Capitulo 2

Implementacion del servicio de
interfaz de usuario.
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IMPLEMENTACION DEL S.I.U

1 Introduccion al servicio de interfaz de usuario

El servicio de interfaz de usuario nace de la necesidad de resolver el problema
que plantea la representacion de informacion en dispositivos tan heterogéneos como los
dispositivos multimedia que se encuentran en un hogar.

El proyecto en que nos encontramos se engloba dentro de un proyecto de mayor entidad
consistente en la generacion del software necesario para el funcionamiento de una
pasarela residencial.

Una parte importante de este proyecto consiste en la necesidad de representar la
informacion en todos y cada uno de los dispositivos que encontramos en el entorno de la
pasarela residencial. Son muchos y distintos los dispositivos que podemos encontrar en
un hogar digital (television, ordenadores, pdas, teléfonos mévilesE ), cada uno de los
cuales presentan caracteristicas muy distintas a la hora de mostrar la informacién al
usuario.

Surge por tanto un grave problema para el desarrollador de aplicaciones para la pasarela
residencial. Es necesario que cada una de las aplicaciones que se inserten dentro de la
pasarela residencial, sea capaz de representar la informacion en cada uno de los
dispositivos que puedan encontrarse dentro del entorno de la pasarela.

Para ello el disefiador de aplicaciones deberia desarrollar y compilar su aplicacion para
cada uno de los sistemas operativos que puedan encontrarse en los dispositivos del
hogar digital.

Esto hace que el desarrollo de aplicaciones para la pasarela sea muy costoso en tiempo y
en esfuerzo.

Nace por tanto la necesidad de encontrar un mecanismo que abstraiga al programador
de aplicaciones del problema de la representacion de la informacion, y que éste
problema sea centralizado en una aplicacion que lo resuelva para todas y cada una de las
aplicaciones de la pasarela residencial.

El servicio de interfaz de usuario pretende resolver el problema mencionado
anteriormente, haciendo mas simple en tiempo y esfuerzo el disefio de interfaces de
usuario para los servicios que van a residir en la pasarela residencial, y que seran
desplegados en una gran diversidad de dispositivos distintos.

Es necesario pues realizar una definicion exhaustiva de las capacidades del servicio, y

definir perfectamente la interfaz que el servicio presenta tanto al programador de
aplicaciones como al usuario final, asi como la interaccion con ambos.
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IMPLEMENTACION DEL S.1U

2. Caracteristicas del servicio de interfaz de
usuario

El objetivo final del proyecto es desarrollar un bundle para el Framework de
OSCAR, que sea capaz de resolver el problema de la representacion de la interfaz de
usuario en diferentes dispositivos.

El servicio de interfaz de usuario serd un servicio que se estara ejecutando
permanentemente en el framework de OSCAR como un “bundleQ Este “bundleO
realizard el registro del servicio de interfaz, haciendo posible por parte de las
aplicaciones usar el servicio de interfaz de usuario para mostrar la interfaz de usuario de
las distintas aplicaciones.

Queda fuera del alcance del proyecto, la gestion de la vision compartida en una misma
pantalla, de distintas interfaces de usuario. Tampoco forma parte del proyecto la
deteccion automatica del tipo de interfaz que debemos mostrar en cada dispositivo. Este
tipo de logica debe implementarse en bundles separados para que puedan ser usados en
el futuro por el servicio de interfaz.

3

Nuestro proyecto inicial mostrard las distintas “vistasO de una misma interfaz bajo

peticion del programador.

2.1 La interfaz con el programador.

El servicio de interfaz de usuario debe proveer al programador de aplicaciones
de un mecanismo simple para poder generar la “visionOde la interfaz grafica que deber
tener de la aplicacion el usuario final.

Ademas el servicio de interfaz de usuario debe tener algin mecanismo para recoger los
eventos que se produzcan en la interfaz de usuario y notificarlos para su posterior
tratamiento al programador.

Por ultimo el programador debe poder acceder a todos y cada uno de los elementos que
se representen en la interfaz grafica. Para ello el servicio de interfaz grafica deber
proveer algiin mecanismo para poder recuperar las referencias a los objetos que se
representen por pantalla, para que el programador pueda modificarlos a su antojo.
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IMPLEMENTACION DEL S.1U

2.2 La interfaz con el usuario.

El servicio de interfaz de usuario deber ser completamente transparente al
usuario final de las aplicaciones de la pasarela.

El usuario final solicitard la ejecucion de un determinado servicio a la pasarela
residencial, y es el framework de OSCAR es el que solicitard la instalacion del bundle
“servicio de interfaz de usuarioO como requisito imprescindible para poder ejecutar
dicho servicio.

Una vez resueltas todas las dependencias necesarias para ejecutar la aplicacion, se
producird una comunicacion entre el bundle del servicio y el bundle del servicio de
interfaz para que se produzca la representacion en pantalla de la interfaz de usuario del
servicio en cuestion que se esté ejecutando.

3. El entorno de desarrollo

Este proyecto se engloba dentro de un proyecto superior que se encarga de
generar todo el software que se ejecutara en una pasarela residencial. Todos y cada uno
de los proyectos que atienden a este fin son proyectos de “Software LibreOcon licencias
GPL.

Pretendemos con este proyecto difundir el uso de herramientas de software libre, por lo
que se optd escoger como sistema de desarrollo un pc en el que se instala el sistema
operativo Linux, mas concretamente su distribucion Debian Woody.

Como entorno de desarrollo Java se escoge el IDE Eclipse 3.0, con el que podiamos
contar con una gran cantidad de herramientas de software libre como plugins para UML
como OMONDO.

Como ya hemos comentado anteriormente, como framework OSGi escogimos la
implementacion de OSCAR, la cual estd disponible para que sea instalada tanto en el
sistema operativo Window XX o Linux.

Como la solucion final del sistema operativo debia funcionar en cualquier dispositivo
independiente del sistema operativo, se optd por generar una particiéon con el sistema
operativo Window XP, en el que instal6 en entorno de desarrollo Java JBuilder de
Borland, y se instalo el framework de OSCAR.

Asi se podria comprobar que el funcionamiento del servicio de interfaz es independiente
del sistema operativo donde se ejecute.
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4. Esquema general del funcionamiento del
servicio

La figura 6. representa un diagrama de bloques que describe el funcionamiento,
a grandes rasgos, del servicio de interfaz de usuario.

