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1. Introduccid

Cada vegada més, les empreses s'interessen ehlédbamcidé d’'obres socials per tal de
millorar la seva imatge de cara als clients. Lgoasabilitat social corporativa, o també
anomenada responsabilitat social empresarial, giitidse com a la contribucié activa i
voluntaria de la millora social, economica i amkaknper part de les empreses,
generalment, amb l'objectiu de millorar la sevaiaiié competitiva i valorativa i el seu
valor afegit. Aixi doncs, aquesta contribucié sbeia deixa de ser un interés per tal

d’obtenir els maxims beneficis.

Des d'un punt de vista personal, I'interés perlabbrar en una obra social implica un
respecte com a deute en front la societat a mésa diuna realitzacio i satisfaccio
personals. D’aquesta manera, una petita aportacigudlsevol tipus, no nomeés de caire
economic, per part de cadascu permet grans beneficials i millores en la qualitat de

vida de moltes persones que realment necessiteci@tspecial.

Les fundacions sense afany de lucre que contribne& iniciatives socials disposen de
recursos limitats per la quantitat de necessitdeEmmandes que se I'hi ofereixen. El fet de
realitzar un estudi o projecte pot ser una bonatopitat per col-laborar en un iniciativa

social i aixi poder facilitar el dia a dia que plgunes persones resulta complicat.

L’'oferta d’una oportunitat com aquesta, en la qgaal veu una utilitat a una feina
desenvolupada i, a més a més, que ajudi a lesnespés necessitades comporta un gran

al-licient a I'hora d’afrontar-lo, treballar-hiinglitzar-lo amb bons resultats.
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2. La Fundacio6

La Fundaci6 privada El Maresme Pro Persones AmimiDigcié Psiquica és una institucio
d’iniciativa social sense afany de lucre que prom@upulsa la integracié social de les
persones amb disminucio psiquica des dels prindpisormalitzacié i reconeixement de

la diferencia.

La Fundacio el Maresme va ser constituida el 2@edembre de 1994, continuant la tasca
iniciada I'any 1966 per I’Associacié Patronat Prersdnes Amb Disminucié Psiquica del

Maresme.

Com a centre comarcal de referencia, atén i d@@osta a qualsevol questié relacionada
amb les persones amb disminucio psiquica, ja siguivell informatiu i d’orientacié, o

d’assistencia o tractament.
La Fundacié el Maresme procura donar resposta andesssitats i demandes de la
comarca, organitzant una xarxa de serveis queixiferena atencié en continuitat a la

persona amb disminucio psiquica i la seva familia.

Per tal de donar servei a les diferents necessi@mtEundacié es troba distribuida en

departaments:

Centre de Desenvolupament Infantil i Atencié PredeldMaresme (CDIAP)

Es un servei de diagnostic i tractament en régirbuaori, completament gratuit per les
families, que atén als infants des dels 0 als & gug presenten algun tipus de trastorn,
disminucié, disfuncié o disharmonia en el seu deskipament, o que es troben en

situacié de risc de patir-la.
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Escola d’educacié Especial I'Arbog

Atén nens i nenes afectats de paralisis cerebadtres lesions amb manifestacié motora

que interfereixen greument en el procés de desepaoient i d'aprenentatge.

Servei Ocupacional d’Insercio (SOI)

El SOI és un Centre Ocupacional que acull persadakes, a partir dels 18 anys, amb un
grau de disminucié psiquica igual o superior al 3B%mb un nivell de quocient

intel-lectual entre mig i lleuger, que han acalbgiegiode de formacié escolar, pero que
encara no estan integrats dins del Centre Espgeidteball ni dins del Servei de Terapia

Ocupacional.

Centre Especial de Treball del Maresme (CEO)

El CEO del Maresme té com a objectiu la integréadral, personal i social de la persona
amb discapacitat psiquica, en régim de treball abtnat, amb edat laboral (a partir dels
16 anys), ja sigui a I'empresa ordinaria o dinspatepi Centre Especial de Treball.

Dodna resposta laboral a persones amb discapasitatiga, a partir dels 16 anys, amb un

grau de disminucié psiquica igual o superior al 33%pacitat productiva.

El Centre Especial de Treball és en 'actualitsd Bmpresa que ofereix treball a unes 200
persones amb discapacitat psiquica i que contiauseva tasca de recerca de llocs de
treball per donar una possibilitat de sortida labarles persones que actualment estan en

formacio.

Servei de Terapia Ocupacional (STO)

Els Serveis de Terapia Ocupacional (STO) sén tadtiva des de I'ambit de serveis
socials a la integracio de les persones amb disndiqsiquica que no poden incorporar-se

al sistema de treball ordinari per no arribar aeterminat nivell de productivitat.
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Atén persones adultes, a partir de 18 anys, amigraun de disminucio del 65% o0 més, i
amb un nivell entre mig i sever de dependenciabjectiu principal és afavorir al maxim
la integracio de les persones amb disminucio psagmiitjancant una atencié dilrna de

tipus rehabilitador integral.

Servei d'Habitatges

El Servei d’Habitatges té per objecte facilitar,fdema temporal o permanent, una vida
independent i equivalent a la propia llar a persaadultes, amb una disminucié psiquica

en grau igual o superior al 33%.

Servei d’Acompanyament i Suport a la Vida Independ8ASVI)

El Programa de suport a l'autonomia a la propia fleetén proporcionar a aquelles
persones amb disminucio psiquica amb un niveli'alitonomia i capacitats, una serie de
suports puntuals i intermitents, que els facilitirseva integracié social, els permetin viure
de manera autogestionada i portar una vida indemenddesinstitucionalitzada al seu
domicili particular, ja sigui de lloguer o en prefat, sols, 0 acompanyats d’altres persones

beneficiaries d’aquest programa.
L’atencié i suport en la vida independent fomentautbnomia com a eina del
desenvolupament personal i social, i actua compit@mament a d'altres mitjans

d’intervencio i xarxes de suport com la comunitatilia o amics.

Residéncia Llar Sta. Maria

La residéncia i CAE Llar Sta. Maria Assumpta ésstabliment de la Fundacié Maresme,
adrecat a persones amb disminucio psiquica gredl@nadulta, que degut al seu alt grau
d’afectacido necessiten assistencia d’'una formachasicontinuada i que, per raons

familiars i socials, no poden viure a casa seva.
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3. Proposta de continuacio del Messenger Visual

3.1 Messenger Visual i SPC

Les persones discapacitades tenen moltes i imperdificultats d’adaptacidé amb les
noves tecnologies de comunicacio, el que reduesela autoestima i autosuficiéncia, i
incrementa el risc de patir una exclusié socialigital. EI Messenger Visuaés un
innovador servei de missatgeria instantania basatanes amb l'objectiu de millorar la
comunicacio entre persones amb discapacitats gee tificultats de lectura o escriptura,
d’expressiéo i de moviment. EI Messenger Visualitatll el sistema SPC (simbols
criptografics de comunicacid), que representa pesadlconceptes a través de criptogrames

i dibuixos.

El sistema SPC de comunicacié esta format per ahkeecié de dibuixos o pictogrames
que formen un sistema de comunicacié desenvolugstrtér de la década dels 80 per
Mayer i Johnson. En els pictogrames hi trobem asgivocabulari, adjectius... que sén un

suport pels alumnes amb dificultats diverses deucnoracio.

CHOMNTEINT FER

—

O3

Figura 3.1.1 — Icones SPC

Aquest sistema utilitza imatges en lloc de simipeisexpressar les necessitats i els estats
de les persones. Majoritariament son utilitzatss m@umnes que tenen una discapacitat
greu que els impedeix produir parla de forma iingéble o utilitzar la llengua de signes.
També es poden fer servir en situacions on la caracid oral o signada és mot dificil o
gairebé impossible com pot ser en el treball aerisgnes que pateixen trastorns autistes,

malalts intubats, o persones estrangeres amb auokglificil la comunicacio.
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S'utilitzen en plafons de paper i comunicadors diitd com a un sistema de comunicacio
alternativa. Les imatges s’acompanyen de la paesdsdta, per facilitar-ne la comprensio,

i a vegades d’un codi de color que indica la sestagoria gramatical.

Aquest sistema també esdevé un recurs pels alugugesncara que puguin expressar-se
oralment, presenten dificultats en la lecto-esorgy I'estructuracié del llenguatge, la
creacio de frases senzilles, tenen mancances @buwaci, dificultats d’expressio oral....
Les icones esdevenen un suport molt importantaguea a millorar tots aquests aspectes

comunicatius i d’expressio.

3.2. Continuacio6 d’'un projecte

El projecte Messenger Visual €s una iniciativa gutarme en més d’'una ocasié que mai
ha acabat desembocant en un programa solid per&’lqaeanat treballant fins al punt
d’aconseguir una aplicacio6 inicial suficientmentiia com per continuar a partir d’ella. Es

el cas, doncs, del projecte que es continuara.

