7. KEstudi sobre el disseny d’interficies grafiques.

7.1. Interaccio entre la persona i la maquina.

La Interaccio Persona-Ordinador (Human Computer Interaction, HCI) és una disciplina que té
com objectiu el Disseny, Implementacié y Proves de sistemes interactius per a 1's huma, a més
a més de I’estudi de fendomens majors que I’envolten.

Dins del camp de la interaccid persona-ordinador, es considera una serie de disciplines, entre les
quals trobem la informatica.

Podem distingir algunes de les caracteristiques, referents a I’experiéncia amb la interaccié d’un
sistema informatic, que ha de tenir un software que per facilitar la interaccid persona-ordinador:

& usabilitat

- utilitat

& utilizabilitat
- accessibilitat

Totes aquestes referents a I’experiéncia amb la interaccié d’un sistema informatic.
7.2. Qué és una GUI?

Al context de la interaccid persona-ordinador, la interficie grafica d’usuari (GUI), es I’artefacte
tecnologic d’un sistema interactiu que possibilita, a través de 1’0s i la representacio del
llenguatge visual, una interaccié amigable amb el sistema informatic.

Interficie grafica d’usuari (en angles Graphic User Interface,GUI) es un tipus d’interficie
d’usuari que usa un conjunt d’imatges i objectes grafics (icones, finestres, tipografia) per a
representar la informacié i accions disponibles a la interficie. Habitualment es realitzen
mitjangant manipulaci6 directa per a facilitar la interaccid de ’usuari amb la maquina.

Sorgeix com a evolucid de la linia de comandaments dels primers sistemes operatius i es peca
fonamental de I’entorn grafic.

GUI es acronim de la paraula anglesa Graphical User Interaface.

Lewis i Rieman (1993) defineixen las interficies home-computadora com: Les interficies
basiques d’usuari son aquelles que inclouen coses com menus, finestres, teclat, ratoli, els
‘beeps’; en general tots aquells canals per a on es permet la comunicacié entre 1’home i
I’ordinador.

7.3. Tipus.

Els tres estils més comuns d’interficies home-computadora son: el que tu veus €s el que pots
aconseguir (WYSIWYG What you see is what you get), manipulacié directa e interficies
d’usuari basades en icones.

= El que tu veus és el que pots aconseguir (WYSIWYG):
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A una interficie WYSIWYG la representacié grafica
amb la que els usuaris interactuen a la pantalla és
essencialment la mateixa imatge creada per 1’aplicacio.
Moltes de les aplicacions grafiques tenen algun
component WYSIWYG.

Existeixen molts editors amb interficies d’aquest tipus.

El que nosaltres veiem per pantalla és el resultat de la

, nostra aplicacid en paper (paragraf, negreta, cursiva,

Grafica etc.).

. Les interficies WYSIWYG tenen algunes desavantatges.
: Elements com la resolucio, la intensitat de color i altres

caracteristiques no son iguals a la pantalla i al dispositiu

de impressio.

Un altre problema, és que hi ha aplicacions que no poden ser implementades amb
WYSIWYG pur. Si considerem els processadors de textos, les interficies més comuns
d’aquest tipus.

En aquestes interficies nosaltres podem crear grafiques, canviar la lletra i la

grandaria, etc. Pero alguns cops no podem fer canvis com moure directament la
grandaria del sangrat arrossegant un botd de dreta a esquerra dins del full. Si

podriem realitzar aquests canvis amb un altre tipus d’interaccid, quan aixo

succeeix parlem d’aquestes interficies com: el que tu veus és tot el que pots

aconseguir (WYSIAYG What you get is all you get).

N Manipulaci6 directa:

La interficie grafica de manipulacié directa es aquella a la qual a través d’accions
fisiques els usuaris manipulen els objectes grafics a la pantalla. Aquestes accions son
executades continuament usant el mouse.

Per exemple, si volem ajustar la grandaria d’una finestra (a I’interficie Machintosh)
necessitem possar 1’indicador del mouse a la part inferior dreta, clicant el botd i sense
deixar-lo anar, moure el mouse fins deixar la finestra amb la grandaria desitjat. Tot
aquest procediment s’esta observant visualment, de tal manera que estem rebent una
continua retroalimentacio, i €s per aixo que a aquest estil d’interaccid és el principal per
actualitzar el “common ground2 en una interficie grafica d’usuari.