Diagrama de bloques del servicio
de interfaz de usuario
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FIGURA 6. Diagrama de bloques del funcionamiento basico del servicio de interfaz de
usuario.

Podemos realizar una descripcion simplificada de la estructuracion del servicio de
interfaz de usuario:

* El programador del servicio describe su interfaz grafica siguiendo un lenguaje
“like xulO que describiremos en apartados posteriores.

* El servicio solicitara al servicio de interfaz de usuario que realice el parseado de
los ficheros xul. Con esto conseguimos generar una lista de los “elementos

graficosQ asi como de sus atributos, que debemos representar en la pantalla.

* Una vez obtenida la lista de elementos que tenemos que dibujar, el servicio de
interfaz de usuario, pasa esta lista al motor grafico. Este motor grafico es el que
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IMPLEMENTACION DEL S.1U

se encarga de leer los atributos que debe tener cada uno de los elementos y representarlo
convenientemente en la pantalla.

* Después de mostrar el contenido de la interfaz de usuario en la pantalla,
comienza la gestion de la notificacion de eventos por parte del servicio de
interfaz de usuario al servicio en cuestion que la esta usando.

4.1.El lenguaje de descripcion de la interfaz de usuario

4.1.1. Introducciodn:

El lenguaje elegido para la descripcion del servicio de interfaz de usuario ha sido
el lenguaje XUL. Concretamente se ha generado un nuevo lenguaje basado en XUL,
pero que usa solo un pequefio conjunto de su potencialidad.

Llamaremos a nuestro lenguaje LXUL (Like XUL), para diferenciarlo del lenguaje del
que procede (XUL) y del que so6lo implementa un subconjunto de su potencialidad.

El lenguaje LXUL es un lenguaje basado en XML, con el que podemos realizar la
descripcion de una interfaz de usuario usando una serie de etiquetas definidas
previamente.

Definimos como “Widget” a cada uno de los elementos independientes que pueden ser
representados en la interfaz de usuario, tales como botones, etiquetas, contenedores
verticales, etc.

Para este proyecto se han definido una serie de widgets elementales que permiten
generar intefaces de usuario complejas.

Son muchos los “WidgetsO que podrian complementar a los existentes, aunque la
mayoria de ellos podria componerse usando la combinacion adecuada de los ya
existentes.

Son varias las simplificaciones que LXUL tiene con respecto a XUL:

* En XUL encontramos perfectamente separados la descripcion estructural de la
interfaz (elementos que la componen) y la descripcion de la apariencia de esos
elementos.

* En LXUL se usan atributos dentro de la descripcion de la interfaz para generar la
apariencia de la misma. Esto simplifica el proceso de representar los elementos
por parte del motor grafico. Esta solucion ha sido adoptada por otros lenguajes
basados en XUL como Thinlet o SwiXML.

* No se permite el uso de Scripts. Los manejadores de eventos en LXUL tienen
que ser escritos en Java.

25



IMPLEMENTACION DEL S.1U

* No se permite el uso de etiquetas HTML. En el XUL de Mozilla el motor de
renderizado Gecko, es capaz de aceptar etiquetas XUL y HTML indistintamente
dentro de un mismo fichero de descripcion interfaz de usuario.

4.1.2 Descripcion de las etiquetas del lenguaje LXUL.

Para realizar la correcta definicion de la interfaz de usuario de una determinada
aplicacion es necesario conocer en profundidad el lenguaje que vamos a emplear para
describirla. En este apartado vamos a realizar la descripcion de todas las etiquetas y los
posibles valores de los atributos que hemos definido para formar nuestro lenguaje
LXUL.

Veamos un ejemplo de la descripcion de una interfaz de usuario con el lenguaje LXUL.

<?xml version="'1.0"2>
<?xml-stylesheet href=""chrome://global/skin/" type=""text/css" ?>
<window id="example-window" title=""Programador de riego V1.0"

xmlins:html=""http://www.w3.0rg/1999/xhtml"
xmiIns=""http://www.mozilla.org/keymaster/gatekeeper/there.is.only.xul'™>

<menulist id="barra_menu_principal" >

<menupopup id="file" text="Archivo" >
<menuitem id="nuevo" label=""Nuevo..." />
<menuitem id="abrir" label="Abrir..." />
<menuitem id=""guardar" label="Guardar"/>
<menuitem id=""guardarcomo'’ label=""Guardar Como" />
<menuitem id="salir"" label=""Salir" />

</menupopup>

</menulist>

<window>

Como podemos observar la estructura usada para definir la interfaz de usuario es
exactamente igual a la usada en XUL. La unica variacion esta en el tipo de etiquetas
usasdas y en los atributos que tenemos en cada una de las etiquetas.
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IMPLEMENTACION DEL S.I.U

TIPO DE ETIQUETAS Y ATRIBUTOS

Descripcion: Etiqueta usada para describir ventanas en una interfaz de
usuario.

Atributos:
e Id : Identificador de la ventana. Cada una de las ventanas que
aparezcan en la interfaz debe tener un identificador diferente a
los demas elementos que lo identifique univocamente.

Nombre e Title: Titulo de la ventana.
etiqueta: * Sizex: Tamafio del eje x de la ventana.
<Window> * Sizey: Tamafio del eje y de la ventana.
Ejemplo:

<window id="example-window" title=""Programador de riego V1.0'>

Descripcion: Etiqueta usada para describir paneles horizontales. En
este tipo de panel podemos colocar cualquier tipo los demds elementos
creados.

Atributos:

* 1Id : Identificador del panel horizontal. Cada uno de los paneles
que aparezcan en la interfaz debe tener un identificador
diferente a los demds elementos que lo identifique
univocamente.

» Hgap: Separacion horizontal de los elementos.

. 1 . A 1
Nombre szex. Tarnar~10 del eje x del panel.
etiqueta: * Sizey: Tamaiio del eje y del panel.
<hbox>
Ejemplo:
<hbox id="contendorhorizont” hgap="2" sizex = "300" sizey ="200" >
<label id="etiquetal" text="Widgets Contenedores" sizex = "250" sizey ="20" border="true" />
<button id="vbox" text="Vbox" color ="black" icon="D:/emilio jose/universidad/silla.gif"
border="true" action="vbox" sizex="30" sizey="10" />
</hbox>
Panel horizontal que contiene una etiqueta y un boton.
Nombre Descripcion: Etiqueta usada para describir paneles verticales. En este
etiqueta: tipo de panel podemos colocar cualquier tipo los demas elementos
<vbox> creados.