L’aplicacio6 inicial compren I'estructura basica d’aplicatiu d’aquest tipus, utilitzant els
patrons de capes i, aixi, independitzant la pagrdsentacio amb la part de comunicacio i

la part de persisténcia.

La part de comunicacio desenvolupada esta basadackets i és la més adient en un
sistema com el que es planteja. S’estructura deeraajue hi ha un servidor central que

rep peticions i clients que es connecten a ell.

La interficie grafica desenvolupa un paper Unicarderprova del sistema de comunicacio
per validar que aquest funciona correctament, perarespecta els requeriments dels

usuaris de manera que nomeés es pot prendre cordel.mo
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La pantalla de Login disposa d’'una entrada de némsudri per teclat. Aquest nom
d’usuari s’envia al servidor central, el registria &eva llista d’'usuaris connectats i retorna

al client aquesta mateixa llista per tal que I'usdesposi dels contactes en linea.

Benvingut al Messenger SPC

Introdueix el teu nick siusplau:

Acceptar | ‘ Sortir ‘

Figura 3.2.1 — Pantalla de Login

A partir d’aqui, l'usuari pot establir una converamb qualsevol usuari en linea
seleccionant-lo de la llista. El servidor centetdna la peticio d’inici de conversa del client
i 'enviara a l'usuari desti. En aquest punt s’Bli una connexio entre clients per tal que
el servidor no es sobrecarregui.

Contactes Online

Xevi
Rubby
Imirrick

Figura 3.2.2 — Pantalla de Contactes
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La pantalla de conversa disposa de dues partsdeit@municacié a través de text i una
altra a través d’icones. La part de text funciooaertament pero la part de comunicacio a
través d’icones només disposa de quatre iconesnquees permeten la validacio del

funcionament del model de comunicacions.

Pantalla Chat Messenger SPC “Qx ‘7@1\

e il o
Hala w
TU dius:

0 tal?

Emviar Emviar SPC

Figura 3.2.3 — Pantalla de Conversa

La part d’administracid, és a dir, el servidor, mentisposa d’'un botdé d’ences i un botd
d’apagar. Aix0 implica que aquest és capac de peacepeticions dels usuaris client pero
no disposa d’un sistema de gesti6 d’icones, caiegagrerfils i, inclls, usuaris.

PC

Servidor del Messenger SPC

Arrancar Servidor Parar Servidor

Figura 3.2.4 — Pantalla de Contactes
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No disposa de base de dades necessaria per addimerfils d’'usuari de manera que tots
els usuaris tenen els mateixos privilegis de cdeaersonalitzacio de perfils. D’aquesta
manera, tots els clients disposen de la totalitabrkes disponibles i poden conversar amb

qualsevol usuari que estigui en linea.

Un sistema amb base de dades permetria la pertzawai de perfils i, d’aguesta manera,
el fet d'utilitzar uns icones o uns altres. A mésnas, per exemple, permetria definir
relacions entre usuaris, ja sigui de parentesamidtat i, aixi, realitzar llistes personals de

contactes.
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4. Objectius

Amb aquest escenari, la proposta de la continudai®essenger Visual pretén aconseguir
una primera versié de l'aplicacidé que es puguimgis no, testejar amb un grup reduit
d’usuaris per tal de definir millor els requerimefusuari de la funcionalitat basica de

I'aplicacio.

A partir d'aqui, cal definir subobjectius per ta ckalitzar millores i donar suport a noves

funcionalitats sobre I'aplicacié existent.
L’objectiu principal inclou els seglents subobjesti

» Dissenyar i desenvolupar una base de dades solidacgmprengui totes les
necessitats inicials del sistema aixi com possitni#ieres que es puguin realitzar

en una segona versio.

» Desenvolupar un aplicatiu que insereixi la informhagesestructurada d’usuaris i

simbols ja existents necessaris per gestionaidapb principal.

« Dissenyar un logotip per tal de representar d'agmanera I'aplicacié.

* Realitzar un estudi i desenvolupar una interficiafiga d’'usuari adaptada a les
necessitats dels usuaris tenint en compte el cbmjanrestriccions que aquests
usuaris poden tenir aixi com el conjunt d’intedici’'usuari d’entrada/sortida que

s’hi poden adaptar.

» Adaptar la part de comunicacio intermedia amb tarfitie grafica i la base de

dades respectant, en tot moment, els patrons sengisaracteristics de I'aplicatiu.
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5 . Desenvolupament de I'aplicacié

5.1 Java i MySQL

5.1.1. Per qué Java?

Java és un llenguatge orientat a objectediltres llenguatges com C++ també estan
orientats a objectes, perd sén molt mes impurgju@ permeten dades definides per
'usuari que no sén objectes, aixi com la barregacddi orientat a objectes amb codi
modular o no modular. C# es troba en la mateix@aligue Java en quant a orientacié a

objectes, pero inclou, per eficiencia, estructauleeslades que no son objectes.

Independencia de plataforma.Els bytecodesproduits al compilar un programa Java
poden executar-se en qualsevol plataforma amb @uaima virtual de Java. Degut a que
les xarxes contenen ordinadors de molts fabricalatsindependéncia respecte a la
plataforma constitueix una caracteristica molt esdu Els llenguatges inclosos en la
plataforma .NET de Microsoft també es compilen acadi entremig independent de la
plataforma, pero actualment .NET no s’ha propadanges plataformes com el Java.

Descarrega dinamica de classeslava permet descarregar élgtecodesd’'una classe
mitjancant una connexié de xarxa, crear una ingade la classe i incorporar el nou
objecte a Il'aplicacié6 en execucid. En consequéniga, aplicacions en xarxa poden
distribuir-se de forma molt més senzilla (mitjaricaervidors web on es guarden
bytecodes navegadors appletd i son capacos d’incorporar objectes desconegutsl e

temps de compilacio. C++ no ofereix unes capadaditia@dmiques com les de Java.

Inclusié estandard de varies API per a la programai® de xarxa. El paquet java.net

ofereix una API d’alt nivell per treballar amb ebpocol HTTP, amb les URL i els sockets.
La plataforma .NET també en proporciona una, sospihent similar a la del Java. Per
exemple, qualsevol programador de Java que utiNET de seguida s’adonara de la

similitud entre les classes System.Net.Sockets. Ti@RG java.net.Socket. C++ també pot
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treballar amb sockets pero exigeix un major esébngrogramador, la lectura del codi es

meés complicada i les API tradicionals no estan daiehtades a objectes com les de Java.

Java es manté al dia en quant a tendéncies en tetogies distribuides.Encara que
Microsoft va apostar per les tecnologies de senweis abans que Sun, avui en dia Java

disposa d’'una série d’eines excel-lents per trabathb aguestes noves tecnologies.

Comunitat d’'usuaris. Java disposa d’'una comunitat molt amplia i inteior@al d’'usuaris

preocupats per difondre el llenguatge i per pertear-lo.

Java s’ensenya a moltes universitatEs el cas de I'Escola Politécnica de Matard. Per

tant, Java és el llenguatge més treballat i elecnasde per desenvolupar.

Disponibilitat d’eines gratuites i de codi obertJava disposa d’eines de desenvolupament
gratuites d’excel-lent qualitat, com és el cas NetiBeans, entorn de desenvolupament
integral que s’ha utilitzat per a I'elaboracié diagt projecte. En el cas de .NET, I'eina de
desenvolupament oficial és Visual Studio .Net; mmalt bona solucié i completament
integrat amb Windows i SQL Server. Té en contrseel preu, uns 2500 dollars actualment

I que només es pot utilitzar en entorns de trahaidows.

5.1.2. Per qué MySQL?

El mon de les bases de dades és immens, pero tesraanajoritariament en les bases de
dades de codi obert (Open Source). Aquestes Badeadks tenen la particularitat de tenir
versions que estan sota llicencia GPL, aix0 fa gee a aplicacions educatives i

divulgatives, el seu cost sigui minim o nul. Enicgdions comercials, el cost de les

llicencies comparat amb les Bases de Dades prap®ts purament testimonial.

El MySQL no es limita a la comunitat Open Soureemhé és portable a sistemes operatius
comercials com el Windows (NT/2000/95/98/ME/XP)J&8is i altres. Un dels exits de la
seva expansio ha estat la inclusié d'aquesta BQuesi totes les distribucions Linux, a

meés d'estar disponible en quasi totes les platafeinardwarei sistemes operatius.
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Es possiblement una de les BD més rapides quedsgmbar, a més de consumir pocs

recursos de la maquina on esta instal-lada.

Es tracta d'un sistema de BD relativament faciistéil-lar i administrar enfront d'altres
productes del mercat. Es recomana per iniciar-selenén de les BD, ja que disposa
d'infinitat d'utilitats, manuals i documentacié glaeimmensa comunitat d'usuaris s'ha

encarregat de realitzar desinteressadament.

La gestié de la base de dades utilitza I'SQL (8tred Query Language) a més d'utilitzar
protocols de comunicacio de bases de dades deseadals per Microsoft, mitjancant
ODBC o ADO.

