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Resum introductori

El present projecte és la incorporacid d'una aplicacio de visualitzacid i
tractament d'imatges per a la plataforma web eyeOS'. eyeOS és un projecte
catala de programari lliure que proporciona un escriptori web i un conjunt
d’eines lliures per treballar-hi. El fet que sigui una eina web permet que s'integri
dins qualsevol navegador d'Internet. Actualment esta en etapa de
desenvolupament i consta d'un paquet per defecte que proporciona aplicacions

de sistema, ofimatiques i multimedia.

El programa desenvolupat, té per nom eyePictures i I'objectiu principal és que
proporcioni un métode rapid i intuitiu per a la visualitzacioé d'imatges, aixi com
per el retoc d'aquestes mitjangant filtres fotografics. L'aplicacié a més incorpora
un minimalista perd eficient navegador d'arxius que permet a l'usuari moure's

per l'arbre de directoris en busca d'imatges.

Fins al moment previ al desenvolupament d'eyePictures, eyeOS incorpora un
visor d'imatges que unicament permet fer clic sobre una imatge per a poder
visualitzar-la i avangar o retrocedir el mostreig d'aquestes sempre i quan es
trobin dins el mateix directori. L'aparicié d'eyePictures dins eyeOS suposa un
canvi radical en el que a la visualitzacié d'imatges es tracta, ja que no només
incorpora funcionalitats basiques com pot ser un rapid accés a la meta-
informacio6 de les propies imatges sense haver d'accedir al navegador d'arxius,
sind que també ofereix caracteristiques addicionals que faciliten la visualitzacié

avancgada de fotografies i el seu retoc.
Com a caracteristiques principals d'eyePictures cal destacar:

« Un navegador d'arxius que permet a l'usuari conéixer el nombre de

directoris i fitxers de la ruta actual. Mostra també informacioé sobre el
contingut dels directoris i imatges al passar el ratoli per sobre d'aquests.
Obviament també permet navegar per l'arbre de directoris entrant i

sortint dels mateixos.

! http://eyeos.or
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Un visor d'imatges que permet desplagar-se pel contingut fotografic del

directori actual, avangant o retrocedint en el mostreig d'imatges.

Rotacions arbitraries de les il-lustracions en angles de 90 graus.

Diferents filtres que permeten a l'usuari tant canviar el color i tonalitat de

les imatges com transformar les imatges mitjangant filtres professionals.

Reproduccié automatica de diapositives mostrant cadascuna d'elles

durant un temps predeterminat de 5 segons.

Comprovacio de l'existéncia de la llibreria GD, en la qual es recolza
I'aplicacié per fer us del tractament d'imatges mitjancant PHP. Notificaci

a l'usuari en cas de no complir amb el requisit.

Estética i disseny treballat per a obtenir un bon impacte visual, prova
d'aixd és l'efecte que realitzen les icones de I'aplicacié al ser
redimensionada juntament amb una barra d'eines acompanyada de

modernes icones.
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1. Introduccio

Aquest capitol presenta la tecnologia “Cloud Computing?, en la qual es basa
'eina producte d’aquest projecte, [l'eyePictures. De lestudi de les
caracteristiques, els avantatges e inconvenients, aixi com ['estat actual
d’aquesta tecnologia, juntament amb les necessitats d’eyeOS, sorgeixen les
motivacions per la realitzacio del projecte, aixi com els seus objectius i la

planificacioé — tant inicial (a priori) com final (a posteriori).

1.1 Actualitat tecnologica i "Cloud Computing"

En els ultims quaranta anys la tecnologia de la informatica no ha parat
d'avangcar a passos agegantats. El progrés tecnologic ha suposat una
transformacié de la societat en totes les seves arees (educacid, empresa i
familia) permetent aixi una millora del benestar. Aquestes tecnologies juguen
un paper primordial en les nostres vides, facilitant o millorant la comunicacio,
l'accés a la informacid o la difusié del coneixement. Tots aquests motius

expliquen la seva elevada penetracio6 i intensitat d'us.

Families amb computador personal
60
55 //\\/
>0 — Families amb computador
personal
45
40 T T T T T T T 1
2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008

Imatge 1 - Grafic de Families amb ordinador personal a casa.’

2 . .z P ors . . .
Conegut també com "computacié en el nidvol" s'utilitza per referenciar un conjunt de serveis i
aplicacions allotjades a Internet i accedides per usuaris finals des de qualsevol explorador d'Internet.

* Societat de la informacié 2001-2008.pdf, http://www.conocimientoytecnologia.org.
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Entre tots aquests avencgos que sorgeixen dia a dia, el sector multimédia, i més
concretament el de la imatge, no es queden enrere. | és que cada dia
apareixen noves idees com pagines web per a jocs i aplicacions ofimatiques en
linia, serveis de retoc fotografic o reproductors de contingut videografic. Amb el
pas del temps la multimédia ha format part de molts els avengos tecnoldgics i
no s'ha limitat unicament al desenvolupament de videojocs o jocs interactius
com va succeir en els seus inicis, sind que també s'ha dedicat a acaparar altres
arees. L'Ultim fenomen de masses ha estat imposat per les xarxes socials
gracies a la seva facilitat per moure enormes grups de gent. Ara bé, el que
realment esta marcant les ultimes tendéncies de desenvolupament és el "Cloud

Computing".

"Cloud Computing", el paradigma en el que la informaci6 es troba
emmagatzemada de forma permanent, mitjangant servidors, a Internet.
"Computacio en el nivol*" és un concepte general que utilitza programari com a
servei, tal com la Web 2.0° on un dels factors més importants el juga la
confianga de l'usuari en la xarxa permetent aixi satisfer les necessitats
computacionals d'aquest. Aquesta emergent tecnologia suposa una revolucié
en la disposicié tradicional de la informacid, enfocant-se en la oferta de serveis
a l'usuari i potenciant un estalvi de costos i flexibilitat que la converteixen en
una opcié molt atractiva pels usuaris. Gartner® calcula el mercat actual de
"Cloud Computing" en 46.000 milions de dolars, pel que es preveu que cada

cops mes proveidors muntin el seu propi negoci enfocant-lo al "nuvol".

Ara que ja es té una visio definida del concepte de "Cloud Computing" resulta
més senzill i intuitiu enumerar les seves principals caracteristiques, que
provenen de les tecnologies que formen el "nuvol" i de les noves capacitats

consequents de la difusioé d'aquests serveis:

4 . g P . N .
En termes informatics nuvol és una metafora que es refereix a Internet.

> Després que les primeres pagines web, estatiques, aparegudes als inicis de d'Internet revessin el nom
de Web 1.0, Tim O'Reilly utilitza el terme Web 2.0 per referir-se a la segona generacid en la historia del
desenvolupament de tecnologia web. Normalment basada en la inclusié d'una gamma especial de
serveis tals com xarxes socials, blocs, wikis, forums, etc els quals fomenten la col-laboracié i l'intercanvi
agil d'informacid.

® Gartner (http://www.gartner.com/technology/home.jsp) conegut també com Grup Gartner fins 2001,
es tracta d'un grup empresarial d'investigacio i assessoria en tecnologies de la informacio (wikipedia,
2009).

8
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Escalabilitat, el sistema treballa de forma eficient augmentat o disminuint
I'Us dels recursos del sistema sota demanda, de forma completament

automatica i transparent per l'usuari.

Virtualitzacid, es reflexa principalment en dos punts. L'usuari pot fer us
de la plataforma o entorn que desitgi, ja sigui mitjancant la contractacié o
a través de creacions propies. L'altre punt a enumerar és la capacitat
d'independéncia que existeix entre dades i hardware, ja que les
aplicacions que s'executen es troben en servidors i sén accedides a
través del navegador del client, augmentant d'aquesta forma la llibertat
d'eleccié d'aquest i el nombre de dispositius als quals es proporciona

acces.

Trobar-se regida per un Acord de Nivell de Servei (SLA), que defineix un
conjunt de politiques per assegurar el correcte funcionament com és el
rendiment, el temps d'accés, la capacitat de trafic, els pics de connexio
suportats, etc. Tot aixd esta directament relacionat amb al escalabilitat ja
que depenent d'aquestes termes el sistema s'encarrega de gestionar els

recursos.

Accessible, basicament pel que ja s'ha vist en els punts anteriors, I'ampli
ventall de dispositius es multiplica.

Entre els principals serveis nuvolers destaquen Google Apps’, Amazon EC2® o

photoshop.com®.

Google Apps ofereix serveis de missatgeria instantania i de calendari, també

brinda accés a Google Docs, Google Video i Google Sites que permeten

l'edici6 i compartiment de documents en linea, emmagatzemament de

fotografies, serveis de traduccié i allotiament de blocs.

7 http://www.google.com/apps/

8 http://aws.amazon.com/ec2/

® https://www.photoshop.com/
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Amazon EC2, que es troba en plena produccié des de fa 10 mesos, ofereix
serveis web comercials que consisteixen en el lloguer d'equips informatics per a
la execucid d'aplicacions. Aixi doncs, EC2 permet la implantacié escalable
d'aplicacions proporcionant una xarxa de serveis amb interficie d'usuari
amigable de forma que un client pot crear maquines virtuals'® que funcionen
com a servidor privat on es pot carregar qualsevol tipus de programari a propia

eleccid.

Amazon S3:

Storage for the Internet
Billions of Objects Stored

2006 Q4 2007 Q4

Imatge 2 - Grafic del nombre d'objectes emmagatzemats per
Amazon (Font: http://www.datacenterknowledge.com)

1.2 Arquitectura, avantatges i desavantatges

Com s'ha pogut comprovar durant el transcurs de les cites anteriors, la definicié
de "Cloud Computing" és molt ambigua i pot tenir diferents variants, pero si
sembla existir un consens en el que a les diferents parts que componen
aquesta tecnologia es refereix, identificant com a tals les capes d'una

arquitectura completa.

10 , N . " . . . .
S'entén per maquina virtual qualsevol programari capag¢ d'emular el funcionament d'un ordinador i
executar aplicacions com si d'una computadora personal es tractés.

10
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Software as a Service
(Saas)
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Cloud Applications

P

Cloud Software Environment

Platform as a Service
(Paas)
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Infrastructure
as a Service
(laag) Cloud Software Infrastructure
Computational Storage Communications
Resources

Data Storage
as a Service

Software Kernel

-
Communications
as a Service
[Caal)

(Daas)

Firmware / Hardware

Hardware
as a Service
(HHaas)

Imatge 3 - "Cloud Computing" desglossat en capes.’

El grafic superior és bastant auto-descriptiu, tot i aixi a continuacié detallarem

breument els aspectes més caracteristics de cadascuna de les seves capes

centrant-nos en les principals, com sén SaaS, PaaS i laaS.

SaaS (Software As A Service), programari com a servei, es tracta de la
capa superior d'aquest model de computacio i consisteix en la distribucié
de programari on una empresa s'encarrega del manteniment, suport i
operacio que utilitzara el client durant el temps que hagi contractat els
seus serveis. Aquest tipus d'aplicacions son accessibles des del
navegador de l'usuari i permeten el maneig de la informacié de forma
remota, ja que aquesta queda emmagatzemada en el propi servidor.

Alguns exemples de servei son: GMail, Google Docs, Amazon S3, etc

PaaS (Platform As A Service), plataforma com a servei, és la capa que
ofereix el suport directe al programari que es troba al "navol" fent us de
la infraestructura contractada per cada client. El seu principal Us

consisteix en oferir una solucié completa per a la construccié i posta en

" Font: http://trycatch.lacoctelera.net/post/2008/12/18/cloud-computing-arquitectura-ventajas-y-
desventajas

11
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marxa de les aplicacions i serveis web que estaran completament
disponibles a través de la xarxa. Alguns exemples poden ser: Google

Apps Engine, Amazon SimpleDB, etc

e laaS (Infrastructure As A Service), infraestructura com a servei, és
considerada per alguns com la capa inferior del model complet (inclus
per sota la capa HaaS) en canvi per altres, com és el cas del grafic
anterior, la zona intermédia de tota la arquitectura. En ambdds casos la
seva utilitat és la mateixa, proporcionar al client una infraestructura de
computacié com un servei, utilitzant principalment la virtualitzacio. El
client compra recursos a un proveidor extern, per allotjament, capacitat
de cOmput, manteniment i gesti6 de xarxes, etc beneficiant-se

d'aspectes com la escalabilitat. Un bon exemple és Azure de Microsoft.

e DaaS (Data Storage As A Service) i CaaS (Communications As A
Service), emmagatzemament de dades com a servei i comunicacions
com a servei son dues capes que treballen horitzontalment i juntament
amb /aaS. DaaS proporciona gestio i manteniment complet de les dades
manejades per clientes i CaaS proveeix l'equipament de xarxes i la

gestié d'aspectes com balanceig de carrega.

e Kernel de programari, és la capa que gestiona els servidors fisics a
través del Sistema operatiu'?, programari de virtualitzacié, middleware'

de gestié de clusters', etc.

e HaaS (Hardware As A Service), hardware com a servei, és la primera
escala de la piramide i com el seu nom indica es tracta d'elements de

fisics dins el "nuvol". Es tracta de centres de dades gegantescos amb tot

12 . . . . . . .
Conjunt d'eines de programari de sistema destinades a realitzar diferents tasques entre les que
destaquen la correcta administracio de recursos de maquinari i la interaccio entre aquest i I'usuari final.