Atributos:
» Id: Identificador del panel vertical. Cada uno de los paneles
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que aparezcan en la interfaz debe tener un identificador
diferente a los demds elementos que lo identifique
univocamente.

* Hgap: Separacion vertical de los elementos.
* Sizex: Tamaiio del eje x del panel.
* Sizey: Tamaiio del eje y del panel.

Ejemplo:

<vbox id="contendorhorizont" hgap="2" sizex = "300" sizey ="200" >

<label id="etiquetal" text="Widgets Contenedores" sizex = "250" sizey ="20" border="true" />

<button id="vbox" text="Vbox" color ="black" icon="D:/emilio jose/universidad/silla.gif"
border="true" action="vbox" sizex="30" sizey="10" />

</vbox>

Panel horizontal que contiene una etiqueta y un boton.

Descripcion: Etiqueta usada para describir campos de texto en una
interfaz de usuario.

Atributos:
* Id : Identificador del panel horizontal. Cada uno de los paneles

Nombre que aparezcan en la interfaz debe tener un identificador
etiqueta: diferente a los demas elementos que lo identifique
<textbox> univocamente.
<textbox id="campotexto" />

Campo de texto con su correspondiente identificador.

Descripcion: Etiqueta usada para describir paneles contenedores de

radiobotones.

Atributos:

* Id : Identificador del panel contenedor de radiobotones. Cada
uno de los paneles que aparezcan en la interfaz debe tener un
identificador diferente a los demas elementos que lo identifique
univocamente.

* Hgap: Separacion vertical de los elementos.

Nombre  Sizex: Tamafo del eje x del panel.
etiqueta:  Sizey: Tamafo del eje y del panel.
<radiogroup>

<radiogroup id="radiogroup1" hgap="20" sizex = "250" sizey ="30" >

<radiobutton id="radiobutton1" text="Radio Button border="false" sizex="30" sizey="10" />
<radiobutton id="radiobutton2" text="Radio Button 2" border="true" sizex="30" sizey="10" />

</radiogroup>

Panel contenedor de radiobotones con dos de ellos.

Descripcion: Etiqueta usada para describir radiobotones.

Atributos:
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e Id : Identificador de radiobotones. Cada uno de los
radiobotones que aparezcan en la interfaz debe tener un
identificador diferente a los demas elementos que lo identifique
univocamente.

* Text : Etiqueta que se representa en el radioboton.

* Border: Indica si el boton debe ser representado con un borde

Nombre o sin el. Sus valores posibles son true o false.

etiqqeta: * Sizex: Tamafio del ¢je x del radioboton.

<radiobutton>  Sizey: Tamafio del eje y del radioboton.
<radiobutton id="radiobuttonl" text="Radio Button 1" border="false" sizex="30"
sizey="10" />
Ejemplo de radioboton con todos sus atributos.
Descripcion: Etiqueta usada para describir menus desplegables.
Atributos:

e 1Id : Identificador del menu desplegable. Cada uno de los
rments desplegables que aparezcan en la interfaz debe tener un
identificador diferente a los demas elementos que lo identifique
univocamente.

* Text : Etiqueta que se representa en el menu desplegable.

Nombre
etiqueta: <menupopup id="Ejemplo de Menu Desplegable" text="Ejemplo de Menu
~menupopup-> Desplegable" >
<menuitem id="label e" label="menuitem1" />
<menuitem id="button_e" label="menuitem2" />
</menupopup>
Ejemplo de ment desplegable con dos items en su interior.
Descripcion: Etiqueta usada para describir barras de menuas. En su
interior se deben colocar menus desplegables con los campos que
quieran ser representados en esta barra.
Atributos:

e Id : Identificador de la barra de menus. Cada una de las barras
de menls que aparezcan en la interfaz debe tener un
identificador diferente a los demds elementos que la identifique

Nombre univocamente.
etiqueta:
<menulist>

<menulist id="barra_menu_principal_ejemplo" >
<menupopup id="Widget Swing elementales" text="Widget Swing elementales" >

<menuitem id="label ejemplo" label="Label..." />
<menuitem id="button_ejemplo" label="Button" />

</menupopup>
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</menulist>

Ejemplo de barra de mentis con un ment desplegable en su interior.

Descripcion: Etiqueta usada para describir los items que se introducen
en los menus desplegables.

Atributos:
e 1Id : Identificador del menuitem. Cada uno de los items que
aparezcan en la interfaz debe tener un identificador diferente a

Nombre ; 8 3 -
etiqueta: los demas elementos que lo identifique univocamente.
<menuitem> * label : Etiqueta que se representa en el menuitem.

<menuitem id="label e" label="menuitem1" />

Ejemplo que representa un menuitem.

Descripcion: Etiqueta usada para describir los items que se introducen

en un listbox.

Atributos:

e 1Id : Identificador del listitem. Cada uno de los items que

Nombre aparezcan en la interfaz debe tener un identificador diferente a
etiqueta: los demas elementos que lo identifique univocamente.
<listitem> * label : Etiqueta que se representa en el listitem.

<listitem id="listitem1" label="listitem1" />

Ejemplo que representa un listitem.

Descripcion: Etiqueta usada para describir menus de tipo lista.

Atributos:

* Id : Identificador del menu tipo lista. Cada uno de los rments
tipo lista que aparezcan en la interfaz debe tener un
identificador diferente a los demas elementos que lo identifique
univocamente.

Nombre
etiqueta:
<listbox> | _jicibox id="listbox1" >
<listitem id="listitem1" label="listitem1" />
<listitem id="listitem2" label="listitem2" />
</listbox>
Ejemplo de ment desplegable con dos items en su interior.
Nombre Descripcion: Etiqueta usada para describir etiquetas.
etiqueta: Atributos:
<label> e Id : Identificador de etiquetas. Cada una de las etiquetas que

aparezcan en la interfaz debe tener un identificador diferente a
los demas elementos que la identifiquen univocamente.