Ofereix una gran capacitat de connectivitat, ja quats clients es poden connectar
simultaniament al servidor, i poden utilitzar akadiferents Bases de Dades. Es pot
accedir de forma interactiva utilitzant diferentsterficies que permeten introduir i

visualitzar les consultes. A més, disposa d'una geaietat d'interficies de programacio

per al seu accés com son C, Perl, Java, PHP, Rytwn

Es tracta d'una Base de Dades preparada per alltegbxarxa i s'hi pot accedir des de
qualsevol lloc d'Internet com a resultat de la sgnam fiabilitat en matéria de control de

permisos i seguretat d'accés.

A meés dels manuals i forums de discussio, moligpatius, el MySQL ofereix un servei
de contractes de manteniment i suport per als dekgadors o les corporacions que
necessitin un acord més formal; aquest terme éanfental per al desenvolupament

d’aplicacions empresarials.
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5.2 Model de comunicacions

5.2.1 Comunicacio Client — Servidor

Primera connexi6 del client

En primera instancia cal remarcar que perqué edupi la comunicacio client-servidor
és condici6 indispensable el fet que la maquinacguéé el servidor tingui el programa en
funcionament i hagi arrancat el servidor propiamditt Al arrancar el servidor, el
programa entra en un bucle infinit que escolta paentment la xarxa pel port per el qual

s’ha assignat préviament que es vol que el seratdmgui les peticions.

Un cop el servidor esta pendent de les peticiotsums, ja es pot arrancar qualsevol dels
clients. Els clients saben, perque ho tenen ereva sonfiguracio, la direccié IP on es

troba la maquina que conté el servidor i per quirt psta pendent de les peticions entrants.
Un cop el client ja sap la identificacio de 'usugue s’ha connectat al programa, envia

una peticié de connexio al servidor a la IP i et pesti.

El servidor veu una peticié de connexié entramicepta la connexié. Al acceptar la peticio
es crea la connexio entre les dos aplicaciong, e tradueix en I'establiment d’un canal
vinculat a les dos aplicacions i la inicialitzadidn buffer contenidor de bytes que permet

I'intercanvi d’informacio entre les aplicacions.

Arribat aquest punt, es guarden en un contenidodadeles del client. Aixo significa que el
servidor ja disposa de la identificacio del clidatseva direccid IP i el port per el qual el
servidor del client escolta peticions. Un cop elisor disposa de tota la informacié que
necessita del client, aprofitar el canal obert grariar-li la informacio de tots els usuaris
gue estan connectats. En aquest punt, el cligrdtjarrancar la seva llista de contactes i es

tanca la connexio entre el client i el servidosfinfutures peticions.



19

Messenger visual

Client Servidor

connect(IP,port)

-

aceept() )

buffer

(__ L_Lista:IP Jport .

close()

Figura 5.2.1.1 - Esquema de comunicacio6 clientiderv

Actualitzaci6 de la llista de contactes

Periodicament els clients demanen una actualitzacs@rvidor per tal de mantenir en tot
moment la llista de contactes online actualitzd&da. fer-ho, el client envia una peticié de
connexié al servidor. Quan aquest accepta, eltalievia pel buffer la peticié on demana

la llista de contactes online i, el servidor, Ibsunistra.

Un cop el client disposa de la llista actualitzddacontactes online, tanca la connexié amb
el servidor. Cal remarcar el fet que el servidot@rmoment serveix les peticions seguint
una politica de tipus FIFO (First In First Out)xAisignifica que la primera peticié que li
arriba és la primera a la que atent i, per tansapen espera les demeés. Un cop atesa la

primera, atent la seguient de la cua, fins la darrer
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Client Servidor

connect(IP,port)

accept()

buffer

close()

Figura 5.2.1.2 - Esquema comunicacio actualitzatamies

Petici6 d’informacio de contacte

Quan un client vol iniciar una conversa amb uneatifent ho comunicar al servidor i
aquest li subministra la IP i el port per el qustiaeescoltant aquest client, permetent aixi,

que el servidor del client pugui establir la corideamb l'altre client.

Per fer-ho es seguiria la metodologia del cas mmfda Unica cosa que canvia és la peticid
que fa el client, on enlloc de demanar una achaai6 de contactes, demana les dades del
contacte amb el que vol parlar. El servidor respdoministrant la informacié demanada i,
posteriorment, un cop el client rep la informat¢anca la connexid. El client, amb aquesta

informacio, procedeix a iniciar la conversa.
Desconnexio d’un client
Quan un client es desconnecta, segueix l'esquersiafiis ara. Primer estableix la

connexid amb el servidor i a continuacié enviaabislor el missatge informant que el

client es desconnecta.
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En aquest punt el servidor actualitza la sevaallis contactes connectats traient d’ella el
client que s’ha donat de baixa i, acte seguit,aitha a tota la seva llista de contactes

enviant la llista actualitzada de contactes coratgect

Clientl

Client Servidor /
connect()
accept() /
A

updateCi\ Client2
\

\ Clientn

Figura 5.2.1.3 - Esquema comunicacié desconnexio

5.2.2. Comunicacio6 Client — Client

Tal i com s’ha comentat anteriorment, els cliengpalsen d’'un petit servidor, de funcions
limitades, que té menys tasques a controlar gsergldor principal, perd que permet que
les converses entre clients es facin independentohenservidor. El motiu d’aquesta

manera de fer es demostra pel fet que carreganatier en excés €s molt contraproduent.

D’aquesta manera es segueix el model que fa setvMicrosoft Messenger, on es
descentralitza la conversa entre clients del seryvides situa en el client. D’aquesta
manera ens s’estalvia sobrecarregar el servider gaganteix que per moltes converses

simultanies que pugui mantenir un client, mai #na a saturar el seu servidor.
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Aixi doncs, els clients disposen de un petit senviglie esta escoltant la xarxa per un port
concret, on cada client escolta per un port ditgpen evitar errors, a I'espera de qualsevol
connexié entrant que pertanyi a algun contactevgliéniciar una conversa. Quan es rep
una conversa entrant, es demana al servidor queisigkri la informacio d’aquell
contacte (IP i port desti) per tal de poder-li msfre. Un cop es té aquesta informacio, es

conserva fins al final de la conversa

La conversa es produeix seguint I'esquema que asrana continuacié. Cada cop que un
dels dos clients envia un missatge s'establebotmexid, es transfereix el missatge i es

tanca la connexio.

Client1 Client2

connect()

5

accept(l
Clientl:

close()

>

connectf()

accepi()

Oue tal? clasef)

Figura 5.2.2.1 - Esquema comunicacio client-client

D’aguesta manera, els servidors dels clients estaomstantment escoltant la xarxa i
rebent missatges amb l'identificacié de I'usuaré galis envia, aixi sabra en quina finestra
de dialeg li pertoca col-locar-los. Sobre aquesider del client, cal comentar que segueix
la mateixa politica per servir les peticions qusesvidor principal (FIFO). Cal comentar,
també, que aquest servidor és totalment transparéosuari, s'encén automaticament i
s’executa de manera paral-lela a I'execucioé dehtkn urthreadespecific que el client ni

tan sols coneix.
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5.3. Model de Base de Dades

L’0s d’una base de dades és indispensable perplica@d com és el Messenger Visual.

En el projecte anterior, com que no hi havia basdatles, qualsevol element del sistema
es tractava de la mateixa manera, el que signipea, exemple, que tots els usuaris
disposaven del conjunt total d’icones per establa conversa. El fet es que els usuaris no
es poden definir com un sol element ja que cadad@lis té un coneixement més o menys
ampli de la simbologia SPC. Amb aixo0, si els usua® es poden definir com un tot,

caldra establir relacions de manera que cada udispnsi dels simbols que coneix.

En aquest punt apareixen els perfils. Els perfisdaixen de ser el concepte que vincula
els usuaris amb els simbols. Aixi doncs, en el nmbrgee apareix un usuari, se li assigna
un perfil que contindra, a la vegada, el conjuitalies disponibles per aquest perfil. Si no
existis base de dades, malgrat el perfil seria arcepte sense transcendéncia, aquest

contindria la totalitat d’icones.

/ SIMBOL 1

USUARI |——— | PERFIL | ——— | SIMBOL 2

\ SiMBOL 3

Figura 5.3.1 — Relacié Usuari - Simbol

Resumint, la problematica principal ve donada pe¢lque els usuaris que faran Us de
I'aplicacié no tenen el mateix coneixement de tabsilogia utilitzada i, per tant, s’han
d'especificar diferents perfils per a cadascunsd'dlixi doncs, un usuari té assignat un
perfil i aquest defineix els simbols que ell coneamb els quals pot treballar. A més a
meés, s’estableix una connexié entre categories totialitat de simbols disponibles de

manera que hi hagi un ordre a I'hora d’organitoardins de la propia aplicacio.
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D’altra banda, un fet que mostra la necessitatal’'nase de dades és en el moment de
configurar llistes d’'usuaris connectats per a cadasl’ells. En aquesta versio s’ha tingut
en compte que els usuaris han de disposar desltigt&€ontactes personalitzades ja que no
tots tenen relaci6 amb tots, ja sigui de parentedtamistat. De totes maneres, malgrat

consta a la base de dades, aquesta funcionalitatleixat per més endavant.