Una bona interaccié de manipulacié directa dona sentit de control de la aplicaci6 a
I’usuari. Un bon exemple d’aixo pot ser un pannell de control o preferéncies en les quals
I’usuari pugui canviar els colors estandards de 1’aplicacid, la intensitat del volum dels
sons, etc.

Shneiderman (1992) va proposar en la seva terminologia els segiients principis pera a
descriure la manipulaci6 directa:

o Continua representaci6 dels objectes i accions d’interes

o Accions fisiques o pressi6 de botons etiquetats en lloc de sintaxi massa complexa

o Rapides i reversibles operacions que afecten als objectes d’interés son
immediatament visibles
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Amb 1’ts de la manipulaci6 directa es pot evitar la utilitzacié de sintaxi complexa, i
aixi, es redueixen els errors comesos amb el seu s, ajudant als nous usuaris a aprendre
més rapid la funcionalitat basica del sistema. Per exemple, per esborrar un arxiu dins de
la interficie de Windows es selecciona visualment I’arxiu i s’arrossega fins a la
paperera de reciclatge.

Manipulacié directa és un estil d’interficie molt facil d’aprendre i molt poderds, molts
cops ¢€s presentada com el millor estil d’interficie, pero té algunes limitacions.

La exactitud dins de la manipulacié es deixada molts cops a la habilitat que tingui
I’usuari amb 1’us del mous. Per exemple, el fet d’ajustar un boté movible en un valor
especific.

Requereix de molt coneixement del mén real. Per exemple, és necessari que una
persona sapiga usar una calculadora comu per a que se li faciliti I’Gs de la calculadora
del PC.

La velocitat en usuaris experimentats és més reduida si I’usuari és forgat a usar només
la manipulaci6 directa quan un altre tipus d’interacci6é és més rapida. Per exemple, per
esborrar tots els arxius amb extensi6 .txt d’una carpeta, probablement es requereixi
situar-los visualment i arrossegar-los fins a la paperera de reciclatge. En canvi, amb la
comanda DOS “del*.txt” hauria estat molt més senzill.

De manera comuna, la manipulacié directa s’'usa amb altres estils de interficies com la
execucié de comandes a través de menus o per teclat, permetent, aixi, una millor
usabilitat de la mateixa.

WYSIWYG i manipulacié directa son diferents conceptes. Per exemple, la
representacié de la imatge grafica pot ser modificada per la manipulacié directa
mateixa, i en una WYSIWYG pot ser modificada per algun altre estil d’interaccio. L as
d’aquest dos conceptes juntament fa a la interficie molt poderosa, facil d’aprendre i
raonablement rapida d’usar.

Interficies d’usuari basades en icones:

Aquest estil d’interficie es basa en grafiques o icones per a representar un objecte, una
accid, una propietat o algun altre concepte. No sempre 1’ts d’icones es millor per a
representar algun concepte o accid, molts cops es millor usar text.

No es pot dir que la icona sigui millor que el text o al revés, pero si es pot dir que les
icones tenen les avantatges segiients:

o icones ben dissenyades son més facils de reconéixer que el text

O ocupen menys espai a la pantalla

o si es pren molta cura en el seu disseny pot arribar a ser un llenguatge independent,
permetent a la interficie ser usada en diversos paisos

El disseny d’icones t¢ al menys tres metes i la seva importancia depen de 1’aplicacio en
la qual s’esta utilitzant:

oReconeixer: que tan rapid i correctament el significat de la icona pot ser reconegut
oRecordar: que tan bé el significat de la icona pot ser recordat un cop s’ha apres
oDiscriminar: que tan bé una icona pot ser distingit d’altres
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Les accions poden ser representades per icones. Hi ha varies estratégies per fer-ho.

La icona comanda pot ser representat per un objecte que sigui usat al moén real per a
executar aquesta accio. Unes estisores poden servir per tallar alguna part seleccionada,
una brotxa per enganxar la part tallada i una lupa per apropar-se a una imatge.

Aquestes icones son molt dificils d’aprendre ja que primer s’ha de reconéixer la icona i
després es t¢ que entendre que és el que es pot fer amb ell. Encara que el reconéixer la
icona molts cops és facil, existeix el problema de confondre I’acci6 que pot realitzar.