* Text : Etiqueta que se representa en la etiqueta.

* Border: Indica si la etiqueta debe ser representada con un
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borde o sin el. Sus valores posibles son true o false.
* Sizex: Tamafio del eje x de la etiqueta
* Sizey: Tamaiio del eje y de la etiqueta.

<label id="Etiqueta sin borde" text="Etiqueta sin borde" border="false" sizex="30"
sizey="10" />

Descripcion: Etiqueta usada para un panel conteniendo una imagen
que se establece como fondo.

Atributos:
e Id : Identificador de la imagen. Cada una de las imagenes que
aparezcan en la interfaz debe tener un identificador diferente a

Nombre los demas elementos que la identifiquen univocamente.
etiqueta: * Src : Direccion de la imagen donde se alamacena la foto que
<image> queremos representar en el panel.
<image id="imagen" src="file:///D:/ejemplos xul/presentacion_swing/invierno.jpg"
/>
Ejemplo de una imagen que se encuentra en la direccion pasada como atributo.
Descripcion: Etiqueta usada para describir botones.
Atributos:
e Id : Identificador de botones. Cada una de los botones que
aparezcan en la interfaz debe tener un identificador diferente a
los demas elementos que 1 identifiquen univocamente.
» Text : Etiqueta que se representa en el boton.
* Border: Indica si el boton debe ser representada con un borde o
sin el. Sus valores posibles son true o false.
* Sizex: Tamaiio del eje x del boton.
Nombre * Sizey: Tamaiio del eje y del boton.
etiqueta: * Color: Color con el que se representa el texto del boton.
<button> * Icon: Icono que se representa en el boton.
* Action: Nombre del método que va a manejar los eventos que
se originan al pulsar el boton.
<button id="Etiqueta sin borde" color ="red" icon="D:/emilio
jose/universidad/stop.gif" action = "nulo" text="Boton sin borde" border="false"
sizex="30" sizey="10" />
Ejemplo que muestra la descripcion completa de un boton.
Nombre Descripcion: Etiqueta usada para describir rellenos entre elementos de
etiqueta: la interfaz.
<filler> Atributos:

e 1Id : Identificador del relleno. Cada una de los rellenos que
aparezcan en la interfaz debe tener un identificador diferente a
los demas elementos que la identifiquen univocamente.

* Sizex: Tamaifio del eje x del filler.

* Sizey: Tamaiio del eje y del filler.
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<filler id="relleno1" sizex="500" sizey = "50" />

Ejemplo de un elemento de relleno.

4.2. El concepto de Widget.

El objeto principal de la interfaz de usuario son los widgets. Definimos como
widget a cada uno de los elementos fundamentales que componen una interfaz de
usuario, como pueden ser etiquetas, botones, paneles, etc.

Como comentamos anteriormente, el objetivo primero de este proyecto, era generar la
interfaz java del servicio de interfaz de usuario. Para ello uno de los primeros hitos que
se marcaron en el proyecto fue definir la interfaz java que debia cumplir un widget que
quisiera ser representado por parte de nuestro servicio interfaz de usuario.

Se realizé por tanto un estudio de las propiedades basicas que deben tener cada uno de
los widgets, y se definié una interfaz java en la que definen los métodos que debe
implementar cualquier widget que quisiera formar parte de la interfaz de usuario.

4.2.1 Interfaz Java de un Widget.

Para que un widget forme parte de nuestro servicio interfaz de usuario debe
implementar la interfaz widget. Esta interfaz contiene los métodos basicos para que un
widget pueda ser referenciado, afiadido, modificado, y eliminado de la interfaz por parte
del servicio de interfaz de usuario.

Para nuestro servicio de interfaz la interfaz java widget sirve como una “capaOsobre el
elemento concreto que finalmente implementa el widget, y que nos permite actuar sobre
el sin necesidad de conocer su implementacion interna. Por ejemplo para implementar
un botén en la “vista graficaOse ha elegido la clase JButton del paquete swing. La
definicién de la interfaz de widget nos permite interactuar con este elemento sin
necesidad de conocer cual es su implementacion interna (JButton).

Esto nos da otra potencialidad importante. Si en cualquier momento necesitamos
sustituir el elemento interno que implementa el widget( JButton), no tendriamos que
modificar mas que los métodos de la interfaz widget, ya que el resto se mantendria
inalterado.
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Vemos aqui un grafico que muestra el concepto de widget y su interactuacion
con el servicio de interfaz de usuario.

Interfaz Java de un Widget

A5 Ki

- Widget /\\

=

/ Servicio de
<1—I\/\ interfaz de \

JButton 7\ Usuario y

- .

\ _ A 4

5 e

Implementacion del widget
“Button” para la vista tipo
grafico.

Figura 7. Representacion del didlogo entre nuestro servicio de interfaz de usuario y un
“widgetOde la interfaz.

El didlogo entre el servicio de interfaz de usuario y los widgets que componen la
interfaz gréafica, se realiza gracias a que todos los widgets implementan la interfaz
widget, por lo que existen una serie de métodos basicos que conoce el servicio para
poder dialogar con cada uno de los elementos que forman parte de la interfaz grafica en
cualquiera de sus “vistasOposibles.

Los métodos que debe implementar un widget para formar parte del servicio de interfaz
de usuario son los siguientes:

* public Object returnSpecificObject() : Este método debe devolver el objeto que
implementa internamente al widtget en cuestion. Por ejemplo si estamos usando
un JButton del paquete swing para definir el widget Button de la “vista graficaQ
el método devolveria un swing.JButton. El implementador del widget es el que
debe proporcionar el tipo devuelto por parte de este método para poder realizar
un “castOa ese tipo en concreto.
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Este método da una gran potencia al servicio de interfaz de usuario, ya que
permite acudir directamente al nicleo del widget y poder usar todos sus métodos
directamente. Si el tipo devuelto no fuese conocido, podemos interactuar
igualmente con el widtet concreto, pero simplemente a través de los métodos
publicos que de que nos provea la implementacion del widget en cuestion.

public void addComponent(widget element, Object position): Este método se
utiliza para afiadir al objeto sobre el que se ejecuta un widget en una posicion
determinada. El pardametro “widget elementO es el elemento que queremos
afiadir, y el parametro “Object positionO es la posicién determinada donde

queremos que dicho elemento se afiada.

