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1. Introduccio

1.1. Breu descripcio del projecte

L’envelliment poblacional és un fet que ha anat cristal-litzant any rere any fins a
convertir-se, segons un estudi de la ONU realitzat durant el 2009 [veure bibliografia] ' en
un fet sense precedents, generalitzat, profund i permanent. Aix0 significa que
cada cop hi ha més urgencia en satisfer les necessitats d'un sector de la poblaci6
envellit, amb tot el que comporta aquest envelliment a nivell de la salut tant
fisica com mental.

Amb aquest motiu de rerefons, es pretén usar els diferents avencos tecnologics
de que es disposa per a millorar la qualitat de vida de les persones que en
'actualitat tenen dificultats per a portar una vida independent. Es tracta no
només d’aquelles persones d’avan¢ada edat amb diferents problemes motrius o
cognitius, siné també d’aquelles persones de qualsevol edat que presenten
tipologies cliniques que dificulten portar una vida independent o, més ben dit, el
maxim independent factible dins de les possibilitats de cada individu.

En l'actualitat ja existeixen diferents dispositius tecnologics que permeten crear
edificis i habitatges automatics amb la finalitat de millorar la gestio energetica i la
qualitat de vida dels seus habitats: reben el nom de dispositius domotics. La
domotica s’aplica basicament sobre quatre arees: Benestar (increment de confort a
la llar), Estalvi (gestié del consum electric de I'habitatge), Seguretat (Alarmes,
Presencia simulada durant llargs periodes d’absencia) i Comunicacions (video i so
distribuit per tota la llar, telefonia IP). Pero tots aquests dispositius, per a gent
amb limitacions funcionals, van més enlla d'un simple augment de comoditat, i es
que també poden suposar una millorar substancial de la qualitat de vida,
complimentat aquelles capacitats que s’hagin vist minvades.

El problema que presenta la domotica a nivell general, pero, es que aquests
dispositius resulten ineficagos en quant cadascun d’ells esta aillat de la resta; i
aconseguir una casa capa¢ d’integrar de forma plena diferents elements
domotics, amb la finalitat d’ajudar a millorar el nivell de vida del usuari, pot
arribar a ser una tasca complicada degut al nivell de fragmentacié referent al
control dels dispositius instal-lats.

Amb aquestes raons, es pretén realitzar un estudi i posterior desenvolupament
d’'un sistema prototipus que integri un ventall de dispositius domotics actuals
dins d'un mateix embolcall de control, sobre el que dissenyar una interficie
grafica que permeti adaptar-se tant a possibles dificultats motrius com
cognitives del usuari; premiant la cerca d'un sistema usable per damunt d’altres



aspectes, doncs es pretén maximitzar la quantitat de public capacitat per a usar
la interficie grafica de comunicacié amb els diferents dispositius domotics.

Una tasca d’aquestes caracteristiques no es pot dur a terme de forma plenament
individual, ja que es necessiten infraestructures i equips domotics per dur a
terme totes aquelles proves que es considerin necessaries; mentre que els
coneixements sobre conducta humana també han de ser coberts d’alguna forma
per experts en la materia, doncs s’escapen de I'ambit tecnologic.

Es per aquest motiu que el projecte es realitza conjuntament amb el Centre de
Vida Independent (d’ara endavant, CVI), un referent catala en la promocié de
I'autonomia personal orientat a la recerca, desenvolupament, innovacié i
validacio de productes de suport i tecnologia aplicada a les persones dependents;
on des d’aquest centre es subministra al projecte amb els recursos materials (en
forma de dispositius domotics) i humans (psicolegs especialitzats en les arees de
deficiéncia motriu i/o cognitiva).

Aquesta iniciativa sorgeix, per tant, com un projecte presentat pel CVIila UPC a
la ONCE per desenvolupar una interficie grafica capa¢ d’interaccionar amb
diferents dispositius domotics, tot adaptant-se a les necessitats cognitives i
motrius de la poblacid objectiu.

1.2. Objectius del projecte

El principal objectiu d’aquest projecte es realitzar una interficie per a dispositius
domotics que sigui adaptable. Concretament es tracta de determinar les
necessitats d'un sector de la poblacié amb problemes de dependéncia i establir
una interficie altament adaptable que es comuniqui amb diferents elements
domotics de la llar per a facilitar i millorar fins el possible les condicions de vida
d’aquest sector de la poblacio.

Podem concloure, per tant, que els objectius marcats per aquest projecte son els
seguents:

* Ampliar el coneixement sobre els aspectes d’usabilitat i adaptabilitat pel que
respecta a interficies.

* Determinar els requisits necessaris per al col-lectiu de gent amb problemes
d’independéncia.

* C(Crear una interficie grafica que es comuniqui amb diferents elements domotics.
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Pel que fa al meétode de comunicacié amb els diferents elements domotics, es
disposara com a metode d’enllag entre la interficie grafica i els dispositius
domotics de la DLA. La DLA [EJ. Pérez: "Arquitectura de Navegacion Distribuida para Agentes
Robéticos", Tesis Doctoral, Servicio de Publicaciones de la Universidad de Mdlaga, ISBN: 84-690-3326-3, 2006] éS una
arquitectura que respon a les inicials “Distributed Layer Architecture” i s’utilitza
per implementar sistemes cooperatius que necessiten la interacci6 de diferents
moduls distribuits lliurement en diferents maquines.

Aquest projecte es basara exclusivament en usuaris pertanyents al col-lectiu de
persones amb algun tipus de dificultat cognitiva o motriu, ja que es pretén
millorar el seu nivell de vida.

1.3. Estructura general del projecte

El projecte s’'inicia amb una introducci6 a quins sén els objectius a assolir,
diferenciant entre el que s’entén que forma part del projecte i delimitant allo que
es considera fora del mateix (I’abast).

Tot seguit es realitzen la detecci6 de requisits del projecte i un analisi general del
mateix que permetra dividir el projecte en trossos més petits que facilitaran
resoldre un problema de grans dimensions mitjancant la concatenaci6 de la
resoluci6 de problemes més petits. Aquest analisi aporta una perspectiva a les
diferents fases d'un projecte informatic, els recursos que es necessiten i els que
realment es tenen i una visio de I'acotament temporal al que es troba subjecte el
projecte.

El seguiran la definici6 de cadascun dels problemes a solucionar des d’'un de
vista técnic, acompanyants del diagrama corresponent. Es tracta d’especificar
cada cas en el que es contempla un Us Unic del sistema, a mode de recrear el
comportament entre l'usuari i la interficie. Aquesta definicié del cas d’us ve
acompanyada del corresponen diagrama de seqiiéncia, o dit d’'un altra manera, a
cada definicié d’interaccié de l'usuari amb la interficie, se I'acompanya d'un
diagrama explicatiu.

A continuacid, un cop es té una idea de com funciona el sistema, es realitzaran els
dissenys corresponents a la interficie grafica definitiva, juntament amb els
dissenys d’estructures de dades pertinents, i s’efectuara la programacio del
sistema acordat. Aquest disseny grafic és fruit d'un estudi anterior en el que
s’han proposat varies interficies grafiques, acompanyades dels respectius
analisis. Encara que les propostes inicials no es troben detallades en el
document, aquestes han permes decidir quina proposta s’adapta millor a les
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necessitats detectades oferint un grau més alt de flexibilitat i usabilitat, i les
conclusions que se’n deriven de les propostes estan integrades en el disseny
final.

Acostant-nos a la conclusio, es procedira a explicar el procés d'implementaci6 del
sistema. Es pretén mostrar aquelles etapes o agrupacions de funcionalitats del
procés de la implantacié que presenten alguna particularitat; i com s’implanta, a
mode d’exemple, una funcionalitat generica qualsevol. Per a la fase de
comprovacid, s’empraran tecniques d’assaig per analitzar el comportament de
'aplicacié i la reacci6 dels usuaris al usar la mateixa, detectar caréncies en el
sistema i ampliar alhora els requisits detectats en les fases inicials. Amb els
resultat de les proves es fara un analisi detallat de les interaccions de 'usuari
amb el sistema i s’extrauran conclusions. D’aquestes conclusions i de les
obtingudes en 'analisi previ als tests, es proposaran millores del sistema per a
futures implementacions.

Per finalitzar, es realitzara un analisi economic del projecte, doncs ja es podran
estimar costos materials i temporals, i es perfilaran les conclusions finals del
mateix per intentar resumir tota la realitzacié. De la mateixa manera, també
s’'inclouran conclusions personals del projecte amb propostes de millora si algun
dia es pretén continuar el projecte.

12



2. Proposit

Amb el projecte descrit, cal definir els limits que envolten una tasca com la que
aqui es proposa, doncs tot projecte ha d’estar regulat per unes fites mesurables,
dins d’'un marc que enquadri les possibilitats a contemplar pel mateix (allo que
queda definit com a responsabilitat del projecte i el que no ho és) i, finalment,
definir cadascuna de les necessitats detectades que s’han de satisfer per a la
consecucio dels objectius del projecte.

Tots aquests passos son, de forma esquematica, el que es trobara explicat a
continuacid en aquest capitol.

2.1. Objectius

Per entendre millor els reptes que planteja el projecte, cal establir unes regles de
joc basiques que serveixin per definir les fites que el projecte pretén assolir i que
serveixin alhora per a mesurar I'éxit o no del mateix.

* Contribuir en la millora de la qualitat de vida d’ aquelles persones amb discapacitats
motrius (com per exemple aquells que no es poden moure del llit), discapacitats
cognitives (provocades per la malaltia d’Alzheimer per exemple) o barreges dels dos
tipus de discapacitats.

* C(Crear una interficie grafica capa¢ de controlar el sistema domotic d’'una casa,
adaptant-se el millor possible a les necessitats peculiars dels usuaris.

* C(Crear un sistema que no depengui del Sistema Operatiu i que sigui altament
modificable.

2.2. Abast
El disseny i implementaci6 del software necessari per a una interficie que
s’adaptés a les necessitats del col-lectiu d'usuaris representat pel CVI ha sigut el

desencadenant de 'abast d’aquest projecte. D’aquesta forma, s’han desenvolupat
i estudiat els punts o arees seglients:

* Estudi de tecnologies aplicables existents (les més significatives).

* Realitzaciéo del disseny de distribucié d’informacié i assignacié6 de rols a
cadascuna de les tecnologies implicades.
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* Realitzaci6 del disseny de les interficies a usar per part dels administradors del
sistema.

* Realitzaci6 del disseny d’interficie a usar per part dels usuaris del sistema.

* Realitzacié disseny de funcionalitats per comunicar la interficie amb la API
d’accés als sistemes domotics.

* Estudi implantaci6 intérpret de veu.

* Implantaci6 del sistema en equips al CVL.

* Pressupost.

Com a punts complementaris del projecte s’han desenvolupat els seglients
temes:

* Estudi de temps i planificaci6 del projecte.

e Estudi accessibilitat.

Els punts que queden fora de I'abast del projecte, i per tant no es realitzaran, son:

* Realitzaci6 interpret de comandes de veu.

* Implantaci6 del sistema en equips d’usuari final.

* Estudiidisseny del hardware necessari.
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2.3. Requisits

En aquesta seccid es presenta l'analisi de requisits per a la interficie dels
dispositius domotics que s'implementara per al centre CVL

L’analisi de requisits compren totes les tasques relacionades amb Ia
determinacio de les necessitats o condicions a satisfer per un software, tenint en
consideracio els diversos requisits que aportin figures externes com ho son els
inversors, etc.; podent entrar en conflicte entre ells.

Els metodes emprats per a I'obtencié dels requisits han sigut:

* Entrevistes:

Es tracta d’'un métode comu i estes quan es tracta d’obtenir requisits i validar
sistemes en general. S’ha seleccionat un nombre significatiu de persones que ha
representat el col-lectiu critic de persones implicades en el projecte. Aquest
col-lectiu ha inclds enginyers en Informatica que treballen o estan directament
relacionats amb el centre CVI, que han aportat els coneixements sobre les
infraestructures disponibles en la casa domotica, aixi com també han servit de
pont per a parts crucials del projecte, com la comunicacié amb els creadors de
I’API de comunicaci6. També s’han inclos psicologues expertes en l'area
cognitiva i motriu, que han aportat el coneixement adquirit sobre el tipus
d’'usuaris que han de fer s de la interficie i han esdevingut el focus real de
recaptacio de requisits pel projecte.

* Prototipatge:
En base a una petita mostra, de funcionalitat limitada, de cdm sera el producte
final. Permet coneixer de primera ma l'opinié dels usuaris, rectificar alguns dels
aspectes i descobrir requisits ocults a primera instancia.

* Forma de contracte:
Algunes de les funcionalitats que ha de realitzar el sistema no han sigut fixades
per cap demanda del grup d'usuaris ni s’han detectat durant la fase de
prototipatge, sin6 que han vingut preestablertes per la mateixa definicié del PFC
en el moment d’establir el mateix contracte. Es podrien classificar, d’alguna
forma, com prerequisits del projecte i venen donats directament per la UPC en la
seva posicié de mediadora entre el CVIil’alumne encarregat del projecte.

Amb els metodes d’obtenci6 de requisits usats, s’han obtingut una serie de
requisits que, classificats segons la tipologia tradicional, queden exposats de la
seglient forma:
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2.3.1. Requisits funcionals

Son tots aquells requisits que especifiquen una funcionalitat que ha de realitzar
el sistema o component. A continuacid es mostra un llistat amb tots els que s’han
identificat:

16

Flexibilitzar comportament de pantalles

Una pantalla ha de poder definir el nombre d’elements que s’han de
mostrar a l'usuari final.

S’han de poder assignar els diferents dispositius de la casa de forma
independent.

Cada pantalla ha de poder relacionar-se amb altres pantalles.

Els elements de cada pantalla s’han de poder mostrar en forma
pictografica i/o textual.

Enregistrar dispositius

» Sha de permetre relacionar accions de la interficie amb els diferents

dispositius domotics de la casa.

Modificar comportament botd

Cada element de la pantalla de I'usuari final s’ha de poder configurar per
assignar un text, imatge so i acci6 unics.

Gestionar dispositius domotics

S’ha de permetre obtenir un llistat amb tots els dispositius domotics
associats a la casailes accions que cadascun d’ells pot dur a terme.

S’ha de permetre que cadascun dels dispositius es pugui associar/des
associar a elements (botons) de la pantalla.

S’ha de permetre que des dels elements de pantalla es pugui accionar
dispositius domotics.

Gestionar perfils

Les configuracions que es facin de la interficie s’han de poder carregar,
eliminar i editar.

Adaptar pantalla a usuaris amb agudes dificultats motrius

S’ha de permetre que els elements de la pantalla interactuin amb

persones amb capacitat motriu reduida. Aixo inclou (pero no es limita a)

persones amb:

- Espasmes musculars, les quals no poden usar sistemes tradicionals
(com un ratoli).

- Distrofia muscular i per tant incapacitat parcial o total de moure una
extremitat.



Adaptar pantalla a usuaris amb agudes dificultats cognitives
» S’ha de permetre adaptar la interficie a aquelles persones amb algun
tipus de deficiencia cognitiva. S’inclouen (perd no es limita a) els
seguents casos:
- Persones amb una capacitat intel-lectual disminuida.
- Persones amb una alta deficiéncia visual.

Introduir sons en el sistema
= Donat que es requereix que el sistema reprodueixi sons, s’ha de
permetre introduir i eliminar arxius de sons en el sistema.

Introduir imatges en el sistema
» Donat que es requereix que el sistema mostri imatges, s’ha de permetre
introduir i eliminar arxius d’'imatge en el sistema.

Llistar totes les pantalles d’'una configuracio6
» El sistema ha de facilitar la configuraci6 de cadascuna de les pantalles
que tindra disponibles I'usuari final.

Vista previa
» La rapida visualitzacié de la configuracié de la pantalla es un element
crucial alhora d’estalviar temps quan s’esta configurant una pantalla per
un usuari, i al mateix temps també permet comprovar si les
configuracions de pantalla i botons son correctes ja que es presenta una
pantalla exactament igual que la del client final, amb les mateix
funcionalitats i consum de recursos.

Generar aplicaci6 usuari

=  Un cop configurada la pantalla de forma que s’acomodi a les necessitats
motrius i cognitives de l'usuari final, s’ha de permetre generar una
aplicacié auto-continguda amb el perfil desitjat. Aquesta aplicacié ha de
contenir el nombre minim i necessari de recursos per a efectes d'un
funcionament optim de l'aplicacié d’usuari; per tant, implica una
reducci6 de la mida de 'aplicacié al reduir el nombre de recursos que ha
de tractar.

Canviar els atributs d'un bot6
= (Cadascun dels diferents botons d’'una pantalla s’ha de poder associar a
un text, imatge i sons Unics, aixi com associar-lo a una accié que pot ser
de dos tipus:
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- Generacié d'una nova pantalla: Al clicar 'element en qiiestid, aquest
mostrara una pantalla nova, amb nous elements.

- Realitzar acci6: Al seleccionar I'element en qiiestid, es cridara al
dispositiu domotic associat a l'element i s’executara l'acci6
sol-licitada.

2.3.2. Requisits no funcionals

Aquests requisits no fan referéncia a funcionalitats concretes del sistema
software, sind a les qualitats que ha de complir el mateix i que han de permetre
avaluar-lo.

* Usabilitat

= Esla capacitat del programa per a ser entes, apres i usat pels usuaris
finals. Es tracta d’'uns dels requisits no funcionals més importants, ja
que els usuaris del sistema no sén experts; es a dir, no es pot assumir
que la majoria d’usuaris que usen el sistema tenen coneixements
amplis del mateix. La interficie ha de ser clara i facil d'usar, i per a
realitzar qualsevol acci6 no s’ha de superar un maxim de 3
pulsacions de ratoli.

» Es buscara que el llenguatge emprat en la interficie sigui el més
entenedor possible i que els missatges que s’hagin de mostrar els
pugui entendre un usuari no expert.

= Manteniment
» El sistema haura d’estar degudament documentat i el codi haura de
contenir comentaris explicatius del que fa cada part del programa
per afavorir que altres persones el puguin modificar i ampliar en el
futur.
= Elllenguatge de programaci6 ha de permetre, partint del executable,
editar qualsevol component del mateix.

» Visualitzar a pantalla completa
= Aquesta aplicaci6 no ha d’estar limitada a cap Sistema Operatiu
d’escriptori en concret, per tant, s’ha d’oferir la possibilitat de
generar 'aplicacié tant en Windows, Linux com Macintosh.

» Compatibilitat
» La interficie ha de mostrar el mateix comportament
independentment del sistema operatiu que I'executi.
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3. Gestio del projecte

Per poder saber si un projecte es viable o no, és necessari fer una projeccio de
tots els elements que participen d’alguna forma en el mateix. S’han de tenir en
consideracié quins recursos es necessitaran en cadascuna de les diferents fases
del projecte, quin temps estimat i limit es té, quins riscos poden sorgir i quines
alternatives o solucions son viables en cada cas.

Aixi doncs, una bona planificacié és vital per fer una estimacié realista de la vida
del projecte, doncs permet preveure problemes, prendre decisions amb
coneixement de causa i estimar conseqliéncies quan s’afronten problemes; i en
aquest projecte, on alguns recursos es troben limitats amb I'is en el temps, es
especialment important, ja que també s’ha hagut de compaginar el PFC amb la
feina i altres responsabilitats alienes.

Quan s’ha de planificar un projecte, és important granular cadascuna de les
tasques a realitzar. Quantes més fases es puguin fer millor, ja que aix0 permet
gestionar millors el temps i recursos que son necessaris per a cada fase, i aixi es
pot valorar millor el temps de vida necessari del projecte i detectar riscos i
solucions; tot i que també s’ha de buscar un equilibri entre no granular (poc
precis) i granular massa (massa feina, pot arribar a ser contraproduent ja que
s’han de gestionar masses casos i dona lloc a inflexibilitats en el projecte).

Aixi doncs, el projecte s’ha dividit en les segiients fases:
= Control de gestid
» Tasques previes (Analisi inicial)
» Analisiidisseny
* Implementacié

= Proves
» Finalitzaci6 (Planificacié del projecte i conclusions)

Tot seguit s’explicaran amb més detall cadascuna de les fases descrites.

3.1. Fases del projecte

3.1.1. Control de gestid

Aquesta fase dura tota la vida del projecte, ja que s’ha de gestionar des del
mateix inici fins a la finalitzaci6 del mateix.

