.2.1.

Software necesario

Una aplicacion de descompresion de archivos ZIP
Tener permisos de escritura en disco

Tener una copia del CD de P2P

Tener la Maquina Virtual Java 5.0 o superior instalada.
Tener la extension Java 3D de la Maquina virtual Java.

0 |Cap|'tulo: Requisitos Hardware y Software
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2.3. Como obtener una utilidad de descompresién ZIP.
Hoy en dia el formato ZIP esta ampliamente soportado por los sistemas
operativos pero de ser necesario podemos acceder a la pagina web de PeaZIP:

— = | 5 o]
[ @ PeaTip - Freefileand arc... = \ G\ — -
C O www.peazip.org/index.htm o 4 Q' X

-

Windows Linux Add-ons Support Donations

Open Source file and archive manager: flexible, portable, secure, and free as in freedom
create 7Z, ARC, BZ2, GZ, *PAQ, PEA, extract 128 archive types: ACE, ARJ, see full specsE¥, benchmarks 9,

m

QUAD/BALZ, TAR, UPX, ZP CAB, DMG, IS0, LHA, RAR, UDF and screenshots and tutoriald?
many more.
O @ shereic e | [Soan)

Download PeaZip 3.7

‘Automatic installer/uninstaller, in partnership with OpenCandy, showing advertising during install.

i#a PeaZip for Windows %Pealip for Windows 64 bit

Download PeaZip 3.7 (plain installer)
‘Automatic installer/uninstaller, no third paty bundle.

» PeaZip for Windows %Pealip for Windows 64 bit

Download PeaZip Portable 3.7
Does not require installation, no third party bundle, does not modify host system.

Wy PeaZip Portable for Windows %Pealip Portable for Windows 64 bit

llustracion 3 Pagina web de PeaZip

En la pagina principal podremos descargarnos una version de la aplicacion en
la plataforma que queramos, o de ser necesario podremos compilar las fuentes
para nuestro sistema.

2.4. Como obtener los permisos de escritura en disco:

Comprueba si tienes permisos, si no lo sabes prueba a copiar algo dentro de la
carpeta candidata. De no poder copiarlo entra en el ordenador como
administrador. Si no tienes acceso a este nivel dirigete a tu administrador para
gue te de permisos de escritura.

2.5. Como obtener la copia del CD de P2P
Dirigete al proveedor mas cercano y solicitale una copia de este CD.
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2.6. Como obtener la Maquina virtual Java 5.0 o superior
Para obtener la maquina virtual Java 5.0 o superior dirigirse a la pagina oficial
de java.

" @ PeaZip - Freefile and arc... T £ Descarga gratuita del soft... ES%_\ -

€« C  © www,java.com/es/download/ [ ke Q. X

Java en accién  De gas  Centro de ayuda

U o e iy Descarga gratuita de Java

descarga de Java

Si desea descargar Java Descargue ya Java en su equipo. -
en otro equipo o sistema
operativo, haga clicen el
siguiente vinculo.

e S DR Descarga gratuita de Java

descarga de Java

Version 6 Update 24

» LOUE esJava? » ;jTendoJava? » ;MNecesita ayuda?

www.java.com/es/download/ -

llustracion 4 Pagina de descarga de MV Java

Desde alli podras seleccionar la més indicada para tu plataforma.

o |Capitulo: Requisitos Hardware y Software
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2.7. Como obtener la extension Java 3D para la Maquina virtual Java

5.0 6 superior
Dirigete a la seccidn de tecnologias de java dentro de la pagina de Oracle.

[ESE

| —— S— hd
E Java SE Desktop Technol...

€ =2>2C 0 .oracle.com/technetwork/java/javase/tech/index-jsp-138252.html| [ Rk “ X
o
3
ORACLE { Sign In/Register for Account | Help)  United States ~  Communities * lama.. v lwantte.. v ||| Secure Search Q
Products and Services Downloads Store Support Education Partners About Oracle Technology Network ¥ ‘

Oracle Technology Network Java Java SE Te

Java SE ‘ Oveniew ” Downloads || Documentation H Community | Technologies || Training Java SDKs and Tools
Java for Business * =
Java Embedded Java SE Desktop Technologies *
Overview Techr DocumentationCommunitySupportDownloads & JavaME
JavaEE At 8 Glance Core Database Desktop Accessibility Security Tools Web Services Real-Time T
Java ME » Deskiop Ovenview » Documentation » Aricles # JavaFX
Java 3D API =
Javafx The Java 30 API is now a community source project developed on java.net. Click here for more ¥ Java Carg
lava DB information § NetBeans IDE
W i -
veb Tier Community Reference Java Resources
Java Card Java 30 Project AP Curment Resses Specinication & Ney
Downloads The Java 3D API, version 1.3, is considered a T
Java TV The Java 3D APl enables the creation ofthree-  Miner release of the API, with changes resulting ¥ APIs
Community dimensional graphics applications and Internet-  from customer, partner, and community feedback % Code Samples & Abps
N ¥ Lode samples & ApPS
based 3D applets. It provides high-level
1348 & Developer Training
consiructs for creating and manipulation 30 o7 35 4 3 4py Documentation (does notinclude =
geomelry and building the struciures usedin documentation for utilities) # Documentation
rendering that geometry. With this software, you -
can efficiently define and render very 1arge vifual |4 ,p socmeaton cutse ¥ Java BluePrints
worlds ificati =
Java 3D 1.3 AP Specification & Java.com
= Java 3D™ 1.5.1 APl 124m § Java.net
Java 3D 1.2 API
= Download Java 3D 1.5.1 Software # Student Developers
a linnman 124P1 specinestion Guige = - -
https://cds.sun.com/is-bin/INTERSHOP.enfinity/WFS/CDS-CDS_Developer-Site/en_US/-/USD/ViewProductDetail-Start?ProductRef=java3d-1.5.1-oth-JPR@CDS-CDS_Developer -

llustracion 5 Pagina de descarga de Java3D

Una vez alli podras acceder a la seccion de descarga de la extension.

Java 3D 1.5.1

Provide Information, then Continue to Download

Select Platform for your download:

Platiorm: | Select.. [~

wjy agree tothe Software License Agreement .

Continue »

llustracion 6 Seleccion de la plataforma Java3D

Requisitos Hardware y Software
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Capitulo 3. INSTALACION DE LA APLICACION

Dentro del CD de P2P usted encontrar en la carpeta de DISTRIBUCION un
archivo llamado P2P.RAR con la herramienta de descompresion extraiga el
contenido en una ubicacion de disco duro.

3.1. Ejemplo de linea de comando:

| unzip E:\P2P.ZIP -d C:\P2P\

Recuerde que la carpeta seleccionada sera la que contenga dentro el archivo
de ejecucion del programa. En el ejemplo seria la carpeta C:\P2P

3.2. Ejemplo en un entorno gréfico:
Se inserta el CD P2P y se va a la unidad que contiene el CD de P2P

I R
¥ — — N N l
() [ s equipo » - [ 49 || Buscor Equipo T
-
Organizar » Propiedades del sistema Desinstalar o cambiar un programa » g:: - .@.

4 Unidades de disco duro (2)

Disco local (C:) HP_RECOVERY (D)
" ) — | ==
189 GEB disponibles de 220 GB Qi:ﬂ/ 2,18 GE disponibles de11,8 GB

4 Dispositivos con almacenamiento extraible (2)

5 ]

A&
Unidad de DVD RW (E:) — E Unidad de BD-ROM (G:)

llustracion 7 Explorador de Archivos, unidad de CD

Se abre la unidad y dentro del directorio otrosAnexos obtendremos la
siguiente pantalla

S ER—
- —
@ [-’\‘ . » CDP2P » otrosAnexos » - | Buscar otrosAnexos p|
Organizar = Abrir Incluir en biblicteca = Compartir con = Grabar Nueva carpeta =« [l l@l

[F1 Mombre ’ Fecha de modifica.. Tipo Tamario

@ Presupuesto.pdf 01/06,2011 18:57 Adobe Acrobat D... 121 KB
@ Pliego de Condiciones.pdf 01/06/2011 18:56 Adobe Acrobat D... 145 KB
T Manual del Usuario.pdf 30/05/2011 20:58 Adobe Acrobat D... 3861 KB

| . DISTRBUCION 01,/06/2011 18:55 Carpeta de archivos |

llustracion 8 Explorador de archivos, distribucion

En ella se puede observar un directorio llamado DISTRIBUCION.

~ |Capitu|o: Instalacion de la aplicacion
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Se abre el directorio de DISTRIBUCION contenido en el directorio
otrosAnexos:

— ——— e e = ﬂ
@O-| | » CDP2P » otrosAnexos » DISTRBUCION » ~ | 44 [[| BuscarDIsTREUCION )

© Capitulo: Instalacién de la aplicacion

Organizar v Incluir en biblioteca + Compartir con Grabar Nueva carpeta
[[1 Nombre ’ Fecha de medifica.. Tipo Tamario
i, poc.zp 01/06/2011 18:42 Carpeta comprimi.., 6.565 KB
| LICENCIA et 01/06,/2011 18:34 Documento de tex.., 14 KB
1, P2p.ZIP 01/06/2011 18:27 Carpeta comprimi... 9931 KB
| README tt 01/06/2011 18:47 Documento de tex... 1KB
*i, SRC.ZIP 01,/06/2011 18:32 Carpeta comprimi... 122962 KB

llustracion 9 Explorador de archivos, dentro del directorio DISTRIBUCION

En él se pueden observar cinco archivos:

P2P.ZIP Archivo que contiene los ejecutables del programa.
DOC.zZIP Manual del programa y otra documentacion

SRC.ZIP Cadigo fuente de la aplicacién y API.

README.TXT  Archivo con informacion del contenido de la distribucion.
LICENCIA.TXT Licencia de Software.

Tabla 5 Listado de archivos de la distribucion.

