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1.INTRODUCCION

En este anexo se expondran los diferentes lenguajes de codigo de programaciéon que
se han utilizado a lo largo de la realizacidn del proyecto, la estructura del cédigo y la
especificaciéon de la documentacién con el objetivo de facilitar las labores de

mantenimiento del cddigo fuente en futuras lineas de trabajo.



2.LENGUAJES DE PROGRAMACION

El lenguaje de programacion utilizado para el desarrollo de la aplicaciéon ha sido
Python debido a que la aplicacion base existente ya se encontraba desarrollada en
dicho lenguaje. Este lenguaje dispone de numerosas librerias de ciencias de datos y
matematicas muy utiles a la hora de tratar imagenes de cualquier tipo, en nuestro

caso, imagenes DICOM.

Este lenguaje se complementa con el framework web Django [1] debido a que

permite un gran desarrollo rapido de sitios web seguros y con gran mantenibilidad.

Para el desarrollo front-end del sitio web se han utilizado los lenguajes de

programacion HTML, CSS y JavaScript.

El lenguaje de programaciéon HTML se ha usado para la definicion de la estructura
de la pagina, complementado con la definicion de estilos que ofrece el lenguaje de
programacion CSS, separando de esta forma el contenido de la presentacion, lo que

permite obtener c6digos mucho mas limpios y sencillos.

Para afadir a la pagina atributos interactivos, como pueden ser la apariciéon y
desaparicion de iconos los cambios en el aspecto del meny, la creacién de nodos de
actividades o la aparicion de los resultados de haber aplicado algoritmos a las
imagenes se ha utilizado el lenguaje de programacién JavaScript. JavaScript se trata
de un lenguaje de programacion que puede aplicarse a un documento HTML para

ofrecerle el dinamismo que se ha mencionado anteriormente.

Para lograr el desarrollo de un disefio web adaptativo (responsive design) se ha

utilizado la herramienta Bootstrap, que permite realizar este tipo de disefios a través
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de componentes reutilizables y estructuras predefinidas como son las filas, las
columnas o las tablas, ademas de ser una herramienta muy flexible pues permite la

personalizacion de todas las estructuras y componentes [2].

Se utiliza la biblioteca FontAwesome para la insercién y disefio de todos los iconos

de la aplicacion web.

Posee una gran cantidad de iconos disponibles, todos ellos personalizables
mediante el lenguaje de programacion CSS. La seleccion se hace de manera muy
sencilla e intuitiva y su insercién se hace con tan solo una linea de codigo. Al tratarse
de una biblioteca de co6digo abierto, se tiene libertad de uso sobre cualquiera de sus

disefios.

En cuanto al entorno de desarrollo se utiliza PyCharm, IDE especializado en el
lenguaje de programacion Python. Se escoge este entorno debido a sus grandes
caracteristicas de finalizacién de c6digo inteligente, inspecciones de c6digo, errores
automaticos con diversas soluciones sugeridas y funcionalidades de navegacion

muy completas.

En particular, se ha utilizado la version profesional para estudiantes.

Esta herramienta es utilizada como sistema gestor de la base de datos. Se trata de
una herramienta de cédigo libre considerada en la actualidad como uno de los mas

robustos y potentes.

Se escogi6 esta base de datos estructurada debido a su facil instalaciéon que permite

un sistema multiplataforma. Por otra parte, es capaz de ajustarse al nimero de CPU



y a la cantidad de memoria disponible por lo que se podran recoger multiples

peticiones de manera simultanea.
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3.ESTRUCTURA DEL SISTEMA

La Figura 1 muestra la estructura de la aplicacion desarrollada en el IDE Pycharm.

v koopa-ml-3 [koopa_ml_3]
> algorithms_management
> dashboard_generator
> DATA
> heuristics_management
> koopa_ml_3
> log

> pacs_management

> pipeline_management

> projects_management
> structured_data

> templates

> users_management

o -gitignore

2 manage.py

# requirements.txt

¢} settings.json

FIGURA 1. ESTRUCTURA DEL PROYECTO EN PYCHARM

En ella se detallan los siguientes aspectos:

O

Las carpetas representadas con un punto son aquellas que se conocen como
aplicaciones en Django. Cada una de ellas representa un apartado diferente
de la aplicacion entre los que se encuentran los que ya estaban en el proyecto

y los afiadidos por el desarrollador actual:

o Gestion de Algoritmos (afiadido por el desarrollador)

o Generador del Tablero

o Gestion de Heuristicas

o Gestion de Entidades PACS (afiadido por el desarrollador)
o Gestion de Pipelines

o Gestion de Proyectos DICOM (afiadido por el desarrollador)
o Gestion de Imagenes DICOM (afiadido por el desarrollador

o Gestion de Usuarios



La aplicacidn principal sera la carpeta koopa_ml_3 con el mismo icono que las

carpetas anteriores.

