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Resumen
El presente documento tiene como objetivo explicar el concepto de Plugin en RMES y su implementación. A su vez, se presentará una manual que permita al lector levantar un Plugin RMES por sí solo. Se requiere que el lector tenga conocimientos sobre la Estructura de Directorios de RMES, como crear un proyecto Java en Netbeans, manejar de forma básica el lenguaje Java y conocimientos medios acerca del Framework Swing para java.
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El concepto de Plugin en informática se refiere a un componente que puede ser fácilmente ensamblado y desensamblado de uno mayor (Core), en donde el funcionamiento del este último es completamente independiente de la existencia o no del Plugin.
La pluginización de RMES surge por la necesidad de tener que separar cierta lógica que se encontraba arraigada en el Core de RMES. Entiéndase por Core el proyecto principal de desarrollo (‘project-mes’), en donde se encuentras las funcionalidades básicas y más importantes de la aplicación.
RMES es una aplicación que, en base a datos de mantención, realiza cálculo de indicadores de mantención. Existe una amplia bibliografía de cuáles son estos indicadores con su respectivas justificaciones, pero ahora intentaremos dejar el concepto lo más amplio posible, de forma que el lector puedo ver el proceso como una caja negra: existe un conjunto de entrada (datos de mantención), en medio, procesos varios (que en su momento serán detallados) y finalmente, el resultado final (los indicadores de mantención). Los resultados de la caja negra se presentan en diversos reportes agrupados según las necesidades de los usuarios. Inicialmente, estos reportes se encontraban dentro del Core de RMES, pero luego fueron separados y dejados cada uno en Plugins independientes.
En términos informáticos, esto ayuda a disminuir la complejidad del sistema dejando la lógica del negocio en componentes separados específicamente diseñados para tal función. En términos comerciales, es posible ofrecer al cliente final una aplicación que puede variar según los reportes (Plugins) que requiera ofreciendo flexibilidad.
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La estructura de directorios de RMES se encuentra detallada en el documento y describe la configuración base que debe tener el sistema operativo para comenzar a trabajar en proyectos de desarrollo en RMES. De este documento rescataremos el concepto DEVDIR que se refiere al directorio principal de desarrollo (por ejemplo, ‘C:\CGS\Desarrollo’), el cual usaremos de ahora en adelante.
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Técnicamente en RMES, un plugin es un proyecto Netbeans con una estructura especial y que tiene como biblioteca al proyecto principal ‘project-mes’.
Cada plugin en RMES posee un único directorio en donde se encuentra todo su código fuente, el cual se encuentra en el directorio ‘DEVDIR\src’. En la mayoría de los casos, el nombre del directorio posee la estructura ‘plugin-NAME’ en donde NAME es el nombre del proyecto.
Ejemplifiquemos todo el proceso con un plugin: ‘plugin-A-U-UE-hist’. Este plugin fue diseñado para presentar un reporte de 3 indicadores de mantención sobre un conjunto de periodos de tiempo (mensual, semestral, anual, etc) indicados por el usuario.
Entonces, para poder trabajar con el plugin ‘plugin-A-U-UE-hist’, se debe crear un proyecto java en Netbeans (File -> New Proyect) con el mismo nombre del código fuente (‘plugin-A-U-UE-hist’) asegurándose de que la propiedad ‘Project Location’ sea ‘DEVDIR\proyectos’.
Luego, se debe configurar el proyecto (Botón Derecho sobre el proyecto -> Properties). En el dialogo, se debe agregar el código fuente del proyecto ‘DEVDIR\src\ plugin-A-U-UE-hist’ (eliminar las fuentes por defecto que crea Netbeans), agregar a las bibliotecas del proyecto el proyecto ‘project-mes’ (que debe estar creado) y luego agregar las bibliotecas propias del Plugin. Estas se encuentra en el directorio ‘DEVDIR\lib’ y se enumeran en el fichero ‘plugin-A-U-UE-hist-build.xml’ en el target ‘classpath’:
   <path id="classpath.plugin">
        <filelist files="${mes.jar}"/>
        <filelist files="${dir.base.lib}/jfreechart-1.0.11.jar"/>
        <filelist files="${dir.base.lib}/jcalendar.jar"/>
        <filelist files="${dir.base.lib}/lib-object-db.jar"/>
        <filelist files="${dir.base.lib}/log4j-1.2.8.jar"/>
    </path>