Con la herramienta de descompresion ZIP se descomprime el archivo P2P.ZIP

@uv » CDP2P » DISTRIBUCION » + [ ¢4 Il Buscar DI o
Organizar v A Abrir v Compartircon v Grabar  Nueva carpeta =~ 0 @
[ Nombre Fecha de modifica...  Tipo ’

1, poc.zP 19/04/20112019  Carpeta comprimida (en zip
[l 1. p2p 71D 19/04/2011 20:23 Carpeta compri |
Abrir 19/04/2011 20:19 Carpeta comprimida (en zip)
Abrir en una ventana nueva 19/04/2011 20:19 Documento de texto
T 19/04/20112019  Documento de texto
[&  Edit with Notepad++
Abrir con...
Compartir con »

Restaurar versiones anteriores
Enviara »

Cortar
Copiar
Crear acceso directo

Eliminar

Cambiar nombre

Propiedades

llustracion 10 Operacion de descomprension de la aplicacién
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Por dltimo elije la ruta donde se quiere extraer el contenido.

Seleccionar un destino y extraer archivos

Los archivos se extraeran a esta carpeta:

CAPZRY|

Mastrar los archivos extraidos al completar

[ Extraer ][ Cancelar ]

llustracion 11 Operacion de descompresién, destino

Una vez extraido tendras un directorio con la siguiente estructura.

C:\P2P\
DesktopPeerToPeer. jar
README . TXT
rmi.policy
run.bat

C:\P2P\1lib\
AbsolutelLayout. jar
appframework-1.0.3. jar
j3dcore. jar
j3dutils. jar
LibraryPeerToPeer. jar
ModelPeerToPeer. jar
swing-layout-1.0.4.jar
swing-worker-1.1. jar

vecmatch. jar

El archivo run.bat es el que ejecutara la aplicacion.

@‘Capitulo: Instalacion de la aplicacion
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Capitulo 4. MANUAL DE USO DE LA APLICACION

4.1. ;Qué es un programa de P2P?

Internet, las redes locales y las conexiones de banda ancha han revolucionado
el mundo de la comunicacion. En apenas unos afios los hogares de medio
mundo se han equipado con ordenadores, moviles, conexiones basadas en
ADSL, en fibra Optica, etc. Cada ordenador conectado es un nodo de una
enorme red mundial.

El surgimiento de programas de comparticion de archivos y comunicacion de
usuarios ha disparado el uso de las redes y la alarma debido a la dificil
proteccion de los derechos sobre cualquier tipo de informacion, que puede ser
difundida a cientos de miles de usuarios en apenas unos dias.

Internet no es algo estatico. Su forma y contenido cambia constantemente, los
usuarios pueden ser de cualquier parte del mundo y pueden conectarse en
cualguier momento. Sus equipos de conexién pueden ser muy diferentes,
habiendo desde servidores hasta estaciones con sistemas operativos
diferentes o distintas arquitecturas. Debido a esa heterogeneidad es necesario
buscar protocolos y mecanismos con los cuales adaptarse a todos los usuarios
y asi crear programas mas versétiles y eficientes, prestando servicio a todo tipo
de sistemas.

Un programa de P2P, es un programa para compartir todo tipo de informacion y
recursos a través de una red. De esta forma podrias intercambiar y compartir
todo tipo de archivos con los demas usuarios de la red asi como comunicarte
con ellos en cualquier momento.

4.2. ;Qué es unared de renderizado?

Tanto en el mundo del cine como el mundo de los videojuegos se hace
necesario el procesar grandes cantidades de informacion para generar escenas
sintéticas. Para poder abaratar costes y tiempos se fragmenta dicha tarea en
multiples procesos independientes. Al haber multiples procesos independientes
se puede operar en diversas maquinas conectadas en una red. Al realizar los
calculos en distintas maquinas se consigue paralelizar el proceso global. De
este modo, se consigue un acortamiento en el tiempo necesario para llevar a
cabo el proceso completo.

|Cap|'tulo: Manual de uso de la aplicacién
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4.3. Descripcion del interfaz de usuario

4.3.1. Secciones de la aplicacion

La aplicacion tiene cuatro secciones claramente diferenciadas:
e La barra de menda.

Los paneles de monitorizacion.

La consola de comandos.

Seccion principal.

Tabla 6 Secciones de la aplicacion

Aplicacién Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacién

Estado Estaciones:
Last Change: 31.905
Estado Formas:
Parado
Estado KdTree:
Parado
Estado Comunicacién:

Conectado 127.0

Traza

llustracion 12 Secciones de la aplicacion

on

1 Barra de menu de aplicacién
Permite el acceso a los diferentes apartados de la aplicacion.
Tabla 7 Barra de menu de aplicacion

2 Paneles de monitorizacion

Da una breve descripcion de lo que esta ocurriendo en el sistema.
Tabla 8 Paneles de monitorizacién

Capitulo: Manual de uso de la aplicaci
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| Permite una entrada rapida y avanzada de comandos. |

Tabla 9 Consola de comandos de la aplicacion

| Aqui se cargaran las distintas secciones de la aplicacion. |

Tabla 10 Seccién principal

‘Capl'tulo: Manual de uso de la aplicacion
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4.3.2. Barrade menus de la aplicacion

‘ Desde la barra de menus tendremos acceso a las distintas opciones de la aplicacion. \

Tabla 11 Barra de menUs de la aplicacion

Aplicacion Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacion

1 2 3 4 5 6

llustracion 13 Barra de menu

Abre un submenu que sirve para mostrar opciones relacionadas con la aplicacion en
general.

Tabla 12 Submenu de aplicacion

Abre un submenu que sirve para mostrar opciones relacionadas con los servicios de
red.

Tabla 13 Submenu de servicios

Abre un submenu que sirve para mostrar opciones relacionadas con las estaciones de
render.

Tabla 14 Submenu de estaciones de render

Abre un submend que sirve para mostrar opciones relacionadas con las formas a
procesar.

Tabla 15 Submenu de formas

| Abre un submenu que sirve para mostrar opciones relacionadas con el arbol kd. |

Tabla 16 Submenu de kdtree

| Abre un submenu que sirve para mostrar opciones relacionadas con la simulacion. |

Tabla 17 Submenu de simulaciéon
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Aplicacion | Servicios  Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacién

Salir Ctrl+Q

llustracion 14 Submenu de aplicacion

Cierra la aplicacion, se encarga de cerrar correctamente los médulos y salvar la
configuracion de los mismos.

Tabla 18 Accion salir

Aplicacion |Servicios | Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacian

b" Iniciar Servicios  Maydsculas+5
H Parar Servicios  Ctrl+P

dP Configurar

10

llustracion 15 Submenu de servicios

Inicia los servicios de red, permitiendo recibir o enviar peticiones de otras estaciones
de render.

Tabla 19 Accion Iniciar

Para los servicios de red, no permitiendo recibir o enviar peticiones de otras
estaciones de render..

Tabla 20 Accion Parar

Abre las opciones de configuracién de los servicios de red. Desde alli podremos ver el

estado de los servicios asi como configurar los mismos.
Tabla 21 Accion Configurar

‘Capl'tulo: Manual de uso de la aplicacion
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Aplicacion  Servicios |E=.ta~ciun5de Render| Formas kd-Tree Simulacion
T

f Monitorizar

ﬁ Guardar 12
*ﬁ Cargar 13
*@ Exportar 14
*@ Importar 15
[E] Listar 16
E.E.] Generar 17
,,P Estadisticas y Preferencias 18

llustracion 16 Submenu estaciones

Abre una vista grafica del estado de las estaciones de render con datos significativos
para su monitorizacion.

Tabla 22 Accién monitorizar

Guarda el listado de estaciones de render en el disco, para que al cargar la proxima
vez la aplicacién estos se carguen.

Tabla 23 Accion guardar

| Carga de disco el listado de estaciones de render. |

Tabla 24 Accion cargar

on

Exporta el listado de estaciones de render con el fin de poder llevarlo a otra estacion
de render.

Tabla 25 Accion exportar

| Importa el listado de formas previamente exportado de otra estacion de render |

Tabla 26 Accién importar

| Abre un listado de estaciones de render, donde podremos gestionar las mismas. |

Tabla 27 Accion listar

Genera una lista por defecto de estaciones de render, de esta manera se podra
contactar por defecto con otras estaciones.

Tabla 28 Accién generar

Capitulo: Manual de uso de la aplicaci
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Abre una serie de estadisticas y permite la configuracion de la gestién de las
estaciones de render.

Tabla 29 Accidn estadisticas y preferencias

Aplicacion Servicios Estaciones de Render |Formas| kd-Tree Simulacion

19 — ,{' Sintetizar escena

20 < — ﬁ Guardar Ctrl+G
2]  — ﬁ Cargar

22 mm— ﬂ Exportar

23 — *@ Importar

24 4= [5] Listar

25 t— iﬁ] Generar

20  G— b" Propagar

27 4= F Estadisticas

llustracion 17 Submenu formas

| Abre una vista grafica 3D del escenario para su monitorizacion. |

Tabla 30 Accion del ment Formas [Sintetizar escenal

Guarda el listado de formas en el disco para que al cargar la préxima vez la aplicacion
estas se carguen..

Tabla 31 Accién del menu Formas [Guardar]

| Carga de disco el listado de formas. |

Tabla 32 Accidon del mena Formas [Cargar]

| Exporta el listado de formas con el fin de poder llevarlo a otra estacion de render. |

Tabla 33 Accion del ment Formas [Exportar]

‘ Importa el listado de formas previamente exportado de otra estacion de render. \

Tabla 34 Accion del mend Formas [Importar]

| Abre un listado de formas, donde podremos gestionar las mismas. |

Tabla 35 Accion del menu Formas [Listar]

ion

‘Capl'tulo: Manual de uso de la aplicaci
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Genera una lista aleatoria de formas, de esta manera se podran realizar simulaciones
con datos de manera aleatoria.

Tabla 36 Accién del menu Formas [Generar]

Fuerza la propagacion la lista de formas.
Tabla 37 Accién del menu Formas [Propagar]

Abre una serie de estadisticas.
Tabla 38 Accidon del menu Formas [Estadisticas]

Aplicacion Servicios Estaciones de Render Formas |kd-Tree| Simulacion
T

,{' Representar
20 — ﬁ Guardar Ctrl+G
30 C— ﬁ Cargar
31 €= B Bportar
32 = B Importar
33 = 2} Generar
34 " Estadisticas y Preferencias

llustracion 18 Submenu kd-tree

Dibuja una representacion del arbol kd, ensefiando sus distintos niveles. Ademas nos
muestra como han sido este recorrido mostrando que ramas han sido truncadas.
Tabla 39 Accion del menu kd-tree [Representar]

on

Guarda el arbol en el disco para que al cargar la préxima vez la aplicacion este se
cargue.