5.3.1. Model conceptual de dades

El model conceptual descriu la realitat amb unnalell d'abstraccié de tal manera que

sigui facil d'entendre. Aixi doncs:

» El concepte d’Usuari fa referéncia al conjunt deppetats que fan anic un usuari de
I'aplicacio.

» El concepte de Perfil estableix la relacio entseusluaris i els simbols que coneixen
i poden utilitzar.

* EIl concepte de simbol inclou cadascun dels simbsjgecifics que formen la
simbologia utilitzada.

* El concepte de Categoria determina un ordre damitacio classificant les icones
existents de la simbologia utilitzada de tal mangue sigui més facil el seu

tractament.

Usuari

El concepte d’'usuari ve definit pels atributs idasunom, cognoml, cognom2, imatge,
email i password. El nom, cognom1, cognom2, enmaalsisword tenen, tots ells, un format
de dades de conjunt de caracters encara que iefs @ifes sén de caracter opcional i, per

tant, no sén estrictament necessaris en el moneethbiwlar d’alta un nou usuari al sistema.

L’idusuari €s un codi amb format d’enter que wditinternament I'aplicacié donant la
maxima eficiencia possible en el moment de realitzansultes i transaccions
d’'informacié. Aquest codi es genera automaticangenforma incremental en el moment

d’inserir un nou usuari al sistema.
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La imatge té format blob i, per tant, és guardadiegrament a la propia base de dades. La
metodologia alternativa é€s assignar a aquest camfonumat de conjunt de caracters
especificant la ruta per trobar la imatge al sewidel fet de valorar I'is d’'una o altra
metodologia entra dins de I'estudi del dissenyiaquest cas, s’ha apostat per guardar les
dades en format binari degut a les petites dimesgie les imatges a emmagatzemar.

De fet, els camps email i password no s'utilitzdiaplicacié pero s’inclouen pel fet que es
puguin donar, en un futur proxim, altres serveie go s’han desenvolupat en aquesta
primera versié com poden ser I'enviament de nosetattravés del correu electronic
d’actualitzacions del sistema o la utilitzacio diah tipus de seguretat en el moment

d’accedir al sistema.

Usuari

IDUsuari  <pi> Integer <M>
Nom Variable characters (30) <M>
Cognom1 Variable characters (20) <M>
Cognom?2 Variable characters (20)
Imatge BLOB <M>
Email Variable characters (50)
Password Variable characters (20)
IDUsuari  <pi>

Figura 5.3.1.1 — Entitat usuari

Perfil

El concepte de perfil ve definit pels atributs idipenom, generic i descripcio. El nom i la
descripcio tenen un format de conjunt de caractergilitzen per especificar el que el seu
nom indica. EI camp descripcid és opcional i, dg $sra Unicament Gtil de cara a
I'administrador, on s’hi podra comentar qualse\sgexte referent al perfil en concret.

L’idperfil, de la mateixa manera que en el cas'asulari, no deixa de ser un codi intern de

I'aplicacio que facilita la interconnexié entre mlents de la base de dades.

Per ultim, genéric és un camp que especificafpedil en questio és personalitzable o no a
través d’'un boolea. Els perfils genérics permetearcaltres perfils a través d’ells, és a dir,

permeten a I'administrador utilitzar-los com a paier tal d’aprofitar les seves
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assignacions internes existents. Un exemple pagisel seguent: existeixen els perfils
generics adult i nen i es decideix crear un nofilgesr un nen amb un coneixement més
ampli de la simbologia utilitzada que el que des&i perfil generic nen. Aixi doncs,

utilitzant com a base el perfil nen, se’'n pot crearde nou amb varies modificacions

respecte el generic.

Perfil
IDPerfil <pi> Integer <M>
Nom Variable characters (30) <M>
Generic Boolean <M>
Descripcio Text (500)
IDPerfil <pi>

Figura 5.3.1.2 — Entitat perfil

Simbol

El concepte de simbol ve definit pels atributs ndsil, nom, imatge i descripcio. Els
camps idsimbol, nom i descripcié tenen la mateixeithy que en els conceptes anterior
perfil. Per altra banda, la imatge conté la iconacceta de la simbologia utilitzada en

format binari i es guarda integrament a la basdades.

Simbol
IDSimbol <pi> Integer <M>
Nom Variable characters (30) <M>
Imatge BLOB <M>
Descripcio Text (500)
IDSimbol <pi>

Figura 5.3.1.3 — Entitat simbol

Categoria

Pel que fa al concepte de categoria, aquesta \meidiefpels atributs idcategoria, nom,
imatge i descripcio. Els camps idcategoria, nomescdipcié funcionen de la mateixa
manera que en els casos anteriors, en canvi, gecamp imatge fa referéncia a la icona
especifica que simbolitza el conjunt de simbolsapré.



Categoria

IDCategoria <pi> Integer

Nom

Imatge
Descripcio

Variable characters (30)
BLOB
Text (500)

<M>
<M>
<M>

IDCategoria <pi>

Figura 5.3.1.4 — Entitat categoria
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El model conceptual defineix les relacions enteeceinceptes d’usuari, perfil, categoria i

simbol. Els usuaris tenen assignat un perfil queeaBca quins simbols pot utilitzar.

D’aquesta manera, un simbol pot formar part de diés perfil i un perfil pot estar

assignat a més d’'un usuari. Per altra banda, umlaosiés gestionat per una categoria en

concret.

U=u ari
IDUszuari  =pix Integer Zhi = Ferfil
Mam “Wariable characters (307 =hi> 1DF erfil Zpiz Integer 2=
Cognom “ariable characters (200 <M= té Hom Wariable characters (300 <hi=
Cognom2 Wariable characters (200 s Generic Boolean <tz
Imatge BLOBE =hof= Dezogipcio T ext (GO0
Email ‘Jar!ahle characters (507 IDPerfil <pi»
F azzanard “Wariable characters (200
IDU=zuari =pir

Ferilgimbol

Categaria Simbal
IDCategaria <pir Integer <hi= IDSimbol  Zpi= Integer Zh=
Nam Variable characters (2071 <M= conté Nom Variable characters (300 <h>
Imatge BLOB <= Imatge BLOB <=
Descripeio Text500) Desoripeio Text (5007
IDCategaria <pi= IDSimbal <pi=

5.3.2. Model relacional de dades

Fig. 5.3.1.5 - Model conceptual de dades

El model relacional estableix una correspondérsmaifia entre la descripcié de les dades

del model conceptual amb l'estructura fisica deakse de dades. Aixi doncs, aquest model

conceptual mostra les taules i els vincles defisitque assoleix la base de dades tot

mostrant de forma esquematica les seves relacions.
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Els canvis més substancials respecte el model paradesén:

L'assignacié de formats de dades valids pel sistgestor de bases de dades

utilitzat, en aquest cas, MySQL.

La incorporacié de les claus primaries dels coreeperfil i categoria com a claus
foranes dels conceptes usuari i simbol, respecénaniixo s’explica pel fet que
un usuari només pot tenir assignat un perfil i imb®l només pot ser d’'una

categoria en concret.

L’aparicié d’'una nova taula anomenada perfilsimBauesta taula emmagatzema
les relacions entre perfil i simbol i es deu aldae un perfil pot tenir diferents

simbols assignats i, a la vegada, un simbol poamger a més d’un perfil.

Usuari
IDUsuari int <pk>
IDPerfil int <fie Perfil
Nom varchar(30) - :
IDPefrfil int <pl>
C 1 har(20 e =
ognom1, varchigiely Nom varchar(30)

Cognom?2 varchar(20)

- e )
Imatge blob Generic bool

Descripcio text

Email varchar(50)
Password varchar(20) A
PerfilSimbol
IDPerfil  int <pkfki>
IDSimbol int <pkfk2>
Y
Categoria Simbol
IDCategoria int <pk> IDSimbol int <pk>
Nom varchar(30) — IDCategoria int <fk>
Imatge blob Nom varchar(30)
Descripcio  text Imatge blob
Descripcio  text

Fig. 5.3.2.1 - Model relacional de dades
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5.4. Interficie grafica

La interficie grafica és la part més important @plicacid i necessita d’'un estudi previ
molt acurat per tal que aquesta s’ajusti perfectdnaeles necessitats i possibilitats de
l'usuari. Els aspectes més importants pels quensta vetllar son la senzillesa i la
comprensio de l'aplicacio de tal manera que noisigeessaria ajuda externa per fer Us

d'ella.

S’ha tingut en compte el fet que la interaccié et de I'usuari amb I'aplicacio sera en la
seva totalitat a través delousa/o a través de commutadors. Aixi doncs, la irtei@amb
I'ordinador a través de teclat es troba Unicamantlenoment de donar d’alta un usuari i

en les operacions de manteniment de I'aplicacigp#grde I'administrador.