Les tasques que es comprenen dins de la gestié del projecte son:
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Sol-licitud documentacié DLA: Per a comunicar-se amb els diferents components
domotics de la casa, la interficie haura de comunicar-se amb el servidor que
enllaca amb cadascun d’ells, i el programador haura d'usar aquesta
documentacié per familiaritzar-se i consultar-la durant la implementacié del
mateix.

Reunions amb el client: Per obtenir els requisits del projecte, shauran de
preparar varies reunions amb I’equip de treball del CVI, que complementen als
del tutor del PFC. També s’inclouen reunions amb el tutor de projecte on
s’explicaran els requisits ja definits que ha de tenir el software a desenvolupar.

Reunions de seguiment: Generalment amb el tutor del projecte. Serveixen per
aclarir dubtes, avaluar 'estat del projecte i prendre decisions en cas que hi hagi
algun contratemps.

Control del projecte: Dur a terme la propia gestié del projecte, com realitzar i
revisar les estimacions, verificar els documents i codi a lliurar, gestionar els
recursos disponibles, etc.

3.1.2. Tasques prévies

Aquesta fase representa tota la feina que s’ha realitzat com a presa de contacte

amb l'entorn i les necessitats del projecte, necessari per una major comprensio

del problema a tractar i per minimitzar el temps requerit pel mateix a llarg
termini.

Les activitats que queden incloses en aquesta fase sén:
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Tecnologia implicada: Partint dels requisits imposats al propi projecte des de la
Facultat d'Informatica, s’han buscat les tecnologies que s’adaptaven millor a les
caracteristiques del projecte. Per trobar la tecnologia adient, s’han analitzat
aquelles tecnologies més conegudes (considerades estandards actuals en el mén
de la programacio), aixi com altres tecnologies menys conegudes fruit de la
recerca. Amb tot s’ha configurat un entorn de desenvolupament que incloia una
maquina amb Mac OS X 10.6, Java i XULrunner.

Les tasques per familiaritzar-se amb la tecnologia XUL (veure Secci6 4.1.4,
tecnologies candidates: XUL) constaran en entendre com funciona internament,
quines similituds té amb altres tecnologies germanes com I'HTML i I'XML i quins
son els seus punts forts i debils, juntament amb un estudi de les API disponibles.



* Presa de coneixements entorn (dificultats Cognitives / motrius): Per altra banda,
per entendre millor quin és el problema existent i de quina forma s’esta
contribuint a solucionar-ho, s’ha cercat documentacié sobre gent amb
problemes cognitius i amb problemes motrius, per entendre millor algunes de
les seves dificultats diaries i alhora comprendre millor algunes de les propostes i
requisits que el projecte requereix.

3.1.3. Analisi i disseny

Aquesta fase es pot considerar la més important del projecte, ja que defineix la
base principal del projecte: es dissenya la interficie, juntament amb una creaci6 i
valoracié del casos d’'is del projecte, que seran usats en la seglient fase
d'implementacié. Per tant, algun error en aquest punt seria de molt dificil
esmena per la seva repercussio transversal a la resta de fases del projecte.

Les activitats incloses son:

* Reunions per definir els elements de la interficie grafica: Amb els requisits
obtinguts, es fa un estudi dels mateixos i s’avalua conjuntament quins elements
es consideren rellevants en una interficie grafica i quins no en quant a persones
dependents.

* C(Creaci6 del Storyboard: Es defineixen varies propostes d’interficie que
contemplin els requisits detectats i els abordin de formes diferents. L’objectiu és
discutir les diferents aproximacions i arribar a consens respecte la interficie
final. Donada la naturalesa manual de la creacié de I'Storyboard, no s’han inclds
en el document final; tot i que la interficie resultant es fruit d’aquests
Storyboards.

* Refinament Storyboard: Amb I'input obtingut a mitjancant reunions amb 'equip
d’experts del CVI, s’avaluen refinaments i ajustaments a les propostes inicials
per obtenir un storyboard unificat amb les fortaleses de cadascuna de les
propostes anteriors, juntament amb retocs proposats.

* Divisié de casos d'is: Amb la proposta d’interficie definitiva acceptada, es
consideren els casos d’us i es distingeix i agrupen segons les funcionalitats que
estan aportant cadascun d’aquests casos. S’estableix també un ordre de prioritat
en quant a la implementaci6 dels mateixos, premiant aquelles funcions
considerades basiques per a qualsevol dels dos patrons d’estudi base:
funcionalitats basades en sons per a persones amb deficiencies visuals, i
funcionalitats basades en escaneig per a persones amb dificultats motrius [veure
Annex “Meétodes d’Interaccié amb una GUI” ].
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3.1.4. Implementacié

Un cop es disposa d’un analisi del problema inicial i s’han avaluat les diferents
opcions, es tenen totes les peces necessaries per iniciar la implementacié de la
interficie. L’estructura a seguir en aquesta fase sera:

* C(Creaci6 del directori del sistema: La tecnologia XUL requereix que es segueixi
una estructura concreta quan es realitzen aplicacions usant aquest llenguatge.
En la primera fase, es crearan les estructures necessaries per executar una
aplicacié6 XUL en entorns amb més d’'una plataforma. Caldra adaptar aquesta
estructura a les peculiaritats dels sistemes Macintosh, Windows i Linux, tot i que
aquesta tecnologia ja preveu aquestes peculiaritats i, per tant, esta preparada
per facilitar aquesta feina.

* Preparacid6 de l'entorn: El segiient pas en la implementacié, tracta de la
configuracié de I’entorn d’execucid, preparar l'aplicacié per a que es comporti
dins dels parametres desitjats.

* Implementacié funcionalitats: Seguint les guies de programacié d'una aplicacié
XUL, s'implementaran les funcionalitats del sistema seguint I'ordre de prioritats
establert durant la fase d’especificacio i disseny

3.1.5. Proves

Tal i com es van implementant funcionalitats, aquestes també s’han de provar
per assegurar que el funcionament és I’esperat i aixi poder entregar un producte
el més robust possible.

Hi ha dos grans blocs diferenciadors pel que fa a les proves del sistema. D'un
cantd, tenim totes aquelles proves que es realitzen per comprovar els
components de forma individual; per un altre cantd, un cop s’han comprovat de
forma individual, s’ha de garantir que cadascuna de les funcionalitats interactua
correctament amb la resta d’elements del programa.

Aixi doncs, aquesta fase queda definida amb les segiients activitats:
- Definici6 del pla de proves: S’estructuren les funcionalitats implementades per
seguir una logica alhora de fer les proves, es jerarquitzen els elements a provar

per optimitzar el temps.

- Proves unitaries: es mira cada element o conjunt d’elements de forma individual
per assegurar el funcionament correcte i adient. S’inclou 'estudi de les pantalles,
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botons i altres elements, tal i com queda recollit en el diagrama Gantt que es
mostra més endavant.

- Proves integrals: El seu objectiu es comprovar el funcionament del programa de
forma completa, verificant que els elements, ja comprovats de forma individual,
interactuen com s’espera entre ells. Aquestes proves es realitzen tant a casa com
a les oficines del client.

3.1.6. Finalitzacio projecte

Basicament, les tasques que es duen a terme en aquesta fase son les propies de
documentaci6 necessaries per poder fer la presentaci6 i donar per finalitzat el
projecte; conjuntament amb un estudi economic del projecte, un cop finalitzades
totes les fases necessaries per obtenir un producte i es poden calcular costs en
funcié dels recursos i el temps invertits. La documentacié que s’inclou es la
seguent:

* Generaci6 de la Memoria: es tracta d’aquest mateix document. Descriu el
desenvolupament del projecte i les decisions que s’han anat prenent al llarg del
mateix.

* Annexos: documentacié que serveix com a refor¢ al document general. Inclou:

» Manual d’instal-lacié: Document que detalla els passos necessaris per
instal-lar el software, aixi com l'estructura de la mateixa per si es
considera necessari fer canvis en el codi o actualitzacions de les
tecnologies base.

= Metodes d’interacci6 amb una interficie grafica: S’exposen els diferents
elements i meétodes existents quan es tracta d’interactuar amb una
interficie grafica. Els elements d’aquest document s’han considerat en les
fases d’analisi i disseny per contemplar interficies grafiques i
funcionalitats que s’adaptessin a aquells dispositius majoritaris en les
persones amb alguna deficiéncia motriu o cognitiva.

» Consideracions en el disseny d’una interficie grafica: Recull de técniques

practiques i teoriques a considerar quan es realitzen dissenys grafics per
a ser usats per persones amb alguna dificultat cognitiva o motriu.
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3.2. Recursos

En aquesta seccid6 mostrarem inicialment els perfils que les tasques i activitats
observades requereixen per dur a terme el projecte amb garantia d’exit.
Posteriorment s’analitzara quins d’aquests rols els pot suplir 'encarregat del
projecte, quins s’han d’externalitat i quins s’han de reubicar per falta de recursos.

3.2.1. Recursos requerits

Amb les activitats que requereix el projecte a la vista, queda clar que aquest
projecte necessita un equip d’experts que siguin capacos d’assessorar en
questions relatives a que pot i no pot fer algi que veu disminuida la seva
capacitat cognitiva o motriu.

Tanmateix, es necessita un analista que s’encarregui de realitzar les reunions
periodiques de seguiment i fer una gesti6 dels canvis, crei els Storyboard, analitzi
requeriments..

Per a la part de la creacié de la interficie i la connexi6 amb altres moduls que
interconnectin la interficie amb els dispositius domotics, es necessita un
programador de perfil mitja, amb experiencia amb el desenvolupament
d’interficies i a poder ser amb tecnologies web i tecnologies client-servidor.

Tots els moduls que s’implementin s’hauran de provar, i 'encarregat de fer
aquestes proves ha d’assegurar un cert aillament del grup encarregat de la
implementacio, a forma de disminuir errors involuntaris o mostrar-se massa
permissiu amb les proves realitzades.

Finalment, la part de documentacié no requereix cap habilitat especial i la podria
fer qualsevol persona, on generalment s’assigna aquesta feina a un becari (si es
disposa d’algun), o del mateix cap de projectes.

3.2.2. Recursos disponibles

Malgrat les necessitats en quant a recursos detectada per realitzar el projecte,
una situacio ideal indicaria que per cada rol definit seria necessari minim una
persona. Aix0 asseguraria un grau de dedicaci6 a cada apartat suficient, i alhora
escurcaria el temps destinat al projecte, tot augmentant la qualitat del mateix.

La realitat, pero, indica que cal ajustar drasticament aquestes necessitats als
recursos disponibles. D’aquesta forma, tots els rols considerats interns els
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realitzara una mateixa persona, I’encarregat del PFC. Tot i aix0, no tots els
recursos son limitats, ja que es disposa d’una infraestructura amb gran varietat
de dispositius domotics necessaris per dur a terme proves durant el projecte.
Tanmateix, la necessitat d’experts en I'ambit de la psicologia, posseidors dels
coneixements relatius a l'ambit del projecte, sén aportats pel centre CVI.
Finalment, altres requisits del projecte, com personal d’enllag entre el CV], la FIB
i 'estudiant encarregat del PFC sera dut a terme per treballadors del centre CVI
posats per la facultat.

3.3. Temps

Aquest projecte esta adscrit a les peculiaritats d’'un financament realitzat per la
ONCE, el qual el fa subjecte a la revisio i tutelat de 'empresa sol-licitant del
projecte. Aixi doncs, les restriccions temporals del projecte venen marcades per
agents externs al projecte, tot i que no per aixo son menys rellevants. Ens trobem
en una limitacié temporal que situa la finalitzacié del projecte a l'inici de I'any
2011.

Altres factors com la disponibilitats dels recursos necessaris per a dur a terme el
projecte no s’han tingut en consideracid ja que es considera que aquests estaran
sempre disponibles per a la durada del projecte, i en cas que aquest s’allargués
de forma extraordinaria s’haurien de revaluar les conseqiiencies del
contratemps també en clau de disponibilitat de recursos i temps de projecte.
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4. Analisi inicial

Realitzar el projecte amb garanties requereix que previament s’hagin analitzat
tantes alternatives com sigui possible, de manera que es puguin prendre
decisions informades. Aquestes alternatives son d’'una vessant tecnica i varien
temporalment en funcié de la tecnologia disponible.

Les decisions que s’han pres han considerat requisits inherents del projecte tals
com la portabilitat, facilitat per modificar el codi font i integraci6é del producte
final amb el Look & Feel del Sistema Operatiu.

4.1. Tecnologies candidates

Per a dur a terme un tasca com la proposada, es necessita escollir bé la
tecnologia a emprar en el projecte, doncs cada tecnologia té els seus punts forts i
febles i escollir-ne una erronia comporta problemes i dificultats afegides que
podrien arribar a ser insalvables.

Per aquest motiu, s’han mirat un conjunt de tecnologies candidates de les que
s’han derivat les conclusions segiients:

4.1.1. Java

Té l'avantatge de ser una tecnologia de desenvolupament multi plataforma,
robusta i provada en sectors empresarials; tot i que és conegut que les interficies
no son tant senzilles de tractar com en altres llenguatges i tampoc s’adapten a
I'aparenca del S.0. en el que s’executen. A més a més 'avantatge principal que
suposa crear un unic codi precompilat que s’executa en qualsevol entorn
d’escriptori (Linux, Windows, Mac) també suposa que el producte final es poc
modificable (es necessitarien les fonts i coneixer els metodes de compilacio
necessaris).

4.1.2. C++

Aquests tipus de tecnologies, tot i que son molt valides per entorns d'una sola
plataforma, representen l'inconvenient de que han de ser compilades de forma
independent per a cada tipus de S.0. al que van destinats, i per tant no només els
executables no son multi plataforma siné que molt probablement el codi font
necessiti ajustaments propis de cada plataforma per fer-lo funcionar. A més a
meés no hi un estandard pel que es refereix a la interficie, cosa que faria necessari
buscar alguna API per a aquesta tasca (les llibreries QT en serien un exemple).
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4.1.3. Tecnologies Web

També es van tenir en consideracio tecnologies més comuns avui dia com ho és
el paquet HTML, CSS, Javascript pel que fa a la presentacié i PHP pel que fa al
model de dades. Tot i que a priori semblava una solucié que s’adapta amb
facilitat als requisits del projecte (permet crear interficies a partir d’XML que
després son altament modificables), presentava el greu inconvenient que
necessita configurar algun tipus de servidor per a funcionar, fet que limita molt
la possible implantacié en el client final, ja que, d'usar-se aquest sistema,
'aplicacié final hauria d’executar dos servidors per funcionar: el web (per oferir
una logica a la interficie) i el DLA (per comunicar-se amb els elements domotics
de la casa).

4.1.4. XUL

Aquesta tecnologia té el seu origen en les sigles XML-based User Interface, i es
tracta d'un derivat de les tecnologies Web desenvolupat per Mozilla que destaca
per oferir una definicié d’interficies grafiques simple i portable, sense requerir
necessariament una tecnologia de servidor per al correcte funcionament. De fet
es tracta de la tecnologia que hi ha al darrere de les interficies grafiques de les
aplicacions més famoses d’aquest grup: Firefox (explorador Web) i Thunderbird
(gestor de correus).

Tot i no ser un estandard, aquesta tecnologia va estar pensada per ser-ho des de
I'inici, i incorpora tot un conjunt d’eines per a la manipulaci6 d’interficies
grafiques que abasten la creaci6é de menus, panells i barres d’eines, entre d’altres,
que la fan una soluci6 molt més potent i rapida que altres com I'HTML.
Habitualment les interficies XUL utilitzen Javascript per a definir la seva logica,
mentre que també es poden recolzar en altres tecnologies web com el CSS per a
definir els estils visuals. Tot i aixo, XUL pot comunicar-se amb practicament
qualsevol llenguatge classic, com el Java o el C++.

Finalment cal destacar que la majoria d’aplicacions multi plataforma que usen
altres llenguatges s’han de desenvolupar usant caracteristiques propies d'una
plataforma especifica, fent que el desenvolupament del software sigui costods i
consumeixi més temps; per aquesta raé es van desenvolupar solucions multi
plataforma com Java, pero com avantatja del XUL a aquesta tecnologia, una
interficie grafica desenvolupada amb XUL pot ser implementada i modificada
significativament més rapid i facilment; a més dels avantatges que suposa per a
requisits com el de manteniment poder accedir al codi font a partir de
'executable.
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Exposades les caracteristiques de cadascuna de les tecnologies candidates, s’ha
optat per usar XUL com a tecnologia base, doncs es tracta d'una tecnologia
oberta, pensada per ser multi plataforma i que es pot usar tant com aplicacio
independent d’escriptori com aplicaci6 Web; i el fet que estigui basat en
tecnologies web permet una alta flexibilitat en la definici6 de la interficie grafica,
aixi com possibilita la posterior modificacio de la mateixa amb gran facilitat.

4.1.5. Reproduccié de so

Pel que fa a l'audici6, s’han mirat les diferents opcions per a reproduir so
basades amb la lectura directe de text en pantalla; concloent que la immaduresa
que presenten aquestes tecnologies, tant a nivell de multi plataforma (les
solucions basades en Windows no son compatibles ni amb Linux ni amb Mac i
viceversa) com a nivell de resultats esperats (en general les veus son robotiques
i no s’adapten ni a I’entonacié ni a I'accent desitjats) la fan una soluci6 inviable.
Aixi doncs, el projecte s’ha decantat per la via de reproduir sons associats a
objectes, on clarament apareixen inconvenients tals com la mida que ocupa
I'aplicacié final, aixi com la necessitat d’enregistrar tot allo que es vulgui
reproduir; tot i aix0o, amb aquesta soluci6 es mantenen intactes les opcions
d'independencia del Sistema Operatiu, aixi com es millora el nivell de
personalitzacié auditiu, fent-lo més reconeixible per a les persones a qui va
destinat el projecte.

4.2. Tecnologies implicades

Finalitzat el periode d’analisi de tecnologies, i un cop escollides quines serien les
principals, el projecte ha requerit compaginar varies d’aquestes tecnologies per
dur a terme cadascuna de les tasques encomanades. A continuacié es mostra
cadascuna de les arees en les que s’han aplicat les tecnologies implicades:

* Estandards web: CSS, Javascript i XML. La tecnologia CSS es ampliament usada per a
definir comportaments visuals (posicionament de contingut, aparenca, etc);
Javascript és emprat en el mén de les tecnologies Web per a presentar contingut
calculat en la banda del client, proporciona un llenguatge flexible i altament
adaptable que en el projecte aporta la capacitat necessaria a l'aplicacié per a
gestionar de forma interna totes les operacions de calcul de la interficie; finalment
I'’XML és emprat per a transmetre informacid, ja sigui des de l'aplicacié
d’administracié cap a la d’'usuari, com per a guardar i carregar configuracions dins
de la mateixa aplicacio.
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* Basats en estandards: XUL. Aquesta tecnologia proporciona al sistema l'estructura
basica de la interficie. Defineix els diferents elements a visualitzar i les relacions
entre ells, permetent que el contingut es gestioni de forma dinamica mitjan¢ant
altres tecnologies de manipulacié de dades. Alhora també aporta de forma nativa les
capacitats de reproduccié d’imatge i so (i video si fos necessari) que el sistema
requereix.

* Altres tecnologies: Java (classes, connexié API) i C++ (executable Windows i Linux).
Aquestes dues tecnologies no es poden considerar indispensables en quant a
I'elaboracié de la interficie, pero factors externs a aquesta han fet necessari que
s’'incorporin aquestes tecnologies al projecte. Concretament, Java es necessari per
comunicar la interficie amb la API que controla els diferents dispositius domotics de
la casa; per altra banda, es necessitava crear un executable per entorns Linux i
Windows que evités que el programa necessités d’'una linia de comandes per ser
cridat, i aix0 es va solucionar creant mini executables natius per a cadascuna
d’ambdues plataformes (els S.0. Macintosh no necessiten de cap executable per
executar-se de forma nativa).

4.3. Proves tecnologiques

Amb la tecnologia decidida, s’han realitzat un seguit de proves amb I'objectiu
d’establir una base de coneixement sobre la tecnologia amb la que després
realitzar el projecte; aixi com també dur a terme proves sobre caracteristiques
especifiques que requereix el projecte i que, tot i que es té el coneixement de que
és factible realitzar-les, no s’ha comprovat encara la seva senzillesa o dificultat.

Aixi doncs les proves es van dividir en tres fases:

4.3.1. Recaptacio documentacié XUL

Es tractava de comprovar quines funcionalitats s’especificaven a I’API, prendre
contacte amb pagines d’on extreure recursos per a aquesta tecnologia i observar
grups de discussidé per assabentar-se de les dificultats tipiques que altres
programadors trobaven.