La carpeta templates representa todas las plantillas HTML que han sido
utilizadas a lo largo del proyecto y que se encuentran divididas en secciones

de la aplicacion como se puede observar en la Figura 2.

v templates
algorithm-management
canvas
dicom-management
institution_management
pacs-management
project_management
registration
results
structured-management
user_management
viewer

a5 base.html

a basedicom.html

a5 havbar.html

a havbar_dicom.html

vV vV VvV VvV V V V V V VYV

FIGURA 2. PLANTILLAS HTML DEL PROYECTO

El cédigo relacionado con los lenguajes CSS y JavaScript se encuentra dentro
de la carpeta de la aplicacion principal. Este cédigo se pude observar en la

Figura 3.

v koopa_mi_3
v static
css
images
javascript
js
> templatetags
__init__.py
asgi.py
2, settings.py
s urls.py
wsgi.py

vV VvV VvV Vv

FIGURA 3. CODIGO CSS Y JAVASCRIPT DEL PROYECTO
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4.DOCUMENTACION DEL CODIGO FUENTE

Para la documentacion del codigo fuente se ha seguido los patrones indicados en la
documentacion del framework Django [1]. De esta forma se ha conseguido generar

una documentacion de forma sencilla y automatica y, es posible acceder a ella a

través del administrador de Django.

Si se quiere observar la documentaciéon del cédigo fuente, inicamente habra que

acceder al administrador a través del siguiente enlace:

https://koopaml.grial.eu/admin

Como podemos observar en la Figura 4

Administracién de Django

Sitio administrativo

Acciones recientes

Mis accior nes

FIGURA 4. ADMINISTRACION DE DJANGO DEL PROYECTO

Para revisar la documentacion se ha de acceder al enlace que se encuentra en la

esquina superior derecha cuyo nombre es “Documentacion” y que se encuentra
sefialado en la Figura 5

BIENVENIDOS, ADMIN. VER EL SITIO / DOCUMENTACION / CAMBIAR CONTRASERNA / CERRAR SESION

FIGURA 5. ENLACE A LA DOCUMENTACION DEL CODIGO DEL PROYECTO

Como segunda opcioén, dicha documentacion se podra encontrar en /admin/doc,
como se puede observar en la Figura 6, si pulsamos sobre cada uno de los diferentes

apartados se devolvera una descripcion, métodos o parametros de cada uno de ellos.
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Inicio > Documentacion

AUTENTICACION Y AUTORIZACION

Grupos. + Afadir

Documentacién

Etiquetas
Lista de todas la etiquetas de plantilas y sus funciones.

Pacss + Afadir Filtros

Los filtros son acciones que se pueden aplicar a variables en una plantilla para alterar el resultado.

Modelos

SULIIL L Los modelos son descripciones de todos los objetos en el sistema y sus campos asociados. Cada modelo tienen una I pos a los que se pu i plantilla.

Files + Adadir Vistas
Cada pagina en el sitio publico se genera a través de una vista. La vista define que plantilla se usa para generar la pagina y que objetos estén disponibles para esa plantilla.

USERS_MANAGEMENT Bookmarklets

ientas para el e eder a f
Institutions + Afadir
Usuarios + Afiadir

FIGURA 6. DOCUMENTACION DEL PROYECTO

Destacamos el contenido del apartado de modelos de la Figura, este apartado se
corresponde con descripciones de todos los objetos del sistema y sus campos
asociados. Cada uno de los modelos tiene una lista de campos a los que se puede
acceder como variables de plantilla. En la Figura 7 se pueden observar los modelos

que se encuentran disponibles en la aplicacién

Grupo de modelos ‘Administracién (django.contrib.admin)

LogEntry

- Administracién
« Autenticacién y autorizacién
« Tipos de contenido

« Sesiones Permission

Autenticacién y autorizacién (django.contrib.auth)

« Pipeline_Management
= Users_Management

Group

« Heurlstics_Management

- Algorithms_Management i i )
« Pacs_Management

+ Structured_Data ContantType

« Projects Management

Sesiones (django.contrib.sessions)

Session

Pipeline_Management (pipeline_management)

Pipeline

‘ i

Users_Management (users_management)

Institution

<
H

Heurlstics_Management (heuristics_management)

Heuristic

Algorithms_Management (algorithms_management)
Algorithm

Pacs_Management (pacs_management)

PACS

Structured_Data (structured_data)

File

Projects_Management (projects_management)

Project

FIGURA 7. MIODELOS DISPONIBLES EN LA APLICACION

A modo de ejemplo, en la Figura 8 se mostrara el contenido del modelo File,
correspondiente con las imagenes DICOM de la aplicacion.
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structured_data.File

File(id, project, name, file, name_patient, name_study, type, position_x, position_y, position_z, sort_index, uploaded_by)

Campos
CAMPO TIPO DESCRIPCION
file Archivo file
id Entero grande (8 bytes) D
name Cadena (méximo 200) name
name_patient Cadena (méximo 200) name patient
name_study Cadena (maximo 200) name study
position_x Numero en coma flotante position x
position_y Nimero en coma flotante positiony
position_z Nimero en coma flotante position z
project Project el objeto relacionado projects_management.Project
sort_index Nimero en coma flotante sort index
type Cadena (méximo 200) type
uploaded_by User el objeto relaci do users_| t.User

FIGURA 8. MODELO DE EJEMPLO DE LA GESTION DE IMAGENES DICOM
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