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Resum:

Aquest TFG es proposa resoldre una necessitat especifica formulada pel CRAI Biblioteca de Matematiques 1
Informatica de la UB: implementar un sistema de senyalitzacio digital amb programari lliure per a una TV
ubicada al vestibul, amb 1’objectiu de mantenir als usuaris informats sobre tot allo que es consideri rellevant.

Per fer-ho, s’han desenvolupat un conjunt d’aplicacions web que, mitjangant una Raspberry Pi 4 connectada a la
TV, permeten gestionar remotament els continguts a reproduir (imatge estatica i video) i visualitzar-los en un
navegador maximitzat. El sistema permet alternar diversos modes de reproduccio6 en funcio de les necessitats i
una gestio agil dels continguts a través de la xarxa.

Abstract:

This TFG has the purpose to solve a specific need formulated by the CRAI Biblioteca de Matematiques i
Informatica of the UB: to implement an open-source digital signage system for a TV located in the lobby, to
keep users notified about everything considered relevant.

To do this, a set of web applications has been developed, to run through a Raspberry Pi 4 connected to the TV,
allows content (still images and videos) to be managed remotely, and viewed in a maximized browser. The
system allows to alternate between the different reproduction modes depending on the needs and agile
management of the contents through the network.

Resumen:

Este TFG se propone resolver una necesidad especifica formulada por el CRAI Biblioteca de Matematiques i
Informatica de la UB: implementar un sistema de sefializacion digital en codigo libre para una TV ubicada en el
vestibulo, con el objetivo de mantener a los usuarios informados sobre todo lo que se considere relevante.

Para hacerlo, se han desarrollado un conjunto de aplicaciones web que, mediante una Raspberry Pi 4 conectada
ala TV, permiten gestionar remotamente los contenidos (imagenes estaticas i videos) y visualizarlos en un
navegador maximizado. El sistema permite alternar entre los diferentes modos de reproduccion en funcion de
les necesidades y una gestion agil de los contenidos a través de la red.



Agraiments:

En primer lloc vull agrair als meus tutors d'aquest projecte, a L'Eloi i a en Roger per la seva ajuda,
gran inter¢s i suport que m'han aportat fins a 1"altim moment.

També, vull agrair a tots els meus companys, amics i a la meva familia, per recolzar-me quan els meus
anims dequeien. Especialment, vull fer esment dels meus pares, que sempre van estar per donar-me

paraules de suport i una abracada reconfortant per renovar energies.

Moltes gracies a tots!



Index

L INEFOAUCCIO .ttt ettt et e e et esat e e beesaaeenbeeeabeesbeessbeensaeenseenseansseensaenaseenne 1
LT IMIOEIVACIO .ttt sttt ettt ettt st a e ekt s bt s e e e bt e a e et e bt e bt e a b et e sb e emt et e e beebtemt e bt ebeent et enbeeneenean 1
LB o 0o (S B I 2T | SRR 1
1.3 EStructura de 18 MEMOTIA. ......c.cevveiieiierierieriesee e steste e seesteestaesaeesseessaesssessaessaesssesssesssesssesssesssesssesssensns 2

2. TIEDALLS PIOVIS . uieiiieiieeiie ettt ettt ettt et et e et e st e e be e teeeabe e seeeabeeseeenseenseeenbeeseeenseanseessseenseesnsennns 3
2.1 Solucions completes de SENYAIIEZACIO .......cccververiirierieiieeieeieeteeeeetestestesbessbeessesssesssesssesssesssesssesssesssenns 3
2.2 Reproductors per a Sistemes de SENYAIITZACIO .......evvverveiierieeieeieeie e ereeteeresreeeesseesesssessseesseessesssesnsenns 4

2.2.1 Solucions de Hardware 4 SOTIWATE .......c..ccuerieiriiiiinireieeee ettt ettt ettt et sae 4
2.2.2 SOIUCIONS A@ SOTEWATE ......cvetiiitiietet ettt ettt bt et b e bbbt b e et et e e et e st estebeebeebesbenaeas 5