4.3.2. Proves unitaries

Com si es tractés del test d’'una aplicacio, es va comengar provant parts de I’API
per separat. Inicialment es van fer estructures que simulaven finestres
d’aplicacions, amb components com series pestanyes, botons i altres estructures
basiques a qualsevol interficie.
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Tot seguit es va passar a provar altres elements més critics del projecte, com la
reproducci6 de sons, imatges i videos, coneixent les virtuts i limits que aportava
aquesta tecnologia.

Finalment, es van acabar les proves unitaries amb tests d’interconnectivitat amb
la tecnologia Java, que suposava la tecnologia de rerefons de la interficie.

4.3.3. Proves integrals

Provada cada tecnologia per separat, es necessitava provar la interaccié entre
tecnologies i elements de la interficie. D’aquesta manera, es va crear una
aplicacio6 reduida destinada a provar les tres tecnologies principals que haurien
d’interactuar més endavant en I'aplicacio final:

- Meétodes per canviar I'aparenca de la interficie ‘al vol’. (CSS/XUL - Javascript)

- Interaccid entre Interficie i Java i viceversa (XUL - Javascript - Java).

- Presentacié dinamica de continguts audiovisuals (interacci6 XUL amb
Javascript)
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5. Especificacid

Aquesta etapa del projecte duu a terme una descripcid detallada sobre el
comportament extern del sistema; es a dir, determina el funcionament des del
punt de vista de 'usuari final. El posterior disseny i implementaci6 del sistema
estaran basats en l'especificacio, de forma que es important prendre bones
decisions en aquesta fase del projecte.

Per generar la documentacid, es realitzara primerament el model de casos d’us
del sistema, juntament amb els actors implicats. També s’especificaran tots els
contractes de les operacions del sistema. S’acaba aquesta seccié amb el model
conceptual, per facilitar la identificaci6 dels objectes que formen part del sistema
iles seves relacions.

5.1. Model de casos d’us

Els casos d’ts son una forma de representar la interaccié que tindra un usuari (ja
sigui persona o maquina) amb el sistema. El que es persegueix amb aixo es
allunyar-se de l'abstraccié tecnica que acompanya tot desenvolupament de
software i centrar-nos en la interaccié de l'usuari amb el sistema; finalitat del
qual és realitzar amb exit un requeriment funcional (veure Secci6 2, apartat 3:
Requisits).

5.1.1. Actors del sistema
Els actors son entitats del sistema que participen en els casos d'us. Per tant, cal
identificar-los i relacionar-los en cadascuna de les tasques que realitzen de forma

activa.

Els actors que es tindran en consideracié per especificar els casos d’'us son els
seguents:
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USZ&M

Expert Client

Il-lustracié 1. Diagrama d'actors

D’'una banda tenim els usuaris del tipus ‘Administrador’, que faran servei de
I'aplicacié per configurar diferents parametres i adaptar la interficie a les
necessitats de 'usuari ‘Client’, aixi com també definiran com es volen disposar en
la interficie els dispositius domotics. Per altra banda, els usuaris ‘Client’ faran us
de la interficie grafica per gestionar els diferents elements domotics de la llar.

5.2. Diagrama dels casos d’us

Els diagrames de cas d’is son un tipus de diagrama en UML que serveix per
modelar aspectes dinamics del sistema. S6n importants per a modelar el
comportament d’un sistema, subsistema o classe.

Els casos d’'is representen una funcionalitat o conjunt de funcionalitats del
sistema; cadascun d’aquests paquets mostra un conjunt de casos d’us, actors i les
seves relacions. En el projecte s’ha realitzat una agrupacio6 per paquets segons el

tipus de funcionalitats que aporten.

Els diferents paquets de casos d’ts del sistema son els seglients:

34



—

Gestionar aplicacio

—

Gestionar perfils

—

Gestionar recursos

Administrador Client

—

Gestionar
dispositius domaotics

Il-lustracio 2. Classificacio dels casos d'us

Cadascun d’aquests casos esta agrupat en funcio de les funcions que tenen en
comu:

* Gestionar aplicacié: agrupa totes les funcionalitats que serveixen per adaptar la
interficie grafica a les necessitats dels usuaris finals. Es tracta de casos d'is que
fan referencia a la mida i caracteristiques d’'un boto, nombre de pantalles, colors
del sistema, etc.

* Gestionar perfils: Son totes aquelles funcionalitats que tracten amb l'estat del
sistema des de la perspectiva de la persistencia de dades.

* Gestionar recursos: De manera similar a la gestid de perfils, l1a gestié de recursos
treballa amb tots els casos d’ds que es relacionen amb la manipulacié d’imatges i
sons; també es persistencia de dades, pero no afecten directament a I'estat del
sistema.

* Gestio Dispositius Domotics: Es refereix a la comunicacié de la interficie grafica
amb el sistema DLA per controlar els diferents dispositius existents a la llar.
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5.3. Especificacid dels casos d’us

5.3.1. Gestionar aplicacio

Gestionar aplicacio

A

Administrador
Previsualitzar S >
Generar aplicacié usuari
resultat
Conf. Pantalles Consultar pantalla Conf. Botons

Il'lustracio 3. Casos d'ds 'Gestionar aplicacid’

Cas d’us # 1.01. Configurar pantalles

Ambit Gesti6é CVI

Actor primari |Usuari administrador del sistema

Stakeholders i

. L’actor primari
interessats

Precondicions |-

Garanties d’éxit |El sistema té les dades de les pantalles emmagatzemades

Activacio L’actor primari vol modificar les dades de la interficie

1. L’actor primari indica al sistema que vol modificar les
dades de I'aplicacio.

2. El sistema mostra en la zona de configuracions totes les
Curs tipic opcions que es poden editar.

d’esdeveniments | 3. L’actor primari modifica aquells atributs que considera
necessaris.

4. Elsistema mostra els canvis realitzats a la pantalla en us.

5. Acabael cas d'ts.

Taula 1. Cas d’us “Configurar pantalles”
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Cas d’us

# 1.02. Consultar pantalla

Ambit

Gestié CVI

Actor primari

Usuari administrador del sistema

Stakeholders i
interessats

L’actor primari

Precondicions

La pantalla es carrega en el sistema

Garanties d’exit

El sistema té les dades de les pantalles emmagatzemades

Activacio

L’actor primari vol consultar les dades d’'una pantalla d’usuari.

Curs tipic
d’esdeveniments

1. El sistema mostra en un llistat totes les pantalles del
sistema.
2. L’actor primari selecciona la pantalla corresponent.

w

El sistema mostra les dades de la pantalla seleccionada.
4. Acabael cas d’us.

Taula 2. Cas d’us “Consultar pantalla”

Cas d’us

# 1.03. Configurar botons

Ambit

Gestié CVI

Actor primari

Usuari administrador del sistema

Stakeholders i
interessats

L’actor primari

Precondicions

El bot6 a configurar existeix

Garanties d’exit

El sistema té les dades del boté6 emmagatzemades

Activacio

L’actor primari vol modificar les dades d'un bot6

Curs tipic
d’esdeveniments

1. L’actor primari indica al sistema que vol modificar les
dades d'un botd.

2. El sistema mostra un requadre amb totes les opcions que
es poden editar: text, imatge, sons i acci6 al prémer-lo.

3. L’actor primari modifica aquells atributs que considera
necessaris.

4. Elsistema mostra els canvis realitzats al bot6 seleccionat.

5. Acabael cas d'ts.

Extensions

3a. L’actor primari cancel-la 'operacio.
3al. Acaba el cas d'us.

Taula 3. Cas d’us “Configurar botons"
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Cas d’us

# 1.04. Definir escaneig

Ambit

Gestié CVI

Actor primari

Usuari administrador del sistema

Stakeholders i
interessats

L’actor primari

Precondicions

Garanties d’exit

El sistema té les dades d’escaneig emmagatzemades

Activacio

L’actor primari vol modificar el comportament de les opcions
d’escaneig de botons.

Curs tipic

1. L’actor primari indica al sistema que vol modificar el
comportament de les opcions d’escaneig de botons.

2. El sistema mostra en la zona de configuracions totes les
opcions que es poden editar.

3. L’actor indica al sistema que desitja activar 'escaneig.

d’esdeveniments | 4. El sistema habilita en mode escriptura les opcions
associades al escaneig.
5. L’actor primari modifica aquells atributs que considera
necessaris.
6. Acaba el cas d'ts
3a. L’actor primari indica al sistema que desitja desactivar
I'escaneig.
Extensions 3al. El sistema inhabilita el mode escriptura en les

opcions associades a 'escaneig.
3a2. Acaba el cas d'us.
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Cas d’us

# 1.05. Vista previa del resultat

Ambit

Gestié CVI

Actor primari

Usuari administrador del sistema

Stakeholders i
interessats

L’actor primari

Precondicions

Garanties d’exit

El sistema genera la pantalla del client final amb les
configuracions d’aplicaci6 actuals.

Activacio

L’actor primari vol visualitzar la configuracié de I'aplicaci6 tal i
com la percebra el I'usuari destinatari.

Curs tipic

1. L’actor primari indica al sistema que vol visualitzar la
configuracid actual tal i com la percebra l'usuari final.
2. El sistema mostra en una nova finestra la configuracié de

d’esdeveniments I'aplicacié adaptada a les caracteristiques propies de la
versié per al client final.
3. Acabael casd’us
Taula 5. Cas d’uas “Vista previa del resultat”
Cas d’us # 1.06. Generar aplicacié d’usuari
Ambit Gesti6 CVI

Actor primari

Usuari administrador del sistema

Stakeholders i
interessats

L’actor primari

Precondicions

Garanties d’exit

El sistema genera una aplicacié auto continguda amb la
informacié de I'estat del sistema actual.

Activacio

L’actor primari vol crear l'aplicaci6 que usara l'usuari
destinatari.

Curs tipic
d’esdeveniments

1. L’actor primari indica al sistema que vol generar
I'aplicacié per a l'usuari final.

2. El sistema mostra un llistat amb els diferents Sistemes
Operatius (S.0.) disponibles.

3. L’actor primari marca aquells S.0. per als quals vol
generar l'aplicacid.

4. Elsistema genera per a cada S.0. marcat una carpeta amb
els executables i les configuracions de I'aplicacié d'usuari
en base a l'estat actual del sistema.

5. Acabael cas d'ts

Taula 6. Cas d’us “Generar aplicaci6é d'usuari”
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5.3.2. Gestionar perfils

Gestionar perfils

Administrador

Afegir perfil

Il-lustracio 4. Casos d'ds 'Gestionar perfils'

Carregar perfil Eliminar perfil

Cas d’us # 2.01. Carregar perfil

Ambit Gesti6é CVI

Actor primari |Usuari administrador del sistema

Stakeholders i

. L’actor primari
interessats

Precondicions |El perfil existeix previament.

Garanties d’éxit |El sistema té les dades del perfils carregades

L’actor primari vol visualitzar una configuracié6 de pantalla

Activacio )
guardada pel sistema.
1. L’actor primari indica al sistema que vol carregar una
configuracid de pantalla préviament guardada.
2. El sistema mostra un requadre amb tots els perfils
Curs tipic emmagatzemats en el sistema.

d’esdeveniments | 3. L’actor primari selecciona el perfil corresponent i
selecciona I'opci6 ‘carregar’.

4. Elsistema carrega les dades del perfil seleccionat.

5. Acabael cas d'us

Taula 7. Cas d’us “Carregar perfil”
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Cas d’us

# 2.02. Afegir perfil

Ambit

Gestié CVI

Actor primari

Usuari administrador del sistema

Stakeholders i
interessats

L’actor primari

Precondicions

Garanties d’exit

El sistema té les dades del perfils emmagatzemades

Activacio

L’actor primari vol guardar I'estat de I'aplicacid.

Curs tipic

1. L’actor primari indica al sistema que vol visualitzar els
perfils.

2. El sistema mostra un requadre amb tots els perfils
emmagatzemats en el sistema.

3. L’actor indica al sistema que vol guardar I’estat actual.

d’esdeveniments | 4. Elsistema mostra un requadre per assignar nom al perfil.

5. L’actor primari introdueix un nom del perfil i indica al
sistema que vol guardar els canvis.

6. Elsistema genera el perfil actual amb el nom indicat.

7. Acaba el cas d’'ts

3a. L’actor primari cancel-la 'operacio.
3al. Acaba el cas d'us.
Extensions 6a. El nom indicat ja existeix en el sistema.

6al. El sistema sobreescriu el fitxer ja existent amb
I'estat actual de I'aplicacié.
6a2. Acaba el cas d’us.

Taula 8. Cas d’us “Afegir perfil"
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Cas d’us

# 2.03. Eliminar perfil

Ambit

Gestié CVI

Actor primari

Usuari administrador del sistema

Stakeholders i , ) ]
. L’actor primari
interessats
Precondicions |El perfil esta emmagatzemat en el sistema

Garanties d’exit

El sistema esborra les dades del perfils emmagatzemades

Activacio

L’actor primari vol eliminar un estat d’aplicaci6

emmagatzemat.

Curs tipic

1. L’actor primari indica al sistema que vol visualitzar els
perfils.

2. El sistema mostra un requadre amb tots els perfils
emmagatzemats en el sistema.

d’esdeveniments | 3. L’actor primari selecciona el perfil que vol eliminar i
prem la opcié d’esborrat.
4. Elsistema elimina el perfil emmagatzemat.
5. Acabael cas d'ts
. 3a. L’actor primari cancel-la 'operacio.
Extensions

3al. Acaba el cas d’us.

42

Taula 9. Cas d’as “Eliminar perfil”




5.3.3. Gestionar recursos

Gestionar recursos

Afegir recurs

Administrador

IlI-lustracio 5. Casos d'us 'Gestionar recursos’

Cas d’us

# 3.01. Afegir recurs

Ambit

Gestié CVI

Actor primari

Usuari administrador del sistema

Stakeholders i
interessats

L’actor primari

Precondicions

Garanties d’exit

El sistema emmagatzema les dades del recurs sol-licitat

Activacio

L’actor primari vol emmagatzemar un recurs visual o auditiu
al sistema.

Curs tipic
d’esdeveniments

1. L’actor primari indica al sistema que vol visualitzar els
recursos de tipus visuals o auditius.

2. El sistema mostra un requadre amb tots els recursos
emmagatzemats en el sistema del tipus indicat.

3. L’actor primari indica que vol afegir un recurs.

4. Elsistema mostra un dialeg per escollir un fitxer del tipus
desitjat del Sistema Operatiu.

5. L’usuari escull el fitxer i indica al sistema que vol guardar
els canvis.

6. Elsistema emmagatzema el fitxer.

7. Acabael cas d'ts.

Extensions

3a. L’actor primari cancel-la 'operacio.
3al. Acaba el cas d'us.

6a. El recurs ja existeix en el sistema
6al. El sistema mostra un missatge d’error i avorta
I'execucid.
6a2. Acaba el cas d'us.

Taula 10. Cas d’us “Afegir recurs”
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Cas d’us

# 3.02. Eliminar recurs

Ambit

Gestié CVI

Actor primari

Usuari administrador del sistema

Stakeholders i , ) ]
. L’actor primari
interessats
Precondicions |El recurs esta emmagatzemant en el sistema

Garanties d’exit

El sistema esborra les dades del recurs emmagatzemades

Activacio

L’actor primari vol eliminar un recurs visual o auditiu del
sistema.

Curs tipic

1. L’actor primari indica al sistema que vol visualitzar els
recursos de tipus visuals o auditius.

2. El sistema mostra un requadre amb tots els recursos
emmagatzemats en el sistema del tipus indicat.

d’esdeveniments | 3. L’actor primari selecciona un recurs del llistat i indica al
sistema que vol eliminar-lo.
4. Elsistema esborra el recurs.
5. Acabael cas d’us.
. 3a. L’actor primari cancel-la 'operacio.
Extensions

3al. Acaba el cas d’us.
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5.3.4. Gestionar Dispositius Domotics

Cestionar
dispositius domotics

Obtenir dispositius

Administrador

II-lustracio 6. Casos d'ts 'Obtenir dispositius'

Cas d’us

# 4.01. Obtenir dispositius

Ambit

Gestié CVI

Actor primari

Usuari administrador del sistema

Stakeholders i
interessats

L’actor primari

Precondicions

El servidor DLA esta activat i és visible pel sistema

Garanties d’exit

El sistema enregistra els dispositius que hi ha a la casa

Activacio

L’actor primari vol consultar els dispositius domotics existents

en la casa.

Curs tipic

1. L’actor primari indica al sistema que vol consultar els

dispositius domotics.

2. El sistema es connecta al DLA i mostra en un llistat els

dispositius disponibles.

d’esdeveniments | 3. L’actor primari selecciona el dispositiu domotic desitjat.
4. El sistema retorna el un llistat amb el conjunt d’accions i
localitzacions que s’apliquen al dispositiu seleccionat.
5. Acabael cas d’us.
. 3a. L’actor primari cancel-la 'operacio.
Extensions

3al. Acaba el cas d’us.

Taula 12. Cas d'as "Obtenir dispositius’

5.3.5. Gestionar aplicacio (client)
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Gestionar aplicacio:Client

Iniciar sistema

Client

Visualitzar pantalla

Activar dispositiu

Il-lustraci6 7. Casos d'as "Gestionar aplicacié (client)"

Cas d’us

# 5.01. Iniciar Sistema

Ambit

Gestié CVI

Actor primari

Usuari client del sistema

Stakeholders i
interessats

L’actor primari

Precondicions

El perfil existeix previament.

Garanties d’exit

El sistema té les dades del perfils carregades

Activacio

L’actor primari vol iniciar el sistema.

Curs tipic
d’esdeveniments

1. L’actor primari inicia el sistema.
2. Elsistema cerca el perfil per defecte i carrega les dades.
3. Acabael cas d'us
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Cas d’us

# 5.02. Visualitzar pantalla

Ambit

Gestié CVI

Actor primari

Usuari client del sistema

Stakeholders i , ) ]
. L’actor primari
interessats
Precondicions |La pantalla es carrega en el sistema

Garanties d’exit

El sistema té les dades de les pantalles emmagatzemades

Activacio

L’actor primari vol consultar les dades d’'una pantalla d’usuari.

Curs tipic

1. L’actor primari executa I'accié6 d’'un boté configurat per
carregar una pantalla.

d’esdeveniments | 2. Elsistema mostra les dades de la pantalla seleccionada.
3. Acabael cas d’us.
Taula 14. Cas d'as "Visualitzar pantalla”
Cas d’us # 5.03. Activar dispositius
Ambit Gesti6 CVI

Actor primari

Usuari client del sistema

Stakeholders i , ) ]
. L’actor primari
interessats
Precondicions |El servidor DLA esta activat i és visible pel sistema

Garanties d’exit

El sistema comunica al DLA els dispositius que s’ha d’accionar.

Activacio

L’actor primari vol accionar un dispositius domotic del
sistema.

Curs tipic

1. L’actor primari indica al sistema que vol accionar un
dispositiu domotic.
2. Elsistema es connecta al DLA.

d’esdeveniments | 3. El sistema envia al DLA la peticié amb l'identificador del
dispositiu i I'acci6 a realitzar.
4. Acabael cas d’us.
3a. El sistema no es pot comunicar amb el dispositiu indicat.
. 3al. El sistema mostra un missatge d’error pertinent
Extensions

(DLA no trobat, dispositiu inexistent ... ).
3a2. Acaba el cas d’us.

Taula 15. Cas d'us "Activar dispositius”
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5.4. Model de comportament

En aquest apartat es detallara els diferents casos d'is explicats anteriorment, aixi
com també els contractes de les operacions que els hi acompanyen.