Per exemple, I’ts de la brotxa pot significar el enganxar alguna cosa que préviament ha
estat tallada o pintar amb algun color una area. Aquestes dues accions (pegar i pintar)
poden ser raonables per a la icona, per aix0, pot ser ambigua i depenent de I’aplicacid
una de les dues accions tindra un sentit més raonable.

Altres estils d’interaccio:

Els tres estils mostrats anteriorment poden ser anomenats “basats en grafics”. Existeixen
altres formes d’interaccio que poden ser usades en aplicacions grafiques.

Els ments poden ser usats en aplicacions grafiques i no grafiques. La principal
avantatge que tenen és que quan s’esta treballant, amb només veure el text o una icona
en un menu es pot reconcixer la paraula i el significat i aixi recordar la seva funcio, a
diferéncia d’haver de recordar tota la instruccié amb la seva sintaxi. Aquest tipus
d’interaccié és molt atractiu per a nous usuaris ja que no tenen que memoritzar gaires
comandes ni sintaxi.

El llenguatge de comandes és la tradicional manera d’interactuar amb la computadora.
Amb aquesta técnica és facil d’estendre, només s’ha d’afegir una nova comanda. Es
bastant rapida d’usar pera a usuaris amb experiéncia. Els errors son més probables amb
el llenguatge de comandes que amb els menus.

El llenguatge natural freqiientment és proposat com I’Gltim objectiu per als sistemes
interactius. Si la computadora es capa¢ d’entendre les nostres parlades o escrites,
qualsevol persona pot ser capa¢ d’usar-los. D’altre banda, el reconéixer la veu implica
molts problemes aixi com el escriure llargues senténcies. També, com el llenguatge
natural no limita el conjunt de comandes que s’han d’usar, pot ser molt ambigu.

Si s’usa el dialeg de pregunta-resposta, la computadora inicia el procés fent una
pregunta i I’usuari respon mitjangant el teclat. Si el conjunt de respostes €s petit es pot
donar I’alternativa de seleccionar d’un menu la opci6 enlloc de teclejar-la. Un problema
sorgit per aquest tipus d’interaccid és la incapacitat per desfer el procés per a corregir la
resposta.

En contrast amb el dialeg de pregunta-resposta, trobem el omplert de formes, a on els
camps que seran introduits son visualitzats totalment.
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Comparacioé d’alguns estils d’interficies grafiques

Manipulacid . [Omplert  Llenguatge de Llenguatge Dialeg
. Menu Pregunta
Directa de Formes comandes Natural
Resposta
;if’e mps Baix Mig Baix Alt Baix Baix
aprenentatge
fVelocitat d’us iM]g {M fAlt 1Alt iMig EBaix
IPropens a errors iBalx (Balx IBalx {Alt iAlt EBaix
[Extensibilitat i;Balx §M1g Mig fAlt Alt ]Alto
Teclejat "
(habilitat) Cap Cap |Alt Alt Alt Alt

* Assumint que la entrada és per teclat i no per reconeixement de veu.

7.4. GUI i usabilitat.
Par parlar de disseny de GUIs s’ha de tractar abans el tema de la usabilitat.

La usabilitat (de I’anglés usability) és una mida empirica i relativa a lo facil, rapid i agradable
que es usar un determinat producte o servei.

= Empirica: perque no es basa en opinions o sensacions sind en proves (de 1’anglés tests)
d’usabilitat, realitzades en un laboratori o observades mitjangant treball de camp

- Relativa: perque el resultat no es ni bo ni dolent, siné depenent dels objectius plantejats
o d una comprovacié amb uns altres sistemes semblants.

La usabilitat ve determinada per tres aspectes claus:

- el tipus o tipus especifics d’usuaris
- feina o feines que realitzen
- context en el que es dona la interaccid

El concepte d’usabilitat fa referéncia a una aplicacié informatica o a un aparell de hardware,
encara que també pot aplicar-se a qualsevol sistema fet amb algun objectiu particular.

El model conceptual d’usabilitat, provenint del disseny centrat en 1’usuari, no esta complert
sense la idea d’utilitat. En angles utilitat + usabilitat es el que es coneix com usefulness.