5.4.1. Pantalla de benvinguda

La pantalla de Login del projecte anterior dispasae I'entrada per teclat d’'un nom
d’usuari i, amb la posterior acceptacid, s’accedliprograma. El problema principal i que
genera una contradiccio és el fet de plantejasseuge un nom d’usuari quan justament el

programa va dirigit, en part, a persones amb pnoédéede llenguatge.

Benvingut al Messenger SPC

Introdueix el teu nick siusplau:

Acceptar | ‘ Sortir ‘

Figura 5.4.1.1 — Pantalla de Login



30

Desenvolupament de I'aplicacié

Aixi doncs, la metodologia d’actuacié s’ha canviés la segtient:

Un cop s’accedeix a l'aplicacio, apareix la paatalle benvinguda. Aquesta permet a
'usuari entrar a I'aplicaci6 amb una identificacialida amb la qual els altres usuaris el
puguin identificar. Aquesta identificacié corresgoiamb el nom introduit en el moment
de donar d’alta a I'usuari i hauria de coincidirkasl seu nom real o un altre amb el qual

els altres usuaris el puguin relacionar.

Aixi doncs, la metodologia d’actuacié és senzilldacilment comprensible: l'usuari
selecciona amb e@houseo el commutador la seva fotografia del panell pareixen totes
les fotografies dels usuaris registrats i confirtaaseva decisié pressionant sobre la
fotografia que apareixera ressaltada a sobre aellp@d més a més, aquest panell disposa
d’un cursor de desplagament, per tal de desplagaada dreta i cap a I'esquerra el conjunt
de fotografies registrades, Util en el cas queisimgcessari si no apareix en primera

instancia la fotografia de I'usuari que vol accediiaplicacio.

Aquesta primera pantalla disposa a la part infetion boté addicional anomenat “Crear
compte” que porta directament a la pantalla peaddialta un nou usuari.

La seguent figura mostra el prototip dissenyat detadla de benvinguda amb possibles
usuaris de l'aplicacié on es pot apreciar la sébedtun usuari del panell de fotografies
d’usuaris, en aquest cas “Maria Cruz”, i apareigezl nom i la seva fotografia ressaltada a
sobre del panell . En aquest punt, prement sobrfettagrafia de I'usuari seleccionat,
I'aplicacio l'inclou a la llista d’usuaris connetdai apareix la pantalla de contactes

connectats per tal d’escollir un altre usuari @rdii aixi iniciar una conversa.

L’estudi del disseny de la pantalla comporta etiiedecidir en temes de seguretat. Com es
pot observar, la pantalla actual no disposa deunirigpus de mecanisme per mantenir la
privacitat de dades pero és el métode que s’halitlemh un primer moment ja que

endinsar-se en contrasenyes portaria al mateix lloc
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N .l.'_-f
] |ARESME
o

Fig. 5.4.1.2 — Pantalla de Login

5.4.2. Pantalla de contactes

La pantalla de contactes apareix un cop l'usuardeedit a I'aplicacié. Aquesta pantalla
mostra la totalitat d’'usuaris connectats a la xamp@rmet seleccionar-los per tal d’iniciar

una conversa amb ells.

La versi6 del projecte anterior tenia un problemanlsant al mencionat anteriorment i és
que la seleccio de l'usuari s’havia de fer llegghihom de l'usuari amb el que es volia
mantenir una conversa. Aquest fet plantejava abtigada el dilema de qué fer en agquests
casos. No obstant aix0, en aquest cas, la solwséapper afegir al nom de l'usuari, la

fotografia que l'identifica i aixi, es trenquen legrreres dels problemes de llenguatge.
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(2] Messenger S°C

Contactes Online

Xevi
Rubby
Imrrick

Figura 5.4.2.1 — Pantalla de Contactes

Utilitzar o no fotografies ja defineix que el sisi@ s’ha d’encarar cap a bases de dades ja
que com a minim s’ha d’establir un vincle entre etsns dels usuaris i les seves

fotografies.

La metodologia d’actuacio sobre la nova pantallaatdactes és la seglent:

La seleccié de l'usuari amb el qual es vol iniziaa conversa es duu a terme a traves del
mouse i/o commutador. A més a més, de la mateixeeraajue en el cas de la pantalla de
benvinguda, aquesta pantalla disposa de dos culsodesplagcament, cap amunt i cap
avall, que permeten desplagar la llista d’'usuagistpl de poder-ne seleccionar un que en

primera instancia no apareix en ella.

L’actualitzacié dels contactes es duu a terme dedode forma automatica i, per tant,
aniran apareixen a la llista els contactes quenvagirant a I'aplicacié, i s’aniran esborrant

els que es vagin desconnectant.

En aquesta primera versio, tots els usuaris fonpaend’'un mateix grup i, per tant, no s’ha
estudiat el fet de que cada usuari disposi d'ustalb’usuaris personalitzada. Aixi doncs,

malgrat dos usuaris no es coneguin, apareixeramectats a la llista d’altre.
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La seguent figura mostra el prototip dissenyat detadla de contactes connectats amb
possibles usuaris de I'aplicacio.

.

e e
Y]

CONTACTES CONNECTATS

AMNMNA GRALUPERA

ANTONIO ALVAREZ

CAROL NOGUERAS

DAVID SALDON

D3

ELOI URBANO

Fun//
DA | ARESME
clo

Fig. 5.4.2.2 — Pantalla de Contactes

CH

5.4.3. Pantalla de conversa

La pantalla de conversa és la pantalla que apareet moment de seleccionar un usuari de
la llista d’usuaris connectats i dona totes lescifumalitats per establir una conversa
utilitzant la simbologia utilitzada.

La pantalla de conversa del projecte anterior coplava poder-se comunicar utilitzant
tant text com la simbologia SPC. L’estructuracidalpantalla no es pot analitzar ja que és

nomes una versié de prova i, per tant, no s’hagiearsel disseny que hauria de tenir.
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2 | = | |
Pantalla Chat Messenger SPC “Q\*i 'ﬁ%‘ ({%} ‘ |
evi diu; | (\\*
Hala o b
Tu dius

qtal?

Emviar Enviar SPC

Figura 5.4.3.1 — Pantalla de Conversa

En la nova versié, la pantalla es distribueix et g@arts:

A la part superior de la pantalla es troben elwongle categories que gestionen l'ordre
dins la propia aplicacio. Si es vol, doncs, accallirsimbols, per exemple, d’accions o
calendari, s’ha de moure el mouse o, en el sewtdefel commutador per desplacar-se
fins a la icona en questi6. A més a més, aquesta baperior disposa de dos cursors
de desplacament, cap a la dreta i cap a I'esqueeratal de poder seleccionar una

categoria que en un primer moment no apareix etalb@an

La barra situada a I'esquerra soén un conjunt désod’Us frequent que faciliten a
'usuari mantenir converses de forma fluida ja deixen a ma les icones meés basiques

i més utilitzades.

La barra situada a la dreta conté el conjunt déasmue formen part de la categoria
seleccionada del menu superior. Aixi doncs, sitzalaa superior es troba seleccionada
la icona d’accions, els simbols que apareixeraguesia barra seran del tipus anar,
ballar, cantar, etc. A més a més, aquesta banpasisde cursors de desplacament, cap
a dreta i esquerra, que permeten a l'usuari dempégonjunt de simbols a la vista per
tal que se’n puguin seleccionar d’altres que formpart de la categoria seleccionada

pero que no apareixen en aquell moment a la Histiaal.
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El quadre de text situat a la part inferior dedatplla permet a 'usuari crear una llista
de simbols, en forma de frase, pregunta, etc.,tged’enviar-los seguidament a
'usuari. Aquest seguit de simbols es crearan &@r ke la seleccioé d’'icones dels menus

laterals tot utilitzant el menu superior per caneig simbols mostrats a la barra de

simbols situada a la dreta. En el moment en quealgsin enviar el conjunt de simbols
a l'altre usuari, només cal prémer sobre el bdifasia la dreta del quadre de text per
tal de fer efectiu el seu enviament. Un cop fetgqudre borra els simbols enviats i

permet crear una nova llista de simbols per saadayv

La part central de la pantalla mostra la convendeeesls dos usuaris. Cadascuna de les
linies de text esta formada per la fotografia dsuari que es comunica seguit dels
simbols que composen la frase enviada. D’aquestaemnaa el primer usuari en
apareixer a l'area de text és l'usuari que ini@acbnversa i, a partir d’aqui, la

sequéncia de missatges depen de I'evolucié denkzecsa.

Cnym " —
E.-EJ Mezsenger Visual - Canve

‘ i CALEDAKI UN‘I'ENT 6‘ oo NOMERO @aam @ PREGUMNTA TRANSFORT
é .. e @®©e© ?