5.4.1. Gestionar aplicacio

5.4.1.01.Configurar pantalles

: Ctrl pant : Screen

Administrador

I |
| |
1: modificar botons (num_botons) : :
i 1.1: modificar botons (num_botons) :
2 s 1.2: j:|
I —— L i
| |
3: modificar_espaiat(espai) : :
> 3.1: modificar_espaiat(espai) :
3.2
- ————————— —
3.3: screen_button() :
3.4: |
- ————— ] |
T |
| |
4: tamany_botons(tamany) | |
L |
4.1: tamany_botons(tamany) |
4.2
e
4.3: screen_button() |
4.4: :
< ______________________ L |
| |
| |
S: activar_alertes(alerta?) | |
gl R |
5.1: activar_alertes(alerta?) |
g
5.2:
. S
______________________ |
< |
7: color_alerta(color) | |
> 7.1: color_alerta(colon) :
>
7.2:
. € ]
< ______________________ L |
| |
9: color_pantallalcolon) | |
P . |
9.1: color_pantalla(color) |
9.2
10 R
< ______________________ L |
| |
L | |

Il-lustracié 8. Cas d'us configurar pantalles
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5.4.1.02. Consultar pantalla

Administrador

: Ctrl

1: mostrar_pantalla(id_pantalla)

1.1: carregar_pantalla(id)

T CVI

pantalla : Screen

1.1.1: init

Il-lustracié 9. Cas d'is consultar pantalla

5.4.1.03. Configurar botons

Administrador

1: configurar_botons()

botd
Button

pantalla :

<_ _____ SR SN

3: button_data(txt, icon, soundl, sound2, actionType, id_device, id_action, id_mechanism)

2: panell

34.1:

3.1: save_button_data(buttonID, ...) |
|-

——

3.3: generar_lbotons()

Il-lustracié 10. cas d'as configurar botons

5.4.1.04. Definir escaneig

3.4 t“
K——————— b ———

Administrador

5: modificar_opcions_escaneig(vert, hor, lineal)

& S

5.1: modificar_opcions_escaneig(vert, hor, lineal)

Il-lustracié 11. Cas d'us definir escaneig

: Ctrl
[ |
1: modificar_escaneig() : :
3 LgN [
) |
K= .
|
l
3: activar_escaneig() |
’ 3.1: activar_escaneig() :
. B 3z t[]
T
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5.4.1.05. Vista prévia del resultat

Administrador !

1: visualitzar_resultat()

Il-lustracié 12. Cas d'us vista previa del resultat

5.4.1.06. Generar aplicacio usuari

Administrador !

1: generateApp(osVersion) I

Il-lustracié 13. Cas d'is Generar aplicacié d'usuari
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5.4.2. Gestionar perfils

5.4.2.01. Carregar perfil

: Ctrl CCvI

Administrador

1: obtenir_perfils()

2: llistat_perfils

3: carregar_perfil(nom)

3.1: loadXML{nom)

Il-lustracié 14. Cas d'us Carregar perfil

5.4.2.02. Afegir perfil

: Ctrl

:CvI

Administrador

1: obtenir_perfils()

2: llistat_perfils

.< _____________

3: afegir_perfil(nom)

3.1: generateXML(nom)

& ——————————— ]
|

L] |
Il-lustracié 15. Cas d'us Afegir perfil
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5.4.2.03. Eliminar perfil

: Ctrl

Administrador

1: obtenir_perfils()

2: llistat_perfils

3: eliminar_perfil(nom)

<________' _______

Il'lustracié 16. Cas d'as Eliminar perfil

5.4.3. Gestionar recursos

5.4.3.01. Afegir recurs

: Ctrl

Administrador

1: obtenir_recurs(tipus)

2: llistat_recursos

3: afegir_recurs(nom, carpeta?)

e —————

-
|
L] |

Il-lustracié 17. Cas d'uas Afegir recurs
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5.4.3.02. Eliminar recurs

Administrador

1: obtenir_recurs(tipus)

2: llistat_recursos

3: eliminar_recurs(nom)

< _____________

a
|
|

IlI-lustraci6 18. Cas d'as Eliminar recurs

5.4.4. Gestionar DLA

5.4.4.01. Obtenir dispositius

Administrador

1: consultar_dispositius_domotics

2: {tipus_dispositiu}

3: info_dispositiultipus)

0
>

4: {accions}, {mecanismes}

-
|
|

Il-lustracié 19. Cas d'is Obtenir dispositius
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5.4.5. Gestionar aplicacio (client)

5.4.5.01. Carregar perfil

Client

1: iniciar_sistemal()

1.1: getDefautProfileName()

1.2: loadXML{nom)
1.3:

1.4: init)

1
] j:n

Il-lustracié 20. Cas d'us Carregar perfil

5.4.5.02. Visualitzar pantalla

Client I ’ ‘

| |
1: mostrar_pantalla(id_pantalla) I : :
| |

|

1.1: carregar_pantalla(id)

I 1.1.1: init
1.1.2:
122 | Em———————— e
2. B

Il-lustracié 21. Cas d'is Visualitzar pantalla

54



5.4.5.03. Activar dispositiu

Ctrl
Client :
1: accionar_dispositiu(tipus, accio, mecanisme) :
1.1 dlaConn
———————————————— > :DLA
I
1.2: setDevice(device) :
13: 7
.<_ ________________
1.4: setAction(action)
1.5:
.<_ ________________
1.6: setMechanism(mechanism)
1.7:
e - ———————
1.8: callDevice()
5 = 1.9:
o — ] 3: T
: |
[ &

Il-lustracié 22. Cas d'us Activar dispositiu
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5.5. Model conceptual de dades

Aquesta seccio esta dedica a mostrar, de forma grafica, com interaccionen entre
si cadascun dels diferents components interns que conjuntament donen
funcionalitat al projecte.

Ja que es tracta d'un cas atipic (doncs es tracta de realitzar una interficie
especialitzada, i per tant no disposa d’'un model de dades classic), el que es
cercara en aquesta part del document és presentar al lector de la manera més
entenedora possible com es divideix el projecte, quins components es
responsabilitzen de cada divisio i com s’interrelacionen entre ells. Alla on sigui
possible, el disseny en UML explicitara també quins atributs i funcions té
'objecte representat.

Aixi doncs, podem representar el model conceptual segons dos punts de vista:

* Si es consideren les tecnologies implicades, obtindriem 4 grans divisions:
objectes XUL per representar l'estructura, tecnologia CSS per donar-li forma,
Javascript per dotar-la de contingut i Java per comunicar-se amb els diferents
elements domotics.

* Per contra, si es té com a punt de divisi6 la funcionalitat que representen dins
del projecte, aleshores podriem considerar 3 divisions: 'encarregada de la vista
(XUL, CSS i la part del Controlador de Javascript), el Controlador (Controlador i
classes auxiliar, totes en Javascript juntament amb els objectes Java de
comunicacié amb els dispositius domotics) i per ultim el model de dades (també
totes en Javascript).

De cara a la representacio dels diferents diagrames, s’ha optat per la segona
forma de representacio, ja que es considera la més proxima al nivell conceptual,
descartant les tecnologies implicades; tal i com correspondria a un model
conceptual de dades tradicional.
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5.5.1. Vista

Tal i com s’ha explicat, en aquesta subsecci6 es mostrara com interactuen entre
si els diferents elements que s’encarreguen de la definici6 de la interficie:

Defineix I'estructura gque
goberna la part superior
de |a pantalla, encarregant-
se de les opcions de gestid
per als diferents objectes

del domini referents ala

representacid de la pantalla
i I'administracic del sistema

Defineix I'estructura qu
ha de tenir la interficie
per a la representacio de
|la pantalla de l'usuari
final, aixi com dels
elements per a navegar
entre diferents pantalles

Tabs Screen
1 1
CIasge principal que Main e S]‘ocupa dels elements |
conté l'estructurade | | ® y ] ultims de |a representacio
lainterficie 1 wvisual, posicions, tamanys
n d'objectes, colors, etc.

1 es comunica

Controlador

II'lustraci6 23. Model conceptual referent a la vista de la interficie grafica

Donat que aquest model no esta representant objectes, no es poden classificar
amb els parametres habituals tals com atributs i funcions. Tot i aixo0 el diagrama

serveix per clarificar com s’estructuren els diferents components que defineixen
la interficie grafica.
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5.5.2. Controlador

Les classes representades a continuaci6 s’encarreguen de rebre els events
capturats a la capa superior (la vista de la interficie grafica) i tenen com a
objectiu el processat d'informacié i l'enllag amb la resta d’objectes que
representen 'estat del sistema.

Il-lustracié 24. Model conceptual referent al controlador de la interficie grafica
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5.5.3. Domini

El Domini inclou tots aquells objectes que representen I'estat de I'aplicacio.

1 conté

Il-lustracié 25. Model conceptual referent al domini de la interficie grafica
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6. Disseny

En la fase anterior, la fase d’Especificacio, s’ha detallat que ha de fer el sistema,
pero falta per veure com ho fa. Per aquesta rao, en aquest capitol de Disseny es
detallara i refinara I'especificacié per a obtenir un disseny i com es duran a
terme les funcionalitats ja especificades.

El disseny sempre va lligat a l'arquitectura i tecnologia que s’empraran
(llenguatges de programacio, plataforma, tipologia, etc.) i considera, alhora, els
requisits no funcionals.

6.1. Disseny de I'arquitectura

Al tractar-se d’una aplicacié que només ha d’exercir els elements d’una interficie
grafica, s’han considerat adaptacions de patrons de programaci6 -classics
modificats per a resoldre la casuistica inherent al projecte.

Aixi doncs, patrons com el model-vista-controlador s’han vist alterats, tot i que
en essencia el seus conceptes s’han respectat tant com ha sigut possible.

Si en una aplicacié classica s’'usa aquest patré per separar les dades de la
interficie i de la logica de control en tres components diferenciats, en aquest
projecte s’ha adaptat cada capa a les necessitats del mateix de la forma seglient:

6.1.1. Vista

Aquesta capa correspondria de forma natural a la “Vista” en el patr6 mvc. Com a
tal, s’encarrega de presentar el model del sistema en un format optim per a la
seva interaccid; es tracta de les classes i fitxers responsables de la interficie
grafica.

En el sistema esta representada per les tecnologies XUL i CSS.

6.1.2. Controlador

Aquesta capa respon a esdeveniments, normalment peticions de I'usuari, i invoca
peticions al domini; també s’encarrega del cami contrari de les dades, ja que
sincronitza els canvis en el model de dades amb la seva representacié en la capa
Vista.
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La tecnologia Javascript és I'encarregada d’establir les funcions del controlador.

6.1.3. Domini [JS + arxius XML + binaris]

Es tracta de la capa que representa amb el que el sistema opera. En general es
limita a tot allo relatiu a informacié provinent de la vista i del controlador,
facilitant presentacions visuals complexes. El sistema també pot operar amb
dades no relatives a la presentacio, fent Us d’altres logiques de negoci i dades
afins amb el sistema modelat per encarregar-se de la persistencia de l'estat de
'aplicacid, aixi com de la generacié d’arxius binaris per a generar aplicacions
client en el format natiu del S.0. objectiu.

Seria I'’equivalent a la capa ‘Model’ en el patré mvc, tot i que cal remarcar que en
aquest cas es manté exclusivament la informacio relativa a la interficie, deixant al
modul DLA el tractament idoni per a la gestio i correcta manipulaci6 de les dades
provinents dels dispositius domotics.

Aquestes funcionalitats es troben distribuides entre la tecnologia Javascript, XML
i arxius binaris necessaris per a la generaci6 d’aplicacions client.

6.2. Arquitectura fisica del sistema

L’arquitectura fisica del sistema ens permet visualitzar com es distribueixen els
components logics en el sistema en el sistema fisic.

El segiient diagrama ajudara a entendre com interactuen entre si cadascun dels
elements de la interficie grafica en el conjunt total del Sistema per a controlar
una casa domotica, i ajudara a tenir una visié global de cadascun dels
components del sistema.
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( Arxius locals:
Actors del Interficie grafica XML
sistema L [XUL + CSS + JS] Imatge

So

Modul DLA
[Java]

Internet / LAN

Plataforma DLA

Dispositius
domotics

II'lustraci6 26. Diagrama distribucio fisica del sistema

Com es pot observar, I'arquitectura fisica esta dividida en tres parts:

» Partlocal (en'ordinador del usuari del sistema).
Aquesta part consta dels actors responsables de I'is del sistema i definits
anteriorment en aquest mateix document.
Els actors interactuen amb la interficie grafica, motiu del projecte que ens ocupa, i
que consta de les tecnologies ja esmentades: XUL + CSS per a la definici6 de la Vista,
Javascript per a definir el comportament de la mateixa i interactuar amb la vista i
altres elements que defineixen el domini.
Recursos locals, en forma de fitxers de configuracié, d'imatge i so, que el sistema
necessita per definir elements complexos de la vista.
Modul Java per a enllacgar la interficie grafica amb els components domotics
de la casa, mitjancant el component DLA, definit a I'inici del document.
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Part servidor (en remot o en local, segons es configuri)

Aquesta part serveix d’enlla¢ entre la interficie i els dispositius i s’encarrega
de manipular cadascun dels diferents elements domotics de la casa i
centralitzar el control en un Unic element. Per la seva complexitat, aquest
element es de per si un altre PFC independent, ja que no només requereix
mapejar les direccions de dispositius domotics, sin6 també crear el hardware
necessari per a que els dispositius es comuniquin amb el software que els
centralitza.

Dispositius fisics.
Finalment, la ultima zona del sistema la engloba tots aquells dispositius
domotics que es tenen instal-lats a la casa



7. Disseny grafic

Fins aqui s’ha explicat que ha de fer el sistema, com ho fa i de quina manera
interacciona la interficie amb els altres elements del projecte global que és
controlar una casa domotica. Perd s’ha de recordar que aquest projecte té un
requisit anomal si es compara a la resta de projectes informatics, i és que ha
d’arribar a un conjunt de la poblacié amb dificultats cognitives i/o motrius.

Per aquest motiu, pren una especial importancia explicar com esta distribuida
visualment l'aplicaci6, i justificar algunes de les decisions presses alhora
d’interactuar amb la interficie.

7.1. Elements clau de la interficie

En la fase de captaci6é de requisits del projecte ja van sorgir aquells requisits no
funcionals que afectaran el disseny visual de la interficie. Segurament, el més
important de tots els detectats és el d’usabilitat, ja que un mateix requisit ha
afectat de varies formes el desenvolupament del sistema.

Cal tenir en compte, per una banda, que els usuaris que fan us de I'aplicacio
d’administracié (que permet configurar el sistema per als usuaris finals), no
seran gent familiaritzada amb aplicacions d’aquest estil excepte en algun cas, de
manera que es molt important fer menuds clars, espais lliures d’elements
innecessaris i organitzar els elements de la manera més logica possible.

D’altra banda, els usuaris finals del sistema seran persones amb dificultats
cognitives o motrius. Aixo0 ha significat dues coses:

* Primerament, que s’ha de crear un model de representacié visual prou
adaptable com per a que serveixi per a aquests dos tipus de casuistiques,
en les seves variants més complicades. El que implica aixo és que es
necessita aportar una amplia flexibilitat tant pel que fa a aspectes de
visualitzacié (mida, contrasts de colors..) com a aspectes d’accés a les
opcions del sistema (ratolins, polsadors.. el sistema s’ha d’adaptar a
diferents metodes d’accés).

* En segon terme, també s’han considerat altres elements no tant obvis i
que només un expert pot aportar. Ens referim a la capacitat que poden
tenir certs tipus d’usuaris per a interaccionar amb el sistema: quantitat
d’elements en pantalla i profunditat en quant a la nombre de pantalles
per a navegar fins a una certa funcionalitat. Tot aix0 també s’ha
considerat al definir la interficie grafica.
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* Per ultim, també cal destacar que una bona usabilitat en aquest context
implica poder visualitzar previament i de forma rapida el resultat final
d’alld que s’esta configurant, per garantir que el resultat és I'esperat.

Amb totes les consideracions pel que fa a requisits no funcionals, s’ha
desenvolupat una interficie per als usuaris de tipus ‘Administradors’ que es
divideix en tres zones principals (tal i com es comprovar en la imatge) . El motiu
pel qual s’ha dividit la interficie grafica en zones es per a facilitar I'accés a les
funcionalitats, ja que agrupant totes aquelles funcionalitats que sén comunes
entre si pel que fa a la seva finalitat, es busca fer un entorn de treball més
comode per a l'usuari, on s’afavoreixi la capacitat d'usar el programa per primer
cop reduint tant com sigui possible I'ds de manuals o I'ajuda d’un expert.

Zona 3: previsualitzacio

Il-lustracié 27. Distribucié espai en interficie grafica

A continuacié es detallen cadascuna de les zones que composen l'aplicaci6
d’administrador:

7.2. Zona de configuracio
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Esta situada a la part superior de I'aplicacié ja que es necessita d'un espai llarg
que no es solapi amb facilitat amb altres elements de la interficie en el moment
que es decideixi ampliar les funcionalitats de configuracid.

Aquesta zona presenta un format en pestanyes per reunir totes aquelles
funcionalitats comunes entre si i d’aquesta forma facilitar la cerca de
funcionalitats que ofereix la interficie grafica.

La primera pestanya s’encarrega de totes aquelles opcions referents a la
configuraci6 de la pantalla. Inclou elements tals com la definicié de colors i

aspectes visuals de mida, espai i nombre de botons a aplicar a la pantalla actual.

{ Pantalla  Escaneig = Administracio

# botons: 1 4] Tamany: ) Alertes visuals: I:l

Espaiat: Color de fons: |:|

Il-lustracié 28. Configuracié de pantalla

La pestanya d’escaneig, com el seu nom indica, permet configurar I'aplicaci6 per
a fer Us de les opcions d’escombrat automatic dels icones de la pantalla. Aquesta
funcionalitat es correspon amb la necessitat d'usuaris amb mobilitat reduida i
que només poden fer Us, per exemple, d'un polsador.

{ Pantalla = Escaneig = Administracio |

Activar i § o ' n
{oritzontal Esquerra-dret Freqenc Sz 0.5 |,

Il-lustracié 29. Configuracid escaneig

Finalment, 'dltima pestanya permet configurar altres aspectes més avancat de
'aplicacié: des d’aqui es poden gestionar els recursos de I'aplicacié (imatges i
sons), aixi com guardar l'estat actual per a futurs usos i fins i tot generar
'aplicacié per a l'usuari final, un cop es consideri finalitzada la configuracio.

| Pantalla | Escaneig = Administracio |

Sons E Cestio de perfils

'
Icones H Generar aplicacio usuari

II'lustraci6 30. Administracio6 aplicacio
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7.3. Zona de navegacio

Aquest espai es troba a la dreta de l'aplicacié6 ja que la seva principal
funcionalitat és la de permetre navegar entre les diferents pantalles que es
configurin, aixi com també oferir la possibilitat de visualitzar el resultat actual
sense la necessitat de generar 'aplicacio6 per a 'usuari final.

Pantalla principal
Menjador
Cuina

Vista prévia

Il-lustracié 31. Navegacio entre pantalles

El motiu pel qual s’ha decidit usar un metode d’organitzacié de pantalles basat
en llistats és degut a la capacitat organitzativa que aquestes suposen en
contraposicid a altres metodes. En concret, en les fases d’storyboarding es van
contemplar altres metodes (com associar una pestanya a cada pantalla existent),
pero es van descartar ja que no oferien un bon control de I'estat del sistema si el
nombre de pantalles creixia per sobre dels limits establerts per la pantalla.
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7.4. Zona de previsualitzacid

Finalment, arribem a la ultima zona de l'aplicaci6 d’administrador, que
comparteix aparenca amb la versié per client, ja que es tracta de 'espai on
s’observa com afecten les diferents configuracions al resultat final. Canvis en la
pantalla com la mida, espaiat i colors, queden reflectits instantaniament; mentre
que altres canvis com les opcions d’escaneig queden inhabilitades en aquesta
zona per evitar conflictes durant el periode de configuracio del sistema. Tot i que
s’activen tant al generar I'aplicacié final com al usar el bot6 ‘Vista previa’.

Boto 1

Enrere Sortir

Il-lustracié 32. Previsualitzaci6 pantalla. Configuracié per defecte

La configuracié que es carrega al iniciar I'aplicacio (veure il-lustracié superior)
incorpora dos botons per defecte, existents a totes les pantalles, que permeten
navegar i sortir del sistema.

Tanmateix, al prémer sobre un boté qualsevol, es mostren les opcions de
configuraci6 del mateix. Aquestes opcions inclouen el text associat al boto, la
seva imatge, els sons al prémer-lo o seleccionar-lo i I'accié a realitzar al prémer
el boto, que pot ser o bé la creacié d’'una nova pagina o la realitzacié d’'una acci6
en un dels dispositius domotics que consten en el DLA.
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Text Tgots 1)

lcona ((caca $

So al passar per sobre

-

So al clickar

-

Nova pagina

- . .

* Accio | Llums + | rebedor + || Encendre v

Guardar

Il-lustracié 33. Configuracié boté

Inicialment aquesta opcié estava lligada a la Zona de configuracio, pero les
reunions amb el CVI van desestimar la idea original, ja que la configuracio
canviava al prémer cada boto existent, i tenir un menu estatic no contribuia a
associar el requadre d’opcions amb el boté que s’estava configurant. Finalment
es va optar per crear un panell flotant que es situa a 'alcada del bot6 que s’ha
premut i apareix al prémer el botd i desapareix al guardar o clicar fora del
quadre (equivalent a cancel-lar).