B Middleware és un programari de conectivitat que ofereixen un conjunt de serveis que fan possible el
funcionament d'aplicacions distribuides sobre plataformes heterogenies.

14 . . . s 4. .

També conegut com "Data Centers", es un conjunt d'ordinadors amb caracteristiques de servidor,
normalment mantinguts per empreses i destinats a I'emmagatzemament de dades de forma redundant,
oferiment de serveis i infraestructures de telecomunicacions.

12
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tipus de maquines que fan possible la computacio, 'emmagatzemament,
etc. Com s'ha assenyalat anteriorment també és valid considerar els

ultims quatre punts com una sola capa.

Ara que l'estructura del "navol" ja no és quelcom desconegut, ha arribat el

moment de llistar seves principals avantatges i desavantatges que presenta el

seu us:

e Escalabilitat, virtualitzacié i facilitat d'accés.

e Capacitat de processament i d'emmagatzemament sense haver de fer
cap instal-lacié local prévia.

e Baix cost, tot i existir serveis gratuits i altres de pagament, resulta meés
rentable per les empreses el contracte d'aquestes infraestructures que
no pas el de serveis separats o la compra de "Data Centers™" propis.

e Comunicacions unificades, possessié de programari i xarxa social, i
especialitzacié dels sistemes.

Desavantatges:

Seguretat de la informacié, com que tota aquesta es troba en mans de

terceres empreses aquest pot ser un punt important a tenir en compte.

Dependéncia dels serveis en linea dels proveidors, encara que cada cop
disminueix el problema ja que segons els contractes de SLA és menys
probable una caiguda o falla en aquests sistemes que en un allotjament
habitual (Amazon ofereix un 99,95% de fiabilitat, el que es tradueix en

4.35 hores de fallada del servei de forma anual).

15 . \ .4 .
També conegut com "clusters", referéncia ~, pagina 12.

13
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1.3 Exemples de serveis basats en "Cloud Computing"

Com a concepte i unié de diferents sectors de computacié només existeix un
"Cloud Computing", perd a la hora d'oferir-la i lluitar per una porcié important

dels seus ingressos es pot trobar diversificacions del mateix.

e Amazon. Com a empresa que ofereix un conjunt de serveis basats en la
computacio en el "nuvol" Amazon és, avui dia, 'empresa que ofereix una
soluciéo més completa. A continuacié s'exposa una llarga llista de tots els
serveis contractables a través d'Amazon: S3 (Simple Storage Service) és
un servei d'emmagatzemament escalable de baix cost al qual s'accedeix
a través de serveis web, EC2 (Elastic Comput Cloud) és un servei que
proporciona capacitat de comput escalable, CloudFront o CDN (Content
Delivery Networks) treballa com a memoria cau'® del contingut dels
clients que en realitat és una replica de les seves peticions per accedir
de forma més rapida als continguts, SimpleDB (Simple DataBase) €s un
serveis que permet fer consultes sobre dades estructurades en temps
real oblidant-te de la dificultat implicita de les bases de dades
estructurals,
SQS (Simple
Queue Service)

» Highly scalable

» FastWorldwide Access

* Reliable

» Integrate with web services

amazon -  andothercompanies

és basicament

un servei de

cua de webservices™ * Integrate with Amazon
workflow services
i Slear e + Built to run Amazon’s global

mlssatges, e network of web sites
escalable i que

t é — ~'

E] =t
perme v Selector * Make documents available worldwide
" . Documentum .

I'intercanvi » Backup a content repository

* Integrate with many other applications

d'informacié entre
Imatge 4 - Amazon web services (Font:

computadors http://contentworkspace.com)
evitant la pérdua

16 . ; " N e . NURT] . .
La memoria cau és un tipus de memoria intermedia d'alta velocitat que s'encarrega de mantenir
I'accés a informacié de forma rapida i eficient. Pot ser tant de tipus programari com magquinari.

14
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de dades i sense la necessitat de que cada component hagi d'estar
disponible.
Com s'ha pogut observar Amazon ofereix serveis per a cadascuna de les

capes que formen I'entramat de computacioé en el "nuvol".

e Google App Engine, és la proposta de I'empresa Google i planteja una
infraestructura d'allotiament, processament i bases de dades com a
servei. Per reflexar millor la seva oferta mencionarem les diferencies
més significatives existents entre Amazon Web Service i Google App
Engine. La solucio de Google consta d'un paquet complet que no es pot
dividir, en canvi Amazon posa a disposicié del client cadascun per

separat. En questi6 de llenguatges de programacio, Google, fins al

moment, suporta . .
. P _ Comparing Two of the Leading
Unicament Python tot i Software Platforms In The Cloud
que te pensat suportar G [

Z
altres llenguatges a més Eé!'s%n?eﬁ QL.} g ¢

ofereix un framework'’
Googhe Web Toolkit [G'ﬂrl'p

de desenvolupament

. A Googles Gaars Mashup Editor
Clignr capabilities are entiraly provided

propi que ja integra by Amazan’s developer Gammuy | (Goagle Gadgets ) (NOHAE

Client Capabilities

funcions de la API'®

Elastic Compute Cloud (EC2) E .Guogla App EI‘I9|I.'IH [lG.nE:

com a serveis, al R 5 Fyihon & Django

. — = - & | Qynamic, Scalabie Rontine
Contrarl que Amazon Cloud Computing Services
que Suporta varis Simpla Storage Servica (53} ' GAE Datastors ' GData
llenguatges oferint API's CEEEEY( wi s el

{ Simple Queus Service (SOS) | Social Graph API ) (" Others
en lloc de frameworks. General Purpose Support Services i
Internet

Per dltim mencionar que |matge 5 - A I'esquerra Amazon web services,
pot resultar molt util poder @ la dreta infraestructura Google (Font:

http://contentworkspace.com)
integrar aquests serveis

amb altres, que fins al moment també es troben gratuitament, com soén

v Framework, en el desenvolupament de software fa referéncia a una estructura de suport definida,
mitjancant la qual un altre projecte pot ser organitzat o desenvolupat.

' Interficie de Programacié d'Aplicacions (API), representa una interficie de comunicacié entre
components de programari. Es tracta d'un conjunt de crides a biblioteques de sistema que ofereixen
accés a certs serveis a través de processos, es tracta d'una forma d'aconseguir abstraccio entre capes i/o
aplicacions.

15
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GMail o GCalendar.

e Microsoft Windows Azure, és l'equivalent a la soluci6 Google que
proposa Microsoft. Aquesta consta d'un "nuvol de serveis" utils per a
programadors, per a serveis d'allotiament o de gesti6 d'entorns.
Proporciona les caracteristiques de computacidé i emmagatzemament
sota demanda, escalabilitat i de manteniment d'aplicacions Web a través
dels seus propis "Data Centers". Per construir les aplicacions es disposa
de Microsoft Visual Studio 2008, que a més suporta estandards i
protocols del tipus SOAP', REST®® i XML?'. Azure és una plataforma
oberta que suportara tant llenguatges i entorns propis de Microsoft com

aliens.

- y . Llr bcr i hiicnoty . : - L Microsoft
% Windows Live i Officelive Exchange Online SharePoint Online &£ Dynamics CRM Online

Azure” Services Platform

e : Wl " — 1 e " . Mi
) LiveServices || # Wh NETServices © SQLServices | SharePoint Services D;rlr:x?%?g CRM Services

Imatge 6 - Windows Azure, proposta de Microsoft per al "Cloud Computing"

(Font: http:/In99projects.web.officelive.com)

'° Simple Object Access Protocol (SOAP), és un protocol estandard que defineix com dos objectes
pertanyents a diferents processos poden comunicar-se per mitja d'intercanvis de dades en format XML.

20 Representational State Transfer (REST), consisteix en una técnica d'arquitectura de programari per a
sistemes distribuits hipermedia com la World Wide Web.

*! Extensible Markup Language (XML), és un meta-llenguatge extensible d'etiquetes, desenvolupat per
a la World Wide Web.
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1.4 Estat de I'Art

eyePictures

Tot i que aquest projecte consisteix en el desenvolupament d'una eina de

visualitzacio i tractament d'imatges per el que ja és un producte de "Cloud

Computing", a continuacié es mostren alguns exemples de serveis Web 2.0

basats en "computacié als nuvols":

¢ Adobe tampoc es vol perdre el negoci que suposa el "Cloud Computing"

i ha posat a disposici6 de tots els usuaris, mitjangant la web

www,photoshop.com, una
versio reduida i en linia del
seu producte estrella Adobe
Photoshop per a poder
retocar imatges i contingut
fotografic des de la xarxa,
emmagatzemar-les, accedir
a elles des d'una ruta del
tipus nomdusuari.photoshop
e Aquest cop, Google ens
ofereix a través de Google
Docs la possibilitat d'editar
contingut ofimatic en linia
utilitzant potents editors de
textos al més pur estil MS

Word.

¢ Aquesta aplicacio, a la qual

es pot accedir des de
www.exploratree.org.uk,

ens permet realitzar,
guardar, explorar i compartir
diagrames de forma

totalment gratuita i en linia.
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1.5 Motivacio

El temps de vida del terme "Cloud Computing" és curt ja que les tecnologies i
serveis que els formen aixi ho sén igualment. Tot i aixi, el concepte no és nou,
utilitzar la computacio i la xarxa per a us public i obert sempre ha estat en ment
dels gurus d'Internet. Si bé és cert que el mot "Cloud" ja va ser utilitzat a
principis dels anys 90 per fer referéncia a xarxes ATM?*?, no ha sigut fins al
mateix segle XXI| que les solucions han aparegut en el mercat sota el nom de

"Cloud Computing".

Si bé cal destacar un nom propi en el tema al que estem fent referéncia, aquest
€s Amazon. La seva iniciativa per aprofitar els seus grans "Data Centers" que
la major part del temps es trobaven sense prou carrega de treball, ha fet que
amb el temps anessin modernitzant i desenvolupant una arquitectura tant
eficient i innovadora que preveu accés d'usuaris als seus sistemes a través
d'Amazon Web Services els quals ja I'any 2002 oferien un conjunt d'utilitats
basiques. Amb el pas dels anys, Amazon s'ha aferrat com a proveidor de
programari, de plataforma i d'infraestructura. Per altra banda, l'aparicié de
gegants incontestables en el mercat com Google, IBM, i com no, Microsoft,
donen al "nuvol" una importancia a tenir en compte de forma molt seria en el

mon tecnologic actual i al futur immediat.

Els anys 2007 i 2008 van veure incrementar I'aparicié del terme sempre orientat
sobretot a solucions professionals i del moén universitari, molt influent en
qualsevol referent mundial i d'aveng tecnologic. Perd ha sigut aproximadament
a mitjans del 2008 quan ja nombrosos esdeveniments al voltant de "Cloud

Computing" han comengat a planificar-se.

Com s'ha pogut constatar hi ha varies empreses punteres oferint serveis de
"Cloud Computing", gairebé totes elles de programari privatiu, mentre que els
projectes de programari lliure basats amb el "Cloud Computing" no sén gaires
encara n'hi ha menys si es comptabilitzen a nivell nacional. Es per aquest

motiu que agafant un dels projectes, de codi obert, més importants a nivell

> Asynchronous Transfer Mode (ATM), és una tecnologia desenvolupada per fer front a la gran
demanda de transmisio de serveis i aplicacions.
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nacional com és eyeQOS, i estudiant la seva tecnologia, he decidit desenvolupar
una evolucié d'alguna de les seves aplicacions essencials que incorpora el
paquet base. D'aquesta forma espero que a petit o mitja termini es substitueixi
I'eina que ve per defecte per la que he realitzat com a projecte de fi de carrera.
| és que tenint en compte el gran creixement que esta tenint eyeOS i la gran
distancia que pot recorrer, no s'acaba d'entendre que algunes de les seves
aplicacions com el visor d'imatges que incorpora per defecte constin d'unes
caracteristiques tant senzilles o gairebé nul-les. D'aquesta manera, i aprofitant
les avantatges del programari lliure, puc incorporar una aplicacié personal, que
de moment es troba disponible a www.eyeos-apps.org, a un projecte que

promet fer-se un lloc en I'entramat negoci nuvoler.

Especialistes de la xarxa assenyalen el "navol" com el cami a seguir durant els
transcurs del 2009 i els anys vinents. El que és essencial ara és saber vendre
el producte, detallant la seva arquitectura i venent els seus avantatges a les
empreses davant els seus possibles detractors i les seves possibles

alternatives.