Tabla 40 Accién del menu kd-tree [Guardar]

Carga de disco el arbol.
Tabla 41 Accion del menu kd-tree [Cargar]

Exporta el arbol con el fin de poder llevarlo a otra estacion de render.
Tabla 42 Accion del menu kd-tree [Exportar]

Importa el arbol previamente exportado de otra estacién de render.
Tabla 43 Accién del menu kd-tree [Importar]

Capitulo: Manual de uso de la aplicaci
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| Genera el arbol, para ello recurre al listado de formas con el fin de construirlo. |

Tabla 44 Accion del menu kd-tree [Generar]

| Abre una serie de estadisticas y preferencias de la gestion del arbol. |

Tabla 45 Accidn del menu kd-tree [Estadisticas y preferencias]

Aplicacién Sewvicios Estaciones de Render Formas kd-Tree [Simulacion|
& Sintetizar Simulacién
36 g > Simulacién local
37 g [ Simulacien distribuida
38 €= & Preferenciasy Estadisticas

llustracion 19 Subment Simulacion

| Representa un grafico 3D con el resultado de la simulacion.. |

Tabla 46 Accién del menu Simulacion [Sintetizar Simulacion]

| Abre un control para realizar varios tipos de simulacion local. |

Tabla 47 Accion del mend Simulacion [Simulacién local]

| Abre un control para realizar varios tipos de simulacién distribuida. |

Tabla 48 Accion del mend Simulacion [Simulacion distribuida]

| Abre una serie de estadisticas y preferencias de la gestion del arbol. |

Tabla 49 Accién del menu Simulacion [Estadisticas y preferencias]

‘Capl'tulo: Manual de uso de la aplicacion
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4.3.3. Monitor del sistema

Desde el monitor del sistema tendremos un seguimiento rapido y resumido a lo que
estd sucediendo en la aplicacion.
Tabla 50 Monitor del sistema

Estado Estaciones:

Last Change:09:54:43.631 1
Estado Formas:
Parado 2
Estado KdTree:
Parado 3
Estade Comunicacion:
Conectado 127.0.0.1:3000 4
5
6

llustracion 20 Monitor del sistema

i Nos muestra de manera rapida los sucesos relacionados con las estaciones de render. I

Tabla 51 Monitor de Estado de las Estaciones de Render

| Nos muestra de manera rapida los sucesos relacionados con las formas.
Tabla 52 Monitor de Estado de las Formas

| Nos muestra de manera répida los sucesos relacionados con el arbol kd.
Tabla 53 Monitor de Estado del kd-tree

Nos muestra de manera rapida los sucesos relacionados con las comunicaciones de
red.

Tabla 54 Monitor de Estado de las Comunicaciones de red
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Nos muestra de manera rapida mensajes informativos, alertas o errores ocurridos en
la aplicacion.

Tabla 55 Monitor informativo general de la aplicacién

| Elimina los mensajes mostrados en el monitor. |

Tabla 56 Accién de limpieza de monitor informativo general [Limpiar]

‘Capl'tulo: Manual de uso de la aplicacion
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4.3.4. Consolade comandos

La consola comandos de la aplicacion nos sirve para poder ejecutar comandos
rapidos. Tiene como objetivos los usuarios avanzados. Nos provee de una interfaz
mas completa y rapida de ejecucion.

Tabla 57 Consola de comandos

>start module:services

1
llustracion 21 Consola de comandos

| Entrada de texto para poder ejecutar los comandos. |

Tabla 58 Entrada de comandos

| Nos indicara si la sintaxis del comando escrito en la consola es vélida. |

Tabla 59 Control de estado de los comandos
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4.3.5. Seccién de configuracion de servicios

| En esta seccién podremos configurar los servicios de red de la aplicacion. |

Tabla 60 Seccién de configuracion de servicios

Estado Estaciones:
Parado

Estado Formas:

[
|

Parado
|
Estado KdTree: 5
Peer2Peer
Parado
Estado Com

Conectado 12

Automatizaciones
Tiempo entre ping (segundos):
Tiempo entre peticion de estaciones de render (segundos):

llustracion 22 Seccién de configuracion de servicios

Mediante este apartado podremos seleccionar el interfaz de red con el cual estamos
operando.
e HOST: Normalmente serd 127.0.0.1 (localhost) pero aqui podriamos escribir
otro si tuviéramos mas de una tarjeta de red.
e PUERTO: Aqui indicaremos el de salida de nuestros servicios.

Estos datos no podran ser cambiados mientras los servicios estén activados.
Tabla 61 Datos de conexién de nuestra estacién de render

I Nos indicara el estado actual de los servicios. I

Tabla 62 Estado de los servicios
'3 Automatizaciones de los servicios
Aqui podremos configurar los ciclos de tiempo de procesado de ciertas tareas
programadas.

e Tiempo entre ping: Indica el lapso de tiempo que se espera el sistema al
testear las distintas estaciones de render, con el fin de comprobar su
disponibilidad. Si indicamos un cero el proceso no se ejecutara.

e Tiempo entre peticion de estaciones de render: Indica el lapso de tiempo que
se espera el sistema al solicitar a las distintas estaciones de render su listado

de estaciones. Siindicamos un cero el proceso no se ejecutara.
Tabla 63 Automatizaciones de los servicios
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4.3.6. Seccion de monitoreo de Estaciones de Render

| En esta seccion podremos monitorear el estado de las estaciones de render.

Tabla 64 Seccién de monitoreo de Estaciones de Render

Eliminado Punt

Estado Forms3

Estado KdTree:

Parado
Estado Comunicacidn:

Conectado 127.0.0,1:8C

llustracion 23 Seccién de monitoreo de Estaciones de Render

1 Barra de opciones del monitor
Desde aqui podremos ocultar los cuadros de leyenda. Ademas de aportarnos de
informacién adicional al seleccionar las estaciones.

Tabla 65 Barra de opciones del monitor

2 Estado de los servicios
Mapa de red de las estaciones de render. Aqui se nos indicard el estado de las
estaciones asi como datos significativos de la interaccién con nuestra estacion.

Tabla 66 Estado de los servicios

3 Leyenda de interaccion
Nos indica una leyenda llevada al mostrar las estaciones.
e Fail: Nos indica el nimero de fallos detectados al interactuar con la estacion.
e To: Indica las peticiones hacia la estacion remota procesadas correctamente.
e From. Indica las peticiones desde la estacibn remota procesadas
correctamente

e Nodos de red: Indica el nimero de nodos conocidos de nuestra red.
Tabla 67 Leyenda de interaccion

4 Leyenda de estados

Nos indica una leyenda llevada al mostrar las estaciones.
e Sin estado: Indica que dicha estacion no tiene un estado conocido.
e Desconectado: Indica que dicha estacion no esta operativa.

e Conectado: Indica que dicha estacion esta operativa.
Tabla 68 Leyenda de estados
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4.3.7. Seccion de monitoreo de Estaciones de Render

| En esta seccién podremos monitorear el estado de las estaciones de render. |

Tabla 69 Seccién de monitoreo de Estaciones de Render

Estado Estaciones:

Puntos de red generados

Estado Formas: i Estado

Parado -0.0.1: Sin conectar

Sin estado

Estado KdTree: -
S5in estado

Parado .0.0.1: S5in estado

Estado Comunicacion: Sin estado

Sin estado

Conectado 127.0.0,1:3000 ain

| Actualizar Estaciones Actualizar Formas Realizar Pings |

Insersion de estacion de render:
o =T o

llustracion 24 Seccién de monitoreo de Estaciones de Render

Listado de estaciones de render. Aqui se nos indica la direccién de la estacion asi
| como cuando se respondio al ping y su estado actual.
Tabla 70 Listado de Estaciones de Render

| Fuerza la consulta de estaciones de render a las estaciones seleccionadas.
Tabla 71 Accién de actualizar estaciones de render [Actualizar Estaciones]

I Fuerza la consulta de formas a las estaciones seleccionadas. I

Tabla 72 Accién de actualizar formas [Actualizar formas]

| Fuerza la consulta del estado actual de las estaciones seleccionadas.
Tabla 73 Accidn de realizar ping [Realizar Pings]

Afade una estacion de render.
Tabla 74 Accion Insertar estacion de render [Icono de afiadir]
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| Genera un listado de estaciones de render. |

Tabla 75 Accién generar estaciones de render [lcono de generar]

| Refresca el listado de estaciones de render. |

Tabla 76 Accién de refrescar listado [Icono de refrescar]

| Elimina las estaciones seleccionadas. |

Tabla 77 Accién de eliminar estaciones de render [lcono de eliminar]
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4.3.8. Seccion de estadisticas de Estaciones de Render

| En esta seccién podremos ver estadisticas de las estaciones de render.

Tabla 78 Seccién de estadisticas de Estaciones de Render

| =, Renderizado Peer To P

Aplicacién Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacién

Estado Estaciones: "'ﬂ“ Estadisticas y Configuracion de Estadiones x
Parado
Estado Formas:
Parado s de render:
Estado KdTree:
Parado
Estado Comunicacion:

Conectade 127.0.0,1:3000

llustracion 25 Seccion de estadisticas de Estaciones de Render

1 Estadisticas de las estaciones de render

Nos muestra una serie de estadisticas sobre las estaciones de render

Numero de estaciones de render: Nos indica el total de estaciones conocidas.
Online: nos indica las estaciones conectadas.

Offline: Nos indica el nimero de estaciones desconectadas.

Sin estado: no indica el nimero de estaciones cuyo estado es desconocido.
Tabla 79 Estadisticas de las estaciones de render
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4.3.9. Seccion de sintetizado de formas

| En esta seccion podremos ver una sintetizado en 3D de las formas.