B
re | RSN 1
© 12
‘_@* ****** s s I e
= Pe—ms?
A~ . eun/!/
oy ' el DAE |ARESME
@ ﬁ @ '*.:?q c1o |
T L
? ;

Fig. 5.4.3.2 — Pantalla de Conversa
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6. Limitacions

L’aplicacié presenta tres limitacions principals:

Els usuaris no presenten limitacions de conversee ezlls malgrat poden tenir
diferents perfils assignats i, per tant, és possipie no tinguin un mateix
coneixement de la simbologia utilitzada. Aquestaithcio presenta la questid de
que s’han de fer amb els simbols rebuts que norpoca el perfil de l'usuari

receptor. Les dues possibles solucions passen g&ranla icona tal i com envia
I'emissor del missatge o convertir la icona en texdixi, rebre al receptor part

d’icones i part de text en una mateix missatge.

La gesti6 dels perfils personalitzats els duu eméefadministrador de I'aplicacio.
En el moment de donar d’alta un usuari, I'assighalgl perfil el dura a terme la
persona que insereixi les dades del nou usuari, pggoest, només tindra
disponibles perfils d’estil genéric. En aquest pliatiministrador de 'aplicacié ha
de gestionar la personalitzacié del perfil genesggons els coneixements de
'usuari en questid. Aquesta limitacio crea el detba si la mateixa persona que
dona d’'alta a un usuari pot gestionar la persaai6 de perfils genérics o és
Gnicament gestionable per part de I'administradgolaplicacio.

Els usuaris no disposen de llistes d’'usuaris patson per tant, tots els usuaris
donats d’'alta a I'aplicacio disposaran de la maitdiista de contactes connectats
sense tenir en compte si els usuaris tenen alglaed de parentesc o simplement
es coneixen. Agquesta limitacié mostra una possiblera de I'aplicacid6 malgrat
s’hagi d’estudiar la metodologia amb la qual esaduiterme tenint en compte les
limitacions que presenten tant els usuaris conmiiagtrador d’aquesta aplicacio,

depenent de la solucio adoptada.
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7. Continuitat del projecte

La continuitat del projecte suposara el test deflesionalitats dutes a terme fins ara,
'estudi de la millora d’aquestes funcionalitatstuats i la incorporaci6 de noves

funcionalitats a I'aplicacio.
7.1. Test de l'aplicacio

Un primer pas que es podria considerar en una segéeacio seria el fet de realitzar una
petita prova a partir del punt en que es trobaahmient I'aplicacié desenvolupada. Es un
bon moment per veure si la direccid, basicamentdikdeny i la funcionalitat de la
interficie grafica d’usuari, segueix un cami amisgioilitats o realment I'estudi previ
realitzat no acaba d’ajustar-se a les verdaderessaigats dels usuaris. Es probable que
s’hagin de tenir en compte aspectes meés enllaegalsliats i, per tant, per no complicar el
fet de fer i desfer un cop el projecte es trobitnawbncat, es podria prendre aquest punt
com a punt de partida. Cal tenir en compte quesskedy no I'han dut a terme educadors
socials sind estudiants i que, per tant, és corsfolenque hi hagi errades que es troben
fora dels limits del coneixement d’ells i que s’tsmtucionat, no com a professionals, sin6
amb logica.

7.2. Millora de funcionalitats

Malgrat I'aplicacié desenvolupada compleix la funmlitat basica del serveli, hi ha alguns
aspectes millorables i d’altres que no tenen rdapasecessiten d’un estudi més acurat o

la intervencid d’educadors socials que donguireelgunt de vista de la situacio.

Com a aspectes meés importants i que, per altraabaednoment no tenen resposta son les
limitacions que ofereix la aplicacio en els apartd¢ seguretat, personalitzacio de perfils i

interaccio entre usuaris amb diferents nivells@®exement de la simbologia utilitzada.
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Pel que fa a la seguretat, cal fer un estudi de elsnusuaris poden accedir a les seves
dades de manera que es tinguin en compte les $iavieacions alhora del fet de no
vulnerar la privacitat de les seves dades. Actualmiusuari accedeix al seu perfil
prement sobre la seva fotografia en el moment dieat I'aplicacié. Aquesta solucié no té
en compte cap tipus de privacitat de dades ja gasevol usuari pot accedir a qualsevol
perfil de qualsevol altre usuari pero és la solueés comode. Qualsevol solucié d’entrada

d’'una contrasenya per teclat crea el debat desnemt no es pot fer d’'una altra manera.

Com a aspecte secundari, cal ajustar la interfidéica de tal manera que sigui funcional
per a qualsevol resoluciéo de pantalla. Actualmeniesta es troba limitada en unes
dimensions concretes i, per tant, molt restringgdael moment que es vol augmentar o
reduir la dimensio de qualsevol de les pantallesia$o poder reestructurar la pantalla i el
tamany de les icones tant a pantalla completa cdifeients resolucions.

7.3. Incorporacié de noves funcionalitats

En quan a noves funcionalitats, destaca tota & ggadministrador, pel que fa al fet

d’inserir, modificar i esborrar categories, simhgierfils d’'usuari.

Les seguents pantalles poden ser possibles pantdlieserir, modificar i esborrar
categories, simbols i perfils d’'usuari. No és nsagsexplicar-les ja que es sobreentenen

perfectament.

-] Afegir Simbol

AFEGIR SIMBOL
ESBORRAR SIMBOL

Categoria {Accions - ! 28 yer
Categoria #Accions -

Nom

Nom Trucar -
Descripeid E

Esborrar Sortir

i re—|

Afegir ‘ I Sortir

Figura 7.3.1 — Pantalles d’afegir i esborrar simbol



Categoria

Nom

Mou nom

Descripdié

Imatge

s L] e
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QO
| | (e
e

Figura 7.3.2 — Pantalla de modificar simbol

I
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Descripdé

EGIR CATEGORIA @
| ‘ u ) | Mo

MNou nom
9 -
e —

MODIFICAR CATEGORIA

™
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Sortir

Categoria

ESBORRAR CATEGORIA
= iz 8
‘Esbarrar l I Sortir

Figura 7.3.3 — Pantalles d’afegir, modificar i eshocategoria

Perfil

ESBORRAR PERFIL

hivell basic j

=

Figura 7.3.4 — Pantalla d’esborrar perfil
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El que son les pantalles d’afegir i modificar gesfhan d’estudiar ja que per crear o
modificar perfils s’hi han d’afegir i esborrar siolb. Per tant, una possible solucio
passaria per elaborar una tipus de llista on esigssin seleccionar els simbols que
pertanyen al perfil que s’esta afegint o modificaDe totes maneres, cal veure com
estructurar la pantalla per tal que sigui facutittmar tenint en compte el gran nombre de

simbols que es disposa.

Per altra banda, la personalitzacié dels perfitsgpeadascun dels usuaris també és motiu
de discussid. Quan un usuari es déna d’alta a&rsestse suposa que aquest tramit és dut a
terme per una persona de confianca que coneixsadiufinal de I'aplicacid, pero que
probablement no conegui al 100% el nivell de commient de l'usuari de la simbologia
utilitzada. En aquest moment es suposa que agoesana li assignara un perfil genéric a
'usuari pero que més tard, 'administrador de liggrioé ajustara i, per tant, personalitzara

el perfil per 'usuari en concret.

Per ultim, una nova funcionalitat ben dltim congsten crear llistes d’'usuaris per un

usuari en concret. Els usuaris no disposen dedlidtusuaris personals i, per tant, tots els
usuaris donats d’alta a I'aplicacié disposaranalenhteixa llista de contactes connectats
sense tenir en compte si els usuaris tenen algelaeid de parentesc o simplement es
coneixen. Aquesta limitacid6 mostra una possiblelongl de I'aplicacié malgrat s’hagi

d’estudiar la metodologia amb la qual es duramedenint en compte les limitacions que
presenten tant els usuaris com I'administrador wkatp aplicacid, depenent de la solucié

adoptada.
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8. Conclusions

El Messenger Visual és un innovador servei de ngesa instantania basat en icones amb
I'objetiu de millorar les comunicacions entre pe® discapacitades. A través dels
resultats obtinguts en un estudis previs, es potjak la combinacié de la comunicacio
visual amb les noves tecnologies pot ser de griéitauper a persones amb problemes de
llenguatge. A més a més, el programa es pot addptdment per a persones amb
mobilitat reduida adaptant la interficie d’'usu&@al dir que la avaluacioé del software en
procés de desenvolupament €s una bona oportueitatgdinir els requeriments d’usuari
en el disseny ja que apareixen questions que plexbaht no trobin la solucié optima fins

gue l'aplicatiu es provi en un laboratori.

Per exemple, una primera pregunta que va sorgantlliestudi previ €s que passa quan un
usuari avancat, per exemple, un adult amb un véaalmés ampli, prova de dialogar amb
un usuari novell, per exemple, un nen. La opci6é sefmilla €s mostrar la icona. Un altre
mecanisme és que els dos clients acordin préeviamlegbnjunt d’icones disponibles

depenent del perfil d’'usuari, on un usuari avamgatpot utilitzar un simbol que I'altre

usuari no entén o encara no coneix. La Ultima retéra considerada €s enviar nous
simbols progressivament, de manera que es tragti mietode per anar incrementant el

nombre d’icones conegudes.