1.6 Objectius

Com s'ha pogut comprovar en el resum introductori (apartat 1) I'objectiu final és
el de realitzar una aplicacié multimédia per a la visualitzacié i tractament
d'imatges que es pugui incrustar en un producte de computacié en el "navol",
basat en programari lliure, de forma que aquest sigui accessible per el maxim
nombre de persones. La seva voluntat principal, pero, és la de millorar en tots
els aspectes l'aplicacid ja existent, de manera que accedir al contingut
fotografic a través d'eyeOS sigui el més senzill i comode possible, sempre

utilitzant una interficie grafica senzilla i intuitiva.

Per al desenvolupament de I'aplicacié s'han utilitzat tecnologies orientades a la
programacié web com sén PHP, JavaScript, CSS i el propi "toolkit>>" d'eyeOS
que s'encarrega de la creacio dels propis objectes que permeten la creacié de

finestres i botons de forma rapida i senzilla.

23 .y s \ . . .
Toolkit és normalment quelcom que fa referéncia a un conjunt d'eines de desenvolupament.
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Es important assenyalar que per a la creacié d'eyePictures no unicament he
hagut d'implementar la interficie grafica per a cadascun dels modes (navegador
d'arxius i visualitzador d'imatges) sin6 que també s'han hagut d'escriure les
llibreries que permeten la creacié de previsualitzacions incrustades en el
navegador d'arxius i el mostreig d'imatges a part del conjunt de funcions que
s'encarreguen del tractament del contingut, com poden ser la discriminacié de

directoris respecte altres tipus d'arxius, la rotacié de les propies imatges, etc.

Aixi, en termes molt generals, els principals objectius plantejats a I'hora de

realitzar aquest projecte han estat:

1.- Estudi de l'estat de I'art en quant a aplicacions de "Cloud Computing"
actuals, i analisi d’eyeOS per decidir quina aplicacié seria interessant

incorporar-hi.

2.- Familiaritzacié amb la "toolkit" d’eyeOS i amb les tecnologies de
programacié web necessaries per implementar una aplicacié en aquest

sistema.

3.- Analisi, disseny , implementacié i incorporaci6 a eyeOS d’'una

aplicacio plenament funcional.

1.6.1 Problemes i Solucions

Com es pot constatar a continuacio, el visor d'imatges que introdueix eyeOS en
el seu conjunt d'aplicacions basiques consisteix en una aplicacio senzilla sense

funcionalitats complementaries.
Algunes de les limitacions imposades a l'usuari es detallen a continuacio:
e Manca d'informacio sobre la fotografia mostrada, com pot ser la data de

creacio, resolucio, format de la imatge, etc.

¢ Impossibilitat de visualitzar il-lustracions de directoris diferents a I'actual
sense haver de tancar l'aplicacio, obrir el navegador d'arxius per

desplagar-se al directori desitjat i visualitzar les imatges en questio.
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e Incapacitat de rotar imatges, el qual nega a l'usuari una experiéncia

agradable durant la visualitzaci6 d'aquestes.

e Omissié de les comprovacions de requisits minims necessaris, com és el
cas de l'existéncia de llibreries per al tractament d'imatges, i posteriors

notificacions d'usuari necessaries.

Per tant, com a resposta a totes aquestes deficieéncies la proposta que es
detalla en el transcurs del document intenta solucionar totes aquestes
mancances anteriorment mostrades i també incorporar funcionalitats extres que
permetin a l'usuari gaudir d'una major comoditat en la visualitzaci6 d'aquest

tipus de contingut.

A continuacié es poden observar un conjunt d'il-lustracions que permeten
apreciar les caréncies i les diferencies existents entre el visor d'imatges per

defecte (imatge 10) i eyePictures (imatges 11 12).

[ EEE)
¢ 9

Previous  Next Full Screen

Imatge 10 - Visor d'imatges que incorpora eyeOS per defecte
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Imatge 11 - eyePictures en mode visor d'imatges
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Imatge 12 - eyePictures en mode explorador d'arxius
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1.6.2 Descripci6 del sistema a realitzar

L'aplicacié a desenvolupar ha de constar d'una interficie grafica senzilla
perd al mateix temps completa, amigable i intuitiva, i que no descuidi els
detalls estétics com sén modernes icones, tant per a la barra d'eines com

en el mostreig dels directoris, i efectes de redimensionament.

Per al desenvolupament de I'esmentada interficie d'usuari s'ha fet us del
"toolkit" de desenvolupament que incorpora eyeOS, per a una senzilla i
rapida implementacid, i creacio d'objectes grafics. També del llenguatge de
programacié web PHP acompanyat de JavaScript per a manipular la

informacié mostrada a l'usuari.

S'ha programat també un motor capa¢ de tractar amb els formats grafics
actuals més utilitzats mitjangant I'is de la llibreria GD, per a PHP, que incorpora

un conjunt de métodes per al tractament d'imatges.

1.7 Planificacio

Tal com s'explica a l'apartat 3 (pagina 32), la metodologia de planificacio,
desenvolupament i manteniment que s'utilitzara per a la implementacié
d'eyePictures és la METRICA 3%, proposada pel Ministeri d'Administracions

Publiques d'Espanya.

D'aquesta forma l'etapa de desenvolupament del projecte queda dividida en

quatre fases principals:

e Investigacié i analisi (90 hores). Aquesta és una de les etapes meés
feixugues, ja que consisteix en l'estudi de tecnologies amb les que
normalment no s'ha treballat amb anterioritat. En el cas que ens ocupa,
les hores dedicades en aquest apartat s'han invertit en l'estudi de la
plataforma eyeOS i el conjunt de tecnologies utilitzades per al seu
funcionament. Per a obtenir aquest tipus de documentacié s'ha visitat la

web oficial d'eyeOS® i la seva pagina wiki*®. Un cop reunida i compresa

% http://www.softganetwork.com/2009/06/%C2%BFque-es-la-metodologia-metrica-3
% http://eyeos.or
Shttp://wiki.eyeos.org
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la informacid relativa al seu funcionament, s'ha fet un estudi sobre el
métode de desenvolupament d'aplicacions per a eyeOS i dels

llenguatges de programacio amb els que es permet interactuar.

e Disseny (35 hores). Aquesta seccié compren tot allo relacionat amb el
disseny técnic de l'aplicaci6. En aquest cas, les hores han estat
destinades al disseny de la interficie grafica d'usuari i de la composicio
técnica de la propia aplicacio, com és la definicié del contingut de cada

fitxer i la seva divisioé en funcié de les tasques a desenvolupar.

e Codificacié (145 hores). Segurament es tracta de la fase mes estressant
del projecte, ja que sovint apareixen imprevistos i situacions de
complicada solucié no contemplades en la fase de disseny degut a la

seva espontaneitat.

e Proves (20 hores). Aquest punt consisteix en l'execucié de les proves
necessaries per a la deteccid i posterior correccié d'errors de
programacid o de possibles comportaments andomals de I'aplicacio.
Aquest apartat s'ha dut a terme en el transcurs del desenvolupament del
programa (etapa de codificacid) i s'ha intensificat un cop acabat, per
garantir un comportament fiable i homogeni davant una gran varietat
d'escenaris. Cal remarcar que aquesta és una aplicacio destinada a una
gran varietat d'usuaris finals, pot ser descarregada des de la web

d'aplicacions d'eyeOS http://eyeos-apps.org.

e Elaboraci6 de la documentacié (60 hores). Es tracta de la fase final del
projecte, perd no per aixo la més curta i menys important. Requereix una
inversié important en quant a dedicacioé i organitzacié de la informacié

recaptada fins al moment.
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1.7.1 Planificacié inicial - Tasques

eyePictures

A continuacié es mostra una taula amb el llistat de tasques i sub-tasques que

formen part del desenvolupament del projecte. En dita taula es pot distingir

entre:

K&\‘\&%%‘\%‘\\\\'\‘\i -

-
-

Duracio: duracié real de les diferents tasques.

Inici: data d'inici de cadascuna de les parts.

Fi: data d'inici de cadascuna de les parts del projecte.

Predecessores: Tasques de finalitzacié prévia obligatoriament.

Nom del recurs: Unicament es disposa d'un recurs de personal que

s'encarrega de desenvolupar el projecte.

Nombre de tarea
Analisis
- Investigacio
Sistema eye0S
Toolkit eye0S
Liibreria GD
JavaScript i PHP
- Disseny
Caracteristiques d'eyef
Llibreria d"aplicacié
Interficie grafica
- Codificacio
Biblioteca d'aplicacio
Esdeveniments
Interficie grafica
Proves
Documentaci6

Duracion

10 horas
20 dias
10 horas
40 horas
15 horas
15 horas
7,6 dias
13 horas
1S horas

7 horas
33 dias
50 horas
60 horas
35 horas
20 horas
60 horas

Comienzo

mié 14/01/09
mié 21/01/09
mié 21/01/09
mié 21/01/09
mié 21/01/09
mié 21/01/09
mié 18/02/09
mié 18/02/09
mié 18/02/09
mié 18/02/09
lun 23/02/09
vie 27/02/09
jue 26/02/09
lun 23/02/09
jue 09/04/08
jue 23/04/09

Fin Predecesoras

mar 20/01/09
mar 17/02/09
mar 27/01/09 1
mar 17/02/09 1
vie 30/01/09 1
vie 30/01/09 1
vie 27/02/09
jue 26/02/09 4
vie 27/02/09 4,56
lun 23/02/09 4
jue 09/04/09
vie 03/04/09 8,9
jue 09/04/09 8
mié 18/03/09 10
jue 23/04/09 12,13,10
jue 04/06/09 15

Imatge 13 - Taula d'organitzacio inicial del projecte

Nombres de los recursos

Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
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7.1.2 Planificacié inicial - Diagrama de Gantt

Acompanyant la informacio anterior s'adjunta el diagrama de Gantt del projecte
si s'hagués seguit la planificacio inicial. Aquest mostra la distribucié del projecte

en el temps de forma grafica, juntament amb el cami critic.
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Imatge 14 - Diagrama de Gantt, primera divisio
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Imatge 15 - Diagrama de Gantt, segona divisio
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7.1.3 Planificacié final - Tasques

eyePictures

Degut a la manca de temps durant el transcurs del cicle escolar, la planificacio

per al desenvolupament del projecte no s'ha seguit de la forma esperada per lo

que els seus horaris han estat modificats. A continuacié es mostra una taula

amb la llista de tasques desenvolupades amb les dates d'inici i fi reals.

W o ~N @ W N =

AN N N N N N N N NN AN AN AN NN -

=
(2]

Imatge 16 - Taula d'organitzacio final del projecte

Nombre de tarea
Analisis
- Investigacio
Sistema eye0S
Toolkit eye0S
Liibreria GD
JavaScript i PHP
- Disseny
Caracteristiques d'eye0S
Liibreria d'aplicacio
Interficie grafica
= Codificacio
Biblioteca d'aplicaci
Esdeveniments
Interficie grafica
Proves
Documentacié

Duracién

10 horas
10 dias
10 horas
40 horas
15 horas
15 horas
3,75 dias
13 horas
15 horas
7 horas
17 dias
50 horas
60 horas
35 horas
60 horas
70 horas

Comienzo

mié 20/05/09
mar 26/05/09
mar 26/05/09
mar 26/05/09
mar 26/05/09
mar 26/05/09
mar 09/06/09
mar 09/06/09
mar 09/06/09
mar 09/06/09
jue 11/06/09
lun 15/06/09
lun 15/06/09
jue 11/06/09
lun 06/07/09
lun 27/07/09

7.1.4 Planificacié final - Diagrama de Gantt

Fin Predecesoras

vie 22/05/09

lun 08/06/09

jue 28/05/09 1

lun 08/06/09 1

vie 29/05/09 1

vie 29/05/09 1
vie 12/06/09

vie 12/06/09 4
vie 12/06/09 4,56
mié 10/06/09 | 4
vie 03/07/09

mié 01/07/09 8;9
vie 03/07/09 8
mar 23/06/09 10
vie 24/07/09 12;13,10
mié 19/08/09 15

Nombres de los recursos

Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte
Projecte

Tal com s'ha fet amb la planificacié inicial del desenvolupament del projecte, a

continuacié es complementa la llista de tasques mitjangant el diagrama de

Gantt de la distribucié temporal final del projecte (a posteriori).
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Imatge 17 - Diagrama de Gantt, primera divisio
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20 jul '09 27 jul '09 03 ago '09 10 ago '09 17 ago '09 24 ag
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 ———
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Imatge 18 - Diagrama de Gantt, segona divisio

L'increment d'hores en la realitzacid del projecte, concretament en el
desenvolupament de la documentacio, respecte la planificacié inicial ve donat
principalment per la voluntat de complementar I'aplicaci6 amb una
documentacio que analitza i detalla de forma exhaustiva cadascun dels punts
que conformen el procés de creacié d'eyePictures. Es per aquest motiu, que
amb l'objectiu de realitzar una documentacié a l'altura de l'aplicacié s'han

destinat més hores de les inicialment establertes.
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2. Analisi de I'entorn

2.1 Historia

Cap a mitjans d'agost de 2005 un petit grup de joves emprenedors originaris de
Barcelona comenga a desenvolupar el que fins llavors era una idea sorgida
gracies a serveis d'emmagatzemament d'imatges digitals com Flickr o serveis
d'emmagatzemament d'enllagos com Del.licious.us. La primera idea que
sorgeix és la de crear un sistema operatiu web, técnicament no ho és, amb
nucli i "toolkit" propi el qual s'ofereixi lliurement a través d'Internet per que
qualsevol persona pugui instal-lar-lo en els seus servidor i/o intranets. Es
llavors quan comenga un rigords treball de desenvolupament que déna com a
resultat el que avui dia es coneix com eyeOS, un projecte catala de programari
lliure que ha acumulat 30.000 descarregues en la seva versio per a servidors i

56.000 en la versié executable per xarxes d'area local amb MS Windows.