Tabla 80 Seccién de sintetizado de formas

Aplicacién Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacién

Estado Estaciones: ¥ Listado de formas x > X sintetizado de Formas x
Last Change:08:13:44.743
Estado Formas:
Afadido Valor
Estado KdTree:
KdTree generado
Estado Comunicacion:

Conectadoe 127.0.0.1:8000

llustracion 26 Seccién de sintetizado de formas

Controles del escenario
Para movernos por el escenario utilizaremos el ratén:
e EIl botén derecho del raton nos permitird rotar el eje de coordenadas de la
escena.
e La rueda del ratbn nos permitirA desplazar el punto de vista alejandolo o
acercandolo.
e EIl boton izquierdo nos permitird desplazar el punto de vista arriba-abajo o
derecha-izquierda.

on

Tabla 81 Controles del escenario

Capitulo: Manual de uso de la aplicaci

N
(00]



Ingenieria Informatica Proyecto Final de Carrera

4.3.10. Seccion de listado de formas

En esta seccion podremos ver un listado de las formas. También podremos
gestionarlas.

Tabla 82 Seccion de listado de formas

. E Renderizado Peer To F

Aplicacion Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacién

Estado Estaciones: y; Listado de formas x

Last Change 3:44.743

Estado Formas: Forma Tipo

Eliminado (0707, 0"46, 0"44) Point
[{0'30, 0'30, 0'30),0"20] Sphere

Estado KdTre
[(0'10, 0'50, 0'S0);(0'20, 0'B0, 0'60);(0'30, 0'A0, Faceta
KdTree genSratn {0*35, 0'08, 0"40) Point

'50, 0°'50, 0'50),0°20,0'20,0°20]

Estado Comunicacion:

Conectado 127.0.0.1: 3888

llustracién 27 Seccion de listado de formas

1 Listado de formas
Nos muestra el listado de formas, asi como unos datos basicos de las mismas.
Tabla 83 Listado de formas

2 Accion de eliminar [Eliminar]
Elimina las formas seleccionadas..
Tabla 84 Accidon de eliminar [Eliminar]

3 Accion refrescar [Refrescar]
Refresca el listado de formas.
Tabla 85 Accion refrescar [Refrescar]
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l | Renderizado Peer Tao P LEJ
Aplicacion Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacién

Estado Estaciones: ’; Listado de formas x

Last Chang

Estado Formas: Forma Tipo
Eliminado Valor (0707, 0748, 0'44) Point

[(0'20, 0'30, 0'30),0"20] Sphere

[{0'10, 0O'S0, O'S0);{0'20, 0'B0, 0'&0);(0'30, 0'E0, Facetz

KdTree generado (0'35, 0°'08, 0'40) Boint

[{0's0, 0'S0, 0'50),0720,0'20,0720] Cube

Estado KdTree:

Estado Comunicacién:

Conectade 127.0.0.1:8000

Eliminar Refrescar

llustraciéon 28 Afiadir punto

4 Accion afadir punto [lcono afadir]
Afiade un punto.
Tabla 86 Accidn afadir punto [Icono afiadir]

5 Accién generar puntos [lcono generar]
Genera un listado de puntos aleatorios.
Tabla 87 Accién generar puntos [Icono generar]

Capitulo: Manual de uso de la aplicacién

w
o



Ingenieria Informatica Proyecto Final de Carrera

Aplicacion Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacién

Estado Estaciones: ’; Listado de formas x
Last Chang
Estado Formas: Forma

Eliminado Valor (0'o7, 0'46, 0'44)

Tipo

Point

[(0'20, 0°'30, 0'30),0°20]
Estado KdTree: -

Sphere

[{0'10, 0'50, 0'S0);(0'20, 0'80, O'&0);{0'30, O

Faceta

KdTree generado (0'35, 0'08, 0'40)

Estado Comunicacion: , 0'S0, 0'S0),0°20,0'20,0'20]

Conectade 127.0.0.1:8000

llustracion 29 Afadir faceta

6 Accion afadir faceta [lcono afadir]
Afade una faceta.
Tabla 88 Accidn afadir faceta [lcono afiadir]

7 Accién generar facetas [lcono generar]
Genera un listado de facetas aleatorias.
Tabla 89 Accién generar facetas [Icono generar]
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l | Renderizado Peer Tao P LEJ
Aplicacion Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacién

Estado Estaciones: ’; Listado de formas x

Last Chang

Estado Formas: Forma Tipo
Eliminado Valor (0707, 0748, 0'44) Point

[(0'20, 0'30, 0'30),0"20] Sphere

[{0'10, 0O'S0, O'S0);{0'20, 0'B0, 0'&0);(0'30, 0'E0, Facetz

KdTree generado (0'35, 0°'08, 0'40) Boint

[{0's0, 0'S0, 0'50),0720,0'20,0720] Cube

Estado KdTree:

Estado Comunicacién:

Conectade 127.0.0.1:8000

Eliminar Refrescar

llustracion 30 Afadir esfera

8 Accion afadir esfera [Icono afiadir]
Afade una esfera.
Tabla 90 Accidn afadir esfera [Icono afiadir]

9 Accién generar esferas [Icono generar]
Genera un listado de esferas aleatorias.
Tabla 91 Accién generar esferas [Icono generar]
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Aplicacion Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacién

Estado Estaciones:

Last Chang

Estado Formas:
Eliminado Valor

Estado KdTree:

> ¥ Listado de formas x

Forma
ara7,

048,

0"44)

Proyecto Final de Carrera

Tipo

Point

[(o'=o,

0'a0,

0'30),0"201

Sphere

[io'io,

050,

0750); (020,

ar

20,

0'&0); (030,

ar

Faceta

KdTree generado (0'35, 0°'08, 0'40)

Point

Estado Comunicacién:

[{0's0, 0'S50, 0'50),0'20,0'20,0'20]

Conectade 127.0.0.1:8000

Eliminar / Refrescar

Insersion de formas

Punto | Faceta | Esfera | Cube

Cube

llustracion 31 Afadir cubo

10 Accion afadir cubo [Icono afiadir]
Afiade un cubo.
Tabla 92 Accidn afadir cubo [Icono afiadir]

11 Accién generar cubos [Icono generar]
Genera un listado de cubos aleatorios.
Tabla 93 Accidn generar cubos [lcono generar]
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4.3.11. Seccion de estadisticas de formas

| En esta seccion podremos ver estadisticas sobre las formas.

Tabla 94 Seccién de estadisticas de formas

| +,| Renderizado Peer Ta P

Aplicacién Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacién

Estado Estaciones: y; Configuradon y estadisticas de formas x
Parado

Estado Formas: Estadisticas
Parado

Estado KdTree: Mumero de formas:
Parado

Estado Comunicacidn:

Conectado 127.0.0.1

llustracién 32 Seccién de estadisticas de formas

1 Estadisticas
Nos muestra una serie de estadisticas sobre las formas.

e Numero de formas: Nos indica el nimero de formas.
Tabla 95 Estadisticas
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4.3.12. Seccidn de representacion del arbol kd

En esta seccién podremos ver una representacion del arbol kd. Ademas nos permitira
ver que ramas se ha seguido durante la simulacion.
Tabla 96 Seccién de representacion del arbol kd

Aplicacion Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacién

Estado Estaciones: ,5% Representadon del kd-tree x
Last Change
Estado Formas]
Eliminado vV
Estado KdTree:
KdTree generado
Estado Comunicacién:

Conectado 127.0.0,1:8000

T, 0'35, 0'43)

S0En]

llustracion 33 Seccidn de representacion del arbol kd

1 Barra de opciones de la representaciéon
Desde aqui podremos ocultar los cuadros de leyenda. Ademas de aportarnos de
informacion adicional al seleccionar los nodos.

Tabla 97 Barra de opciones de la representacion

2 Leyenda de niveles

Nos indica una leyenda con el numero de niveles del arbol.
Tabla 98 Leyenda de niveles

3 Leyenda de interaccion
Nos indica el tipo de nodo.

e Root: Nodo raiz del arbol.

e Ref: Nodo que es una referencia.

e Leaf: Nos indica un nodo hoja.
Tabla 99 Leyenda de interaccién
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—
| Renderizado Peer To Pes =

Aplicacién Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacion

4% Representacion del kd-ree x 45 Control de Smulacin (Local) x

_

llustracion 34 Seleccién de un nodo

4 Accién de seleccion de un nodo [Nodos dibujados]
Nos indica informacion de un nodo seleccionado en el arbol.
Tabla 100 Accion de seleccion de un nodo [Nodos dibujados]

5 Visualizacién de una simulacion
No indica el recorrido llevado durante la simulacién por el arbol y los nodos que
contienen una forma que cumplen las condiciones buscadas.

Se puede observar los nodos que han sido procesados y las ramas no procesadas.
Tabla 101 Visualizacion de una simulacion
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4.3.13. Seccibdn de estadisticas y configuracion del arbol kd

En esta seccion podremos ver estadisticas relacionadas con el arbol kd y configurar
algunas propiedades.
Tabla 102 Seccién de estadisticas y configuracion del arbol kd

Estado Estaciones:

Parado
Estado Formas:

Parado
Estado KdTree:

omputo en generadan

Parado

Estado Comunica ] .
‘Configuracion local
Conectado 127.0.0
Generar automaticamente al cambiar el modelo de formas:

llustracion 35 Seccidén de estadisticas y configuracion del arbol kd

1 Estadisticas locales
Nos indica informacion referente a las estadisticas relacionadas con el arbol.

e Niveles: Nos indica el nimero de niveles del arbol local.
e Nodos: Nos indica el nUmero de nodos contenidos en el arbol local.
e Numero de hojas: Nos indica el numero de hojas del arbol local.
e Tiempo de computo en generacion: El tiempo de proceso en generar el arbol
local.
Tabla 103 Estadisticas locales
2 Configuracion local

Las configuraciones relacionadas con el arbol local.
e Generar automaticamente al cambiar el modelo de formas: Indica si al cambiar

el modelo de formas locales se debe volver a generar el arbol.
Tabla 104 Configuracion local

ion
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4.3.14. Seccion de sintetizado de simulacién

| En esta seccién podremos ver un sintetizado en 3D de la simulacion. |

Tabla 105 Seccién de sintetizado de simulacién

i - g [
|| Renderizado Peer =
Aplicacién Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacién

. EL - . »
GPE Control de Simuladén (Local) x z Sintetizado de Simulacidn x

Estado KdTree:
Parado

Estado Comunicacién:

llustracion 36 Seccién de sintetizado de simulacion

En color azul se indican las formas buscadas.
En color verde se muestra la referencia de la simulacion.
En color rojo el resto de formas.