7.5. La clau de les aplicacions.

El disseny d’una interficie grafica es un dels elements clau per a la realitzacié d’una aplicacid,
ja que podem veure la interficie com una conjunt de passes que segueix 1’usuari durant el temps
d’interaccié amb la aplicacid, detallant el que visualitzara en cada moment, i les accions que
realitzara i les corresponents respostes del sistema.

L’usuari, ha part d’entendre el missatge mostrat per la GUI, ha de comprendre la mecanica i la
operativa que aquesta li ofereix. Per exemple, sintaxis, botons, abreviacions o icones. Tot aixo
suposa una carrega de memoria per a ’usuari. Un bon sistema ha de requerir menys esforgos
mentals per al seu s y concentrar 1’atencio en el contingut que es vol transmetre.
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Tenint com a finalitat la minimitzaria d’aquesta carrega de memoria, és molt important establir
un sistema d’ajudes adient. L’ajuda de la interficie s’ha de basar sobretot en la operativa i
I’aclariment de les passes a seguir per 1’usuari.

De fet, la interficie, es un model mental permanent, es a dir, una conceptualitzacié que I’usuari
fa del sistema. Per a que aquest model es mantingui al llarg del programa ha de tenir una
consisténcia, es a dir, mantenir una coheréncia d’inici a fi. Per aix0 s’ha de mantenir unes
regles, uns criteris, una imatge, etc. Una incoheréncia en el disseny pot aportar perdues
d’eficacia del propi contingut.

Les caracteristiques basiques que volem aconseguir amb aquest interficie es poden sintetitzar
en:

- facilitat d’aprenentatge y 0s

- representacid permanent d’un context on es desenvolupa 1’acci6

= I’objecte d’interes ha de ser facilment identificable

= disseny ergonomic (icones o botons preferiblement a la dreta)

= les interaccions seran basades en accions fisiques sobre elements visuals abans que en
seleccions poc clares

- les operacions seran rapides, incrementals i reversibles, amb efectes immediats

- tractament d’errors acurat i adient al contingut

Ja que I’element principal de la interficie és la pantalla de 1’ordinador, es tindra cura de la seva
organitzacio, combinant la informacio, els elements d’interaccio i la informacio interactiva.

El tractament del color és altre aspecte important. El tractament del color ha de seguir una serie
de normes i parametres.

La tipografia és un altre factor important de la GUI. Es procurara la combinacié de textos en
lletres majuscules i mindscules, procurant no barrejar a la pantalla més de dos tipus i tres
mesures de lletra.

7.6. Organitzacio de les dades.

L’ Arquitectura de la Informacio és la disciplina encarregada de la fundamentacid, planificacio,
estudi i analisi de la seleccid, organitzacid, disposicio i presentacid de les dades contingudes als
sistemes d’informacio interactius.

En relaci6 a la World Wide Web el Information Architecture Institute defineix I’ Arquitectura
de la Informaci6 com:

1. El disseny estructural en entorns d’informaci6é compartida
2. L’artila ciencia d’organitzar software per promoure la usabilitat
3. Una comunitat emergent orientada a aplicar els principis del disseny i I’arquitectura a

I’entorn digital

L’Arquitectura de la Informacio tracta sense fer distincions, el disseny de webs, cds interactius,
videoclips digitals, interficies grafiques, etc., amb la fi de facilitar al maxim els processos de
comprensio i assimilaci6 de la informacié presentada als usuaris.
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observa veu com continuen aquelles linies que son suaument unides. Per exemple, a la
figura, al punt A la intersecci6 de les dues linies poden ser interpretades com el punt B i
C. La bona continuaci6 afavoreix al punt B.

o -~
s > ,// ~.
a b ¢

Les dues finestres entrellagades representades a el punt D, poden ser interpretades
pels punts E i F. La bona convinacio es la de E.

| :5[]

A la figura es mostra una caixa de dialeg abans d’haver’s-hi aplicat les regles visuals.

