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Resumen

En este primer apartado se hace una breve presentacién del tema
que se aborda en el proyecto.

Descriptores

Palabras separadas por comas que identifiquen el contenido del pro-
yecto Ej: servidor web, buscador de vuelos, android ...



Abstract

A brief presentation of the topic addressed in the project.

Keywords

keywords separated by commas.
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Introduccion

Descripcién del contenido del trabajo y del estrucutra de la memoria y del
resto de materiales entregados.



Objetivos del proyecto

Este apartado explica de forma precisa y concisa cuales son los objetivos
que se persiguen con la realizacién del proyecto. Se puede distinguir entre los
objetivos marcados por los requisitos del software a construir y los objetivos
de caracter técnico que plantea a la hora de llevar a la practica el proyecto.



Conceptos teoricos

En aquellos proyectos que necesiten para su comprensién y desarrollo de
unos conceptos tedricos de una determinada materia o de un determinado
dominio de conocimiento, debe existir un apartado que sintetice dichos con-
ceptos.

Algunos conceptos teéricos de IMTEX".

3.1. Secciones

Las secciones se incluyen con el comando section.

Subsecciones

Ademads de secciones tenemos subsecciones.

Subsubsecciones

Y subsecciones.

3.2. Referencias

Las referencias se incluyen en el texto usando cite [2]. Para citar webs,
articulos o libros [1].

3.3. Imagenes

Se pueden incluir imégenes con los comandos standard de IATEX, pero esta
plantilla dispone de comandos propios como por ejemplo el siguiente:

1Créditos a los proyectos de Alvaro Lépez Cantero: Configurador de Presupuestos y
Roberto Izquierdo Amo: PLQuiz



Conceptos tedricos

Figura 3.1: Autémata para una expresién vacia

3.4. Listas de items

Existen tres posibilidades:

= primer item.

= segundo item.

1. primer item.

2. segundo item.



Conceptos tedricos 5

Herramientas App AngularJS API REST BD Memoria

HTML5

CSS3
BOOTSTRAP
JavaScript
AngularJS

Bower

PHP

Karma + Jasmine
Slim framework
Idiorm

Composer

JSON

PhpStorm
MySQL
PhpMyAdmin

Git + BitBucket X
MikTEX

TeXMaker

Astah

Balsamiq Mockups X
VersionOne X X X X
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Tabla 3.1: Herramientas y tecnologias utilizadas en cada parte del proyecto

Primer item mas informacién sobre el primer item.

Segundo item més informacion sobre el segundo item.

3.5. Tablas

Tgualmente se pueden usar los comandos especificos de IXTEXo bien usar
alguno de los comandos de la plantilla.



Técnicas y herramientas

Dentro de las diferentes herramientas que utilizaré para la realizacion de
este trabajo, la mas esencial es aquella con la cual, realizaré la conversién a

JavaScript. [Quitaria el salto de parrafo aqui |

Es por ello esencial hacer una buena eleccién comparando y analizando la
diferentes posibilidades a elegir.

Como principales herramientas para la conversiéon de Java a JavaScript he
podido encontrar GWT (Google Web Toolkit), JSweet y DukeScript aunque
también hay otras de las que hablaré mas adelante. Comenzaré por GWT.

Google Web Toolkit es ampliamente conocido por los desarrolladores web
entre otras cosas gracias a ser de cédigo abierto y completamente gratuito.
Contiene una SDK que proporciona un conjunto de APIs de Java que permiten
el desarrollo de aplicaciones AJAX escritas en Java. Posteriormente compila
el cédigo en JavaScript ya optimizado dando robustez a la aplicaciéon web.

Dentro de las ventajas con las que cuenta esta herramienta reparo en que
no hace falta compilar el codigo JavaScript para poder verlo en el buscador y
puedo editar y refrescar la pdgina para ver los cambios. (Faltan cosas)
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Alvar
Quitaría el salto de párrafo aqui

Alvar
Mediante nota al pie \footnote{}  o entrada en la bibliografía deberías poner enlace a GWT

Alvar
,

Alvar
JavaScript es interpretado, no necesita compilación ni con GWT ni con ningun otro

Alvar
Aquí debería haber una comparativa más exhaustiva


Aspectos relevantes del
desarrollo del proyecto

En esta seccién trataré de explicar aspectos mas técnicos sobre el proyecto
con el fin de entenderlo y poder continuar con su desarrollo en un posible
futuro.