Per acabar, una altre problema que cal estudiaadea la versio final de I'aplicatiu és la
gestio de perfils, per exemple, com controlar @dils sense utilitzar contrasenyes amb
text, i temes de seguretat, per exemple, la ptatacde les dades personals en una

comunicacioé a través d’'Internet.
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Annex | — Glossari de termes

BLOB

Els BLOB (Binary Large Object, grans objectes bg)ason elements utilitzats en les bases
de dades per emmagatzemar dades de gran tamangrguen de forma dinamica. No tots

els Sistemes Gestors de Bases de dades son cdegatiib BLOB.

Generalment, aquestes dades soOn imatges, arxis® dealtres objectes multimedia; a

vegades s’emmagatzemen com a BLOB codis de binaris.

El terme blob es referia originalment a trossos résnde codi, i va ser inventat per Jim
Stakey. Amb el temps, Terry McKiever, un encarredat mercatécnia, va idear un
acronim: Basic Large Object (gran objecte basi@oPva ser Informix qui va idear

I'actual acronim per a BLOB.

El tipus de dades i la seva definicio es van intioder representar dades que anteriorment
no estaven definits en les bases de dades per putasors, pero que van fer possible

abaratir els discs d’emmagatzematge.

Bytecode

Un bytecode és un codi binari intermedi més abtrqoe el codi maquina. Habitualment
és tractat com un fitxer binari que conté un prograexecutable similar a un modul
objecte, que és un fitxer binari produit pel comgdr on el seu contingut és el codi objecte

o codi maquina.

Com a codi intermedi, es tracta d’una forma deid®nitilitzada pels implementadors de
llenguatges per reduir la dependeéncia respectehdedware especific i facilitar la
interpretacié. Menys frequentment s'utilitza el dggde com a codi intermedi. Alguns

sistemes, anomenats traductors dinamics o compdguist-in-time tradueixen el bytecode
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a codi maquina immediatament abans de la seva @xeper a millorar la velocitat

d’execucio.

Els programes en bytecode solen ser interpretatarpaterpret de bytecodes (en general
anomenat maquina virtual, donat que és analegdinador). El seu avantatge és la seva
portabilitat: el mateix codi binari pot ser exedwga diferents plataformes i arquitectures.
Es el mateix avantatge que presenten els llengsiatterpretats. No obstant, com que el
bytecode és en general menys abstracte,més compaéteorientat a la maquina que un
programa pensat per la seva modificacio per hunersgu rendiment sol ser millor que el

dels llenguatges interpretats.

Thread

La maquina virtual de Java (JVM) és un sistemairthuiéad, és a dir, és capac d’executar
varies sequencies d’execucid (programes) simuhl@emd. La JVM gestiona tots els
detalls, assignacio de temps d’execucio, priotigts, de forma similar a com gestiona un
Sistema Operatiu multiples processos.

La diferéncia basica entre un procés de Sistemaafpe un Thread Java €s que els
Threads corren dins de la JVM, que és un procésSitema Operatiu i per tant
comparteixen recursos, inclosa la memoria i legalsles i objectes alla definits. A aquest
tipus de processos on es comparteixen els recaeslsgsanomena de vegades “processos

lleugers” (lightweight process”).
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Annex Il — Script d’insercid inicial a la BBDD

La simbologia distribuida per part de la Fundacié Maresme Pro Persones Amb
Disminucidé Psiquica consisteix en icones en fordR& amb el nom que correspon a
I'icona i organitzades en carpetes segons la categola que pertanyen. Cal tenir en
compte que la insercidé de les icones a la baseadesdpot convertir-se en una feina
feixuga per la quantitat total d’icones que dispassimbologia utilitzada. Aixi doncs, s’ha
optat per crear un script que insereix automaticarfes icones a la base de dades de

manera que es troben llestes per ser tractades.

Per executar correctament I'script, cal crear umpeta a C:/ que s’anomeni Imatges i a
dins crear una carpeta pels simbols, que s’anoi@enbols, i una pels usuaris, que
s’anomeni Usuaris. A dins de la carpeta de simlisdis afegiran tots els simbols

estructurats en carpetes de categories i a ditssadepeta d’'usuaris, la totalitat d’'usuaris.

Pel que fa als usuaris, L’script crea una entragtacpda usuari dins de la base de dades
assignant-li un namero d’identificacié d’usuari, nam i cognom i la fotografia. Altres
possibles camps com el perfil, el correu electroniel password s’han d’assignar

posteriorment.

Pel que fa a les categories, I'script crea unaadatper cada categoria dins de la base de
dades assignant-li un nimero d’identificacio deegatia i un nom. Els camps descripcio i

imatge s’han d’assignar manualment.

Pel que fa als simbols, I'script crea una entrastacpada simbol dins de la base de dades
assignant-li un niamero d’identificacio de simbail, mimero d’identificacié de categoria,
un nom i la imatge del simbol. EI camp descripdné s'inserir manualment en el cas que

a I'administrador li sigui necessari.

El codi utilitzat alhora de desenvolupar I'scripted segient:
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package script;

import java.io.*;
import java.sql.*;
import javax.swing.JOptionPane;

/**
* @author Xavier Cruz
*/

public class Main {

private static Connection conn;

private static final String DRIVER = "com.mysq|!
static String bd = "messenger_visual";

static String login = "root";

static String password ="";
static String url = "jdbc:mysql://localhost:330

public static void main(String][] args) throws E
inserirSimbols();

inserirUsuaris();

public static void inserirSimbols() {

try {
connectar();

PreparedStatement stmt;

InputStream is;

File directori = new File("C:\\Imatges\
File[] categories = directori.listFiles

for (inti = 0; i < categories.length;

.jdbc.Driver";

6/" + bd;

xception {

\Simbols");
0;

i++) {



File[] icones = categories]i].listF
String lletrescat = categories][i].toString()

stmt = conn.prepareStatement("INSER
Categoria(IDCategoria,Nom) VALUES (?,?)");

stmt.setint(1, i + 1);

stmt.setString(2, lletrescat);

stmt.executeUpdate();

int nlletrescat = lletrescat.length

for (int j = 0; j < icones.length;

String icona = icones][j].toString().substring(11
System.out.printin(icona);
if (licona.contains("Thumbs.db"
stmt = conn.prepareStatemen
Simbol(IDCategoria,Nom,Imatge) VALUES (?,?,?)");
is = new BufferedinputStream(new FilelnputStre

stmt.setint(1, i + 1);
icona = icona.substring(0, icona
stmt.setString(2, icona);
stmt.setBlob(3, is, (int) icone

stmt.executeUpdate();

}
} catch (Exception e) {

new Exception(e);

public static void inserirUsuaris() {

try {
connectar();
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iles();
.Substring(10);

TINTO

0
j++) {

+ nlletrescat);

NA
t("INSERT INTO

am(icones[j]));

Jength() - 4);

s[il.length());
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PreparedStatement stmt;
InputStream is;

File directori = new File("C:\\Imatges\
File[] usuaris = directori.listFiles();

for (inti = 0; i < usuaris.length; i++

String icona = usuarisJi].toString()

System.out.printin(icona);

if (!icona.contains("Thumbs.db")) {
stmt = conn.prepareStatement("l

Usuari(IDUsuari,Nom,Imatge) VALUES (?,?,?)");
is = new BufferedinputStream(new FilelnputStrea

stmt.setint(1, i + 1);
icona = icona.substring(0, icona
stmt.setString(2, icona);
stmt.setBlob(3, is, (int) usuari
stmt.executeUpdate();

}
} catch (Exception e) {

new Exception(e);

\Usuaris");

)

.Substring(11);

NSERT INTO

m(usuarisli]));

dength() - 4);

s[i].length());
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public static void connectar() throws Exception {
try {

Class.forName(DRIVER).newlInstance();
conn = DriverManager.getConnection(url, lo gin, password);
if (conn !'=null) {

System.out.printin("Conexion a base de datos " + ur [+"..OK";

}

} catch (SQLException ex) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, " E RROR: no hi ha
connexié amb la BD ", "Avis", JOptionPane.ERROR_MES SAGE);
} catch (ClassNotFoundException ex) {

System.out.printin(ex);



52

Annex Il — Script d’insercié inicial a la BBDD



53

Messenger visual

Annex lll — Redimensionament d’'imatges

Les icones utilitzades a I'aplicacié necessitensutinensions concretes i especifiques per
tal que aquesta tingui un format visual compreesit#flixi doncs, cal redimensionar
cadascuna de les imatges que intervinguin a l'agilic podent violar la restriccio de
proporcions de tamany d'imatge, opcié que no peméa majoria de programes. No
sembla un problema greu pero si es té en comptelem d’imatges que intervenen a
I'aplicacio (entre 4000 i 5000), s’ha de localitaara aplicatiu que automatitzi aquesta

redimensio.