70



8. Implementacio

Aquesta seccio del document esta dedicada a descriure algunes de les parts més
rellevants de 'aplicacié. Per abordar aquesta tasca, el document es dividira en
quatre parts, cadascuna d’elles pertanyent a components essencialment
diferents del sistema i que aporten, per tant, una funcionalitat Unica al context de
I'aplicacié. Es mostraran els fragments de codi que corresponguin a cada
funcionalitat acompanyats dels comentaris pertinents en cas que sigui necessari
remarcar algun aspecte. També s’explicara, si es dona el cas, tots aquells metodes
que sorgeixin .

8.1. Directori del Sistema

La tecnologia XUL amb la que s’ha generat la interficie presenta uns requisits
alhora d’estructurar els fitxers d’execucié que han propiciat que les dades a
emmagatzemar s’adaptessin a aquest sistema.

Per a realitzar la persistéencia de dades del sistema, es fa Us dels metodes de
conversid a bytes d’objectes que aporta el llenguatge de programacié per aixi
escriure’ls i/o llegir-los de disc. Per a la gesti6 d’aquests tipus d’arxius s’ha creat
un conjunt de directoris a fi d’'emmagatzemar i organitzar també altres recursos
com les imatges i els sons dels que ha de fer us I'aplicacid.

A continuacid, es mostra de forma esquematica com es distribueixen els fitxers:
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Tal i com es pot apreciar en la imatge, una aplicacié feta en XUL presenta una
jerarquia de fitxers.

ATarrel de I'estructura es troba els fitxers Application.ini, que descriu I'aplicacid i
el seu entorn; i les carpetes chrome (on s’emmagatzema els fitxers de l'aplicacio),
defaults (que defineix les variables d’execucio6 de I'aplicacio) i Java, carpeta aliena
a l'estructura base d’una aplicacié XUL que gestiona totes aquelles funcionalitats
del sistema que son dependents de la tecnologia Java (principalment la connexi6
amb el DLA).

M application.ini
" ] chrome
chrome.manifest
] content
» ] admin
L] css
bl js
l¢| load)S.xul
l¢| load)Slib.xul
'«| main.xul
" [ resources
] images
] profile
(] sounds
|| videos
] user
] perfils
|| templates
" [ defaults
] preferences
Js prefs.js
(] java

IlI-lustracié 34. Directori de fitxers

Dins de la carpeta chrome, es defineixen:
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chrome.manifest: Aquest fitxer defineix el cami al fitxer principal que
executa l'aplicacio; en altres llenguatges, es definir el cami fins al
document que conté la funcié Main.

Content: Carpeta que emmagatzema els arxius en format XUL, Javascript i
CSS de I'aplicacié. També s’usa per guardar aquells continguts extra, com
els recursos de l'aplicacié (sons, imatges i videos).



Perfils: En aquesta carpeta es guarda de forma persistent I'estat de
I'aplicacié per a una posterior carrega. També serveix com a carpeta
temporal per a guardar l'estat actual de l'aplicaci6 en el moment de
generar una aplicaci6 d'usuari.

Templates: Es I'tltima carpeta que guarda elements referits al contingut
de l'aplicaci6. En concret, emmagatzema les peculiaritats de cada
plataforma: motor d’execucié XULRunner, estructura de fitxers propia a
cada Sistema Operatiu i altres configuracions adaptades.

8.2. Inicialitzacio aplicacid

Cada cop que s’inicia I'aplicacid, ja sigui en la versié ‘administracié’ com en la
versio ‘usuari’, s’han d’inicialitzar els elements que hi ha en pantalla, aixi com
també es necessari obtenir els recursos existents en el sistema per a futurs usos.
Aquesta carrega inicial de recursos pot arribat a augmentar el temps de carrega
de l'aplicacié si es disposa d'una amplia quantitat de recursos, tot i que
disminueix el temps d’accés posterior quan es vulguin usar els recursos ja que
nomeés es realitza la carrega una unica vegada.

El procés que segueix I'aplicacio és el segiient:

Inicialment es llegeix I'arxiu ‘prefs.js’, que presenta el segiient contingut:

ref("toolkit.defaultChromeURI", "“chrome://cvi/content/main.xul");
’ '
/#* debugging prefs «d
/¥
er.dom.window.dump.enabled", true);
ript.options.showInConsole", true);
"javascript.options.strict", true);
f("nglayout.debug.disable_xul_cache", true);
pref('"nglayout.debug.disable_xul_fastloa true);
pref(“nglay bug ble_xul_fastload" );
pref("dom.allow_scripts_to_close_windows", true)
P - pts_to_ —

Il-lustraci6 35. Fitxer de preferéncies

Aquest fitxer indica quin és el fitxer per defecte a carregar. També es pot
usar per definir altres variables d’execucid, com opcions per facilitar el
‘debugging’ durant I'etapa de desenvolupament de la interficie.

En el fitxer en XUL ‘main.xul’, s'importen tots aquells recursos que seran
necessaris pel sistema: arxius Javascript amb la logica de l'aplicaci¢,
arxius XUL amb l'esquelet del sistema grafic i arxius CSS també, que
expliciten 'aparenca d’alguns elements grafics de forma estatica.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<?xml-stylesheet href="chrome://global/skin/" type="text/css"?>
<?xml-stylesheet href="css/default.css" type="text/css"?>

<?xul-overlay href="admin/tabs.xul"?>
<?xul-overlay href="admin/screen.xul"?>

<?xul-overlay href="loadJlS.xul"?>
<?xul-overlay href="loadlSlib.xul"?>

<window
id = "mainWindow"
xmlns:html = "http://www.w3.0rg/1999/xhtml"
xmlns = "http://www.mozilla.org/keymaster/gatekeeper/
there.is.only.xul"
title = "UPC - FiB :: generador"
orient = "vertical"
onload = "initScreen();"
onresize = "setRows()"
screenX = "o"
screenY = "o"
sizemode = "maximized"
>
<vbox>

<hbox id="tabs" />

<splitter width="0" collapse="before" resizeafter="farthest"

oncommand="setRows()" >
<grippy style="width=100%;"/>
</splitter>

<hbox id="content">
<panel id="button-config" />
</hbox>

</vbox=>
</window=>

Il-lustracié 36. Definici6 de I'esquelet de 1'aplicacié

Tal i com s’observa en la imatge, l'aparenca d’'un arxiu XUL es molt
similar a la d’altres llenguatges derivats del XML, com I'’XHTML per
exemple, tot i que els tags son d'us propi.

Amb T'estructura definida, es necessita dotar de dades la mateixa, i per
aquesta raé el main crida la funcid initScreen:

function initScreen() {

//assignar permissos que permetin llegir cadascun dels fitxers emmagatzemats en el sistema

netscape.security.PrivilegeManager.enablePrivilege("UniversalXPConnect™);
//1. carregar recursos de disc (imatges, icones..)

loadResources();

//2. carregar objectes (pantalles, botons.)

var pos = cvi.currentScreen;

cvi.init();

¥
IlI'lustraci6 37. Carrega inicial del sistema

Per a que aquesta carrega sigui satisfactoria, es necessiten declarar
previament un conjunt de variables d’entorn globals que permetin al
Controlador interactuar amb la resta de classes que conformen la logica
del sistema.



8.3. Persisténcia de fitxers

Pel que fa al tractament de les dades, ja s’ha comentat que aquestes
s’emmagatzemen a disc tant pel que fa a l'estat del sistema com dels recursos
emmagatzemats.

Durant la carrega inicial es fan lectures de disc de les dades del sistema. Una
lectura qualsevol es realitza de la segiient forma:

function getFiles(filePath)
{

try {
var file = Components.classes["@mozilla.org/file/local;1"]
.createInstance(Components.interfaces.nsILocalFile);
file.initWithPath(filePath);

/ file is the given directory (nsIFile)
var entries = file.directoryEntries;
var array = [];
while (entries.hasMoreElements()) {

var entry = entries.getNext();
entry.QueryInterface(Components.interfaces.nsIFile);

if (entry.isFile()) array.push(entry);

return array;
} catch(e) { alert(e + ", on line: " + e.lineNumber); }

IlI-lustracio 38. Lectura de dades de disc

Amb aquest metode es compleix 1'objectiu d’obtenir els fitxers de disc donat un
cami absolut, que préviament s’ha creat de forma dinamica.

Pel que fa a la creaci6 i eliminacié de documents fisics, no presenten grans canvis
i per tant no mereixen una mencié especial en el document, tot consisteix en
crear un element del tipus nslFile (tal i com es reflecteix a la imatge) i invocar
metodes com ‘remove’ (per eliminar), ‘create’ per crear-lo (en aquest cas seria
un fitxer buit que s’hauria d’'omplir de contingut amb altres metodes) o ‘copyTo’
per copiar un fitxer.

Des del punt de vista de la implementacid, el concepte més interessant rau en I'is
d’elements XPCOM (Components.classes[“@mozilla/file/local;1”] en la il-lustracio
anterior) per a accedir als fitxers. Es tracta de components multiplataforma
orientats a objectes; aquest components es poden escriure en llenguatges com
C++ i es poden integrar al motor d’execuciéo XULRunner, tot i que la configuracio
estandard del motor ja porta prou elements XPCOM per a tractar amb la majoria
d’elements basics.

8.4. Connexio DLA
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Durant la inicialitzacié de l'aplicaci6 no només s’han d’inicialitzar aquells
elements que fan s dels recursos del sistema, doncs una part molt important
tracta 'enllag amb el sistema DLA que controla els dispositius domotics de la
casa.

r basePath = getAppPath(default_appName);
r urlArray = new java.net.URL(basePath + 'java/');
classlLoader = new java.net.URLClassLoader( [ urlArray ] );

policyAdd(classLoader, urlArray);

//Cridem a la classe Java corresponent
r aClass = java.lang.Class.forName("domoticDevices", true, classLoader);
- inst = aClass.newInstance();

var fileName = getAppDirectory('defaults') + '/preferences/dla.ini';
fileName = adaptPathTo0S(fileName);

inst.setFileName(fileName);
inst.init();

Il-lustracié 39. Crida a codi Java (DLA) des de Javascript

En la il-lustracié es pot observar com s’inicialitzen components Java i es criden a
les seves classes des de Javascript. Concretament es pot observar la inicialitzacio
del sistema que permetra comunicar-se amb el DLA.

Per a realitzar la connexi6, es necessita primer de tot el servidor funcionant i
visible a la xarxa, amb una direcci6 coneguda que permeti establir un enllag
entre la interficie i el servidor. Amb els sistemes funcionant, només cal establir
'enllag tal i com es mostra a continuacio:

//creacio objecte de lectura

ReadDevicesXML xmlDLA = new ReadDevicesXML();

//preparacio dades a enviar

byte[] data = xmlDLA.toBytes();

//posicio inicial de lectura de dades

int pos = 0;

//connexio amb el DLA

this.NewConnection = DLA.NewConnection(host, port, "ReadDevicesXML", xmlDLA.getSize());

IlI-lustracio 40. Connexié amb el DLA

Amb la connexi6 establerta, ja es pot enviar i rebre informacio entre el servidor i
la interficie grafica. En '’exemple actual, cal obtenir els dispositius disponibles.
Per a aquesta tasca es necessita un bucle, doncs s’ha de tenir en consideracio que
el DLA només accepta treballar amb conjunts de dades fixes, tot i que es permet
crear estructures de dades propies que es converteixen a bits de cara al
enviament d’informacié entre servidor i client. Donat que el nombre de
dispositius és variable i la mida de bytes per realitzar la connexio ha d’estar
fixada, s’ha decidit optar per un metode d’enquesta que permet obtenir les dades
a trossos; despreés la logica de la interficie s’encarregara d’ajuntar les dades de
nou per obtenir el resultat demanat.
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//comprobacio final de la transmissio
while((int)xmlDLA.getEnd() != 1) {
xmlDLA.setBegin((byte) @); //indicar que no es vol iniciar el programa
xmlDLA.setNext((byte) 1); //indicar que es vol la seguent part
data = xmlDLA.toBytes();
//indiquem al servidor que volem llegir la seguent part del fitxer
DLA. OutputConnection(NewConnection, data, pos, xmlDLA.getSize());
//mentres el servidor no hagi escrit, fer enquesta
while(xmlDLA.getNext() == 1){
//Lectura estat del servidor
DLA. InputConnection(NewConnection, data, pos, xmlDLA.getSize());
//conversio a objecte
xmlDLA.toObject(data);

}

//concatenacio xml parcial al xml general
xml 4= new String(xmlDLA.getXml());

Il-lustracié 41. Codi enquesta fitxer XML al DLA

A nivell general, els meétodes necessaris per a realitzar peticions des de la
interficie cap al DLA es realitzen amb la mateixa metodologia que I'’exemple
mostrat, adaptant les estructures que cal usar al tipus de dades que es
transmeten.

Un cop es finalitza I'execucio6 del codi Java, només queda processar el resultat de
nou en la interficie grafica, com es pot observar a continuacio:

var devicesText = inst.getDevices();
//clean xml from unknown sources
var end = devicesText. lastIndex0f("=");

devicesText = devicesText.substring(®, end+1);

devicesXML = StringtoXML(devicesText);

Il-lustracié 42. Javascript processant dades retornades via Java

8.5. Generacio d’aplicacions

Fins ara s’han observat parts de codi que tracten des de la inicialitzacié de
'aplicacié fins a la connexié amb el servidor gestor dels dispositius domotics,
passant pels metodes d’accés a dades persistents.

Encara falta per comentar, pero, el sistema usat per a accedir a I'aplicacié de
'usuari final.
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En aquest aspecte cal remuntar-se a la necessitat inicial: aconseguir que gent
amb algun tipus de problema motriu o cognitiu (a qui també s’anomena en el seu
conjunt com ‘usuaris’), puguin connectar-se a diferents elements domotics de la
casa de forma accessible amb la finalitat d’intentar contribuir a la millora de la
qualitat de vida d’aquest col-lectiu d'usuaris.

Per a assolir l'objectiu, s’ha creat una interficie que es comunica amb els
dispositius domotics i permet establir les linies generals de com ha de ser la
interficie que l'usuari utilitzara, aixi com el comportament esperat de cadascun
dels elements d’aquesta.

Pero per a que l'usuari faci us d’aquesta configuracio, ha de tenir una aplicacio
propia que es centri de forma exclusiva en la interficie generada, eliminant tot
rastre de les opcions d’administracid.

Aixi doncs, es van proposar diferents alternatives que ajudessin a I'objectiu:

* Inicialment, la opci6 classica és la d’establir ‘logins’, de manera que una
mateixa aplicacié pot comportar-se de maneres diferents en funcié de
I'usuari que hi accedeix. Aquesta opcid, pero, es totalment ineficient quan
es tracta amb el col-lectiu d’usuaris d’aquest projecte, doncs obligar a fer
‘login’ dificulta en gran mesura l’accessibilitat al sistema.

* La segona proposta pretenia solucionar el problema anterior: disposar de
dues aplicacions, una dedicada a 'administracio i una altra que satisfa les
necessitats dels usuaris finals. La idea de tenir dues aplicacions, pero,
suposa novament un problema, ja que s’ha de tenir un espai compartit per
passar les configuracions d'una aplicaci6 a laltre, definir quina
configuraci6 es vol carregar per defecte i assegurar-se que no es
modifiquen les rutes d’accés a aquest espai compartit, sind 'aplicacio
client no podria llegir la configuracio.

* Amb tots aquests problemes nous, es va decidir descartar aquesta idea i
finalment es va apostar per una nova variant, que encara que és més
costosa a nivell d'implementacio, incorpora els beneficis de les dues
propostes anteriors, tot minimitzant els compromisos a prendre. Es
tracta, doncs, de fer que l'aplicaci6 d’administracié generi de forma
dinamica I'aplicaci6 de l'usuari final en base a 'estat actual del sistema.

Per a fer-ho, s’ha vist a l'inici de l'apartat que es disposa d’una carpeta
amb les dades propies de cada plataforma, diferents a l'aplicacio
d’administracio i que per tant no es poden reciclar.
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Tanmateix, la copia de recursos propicia generar una aplicacié d’usuari
que ocupa la mida minima exigida per al funcionament optim: no es
necessari compartir espai de fitxers i tots aquells recursos que no usa la
configuracio final no s’inclouen en la generacid de I'aplicaci6 de I'usuari.

Per acabar la generacid, s’ha determinant que la senzillesa en la seva
creacio premiava per damunt d’altres funcionalitats, de manera que s’ha
optat per generar les aplicacions en l'escriptori que executa l'aplicacio,
d’aquesta manera sempre es podra trobar facilment s’usi el Sistema
Operatiu que s’usi.

8.6. Exemple d’'implementacié

Per acabar aquest apartat, es mostra a forma d’exemple una interaccié completa
entre la interficie i el sistema, amb la finalitat d’aportar al lector una comprensio
global de cadascun dels elements implementats i com es transmeten informaci6
entre ells.

Per a aquesta finalitat, s'usara el metode per a configurar botons, que permet
observar la interaccio6 entre XUL i Javascript.

Partint d’'una interficie d’administrador ja carregada, es disposa de la vista
original que ofereix el sistema. Tot i que el sistema treballa a pantalla completa,
les imatges es veuran reduides per adaptar-les a un millor visionat en paper:

© O O UPC - FiB :: generador
{ Pantalla  Escaneig = Administracio |

# botons: 1 [+ Tamany: i “) Alertes visuals: :l

Espaiat: Color de fons: l:l

Pantalla principal

‘ Botd 0

Enrere Sortir

Vista prévia

Il-lustraci6 43. Pantalla inicial d'interficie d'administrador
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Sobre aquesta pantalla inicial, es clica sobre el bot6 ‘Boté 0'. Aquesta acci6 fa que
el botd activi la propietat definida durant la generacié dinamica del seu codi:

var onclickString = "document.getElementById('button-config').openPopup(this, 'before_start');
loadButtonData(this.id);";

Il-lustracié 44. Codi d'invocaci6 Javascript a un panell XUL

Amb aquesta accio, sobre el panell definit amb el nom ‘button-config’. Aquest
panell s’ha definit en XUL, ja que es tracta d'una interficie, i mitjang¢ant la funcié
‘loadButtonDatd’, 1a logica del sistema s’encarregara d’afegir tota la informaci6
relativa al boto al panell de configuracié del boto.

<panel id="button-config" =

<vbox style="width:200px;">
<hbox>
<label value="Text" />
<textbox id="p_buttonText" />
</hbox=>
<hbox>
<label value="Icona" /=
<menulist id="p_icon" editable="false" />
</hbox=>
</vbox=>

<vbox style="width:200px;">
<hbox>
<label value="So al passar per sobre" />
<menulist id="p_mouseover_sound" editable="false" />
</hbox=>
</vbox>

<vbox style="width:200px;">
<hbox>
<label value="So al clickar" />
<menulist id="p_onclick_sound" editable="false" />
</hbox=>
</vbox=>

<vbox>
<radiogroup id="p_action" =
<radio label="Nova pagina" value='"new_page'"/>
<hbox>
<radio label="Accio" value="action"/>
<menulist id="p_device" editable="false" oncommand='"loadMechanisms(this.value)"/>
<menulist id="p_mechanism" editable="false" />
<menulist id="p_command" editable="false" />
</hbox>
</radiogroup>
</vbox=>

<vbox>
<button id="guardarButtonInfo" label="Guardar" oncommand="saveButtonData();" />
</vbox=

<box hidden="true" id="buttonID"=>
<label id="buttonID_label" value="" />
</box>

Il-'lustracié 45. Definicié d'un panell en XUL
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UPC - FiB :: generador

# botons:

Espaiat:

Pantalla principal

Vista prévia

{ Pantalla  Escaneig = Administracio |

Tamany: B ~) Alertes visuals: |:]

Color de fons: I:]

Bot6 0

| Text Tgots 0

Enn
Icona .

So al passar per sobre a

So al clickar

“

* Nova pagina

“
«
«

Accio

Guardar

Il-lustracié 46. Desplegament en interficie del panell invocat per Javascript.

Es pot observar que el panell integra les opcions tant d’edicié de I'aspecte del
boto, com de les funcionalitats que se li assignen.

Si es deixen les configuracions per defecte i es clica guardar, s’invoca la funcid
‘saveButtonData’, que enllaca I’XUL amb la logica de I'aplicacid.