S’observa que tots els elements estan molt a prop un de I’altre, de tal manera que la base
logica de grups es molt confusa.

fAirea Pattern (® Automatic () Invisible
BEEEUEBEINIRNAMAEB K @A
Border Pattern (® Automatic ()Invisible
BEBEEUENEEADBEREEMA

Border Weight [ ] | | [—]

A continuacio, 1’aplicaci6 de les regles de similitud i proximitat junta els patrons i els

botons de seleccio. L’encasellament complerta la caixa, la qual queda trencada per la
etiqueta.

Area Pattern
(® Autonatic () Invisible

BEEEDBENRUER

Border Pattern
(® Autonatic (O Invisible

Border Weight

(=
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L’objectiu d’usar aquests principis és aconseguir la claredat visual reforgant les
relacions logiques. Un altre objectiu €s posar la informacié de tal mode que minimitzi
els moviments de I’ull pera a que la persona obtingui les diferents unitats d’informacié
necessaries per a la tasca i minimitzar els moviments de la ma necessaris per a la
navegaci6 del cursor per la pantalla per a cobrir diferents parts que han de ser
accessibles durant la tasca. Aquests objectius poden semblar contradictoris, pero la tasca
del disseny és trobar la millor solucid.

Codificacio visual

Al disseny d’interficies, codificacid significa crear distincions visuals entre diferents
tipus d’objectes. Hi ha diferents técniques de codificacié disponibles: color, forma,
tamany o longitud, tipus de lletra, orientacid, intensitat, textura, amplada de linia, estil
de linia, totes son usades de manera comt en grafcs per computadora.

L 0s de dues o més tecniques diferents de codificacidé pera a representar la mateixa
informaci6 s’anomena redundancia de codi.

Als casos en que €s important per a la persona distingir entre els diferents tipus de
informacio és apropiat usar la redundancia de codi, per exemple en els avisos d’errors al
codi. El color és utilitzat redundantment amb algun altre codi per acoblar-se als usuaris
que pateixen ceguesa al color.

Consisténcia visual

L’aplicacio de consisténcia a les regles d’organitzacio visual, codis i a la combinacio
d’elements visuals aixi com objectes grafics d’alt nivell e icones, constitueix un altre
element important del disseny visual. Aquesta consisténcia visual forma part de la
consisténcia relacionada amb els principis per al disseny.

Es pot pensar que els elements visuals son lletres d’un alfabet grafic, les quals es
combinen per formar paraules el significat de les quals ha de ser obvi per a I’usuari.

La consistencia s’ha de mantenir en qualsevol imatge, un conjunt de regles de
consistencia ha de ser aplicat d’una imatge a una altre. Per a la consisténcia d’ubicacio,
s’haura de mantenir la mateixa informacié a la mateixa posici6 relativa d’una pantalla a
I’altre, i amb aix0 ’usuari podra localitzar la informacié més rapidament.

Principis de distribucio

Els elements individuals no només s’han de dissenyar amb cura, a més, també s’han
d’ubicar correctament al context. Existeixen tres regles basiques de distribuci6: balang,
quadriculat i proporcio.
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8. Estudi sobre Swing.

8.1. Llenguatge de programacio.

A T’hora de triar la biblioteca a usar, primer de tot, vaig tenir en compte que el llenguatge de
programacié a usar era Java. Aquest llenguatge esta orientat a objectes i va ser desenvolupat per
James Glosling i els seus companys de Sun Microsystems al comencament de la decada dels
1990. El que el diferencia de la resta de llenguatges, €s que esta compilat en un bytecode, un
codi intermedi més abstracte que el codi maquina, que es executat per una maquina virtual Java.

Java pren molta de la sintaxi de C y C++, pero té un model d’objectes molt més simple i elimina
eines de baix nivell com poden ser els punters.

Es per aixd que, un cop cercades les Ilibreries que es podien usar juntament amb el llenguatge
Java, vaig haver de triar entre usar SWT o Swing.

8.2. SWTiSwing.

La primera biblioteca que em vaig plantejar usar va ser la SWT. La SWT, que en angles volen
dir Standard Widget Toolkit, és un conjunt de component per a construir interficies grafiques en
Java, desenvolupat per el projecte Eclipse. Aquesta biblioteca recupera la idea original de la
biblioteca AWT d’usar components natius, aixi pren un estil més consistent en totes les
plataformes, pero evita caure en les limitacions d’aquesta.