El marg de 2006 decideixen posar en marxa un servei en linia gratuit, obrint aixi
eyeos.info, basat en el seu programari original que ofereix un us similar al d'un
Sistema operatiu legitim al mateix temps que es brinda als usuaris la possibilitat

d'emmagatzemar les seves dades de forma il-limitada.

Des de llavors, eyeOS no ha parat de créixer fins al punt que no només han
creat projectes per a escoles i la Generalitat de Catalunya siné que altres
empreses han agafat el seu producte modificat per oferir els seus propis

serveis.

21 eyeOS

eyeOS és un escriptori virtual multi plataforma, lliure i gratuit, que pretén emular
I'aspecte que qualsevol sistema operatiu avui dia ofereix. Al ser un producte
gratuit pot ser descarregat de forma directa des de la mateixa web d'eyeOS o
bé es pot obtenir com a copia de qualsevol de les branques que el repositori

public ofereix. eyeOS esta format per una estructura de sistema Web 2.0,
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desenvolupada en HTML, PHP, JavaScript i AJAX?', que s'encarrega del
correcte funcionament del propi sistema. Aquest ve acompanyat per un paquet
d'aplicacions basic que es composa d'un conjunt d'aplicacions de tipus
ofimatiques com pot ser un potent processador de textos a I'estil MS Word, un
conjunt d'aplicacions multimédia, calendari, gestor d'arxius, un paquet
d'entreteniment entre el que destaca un joc d'escacs, sistema de missatgeria
intern i un senzill sistema d'instal-lacié d'aplicacions externes. El paquet
s'allibera sota la llicencia lliure AGPL (Affero General Public Licence), que

permet la modificacié del propi eyeOS per a poder comercialitzar-lo.

eyeOS suposa una revolucio i un aveng al que es coneix com computacio dins
el "navol", cosa en el que les potents empreses a nivell tecnologic estan
comencgant a mostrar el seu interés fins al punt que ja no només podem trobar
aplicacions web orientades a substituir les nostres aplicacions preferides
d'ofimatica, siné que gegants empreses com el propi Google estan comengant
a interessar-se en el desenvolupament de sistemes similars com el ja conegut
Google Chrome OS. Com ja s'ha comentat, la computacio en el "navol" s'entén
com aquelles aplicacions que viuen a Internet i per tant permeten que l'usuari
emmagatzemi les seves dades en elles deixant-les accessibles de forma
immediata des de qualsevol punt del mén sempre i quant es disposi d'una

connexid al gran "navol".

La principal virtut d'eyeOS és que es tracta d'un sistema, actualment, unic que
no requereix la instal-lacié de cap tipus d'utilitat externa per a poder ser utilitzat.
Els seus unics requisits sén disposar d'un ordinador amb connexié a la xarxa i

navegador web.

2.3 Entorn

Al tractar-se d'un producte multi plataforma, eyeOS és capag¢ de funcionar en
qualsevol sistema operatiu que compleixi una série de requisits minims tant de

maquinari com de programari.

*” Asynchronous JavaScript And Xml (AJAX), un conjunt de tecnologies que permeten actualitzar
continguts web sense haver de tornar a carregar la pagina completa.
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Els requisits a nivell de maquinari s'han de dividir en dos besants, requisits com
a client d'eyeOS i requisits com a servidor. Com s'ha comentat anteriorment,
els requisits per a poder accedir als serveis d'eyeOS com a client son minims i
només és necessari estar proveit d'un ordinador de sobretaula amb connexié a
Internet. Per altra banda, si el que es vol és tenir accés a eyeOS mitjangant un
servidor propi els requisits necessaris varien en funcioé del volum de clients als

quals es vulgui donar acces.

Per a un servidor privat del que no s'espera tenir un volum de peticions gaire alt

podriem definir els seus requisits minims amb la seguent llista:

e Placa Asus, o equivalent, amb micro controladors Intel d'altes o mitjanes

prestacions.

¢ Intel Quad Core 2.66GHz amb dissipador a 7.200 R.P.M.

e Dos discs durs Serial Ata ll a 7.200 R.P.M.

e 4GB de memoria RAM DDR2.

e Tarja grafica amb micro controlador Nvidia.

Mentre que les necessitats pel que fa a nivell de maquinari queden dividits en
funcié dels requeriments de l'usuari, a nivell de programari no hi ha cap tipus de
distincio. L'aplicacié busca un comportament homogeni en qualsevol sistema
pel que garanteix un correcte funcionament independentment de la plataforma

sempre i quant disposi dels serveis necessaris.
Aquests serveis basics per al correcte funcionament d'eyeOS sén:
e Servidor web amb suport habilitat per al llenguatge PHP i algunes
llibreries externes com ara I'XML.
e Suport per a OpenOffice.org, brindant aixi I'accés a contingut ofimatic

com son les fulles de calcul, processador de texts i presentacions.
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e Opcionalment es pot disposar d'un client de sistema de control de

versions per a poder tenir la possibilitat de gaudir de les actualitzacions

per a l'aplicacio.
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Book
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Imatge 19 - Escriptori d'eyeOS amb el processador de textos en

execucio
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Imatge 20 - Reproductor d'audio d'eyeOS

34



Memoria del Projecte eyePictures

3. Organitzacio del projecte

Com a metodologia de planificacid, desenvolupament i manteniment s'utilitzara
la. METRICA 3, pressuposada pel Ministeri d'Administracions Publiques
d'Espanya.

ETAPES i METODOLOGIA DE DESENVOLUPAMENT

1. Obtenir una llista de problemes, deficiéncies i millores del sistema actual.
2. Establir els requeriments funcionals del sistema.

3. Establir els requeriments no funcionals del sistema.

4. Estudi d'alternatives.

5. Planificacio de les etapes de desenvolupament del projecte.

6. Recol-lecta de les eines i recursos programari per les tasques a realitzar.
7. Disseny logic del projecte.

8. Codificacio del disseny logic.

9. Proves i posterior implementacio.

PAUTES PER AL DESENVOLUPAMENT DE LA DOCUMENTACIO

1. Document de disseny d'alt nivell.
2. Document d'analisi de requeriments.

3. Document de planificacié del projecte. Es proposa utilitzar alguna técnica de

planificacié i control com és MS Project.

4. Analisi del funcionament del programari.
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3.1 Especificacié de requeriments

Un cop compresos els problemes i solucions, avantatges i les limitacions que
implica el desenvolupament d'eines per a un entorn allotjat a Internet, entra en
joc l'analisi de requeriments funcionals (aquells que descriuen el comportament
desitjat del programari) i els no funcionals (restriccions imposades pel client o

pel mateix problema i que afecten al disseny).

3.1.1 Requeriments funcionals

A continuacio es llista i detalla el conjunt de requeriments funcionals que han
anat sorgint durant el desenvolupament de l'aplicacié. Cal remarcar que el
comput inicial de requeriments ha anat creixent durant el desenvolupament del

programa.

El primer requeriment a tenir en compte és el de dissenyar una interficie grafica
senzilla i intuitiva, que al mateix temps sigui eficag i capa¢ de dotar a l'usuari de
totes les eines necessaries per aconseguir una experiéncia agradable pel que a

la visualitzaci6 de fotografies respecte.

Per altra banda, un dels requeriments més importants, juntament amb
I'esmentat anteriorment, és el del desenvolupament dels diferents modes de
funcionament dels que disposa el programa (navegador d'arxius, visor
d'imatges i presentacido de diapositives) de forma que siguin usables i no

interfereixin entre si.

— Mode navegador: Ha de permetre navegar pel sistema d'arxius, entrar i
sortir dels directoris, a més de mostrar les imatges que aquests
contenen de forma clara i ordenada, sense que aquests es barregin
entre si. Per a complementar aquestes funcions, s'ha dissenyat una zona
del navegador anomenada barra d'estat, on es combina el mostreig de la
informacio relativa a la ruta actual (hombre de carpetes, d'imatges i mida
d'aquestes) amb la meta-informacido d'imatges i la del contingut de

directoris.
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A banda de ser capac¢ d'oferir les funcionalitats mencionades
anteriorment, ha de brindar la possibilitat d'interaccionar amb la resta de

modes de funcionament.

— Mode visor d'imatges: Ha de possibilitar la visualitzacio dels diferents
formats d'imatge (jpeg, bmp, png i gif), avangar o retrocedir en el
mostreig d'aquestes i rotar-les en qualsevol direccio. També aprofita
I'espai que ens brinda la barra d'estat per a mostrar la meta-informacio
de la imatge en questidé juntament amb el nom d'aquesta, cosa que fa
aprofitant l'espai del gesto de finestres. A més d'oferir aquestes
caracteristiques ha de permetre entrar en el mode edicié de colors,
accessible unicament en situacio visor d'imatges activat, i també canviar

a qualsevol dels altres modes.

— Mode reproductor de diapositives: Permet a l'usuari mostrar les
il-lustracions de forma automatitzada, avancant automaticament en la
llista d'imatges amb un interval de 5 segons. Per descomptat, aquest
mode és capagc d'interactuar amb la resta i parar la seva reproduccio tant
en el moment que l'usuari aixi ho decideix com quan decideix utilitzar

qualsevol de les altres funcions de les que disposa l'aplicacié.

— Mode editor de colors: Aquest mode disposa de 9 filtres fotografics
professionals accessibles gracies a la llibreria de PHP que té per nom
GD. Aquest mode és només accessible amb el visor d'imatges habilitat i
permet aplicar els filtres en qualsevol ordre i de forma recursiva tants
cops com l'usuari desitgi, sempre reflexant els canvis de forma
immediata. Per altra banda sempre podra tornar a la imatge original,
donat que els canvis només s'emmagatzemaran quan l'usuari ho

demani.
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3.1.2 Requeriments no funcionals

En aquest ambit, s'ha de fer especial mencié a les dificultats i limitacions
imposades per les restriccions de disseny, les quals han fet del

desenvolupament del programari un treball llarg i feixuc.

3.1.3 Requeriments de rendiment

Al ser una aplicaci6 emmagatzemada en un servidor i a la qual s'accedeix a
través del "nuvol" s'ha hagut de tenir en compte aspectes com la velocitat

d'execucio i de resposta davant les interaccions amb l'usuari.

L'aplicacio esta pensada per a poder ser executada i accedida a través de
qualsevol ordinador domeéstic actual, sense que aquest requereixi unes

caracteristiques no convencionals.

3.1.4 Requeriments de disseny

El programa esta desenvolupat de forma que es pugui executar amb total
normalitat en els navegadors amb més index de popularitat de I'actualitat que
son: Internet Explorer, Mozilla Firefox i Safari. A més hauria de ser capac¢ de
poder ser executat des de qualsevol altre navegador d'Internet pero degut a la

bifurcacié d'estandards aixd és quelcom que no es pot garantir ara per ara.

Per altra banda s'ha posat especial émfasi en I'estabilitat, el que significa que al
tractar-se d'una aplicacié que es pot descarregar i instal-lar en qualsevol
computadora amb diferents versions de programari, s'ha treballar per a que
tingui un funcionament correcte, lliure d'errors i amb una ldgica que el faci prou
intuitiu per a que qualsevol usuari sigui capag d'utilitzar-lo sense cap tipus de

problema.
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3.1.5 Objectius de disseny

El programari ha d'estar escrit per a permetre futures actualitzacions i/o
modificacions de forma que sigui possible incloure noves caracteristiques

juntament amb una senzilla correccié d'errors.

3.2 Eines de desenvolupament

Per tal d'obtenir el prototip que es presenta com a projecte de final de carrera,
s'ha hagut de fer Us d'un conjunt d'eines de desenvolupament les quals es

descriuen a continuacio.

3.2.1 GNU/Gentoo Linux

GNU/Gentoo Linux es considera un "sabor" especial de GNU/Linux el qual pot
ser optimitzat, personalitzat i configurat per a qualsevol tipus d'aplicacid i/6

necessitat.