Tabla 106 Descripcion del modo de presentacion

Para movernos por el escenario utilizaremos el ratén:
o El botén derecho del ratébn nos permitira rotar el eje de coordenadas de la
escena.
e La rueda del raton nos permitira desplazar el punto de vista alejandolo o
acercéandolo.
e EIl boton izquierdo nos permitird desplazar el punto de vista arriba-abajo o
derecha-izquierda.

Tabla 107 Controles del escenario
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4.3.15. Seccion de control de simulacién local

En esta seccion podremos realizar la simulacion de distintos tipos de test en un &mbito

local.

| £ Renderizado Peer To P

Estado Estaciones:
Last Change:06: 16
Estado Formas:
Parado
Estado KdTree:
Parado
Estado Comunicacion:

Conectado 127.0

Traza

Tabla 108 Seccién de control de simulacién local

Aplicacién Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacian

d‘Eb Control de Simulacién (Local) x

O\ Busqueda Ortogonal
Q Busqueda Esferica
Punto mas cercano

llustracion 37 Seccién de control de simulacién local

1 Resultado de elementos encontrados al realizar el test
Muestra el resultado arrojado por el test. Nos mostrar las formas que cumplan con los

requisitos.

Tabla 109 Resultado de elementos encontrados al realizar el test

2 Estadisticas de la simulacion

Nos indica las estadisticas de la simulacion.

Tiempo de busqueda: Indica el tiempo empleado en el test.

Numero de elementos: Nos indica el niumero de formas que cumplen con los

requisitos.

Tabla 110 Estadisticas de la simulacion

3 Accion seleccion del test [Pestafias laterales]
Selecciona el test a realizar.

Tabla 111 Accidn seleccion del test [Pestafias laterales]
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| £ Renderizado Peer To P

Aplicacién Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacion

Estado Estaciones: d'% Control de Simulacidn {Local) x

Last Change:06: 16:57.661
- Q Busqueda Ortogonal
Q\ Busqueda Esferica

Punto mas cercano

Estado Formas:
Parado

Estado KdTree:
Parado

Estado Comunicacién:

Conectado 127.0

Traza

llustracion 38 Datos de Simulacion Ortogonal

4 Datos de Simulacién
Lugar donde se introducen los datos de la simulacién. En este caso pondremos los

datos basicos que definen un cubo ortogonal.
Tabla 112 Datos de Simulacién

5 Accién inicio del test de busqueda [Buscar formas contenidas]

Busca las formas contenidas dentro del cubo. Para ello recorre el arbol kd.
Tabla 113 Accioén inicio del test de busqueda [Buscar formas contenidas]
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E Renderizado Peer To P

Aplicacién Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacion

Estado Estaciones: d% Control de Simulacidn {Local) x

Last Change:06:16:57.661
- Q Busqueda Ortogonal
O\ Busqueda Esferica

Punto mas cercano

Estado Formas:

Parado

Estado KdTree:
Parado
Estado Comunicacion:

Conectado 127.0

Traza

Q Buscar formas contenidas

llustracion 39 Datos de Simulaciéon Esférica

6 Datos de Simulacién
Lugar donde se introducen los datos de la simulacién. En este caso pondremos los

datos basicos que definen una esfera.
Tabla 114 Datos de Simulacién

7 Accién inicio del test de busqueda [Buscar formas contenidas]
Busca las formas contenidas dentro de la esfera. Para ello recorre el arbol kd.
Tabla 115 Accioén inicio del test de busqueda [Buscar formas contenidas]
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acion Servicios nes de Render Formas kd-Tree Simulacion

Estado Estaciones: d'% Control de Simulacién (Distribuida) %

Last Change:06: 16:57.661
- Q Busqueda Ortogonal
Q\ Busqueda Esferica

Punto mas cercano

Estado Formas:

Parado

Estado KdTree:
Parado
Estado Comunicacion:

Conectado 127.0

Traza

Q\ Buscar forma mas cercana

Tiempo 3us Os Oms 404ps 600ns

llustracion 40 Datos de Simulacién mas cercano

8 Datos de Simulacién
Lugar donde se introducen los datos de la simulacién. En este caso pondremos los

datos basicos que definen una coordenada en el espacio.
Tabla 116 Datos de Simulacién

9 Accién inicio del test de busqueda [Buscar formas contenidas]

Busca la forma mas cercana a una coordenada espacial. Para ello recorre el arbol kd.
Tabla 117 Accioén inicio del test de busqueda [Buscar formas contenidas]
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4.3.16. Seccion de control de simulacion distribuida

En esta seccion podremos realizar la simulacion de distintos tipos de test en un &mbito
distribuido.

Tabla 118 Seccién de control de simulacién distribuida

. —
Renderizado Peer -

Aplicacién Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacian

Estado Estaciones: d'Eb Control de Simulacién (Distribuida) %

Last Cha
O\ Busqueda Ortogonal

SEinirms Q Busqueda Esferica
Parado

Estado KdTree:
Parado

Estado Comunicacion:

750
o _
e _

Q Buscar formas contenidas

Tiempo de Busqueda 0s Oms 404ps 500ns

g [

llustraciéon 41 Seccién de control de simulacién distribuida

Muestra el resultado arrojado por el test. Nos mostrar las formas que cumplan con los
requisitos.

Tabla 119 Resultado de elementos encontrados al realizar el test

Nos indica las estadisticas de la simulacién.

Tiempo de busqueda: Indica el tiempo empleado en el test.
Numero de elementos: Nos indica el niumero de formas que cumplen con los
| requisitos.

Tabla 120 Estadisticas de la simulacion

| Selecciona el test a realizar.
Tabla 121 Accidn seleccion del test [Pestafias laterales]
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E Renderizado Peer To | _L E

Aplicacién Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacian

Estado Estaciones: dib Control de Simulacién (Distribuida) %

Last Change:05:16:57.661
- Q Busqueda Ortogonal
Q Busqueda Esferica

Punto mas cercano

Estado Formas:

Parado

Estado KdTree:
Parado
Estado Comunicacion:

Conectado 127.0

Traza

Q Buscar formas contenidas

Tiempo de Bus: 0s Oms 404ps 600 ns

llustracion 42 Datos de Simulacién Ortogonal

4 Datos de Simulacién
Lugar donde se introducen los datos de la simulacién. En este caso pondremos los

datos basicos que definen un cubo ortogonal.
Tabla 122 Datos de Simulacién

5 Accién inicio del test de busqueda [Buscar formas contenidas]

Busca las formas contenidas dentro del cubo. Para ello recorre el arbol kd.
Tabla 123 Accion inicio del test de busqueda [Buscar formas contenidas]
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| £, Renderizado Peer To |

Estado Estaciones:
Last Change:08:16:57.661
Estado Formas:

Parado

Estado KdTree:
Parado
Estado Comunicacion:

Conectado 127.0

Traza

Aplicacién Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacian

dEb Control de Simulacién (Distribuida) %

Q Busqueda Ortogonal
O\ Busqueda Esferica
Punto mas cercano

Q Buscar formas contenidas

Tiempo de Bus: 0s Oms 404ps 600 ns

llustracion 43 Datos de Simulacion Esférica

6 Datos de Simulacién
Lugar donde se introducen los datos de la simulacién. En este caso pondremos los
datos basicos que definen una esfera.

Tabla 124 Datos de Simulacién

7 Accién inicio del test de busqueda [Buscar formas contenidas]
Busca las formas contenidas dentro de la esfera. Para ello recorre el arbol kd.
Tabla 125 Accioén inicio del test de busqueda [Buscar formas contenidas]

Capitulo: Manual de uso de la aplicacion
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i6n  Servicios es de Render Formas kd-Tree Simulacién

Estado Estaciones: ,5% Control de Simulacién (Distribuida) %

Last Change:05:16:57.661
- Q Busqueda Ortogonal
Q Busqueda Esferica

Punto mas cercano

Estado Formas:
Parado

Estado KdTree:

Parado
Estado Comunicacios

do 127.0.C

Q\ Buscar forma mas cercana

0s Oms 404ps 600 ns

llustracion 44 Datos de Simulacién mas cercano

8 Datos de Simulacién
Lugar donde se introducen los datos de la simulacién. En este caso pondremos los

datos basicos que definen una coordenada en el espacio.
Tabla 126 Datos de Simulacién

9 Accién inicio del test de busqueda [Buscar formas contenidas]
Busca la forma mas cercana a una coordenada espacial. Para ello recorre el arbol kd.
Tabla 127 Accion inicio del test de busqueda [Buscar formas contenidas]
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4.3.17. Seccién de configuracion y estadisticas de la simulacion.

En esta seccion podremos ver estadisticas de la simulacion, asi como, configurar
datos concernientes a la simulacion.
Tabla 128 Seccién de configuracién y estadisticas de la simulacién

- -
| %] Renderizado Peer To Peet — = | B )

Aplicacién Sewvicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacién

Estado Estaciones: ,5% Configuracion y Estadisticas de Simulacién x
Parado
Estadisticas distribuida
Tiempo de com| 2 hacidn Sin Calcular

Modo de propagac® del arbol:

Estado Formas: 1
Parado

Estado KdTree: Configuracioss
Parado

Estado Comunicacion:

Conectado 127.0.0.1:8000

Configurar propagacion

Propagar automaticamente al cambiar el modelo del arbol kdTree:
Generar automaticamente al cambiar el modelo de formas:

Repetir Experimentos
Parametros de repeticion de experimentos
NUmero de repeticdiones por muestra:
Generar nuevas muestras
Generacion de muestras
Numero inidial de muestras:

Incremento de muestras:

Numero de incrementos:

llustracion 45 Seccién de configuracion y estadisticas de la simulacién

Estadisticas relacionadas con la simulacion:

Tiempo de computo de la propagacion: Nos indica el tiempo que tarda en propagarse
el arbol kd.