Este fichero .xml sirve para compilar el plugin vía ANT. No es alcance de este documento explicar su utilidad y funcionamiento, pero si es necesario saber que cada plugin contiene un fichero similar con el siguiente patrón de nombre: ‘plugin-NAME-build.xml’ y dentro de este fichero se definen las bibliotecas específicas que utiliza el Plugin. Para nuestro caso particular, deberemos agregar:
· ‘DEVDIR\lib\ jfreechart-1.0.11.jar’
· ‘DEVDIR\lib\ jcalendar.jar’
· ‘DEVDIR\lib\ lib-object-db.jar’
· ‘DEVDIR\lib\ log4j-1.2.8.jar’
Finalmente, compilar el proyecto. El resultado ser un fichero .jar. Su ubicación será ‘DEVDIR\proyectos\plugin-A-U-UE-hist\dist\plugin-A-U-UE-hist.jar’. Este fichero deberá ser copiado al directorio ‘DEVDIR\src-extras\core-mes\Plugins’.
Luego, al correr el ‘project-mes’ el plugin se habrá añadido automáticamente al ToolBar de la pestaña ‘Informes Históricos’.
Debido a que la tarea de copiar-pegar el .jar es bastante tediosa, el equipo de desarrollo elaboró un pequeño código que copia automáticamente el plugin luego de ser compilado al directorio ‘DEVDIR\src-extras\core-mes\Plugins’:

    <target name="-post-jar">
        <property name="prop.plugin.source" value="${basedir}\dist\${ant.project.name}.jar"/>
        <property name="prop.plugin.dest" value="${basedir}\..\..\src-extras\core-mes\Plugins\${ant.project.name}.jar"/>
        <echo message="${prop.plugin.source}" />
        <echo message="${prop.plugin.dest}" />
        <copy file="${prop.plugin.source}" tofile="${prop.plugin.dest}"/>
    </target>

Este código debe ser copiado en el fichero ‘build.xml’ del proyecto. En nuestro caso, se ubica en ‘DEVDIR\proyectos\plugin-A-U-UE-hist\build.xml’ (Se puede más rápidamente a este fichero desde la pestaña ‘Files’ de Netbeans). El código se debe agregar exactamente bajo la línea:
   <import file="nbproject/build-impl.xml"/>
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Lo primero, es definir un nombre para el Plugin que, por simplicidad, será NAME. Luego de esto, es necesario crear el directorio en donde ira el código del plugin. Este directorio debe tener el formato estándar adoptado por el equipo de desarrollo, ‘plugin-NAME’, y se debe ubicar dentro de ‘DEVDIR\src’.
Luego, se debe crear un proyecto Netbeans con exactamente el mismo nombre que se le dio al directorio de código fuente: ‘plugin-NAME’. No olvidar que la propiedad ‘Project Location’ debe ser ‘DEVDIR\proyectos’.
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A continuación, en las propiedades del proyecto, se debe agregar nuestro directorio de código (eliminar la fuente que genera por defecto Netbeans). Ahora, es necesario crear la estructura de paquetes del Plugin. Se recomienda seguir el formato de la figura.
Dentro del directorio fuente ‘plugin-NAME’ debe existir un directorio (no un paquete) llamado ‘META-INF’. La diferencia entre directorio y paquete es muy sutil, pero por efectos prácticos, no es posible utilizar el carácter ‘-‘ (guión) como nombre de un paquete java.
Dentro de META-INF debe existir dos fichero: ‘plugin.properties’ y ‘toolbar.xml’. Las estructuras de ambos ficheros serán explicadas posteriormente.
Es altamente recomendable que exista el paquete ‘cl.cge.NAME’ y dentro de él los paquetes:
1. ‘cl.cge.NAME.core’: lógica de negocio del paquete
2. ‘cl.cge.NAME.ide’: interfaces gráficas
3. ‘cl.cge.NAME.plugin’: clases de enlace y definición de plugin, muy importantes.
4. ‘cl.cge.NAME.resources’: recursos, en caso de existir.
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Todo esto para seguir con el formato estándar definido por el equipo de desarrollo. Por supuesto, la estructura es opcional, pero se aconseja que al menos los paquetes ‘ide’ y ‘plugin’ existan en este formato. Además, dentro del paquete ‘cl.cge.NAME.ide’ debe existir un paquete llamado ‘icons’ que contenga 3 directorios (no paquetes), como se muestra en la estructura de la figura. Cada directorio está asociado a las dimensiones de los iconos que contiene. En este caso, sólo existe un icono (replicado 3 veces para los 3 tamaños) y que es el ícono representativo del plugin.
La estructura de directorios para el paquete ‘icons’ es fija, es decir, deben existir los 3 directorios. Esto debido a que el componente encargado de cargar imágenes e íconos es quien decide que ícono debe llevar un componente gráfico según sus características. Por ejemplo, un menú debe llevar íconos de dimensiones 16x16, dado que es el formato decidido por el equipo de informática. A su vez, los iconos asociados a toolbars deben tener una dimensión de 32x32.
Esta estandarización no es automática, es decir, se realiza sólo para ciertos componentes, en este caso, el Plugin. Si por ejemplo, se desean agregar íconos propios al Plugin, realizar la replicación de éstos en los 3 formatos es completamente opcional (de hecho, solo se recomienda en casos excepcionales). La mejor opción es simplemente dejarlos directamente en el paquete ‘icons’ u organizarlos según el criterio del desarrollador.
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Dentro del paquete ‘cl.cge.NAME.plugin’ deben existir 3 clases java muy importantes:
· NAMEPlugin
· NAMEAction
· NAMEData
La clase ‘NAMEPlugin’ implementa la interfaz ‘PluginInterface’, la cual define las propiedades básicas que debe tener un plugin. Entre ellas el nombre y un identificador único. A continuación se deja un código de ejemplo que puede usado como base para futuros plugins (se deberá reemplazar la palabra NAME por el nombre verdadero del plugin).
public class NAMEPlugin implements PluginInterface {
    public static final String KEY = “mes.NAME”;
    private ClassLoader classLoader;