Aquest metode, que esta definit en el controlador, s’encarrega de tractar la
informaci6 del panell i decidir quina classe ha de gestionar la informaci6
adscrita, ja que cada pantalla té assignats N botons, cadascun amb la seva
configuracio, excepte els botons ‘Enrere’ i ‘Sortir’, generics a totes les pantalles i
que es troben sota la supervisié de la classe CVI, encarregada de gestionar les
pantalles de I'aplicaci6 i les dades comuns a tot el sistema.
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function saveButtonDataf()
try {

-~

var fleatingPanel
var buttonID
var pos

'button-config';
document.getElementById("buttonID_label").value;
cvi.currentScreen;

//obtenir info del panel
var label = document.getElementById("p_buttonText").value;

var icona = document.getElementById("p_icon").value;
var sol = document.getElementById("p_mouseover_sound").value;
var so2 = document.getElementById("p_onclick_sound").value;

var bAction document.getElementById("p_action").value; //'new page' or ‘'action'
var p_device
var p_mechanism
var p_command

document.getElementById("p_device").value;
document.getElementById("p_mechanism").value;
document.getElementById("p_command").value;

switch(buttonID) {
case "exitButton": case "back":
//actualitzar info del boto
if(label '= '") {
document.getElementById(buttonID).label = label;
cvi.setName(buttonID, label);
}
cvi.saveButtonData(buttonID, label, icona, sol, so2); break;
default:
//actualitzar info del boto
if(label !'= '") {
document.getElementById(buttonID).label = label;
cvi.screens[pos].buttons [buttonID].setName(label);

cvi.screens[pos].buttons[buttonID].saveButtonData(label, icona, sol, so2,

bAction, p_device, p_mechanism, p_command); break;

//tancar el panel
document.getElementById(floatingPanel).hidePopup();

cvi.screens[pos].generateButtonsGrid();

} catch(e) { alert(e + ", on line: " + e.lineNumber); }

Il-lustracié 47. Captura de petici6 per guardar les dades realitzat per la interficie al controlador
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this.saveButtonData = function (label, icona, sol, so2, bAction, p_device, p_mechanism, p_command) {
try {
//funcio que es crida quan es prem al boto "guardar"
//actualitza l'estat de les variables, aixi com també la part visual del mateix

if(icona == -1 || icona == '' ) { this.setIcona(null); } else { this.setIcona(icona); }
if(sol == -1 || sol == '' ) { this.setSoOver(null); } else { this.setSoOver(sol); 1}
if(s02 == -1 || s02 == '' ) { this.setSoClick(null); } else { this.setSoClick(so2); }

//si es nova pagina, crear la pagina nova
switch(bAction) {
case "new_page":
this.actionType = 0;
if(this.screenId == null) {
//creem la nova pantalla i associem el Id corresponent
cvi.novaPantalla(this.getName());
//s'usa el lenght ja gque marca la ID del nou element
//(vector de ® a n-1, amb n posicions, n es la nova posicié a ocupar)
this.setScreenId(cvi.getNumScreens() -1);

else {
var screenID
var screenName

this.getScreenId();
this.getName();

cvi.screens[screenID].setName(screenName); //actualitzem el nom de la pantalla.

//actualitzem la GUI
cvi.updateScreenList();

}
break;
case "action":
this.actionType 1;
this.deviceID p_device;

this.mechanismID
this.actionID

p_mechanism;
p_command;

if(this.screenId != null) {
cvi.eliminarPantalla(this.screenId);
this.screenId = null

}
break;

}
} catch(e) { alert(e + ", on line: " + e.lineNumber); }

Il'lustracié 48. Modificacié de I'estat d'un boto

El sistema actualitza I'estat del bot6 i, mitjancant la crida ‘generateButtonsGrid’
del controlador, s’actualitza la interficie amb el nou estat del boto:

{ Pantalla  Escaneig | istracié |

# botons: 1) [z Tamany: 'S () Alertes visuals: |:|
Espaiat: Color de fons: \E

Pantalla principal
Exemple

‘ Exemple

Enrere Sortir

Vista prévia

IlI-lustraci6 49. Resultat modificacié boto interficie
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En el cas de I'’exemple, s’ha modificat el nom del botd i, al deixar la resta de les
opcions per defecte, s’ha assignat I'accié del bot6 a obrir una nova pagina, tal i
com queda reflectit en el quadre lateral esquerre.
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9. Proves

Les proves del sistema és un procés que permet comprovar, de forma manual o
automatica, la qualitat del producte, permeten identificar no només errors en la
implementacio (o en qualsevol etapa anterior del projecte), sin6 també errors en
la usabilitat i qualitat del producte.

La fase de proves d’'un sistema és molt important en qualsevol projecte, ja que
permet detectar qualsevol problema o defecte de funcionament, facilitant aixi la
resoluci6 de problemes i minimitzant els errors abans no es comenci a usar en
entorns de produccio. Doncs tot i que provar el sistema i solucionar errors es
molt important, no es pot ignorar que I'objectiu es reduir el nombre d’errors, i no
crear un sistema perfecte; partint de la base que un sistema perfecte, per
definicio, no pot existir.

Aquest procés de proves (o ‘testing’) ha de ser realitzat, idealment, per persones
externes al projecte, doncs si un desenvolupador avalua les funcionalitats que ell
mateix a creat, introdueix biaixos involuntaris; a més a més, fer que una persona
aliena provi el sistema permet detectar errors o mancances que el
desenvolupador original no havia pensat.

Cal comentar que les proves del sistema no les ha realitzat només el
desenvolupador, siné que també hi han contribuit gent de I'’entorn del CVI, aixi
com altres interessats, que han contribuit a trobar errors a temps i a millorar el
programa en la seva globalitat.

El procés de provatura del sistema s’ha anat desenvolupant a mesura que
s'implementaven cadascuna de les funcionalitats del sistema. Tot i aix0, no ha
sigut fins a la part final del mateix que no s’han dut a terme el gran gruix de
proves, ja que es requeria un sistema funcional on es poguessin provar el major
nombre de variacions possibles.

Pel que fa al metode de resoluci6, quan s’ha trobat una falla en el sistema,
aquesta s’ha solucionat per, a continuacio, tornar a executar el conjunt de proves
que han fet reproduir la falla del sistema i aixi poder assegurar la seva correcte
correccio.

Existeixen moltes metodologies pel que fa a les proves funcionals d’un sistema. A
continuacid es descriuran les proves que s’han usat durant el projecte:
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9.1. Proves unitaries

Una prova unitaria es aquella que comprova el correcte funcionament d'un bloc
de codi (es a dir, d’'una funcionalitat). Es un meétode que serveix per garantir que
cadascuna de les funcionalitats, de forma individual, es comporta de la forma
esperada.

A aquest tipus de proves les segueix gairebé sempre el conjunt de proves que
integren varies funcionalitats del sistema, ja que provar només les funcionalitats
per separat indueix a error: es molt comu provar les funcionalitats partint de
situacions ideals (i més si es tracta del mateix desenvolupador de la funcionalitat
qui fa les proves).

A més, proves d’aquest tipus no serveixen per descobrir la totalitat d’errors en el
codi del sistema, de manera que un correcte us d’aquest sistema de testeig ha
d’anar seguit d’altres tipus de proves.

9.2. Proves integrals

Les proves integrals son aquelles que es realitzen en I'ambit del
desenvolupament del software un cop s’han passat totes les proves unitaries del
sistema. Aquestes proves serveixen per verificar que el conjunt del sistema
funciona correctament, comprovant que el comportament es I’esperat al barrejar
situacions ordinaries i també casos considerats extrems.

A efectes practics, aquestes proves s’han realitzat quan s’ha disposat d'un
sistema en un estat molt avancat, proxim a la seva finalitzacio.

9.3. Proves de regressio

Aquestes proves es realitzen per verificar que no s’han introduit nous errors en
funcionalitats ja provades quan es realitzen canvis en el sistema.

Els moduls que s’han vist més afectats han estat el modul de generacié de perfils,
usat tant per la interficie com pel generador d’aplicacions client, ja que es veu
afectat per cadascuna de les arees que mantenen I'estat del sistema i es corria el
risc que al modificar algun comportament de I'estat del sistema, aixo afectes la
capacitat de fer persistent 'estat del mateix, i de retruc afectes funcionalitats
dependents. Aix0 no significa, pero, que no es renunciés a provar el sistema en la
seva totalitat cada cop que s’han realitzat canvis en el part del sistema.
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9.4. Proves d’acceptacio

En essencia es tracta de proves funcionals que realitza el client sobre un sistema
complet i cerquen l'aprovacié i completesa dels requisits detectats a 'inici del
projecte.

Aquestes proves no es realitzen fins a tenir superades totes les fases de proves
anteriors. No tindria sentit que el client provés tecnologia que encara esta en fase
de desenvolupament, o que estigues subjecte a canvis detectables per part de
I'equip responsable del desenvolupament del sistema. Avancar de forma
prematura aquesta fase comportaria molt probablement una pérdua de la
confianca per part del client, que es trobaria amb un sistema incomplet i
possiblement amb una qualitat massa baixa.
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10. Planificacio del projecte

10.1. Planificacio temporal

La planificacié temporal implica 'organitzacié de les diferents etapes i tasques
que composen el projecte en el temps, partint de la data d’inici fins al tancament
del mateix.

Aquest projecte es va iniciar a finals de Maig del 2010, i com qualsevol altre
projecte en el mon empresarial, ha patit alguns contratemps. La major part dels
problemes han sorgit al compaginar el projecte amb altres assignatures de la FIB
(només a l'inici del projecte) i la feina (durant tot el projecte).

Inicialment es pretenia tenir acabat el projecte per finals d’any, al considerar-se
un projecte de dificultat mitjana, pero un contratemps en la part final de la
implementacio el va demorar unes setmanes. El projecte havia de funcionar
conjuntament amb el PFC d’un altre alumne que ja estava treballant en el mateix
CVI amb dispositius domotics i havia desenvolupat una software que, a baix
nivell, integrava tots els elements dispars de la casa en un tnic punt de control.
Aquest software, pero, requeria inicialment que el sistema tingues coneixement
de les adreces fisiques dels dispositius per a cridar-los, de manera que ha calgut
adaptar el sistema, conjuntament amb I’estudiant creador del software, per a que
sigui capa¢ de comunicar de forma automatica els dispositius, aixi com també
rebre ordres a més alt nivell.

Aquesta contratemps es podria haver solucionat si s’hagués experimentat amb el
DLA a principi del projecte, amb el temps suficient per integrar els canvis al
calendari, sense que aix0 afectés la resta del projecte; per tant, es tracta d’'una

planificacié incorrecta al no tenir en consideracio totes les dificultats possibles.

Tot seguit es mostra un Diagrama Gantt amb el pla de treball del projecte:
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10.1.1. Diagrama de Gantt
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Il-lustracié 50. Diagrama Gantt
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10.2. Analisi economica

En aquesta secci6 es detallara el cost que ha suposat dur a terme aquest projecte.
Per a calcular els costs del projecte es consideraran els segiients recursos:

- Recursos humans
- Recursos Software i Hardware

10.2.1. Recursos humans

Per a calcular el cost dels recursos humans s’hauran de considerar el total
d’hores dedicades al projecte. Aquestes hores les subdividirem per assignar-les a
cadascun dels rols que intervenen en aquest projecte software.

Aquest projecte ha estat desenvolupat per una unica persona que ha assumit
gairebé tots els rols que existeixen en el desenvolupament d'un projecte
software. No obstant, s’indicara el tipus de tasca i rol teoric associat a mode
d’obtenir el cost total derivat dels recursos humans de la forma més precisa
possible.

Els rols amb que dividirem les tasques estan basats en els rols detectats a l'inici
del document, concretament a la seccié ‘Gestié del projecte’, apartat ‘Recursos’,
subapartat ‘Recursos requerits’, on es feia una pinzellada als tipus de recursos
que un projecte d’aquestes caracteristiques requereix. Val a dir, pero, que només
es consideraran aquells rols que afecten al desenvolupament del projecte de
forma directa; altres rols, com per exemple el grup d’experts, es alié al mateix i
per tant no es considera.

Els rols considerats sén els segiients:

- Cap de projectes: Es tracta de la persona a qui recau la responsabilitat final del
projecte. S’encarrega de les comunicacions amb el client, de seguir I’evoluci6 del
projecte i d’iniciar i finalitzar el mateix. També s’encarrega de realitzar els
diferents documents a entregar.

- Analista/Arquitecte: S’encarrega d’analitzar els requisits del projecte i defineix
com es realitzara el desenvolupament del mateix.

- Programador: Persona que s’encarrega de la implementacié del sistema.
Generalment també s’encarrega de documentar aquelles funcions que
implementa.
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- Tester: Aquest rol el duen a terme les persones encarregades de comprovar i

verificar cadascuna de les funcionalitats del sistema.

Amb els rols definits, es necessari calcular les hores de treball invertides en total.
S’ha de considerar, pero, que tot el temps que ha durat el projecte no ha sigut ni
molt menys a temps complet. Només els mesos de setembre a desembre van
contar amb una dedicacié parcial, els mesos anteriors, primer per estudis i
després per vacances no van disposar de tot el temps que es consideraria

desitjable.

La taula seglient mostra com s’han repartit els rols cadascuna de les tasques
realitzades, i el nombre d’hores que es correspon a cadascuna d’elles:

Rol Responsabilitats Hores Preu/h | Cost (€)
Project management 50 200
Cap de projecte Tasques previes 15 40 6000
Documentacid 55 2200
i Tasques previes 45 1350
Analista/ SNESAE
i Analisi i disseny 130 30 3900
Arquitecte =
Documentacid 50 1500
Implementacié 220 5500
Programador — 25
Documentacid 30 750
Proves 50 1000
Tester = 20
Documentacid 5 100
Total 650 22500

Taula 16. Costs en recursos humans

La quantitat total de diners estimats per al projecte és de 22.500€ pel que fa als
recursos. Un desglossament més acurat ens permetra fixar-nos en el repartiment

de diners invertits:
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Il-'lustracié 51. Repartiment recursos humans/cost

En aquest grafic es pot apreciar que son el Cap de projecte i I’Analista els rols que
s’enduen poc més d'una tercera part del pressuposts, posant de rellevancia que
aquest projecte ha requerit un esforg inicial important pel que fa a estudis previs,
adaptacié i analisis, remarcant aixi un cop més el caracter atipic del projecte.

10.2.2. Recursos software i hardware

El cost d’un projecte també necessita d’'un calcul en quant a recursos tecnologics
necessaris per al desenvolupament del projecte.

En aquest aspecte, el cost es bifurca en dos components: software i hardware.

Els recursos software representen tots aquells programes que s’han necessitat
per a confeccionar el sistema. Durant el transcurs del projecte s’ha procurat usar
software exclusivament lliure, tot i que aquest objectiu no s’ha complert en tots
els casos. Concretament, el software usat queda reflectit a continuacié:

Software Cost (€)
Fraise (editor de text) 0
Office 2011 (mac) 140
Eclipse 0
Windows (llicéncia via FiB) 0
Linux 0
Macintosh 30
XUL 0
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D’aquesta manera, la major part dels costs venen donats pels components
hardware. Concretament es tracta Unicament d’'un ordinador usat tant per al
desenvolupament de l'aplicacié com per a elaborar la documentaci6é descrita
amb anterioritat.

10.2.3. Cost total

Finalment, podem calcular els costs totals del projecte sumant cadascun dels
costs obtinguts parcialment, tenint en consideracio els recurs analitzats
anteriorment.

Firefox 0
Java 0
Total 140

Taula 17. Cost software desglossat

Recurs Cost (€)
Software 140
Hardware 1300

Total 1440

En la segiient taula es mostra el total dels costs:

Com es pot observar, el cost total del projecte ha sigut de 23.940€, d’on la major
part (un 94%) es destina als recursos humans que s’han usat.
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Taula 18. Costs Hardware i Software

Recurs Cost (€)

Huma 22500
Software 140
Hardware 1300

Total 23940

Taula 19. Cost total del projecte




11. Conclusions

Després d’haver analitzat, especificat, dissenyat i implementat una interficie amb
capacitat per controlar diferents dispositius domotics, es pot fer una reflexié del
treball realitzat per veure en quina mesura s’han assolit els objectius inicials del
projecte.

11.1. Objectius assolits

En el segon apartat del document s’han mencionat els objectius d’aquest
projecte, els quals de forma resumida definien crear una eina multiplataforma
que permetés controlar diferents dispositius domotics, amb un alt grau de
flexibilitat entorn a les configuracions visuals, de manera que pogués ser usat
amb relativa facilitat per gent amb diferents tipus de dificultats motrius o
cognitives.

A aquestes alcades, es pot dir que s’han complert la gran majoria dels objectius
establerts, concretats en forma de requisits funcionals i no funcionals. Tot i aixo,
contratemps aliens al desenvolupament del projecte no han permes a temps de
redaccié6 d’aquest document que la interficie es connectés als dispositius
domotics, ja que el software de connexi6 no estava adaptat per a rebre peticions
externes i no s’ha pogut adaptar a temps per la persona responsable d’aquell
projecte.

A continuacid, es repassaran els principals objectius que han quedat coberts:

11.1.1. Adaptacié a les necessitats de I'usuari final

Es permet crear un nombre indeterminat de pantalles, on cada pantalla pot
contenir un nombre elevat de botons, configurables en aparenca i funcionalitat.
Amb aquestes opcions, es permet adaptar el comportament de I'aplicacié en base
a les caracteristiques de l'usuari final.

S’han considerat la capacitat de percebre I'entorn de l'usuari, aixi com la
capacitat d’'interacci6 amb la realitat que I’envolta alhora d’establir el sistema
optim per al major tipus de configuracions possibles.

11.1.2. Interaccié amb dispositius domotics
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El sistema esta preparat per connectar-se a un sistema DLA que governi els
diferents dispositius domotics de la casa. D’aquesta forma es pot associar una
accid determinada a un dispositiu concret.

11.1.3. Configuracié personalitzada

Les configuracions de l'aplicaci6 son adients quan major és el grau de
personalitzaci6 de la interficie als gustos del consumidor, sempre respectant les
bases que estableix el sistema per al seu funcionament. L’editor de recursos
permet afegir tots aquells

Amb l'editor de recursos es poden afegir al sistema totes aquelles ajudes
auditives i visuals que s’adaptin millor a I'usuari final; tanmateix, també es pot
adaptar els colors de manera que resulti més senzill visualitzar certs elements de
pantalla si es presenten deficiencies visuals.

11.1.4. Vista previa

Es permet que prement només un boto, la persona encarrega de la configuracio
de la pantalla tingui una visualitzacié completa de com es la configuracié actual
si es decidis fer definitiva. Aix0 permet disminuir el temps requerit per a la
I'adaptacio del sistema al client, ja que es poden fer proves i visualitzar-les de
forma rapida i sense generar residus innecessaris en el sistema.

11.1.5. Independéncia de I'’entorn de generacio respecte al d’execucié

Concebre un sistema amb un alt nivell d'usabilitat contempla que els usuaris que
administren I'aplicacié no es trobin limitats en quant a '’entorn d’execucié del
client final.

En aquest sentit, no nomeés l'aplicaciéo d’administracié es presenta amb suport
per als tres principals Sistemes Operatius d’escriptori, sin6 que s’ha dotat al
mateix amb la capacitat de generar l'aplicacié des de qualsevol Sistema Operatiu
a qualsevol altre diferent.
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11.2. Conclusions del projecte

La realitzaci6 d’aquest projecte, es a dir, la creaci6 d'una interficie grafica que
s’ha de comunicar amb diferents dispositius domotics, ofereix el valor afegit
respecte altres solucions en el fet que ofereix metodes d’adaptaci6 de la interficie
grafica pensats per adaptar-se a les dificultats cognitives o motrius de I"'usuari
final; intentant millorar la qualitat de vida d’aquests usuaris.

A nivell técnic, cal remarcar que aquest projecte treballa amb un gran nombre de
tecnologies diferents:

* El motor XUL ha facilitat la creacié d’una interficie grafica robusta i rica en
elements; es facil d’'usar i ha permes crear una interficie multiplataforma amb
cost practicament 0.

* La persistencia de les dades s’ha realitzat usant el motor Javascript,
juntament amb moduls XPCOM del motor XUL, prescindint de les bases de
dades i gestionant de manera directa les dades a emmagatzemar.

* Java es un motor potent, multiplataforma i altament provat que ha afegit les
eines necessaries per comunicar-se de forma transparent amb el servidor
DLA i, de retruc, amb els dispositius domotics existents.