Tabla 129 Estadisticas distribuidas

Indica que se propagara todo el arbol. I

Tabla 130 Modo de propagacién del arbol [Icono de Propagar todo]

' Indica que se propagaran solo ramas del arbol. |
Tabla 131 Modo de propagacion del arbol [Icono de Propagar ramas]

ion
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Indica que se propagaran ramas del arbol y se mantendran en comun los primeros
| niveles del arbol.

Tabla 132 Modo de propagacion del arbol [Icono de Propagar niveles]

Opciones de configuracion de la propagacion:
o Propagar automaticamente al cambiar el modelo del arbol kd: Indica que se
realizara la propagacion del arbol al cambiar el modelo del arbol kd.
e Generar automéaticamente al cambiar el modelo de formas: Indica que se
generar automaticamente el arbol al generar el listado de formas.

Tabla 133 Configurar propagacion

Opciones de configuracion de las repeticiones:

e Repetir experimentos: Habilita las repeticiones

e Numero de repeticiones por muestra: Indica el nimero de veces que se repite
cada muestra.

o Generar Cada muestra: Indica que en cada repeticién se generar las muestras
de manera aleatoria.
Numero inicial de muestras: indica el nimero de muestras iniciales.
Incremento de las muestras: Indica el incremento de las muestras en cada
generacion:

e Numero de Incrementos. Indica el nimero de veces que se generan las
muestras.

Tabla 134 Configuracion de repeticiones

El uso de estas posibilidades tiene sentido cuando se desea realizar tareas de
geolocalizacion del arbol.
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4.4. Iniciando la aplicacion

Proyecto Final de Carrera

Para ejecutar la aplicacion debes buscar el directorio donde lo has instalado

(Ver apartado de instalacion de este manual).

|.|:| Eli:h-‘

" T - | # Buscar P2P |
@v.vl b P2P ¥ | 49| | Buscarpz o)
Organizar = j Abrir Compartir con Imnprimir Grabar MNueva carpeta jE - il @
lib Fecha de modificacidn: 20/04/2011 19:55
& DesktopPeerToPeer.jar Fecha de modificacidn: 18/04/2011 20:12
Tipo: Executable Jar File Tamafio: 536 KB
READMETXT Fecha de modificacion: 18/04/2011 20:12
Tamario: 1,42 KB
rmi.policy Fecha de modificacidn: 18/04/2011 20:13
Tipo: Archive POLICY Tamafic: 48 bytes
il run.bat Fecha de modificacion: 20/04/2011 20:36
L= Tipo: Archivo por lotes de Windows Tamario: 101 bytes

llustracion 46 Iniciando la aplicacion

En el directorio de instalacion encontraras un archivo que se llama run.bat.

Lo ejecutas dandole doble clic con el raton, y se abrira la aplicacion.

.| Renderizado Peer To Pee

Aplicacién Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacién

Estado Estaciones:
Last Change: 10:59:31.905
Estado Formas:
Paradao
Estado KdTree:
Parado
Estado Comunicaciol

Conectado 127.

Traza

Limpiar

llustracion 47 Pantalla de inicio de la aplicacién

iEn hora buena, has conseguido arrancar la aplicacion!

Capitulo: Manual de uso de la aplicacion
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4.5. Iniciando la conexion de los servicios

4.5.1. Inicio rapido

La aplicacion nada mas arrancar inicia los servicios de red. Para ello
automaticamente busca un puerto a partir del 8000 que este libre. Si por algun
motivo no pudiéramos iniciar los servicios:

e Asegurate de que tienes los permisos de acceso a la red.

e Asegurate de que no tengas otra aplicacion trabajando en el sistema
apuntando al mismo host y puerto.

e Verifica que no tengas un firewall bloqueando la aplicacion.

e Prueba a cambiar el puerto por otro.

4.5.2. Cambio del puerto o el host de los servicios

De querer cambiar su configuracion nos dirigiremos al menud de servicios a la
opcion de configuracion y preferencias:

Aplicacion |Servicios | Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacién
I* Iniciar Servicios Maydsculas+5

ﬂ Parar Servicios  Ctrl+P
,f Configurar

llustracion 48 Menu de servicios
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Una vez alli pararemos los servicios. En ese mismo menu accederemos a la
configuracion de los servicios y cambiaremos el puerto o el host.

Estado Estaciones:
Parado
Estado Formas:
Parado
Estado KdTree:
Peer2Peer
Parado
Estado Comunicacion:

Conectado 127.0.0.1:8000

Automatizaciones

Tiempo entre ping (segundos):

Tiempo entre peticion de estaciones de render (segundos):

llustracion 49 Seccién de configuracion de servicios

Capitulo: Manual de uso de la aplicacion
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4.6. Gestion de los servicios
De querer cambiar la configuracion de los servicios iremos al menu de servicios
y alli accederemos a la configuracion

Aplicacion |Semvicios | Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacign

> Iniciar Servicios Mayusculas+5

ﬂ Parar Servicios  Ctrl+P
..f Configurar

llustracion 50 Menu de servicios

Para poder cambiar el host o el puerto deberemos tener los servicios parados.

Estado Estaciones:
Parado
Estado Formas:
Parado
Estado KdTree:
Peer2Peer
Parado
Estado Comunicacion:

Conectado 127.0.0.1:8000

Automatizaciones
Tiempo entre ping (segundos): i

Tiempo entre peticion de estaciones de render (segundos):

llustracion 51 Seccién de configuracion de servicios

Desde aqui podremos configurar distintas automatizaciones del programa,
relacionadas con los servicios.
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4.7. Gestion de Estaciones de Render

4.7.1. ¢Qué son las estaciones de render?

Las estaciones de render son estaciones como la tuya. Tanto ellos como tu
comparten los recursos de su equipo con el fin de compatrtir recursos abocados
a tareas de render.

4.7.2. Monitorizar

En la opcion monitorizar del submenud de las estaciones de render tendremos
una vista grafica donde hacer un seguimiento de las estaciones de la red.

4.7.3. Anfadir estaciones de render

Existen varias maneras de agregar estaciones de render a nuestra aplicacion.
Existe un mecanismo que recorre ciclicamente las estaciones para consultar el
listado de estaciones de las mismas. Esta operacion se puede forzar en el
listado de estaciones de render.

Anadirlas de manera manual
Simplemente, en el listado de estaciones de render, introduciremos los datos
de la estacion que queremos afiadir y procederemos a su insercion.

Cargarlas de disco
En el submena de servicios pulsaremos la opcién de cargar. Se cargara el
listado de estaciones previamente salvadas.

Importar desde otra estacion
En el submenud de servicios pulsaremos la opcion de importar. Importaremos el
listado de estaciones previamente exportadas.

Actualizarlas desde una estacion conocida
En el listado de estaciones de render seleccionaremos la estacién de la que
gueremos obtener el listado de estaciones.

Insercion remota
Que una estacion se afiada en nuestra aplicacion.

Generacion
Genera un listado estAndar de estaciones de render con fines de acelerar
operaciones de test.

4.7.4. Eliminar estaciones de render

En el listado de estaciones de render, seleccionaremos las estaciones a
eliminar y seleccionaremos la opcion de eliminarlas.

|Cap|'tulo: Manual de uso de la aplicacién
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4.7.5. Ping aestaciones

Existe un mecanismo que recorre ciclicamente las estaciones para consultar el
estado de las mismas. Esta operacion se puede forzar en el listado de
estaciones de render.
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4.8. Gestion de formas

4.8.1. ¢Qué son las formas?

Cuando construimos un mundo sintético en 3D empleamos objetos en 3D para
crear dicho mundo. Las formas son objetos en 3D. Dichas formas deben
cumplir las siguientes condiciones. Una forma siempre tiene todo su volumen
conectado.

4.8.2. Sintetizar formas

En el submend de formas pulsaremos la opcidon de sintetizar formas. En la
ventana podremos ver una representacion 3D de las formas.

4.8.3. Anadir formas

Existen varias maneras de agregar formas a nuestra aplicacion. Existe un
mecanismo que recorre ciclicamente las estaciones para consultar el listado de
formas de las mismas. Esta operacion se puede forzar en el listado de
estaciones de render.

Anadirlas de manera manual
Simplemente, en el listado de formas, introduciremos los datos de la forma que
gueremos afiadir y procederemos a su insercion.

Cargarlas de disco
En el submenu de formas pulsaremos la opcién de cargar. Se cargara el listado
de formas previamente salvadas.

Importar desde otra estacion
En el submenu de formas pulsaremos la opcion de importar. Importaremos el
listado de formas previamente exportadas.

Actualizarlas desde una estacion conocida
En el listado de estaciones de render seleccionaremos la estacién de la que
gueremos obtener el listado de formas.

Insercion remota
Que una estacion remota afiada una forma en nuestra aplicacion.

Generacion
Genera un listado estandar de formas con fines de acelerar operaciones de
test.

|Cap|'tulo: Manual de uso de la aplicacién
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4.8.4. Eliminar formas

En el listado de formas, seleccionaremos
seleccionaremos la opcién de eliminarlas.

4.8.5. Propagacion

Propaga el listado de formas entre las estaciones.

Proyecto Final de Carrera

las formas a eliminar y
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4.9. Gestion del arbol kd

49.1. ¢Qué es un arbol kd?

Un arbol kd, kd-tree en ingles, es una estructura de ordenacién espacial que
tiene el fin de organizar el espacio para acelerar las busquedas en él.

4.9.2. Generar arbol kd

Genera el arbol basandose en el listado de formas.

4.9.3. Ver representacion del arbol kd

En el submena de kd-tree pulsaremos la opcion de representar. Desde alli
podremos observar una representacion del kd-tree.

|Cap|'tulo: Manual de uso de la aplicacién

o1
~



Capitulo: Manual de uso de la aplicacién

ol
(00]

Ingenieria Informatica Proyecto Final de Carrera

4.10. Gestion de la simulaciéon

4.10.1. ¢Tipos de simulaciéon?

A la hora de ejecutar una simulacion podremos optar por una simulacién local o
una simulacion remota.

La simulacién local no interactiia con la red. Sélo se usan los medios locales.
Esto nos dara una medida de tiempos sin penalizaciones por la red.