Este método debe ser implementado por todos los elementos que puedan
contener en su interior algin otro elemento, como por ejemplo el widget
“windowQ

Existen sin embargo otros elementos que no pueden contener a otros elementos
como los widgets “labelOy “buttonQ En este caso el método debe dejarse vacio,
a pesar de que sea obligatoria su definicion.

public void addMyChildren(Element element) throws
MalformedURLEXxception:

El método addMyChildren, se usa por parte del servicio de interfaz de usuario
para afadir todos y cada uno de los elementos hijos que cuelguen del objeto
sobre el que se esta ejecutando. Este método se encuentra a un nivel superior que
el método addComponent, al que llamaré para afadir cada uno de los elementos
hijos. Este método recibe como parametro un objeto de tipo Element, definido
en el paquete JDom para el tratamiento de ficheros XML en java. Este elemento
contiene el elemento actual y todos lo elementos “hijosOque cuelgan de él. El
método addMyChildren deber recorrer ese “arbolO que constituye el objeto
Element, y encontrar cada uno de los widgets hijos del widget actual, generarlos
y afiadirlos dentro del widget actual a la interfaz de usuario.

Este método puede lanzar la excepcion MalformedURLException debido a que
hay objetos que usan direcciones URL para identificar ciertos atributos que
deben colocarse en su interior.

public void addToMyParent(Element element): Este método se usa para afadir
el elemento actual al elemento padre del que cuelga. Este método deber ser
implementado por todos los elementos que forman parte de la interfaz, ya que
todos excepto el elemento raiz de la interfaz tienen un elemento padre. Recibe
como parametros un objeto del tipo element, ya que necesita conocer quién es el
elemento padre del elemento actual para poder afiadirlo.
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* public void repainMyParent(Element element): Este método es usado por parte
del servicio de interfaz para refrescar el elemento padre el elemento sobre el que
se ejecuta para refrescar la vista de la interfaz. Cuando afiadimos un nuevo
“widgetOa la interfaz, es necesario refrescar la “vistaOactual para que el nuevo
elemento sea visible por parte del usuario. Recibe como atributo un objeto de
tipo Element. Este elemento se usa para encontrar el elemento padre que
debemos refrescar.

*  public void repain(): Este método se usa para realizar el refresco del elemento
actual. Cuando cambiamos la propiedad de algunos de los pardmetros de un
widget es necesario llamar al método repain para que surta efecto en la vista
actual que se esta mostrando al usuario.

Mirando de forma genérica cualquier tipo de interfaz podemos hacer una
clasificacion muy genérica de los “widgetsOque la componen.
En nuestro proyecto se han creado dos grandes grupos de elementos:

*  WidgetChild: Son todos aquellos widgets que no pueden contener ningiin
otro widget en su interior, como label, button E

*  WidgetParent: Son aquellos widgets que contienen otros widgets en su
interior, como window, hbox, E

Para cada uno de estos grupos se ha creado una clase que implementa la interfaz widget
y que agrupa todos los elementos genéricos de cada uno de los widgets que pertenecen a
cada una de las clases. Asi todos los widgets que generemos heredan de estas dos
superclases, y heredan el interfaz widget a través de ellas.

Con esto conseguimos un cddigo mas eficiente y limpio.

4.3. El Parseador de XUL.

Otro de los grandes bloques que componen el servicio de interfaz de usuario es
el parseador XUL.

El parseador XUL es la herramienta que nos permite interpretar el contenido de los
ficheros XUL que almacenan la descripcion de la interfaz de usuario, para generar una
lista de los elementos que debemos presentarle al usuario.
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Para cumplir el primer objetivo de este proyecto, (creacion de una interfaz java
del servicio de interfaz de usuario), se ha definido una interfaz java llamada
GenericParser, que deben implementar todos los parseadores XUL que pretendan
formar parte del servicio de interfaz de usuario.

En el siguiente esquema vemos el funcionamiento basico del parseador XUL.

Funcionamiento del Parser XUL

Descripcion XUL del interfaz de usuario
Lista de
.//' i Widgets
Parser XUL } N
Widget ro:D _
/_\ 7—F
Wldget1 W'dQBQ 7
\—:'// //
L e
/ // “‘\\\
O W == ( Motor grafico )
\x__,//

Figura 8. Representa el funcionamiento basico del parseador XUL.
La interfaz java del parseador XUL presenta los siguientes métodos :

* public void createTree(String url): Este método se usa para generar la
interfaz grafica contenida en el fichero XUL cuya direccion se pasa como
parametros. Para que este método funcione correctamente es necesario que el
archivo contenga un elemento root de tipo <window> . Este método esta
orientado a generar el primer contenedor que va a contener a todos los
widgets de la interfaz.

 public void addTo(String url): Este método se usa para afadir el contenido
del fichero XUL que se pasa como parametros a una interfaz cuyo contendor
principal ya ha sido mostrado. Este método necesita que el elemento root
del fichero XUL que se le pase como parametro se encuentre ya desplegado
en la interfaz, ya que el elemento root no se anade a la interfaz, si no que se
busca el objeto cuyo identificador coincide con el del elemento root del
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fichero XUL y se le anaden los demds elementos que contiene el fichero
XUL.

Este método da una gran potencialidad al servicio de interfaz de usuario. Nos
permite describir la interfaz de usuario en tantos ficheros XUL como
creamos oportunos.

Podriamos describir cada uno de los widgets de la interfaz en un fichero
XUL aparte, con el consiguiente beneficio a la hora de describir y mantener
la interfaz. De esta forma cada widget estaria localizado rapidamente, y la
modificacion de la interfaz de usuario seria tan sencillo como modificar el
fichero que contiene el elemento que queremos modificar.

El comando addTo(), localiza el elemento root del fichero que se le pasa
como parametro. Posteriormente solicita al servicio interfaz de usuario que
le pase la referencia del objeto cuyo identificador coincide con el del
elemento root del fichero xul que queremos anadir.

Una vez localizado este elemento se afiaden todos los widgets que se
encuentran descritos en el fichero xul.

4.4. E1 Motor Grafico.

Una vez que el parseador XUL genera la lista de elementos que hay que mostrar
en la interfaz, necesitamos un elemento que identifique estos elementos, los instancia,
los enlace adecuadamente y por fin que los muestre al usuario.