B ANALIST ittt ettt b e et e bt e tt e e bt e ate e bt e hae e bt e enbeebeeenaeenbeeanbeenseeenteenne 6
3.1 REQUETIIMIENES . .....vieiieiieriieiierieeseesttesteesttesteesseesseesseesseesseesseesseesssessaesssesssesssesssesssesseesssesseesssesssesssesseesseenssenses 6
TN o (0T 18 1 A0 5 T Tod 4 Lo -SSP 7

4. PIANTTICACIO. . ..e ettt ettt ettt et et e et e s et e e abeesaeeenseessaeesbeensseenseessseenseessseenseesasaenseannnas 10
4.1 En context SODIE 12 diStrIDUCIO ......ccueeiiiiriiiiieiieriiesiesiiese ettt ettt sieesteeste e se e saessaessaessaessaesseenseensnes 10
4.2 Distribucid temporal de 165 USET STOTIES ... cccuiiruierieriieriierieereesieseeseesseesieeseeseesseesseesseessaesseesseesseessesssees 10
4.3 Objectius tecnics PEr @ CAAA IEETACIO ...vvevveerreeriierieerieertierieesieesteesteesttesseesseessaesseesseesseesseesseessaesseesseesseesseensees 12
4.4 Pressupost del sistema de senyalitzacio digital...........ccooceeviiriieniieriienieriereeeeseee e 12
4.5 Adaptacio de 1a PlanifiCaACIO ......ccveruierieriieriertertes ettt et et et et e esbeesteesseesseeseesseesseessaesseessaesseenseensens 13

S DISSEIY ..uteiteeitie ettt ettt ettt et e et e e bt e st e e bt e e ab e e beeeabe e bt e anbe e bt e eateenbeeesbeenbeeenteenbeeanbeenseeenbeenbeannseennaens 14
5.1 Arquitectura de 18 SOIUCIO ....ccueevieriieiieiicieeiteieee ettt ettt et e e te et e et e e b e esseesseesseesseenseensesnsaensesnsenns 14
5.2 Eines 1 teCnOolo@ies Al PrOJECLE ... .c.eerieriieriietieiierieerieeste et et eteeseeteeteebeesseesseesseenseesseesseesseensessseessesssenns 14
5.3 APlicacilO 1: El T@PTOAUCLOT ......cviiiieiieiieitetteieeie et et et et e e eteesteesbe e beesseessaenseenseasseasseansesnsensseensensenns 15

5.3.1 FUNCIONAIIENIE ...ttt sttt ettt ettt st et ettt et et ea e bt e bt eh e e bt s bt sa e e bt nt et et et e st esteneeneebeenes 15
5.3 2 BACK @I ...ttt h bt et e h e bt bttt h e b sttt et ettt ebe b b 15
5.3.3 MRLOAEs RESTFUL......cc.oiiiiieiieieeeeteete ettt ettt ettt e et e e st e s e eneesseansesseensesseensesseenseassenseansanseensesseenses 16
5.4 APLICACIO 2: CONIIOL....eiiieiieiieiieieesieestt ettt ettt et et e bt et e s e esseesseesseesseasseenseesseenseesseenseansesnsennseensessenns 16
54,1 FUNCIONAIMIETIE ...ttt sttt ettt et ettt b e bbbt b et et et e et ea b eae e bt eb e e bt s bt st e b et e st et et et eneesteneeneebeenes 16
542 FTONE CN. ...ttt ettt b bt b e a et b et ettt st e bt bt e bt bt e bt bt e h e bt b st ettt ettt ebeebe b 16
5.4.3 INTETTICIE A USUATT ...ueuiiiiieitieteete sttt ettt ettt bbbt b ettt et eb e e bt e bt eb e e bt s bt sa e b et st et et et ente st eneeneebeenes 17
5304 BACK @I ..ttt a bt et e h bt bttt b e b sttt et ettt ebe b bes 20
5.4.5 MRLOAEs RESTFUL......ccuoiiiiiieiieieeeeeete ettt ettt ettt sttt e s et e s st e s e eseesseensesseensesseensesseenseansanseansanseensesseenses 21
5.5 MOEl TEIACIONAL......ceiiiiiiiiiie ettt ettt ettt st eb et s be et be e bt 21
5.6 ASPECLES € SCEUICLAL .....veevieiieiieieesieesieesieeteeteeteeteesteeteesseesseesseesseessaesseasseenseesseensessseessenssenssensessesssenns 23