Quan es parla de Linux, s'ha de tenir clar, que es referencia de forma exclusiva
el nucli (kernel) dels sistema operatiu, pero és utilitzat de forma comuna per
descriure un Sistema operatiu complet tipus Unix, amb la peculiaritat que Linux
utilitza primordialment filosofies i metodologies lliures. Aquest és també conegut
com GNU/Linux, i esta format per la combinacidé del nucli Linux amb
biblioteques i eines del projecte GNU juntament amb molts altres projectes i
grups de programairi, lliure o propietari. El nucli no forma part del projecte oficial
GNU. Aquest compte amb el seu propi nucli anomenat Hurd i és distribuit sota

la llicencia GPL?®,

Linux apareix a principis de la década dels noranta, concretament al 1991. Es
tracta d'una versio lliure de Unix desenvolupada originalment per un estudiant

d'informatica de la Universitat de Helsinki, Finlandia, anomenat Linus Benedict

’®  General Public License (GPL), és un tipus de llicencia per a programari que permet la copia,

distribucié (comercial o no) i modificacié del codi font, sempre que qualsevol modificacié continui sent
distribuida sota la propia llicencia GPL. La llicencia GPL no permet la distribucié de programes
executables sense el codi font corresponent o en la seva variant, mitjancant una formula d'obtencié
gratuita.
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Torvalds el qual comencga el seu desenvolupament per aficié sense imaginar el
futur que li esperaria. Basat originalment en Minix, un clon de Unix distribuit
amb el seu codi font, i desenvolupat practicament en la seva totalitat en els
llenguatges C# i C++ juntament amb algunes extensions de GNU C és avui dia
un dels sistemes operatius més utilitzats. Suporta practicament totes les
arquitectures actuals, s'adapta a funcionalitats tant diferents com les d'escriptori
i servidor oferint els conjunts d'eines més potents del moment en qualsevol de

les seves besants.

Segons paraules textuals del seu creador, GNU/Gentoo Linux neix partint del
temps lliure. Temps dedicat a explorar, descobrir i experimentar. Aixi és com
Daniel Robbins, el seu creador, executa les seves primeres passes en el mén
de GNU/Linux. La primera distribucié®® que va utilitzar va ser GNU/Debian
Linux amb la qual es va dedicar, unicament, a configurar algunes aplicacions
abans de trobar-se amb les avantatges i desavantatges del sistema. Per aquest
motiu va decidir canviar a GNU/Stampede Linux on rapidament es va integrar
com a desenvolupador fins al moment en que va decidir comencgar a treballar
en el seu propi gestor de paquets. Després d'un breu periode de temps decidi
deixar I'equip de desenvolupadors per crear la seva propia distribucio, aixi va
néixer Enoch que més )

tard rebria el nom de
GNU/Gentoo Linux.

Unes de les
caracteristiques

principals de Gentoo
radica en I'us d'un
sistema de gestio de

paquets amb

reminiscéncies del

Imatge 21 - Escriptori KDE4 a GNU/Gentoo Linux

model de "ports" de

29 .z . . . . . N . . .
Conegut com l'accio o efecte de distribuir, es coneix en la informatica com el mateix conjunt d'eines
que formen un sistema GNU/Linux creat per diferents empreses.
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BSD®*. Amb Gentoo és possible crear un sistema GNU/Linux totalment
funcional unicament partint del codi font, el qual des d'un inici permet la seva
compilacié mitjangant parametres d'optimitzaci6 a gust de l'usuari. Gentoo
també brinda el més complet control sobre els paquets a instal-lar, d'aquesta
forma Gentoo permet de forma unica un control d'instal-lacié excepcional que
s'adapta a tot tipus d'usuaris i objectius. Es per el seu desenvolupament
excepcional, la seva adaptabilitat i I'alt nivell, pel que a coneixements respecte,

que la comunitat d'usuaris posseeix que fan a unica aquesta distribucié.

Per tots aquests motius, i d'altres, que s'ha decidit utilitzar aquesta distribucio,

com a Sistema operatiu, per al desenvolupament d'eyePictures.

3.2.2 Subversion

Subversion és un programari de sistema de control de versions dissenyat Unica
i especificament per suplir i substituir les caréncies I'antic CVS. La seva funcio
principal és la de mantenir versions actuals dels arxius juntament amb un
historic d'aquests. D'aquesta forma els arxius poden ser modificats, actualitzats
o retornats a la seva versio antiga per multiples persones germanitzant cert
ordre en totes aquestes modificacions i permetent un accés public a tots
aquests canvis. D'aquesta forma, el també anomenat svn, permet la creacio i

posterior manteniment d'arxius de codi font, pagines web, documentacio, etc.
Les seves caracteristiques principals son:
e Segueix [I'histdoric de fitxers i directoris a través de copies i

reanomenaments.

e Realitza modificacions, incloent canvis a arxius simultaniament,de forma

atomica®’.

e Creacié de branques i etiquetes, operacié molt eficient que permet tenir

diferents versions d'un o mes arxius de forma paral-lela.

% Berkely Software Distribution (BSD), son les sigles que s'utilitzen per designar un sistema operatiu
desenvolupat per la universitat de Berkely basat en Unix.
*! Fa referéncia a aquelles operacions capaces de dur-se a terme sense passes intermédies.
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e Al enviar o rebre modificacions d'arxius treballa Unicament amb les

diferéncies entre aquests.

e Permet l'accés a través d'Apache, utilitzant WebDAV/DeltaV, de forma

transparent.
e Maneig eficient de binaris.

e Permet el bloqueig d'arxius de forma selectiva, util per a que arxius

binaris no siguin editats per més duna persona al mateix temps.

3.2.3 Eclipse Platform

Al contrari del que molta gent pensa, la plataforma Eclipse és una eina per tot, i
per res en concret. Es una eina dissenyada i pensada per a la construccio
d'entorns de desenvolupament (/IDE) que puguin ser utilitzats per a la
construccié d'aplicacions web, aplicacions Java de tot tipus, programes C++ i
Enterprise JavaBeans (EJBS).
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construida sobre un entorn de treball que proporciona tota la estructura i que
presenta una interficie d'usuari. D'aquesta forma es pot dir que Eclipse no
proporciona un entorn de treball sind6 que és la base d'un conjunt de plugins
que permeten el desenvolupament de futures aplicacions. Per tant, per al
desenvolupament d'aquesta aplicacio s'ha utilitza Eclipse Platform, en la versio
Ganymede, amb un conjunt de plugins que han permés el desenvolupament de

I'aplicacié en si.

3.2.4 PHPClipse

PHPClipse és un plugin per a Eclipse Platform que exten les seves
funcionalitats proporcionant un entorn de desenvolupament adequat per al

llenguatge PHP. Algunes de les seves caracteristiques principals sén:

e Habilita la creaci6 de projectes i arxius PHP.

e Acoloreix el codi per a una rapida identificacié i lectura de les seves

parts.

e Auto completament de codi.

e Ofereix i habilita la creacié de plantilles de codi PHP.

e Ofereix ajuda de programacio en temps real.

3.2.5 Subclipse

Subclipse és un plugin per a Eclipse Platform que integra dins l'entorn de
desenvolupament les funcionalitats d'un client de control de versions, de forma
que es poden modificar els arxius, ja sigui mitjangant actualitzacions, enviant
els canvis fets fins al moment o tornant a versions anteriors, des de la mateixa

interficie grafica evitant aixi I'accés a I'entorn de comandes.
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3.2.6 Mozilla Firefox

Mozilla Firefox és un navegador d'Internet, lliure i de codi obert, descendent de
Mozilla Application Suite. Per tant, desenvolupat per Mozilla, la seva propia

fundacié i un gran nombre de voluntaris.

El projecte Firefox va comengar com una branca experimental del projecte
Mozilla, a carrec de Dave Hyatt i Blake Ross. La idea inicial era la d'eliminar
totes les funcionalitats, que fins llavors incorporava Netcape, que no fossin
propiament necessaries en un navegador web. D'aquesta manera apareix al
mercat el projecte Mozilla/Browser sota el nom de Phoenix. Amb el temps
Phoenix va continuar el seu desenvolupament adoptant el nom de Firebird,

degut a assumptes legals.

Actualment el projecte es coneix amb el nom de Firefox, es tracta d'un projecte
multi plataforma distribuit sota la triple llicencia GPL/LGPL/MPL. Compte amb
el 22.7% del mercat total de navegadors web, per sota d'Internet Explorer. Per
al renderitzat de les pagines web, Firefox fa Us del motor Gecko® que
implementa un conjunt d'estandards web actuals a més d'altres, els quals estan

enfocats a anticipar-se a possibles futures adicions .
Algunes de les seves principals caracteristiques son:

e Ser el primer navegador en implementar la navegacio per pestanyes.

e Incloure corrector ortografic.

e Disposar de busca interactiva progressiva.

e Marcadors dinamics.

e Integracié de motors d busca, com el popular Google.

e Adicié de programes de terceres persones mitjangant extensions.

e Alt index de personalitzacié i optimitzacié adaptant-se a objectius.

32 Gecko, és un motor de renderitzat, originalment desenvolupat per Netscape i escrit en C++.
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3.2.7 Firebug

Firebug és una extensio de Firefox creada i dissenyada especialment per
desenvolupadors i programadors web. Consta d'un petit paquet d'utilitats amb
el qual es pot analitzar (revisar la velocitat de carrega i d'estructura DOM??),
editar, monitoritzar i depurar el codi font CSS, HTML i JavaScript d'una pagina

web de forma instantania.

Firebug no és un simple inspector DOM, sin6 que també permet
emmagatzemar els canvis realitzats. Consta d'una interficie grafica molt
intuitiva la qual es serveix de pestanyes especifiques per a l'analisi de cada
element (consola, HTML, CSS, Script, DOM i xarxa). Firebug és de distribucié
gratuita, ve encapsulat en forma de plugin i permet la instal-lacié d'extensions

per ampliar el seu propi funcionament.
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Imatge 23 - Integracié de Firebug en Mozilla Firefox

> Document Object Model (DOM), és essencialment una interficie de programacié d'aplicacions que
proporciona un conjunt estandard d'objectes per representar documents HTML i XML. A través de DOM
les aplicacions son capaces d'accedir i modificar estructures de documents HTML i XML.
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3.2.8 Firecookie

Firecookie és una extensié de Firebug que permet administrar i analitzar les

galetes de sessi6 des del mateix Firefox.

3.2.9 Apache

Apache és un servidor HTTP, per tant servidor web, multi plataforma i de codi
obert. Com a proveidor de serveis web s'encarrega d'atendre peticions de
pagines web i de respondre-les amb el contingut adequat. El seu
desenvolupament basat en, el llavors, popular codi de NCSA HTTPd 1.3 es va
posar en marxa l'any 1995. Des de llavors Apache s'ha seguit desenvolupant
de forma continuada, per la Apache Software Foundation, fins arribar a

convertir-se en un dels estandards de facto en quant a servidors web escau.

Tot i que existeixen multiples aplicacions capaces de proporcionar aquest
serveis, Apache compte amb una amplia acceptacio en el mén informatic, tanta
que al 2005 va arribar a aconseguir la seva maxima quota de mercat comptant
amb un 70% d'Uus en el comput mundial de servidors web en Us. Aixd demostra
que es tracta d'un servidor d'altes prestacions amb un alt index de flexibilitat, el
qual permet adaptar-lo a tots els gustos i necessitats. Per a aconseguir-ho posa
a disposicié de l'usuari un conjunt de moduls i eines capaces d'integrar-lo en

qualsevol entorn i resoldre possibles conflictes amb relativa facilitat.

Es per aquests motius esmentats anteriorment que s'ha triat Apache com una

de les eines imprescindibles per al desenvolupament del projecte.
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4. Fonaments teorics

4.1 Llenguatges i tecnologies utilitzats

Per al desenvolupament d'eyePictures s'ha utilitzat un conjunt de diferents
tecnologies les quals es detallen a continuacié. Abans de continuar amb la
documentacio del conjunt de llenguatges utilitzats cal mencionar que degut a
que l'aplicacio desenvolupada s'incorpora a un producte madur amb un cami
marcat, no han existit possibilitats reals de triar els llenguatges de
desenvolupament. Deixant aixd a banda, cal remarcar que I'is de cadascun
dels llenguatges utilitzats continua sent un encert ja que es tracta de
llenguatges de gran potencial i que brinden infinites possibilitats d'Us, son
lliures, es troben sempre en constant desenvolupament i estan ampliament
estesos en el seus respectius sectors, tots ells enfocats a l'entorn de

desenvolupament web.

4.1.1 PHP

Hipertext Preprocessor (PHP), és un llenguatge de programacio interpretat
normalment utilitzat per a implementacid i generacié de pagines web
dinamiques. Es tracta d'un llenguatge que s'executa a la banda del servidor,
per tant, és l'usuari qui realitza les peticions, ja sigui fent clic sobre algun enllag
o bé obrint una nova adreca web, i aquest respon a les peticions en format
HTML per tal que navegador web pugui mostrar la pagina al client. Es aquest
motiu el que impossibilita la visualitzacié del codi PHP. Tot i que el seu Us esta
clarament orientat a la generacié de webs dinamiques, també pot ser usat per
implementar interficies de comandes i/o aplicacions executables amb interficie
grafica. Es tracta d'un llenguatge multi plataforma, ja que l'interpret que es troba

al costat del servidor HTML es distribueix en diferents formats executables.