D’altre banda, la segona biblioteca que vaig considerar va ser la Swing. Es una biblioteca
grafica que forma part de les Java Foundation Classes (JFC). Inclou widgets per a interficie
grafica d’usuari, per exemple caixes de text, botons y taules.

8.3. Components Swing.

Swing és un compost de a prop de 250 components grafics i als que el seu comportament o

“look and feel” es fixa en temps d’execucio, admet diferents aparences i estén els components
AWT.

Tots els components de la biblioteca segueixen una determinada jerarquia:
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JCheckBoxMenulterr

lJMenultem K} |JMenu ] JDialog

APbstractButtoH__PButton I _‘ JRadioButtonMenulten*i JFrame

{.JTogg:eBuﬂon T<] ‘JCheckBox I JWindow
|

|| JRadioButton JApplet
(Gomponerk | T »

L 1.JT5X.’CGINPOI76HZ K], L. {JTextField ]{4 IJPasswordFieldI

JTextArea

}_ IJLabei l JList |JCa~nboBox I |JMenuBar| lJPane | IJOptionPane| IJScrolIBar] |JScrolPane } |JFi:eChcoser
N
I\JPopupMenu l [JSeparator —I ‘JS&ider ] lJTabhedPane JRootPane l IJP&ne !
l, . IJProgressBar 1 [JTooBar } [JSplitPane ] IJTabIe ] tTree [ |JCo:orChooserl
IJIntemaiFrame‘l IJTOO)TiD I ’JLayeredPanel lJTabIeHeader l

Cada un dels components representa un widget determinat, a continuacié es mostra la relacié
entre el nom del component i la imatge grafica relacionada:

4 JCheckBoxMenultem

Z JMenultem ] JRadioButtonMenultem \
( = )
' | ' AbstractButton | vt JMenu )

JButton 1) |
[ JCheckBox 4 |
{JToggIeButton( )J" : JRadioButton )

| / [ JEditorPane (9)]

; y i —— JP dField (10
 JTextComponent < JTextField (¢) |~ * JPasswordField  (10) |
JTextArea (7)

! JComponent |

(JLabel  (5) | [JComboBox (11) [JList  (12) | [JSlider  (13) |
\ | JProgressBar (14) JScrollBar (15)] JTree  (16) | [JTable  (17) |

Swing | Contenedores Swing | Data Express | dbSwing | Més dbSwing | Modelos dbSwing | JBCL | Contenedores JBCL | AwWT | KL Group |

( [oK] @ 6] i tabe r“"immlj\“ﬁ q[ ﬁmfﬁmﬁ“q- b ey |

@R G @ G ¢ @) (®) (3 (19)(11) (12) (13) (14) (15)(1¢) (17)
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8.4. La historia de Swing.

Las Internet Foundation Classes (IFC) era una gran biblioteca grafica per al llenguatge de
programacié Java desenvolupada originalment per Netscape i que es va publicar al 1996.

Des dels seus inicis ’entorn Java ja contava amb una biblioteca de components grafics
coneguda com AWT. Aquesta biblioteca estava concebuda com una API estandarditzada que
permetia utilitzar els components natius de cada sistema operatiu. Llavors una aplicaci6 Java
corrent en Window usaria el botd estandard de Windows i una aplicacié corrent en UNIX usaria
el boto estandard de Motif. A la practica aquesta tecnologia no va funcionar:

= Al aprendre fortament dels components natius del sistema operatiu, el programador
AWT estava confinat a un minim denominador comi entre ells. Es a dir, que només es
disposen en AWT de les funcionalitats presents en tots els sistemes operatius.

- El comportament dels controls varia molt de sistema a sistema i es torna molt dificil
construir aplicacions portables. Va ser per aixo que I’eslogan de Java “Escrigui-ho un
cop, executi-ho a tot arreu” va ser parodiat com ““Escrigui-ho un cop, provi-ho a tot
arreu”.

En canvi, els components de IFC eren mostrats i controlats directament per codi Java
independent de la plataforma. De dits components es diu amb freqiiencia que son components
lleugers, donat que no requereixen reservar recursos natius del sistema de finestres del sistema
operatiu. A més a més al estar sencerament desenvolupat en Java augmenta la seva portabilitat
assegurant un comportament identic en diferents plataformes.