Para llevar a cabo esta tarea se ha creado otro elemento importante del servicio de
interfaz de usuario llamado “motor graficoQ

Otra tarea fundamental que realiza el motor grafico es realizar el registro de los
elementos a través de su identificador.

Cuando realizamos la instancia de un elemento, debemos tenerlo identificado para poder
acceder posteriormente a ¢l. Esta tarea es fundamental para el correcto funcionamiento
de la interfaz, ya que se requerird, a peticion del usuario la modificacion de ciertos
elementos, y es necesario que estén univocamente identificados cada uno de los widgets
para poder acceder a ellos de forma correcta.
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En esta figura podemos ver como es el funcionamiento del motor grafico del
servicio de interfaz de usuario:

Funcionamiento del motor grafico

/\.
— o\
Lista de < / .
Widgets /// N - ~
|: Motor grafico \ Widget
A y 1
< Widget >
\ N
\\_\____-_______',/ L )
Hashtable con las ; - Interfaz
duplas: gt o Desplegada
Referencia del widget—
Idlentificador del widget. WidgetN «— IDN. \ //
\‘-\_,_______ ______,,// \/

FIGURA 9. Funcionamiento genérico del motor grafico.

Como para el caso del parseador xul y los elementos widgets, se ha generado una
interfaz java que cualquier implementacion del motor grafico debe implementar.

La interfaz java del motor grafico, GenericEngine, debe implementar los siguientes
métodos:

* public void engine(Element element) throws MalformedURLException: El
método engine es llamado por cada uno de los elementos que devuelve el
parseador xul, y se encarga de generar los objetos widgets.

Durante la creacion de los objetos widgets, se encarga de guardar la referencia
de los objetos junto a su identificador. Como el id de cada elemento es unico,

podemos acceder a cada uno de ellos sin problema de ambigiiedad.

También es el encargado de agregar los elementos a sus “padresOy a realizar el
correcto refresco de los elementos existentes en la interfaz.
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4.5 El Sistema de Registro de Widgets.

Como hemos comentando anteriormente, a la hora de generar los elementos, se
introducen en una estructura junto con el identificador de cada objeto.
La estructura elegida para almacenar la referencia de los objetos es un objeto de tipo
Hashtable, a la que se ha provisto de una clave para recuperar a los elementos. En esta
tabla se almacenan todos los widgets como objetos widget, junto a su clave, que no es
mas que el id de cada uno de los elementos.

De aqui la importancia de que el identificador que aparece como atributo de cada
elemento aparezca en su definicion, y que sea nico.

Ademas del Hashtable de ha generado creado un método que sirve para dialogar con la
tabla.

* public Object GiveMeObject(String object_ name): Con este método podemos
recuperar el elemento cuyo identificador se pasa como parametro.

4.6 L.os Manejadores de Eventos.

El servicio de interfaz de usuario, es capaz de detectar cualquier evento que se
produzca a la interfaz y localizar el manejador de eventos asociado para notificarle el
evento y que se trate de forma adecuada.

A diferencia que en XUL, en el que los manejadores de evento son scripts de Java, los
manejadores de evento del lenguaje LXUL se escriben en Java, por lo que tenemos
mayor capacidad de ejecutar acciones.

Funcionamiento de los manejadores de
eventos del servicio de interfaz

]“'\____‘
- -
— —. Clase
/7 Interfaz Widget k: —/\— EventHandllers
(_/”/ TR . o 1
JButton i Manejador 1.
\“-._ /

o - Clase \ Manejador 2.
Event /’

Throwing

Manejador M.
' C\‘—] o

Figura 10: Funcionamiento de los manejadores de eventos.
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Para llevar a cabo la gestion de los eventos se ha acudido a usar el API reflect de
Java. Se han generado dos clases fundamentales para llevar a cabo tal fin que pasamos a
comentar seguidamente.

Clase EventThrowing: Esta clase resuelve el lanzamiento externo de los
manejadores en tiempo de ejecucion. El manejador de eventos es resuelto en
tiempo de ejecucion y es lanzado para manejar el evento en cuestion.

Cuando un el “nacleoO de uno de los widgets detecta un evento acude a su
manejador de eventos. Es aqui donde debemos realizar la lectura del atributo xul
que contiene el nombre del método que queremos lanzar. Una vez conocido,
usando el método throwing() de esta clase lanzamos el método que manejara el
evento.

public void setEvent(String event_name): Este método establece el nombre del
método que debe ser lanzado por el método throwing en su lanzamiento.

public void setEventContainer(String event class): Este método establece el
nombre de la clase que contiene a los manejadores de eventos.

public void throwing(): Este método lanza el método contenido en la clase

establecida por setEventContainer(), y cuyo nombre fue establecido por
setEvent.
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5. El concepto de vista

El servicio de interfaz de usuario tiene como objetivo dar al desarrollador de
aplicaciones de la pasarela residencial, la posibilidad de describir la interfaz de usuario
una sola vez y que ésta descripcion sea valida para cualquier tipo de dispositivo donde
pueda mostrarse.

Definimos como “vistaOde la interfaz de usuario, a cada una de las representaciones
posibles que el servicio interfaz de usuario puede mostrar una misma descripcion de
interfaz de usuario.

Por ejemplo, podemos tener una vista tipo “graficoQ o tener una interfaz tipo “textoQ o
una vista interfaz tipo “htmlQ

6. Implementacion de la interfaz Java del servicio

Llegados a este punto en el que tenemos completamente definida la interfaz java
del servicio de interfaz de usuario, vamos a describir el segundo objetivo marcado en
nuestro proyecto: la implementacién de la interfaz java del servicio de interfaz de
usuario.

Para comprobar la viabilidad de nuestro servicio de interfaz de usuario hemos realizado

la implementacion de dos vistas distintas de nuestra interfaz java del servicio de interfaz
de usuario.

6.1. Vista grafica tipo Swing

La vista tipo swing ha sido desarrollada para terminales capaces de mostrar
widgets del tipo swing de java. Se han implementado todos los widgets descritos en la
descripcion del lenguaje LXUL.

Se implementa la interfaz java GenerirParser y se crea el ParserSwing. Este parseador
tiene en cuenta los tipos de widgets implementados para la interfaz swing.