PHP tot i ser programari lliure, es distribueix sota la llicencia PHP, la qual és

incompatible amb la GPL.
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Algunes de les seves caracteristiques son:

PHP és extremadament modularitzat. En tipus de dades, sintaxi i
funcions s'assembla molt al llenguatge de programacio C#. | des de la
versid 5, la qual inclou major suport per a l'orientacié a objectes,

s'assembla també al C++.

PHP pot ser inclos dins el codi HTML indicant-ho a l'interpret mitjangant
les etiquetes d'inici "<?" i fi "?>" o respectivament "<?php" i "?>". Per tant
quan el servidor HTML interpreta codi situat entre les etiquetes d'inici i fi
de PHP l'envia al interpret d'aquest, de forma que es genera en HTML

"barrejat" amb el codi PHP inclos.

PHP, com a llenguatge nascut de i per Internet, proporciona un ampli
conjunt de funcions tot tipus. Proporciona funcions de llibreria per a
connectivitat de xarxa, desenvolupament de codi web, i interaccié amb
bases de dades. Alguns exemples de la varietat que ofereix en quant a
connectivitat de bases de dades son: Oracle, PostgreSQL, MySQL,
SQLite, MSSQL. També ofereix gran varietat de funcions de llibreria per
a la interconnexié amb diferents protocols, a continuacio es llisten alguns
d'aquests: MAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP, LDAP, XML-RPC, etc.

4.1.2 Llibreria GD

Com s'ha comentat anteriorment, PHP esta dissenyat amb I'objectiu de ser

utilitzat per al desenvolupament web. Aquest motiu ha fet que per a la creacio

d'imatges, en miniatura o no, en el navegador s'hagi hagut de recérrer a I'us de

llibreries externes de PHP. Per a la creacié i tractament d'il-lustracions,

existeixen diferents llibreries, les principals sén: GD, Imagemagick, Gmagick i

Exif. En aquest cas s'ha optat per GD ja que és una llibreria que compte amb
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alt index de popularitat i ofereix un gran rendiment en tots els seus ambits. GD
ofereix suport per un ampli rang de formats d'imatge com ara:
JPEG, GIF, PNG, SWF, TIFF, JPEG2000, WBMP, i XPM.

Com s'ha comentant anteriorment, aquesta llibreria no forma part de les
funcions integrades a PHP, sind que és una opcidé desenvolupada de forma
independent (per Thomas Boutell) que els responsables dels servidors poden o
no instal-lar de forma que PHP sigui capag d'entendre i interpretar les seves

funcions.

En la seguent caixa de text es mostra I's de la llibreria GD per a la creacio

d'una imatge amb fons transparent.

Sthumbnail = imagecreatetruecolor (Swidth, Sheight) ;
imagealphablending ($thumbnail, 0) ;

imagefill (Sthumbnail, 0,0, imagecolorallocatealpha ($Sthumbnail, 0,
0,0,255));
imagesavealpha ($Sthumbnail, 1) ;

4.1.3 JavaScript

JavaScript és un llenguatge de programacio interpretat, per tant no necessita
ser compilat. Utilitzat principalment en pagines web s'executa directament en el
navegador, al costat del client, i per tant no requereix cap tipus de consulta ni
resposta per part del servidor HTTP. JavaScript és un llenguatge orientat a
objectes, ja que disposa d'heréncia, i esdeveniments. Segueix el paradigma de
programacié basada en prototips. Qualsevol explorador d'Internet modern és
capac¢ d'interpretar JavaScript. Per a fer-ho es proveeix a JavaScript d'una

implementacio del DOM.

A continuacié es mostra I'execucié de codi JavaScript dins de codi PHP,

utilitzant la llibreria eyeX i el métode rawjs.

eyeX ('rawjs',array('js' => "'
if (slideShow == 1) {
cronoID = setTimeout ("sendMsg (' . $checknum .
', \"slideShowJS\", eyeParam (\"view\",1))",0);

}
"))
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4.1.4 CSS

Els fulls d'estil en cascada (Cascading Style Sheets), és un llenguatge formal
usat per a definir la presentacié d'un document estructurat, escrit en HTML o
XML. Per tal de garantir una série d'estandards, W3C* s'encarrega de formular
I'especificacid dels fulls d'estil que servira d'estandard per als agents d'usuari o

navegadors.

El paradigma de desenvolupament CSS consisteix en separar I'estructura d'un
document de la seva presentacio. Per exemple, I'element dHTML <H1> indica
que un bloc de text és un encapcgalament i que és més important que un bloc
etiquetat com <H2>. Versions més antigues d'HTML permetien atributs extra
dins l'etiqueta oberta per donar-li format (com el color o la mida de font). No
obstant aixd, cada etiqueta havia de disposar d'aquesta informacié si es
desitjava un disseny consistent per a una pagina, i a més, una persona que
llegis aquesta pagina amb un navegador, perdia totalment el control sobre la
visualitzaciéo del text. Quan s'utilitza CSS, l'etiqueta <H7> no hauria de
proporcionar informacié sobre com sera visualitzat, només marca l'estructura
del document. La informacio d'estil separada en una fulla d'estil especifica com
s'ha de mostrar <H71>: color, font, alineacié del text, grandaria, i altres
caracteristiques no visuals com definir el volum d'un sintetitzador de veu, per

exemple.

La informacié d'estil pot ser adjuntada tant com un document separat o en el
mateix document HTML. En aquest document, podrien definir-se estils generals
en la capcgalera del document o en cada etiqueta particular mitjangant I'atribut

"style".
Els avantatges d'utilitzar CSS, o un altre llenguatge de maquetacio d'estil, son:

e Control centralitzat de la presentacié d'un portal web complet, cosa que

permet agilitzar I'actualitzacio i desenvolupament del mateix.

** World Wide Web Consortium (W3(), és el consorci internacional que treballa per a desenvolupar i
promocionar estandards per al Web. El dirigeix Tim Berners-Lee, creador del WWW i autor de les
especificacions de I'URL, I'HTTP i I'HTML, que sén les seves principals tecnologies d'aquesta xarxa.
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e Els navegadors permeten als usuaris especificar el seu propi full d'estil
local que sera aplicat a un lloc web remot, amb el que augmenta
considerablement l'accessibilitat i la personalitzacié. Per exemple,
persones amb deficieéncies visuals poden configurar el seu propi full

d'estil per a augmentar la grandaria del text.

e Una pagina pot disposar de diferents fulles d'estil segons el dispositiu
que la mostri o fins i tot a eleccid de l'usuari. D'aquesta forma és
possible tenir fulls d'estil per a impressio, visualitzacid en dispositius

mobils, ser "llegida" per un sintetitzador de veu, etc.

e El document HTML en si mateix €és més clar d'entendre i s'aconsegueix

reduir considerablement la seva grandaria.

En el seguent exemple es mostren una série de propietats CSS juntament amb
els seus valors, continguts en un vector i aplicats per mitja del métode setCSS
del "toolkit" d'eyeOS.

SmainBox->setCSS (array (
'background-color' => '#666666"',
'border-top' => 'lpx solid #aaaaaa’

))

4.1.5 Toolkit d'eyeOS

eyeOS esta creat sobre del seu propi "toolkit" el qual interactua amb el sistema
per mitja d'un framework propi. D'aquesta manera eyeOS proporciona un
sistema de programacio orientat a objectes molt intuitiu, amb una gran varietat

d'objectes, els quals reben el nom de widget®

, i amb un conjunt de llibreries i
serveis que permeten la creacié d'aplicacions interactuant amb llenguatges

CSS, JavaScript i PHP.

35 . . . , . s
Widget és el nom que reben els objectes en el mén del desenvolupament informatic. Un clar exemple
és |'objecte boto.
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Una aplicacié completament funcional a eyeOS, consta de com a minim dos
fitxers, app.eyecode i events.eyecode. El primer emmagatzema tot el contingut
visual de l'aplicacid, com podria ser el codi referent a la creacié de finestres,
botons, icones, etc. El segon emmagatzema tot alld relacionat amb la creacio
d'esdeveniments com per exemple la part del codi relativa a fer clic sobre un
botd, al redimensionar l'aplicacid, etc. Opcionalment les aplicacions d'eyeOS
poden constar d'altres arxius especifics com és l'arxiu com.eyecode, el qual
s'encarrega de notificar a la propia aplicaciéo de successos externs a aquesta.
Per altra banda es pot incloure codi provinent d'altres arxius mitjancant la

senténcia PHP "include".

El "toolkit" eyeOS esta propiament format per un conjunt de widgets, els quals
no son més que una serie de vectors amb propietats especifiques que soén
executats mitjancant crides a classes PHP amb AJAX, de forma que és
totalment transparent i instantani per |l'usuari. Quan succeeix algun
esdeveniment, el sistema s'encarrega de buscar el codi relatiu a dita
circumstancia provinent del fitxer events.eyecode i executar-lo sense refrescar

el navegador.

eyeOS posa a disposicio del programador un conjunt de llibreries, widgets i
serveis que permeten la creacié d'objectes i I'administracié tant dels fitxers
emmagatzemats al sistema d'arxius, anomenats fitxers reals, com la dels fitxer
visualitzats per l'usuari i que reben el nom de fitxers abstractes o virtuals.
Mitjancant aquest conjunt de serveis i llibreries el programador pot interactuar
amb el sistema d'arxius, amb altras aplicacions o bé amb el propi sistema

eyeOS.

A continuacio es mostra una estructura tipica per a la creacio d'un widget. Com
es pot veure no es més que un vector del tipus "index" => "valor", on index fa

referéncia a una de les propietats disponibles.

SmainBox = new Simplebox (array (

'name' => 'eyeMainBox',

'father' => 'eyePictures MainWnd Content',
'x' => 0,

'y' => 59,

'width' => Swindow->width - 2,
))

SmainBox->show (0) ;
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4.2 Formats d'imatge

A continuacio es detallen els formats d'imatge amb els quals s'ha treballat per
mitja de la llibreria GD per permetre la seva manipulacio i posterior visualitzacio

a través d'eyePictures.

4.21 JPEG

Joint Photographic Experts Group (JPEG), és un format d'imatge estandard
basat en un algorisme dissenyat per a comprimir imatges estacionaries amb 24
bits de profunditat o en escala de grisos. També pot ser, incorrectament,
conegut com JPG a causa de l'extensido que té en sistemes operatius que

només accepten tres lletres en la seva extensio de format d'arxius.

El JPEG és un algorisme de compressio d'imatge amb pérdua d'informacio.
Aixo significa que en descomprimir la imatge no s'obté exactament la imatge
anterior a la compressio. Una de les caracteristiques que fan molt flexible el
JPEG és la possibilitat d'ajustar el grau de compressio. Aixi doncs, el JPEG
inclou diversos procediments de compressié d'imatge i pot considerar-se com
un conjunt d'eines per a la compressio d'aquestes. Alguns esquemes del JPEG
s'han fet molt populars i s'utilitzen en aplicacions informatiques i d'electronica
de consum. Els métodes proposats s'orienten a la codificacié d'imatges multi
nivell tant monocromes com de color. Per la codificacié d'imatges binaries

existeix I'estandard JBIG.

4.2.2 BMP

L'anomena't BMP (en anglés, Bit-map), és l'estandard per a sistemes operatius
de Microsoft i basa el seu algorisme en mapes de bits on cada pixel té associat
un nombre determinat de bits per a representar el color que conté. De fet, en
funcié d'aixd, podem distingir diversos formats: blanc i negre (1 bit), 16 colors (4
bits), 256 colors (8 bits), 16 milions de colors (24 bits), etc.
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L'estructura interna dels fitxers BMP és la seglent:

e Capcalera de l'arxiu
e Capcalera d'informacié
e Paleta de colors (només per a arxius de 8 bits)

e Dades

Encara que aquest format permet la compressio, no se sol usar ja que hi ha
altres tipus de fitxers grafics que permeten una relacié qualitat/compressié molt

millor, com és el cas del ja explicat JPEG o del PNG.

El principal avantatge d'aquest tipus de fitxers és que la seva carrega i lectura
és extremadament rapida, és capag d'aconseguir una profunditat de color de 24

bits (aproximadament 16,7 milions de colors).

L'unic problema d'aquest format és el fet de no aparéixer habitualment en la
seva versio comprimida, i per tant, la seva mida el fa inviable per al seu Us en

entorns com per exemple Internet, on la mida de les imatges és fonamental.

4.2.3 GIF

Graphics Interchange Format (GIF) és un dels formats per a la compressio
d'arxius d'imatge més populars a Internet, el qual va ser desenvolupat per

CompuServe.

Es tracta, d'un esquema de compressié sense pérdua per a reduir la grandaria
de la imatge, basat en una variant de I'algorisme Lempel Ziv Welch propietat de
Unisys Corporation. Aquest sistema funciona especialment bé en imatges amb
zones de color homogeni, és a dir, quants menys colors té la imatge millor

funciona I'esquema de compressio.