    public NAMEPlugin () {
    }

    public void init(ClassLoader cl) {
        this.classLoader = cl;
    }

    public String getVersion() {
        return "0.1";
    }

    public String getName() {
        return "NAME";
    }

    public String getDescription() {
        return "NAME";
    }

    public String getAuthor() {
        return Utilities.getString("CGE_consultores");
    }

    public String getKey() {
        return KEY;
    }

    public Action getMenuAction(PluginContext ctx) {
        return new NAMEAction(ctx, classLoader);
    }

    public Action getToolbarAction(PluginContext ctx) {
        return new NAMEAction(ctx, classLoader);
    }

    public String getMenuLocation() {
        return "view>analysis";
    }

    public String getToolbarLocation() {
        return "analysis";
    }

    public Action getPopupAction(Machine m, PluginContext ctx) {
        return null;
    }
    public Collection<DynamicReport> getReports(PluginContext ctx) {
        return null;
    }

    public Action getMontecarloReportAction(PluginContext ctx) {
        return null;
    }

    public Document getToolbarXml() {
        Document doc = null;
        try {
            InputStream is = POSPlugin.class.getResourceAsStream("/META-INF/toolbar.xml");
            DocumentBuilderFactory factory = DocumentBuilderFactory.newInstance();
            DocumentBuilder builder = factory.newDocumentBuilder();
            doc = builder.parse(new InputSource(is));
        } catch (Exception ex) {
           ex.printStackTrace();
        }
        return doc;
    }

    public ClassLoader getClassLoader() {
        return this.classLoader;
    }

    public String getI18NString(String key) {
        return Utilities.getString(key);
    }

    public Collection<String> getPluginDependencies() {
        return null;
    }

    public IPluginService getPluginService() {
        return null;
    }
}

La explicación de la interfaz ‘PluginInterface’ se realizará posteriormente.
La siguiente clase, ‘NAMEAction’, sirve para gatillar la apertura de la interfaz gráfica del plugin. Esta clase extiende de ‘AbstractAction’, clase perteneciente al framework de Swing, y define una acción que se puede asignar a un sinnúmero de componentes (por ejemplo, al hacer click sobre un botón, o sobre un menú, etc). La utiliza específicamente ‘NAMEPlugin’ en sus métodos:
    public Action getMenuAction(PluginContext ctx);

    public Action getToolbarAction(PluginContext ctx);