L’aplicatiu utilitzat amb el qual es soluciona asjizequestio ésAdobe Photoshop CS4
Aquest programa d'edicié fotografic permet grab@produir els moviments duts a terme
dins de I'aplicacio entre dos instants de temperitant, automatitzar qualsevol procés que
s’hagi fet amb ell.

El primer pas és obrir I'arxiu a redimensionar aghprograma en questié. Un cop obert, a
la barra d'eines superior hi apareix I'efaestrai, a dins, I'einaAccions En aquest
moment apareix una finestra amb l'eiftecions que s'utilitzara per grabar l'accié que,
posteriorment, es vol reproduir.

ﬁ frchivo  Ediddh  Imagen Capa  Seleccidn  Fitro  Andisis 3D Vista Ventana  Ayuda | [ B> too i A

Deswai| [ | Estilo: 1icrmal ArEn I:I % Al | |

Ee
I

Fl=tal-)

Perfeccionar bor

4«

oaTaE O Taan

= _| Acciones por defecto

[ Wifieta (zeleccion)

[p Canal de marco - 50 pixeles

Accion nueva [P Marco de maders, 50 pixeles

Mormbre: ICUnvertir 48342 | [ Grabar |
Conjunto: | Acciones por defecto v| Cancelar

Tecla de funcion: | Minguna

[ Proyvectar sombra (hexto)

R il

i

[+ Reflejo en agua (textol

P RGE personalizada a escala de grizes

[ Plomo fundida

[ Crear trazado de recorte (seleccidn)

R R U Y

w Wiy Comtre

[» Tomo sepia (capal

TMirgur
GLIND ]

QuBAR

Figura lll.1 — Crear nova acci6
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Es crea una nova accio a través de I'icGn@ar nova acci@e I'einaAccionsi se li dona
un nom. A partir d’aqui, s’estan grabant automatieat els passos que es duen a terme

dins I'aplicacio fins que no es decideixi guardapreces.

El segient pas és dirigir-se altra vegada a laabdigines superior i seleccionar I'eina
Tamany d'imatgele la opcidimatge En aquesta finestra caldra introduir les dimamsio

gue necessiten les imatges que es volen processesbloquejar la opci&estringir

proporcions
H Archivo  Ediciohn Irmagen  Capa Solecoidn  Fitro Andlisis 3D Wista  wentana Ayuida | w LEY |
ﬂ » | Anchura: i_—_i & Alra: |—|| Resolucion: '—-l piceles fpalgad | Dimensiones Barrs) |
N s oo 00 o) [
- . P x
Tamano de imagen @ T =
Dirmensiones en pixeles; 5,91 KB (era 23,5 KB) - = — E i_ B Proyectar sombrs (texto) 2
S - J |1 [¢ Reflejo en agus (texto)
Anchura: | 43 | | pixeles V| Wi |¢ RGE personalizado a escala de grizes
Altura; | 42 | [ pixetes v o v | B Plomo fundida
7 L L — | | E [¢ Crear trazado de racorte (seleccidn)
f Tamnafio del documento; o |_ Ik Tona,sepia-(capa)
f - 3 L [ [ [¢ Colores de cuadrante
%‘ anchura; | 2z | | Cr V| Al | I Guardar como Phaotoshop PDF
3{ Altura; | 1,11 [ em v LAl b Mapadedegradada
“a — | k-4 Convertir 48x42 7
. Comvertic itz |
g.?‘ Resolucidn; | =] | | piveles/pulgada vi mje F O R 9
E) 3 L '
Carnbiar escala de estilos
L F
“ [CIrestringir proparciones
i,_ Rernuestrear la imagen:
ﬁ, | Bicuibica {dptima para degradados suaves) VJ | I
T,
LS

Figura 111.2 — Seleccio del tamany d’'imatge

La imatge passa, doncs, a tenir les dimensionsigoessita I'aplicacio i I'accid guarda el
moviment fet del canvi del tamany de la imatge. Meroaldra un ultim pas de guardar la
imatge i aixi I'accio que esta grabant ho puguirradpir en el moment que es sol-liciti
'automatitzacié. En aquest punt, es para la giabde moviments i ja es disposa de

I'accié necessaria per redimensionar una imatgeamtamany seleccionat.
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El seglent pas, i ultim, automatitza I'accio sobrelot dimatges d’'una carpeta. Cal
dirigir-se a I'eina Arxiu/Automatitzar/Lot... i, & finestra que apareix, seleccionar lI'accié
creada i la carpeta que conté les imatges a rediorer.

ﬁ Archivo  Edicisn  Imagen Capa Seleccdn Fitro Andlss 300 wista Ventana awuda | 0 E= e o | pA | e =

kX

Anchurar | | &= Alara: | || Resolucisn: | [l piesles joulgads

— Reproducit

Conjunto: | Acciones por defecto

Cancelar i

Founs

Accidn: | Convertir 48x42

&

| Origen: | Carpeta v

C:\Documents and Settings Xevi\Escritorindlcanes inicials MSN SPCYPREGLUNTESY

[C1gnarar comandas “abrir® de Accidn

[ 1rcluir todas las subrarpetas

[ cmitir cuadros de didogo de opciones de apertura de archivas
| [#] crmiitir avisos sobre perfles de colar

I Destino: I_Guardary cerrar b

Elegiri..

[#l1gnarar comandos “Guardar coma” de Accidn
— Mombres de archivos: -

Hombre: del documentol

TR RS P Ry MRS N

s
=
==

Etrores: | Detener para buscar errores el —

Sl

3t cormio

Figura 111.3 — Automatitzacio de I'accié

Un cop executada l'automatitzacid, les imatges aecarpeta passaran a tenir les
dimensions que se li han assignat en el momera geabacio de I'accio.

El tamany de les imatges dels simbols es trobel8res2 pixels i les imatges dels usuaris a
60x60 pixels i 128x128 pixels. Amb aquestes mitlaplicacid6 adequa perfectament la
imatge al format que té predefinit.
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Annex IV — Codi de creacio de la base de dades

La senténcia de creacio de la base de dades és:

CREATE DATABASE messenger_visual,

Per tal de poder treballar amb aquesta base ds,dadenserir la sentencia:

USE messenger_visual;

A partir d’aqui, ja es pot inserir el codi de ciliéate la base de dades segient:

*=—= = = = = = = —===—=—==—=—==—===*/
/* DBMS name: MySQL 5.0 */

[* Created on:  01/05/2009 22:55:18 */

[*== = = = = = = —===—=—==—=—==—===%/

drop table if exists PERFILSIMBOL;
drop table if exists SIMBOL;

drop table if exists CATEGORIA;
drop table if exists USUARI;

drop table if exists PERFIL;

[*== = = = = = = —===—=—==—=—==—===%/

[* Table: CATEGORIA */

[*== = = = = = ===—== =—=—======—===== */

create table CATEGORIA
(

IDCATEGORIA int not null,
NOM varchar(30) not null,
IMATGE blob,
DESCRIPCIO text,

primary key (IDCATEGORIA)
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k—— — — — —

[* Table: PERFIL

pr======= =====

create table PERFIL

IDPERFIL int not null,
NOM varchar(30) not null,
DESCRIPCIO text,

primary key (IDPERFIL)

[r=========== =====

[* Table: PERFILSII\/IBOL

k—— — — —

create table PERFILSIMBOL

IDPERFIL int not null,
IDSIMBOL int not null,
primary key (IDPERFIL, IDSIMBOL)

k—— — — — —

[* Table: SIMBOL

[*== = = =

create table SIMBOL
(

IDSIMBOL int not null auto_increment
IDCATEGORIA int,

NOM varchar(30) not null,
IMATGE blob not null,
DESCRIPCIO text,

primary key (IDSIMBOL)
)i

k—— — — — —

[* Table: USUARI

[*== = = =
create table USUARI
(

IDUSUARI int not null,
IDPERFIL int,

NOM varchar(30) not null,
COGNOM1 varchar(20) not null,
COGNOM2 varchar(20),
IMATGE blob not null,

EMAIL varchar(50),
PASSWORD varchar(20),

primary key (IDUSUARI)



alter table PERFILSIMBOL add constraint FK_PERFILSI
key (IDPERFIL)

references PERFIL (IDPERFIL) on delete restri
restrict;

alter table PERFILSIMBOL add constraint FK_PERFILSI
key (IDSIMBOL)

references SIMBOL (IDSIMBOL) on delete restri
restrict;

alter table SIMBOL add constraint FK_CONTE foreign
(IDCATEGORIA)

references CATEGORIA (IDCATEGORIA) on delete
update restrict;

alter table USUARI add constraint FK_TE foreign key
references PERFIL (IDPERFIL) on delete restri
restrict;

Una sentencia rapida per veure que les taules siiea és:

SHOW TABLES;
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MBOL foreign

ct on update

MBOL2 foreign

ct on update

key

restrict on

(IDPERFIL)
ct on update
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Annex IV — Codi de creacio de la base de dades
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