Las herramientas que utilizaré requieren de una instalacién y configuracion
previa. Para ello voy a tratar de ilustrar el cémo hacerlo.

5.1. Instalacién y configuracion de GWT:

Para poder trabajar con GW'T debo descargar el SDK de GWT proporcio-
nado en la pagina web oficial. Los requisitos previos para crear un aplicacion
web con Google Web Toolkit son basicamente dos: tener intalada la SDK de
Java en su versién 1.6 o cualquiera superior a esta y tener instalado tambien
Apache Ant o en su defecto Apache Maven.

Es féacil saber si cumplo ambos requisitos. Una vez descargado el SDK
desde la pagina oficial,(poner pagina oficial??) accedo a la carpeta desde la
consola de comandos, y ahi intento ejecutar el comando ”webAppCreator”.
En caso de que la consola me devuelva un error en el que indica que Java no
ha podido reconocerlo como un comando interno, quiere decir que no cumplo
€so requisitos previos.

(Explicar como descargar e intalar el SDK de JAVA? y Apache Ant??
Confirurar el path del sistema, afiadir una nueva variable etc.)

Posteriormente puedo proceder de varias formas y con diferentes platafor-
mas. En mi caso he elegido la plataforma Eclipse sobre la que trabajaré en su
versién denominada Luna. E


Alvar
é

Alvar
Utiliza las comillas latinas: <<webAppCreator>>

Alvar
Puedes ponerlo como nota al pie

Alvar
No, se sobreentiende que la gente sabe instalarlo

Alvar
Indicar también su número de versión

Alvar
Mueve esto al anexo de Manual del programador


Aspectos relevantes del desarrollo del proyecto 8

GWT se instala en Eclipse como un ”Plug-inz para ello debo ir, dentro de
Eclipse a anadir un nuevo software. (sigo? explico mas detalladamente?)

Para anadir un nuevo proyecto a Eclipse tengo que importarlo desde Ma-
ven, puedo hacerlo anadiendo un proyecto de Maven existente. Una vez selec-
cionado el proyecto, hay configurar la ejecucién del proyecto. Debemos ir a
Run Configurationz seleccionar el constructor de Maven. Una vez ahi, puedo
anadirle un nombre especifico y seleccionando el directorio base el proyecto a
ejecutar y por ultimo el ”Goal”, o meta debe ser ”gwt:run”, ya que en caso
contrario no se producird una ejecucién correcta.

Antes de la ejecucién se debe instalar el constructor de Maven desde el
debuguer, sino puede dar algunos errores. Una vez finalizada la instalacion,
podremos ejecutar un proyecto con GW'T apareciendo asi el modo desarrolla-
dor y ahi se podra lanzar la aplicacién en el buscador por defecto.


Alvar
<<Plugin>>
Para poner comillas "inglesas" en LaTeX se hace con `` y ''

Alvar
pulsar, no?

Alvar



Trabajos relacionados

Este apartado seria parecido a un estado del arte de una tesis o tesina. En
un trabajo final grado no parece obligada su presencia, aunque se puede dejar
a juicio del tutor el incluir un pequeno resumen comentado de los trabajos y
proyectos ya realizados en el campo del proyecto en curso.



Conclusiones y Lineas de
trabajo futuras

Todo proyecto debe incluir las conclusiones que se derivan de su desarrollo.
Estas pueden ser de diferente indole, dependiendo de la tipologia del proyecto,
pero normalmente van a estar presentes un conjunto de conclusiones relacio-
nadas con los resultados del proyecto y un conjunto de conclusiones técnicas.
Ademis, resulta muy 1util realizar un informe critico indicando cémo se puede
mejorar el proyecto, o cémo se puede continuar trabajando en la linea del
proyecto realizado.
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