En donde se puede observar a simple vista que la clase es llamada cuando exista un evento de menú (hacer click sobre un menú) y cuando exista un evento de toolbar (hacer click sobre un botón de tipo toolbar). Por ahora, es suficiente saber que el menú o el toolbar en donde se realice alguna acción está asignado específicamente al Plugin.
Se deja un código base que puede ser utilizado para futuros desarrollos:
public class NAMEAction extends AbstractAction {

    private static final Icon ICON;
    private PluginContext context;
    private ClassLoader cl;

    static {
        ICON = PluginServices.getInstance().getIcon("/cl/cge/NAME/ide/icons", “icon.png”, NAMEAction.class);
    }

    public NAMEAction(PluginContext ctx, ClassLoader cl) {
        super(“NAME”, ICON);
        this.context = ctx;
        this.cl = cl;
    }

    public void actionPerformed(ActionEvent evt) {
         // Aquí se debe levantar la interfaz grafica
         // generalmente, se debe chequear condiciones tales como que el Workspace no sea nulo.
    }

    @Override
    public Object getValue(String key) {
        if (key.compareTo(SHORT_DESCRIPTION) == 0) {
            return NAME;
        } else {
            return super.getValue(key);
        }
    }
}

Para el código anterior, es importante que el icono del plugin exista según la estandarización del equipo informático realizada para esta tarea. Se recomienda que se siga la estructura de paquetes de Plugins presentada anteriormente para evitar percances.
La última clase, ‘NAMEData’, implementa la interfaz ‘PluginData’ y es utilizada en caso de que el Plugin requiera persistir datos. Dado que pocos Plugins utilizan este servicio, se dejará una implementación vacía como ejemplo:
public class NAMEData implements PluginData {

    private PluginLogger logger = PluginServices.getLogger(POSData.class);

    public NAMEata(){
    }

    @Override
    public String serialize() {
        throw new UnsupportedOperationException("Not supported yet.");
    }

    @Override
    public void deserialize(String s) {
        throw new UnsupportedOperationException("Not supported yet.");
    }

    public PluginData clone(Subsystem cloned) {
        throw new UnsupportedOperationException("Not supported yet.");
    }
}
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Este directorio ofrece información al exterior de las clases principales del Plugin y de su ubicación gráfica dentro de RMES. Posee 3 directorios:
· ‘plugin.properties’
· ‘toolbar.xml’
La estructura básica de ‘plugin.properties’ contiene simplemente 2 líneas:
plugin.mainClass=cl.cge.NAME.plugin.NAMEPlugin
plugin.dataClass= cl.cge.NAME.plugin.NAMEData

Como se puede ver, es un fichero tipo ‘properties’ (clave/valor). En él se deben direccionar la clase que implementan la interfaz ‘PluginInterface’ (en nuestro caso, ’NAMEPlugin’) y la clase que implementa la serialización de los datos del Plugin (en nuestro caso, ‘NAMEData’). Además, existe una propiedad adicional llamada ‘plugin.classPath’ que sirve para asignar bibliotecas que sólo Plugin utilizará. Esta propiedad es poco utilizada por lo cual no se realizará una explicación extensiva de cómo usarla y de su implementación.
La estructura básica de ‘toolbar.xml’ es la siguiente:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<!--
    Document   : toolbar.xml
    Created on : 21 de abril de 2008, 11:19 AM
    Author     : jcarmi
    Description:
    Definición de botones para la toolbar del sistema
-->
<config>
    <tab id="panelReportsProbablistic" name="panelReportsProbablistic">        
        <toolbars>
            <toolbar id="toolBarProbablisticReports" name="toolBarProbablisticReports">                
                <buttons>
                    <button >
                        <action>cl.cge.NAME.plugin.NAMEAction</action>
                    </button>
                </buttons>                
            </toolbar>            
        </toolbars>
    </tab>
</config>

Por ahora, solo es importante decir que ‘toolbar.xml’ define la posición en donde se ubicará nuestro Plugin dentro de las toolbar’s de RMES. Además de ello, es necesario definir la acción que se gatillará al momento de hacer click sobre el botón del toolbar asociado al Plugin. En el ejemplo, el plugin se ubicara dentro del tab de reportes probabilísticos y dentro del toolbar asociado a reportes probabilísticos (un tab puede tener varios toolbar’s), gatillándose la acción definida en la clase ‘cl.cge.NAME.plugin.NAMEAction’.
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