La simulacion distribuida existe interactuacion con la red. Se usan los medios
locales y remotos. Esto nos dara una medida de tiempos contando
penalizaciones por la red y los beneficios de paralelizar el proceso.

4.10.2. ¢Tipos de test?

En la presente aplicacion se han realizado tres tipos diferentes de test:

e Busqueda en un cubo ortogonal: En la busqueda ortogonal se busca los
elementos contenidos en un cubo ortogonal.

e Busqueda en una esfera: En la busqueda esférica se busca los
elementos contenidos en una esfera.

e Busqueda del mas cercano: en la blusqueda del mas cercano se busca
el elemento méas cercano a una coordenada.
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Capitulo 5. EJEMPLOS DE USO

5.1. Monitoreo del listado de estaciones de render

Paso 1: Iniciamos la aplicacion

| £ Renderizado Peer To Peet *® . $ "’ | =RRCn X

Aplicacion Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacion

Estado Estaciones:

Parado

Estado Formas:

Parado
Estado KdTree:

Parado
Estado Comunicacio

Conectado 127.0.0.1:83000

llustracion 52 Iniciamos la aplicacion

Paso 2: Abrimos en el menu de estaciones de render, la opcion de monitorizar

| £| Renderizado Peer To Peet .e . y 0 | =RREn X

Aplicacion Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacion

Estado Estaciones: fig Monitoreo de Estadones x
Puntos de red generados
Estado Formas:
Parado
Estado KdTree:
Parado
Estado Comunicacion:

Conectado 127.0.0

llustracion 53 Abrimos en el menu de estaciones de render, la opcion de monitorizar

&[Capitulo: Ejemplos de Uso
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5.2. Monitoreo del listado de formas

Paso 1: Iniciamos la aplicacion

“
| £| Renderizado Peer To Peet »e . b - |i£|-£—hj

Aplicacion Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacion

Estado Estaciones:

Parado

Estado Formas:

Parado
Estado KdTree:

Parado
Estado Comunicacion:

Conectado 127.0.0,1:3000

llustracion 54 Iniciamos la aplicacion

Paso 2: Abrimos en el menu de, la opcion de sintetizar escena

| £ Renderizado Peer To Peet *® . I | | o[ S

Aplicacion Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacidn

Estado Estaciones: y; Sintetizado de Formas x
Puntos de red generados
Estado Formas:
Valor generados
Estado KdTree:
KdTree generado
Estado Comunicacién:

Conectado 127.0.0.1:8000

llustracion 55 Abrimos en el menu de, la opcion de sintetizar escena
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5.3. Monitoreo del arbol kd

Paso 1: Iniciamos la aplicacion

“
| £| Renderizado Peer To Peet »e . b - |i£|éj

Aplicacion Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacion

Estado Estaciones:

Parado

Estado Formas:

Parado
Estado KdTree:

Parado
Estado Comunicacion:

Conectado 127.0.0,1:3000

llustracion 56 Iniciamos la aplicacion

Paso 2: Abrimos en el menu del kdtree, la opcion de representar

| £ Renderizado Peer To Peet *® . I | | o[ S

Aplicacion Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacidn

Estado Estaciones: ,5% Representacion del kd-tree x
Puntos de red generados
Estado Formas:
Valor generados
Estado KdTree:
KdTree generado
Estado Comunicacién:
Conectado 127.0.0.1:8000

(0'19, 0'75

llustracion 57 Abrimos en el menu del kdtree, la opcion de representar
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5.4. Simulacion local de la busqueda en una esfera

Paso 1: Iniciamos la aplicacion
'E‘ Renderizado Peer To Peet L . T

Aplicacion Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacion

Estado Estaciones:

Puntos de red generados

Estado Formas:
Valor generados
Estado KdTree:
KdTree generado
Estado Comunicacion:

Conectado 127.0.0.1:8000

llustracion 58 Iniciamos la aplicacion

Paso 2: Abrimos en el menu del simulacion, la opcion de simulacion local
'E‘ Renderizado Peer To Peet L . — ey

Aplicacion Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacion

Estado Estaciones: ,5% Control de Simulacidn (Local) x

Puntos de red generados
q Busqueda Ortogonal

Q Busqueda Esferica
Punto mas cercano

Estado Formas:
Valor generados
Estado KdTree:
KdTree generado
Estado Comunicacion:

Conectado 127.0.0.1:3000

Traza

1 (050
Q Buscar formas contenidas
Tiempa de Busqueda Sin rellenar
Mdmero de elementos Sin rellenar

llustracion 59 Abrimos en el menu del simulacion, la opcion de simulacion local
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Paso 3: Configuramos los parametros de simulacion.
Si se han habilitado las repeticiones podemos visualizar el fichero de resultados
en la carpeta del proyecto

| £ Renderizado Peer To Peet L . . - = | B |t

Aplicacion Servicios Estaciones de Render Formas kd-Tree Simulacion

Estado Estaciones: 5%, Control de Simulacién (Local) x dPE, Configuracién y Estadisticas de Simulacién x

Puntos de red generados
(. Busqueda Ortogonal

Estado F 2
it O\ Busqueda Esferica

Estado KdTree:

KdTree generado
Estado Comunicacion:

Conectado 127.0.0.1:8000

[ Nimero de elementos 354 elementos.

Tiempo de Busqueda 0s 1ms 162ps 340 ns

& |Capitulo: Ejemplos de Uso
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5.5. Errores tipicos

5.5.1. Error de conexién de red

Comprueba la correcta configuracion de la conexion en tu sistema.
Comprueba los cables y distintos elementos de hardware implicados en tu red.

Comprueba que no tienes un firewall que este limitado el acceso de la
aplicacion.

Comprueba gue el puerto de conexion no esté ya ocupado por otro servicio. De
ser necesario cambia de puerto.

5.5.2. No se pueden almacenar las formas

Comprueba que no hay proteccidn contra escritura
Comprueba que el disco no esté lleno o dafiado

5.5.3. No autorizados

Comprueba los derechos de la operacidon correspondiente o consulta con tu
administrador sobre los privilegios sobre el sistema que tienes asignados que
puedan estar limitando tu uso de la aplicacion.
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Capitulo 6. LICENCIA DE SOFTWARE

TERMINOS Y CONDICIONES PARA COPIA, MODIFICACION Y
DISTRIBUCION

0. Esta licencia aplica a cualquier programa o trabajo que contenga una nota
puesta por el propietario de los derechos del trabajo estableciendo que su
trabajo puede ser distribuido bajo los términos de esta "GPL General Public
License". El "Programa”, utilizado en lo subsiguiente, se refiere a cualquier
programa o trabajo original, y el "trabajo basado en el Programa" significa ya
sea el Programa o cualquier trabajo derivado del mismo bajo la ley de derechos
de autor: es decir, un trabajo que contenga el Programa o alguna porcion de el,
ya sea integra o con modificaciones y/o traducciones a otros idiomas. De aqui
en adelante "traduccion" estara incluida (pero no limitada a) en el término
"modificacion”, y la persona a la que se aplique esta licencia sera llamado
"usted". Otras actividades que no sean copia, distribucion o modificacién no
estan cubiertas en esta licencia y estan fuera de su alcance. El acto de ejecutar
el programa no esta restringido, y la salida de informacion del programa esta
cubierto solo si su contenido constituye un trabajo basado en el Programa (es
independiente de si fue resultado de ejecutar el programa). Si esto es cierto o
no depende de la funcion del programa.

1. Usted puede copiar y distribuir copias fieles del cédigo fuente del programa
tal como lo recibié, en cualquier medio, siempre que proporcione de manera
consciente y apropiada una nota de derechos de autor y una declaracion de no
garantia, ademas de mantener intactas todas las notas que se refieran a esta
licencia y a la ausencia de garantia, y que le proporcione a las demas personas
gue reciban el programa una copia de esta licencia junto con el Programa.
Usted puede aplicar un cargo por el acto fisico de transferir una copia, y ofrecer
proteccion de garantia por una cuota, lo cual no compromete a que el autor
original del Programa responda por tal efecto.

2. Usted puede modificar su copia del Programa o de cualquier parte de él,
formando asi un trabajo basado en el Programa, y copiar y distribuir tales
modificaciones o bien trabajar bajo los términos de la seccion 1 arriba descrita,
siempre que cumpla con las siguientes condiciones:

e Usted debe incluir en los archivos modificados notas declarando que
modificé dichos archivos y la fecha de los cambios.

e Usted debe notificar que ese trabajo que distribuye contiene totalmente o en
partes al Programa, y que debe ser licenciado como un conjunto sin cargo
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alguno a cualquier otra persona que reciba sus modificaciones bajo los
términos de esta Licencia.

e Si el programa modificado lee normalmente comandos interactivamente
cuando es ejecutado, usted debe presentar un aviso, cuando el programa
inicie su ejecucion en ese modo interactivo de la forma mas ordinaria, que
contenga una noticia de derechos de autor y un aviso de que no existe
garantia alguna (o que si existe si es que usted la proporciona) y que los
usuarios pueden redistribuir el programa bajo esas condiciones, e
informando al usuario como puede ver una copia de esta Licencia.
(Excepcion: si el programa en si es interactivo pero normalmente no
muestra notas, su trabajo basado en el Programa no tiene la obligacién de
mostrar tales notas)

Estos requerimientos aplican al trabajo modificado como un todo. Si existen
secciones identificables de tal trabajo que no son derivadas del Programa
original, y pueden ser razonablemente consideradas trabajos separados e
independientes como tal, entonces esta Licencia y sus términos no aplican a
dichas secciones cuando usted las distribuye como trabajos separados. Pero
cuando usted distribuye las mismas secciones como parte de un todo que es
un trabajo basado en el Programa, la distribucién del conjunto debe ser bajo los
términos de esta Licencia, cuyos permisos para otras personas que obtengan
el software se extienden para todo el software, asi como para cada parte de él,
independientemente de quién lo escribid