Se implementa también la interfaz java GenericEngine y se crea el SwingEngine, que
usa los widgets swing implementados para componer la interfaz de usuario.

Presentaremos aqui una breve descripcion de los manejadores que se han implementado
para cada uno de los widgets swing y una imagen de cada uno de ellos.

Estos manejadores pueden usarse directamente por parte de los desarrolladores de la
interfaz para modificar la apariencia de la misma.
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SetWindowLookAndFeel() : Establece la apariencia de la aplicacion. Se
elige la apariencia por defecto del entorno en el que se esté ejecutando la
aplicacion.

*  SetWindowSize(int sizex, int sizey) : Establecemos el tamafio de la ventana
al tamafio representado por los parametro del método.

SetWindowVisible(boolean state): Visibilidad de la ventana.

Window

& Servicio de Interfaz Grafica V1.0

Widaet Swing elementales  Widgets Swing Contenedores  Widget Swing Barras v menus  Okros

*  SetBorder(boolean state) : Permite establecer si el boton debe representarse
con borde o no.

*  SetColor(Color color): Establece el color de la fuente de la etiqueta que
aparece en el boton.

Button ¢ SetFont(Font font) : Establece la fuente de la etiqueta del boton.

e Setlcon( String iconpath): Establece la direccion del icono que debe
representarse junto a la etiqueta del boton.

e SetLabel(String Label): Establece el valor de la etiqueta que se representa en
el boton.

Ejemplo de Botones

Boton =it borde Eoton con borde

e SetText(String Text) : Establece el texto de la etiqueta.

*  SetColor(Color color): Establece el color de la fuente de la etiqueta que
Label aparece en el label.

e SetFont(Font font) : Establece la fuente de la etiqueta del label.
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Ejemplo de etigquetas

Etiqueta sin borde Etiqueta con borde

Image

*  Solo se permiten modificaciones a través del nucleo del widget

Ejemplo de Imagen

Hbox *  Solo se permiten modificaciones a través del niicleo del widget

Ejemplo de eleameantos en panel Hbhox

Ectonl en hiosx Etiqqueta en hbox Eotonz en hibox

Vbox e Solo se permiten modificaciones a través del nucleo del widget
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Ejemplo de elementos en panel Yhox

Eoton1 en whox

Etiqueta en Ybhox

BotonZ en Whox

BoxFiller e SetDimension(Sizex, Sizey) : Establece el tamafio del relleno.

Separacion por boxfiller

[STCIF"] EBoton1 en bk

Encima de esta etiqueta hay boxfiller

[STDF‘J BotonZ en hlbox

ListBox *  Solo se permiten modificaciones a través del niicleo del widget

Ejemplo de Listbox con wvarios Listitems

li=titerm v

ListItem ‘ *  Solo se permiten modificaciones a través del niicleo del widget

*  Puede verse un ejemplo de listitem en la imagen anterior.

Menultem ‘ e Solo se permiten modificaciones a través del nucleo del widget
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Puede verse un ejemplo de listitem en la imagen siguiente.

MenuPopup e Solo se permiten modificaciones a través del nucleo del widget

Widget Swing elermentales wWidgets Swing Contenedores

Widget Swing Barras w menus  Okros

Label...

Bukton

Image
3¢ >

Textbox
R adinBukkon

RadioButton e Solo se permiten modificaciones a través del nucleo del widget

Ejemplo de Radio Botones

7 Radio Button 2

RadioGroup

‘ e So6lo se permiten modificaciones a través del nucleo del widget

Ejemplo de RadioGSroup

i+ Radio Button 1

" Radio Button 2

" Radio Button 4

TextBox .

GetText() : Obtiene el texto introducido en el campo de texto.
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Ejemplo de Listbhox con wvarios Listitems

listiterm1 v

li=titerm
li=titerm2
listiterms>

MenulList *  Solo se permiten modificaciones a través del niicleo del widget

Ejemplo de Barra de Menu

Widget Swing elementales Widgets Swing Conkenedores  ‘Widget Swing Barras w menuds  Okros

46




IMPLEMENTACION DEL S.1.U

6.2 Vista tipo Texto

La interfaz tipo texto ha sido implementada para representarse en terminales que
no permiten interfaces de tipo swing de java. Tiene un estilo similar a las interfaces
NCurses de Linux.

Para su implementacion se ha usado un paquete java denominado charva. Este paquete
permite desarrollar una interfaz de tipo texto usando los mismos elementos de una
interfaz swing de java.

Se implementa también la interfaz java GenericEngine y se crea el TextEngine, que usa
los widgets texto implementados para componer la interfaz de usuario.

Presentaremos aqui una breve descripcion de los manejadores que se han implementado
para cada uno de los widgets texto y una imagen de cada uno de ellos.

Estos manejadores pueden usarse directamente por parte de los desarrolladores de la
interfaz para modificar la apariencia de la misma.

NOMBRE .
METODOS MODIFICADORES
WIDGET
. *  SetWindowSize(int sizex, int sizey) : Establecemos el tamafio de la ventana
Window N ; .
al tamatfio representado por los parametro del método.
Button *  Sdlo se permiten modificaciones a través del nucleo del widget

Hadgets Sampeples

Labhbael Ewut tom
Hadioblbut toam 1 macae

SetSize(int x,inty): Establece el tamafio de la imagen.

Ejemplo de etiquetas
Etiqueta sin borde Etiqueta con borde

Image * No implementado en la interfaz texto.

Hbox *  Sdlo se permiten modificaciones a través del nucleo del widget
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Ejemplo de elementos
Botonl en hbox
Etiqgueta en hbox

*  Soélo se permiten modificaciones a través del nticleo del widget

Eiemplo de elementos

Botomddl e Yho

Etaxigueta emnmn Yhox=

Botomn- e Yho-

BoxFiller *  No implementado en la vista texto.

ListBox Sélo se permiten modificaciones a través del ntcleo del widget

Eijemplo de Listbox o

listiteml
listitem?

listitem3

ListItem *  Sdlo se permiten modificaciones a través del ntcleo del widget

*  Puede verse un ejemplo de listitem en la imagen anterior.