Al 1997, Sun Mirosystems i Netscape Communications Corporation van anunciar la seva
intenci6é de combinar IFC amb unes altres tecnologies de les Java Foundation Classes. A més a
més dels components lleugers subministrats originalment per la IFC, Swing va introduir el
mecanisme que permetia que I’aspecte de cada un dels components d’una aplicacié es pogués
canviar sense introduir grans canvis al codi de I’aplicacid. La introduccid de suport
ensamblable per a I’aspecte va permetre a Swing emular 1’aparenga dels components natius
mantenint els avantatges de la independéncia de la plataforma.

8.5. Per qué Swing?

La biblioteca Swing esta codificada plenament en Java i freqiientment se li acusa de no donar
una experiéncia idéntica a la d’una aplicacid nativa. D’altre banda, el preu a pagar per aquesta
millora és la dependéncia, a nivell d’aspecte visual i no d’interficie de programador, de
’aplicacio resultant del sistema d’operacid sobre el que s’executa.

D’altre banda, un cop havent provat ambdues biblioteques, la més intuitiva i més facil d’usar
per a mi era Swing.
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9. Conclusions i Treball futur.

A continuaci6 s’expliquen quin dels coneixements obtinguts durant la carrera han estat més utils
per a la realitzacié del projecte.

Coneixements utilitzats.

La realitzacié del projecte, sota el meu punt de vista, és una forma de posar en practica els
coneixements adquirits durant la carrera, i per aquest motiu crec interessant nombrar les
assignatures que m’han aportat coneixements utils per a la realitzaci6 del projecte.

e Estructures de dades i algorismes: Introduccié a la programacio orientada a objectes.

e Enginyeria del Software: UML, els diagrames de classes i de seqiiéncia, els
contractes, els casos d’1s, etc.

e Introduccié a les bases de dades i Fitxers i bases de dades: Coneixements en SQL.

Coneixements adquirits.
A continuacid es detallen els coneixements adquirits gracies a la realitzaci6 del projecte.

e Llenguatge Java: Encara que quan vaig comencar el projcte ja havia programat en
aquest llenguatge, aquesta feina m’ha donat més soltura i agilitat. Principalment en la
implementacié d’interficies ja que no s’ha usat cap programa per a el seu disseny, i es
requereix un nivell molt avancat per aconseguir resutats. La llibreria usada per a
realitzar aquesta feina a estat Swing.

e  MySQL Server 5.0: Servidor usat per a la base de dades.
e SQLyog: Eina usada per a la gestié de la base de dades.

e Disseny d’interficies: Per al correcte disseny de les interficies implementades s’han
seguit una serie de pautes i normes de desenvolupament.

9.1. Conclusions.

En aquest projecte s’ha portat a terme la programacié en Java de divereses funcionalitats
afegides a un sistema ja desenvolupat per Gerard Sales, per classificar i cercar components
software en base a la seva informaci6 no funcional. Aquest programa es basa en un article escrit
per Xavier Franch anomenat Component retrieval using non-functional information.

El software desenvolupat fins ara servira de base per a la realitzacié d’un altre projecte de final
de carrera a on es tindra tractara més a fons la capa de gestié de dades.

El principal problema amb el que he topat ha estat la dificultat de reusar codi de gairebé 40.000
linies. Penso que la divisié horitzontal de la feina no ha estat un bon sistema per a la creacid
d’aquesta aplicacio.

La meva valoracid personal és que encara que ha estat dificil el afegir funcionalitats a quasi

40.000 linies de codi, ha estat molt positiva degut a 1’adquisicio de nous coneixements i al poder
arribar a espavilant-me manejant-me amb soltura dins d’un sistema tant gran.
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9.2. Treball futur.

Inicialment es va pensar en aquest projecte com un component d’un sistema més gran. Tot i que
el sistema desenvolupat en la versié 1.1 funciona perfectament, hi ha hagut tasques secundaries i
ampliacions que s’han pensat com a possible treball futur; A continuaci6é les definim i
expliquem una mica:

- Realtizaci6 de cerques amb complexos atributs derivats
- Utilitzaci6 de diferents unitats de mesura

- Visualitzacié de queries en mode arbori

- Traduccio de I’aplicaci6 a altres possibles idiomes

- Impressio de resultats
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