Existeixen diverses versions, perd les més emprades sén el GIF87A i el
GIF89A. El format inicial suportava fins a 256 colors (8 bits). Aquest estandard
fou revisat l'any 1989, donant com a resultat un de nou que permet
emmagatzemar més d'una imatge, la qual cosa permet la creacié d'animacions
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senzilles. A més, permet definir un color com a transparent. El color de
transparéncia pot originar problemes si s'utilitzen técniques de suavitzat, ja que,
a priori, la imatge no coneix el color que hi ha a sota i, per tant, no pot fer el

suavitzat adequadament.

Un dels seus problemes afegits és que durant molt anys va ser un format
patentat i qualsevol programador que volia fer-ne us havia de pagar a la

companyia creadora tant del format com de l'algorisme que empra.

4.2.4 PNG

Portable Network Graphics (PNG), és un tipus de format d'il-lustracions pensat
especialment per a pagines web, desenvolupat pel W3C amb la intencié de

substituir el format GIF, el qual era subjecte a patents.
Les seves principals caracteristiques son:

e Escala de grisos: 1, 2, 4, 8 16 bits

e Color real: 24, 48 bits

¢ Imatges basades en paleta: 1, 2, 4, 8 bits

e Transparéncia alfa: 256 (8 bits) o 65.636 (16 bits) nivells de
transparencia

e Transparéncia binaria

e Entrellagat 2D

e Correccio gamma

e Algorisme de compressio sense perdua i, a més a més, codi obert

Tot i que no ha sigut ampliament acollit degut que ja hi havia d'altres formats
fortament implantats, aporta uns avantatges notables sobre els altres dos

formats més usats a Internet.
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Vegem a continuacio una taula comparativa:

JPEG

Transparéncia |No

Compressié |Amb pérdua
Acceptacio Ampliament
acceptat
Colors 24 bits
Animacié No

GIF

Si

Sense pérdua

Ampliament acceptat
perd en desus

8 bits

Si

eyePictures

PNG

Si, amb nivells de transparéncia
(canal alfa).

Sense pérdua, i d'un 5 a un 25%
menor que GIF.

Encara no el suporten correctament
tots els navegadors.

24 bits

No, perd hi ha un format basat en
PNG que si que ho suporta.

56



Memoria del Projecte eyePictures

5. Analisi funcional

En aquest apartat es detalla el comportament de l'aplicacié la qual es

complementa per mitja d'il-lustracions amb les seves respectives explicacions.

5.1 Presentacio de I'aplicacidé

L'aplicacié consta de dos modes principals de funcionament, explorador
d'arxius i visor d'imatges. Ambdos funcionalitats comparteixen una sola
interficie grafica sobre la qual es modifica el seu contingut perd es manté la
mateixa logica. Aixd converteix eyePictures en una aplicacié molt intuitiva i

potent al mateix temps.

eyePictures esta format per una finestra principal, la ldgica de la qual es descriu
mitjancant la imatge seguent. Es tracta de la classica finestra tradicional que
incorpora un gestor de finestres amb botons per minimitzar, maximitzar i tancar.
Per altra banda, a la part inferior dreta es poden localitzar tres puntets que

permeten a l'usuari redimensionar la finestra al seu gust.
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MINIMITZA LA FINESTRA

MAXIMITZA LA FINESTRA

TANCA LA FINESTRA

PERMET REDIMENSIONAR LA FINESTRA

Imatge 24 - Marc de finestra d'eyePictures

5.2 Composicio i logica

Sobre aquest marc de finestra, com mostra la seguent il-lustracio, es disposen
un conjunt d'elements repartits tots ells sobre la mateixa interficie. Segurament,
el que primer destaca és el seu contingut (2), immediatament es pot apreciar
I'existéncia d'una llarga barra d'eines (3) amb modernes icones simbolitzant
I'accié de cada botd. Si es mira a la part inferior es pot localitzar una barra
d'estat (4) que proporciona certa informacio, en temps real, a l'usuari. A més,
s'incorpora el titol (1) d'aplicacié dins el propi administrador de finestres. Aquest
titol esta format pel nom del propi programa acompanyat per la direccio de la
ruta actual, si és que es troba en mode explorador d'arxius, o del nom complet

de la fotografia, si esta en us el mode visor d'imatges.
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Browse View Slide Show Full Screen Back Next Rotate Left Rotate Right Edit Colors

Imatge 25 - Interficie grafica d'eyePictures

El contingut de l'aplicacio, com s'ha comentat amb anterioritat, pot variar en
funcié del mode que es trobi en us. Quan s'executa el mode explorador d'arxius
(il-lustracié 26) es mostren imatges (sempre a la dreta dels directoris) i
directoris (situats a la zona esquerra de la finestra) pertanyents a la ruta actual,
juntament amb el nombre de directoris, imatges i la capacitat d'aquestes a la
barra d'estat. També varia la informacié mostrada a la barra d'estat segons el
mode d'us seleccionat. Si es treballa en mode navegador d'arxius es mostra el
contingut del directori (il-lustracié 27). En el mateix mode de treball i se situa el
ratoli per sobre d'un directori aquest torna a mostrar el seu contingut (il-lustracio
27) pero si pel contrari se situa sobre d'una imatge es mostra el seu nom i mida
(Imatge 28).
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Contingut i informacid del navegador d'arxius

Images

= <

18960-1 alta-badia aqua  pahe15102...
Chicken-5...
Il-?.I ,'"-:
| =
. banzai . . .
new folder eclipse emblem-fa...

| Z Directories, 8 Images (1 MIB)

Imatge 26 - Navegador d'arxius amb barra d'estat

2 Directories, 8 Images (1 MiB) ¢ i

MOSTRA EL CONTINGUT DE DIRECTORI

Imatge 27 - Barra d'estat, informacio relativa a directoris

File Name: banzai.png Size: 158.3 KiB ¢

MOSTRA NOM | MIDA DE LA IMATGE

Imatge 28 - Barra d'estat, informacio relativa a imatges
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Treballant en mode visor d'imatges el contingut complet de l'aplicacié consta
unicament de la fotografia seleccionada . A la barra d'estat es pot consultar
meta-informacié de la imatge en questié juntament amb informaci6 relativa a
aquesta.

Contingut i informacié del visor d'imatges

! Image Size: 400x400 Type: png Size: 176.1 KiB Creation Date: 2002/08/11 13:28:01 Author: root

MOSTRA META-INFORMACIO DE LA IMATGE

Imatge 29 - Visor d'imatges amb barra d'estat
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Com gairebé totes les aplicacions, eyePictures també disposa de barra d'eines
per a complementar I'aplicacié amb funcionalitats interessants i disminuir aixi la
seva dificultat d'us. Actualment la barra d'eines esta formada per nou botons
cadascun dels quals es troba acompanyat per una icona que permet a l'usuari
intuir la seva funci6. A més els botons estan separats per barres verticals
permetent aixi la creacid simbolica de grups de botons segons la seva funcié a
desenvolupar. Finalment, cal remarcar que els modes presentacié de
diapositives i edicid de colors es troben unicament disponibles des del mode
visor d'imatges.

Activa el mode Mostra la
Activa el mode PRESENTACIO IMATGE 6 Rotar Obre la finestra
NAVEGADOR D’ARXIUS DE DIAPOSITIVES DIRECTORI ANTERIOR 90° A LA ESQUERRA D’EDICIO DE COLORS

( =@l

Bl e = 1 @ ® O ¢ @&

Browse ‘diFw Slide Show Full SIcreen Back Ne}(t Rotate Left F?otatef Right Edit Colors
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Imatge 30 - Barra d'eines d'eyePictures
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6. Disseny tecnic i codificacio

A continuacio es descriuen els aspectes més rellevants del disseny técnic i

codificacio d'eyePictures.

6.1 Arquitectura técnica de I'aplicacié

eyePictures esta dissenyat de forma que la seva estructura es divideix en
diferents capes o nivells. Cadascun d'aquests es situa sobre l'inferior de forma
successiva, partint des de la primera capa que situada sobre el sistema eyeOS
fins arribar a l'usuari per mitja de la propia interficie grafica. L'esséncia d'aquest
mecanisme regeix en que cadascuna de les capes que composen l'aplicacio

delegui les tasques no propies en la capa inferior.

D'aquesta forma, el nivell superior esta format per la interficie grafica que
s'encarrega de proporcionar a l'usuari un métode d'interacci6 amb el propi
sistema. Es aixi com l'usuari genera esdeveniments, cada cop que interactua
amb la interficie grafica, els quals sén subordinats a la capa inferior, encarrega
de satisfer-los. Aquest ciment superior es composa unicament del fitxer

app.eyecode, el qual conté el codi destinat a proporcionar la interficie d'usuari.

El sediment inferior a I'exposa't anteriorment es composa de I'arxiu
events.eyecode el qual conté tots els métodes destinats a respondre els
possibles esdeveniments generats pel client de I'aplicacié. Es mitjancant aquest
codi i la seva interaccid, unicament quan és necessari, amb el fitxer
"libs/functions.eyecode" com cada accidé per part de I'usuari obté una resposta
immediata. Aquest nivell és també capa¢ de comunicar-se amb el sistema

eyeOS sempre que €s necessari.

Com a nivell inferior de I'aplicacio tenim la llibreria "libs/functions.eyecode", la

qual s'encarrega d'interactuar amb les funcions de tractament d'arxius i
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directoris de PHP, amb la llibreria GD per a la creacid6 d'imatges i

previsualitzacions, i també amb les propies llibreries PHP del sistema eyeOS.

A continuacié es mostra un grafic on es pot apreciar cadascuna de les capes
que composen l'aplicacio, juntament amb la seva interaccid, tant entre elles

com amb el propi eyeOS.

— A
==
.=
y =
Interficie grafica
app.eyecode
Generacio = A
d’esdeveniments | = =
/7= <?php
“VFS”
ents.eyeco g
ev yecode J‘"{/ -
- I UM
=6 *
=,/' = ‘ functions.eyecode
=/ — A
== =@
7 = 9=

SiStenia
Eye@s

Imatge 31 - Arquitectura d'eyePictures

6.2 Estructures de fitxers i directoris

L'aplicacié es divideix en diferents directoris i fitxers, els quals es detallen a

continuacio:

Directori eyePictures

Es tracta del directori principal del programa i per tant conté la majoria de fitxers
necessaris per a la seva execucio. Quan aquesta s'executa eyeOS busca dita

aplicaci6 en la ruta ‘"directori_ eyeOS/eyeOS/app/nomDelaAplicacido".
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Concretament busca el fitxer app.eyecode dins la ubicacié especificada. En el

cas d'eyePictures dins aquesta carpeta es poden trobar els seguents arxius:

app.eyecode: Emmagatzema el codi principal de I'aplicacio, el codi que

fa referéncia a la inicialitzacio d'aquesta. El seu contingut consta de dues
funcions:

o eyePictures _run() — Conté tot el codi relacionat amb la

inicialitzacio de l'aplicacio. En aquest cas conté el codi necessari

perd a al creacidé dels widgets, finestra principal i altres objectes, i

per a la discriminacié del mode a inicialitzar. Cal recordar que el

programa pot funcionar en mode navegador d'arxius, visor

d'imatges o presentacio de diapositives.

o eyePictures _end() — Conté el codi imprescindible per a la
destruccié del programa. Basicament el que fa és deserialitzar

I'aplicacid.

events.eyecode: Conté un extens conjunt de funcions la missio de les
quals és la de respondre davant qualsevol dels possibles successos. Per
a poder cridar a funcions de llibreria externes a possibles
esdeveniments, com és el llistat del contingut de directoris, inclou per
mitia de la senténcia "include_once" el contingut de la llibreria

"libs/functions.eyecode"

Les funcions que conté el fitxer events.eyecode son les seguents:

o eyePictures_on_Icon Clicked() — Event generat al fer clic sobre
les icones que representen la preséncia de directoris o imatges
dins les interficie grafica. S'encarrega de diferenciar si I'element
sobre el que s'ha fet clic és un directori o una il-lustracié. En
funcio d'aixo crida la funcié de llistat i mostreig de contingut de

directoris o de mostreig d'imatges.
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o eyePictures_on_createThumbnail() — Es tracta de la funcié que
s'encarrega de crear les miniatures d'imatge, normalment és
cridada per la funcio de llistat de directoris al detectar la preséncia

de fotografies.

o eyePictures_on_showlmage() — Conté el codi que permet la
mostra d'imatges utilitzant a la llibreria GD, aquesta funcié és

només executaa quan es fa clic sobre una imatge.

o eyePictures _on_backSignal() — S'encarrega de detectar en quin
mode ens trobem i en funcié d'aixd esbrina quin és el directori o

imatge actual per a poder retrocedir.

o eyePictures_on_backSignal() — Té practicament el mateix
objectiu que la funcié anterior amb la excepcié que aquesta refa la

penultima accid executada per l'usuari.