Menultem ‘ *  Solo se permiten modificaciones a través del nicleo del widget
+  Puede verse un ejemplo de listitem en la imagen siguiente.
MenuPopup *  Solo se permiten modificaciones a través del nicleo del widget

mientales Hidgets Swing Contenedores

Hbo:xx<
- o
radioGroup

RadioButton ¢ Solo se permiten modificaciones a través del nticleo del widget

Eijemplo de Radio Bot

{ J) Radio Button 1{z) Radio Button 2

RadioGroup *  Solo se permiten modificaciones a través del nicleo del widget
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EFijemplo de RadioGrou

Radio Button
Radio Button
Radio Button

1 BEutton

GetText() : Obtiene el texto introducido en el campo de texto.

Eijemplo de Campo de

campo o

MenulList *  Solo se permiten modificaciones a través del nucleo del widget

Hidget Swing elementales BRI BEISRSII BN G (SIS idget Swing

=Vhox

radioGroup
Hidgets Simples
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7. Generacion del bundle “Servicio de Interfaz de
Usuario”

El objetivo final que nos marcamos al inicio del proyecto, fue la creacion del
bundle “servicio de interfaz de usuarioQ

La creacion del bundle “servicio interfaz de usuarioO permite ofrecer el servicio para
todas las aplicaciones que se ejecutan en la pasarela residencial.

Crearemos un servicio al que llamaremos OSGi UlService. Para llevar a cabo la
implementacion del bundle, necesitamos crear un archivo llamado “manifiestoQ en el
que se guarda cierta informacion referente al bundle.

Podemos ver aqui el contenido del archivo manifiest.mf :

Bundle-Name: SwingTextTutorial

Bundle-Description: Bundle que contiene una aplicacion de ejemplo del framework de desarrollo de
interfaces de usuario con XUL.

Bundle-ClassPath: .

Bundle-Activator: org.ait.osgi.SwingTextTutorial Activator

Bundle-Vendor: Emilio Jose Maldonado Garcia

Bundle-Version: 1.0

La etiqueta Bundle-Activator indica la clase equivalente al “mainO de un
proyecto java convencional.
Lo ultimo que necesitamos es definir el interfaz del servicio. Llamaremos a esta clase
OSGi_Ullnterface.

Ya que nuestra aplicacion hace uso de paquetes como jdom (tratamiento xml en java) o
charva (libreria grafica para generar elementos texto), hemos optado por incluir estos
paquetes dentro de nuestro bundle.

No es la solucién mas elegante, ya que lo ideal seria generar un nuevo bundle cuyo
objetivo sea exportar estos paquetes, pero simplifica nuestro proyecto y nos permite

probar nuestro bundle de una forma simple.

Una vez obtenido el empaquetado final del bundle pasaremos a ver la manera de instalar
dicho bundle en el framework de oscar para su correcto funcionamiento.

Si tenemos instalado el framework de oscar en nuestro equipo, debemos buscar la
carpeta “oscarOdonde se encuentre el ejecutable del servicio de registro de bundles.
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B RAFAE DEL ESTAD.. B Froructs fin Sa cares D - © Faproducior oe Wind....

Figura 11: Carpeta donde podemos encontrar el script de Linux para lanzar el servicio
de registro de bundle, o el archivo de ejecucion por lotes de window para el mismo fin.

Una vez localizada la carpeta oscar debemos introducir en ella el bundle de

“servicio_interfazOque hemos creado y que queremos registrar en nuestro framework
de OSCAR.

Debemos introducir el bundle en la carpeta “bundleOde la carpeta “oscarQ

Arenivs  EfisSn  Wer Fausrtss  Havamentas  dwuda

arss - | ) simquete Carperss
> y, I

Tareas de archive v carpeta

9 Cres rusus cameta
@ sl = carpete = et

Otros sitios

£ e

) e dacamzates

3 Documenins cxmoaridos

g rarc

N M stios de r=d S ———
BUNDLE “SFEVICIO DE INTERFAZ"

Detalles

bundle
Carpeta d= chivas

Fecha de modfcactn: sésda, 210
abrl g 3003, 1839

2 Inicio B QAFAEL DEL_ESTAD . B Proyeces o de esere bunde T3} pemas_dessiatios

Figura 12: Carpeta Bundle donde estan contenidos los bundles registrados en el
framework de OSCAR.
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Debemos lanzar el servicio de registro de bundles, para indicarle al framework
que queremos instalar nuestro servicio.

Para ello hacemos doble clic en el archivo “oscar.batQ
Nos aparece el interfaz grafico del servicio de registro de bundles del framework de
OSCAR.

£ Dacer GUI Shell :'@E

PTT—— r T - - r
<4 Infeio W RAPARL DM ECTAD.. | OB Froyscofinde corera | T Memore_desootes .. | O Aepoducordswen.. | [ Access dress 2 oscar

Figura 13: Interfaz grafico el Shell de OSCAR.

Para instalar nuestro bundle debemos especificar la ruta donde se encuentra en el campo
de texto “URLOy pinchar en el boton “InstallQ

Si la ruta es correcta aparecerd una nueva entrada con el nombre de nuestro burdle.

R 3 3 - . < e =
Y2 Mnicie [ mamam ro = B Propecis fnds .. - - # Cmcar G Shel R = - 200

Figura 14: Bundle SwingTextTutorial instalado en el Framework.
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Por Ultimo debemos activarlo para ver su funcionamiento. En este paso el
framework verifica que se satisfacen todas las dependencias necesarias para el correcto
funcionamiento del bundle. Si fallase alguna se lanzaria un mensaje de error y seria
necesario resolver el problema antes de continuar.

£ Oscar GUI Shell
UL [ AT c urm s s Se nEs W10 JGEES 3N an dIEtsenacin_in =g | 3

4 | Lorstion
z [SeFiT BUAGiE
Shiell §arice
Tabie Lavou
el LN
[sheil Plagn
[Bundle Fepasiony
[Swin T erATuC A

g Corbenedores Widget Swing Berasymenus Gtras

Ul ] Befresh | Unstall ]

Widgets Simples

Widgets Contenederes
| C——
Fadiogou

Widgets Barras y Menus

"Y1 Inicio B nAFE DE. B Proyess fn s - Reproducts... | [B Mecese deee..,

Figura 15: Bundle SwingTextTutorial ejecutindose. Podemos ver la aplicacion de
ejemplo desplegada en su vista “swing”.
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