Cal també considerar que aquest projecte esta emmarcat dins d'un prisma més
gran que el purament tecnic, i es que al integrar la interficie grafica adaptable
amb la interficie que aglutina tots els dispositius domotics d'una casa o centre en
un sol punt, s’esta aconseguint una solucié final que no es trobava disponible
dins de 'ambit de la promoci6 de I'autonomia personal per a persones amb algun
tipus d’incapacitat. Doncs s’aconsegueix un sistema que no depén ni dels
sistemes domotics que el composen (es prescindeix dels multiples sistemes de
control creats pels fabricants), ni del sistema operatiu que 1'ha d’executar; i que
alhora aquest sistema ha estat adaptat per facilitar 'accés a aquestes tecnologies
domotiques.

Aquest projecte ha estat orientat dins del marc de col-laboraci6 entre la FIB i el
CVI. De fet, es molt interessant saber que el projecte que s’ha realitzat esta
orientat amb la finalitat de ser usat en el centre CVI, amb perspectives a posar-ho
en funcionament tant aviat com sigui possible. Desenvolupar un sistema amb la
certesa que correspon a una necessitat real, i que per tant tindra un us real,
suposa també un al-licient durant I’etapa de desenvolupament.
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11.3. Valoracio personal

Com a valoracio personal un cop finalitat el projecte, despres de dedicar moltes
hores de treball, solucionar problemes, reestructurar alguns aspectes del mateix..
pero sobretot veure el resultat obtingut i I'is que se li pot arribar a fer, puc dir
que ha sigut una experiéncia molt gratificant.

Primer, pel fet de tractar-se d’'un projecte d’'una gran envergadura, en el que he
hagut d’adoptar diferents rols durant el mateix: Cap de projectes, Analista,
Dissenyador, Programador, Tester... Durant el periode a la FIB ja havia realitzat
projectes on havia fet algun d’aquests rols, pero en cap cas requeien totes les
responsabilitats sota una mateixa persona, ja que es repartien els rols i
s’especialitzava cadascu en la part que li corresponia. Aquest cop els he hagut de
fer tot jo.

En segon terme, aquest projecte ha suposat per mi una motivacié personal extra.
Durant el transcurs de finalitzacié de la carrera i cerca de PFC, vaig estar mirant
alguns dels projectes que oferia la universitat i també vaig parlar amb algun dels
professors que més bona impressié em van deixar durant els estudis, pero als
projectes que trobava els hi faltava, al meu parer, un plus o motivacio extra. Sens
dubte es tractava de projectes ben valids per acabar la carrera, perdo no
considerava que aportessin res a nivell personal: la majoria de projectes estan
enfocats o bé a nivell intern o bé a consum a nivell empresarial. Aquest projecte,
pero, pretén de forma activa ajudar en la vida dels demes, ajudar a un col-lectiu
de gent del que no només algun dia tots nosaltres ens hi veurem abocats, sind
que tradicionalment i socialment s’ha trobat més desplacat de la resta de
persones.

Finalment, també ha suposat un repte a nivell personal responsabilitzar-me d'un
projecte amb unes caracteristiques que no havia trobat a la carrera, doncs no
només he hagut de treballar amb tecnologia inicialment nova i desconeguda, sin6
que aquest projecte aportava una série de requeriments no funcionals que
superava el que per norma es contempla a la carrera: era més prioritari satisfer
les necessitats d’usabilitat i accés que no les de funcionalitat. Sovint tendim a
pensar que un projecte es bo si tecnicament aplica tots aquells conceptes que
t’han ensenyat, si els metodes aplicats son eficients, si el resultat final es prou
complicat com per a auto-justificar-se; perd aquests ultims anys he estat
canviant una mica aquesta mentalitat, considerant que un projecte ha de ser
simple, facil d’'usar i ha de centrar-se en els usuaris finals i de quina manera pot
ajudar el que es vol implementar a millorar la situaci6 dels usuaris finals.

Per ultim, no voldria acabar aquest projecte sense agrair de forma publica al meu
tutor Cristian Barrué per la oportunitat que se m’ha donat en aquest projecte, i el
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temps que ha invertit en mi. Aixi com a la meva familia, amics i especialment la
meva parella, per la paciéncia que han tingut i el suport que m’han donat durant
tot aquest temps. Gracies a tots!
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12. Propostes de millora

Encara que els objectius principals han quedat coberts, tot projecte sempre
passa per unes etapes en les que el personal implicat en el projecte veu millores
possibles, o alternatives que originalment no s’havien considerat i que podrien
fer un gran servei al projecte, pero que per temes de calendari, personal o
pressupost, no es viable realitzar-los durant la realitzacio original del projecte.

Algunes de les propostes que he considerat més interessant son:

12.1. Comandes de veu

La interficie grafica pretén ajudar al nombre maxim de persones, aquesta es una
realitat que ja s’ha anat comentat al llarg del projecte. Per ajudar a un col-lectiu
dels usuaris finals, es disposa d’eines que permeten reproduir so, a fi de reforgar
per metodes auditius les funcionalitats que ha realitzar I'aplicacid.

El metode emprat, permet llegir fitxers de so i reproduir-los, de forma que
qualsevol Sistema Operatiu en pot fer us d’ells i permet aportar una veu personal
i proxim a l'usuari final, si es considera necessari.

Tot i aix0, usar metodes de reconeixement de text aportaria al sistema una
flexibilitat superior al sistema. No es tracta d’eliminat les funcionalitats de so ja
existents, siné de buscar un metode alternatiu que s’adapti a totes les
plataformes i permeti llegir automaticament el text associat a objectes.

12.2. Detector de presencia — generacié automatica de pantalles

L’aplicaci6 actual, tal i com esta plantejada, requereix que el sistema es configuri
préviament mitjancant una interficie d’administraci6. Amb aquesta interficie
grafica es poden situar els diferents elements de la casa de la forma que es
consideri més adient.

Ara bé, aquesta feina es podria automatitzar molt més si es disposes d’elements
capacos de detectar la preséncia. En aquest cas, es podria dissenyar una
interficie que, fent us dels elements clau de la interficie grafica actual, fos capag
de detectar la sala actual, demanes al DLA els dispositius corresponents a la sala i
s’autoconfigures amb els dispositius existents en aquella sala.

Aquest metode, pero, requeriria un analisi en més profunditat, per veure de
quines maneres podrien coexistir els metodes de configuraci6 manuals i
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automatics. També existiria la problematica sobre quins criteris usar alhora de
crear la pantalla de forma dinamica.

12.3. Augment de formats suportats

Una de les ultimes propostes de millora té molt a veure amb la tecnologia
emprada per crear les interficies grafiques: XUL.

Aquesta tecnologia és multiplataforma i compleix molt bé les seves
funcionalitats, pero presenta un handicap en quant als formats de fitxers que
suporta, ja que esta basada en tecnologies completament lliures i, per tant, totes
aquelles tecnologies que requereixen llicencia (com el MP3 o MP4) no tenen
suport oficial.

Tot i que no afecta a la funcionalitat del programa, aquesta millora aporta un
extra a la comoditat que ha de suposar treballar amb la interficie grafica, ja que
el responsable de la seva configuracié no ha de preocupar-se dels formats dels
fitxers.

Un metode proposat per millorar aquests sistema consisteix en implementar
funcionalitats de reproduccié amb Java o C++. El problema principal, es que
aleshores la interficie seria dependent d’aquesta tecnologia i s’hauria de tenir en
consideracio de cara a futures actualitzacions o portabilitats.

Actualment, fer que la interficie depengués de Java no seria cap inconvenient, ja
que la connexi6 amb el DLA esta feta en Java i per tant ja existeix aquest
requeriment tecnologic, pero si es canvies el meétode de connexio als dispositius
domotics en un hipotetic futur, s’hauria de considerar que la interficie
continuaria essent depenent de Java.
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14. Annexos

14.1. Métodes d’interacciéo amb una interficie grafica

En el transcurs del projecte s’ha necessitat investigar sobre els diferents metodes
d’interacci6 existents en el centre CVI i d’altres meétodes comuns que permetin al
client final interactuar amb el sistema software. Fruit d’aquestes investigacions,
s’ha creat aquest document, que pretén aglutinar tots aquells metodes que s’han
considerat alhora de dissenyar la interficie grafica.

Aquests metodes es poden classificar segons el metode fisic d’'interacci6 i qui es
responsabilitza del seu control:

Hardware

Es refereix a tots els dispositius fisics que s’usen per a la interacci6 amb el
software. Entre els objectes d’estudi es troben:

e Ratoli.

Il-lustracioé 52. Interficie hardware: ratoli

Es la interficie hardware de control d’interficies per excel-léncia. Utilitza la ma
com a métode de control i sovint consta de (minim) dos botons, apart d'un
detector de moviment que es sincronitza amb el punter que es situa a la pantalla
del ordinador.
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Joystick

Il-lustracié 53. Interficie hardware: joystick tradicional

Aquesta interficie es més propia del mon del videojoc, tot i que actualment
s’usen joysticks per al control de robots, llits amb motor eléctric.. en general, tots
aquells dispositius hardware en els que pugui controlar el seu moviment.
Incorpora una palanca per definir els moviments (també pot ser una creueta
amb els quatre eixos direccionals) i, normalment, un o més botons adaptables
per definir accions.

A nivell global aquests dispositius s'usen en el centre CVI, perd no s’han
considerat elements clau en la interaccié de la interficie grafica ja que no tenen
un Us extens en el Sistemes Operatius fora del camp dels videojocs.



Polsador

Il-lustracié 54. Interficie hardware: polsador

Un polsador seria un ratoli al que se li treu el hardware corresponent a la
deteccié de moviment i se’l deixa només amb un boté. Aquest tipus d’interficies
hardware sén comuns trobar-les en Us per gent que té problemes motrius que
afecten a la capacitat de mantenir els musculs relaxats o tensos de forma
voluntaria; es tractaria de persones que pateixen, per causes diverses,
d’espasmes musculars.

Aquesta interficie hardware ha de permetre la interaccié dels usuaris amb la
interficie grafica dissenyada pel projecte. Per tant, va caldre dissenyar un
metode d’interacci6 software que afavoris aquest tipus de hardware, tal i com
queda reflectit en el seglient apartat, on s’expliquen les interaccions grafiques a
nivell de software, concretament, el metode d’escaneig.
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Detectors de moviment ocular

IlI-lustracioé 55. Interficie hardware: detector de moviment ocular

Aquest és un metode innovador, relativament poc usat, que permet interactuar
amb un Sistema Operatiu només mirant la seccié de la pantalla a la que es vol
anar. Consisteix d'un detector de moviment especialitzat en detectar els ulls i
seguir el moviment de la pupil-la; després, només queda traduir els moviments
de la pupil-la en els moviments que faria un ratoli tradicional.

Com a metode d’interaccié respecte la interficie grafica desenvolupada en el
projecte, no ha suposat cap canvi o innovaci6 al respecte.



* Apuntador

II-lustraci6 56. Interficie hardware: apuntador

S’usa en les pantalles tactils, especialment en les de primera generacié. Es basa
en un punter, semblant a un boligraf, per substituir les funcions del ratoli
tradicional. Es basa en la pressi6 en comptes del moviment per definir 'area de

la pantalla que s’esta usant.

e Pantalla tactil

II'lustraci6 57. Interficie hardware: pantalla tactil

Es la evoluci6 logica dels sistemes tactils basats en apuntadors. Substitueixen els
apuntadors per el dit huma, permetent una interaccié més directa i transparent
entre el sistema software i la persona encarregada d’usar el sistema.
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A nivell del projecte, té certes implicacions que no aporta un sistema tactil basat
en apuntadors: la mida minima dels objectes. S’ha de considerar que un dit huma
es substancialment més gruixut que la punta d’'un apuntador, fet que s’ha de
considerar al dissenyar la interficie grafica, doncs no s’han de dissenyar objectes
que l'usuari final no pugui clicar per que siguin massa petits.

Software

Es fa referéncia als metodes de control d’interficie que s’han considerat a nivell
de software per a la interaccio de la interficie grafica amb l'usuari final:
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Punter.

II-lustraci6 58. Interficie software: punter

Es el meétode classica d’interaccié de qualsevol Sistema Operatiu d’escriptori
amb els elements que es representen a la pantalla. Mitjancant algun tipus
d’interficie hardware es correlaciona la posicié del punter amb I'objecte que es
vol seleccionar.



Escaneig.

(s XeXe) UPC - FiB :: CVI :: domoticApp

Bot6 3 Boté6 4 Botd 5

Botd 6 Bot6 7 Botd 8

Enrere Sortir

II-lustracié 59. Interficie hardware: escaneig

Aquest métode és propi de la interficie grafica desenvolupada per aquest
projecte, i ha sorgit com a resposta a la necessitat d'usar interficies hardware
com els polsadors.

El seu principi basic de funcionament és recérrer de forma automatica tots els
elements de la interficie, a la espera que 'usuari final envii algun tipus de senyal
que indiqui que vol seleccionar l'objecte actual (generalment es tractara
d’interficies hardware tipus polsador, tot i que accepta qualsevol interficie que
emuli el clic d'un ratoli). Aquest metode d’escaneig es pot configurar segons les
quatre vies d’escaneig classiques: comencant per la dreta, esquerra, amunt o
avall. També inclou la possibilitat d’efectuar escaneig lineal, de forma que es
pugui accedir amb més rapidesa a I'element objectiu.

L’escaneig lineal tracta de recérrer els objectes en bloc, linia a linia, fins que
I'usuari arriba al bloc que conté la funcionalitat desitjada. Al prémer un boto, es
selecciona el bloc i es passa a fer un escaneig element a element dins d’aquell
bloc, permetent a l'usuari seleccionar finalment l'element desitjat. Es facil
apreciar que amb aquest sistema es pot reduir considerablement el temps de
cerca requerit per arribar a una funcionalitat concreta.
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14.2. Manual d’instal-lacié d’entorn

En aquest manual s’explicara com instal-lar i configurar I'aplicacié6 XUL; també
s’explicara com s’estructura una aplicacié6 XUL geneérica i quines diferencies
principals hi ha entre les versions Windows, Linux i Macintosh.

Primerament, abans d’iniciar l'aplicacié és necessari tenir instal-lat alguna
maquina virtual de Java. Si ja es disposa d’'una maquina virtual de Java, es pot
ometre aquest pas; altrament, es pot descarregar la maquina virtual a
http://www.java.com/es/download/ per instalar-la.

El segiient pas es iniciar el servidor DLA, que detecta els dispositius existents i
permetra a la interficie comunicar-se amb ells.

Si es disposa d'un sistema Windows, s’haura d’executar la segiient comanda:
java DLAServer

En cas de Linux o Macintosh, s’ha d’obrir un terminal, accedir a la carpeta amb el
servidor i executar la segiient comanda:

./DLAServer

Amb el servidor en marxa, ja podrem executar I'aplicaci6. Primerament s’ha de
descomprimir I'aplicacio, generant una carpeta amb el nom CVI. Cal recordar que
abans d’iniciar I'aplicacid, cal tenir la part del servidor funcionant, tal i com s’ha
explicat anteriorment.

Al executar el servidor, aquests ens retornara les dades d’IP i Port amb les que
s’haura d’actualitzar el fitxer “dla.ini”, situat a la carpeta Java del sistema. Aquest
fitxer indica a la interficie grafica com es pot comunicar amb el DLA.

Configurat el fitxer de connexié amb el DLA, ja es pot executar I'aplicacié:

- Si es disposa de la versi6o Windows, s’haura d’executar la comanda: CVI.exe

- En cas de funcionar sota Linux, executar la comanda: ./CVI, o fer doble clic
sobre l'icona si el sistema ho permet.

-Si es tracta d’'un Macintosh, només s’haura de fer doble clic a la icona amb nom
CVI.
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14.3. Manual d’us

Aquest annex esta dedicat a oferir un manual d’us de la interficie grafica

A l'apartat 7 (Disseny grafic) ja es pot observar una descripci6 de la interficie
grafica, fet que ajuda en gran mesura a entendre la distribucié dels elements en
pantalla. Per aquest motiu, en aquest manual d’ds es partira de la base que el
lector ja ha llegit previament aquest apartat, i per tant esta familiaritzat amb els
diferents elements d’interacci6 de la interficie grafica. D’aquesta forma, el
manual es centrara exclusivament amb el seu us.

Tal i com s’ha comentat a I'apartat 7, la interficie grafica es divideix segons el
tipus d’'usuari: Administrador o client.

Interficie d’administrador

L’usuari de tipus Administrador té com objectiu configurar la interficie grafica de
forma que s’adapti a les necessitats de l'usuari final.

A continuacid es mostren les diferents funcionalitats que ofereix la interficie:

Pantalla

Aquesta seccid presenta totes les opcions que es poden realitzar en la interficie
grafica i que afecta aspectes visuals concrets a la pantalla que s’esta visualitzant.
Totes les opcions de pantalla afecten només a la pantalla actual, permetent, per
tant, configuracions diferents segons la pantalla actual.

Per accedir a les opcions d’edicié de la pantalla, , s’ha de clicar la pestanya
“Pantalla”, situada a la part superior de la interficie grafica.

La representaci6 en pantalla dels botons es genera de forma automatica al fer
qualsevol canvi en els atributs dels mateixos.

{ Pantalla  Escaneig = Administracio |

# botons: 1 ? Tamany: “ Alertes visuals: [:]

Espaiat: Color de fons: |:]

II-lustraci6 60. Opcions de pantalla
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Afegir/Eliminar botons

Per afegir o eliminar un botd, ens situarem a la opcié superior esquerra del

requadre.
Des d’aqui, es pot modificar el nombre de botons de dues formes:

* Introduint el nombre de botons que es desitgen al requadre de text.

# botons: 9

IlI-lustracio 61. Introduccié manual # botons.

* Usant les funcions d’afegir i eliminar contiglies al requadre de text. Amb
aquest metode s’afegeix o eliminen botons d'un en un.

II'lustracié 62. Funcions semi automatics per al # botons

Mida dels botons

Per modificar la mida d'un boto, ens situarem al centre del requadre amb les

opcions de pantalla.

Al moure la barra cap a la dreta o cap a I'esquerra, es modifica la mida de les
icones de la pantalla actual.

ida: O
Mida: . ) -

IlI-lustraci6 63. Barra d’ajustament de la mida

Espaiat dels botons

Aquesta opci6 es troba a I'extrem esquerra inferior del requadre d’opcions. Es
tracta d’'una barra amb valors maxims i minims predefinits; al moure aquesta
barra cap a la dreta o cap a I'esquerra, es calcula el marge entre els botons.

Espaiat: ,.O

IlI-lustraci6 64. Barra d'ajustament de I'espaiat entre botons

114



Color de fons de I'aplicacid

Per canviar el color de fons de la pantalla actual, cal situar-se a I'extrem inferior
dret de les opcions de pantalla. Amb el text “Color de fons”, es troba un boté, que
al clicar-lo desplega una paleta de colors. Seleccionant qualsevol dels colors es
modifica el color de fons actual per el nou escollit.

Color de fons: lzl

......... . [] [
— NN
EEET T EEEEE

. AHENNENEEE
Boto NN EEEEEE
ENEENEEEEE

II-lustraci6 65. Modificar color de fons de I'aplicacio

Activar/desactivar ressaltat dels botons

De cara a ressaltar els botons, primer cal decidir si es vol activar aquesta opcio.
El ressaltat és una opci6 important ja que si s’activa, el color escollit per al
ressaltat sera el que s’utilitzi en les opcions d’escaneig, si es que aquestes també
s’'usen en la interficie d’usuari.

Per activar-la o desactivar-la, ens situarem a I'extrem superior dret del requadre
amb les opcions de pantalla, on es troba una casella al costat dret del text
“Alertes visuals”, si es clica un cop, s’activen les opcions d’alertes visuals i el bot6
amb els color passa a ser clicable; si es desactiva la casella, el botd de selecci6 de
colors es desactiva i no es pot clicar.

W Alertes visuals:

II-lustracio 66. Activar alertes visuals

Color de ressaltat de botons
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Aquesta funcionalitat requereix que preéviament s’hagi activat la casella
corresponent al ressaltat de botons, tal i com explica el punt que precedeix
'actual.

Amb la casella activa, només cal prémer el boté que hi ha al costat dret del text
“Alertes visuals” i es desplegara un requadre amb una paleta de colors. Al
seleccionar un color aquest quedara marcat per al ressaltat, i només quedara
passar per sobre d’'un botd per comprovar que el ressaltat s’ajusta a I’esperat.