o eyePictures_on_slideShowNextSignal() — Quan l'usuari es troba
en mode presentacidé de diapositives, s'encarrega de mostrar la

seguent imatge.

o eyePictures on_slideShowJS() — Executa la funci6 de
temporitzador JavaScript, la qual s'encarrega de cridar I'anterior

funcid passat el temps de mostreig de la diapositiva.
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o eyePictures_on_slideShow() — Detecta el mode de treball actual
abans d'entrar en mode reproductor de diapositives. Si l'usuari es
troba en mode navegador d'arxius inicialitza la presentacié
comencant per la primera imatge del directori actual. Pel contrari
si l'usuari es troba en mode visor d'imatges inicialitza la

reproduccié prenent com a punt de partida la imatge en curs.

o eyePictures_on_viewSignal() — S'encarrega d'entrar en mode
visor d'imatges un cop comprovat que aquest no es tracta del
mode actual. Si el mode presentacié de diapositives esta en
execucio, l'atura.

o eyePictures _on_browseSignal() — S'encarrega d'entrar en mode
navegador d'arxius un cop comprovat que aquest no és el mode
actual. Si el mode presentacié de diapositives esta en execucio,

['atura.

o eyePictures_on_rotateRightSignal() — Comprova si l'usuari es
troba en mode visor o reproductor de fotografies i posteriorment

cridar la funcio de llibreria encarregada de rotar la imatge 270°.

o eyePictures_on_rotatelLeftSignal() — Comprova si l'usuari es
troba en mode visor o reproductor de fotografies i posteriorment

cridar la funcio de llibreria encarregada de rotar la imatge 90°.

o eyePictures on_Message() — Té per objectiu de mantenir

I'aplicacié actualitzada sobre esdeveniments externs a aquesta,
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necessaris per al seu redimensionament. Un clar exemple és la

mida de finestra de I'explorador web.

o eyePictures on_winResize() — La seva missio és la de fer els
calculs necessaris per al canvi de mida del programa. Els calculs
més comuns es tracten de la deteccié de la mida relativa dels

widgets a la finestra de I'aplicacio.

o eyePictures_on_fullScreenSignal() — El seu objectiu és el mateix
que el de l'aplicacié anterior pero per en cas que l'aplicacio entri
en mode pantalla completa per mitja de la icona de la barra
d'eines.

o eyePictures_on_colorEdit() — Obre la finestra d'edicié de colors
per mitja de filtres fotografics un cop assegurat que es troba en

mode visor d'imatges i el reproductor de diapositives esta aturat.

o eyePictures_on_closeEditColors() — Executa accions com

alliberar el boto6 referent a I'edicié de colors de la barra d'eines.

o eyePictures_on_undoAll() — Restaura la imatge original després

de ser modificada.

o eyePictures_on_saveFile() — Guarda els canvis en la imatge

sense sobre escriure la original.
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o eyePictures on_Close() — Mata el procés de la taula de
processos del kernel i para l'execucid del mode reproductor

d'imatges si és necessari.

Les funcions que es llisten a continuacié s'encarreguen unicament de
cridar la funcié de llibreria encarregada d'aplicar el filtre un cop
especificat el parametre necessari per al reconeixement del filtre a

executar.

= eyePictures_on_setSepia()

= eyePictures_on_setGrayScale()
= eyePictures_on_setPencil()

» eyePictures_on_setEmboss()

» eyePictures_on_setDarken()

» eyePictures_on_setBrighten()

= eyePictures_on_setinvert()

= eyePictures_on_setBlur()

» eyePictures_on_setSmooth()

com.eyecode: Conté una unica funcid encarregada de notificar a

I'aplicacié quan aquesta es troba en mode de pantalla completa.

info.xml: Es tracta d'un fitxer amb estructura XML encarregat
d'emmagatzemar la configuracié necessaria per a la seva instal-lacié a
eyeOS. Entre altres coses guarda el nom d'aplicacié a mostrar, versio,

descripcid, llicencia, categoria i icona de programa.
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— libs/functions.eyecode: Conté el conjunt de funcions considerades part

de la llibreria del programaa.

o eyePictures cleanBox() — Aquesta funcioé s'encarrega de netejar
la finestra principal de I'aplicacié cada cop que es fa un canvi de

directori o de mode de funcionament.

o eyePictures_listContent() — Llista el contingut dels directoris i

mostra aquest dins I'aplicacio.

o eyePictures_showlmage() — S'encarrega de crear l'objecte sobre
el qual es pintara la imatge. Calcula la mida del mateix i canvia el

titol de la finestra d'acord amb el nom de la imatge.

o eyePictures_rotatelmage() — Rota la imatge el nombre de graus

especificat.

o eyePictures_getExtension() — Obté I'extensié de format de I'arxiu

especificat

o eyePictures_groupFiles() — Crea un llistat i agrupa els arxius en

funcié de la seva extensio.

o eyePictures_centerlmage() — Centra la imatge a mostrar a la

interficie grafica.
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o eyePictures_setDirStatusBarinfo() — Afegeix la informacio

relativa al directori especificat a la barra d'estat inferior.

o eyePictures_setPicStatusBarinfo() — Fa el mateix que la funcié

anterior perd mostrant la meta-informacié de les imatges.

o eyePictures_classifyDirContent() — Distingeix entre imatges i
directoris fent una llista separada per cadascun d'aquests i calcula

la seva mida en bytes.

o eyePictures_getFileSize() — Converteix la mida especificada de
bytes a kilobytes, megabytes, gigabytes o terabytes segons sigui

necessari.

o eyePictures _backUpFile() —» Emmagatzema la imatge original en

un directori temporal abans d'aplicar els filtres seleccionats.

o eyePictures_applyFilter() — Prepara la imatge en funcié del seu
format per després aplicar el filtre per mitja de la funcié que

s'explica a continuacio.

o eyePictures_selectFilter() — Aplica el filtre seleccionat i el retorna

a la funcid anterior.
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o eyePictures_updateCurrentPicHidden() — S'encarrega
d'actualitzar un valor serialitzat, el qual s'utilitza per guardar i

obtenir el nom i ruta de la imatge mostrada.

o eyePictures_slideShow() — Executa el codi JavaScript encarregat
de fer el recompte de temps entre cada imatge a mostrar quan

I'aplicacié es troba em mode presentacié de diapositives.

— forms/form.eyecode: Aquest fitxer conté el codi relatiu a la creaci6 de la
finestra d'edici6 de colors. Aquest fitxer és cridat per la funcio

"eyePictures_slideShow()".

La seglent ruta conté altres imatges necessaries per al correcte funcionament
del programa, pero no per a la seva inicialitzacio:
"directori_eyeOS/eyeOS/extern/apps/eyeX/themes/default'. Es tracta del
directori on eyeOS busca les imatges. Com que les imatges han de poder ser
llegides per tothom s'han de col-locar en rutes que no comprometin la seva
seguretat. Dins aquesta ubicaci6 es poden localitzar els seguents fitxers

d'imatge:

— "icons/48x48/eyePictures.png". Es tracta de la imatge que s'utilitza per

executar eyePictures des del menu d'eyeOS.

— La seguent ruta "Images/apps/eyePictures/', relativa a la ubicacio
anterior conté les dues estructures de directoris seguents:
o "FX/': Conté les imatges utilitzades per a la finestra d'edicio de

colors.
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o "Toolbar/": Conté les imatges que es mostren a la barra d'eines de

la interficie principal.

6.3 Disseny de la interficie grafica

Com s'ha comentat anteriorment, la interficie grafica d'usuari ha estat
desenvolupada principalment per mitja del "toolkit" d'eyeOS la qual s'ha
acompanyat de funcionalitats extra per mitja de JavaScript i PHP. En el
moment de dissenyar la interficie s'ha prioritzat el disseny, la usabilitat i la
inclusi6 de caracteristiques que fan d'eyePictues una aplicacié senzilla,
intuitiva, elegant i potent al mateix temps. Per a aconseguir-ho s'han hagut
d'estudiar aspectes tant diferents com la disposici6 de cadascun dels seus

elements fins als colors i icones a utilitzar.

Aixi es pot dir que finalment eyePictures compta amb la seguent interficie

grafica d'usuari.
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7. Conclusions

7.1 Estat dels objectius

Els objectius inicials per aquest projecte consistien en el desenvolupament d'un
visor d'imatges que combinés l'exploracié de directoris locals juntament amb
certes caracteristiques propies d'un visor d'imatges professional. Aquestes
caracteristiques inicials consistien basicament en la possibilitat de rotar imatges
cap a ambdues direccions, avancar i retrocedir en el mostreig d'imatges, i ser
capag de visualitzar les imatges a pantalla completa. Com s'ha pogut constatar

totes aquestes caracteristiques han estat implementades juntament amb altres.

Aquestes altres caracteristiques que s'han afegit, permeten a eyePictures

col-locar-se al mateix nivell que altres productes comercials:

Mostreig tant d'informacié de directoris com meta-informacié o

informacio relativa a imatges.

e Capacitat de visualitzar conjunts de fotografies de forma totalment

automatitzada.

e Capacitat d'editar la gamma de colors de les fotografies per mitja de nou

filtres predeterminats.

e Creacio d'un paquet auto-instal-lable per a la plataforma eyeOS.

Per tant, com a resum es pot dir que no només s'han complert els objectius
inicials, sind que s'ha ampliat la llista, amb un desenvolupat totalment

satisfactori.
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7.2 Possibles ampliacions.

Les ampliacions que podria incorporar amb el temps aquest projecte son
nombroses, ja que es tracta d'una aplicacié real, la qual ha de ser capag de
funcionar i integrar-se correctament en el programari eyeOS sense importar les
modificacions o canvis de comportament que aquest ultim vagi acumulant

durant els seu cicle de vida.

Actualment, per exemple, es troba en desenvolupament una nova caracteristica
que permetria als usuaris configurar el temps d'espera entre cada fotografia
quan l'aplicacié funciona en mode presentacid de diapositives. Igualment,
s'esta contemplant la possibilitat que eyePictures es posi de forma automatica o
no a pantalla completa quan el mode reproductor de diapositives s'habilita.
Aquest tipus de configuracid, en principi, anira integrada en una altra aplicacio
anomenada eyeControl, i que ve instal-lada de forma predeterminada amb el

paquet base d'eyeOS.

7.3 Valoracio personal

La valoracié global d'aquest projecte un cop finalitzat el seu desenvolupament
és molt positiva, ja que gracies a ell he pogut estar en contacte amb
tecnologies i programari actual que s'utilitza en entorns de desenvolupament
del mén real. D'aquesta forma considero que he pogut créixer com a
dissenyador i programador, i aixi agafar certa experiéncia en el que es

considera el desenvolupament d'aplicacions professionals.

Per altra banda, la seva creaci6 m'ha permés obtenir diferents punts de vista
sobre la forma de crear programari i del procés de desenvolupament del que

aquest consisteix.

Un altre punt molt interessant i de satisfaccié personal és saber que el
desenvolupament d'aquest programari ha sigut satisfactori i util per a altres

persones de forma que s'ha obert I'accés a eyePictures a tot el public gracies a
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la pagina de descarrega d'aplicacions d'eye0S. Actualment compta amb 100

descarregues.

% http://eyeos-apps.org

77



Memoria del Projecte eyePictures

8. Referéncies bibliografiques

Material imprés

e Paul Hudson (2005): PHP in a nutshell: A desktop quick reference.

Llocs d'Internet

http://eyeos.org

Informacié d'eyeOS. Setembre 2009.

http://www.eyeos.info

Compte d'usuari gratuita per provar eyeOS. Setembre 2009.

http://wiki.eyeos.orqg/

Informaci6 per a desenvolupadors d'eyeOS. Setembre 2009.

http://doc.eyeos.org/

Documentacio per a desenvolupadors d'eyeOS. Setembre 2009.

http://eyeos.org/ca/get/downloads/developermanual.pdf

Manual del desenvolupador d'eyeOS. Setembre 2009.

http://www.w3schools.com/

Extensa informacio relativa a tot tipus de llenguatges orientats a la web. Setembre 2009.

http://www.php.net/

Informacié sobre PHP, funcions i caracteristiques. Setembre 2009.

78



Memoria del Projecte

http://eyeos-apps.org/

Pagina per obtenir aplicacions d'eyeOs. Setembre 2009.

http://en.wikipedia.org

Enciclopedia gratuita en linea. Setembre 2009.

http://trycatch.lacoctelera.net/

Bloc, extens reportatge dedicat al "Cloud Computing". Setembre 2009.

eyePictures

79



Memoria del Projecte eyePictures

El sotasignant, Pau Peris Rodriguez,

professor/a de I'Escola Universitaria d'Informatica de la UAB,

CERTIFICA:

Que el treball al que correspon la present memoria
ha estat realitzat sota la seva direccio
per en Daniel Riera Terrén

| per a que consti firma la present.
Sabadell, Setembre de 2009

Signat: Pau Peris Rodriguez

80