No es la intencién de esta seccion de reclamar derechos o pelear sus derechos
sobre trabajos hechos enteramente por usted, en lugar de eso, la intencién es
ejercer el derecho de controlar la distribuciébn de los trabajos derivados o
colectivos basados en el Programa. Adicionalmente, el simple agregado de otro
trabajo NO basado en el Programa al Programa en cuestion (0 a un trabajo
basado en el Programa) en algun medio de almacenamiento no pone el otro
trabajo bajo el alcance de esta Licencia

3. Usted puede copiar y distribuir el Programa (o un trabajo basado en él, bajo
la Seccion 2) en codigo objeto o en forma de ejecutable bajo los términos de
las secciones 1 y 2 arriba descritas siempre que cumpla los siguientes
requisitos:

e Acompafarlo con el correspondiente cédigo fuente legible por la maquina,
que debe ser distribuido bajo los términos de las secciones 1y 2 y en un
medio comunmente utilizado para el intercambio de software, o

e Acompafarlo con una oferta escrita, valida por al menos 3 afos y para
cualquier persona, por un cargo no mayor al costo que conlleve la
distribucion fisica del coédigo fuente correspondiente en un medio
comunmente utilizado para el intercambio de software, o
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e Acompafarlo con la informacion que usted recibié sobre la oferta de
distribucion del codigo fuente correspondiente. (Esta alternativa esté
permitida s6lo para distribuciébn no-comercial y solo si usted recibid el
Programa en coédigo objeto o en forma de ejecutable con tal oferta de
acuerdo a la subseccion b anterior

El cdodigo fuente de un trabajo significa la forma preferida de hacer
modificaciones al mismo. Para un trabajo ejecutable, un codigo fuente completo
significa todo el codigo fuente de todos los modulos que contiene, mas
cualquier archivo de definicion de interfases, mas los programas utilizados para
controlas la compilacion y la instalacion del ejecutable.

Sin embargo, como excepcion especial, no se requiere que el cédigo fuente
distribuido incluya cualquier cosa que no sea normalmente distribuida con las
componentes mayores (compilador, kernel, etc.) del sistema operativo en el
cual el ejecutable corre, a menos de que una componente en particular
acomparfie al ejecutable.

Si la distribucién del ejecutable o del codigo objeto se hace ofreciendo acceso a
copiar desde un lugar designado, entonces el ofrecer acceso equivalente para
copiar el codigo fuente desde el mismo lugar se considera distribucion del
cadigo fuente, aunque las demas personas no copien el codigo fuente junto con
el cédigo objeto.

4. Usted no puede copiar, modificar, sub-licenciar ni distribuir el Programa a
menos que sea expresamente bajo esta Licencia, de otra forma cualquier
intento de copiar, modificar, sub-licenciar o distribuir el programa es nulo, y
automaticamente causara la pérdida de sus derechos bajo esta Licencia. Sin
embargo, cualquier persona que haya recibido copias o derechos de usted bajo
esta Licencia no vera terminadas sus Licencias ni sus derechos perdidos
mientras ellas continlen cumpliendo los términos de esta Licencia.

5. Usted no esta obligado a aceptar esta Licencia, dado que no la ha firmado.
Sin embargo, nada le otorga el permiso de modificar o distribuir el Programa ni
sus trabajos derivados. Estas acciones estan prohibidas por la ley si usted no
acepta esta Licencia. Sin embargo, modificando o distribuyendo el Programa (o
cualquier trabajo basado en el Programa) indica su aceptacion de esta Licencia
y de todos sus términos y condiciones para copiar, distribuir o modificar el
Programa y/o trabajos basados en él.

6. Cada vez que usted redistribuye el Programa (o cualquier trabajo basado en
el Programa), la persona que lo recibe automaticamente recibe una licencia del
autor original para copiar, distribuir o modificar el Programa sujeto a estos
términos y condiciones. Usted no puede imponer ninguna restriccion adicional a
las personas que reciban el Programa sobre los derechos que en esta Licencia
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se les otorga. Usted no es responsable de forzar a terceras personas en el
cumplimiento de esta Licencia.

/. Si como consecuencia de un veredicto de un juzgado o por el alegato de
infringir una patente o por cualquier otra razon (no limitado solo a cuestiones de
patentes) se imponen condiciones sobre usted que contradigan los términos y
condiciones de esta Licencia, éstas no le excusan de los términos y
condiciones aqui descritas. Si usted no puede distribuir el producto cumpliendo
totalmente con las obligaciones concernientes a la resolucion oficial y al mismo
tiempo con las obligaciones que se describen en este contrato de Licencia,
entonces no podré distribuir mas este producto. Por ejemplo, si una licencia de
patente no permitira la distribucién del Programa de forma libre de regalias (sin
pago de regalias) por parte de quienes lo reciban directa o indirectamente,
entonces la Unica forma de cumplir con ambas obligaciones es renunciar a la
distribucion del mismo.

Si cualquier parte de esta seccion resulta invalida, inaplicable o no obligatoria
bajo cualquier circunstancia en particular, la tendencia de esta es a aplicarse, y
la seccion completa se aplicara bajo otras circunstancias.

La intencion de esta seccién no es la de inducirlo a infringir ninguna ley de
patentes, ni tampoco infringir algun reclamo de derechos, ni discutir la validez
de tales reclamos; esta seccién tiene el Unico propésito de proteger la
integridad del sistema de distribucion del software libre, que estd implementado
por practicas de licencia publica. Mucha gente ha hecho generosas
contribuciones a la amplia gama de software distribuido bajo este sistema
favoreciendo asi la constante aplicacion de este sistema de distribucion; es
decision del autor/donador si su Programa sera distribuido utilizando este u otro
sistema de distribucion, y la persona que recibe el software no puede obligarlo
a hacer ninguna eleccion en particular

Esta seccion pretende dejar muy claro, lo que se cree que sera una
consecuencia del resto de esta Licencia.

8. Si la distribucién y/o el uso del Programa se restringe a algunos paises ya
sea por patentes, interfaces protegidas por derechos de autor, el propietario
original de los derechos de autor que ubica su Programa bajo esta Licencia
puede agregar una restriccion geografica de distribucion explicita excluyendo
los paises que aplique, dando como resultado que su distribucion solo se
permita en los paises no excluidos. En tal caso, esta Licencia incorpora la
limitacion como si hubiera sido escrita en el cuerpo de esta misma Licencia.

9. La "FSF Free Software Foundation" puede publicar versiones nuevas o

revisadas de la "GPL General Public License" de uno a otro momento. Estas
nuevas versiones mantendran el espiritu de la presente version, pero pueden
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diferir en la inclusibn de nuevos problemas o en la manera de tocar los
problemas o aspectos ya presentes.

Cada version tendra un numero de version que la distinga. Si el Programa
especifica un numero de version para esta Licencia que aplique a él y
"cualquier version subsiguiente”, usted tiene la opcidn de seguir los términos y
condiciones de dicha version o de cualquiera de las posteriores versiones
publicadas por la "FSF". Si el programa no especifica una version en especial
de esta Licencia, usted puede elegir entre cualquiera de las versiones que han
sido publicadas por la "FSF".

10. Si usted desea incorporar partes del Programa en otros Programas de
software libre cuyas condiciones de distribucion sean distintas, debera escribir
al autor solicitando su autorizacion. Para programas de software protegidas por
la "FSF Free Software Foundation", debera escribir a la "FSF" solicitando
autorizacién, en ocasiones hacemos excepciones. Nuestra decision sera
guiada por dos metas principales:

e Mantener el estado de libertad de todos los derivados de nuestro
software libre.
e Promover el uso comunitario y compartido del software en general.

NO EXISTE GARANTIA ALGUNA

11. DEBIDO A QUE EL PROGRAMA SE OTORGA LIBRE DE CARGOS Y
REGALIAS, NO EXISTE NINGUNA GARANTIA PARA EL MISMO HASTA
DONDE LO PERMITA LA LEY APLICABLE. A EXCEPCION DE QUE SE
INDIQUE OTRA COSA, LOS PROPIETARIOS DE LOS DERECHOS DE
AUTOR PROPORCIONAN EL PROGRAMA "COMO ES" SIN NINGUNA
GARANTIA DE NINGUN TIPO, YA SEA EXPLICITA O IMPLICITA,
INCLUYENDO, PERO NO LIMITADA A, LAS GARANTIAS QUE IMPLICA EL
MERCADEO Y EJERCICIO DE UN PROPOSITO EN PARTICULAR.
CUALQUIER RIESGO DEBIDO A LA CALIDAD Y DESEMPENO DEL
PROGRAMA ES TOMADO COMPLETAMENTE POR USTED. SI EL
SOFTWARE MUESTRA ALGUN DEFECTO, USTED CUBRIRA LOS COSTOS
DE CUALQUIER SERVICIO, REPARACION O CORRECCION DE SUS
EQUIPOS Y/O SOFTWARE QUE REQUIERA.

12. EN NINGUN CASO NI BAJO NINGUNA CIRCUNSTANCIA EXCEPTO
BAJO SOLICITUD DE LA LEY O DE COMUN ACUERDO POR ESCRITO,
NINGUN PROPIETARIO DE LOS DERECHOS DE AUTOR NI TERCERAS
PERSONAS QUE PUDIERAN MODIFICAR Y/O REDISTRIBUIR EL
PROGRAMA COMO SE PERMITE ARRIBA, SERAN RESPONSABLES DE
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LOS DANOS CORRESPONDIENTES AL USO O IMPOSIBILIDAD DE USAR
EL PROGRAMA, SIN IMPORTAR SI SON DANOS GENERALES,
ESPECIALES, INCIDENTALES O CONSEQUENTES CORRESPONDIENTES
AL USO O IMPOSIBILIDAD DE USAR EL PROGRAMA (INCLUYENDO PERO
NO LIMITADO A LA PERDIDA DE INFORMACION O DETERIORO DE LA
MISMA AFECTANDOLO A USTED, A TERCERAS PERSONAS QUE SEA
POR FALLAS EN LA OPERACION DEL PROGRAMA O SU INTERACCION
CON OTROS PROGRAMAS) INCLUSIVE SI TAL PROPIETARIO U OTRAS
PERSONAS HAYAN SIDO NOTIFICADAS DE TALES FALLAS Y DE LA
POSIBILIDAD DE TALES DANOS.

FIN DE TERMINOS Y CONDICIONES
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