# Alertes visuals:

Color de fons:

IlI-lustraci6 67. Ressaltat de botons mitjan¢ant colors

Escaneig

[ Pantalla = Escaneig = Administracié |

O Vertical O Dreta-esquerra [ Recorregut en linies
() Activar

Horitzontal O Esquerra-dreta Frequencia d'escaneig 05 |

Il-lustracié 68. Opcions d'escaneig

Aquesta seccid presenta totes les opcions que es poden realitzar en la interficie
grafica i que afecta als aspectes de navegaci6 automatica entre els diferents
elements visuals concrets. Les opcions de configuraci6 d’escaneig afecten a totes
les pantalles del sistema; per tant s’haura de configurar considerant cadascuna
de les diferents pantalles. La rad és que al tractar-se d’'un métode per facilitar
I'accés, s’ha considerat que modificar el comportament pantalla a pantalla
repercutiria negativament amb la percepcié de la utilitat, podent descentrar al
usuari final.

Per accedir a les opcions d’escaneig de la pantalla, s’ha de clicar la pestanya
"Escaneig”, situada a la part superior de la interficie grafica.
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La representacido en pantalla de les opcions d’escaneig no es visualitza en
pantalla ja que entraria en conflicte amb la configuracié de botons, i alhora seria
un element de distraccié per a 'administrador del sistema. Tot i aixo, si que
entra en funcionament tant al fer una “Vista previa” com al generar I'aplicacié
client.

UPC - FiB :: CVI :: domoticApp

Bot6 3 Botd 4 Bot6 5

Bot6 6 Bot6 7 Bot6 8

Enrere Sortir

II-lustracié 69. Opcions d'escaneig en funcionament

Activar escaneig

Es tracta de la casella responsable de permetre 'edicid de la resta de parametres
de I'escaneig. Es troba a I'extrem esquerra del requadre d’opcions d’escaneig. Al
activar-se, permet modificar la resta d’elements d’escaneig, i al desactivar-se,
inhabilita les opcions de configuracié d’escaneig i fa que l'escaneig no s’activi
tant al fer una ‘Vista previa’ com al generar 'aplicacio final.

@ Activar

Il-lustracié 70. Activar opcions d'escaneig

Opcions d’escaneig

Un cop activa la casella d’escaneig (veure punt anterior), s’activen les opcions
d’escaneig.

Des del panell d’escaneig es pot indicar al sistema si es desitja fer un escaneig de
tipus vertical o horitzontal i si es desitja fer-lo en sentit dreta-esquerra o
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viceversa. Cal remarcar que l'escaneig no es pot activar si no es tenen minim
aquestes dues opcions definides.

També se li pot indicar 'escaneig lineal (veure Annex “Metodes d’interaccié amb
una interficie grafica” per a més informacio), aixi com la freqliéncia d’escaneig,
que es el nombre de segons que s’ha d’esperar la interficie grafica abans de
canviar d’element o conjunt d’elements seleccionats.

O Vertical O Dreta-esquerra @ Recorregut en linies
® Horitzontal ® Esquerra-dreta Freqiiencia d'escaneig: 1.0 @

Il-lustracié 71. Opcions d'escaneig

Administracio

Aquesta seccid presenta totes les opcions que es poden realitzar en la interficie
grafica i que afecta als aspectes de configuracio de la interficie i els recursos de
que disposa. Des d’aquesta pantalla se li dira a la interficie quines imatges o sons
disposa, aixi com també guardar/carregar configuracions previes i generar
'aplicacié que l'usuari final haura d’usar.

Per accedir a les opcions d’administracid, s’ha de clicar la pestanya
“Administracio”, situada a la part superior de la interficie grafica.

{ Pantalla = Escaneig = Administracio |

Sons ' Gestio de perfils

Icones Generar aplicacio usuari

Il'lustracié 72. Opcions d'administracio

Afegir sons

Per afegir un so, primer s’ha de clicar el boto situat a I'extrem superior esquerra
del panell d’administracio.

Al clicar-lo es desplegara el segiient quadre:
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apagar llums copia
apagar llums
apagar televisor
augmentar canal
disminuir canal
disminuir volum
encendre llums
encendre televisor
obrir portes
tancar portes

test 1 (AGINTH)
test 2 (RDLS)

-+ —

Il-lustracié 73. Panell de gesti6 de sons

Si es clica al boto “+”, situat a I'extrem inferior esquerra del panell, apareixeran
les opcions per afegir un nou so:

-+ —

' -\
( Explorar... )

Pujar carpeta

N\ 4 N\
Guardar ) [ Cancelar

Il-lustracié 74. Opcions per afegir sons

Lo

Si es clica el boté “explorar” es podra navegar pel sistema fins a trobar el so
corresponent. Cal remarcar que els formats de sons suportats pel sistema son els
arxius de tipus WAV i de tipus OGG.

Un cop seleccionat el fitxer es retornara a la pantalla amb el panell desplegat i
I'adreca marcada. Si es clica la pestanya “Pujar carpeta”, es pujaran tots els
elements corresponents a sons que es trobin a la carpeta indicada.

Finalment, al prémer el botdé “Guardar”, es copiara el fitxer al sistema i ja es
podra usar en la configuracio dels botons.
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Eliminar sons
Per eliminar un so primerament s’ha de carregar el panell de sons (veure punt
anterior, “Afegir sons”, per saber com accedir al panell).

Amb el panell desplegat, es selecciona del llistat aquell so que es vulgui eliminar i
situat a I'extrem inferior dret del panell.

o «

tot seguit es prem el boto

apagar llums copia
apagar llums
apagar televisor
augmentar canal
disminuir canal
disminuir volum
encendre llums
encendre televisor
obrir portes

tancar portes

test 2 (RDLS)

+ =i

II-lustracio 75. Eliminar sons

Afegir imatges
Per afegir una imatge, primer s’ha de clicar el boto situat a I'extrem inferior
esquerra del panell d’administracio, titulat “Icones”.

Al clicar-lo es desplegara el segiient quadre:
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abandonar
abolladura m
abolladuras

abrir el grifo

abrir

abrir_1

abrir_2

abrir_3
aburrimiento
aburrimiento_1
aclararse
aclararse_1
aclararse_2
acondicionador
acondicionadores
adolescencia
adoptar

agresion

amasar

andar

anfora

anforas

Antartida

apagar el monitor

5 -

Il-lustracié 76. Panell imatges disponibles en el sistema

Si es clica al boto “+”, situat a 'extrem inferior esquerra del panell, apareixeran
les opcions per afegir una nova icona:

+ —

P e ——
( Explorar... )
Ne——

Pujar carpeta

-

“\ I
Guardar ) [ Cancelar

Il-lustracié 77. Opcions per afegir imatges

Si es clica el bot6 “explorar” es podra navegar pel sistema fins a trobar la imatge
corresponent

Un cop seleccionat el fitxer es retornara a la pantalla amb el panell desplegat i
I'adreca marcada. Si es clica la pestanya “Pujar carpeta”, es pujaran tots els
elements corresponents a imatges que es trobin a la carpeta indicada.

Finalment, al prémer el botdé “Guardar”, es copiara el fitxer al sistema i ja es
podra usar en la configuracio dels botons.

Eliminar imatges
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Per eliminar una imatge, primer s’ha de clicar el boto situat a I'extrem inferior
esquerra del panell d’administracio, titulat “Icones”.

Al clicar-lo es desplegara un panell, com es pot observar en l'apartat “Afegir
imatges”, il-lustracio 68.

Es selecciona la imatge que es desitgi eliminar i es prem el boto “-”, situat a
I'extrem inferior dret del panell. Al prémer el bot6 s’eliminara automaticament la
imatge seleccionada.

abandonar
abolladura O
abolladuras

abrir el grifo
abrir

abrir_1

abrir_2

abrir_3
aburrimiento
aburrimiento_1
aclararse
aclararse_l
aclararse_2
acondicionador
acondicionadores
adolescencia
adoptar

agresion

amasar

andar

anfora

anforas

Antartida

apagar el monitor

+ =]

Il-lustracié 78. Eliminar imatge del sistema

Accedir als perfils

Per accedir als perfils emmagatzemats, s’ha de clicar el boté situat a I'extrem
superior dret del panell d’administracio, tal i com s’explica en la introducci6
d’aquest mateix apartat.

( Gestio de perfils )

Il-lustracié 79. Accés a la gestié de perfils
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Al prémer sobre el boto, apareixera un panell que conté el llistat de perfils
actualment disponibles en el sistema, aixi com les opcions pertinents associades
a perfils.

test
testScan

+ —

IlI-lustraci6 80. Panell amb els perfils disponibles en el sistema

Guardar perfil

Primerament, cal accedir als perfils, tal i com s’explica en 'entrada “Accedir als
perfils”.

Un cop es disposa del panell amb la informacid relativa als perfils, per guardar el

o . n

perfil actual cal, primerament, prémer el bot6 amb un “+”.

+

—

Il-lustracié 81. Boté per afegir perfils

Al prémer el boté es desplegara un requadre on posar el nom del perfil, aixi com
els botons per guardar-lo i cancel-lar-lo. Per tant, només cal introduir el text
desitjat i guardar els canvis.
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Nom del perfil: Nou perﬁll

~ Y /7 N\
Guardar ) [ Cancelar

Il-lustracié 82. Opcions per afegir perfil

Un cop guardar, el perfil s’enregistrara en el sistema i podra ser consultat en un
futur.

Nou perfil
test
testScan

+ —

II'lustraci6 83. Llistat de perfils amb el nou perfil enregistrat

Carregar perfil

Primerament, cal accedir als perfils, tal i com s’explica en 'entrada “Accedir als
perfils”.

Un cop es disposa del panell amb la informacié relativa als perfils, per carregar
un perfil es seleccionara del llistat aquell perfil guardat previament que es desitja
carregar. Un cop seleccionat, apareixera a la part inferior del panell un boté amb
el text “Carregar perfil”; al prémer-lo, es tancara el panell i es carregara la
configuracio desitjada.
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Nou perfil
test

+ -

(" carregar perfil )

———

Il-lustraci6 84. Opci6 per carregar perfils

Eliminar perfil

Primerament, cal accedir als perfils, tal i com s’explica en 'entrada “Accedir als
perfils”.

Un cop es disposa del panell amb la informaci6 relativa als perfils, per eliminar
un perfil es seleccionara del llistat aquell perfil guardat previament que es desitja
carregar. Un cop seleccionat, es prem el boto situat al extrem dret inferior del
panell, representat amb un “-”. Al prémer-lo, s’eliminara el perfil seleccionat.
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Nou perfil
test

+ [=]

.
(" carregar perfil )

II-lustracio6 85. Eliminar perfil del sistema

Generar aplicacié usuari

Per generar I'aplicacié d’usuari, primerament s’ha de prémer el boté situat a la
part inferior dreta del panell d’administraci6. El bot6 porta el nom “Generar
aplicaci6 usuari”.

Al prémer-lo, es desplegara un panell amb tres caselles associades a cadascun
dels Sistemes Operatius que la interficie grafica suporta. Al activar qualsevol de
les tres caselles, s’activara el bot6é “Generar aplicacions”.

MLinux @Macintosh @Windows

4 N 2 > §
Generar aplicacions

Il-lustracié 86. Opcions de generaci6 d'aplicacié d'usuari

Per tant, cal primer de tot marcar aquells Sistemes Operatius per als quals es
desitja generar l'aplicacié de l'usuari final i després prémer el boté “Generar
aplicacions”. Aquesta accid creara a l'escriptori de l'usuari una carpeta amb el
nom de cadascun dels sistemes operatius desitjats, i dins d’aquesta carpeta els
fitxers corresponents a I'aplicacid.
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LinuXx Macintosh Windows
Z1tems R 1 tem ZAtems

Il-lustracio 87. Versions de client generades per la interficie grafica

Botons

Aquesta seccié del document presenta totes aquelles opcions de configuraci6 que
afecten a cadascun dels botons adaptables. Aquests botons seran usats pel client
final per interaccionar amb els diferents dispositius domotics.

Per accedir a les opcions dels botons, només cal situar-se sobre qualsevols dels
botons situats a I'area de previsualitzacio de la interficie grafica i prémer-lo. Aixo
obrira un panell a I'algcada del botd seleccionat amb les diferents opcions a
realitzar, tal i com es veuran a continuacio:

Text Boté 0

So al passar per sobre [ E

So al clickar [ Q

e Nova pagina
O Accio | i

| C Guardar )

Il-lustracié 88. Opcions de configuracié d'un boto

Modificar text boto

Per modificar el text d’'un boto, cal situar-se sobre el quadre de text situat a la
part superior del panell, sota el titol “Text” i modificar-lo pel text que es
consideri adient.

Text [Test ]

Il-lustraci6 89. Modificar text boté
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Un cop finalitzat, sols resta prémer el bot6 guardar per confirmar i comprovar
els canvis realitzats en la interficie.

Test

II-lustracio 90. Text del boté modificat

Afegir imatge

Per modificar la imatge d’'un boto, cal situar-se sobre el desplegable situat a la
part superior del panell, sota el titol “Icona”. Al prémer-lo es desplega un llistat
amb totes les imatges disponibles en el sistema; només cal seleccionar la imatge
que es desitgi. Al seleccionar una imatge, s’ofereix la possibilitat d’amagar el text

Icona | ':)

Soalp ™.
Aj | =
So al ¢ juda ™
Calendari E
| Casa [
ON  Heart
(Oa Jamiroquai E
solicitud
( Stop d
4 rd

Il-lustracié 91. Insertar imatge al bot6

Un cop finalitzat, sols resta prémer el boté guardar per confirmar i comprovar
els canvis realitzats en la interficie.

YU AN
"

Test

Il-lustracié 92. Bot6 després d'afegir una imatge
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Definir so al seleccionar el boté

Per modificar el comportament d'un boté i fer que reprodueixi un so al passar el
punter per sobre d’ell, cal situar-se sobre el desplegable amb el titol “So al passar
per sobre”. Al prémer-lo es desplega un llistat amb tots els sons disponibles en el
sistema; només cal seleccionar el so que es desitgi.

So al passar per sobre | —:}

So al clickar
All Good In The Hood

® Nova pagina Rock Dust Light Star

II-lustraci6 93. Selecci6 de so al passar per sobre del boto

Un cop finalitzat, sols resta prémer el bot6 guardar per confirmar els canvis
realitzats en la interficie. Cal recordar que els sons no es reproduiran mentre es
treballi amb la versié d’administracio; si es que es reproduiran, pero, si es fa una
vista previa de la interficie o quan es generi la versio6 per a l'usuari final.

Definir so al clicar el botd

Per modificar el comportament d'un boto6 i fer que reprodueixi un so al prémer-
lo, cal situar-se sobre el desplegable amb el titol “So al prémer”. Al prémer-lo es
desplega un llistat amb tots els sons disponibles en el sistema; només cal
seleccionar el so que es desitgi.

So al clickar _:]

® Nova pa  All Good In The Hood

O Accio B Rock Dust Light Star

II-lustraci6 94. Opcions de so al clicar el boté

Un cop finalitzat, sols resta prémer el bot6 guardar per confirmar els canvis
realitzats en la interficie. Cal recordar que els sons no es reproduiran mentre es
treballi amb la versié d’administracio; si es que es reproduiran, pero, si es fa una
vista previa de la interficie o quan es generi la versio6 per a l'usuari final.
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Definir accié del botd

Per modificar el comportament d’un boto i fer que executi una accié determinada
al prémer-lo, cal situar-se a la part inferior del panell, sobre el requadre previ al
botd “Guardar”.

En aquest requadre hi ha dos opcions a escollir:

* Nova pagina: Si es selecciona aquesta opcid, al prémer el bot6 es navegara a una
pantalla nova. També implica que si s’escull aquesta opci6 es creara una nova
entrada al llistat de pantalles (zona esquerra de la interficie grafica) amb el nom
del botd.

* Acci6: Aquesta opcié indica al sistema que al prémer el botdé es desitja
interactuar amb un dels dispositius domotics del sistema. Per fer-ho, es disposa
de tres desplegables. El primer desplegable indica el tipus de dispositiu que es
vol associar (llums, televisor, etc.), un cop es selecciona el dispositiu es carregen
els altres dos llistat. El segon llistat serveix per indicar la localitzacié del
dispositiu, ja que un tipus de dispositiu pot estar en varies localitzacions alhora
(per exemple, les llums es troben al menjador, rebedor, cuina, habitacions...).
finalment, el tercer desplegable permet indicar al sistema que es desitja fer amb
el dispositiu seleccionat (en el cas de les llums, obrir-les o apagar-les).

() Nova pagina

@Accio‘ Llums T] menjador ﬂ Encendre _3)

Il-lustraci6 95. Opcions d'accié d'un boté

Un cop finalitzat, sols resta prémer el bot6 guardar per confirmar els canvis
realitzats en la interficie. Cal recordar que no es realitzaran les accions del botd
mentre es treballi amb la versié d’administracio; si es que s’executaran, pero, si
es fa una vista previa de la interficie o quan es generi la versié per a I'usuari final.

Navegacio

Aquesta secci6 del document presenta aquelles opcions que permeten navegar
entre les diferents visualitzacions que ofereix el sistema; ja sigui per configurar
cadascuna de les pantalles, com per comprovar el resultat de la configuracio
actual.
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Per accedir a les opcions de navegacio, cal situar-se sobre la zona de navegacio,
situada a I'extrem esquerra de la interficie grafica.

Pantalla principal
Test

Vista prévia

Il-lustracié 96. Zona de Navegaci6

Seleccionar pantalla

Per seleccionar una pantalla i poder-la visualitzar i configurar, cal situar-se sobre
el llistat que conté cadascuna de les pantalles existents en la configuracié actual
del sistema.

Un cop localitzat el llistat, només cal seleccionar l'entrada corresponent a la
pantalla que es vol carregar per a que es carregui el seu contingut en la zona de
previsualitzacid.

Pantalla principal

Il-lustracié 97. Seleccié pantalla
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Vista previa del resultat

Aquesta funcionalitat permet a l'usuari administrador obtenir una perspectiva
del conjunt de l'aplicaci6 tal i com esta configurada en el moment de prémer el
botd, comprovant aixi si el comportament del sistema s’ajusta a I'esperat o si cal
modificar algunes de les configuracions definides.

Per accedir a aquesta funcionalitat, cal situar-se sobre el botd que es troba a
I'extrem inferior de la zona de previsualitzaci6 i prémer-lo. Aixo obrira una nova
finestra que només mostrara a pantalla completa la zona de previsualitzacié6 amb
tots els elements comportant-se segons el perfil actual en el sistema.

e NO UPC - FiB :: CVI :: domoticApp

Test

Enrere Sortir

2

Vista prévia

IlI-lustracio 98. Resultat de la "Vista Previa’

Interficie de client (usuari final)

Pantalla

L’usuari de tipus Client té com objectiu usar la interficie grafica amb la finalitat
de manipular els diferents dispositius domotics que hi ha instal-lats a la casa.

A continuacid es mostren les diferents funcionalitats que ofereix la interficie per
aquest tipus d’usuaris:
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Accionar botd

Aquesta funcionalitat permet a l'usuari interactuar amb els diferents dispositius
de forma directa. La interficie mostra un seguit de botons , i al prémer un que
esta configurat per a gestionar un dispositiu domotic, aquest envia la informaci6
al dispositiu per a que executi I'accié associada al bot6 (per exemple, obrir les
llums del menjador).

Cal comentar que hi ha dos tipus d’accions que pot fer un bot6 al accionar-se:

* Per un cant6 es pot comunicar amb el dispositiu domotic associat per realitzar
una tasca (tal i com s’ha comentat fins ara).

* També es pot configurar un boté per a que carregui una nova pantalla, que
contindra un seguit de botons propis, aixi com una distribucié dels mateixos i un
colors de ressaltat també propis, tot i que no necessariament diferents als de la
pantalla anterior.

Navegar per les pantalles
Aquesta funcionalitat és molt similar a I'anterior, “Accionar boté”. Totes dues

s’activen al prémer un botd; tot i que en aquest cas es tracta d’'un boté especial,
situat sempre a la part esquerra de I'extrem inferior de la interficie grafica.

Enrere

Il-lustracié 99. Tornar a la pantalla origen

La funcionalitat d’aquest botd es la de carregar la pantalla origen, si es que la
pantalla actual difereix de la pantalla amb la que es carrega la interficie.

Sortir de I'aplicacid
Aquesta funcionalitat és molt similar a I'anterior, “Accionar boté”. Totes dues

s’activen al prémer un botd; tot i que en aquest cas es tracta d’'un boté especial,
situat sempre a la part dreta de I'extrem inferior de la interficie grafica.
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Sortir

Il-lustracié 100. Sortir de I'aplicacié

La funcionalitat d’aquest boto es la de tancar la interficie grafica i sortir de forma
efectiva de l'aplicacio.
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