6. IMPIEIMENTACIO....cuiieuiieiiiieiie ettt ettt et e et e et e st e e bt e sabeesbeessbeenseesaseenseassseenseesnseenseanssennseens 24
6.1 Algorisme principal del TePTOAUCIOT ........ccvieeiieiieiieieertee ettt ettt et e eteebeesseesseensaenseensenns 24
6.2 Algorisme de reproduccio SEQUENCIAL..........ccviiriieriierierieiieeeieee ettt ebe e e ebeeseebeebeesseenseesseenseensenns 25
6.4 Algorisme de reproducci6 aleatoria sense repeticio (PETMULACIO) ......eerveerveerreerreerreerieerieerieesreeseesseesseessenns 26

6.5 Algorisme de reproducci6 intercalada aleatoria sense repeticio (PErmMULaCIO)........ccvverveerveerreerreerveerseervenns 27



T RESUILALS .. n s s et 29

7.1 PrOVES TEAIIZAAES ... eeveeiieiieiieieeieest ettt ettt et e bt et e et eess e e seesseesseesseanseenseesseenseasseenseansennsennseensennsenns 29
7.2 RESUIALS ..e.uveeniieiieieeieeie ettt ettt e ste et et et e e st et e esteesseesseesseensaesseenseessaesseanseanseensaenseasseesseansesnsennseensenssenns 30
7.2.1 Interficie dUSUALT TESUITANT.........cccviiiiiieieie ettt ettt et et esseesaesseensesseensesseenseassenseensaseensesseenses 30
7.2.2 Instal-1aci6 f1SiCa TESUITANL. ..........oiviiiiicccc s 33

. CONCIUSIONS ...ttt ettt s e et e et e s bt e bt e eabe e seeeabe e saeeaseenseeeaseenseeessaenseessseenseennseenns 35
8.1 TTEDALL FULUT....cvtiiieieieciie ettt ettt et e st e st essbesssessbessaeesseasbeanseasseenseasseasseanseansennsennsennsenns 35
8.2 CONCIUSIONS ....vevvveiietieriiesiteete st e steste st e sttesttesstessteseeessaesssesasessseassessseasseasseanseassessseansessseasseansennsennsesnsenssenns 36
F N 11115, (0 1O OSSPSR 37
GlOSSAT L. eeuvteuveentieieetteteeste et este e bt e st e seesseesseesseesseessaesseesseessaenseesseessaenseenseessaenseanseansaenseenseesseanseansennsennseensenssenns 37
FRULES ...ttt ettt et et e et e e b e et et e e b e e s e e b e e st e e st ens e e s e e s e e se e s eenseensee s e e saenseensaenteensaenneen 38
Figura AL: ProdUCt BACKIOZ ... ...cvieuieiiieieie ettt ettt sttt e s e e sse e e ssaenseessenseanseseensesseensesneenses 38
Figura A2: SPrint BACKIOE ......c.eeiiiiiieiieie ettt ettt et st e b e st et esst e sessaenseesseseensenseensesseensesneennes 39
Figura A3: Sprint Backlog de 1a replanifiCacio...........c.evuirieriieiiriieieeieee sttt ettt e seenesneennes 40
Figura A4: Diagrama de Classes Aplicacio Cartellera...........cuevuerieriirieriirieiesteie sttt seeee s ennes 41
Figura AS5: Diagrama de Classes Aplicacio CONLIOL..........c.ecuieieriieiierieieeeeie sttt eneesseensesseeneesseenees 42
Llistat COMPIEt NAPOINES ....cveeriieriieiierieiiesiereertest ettt et e steesteesteesseesseesseessaessaesseesseesseenseessassseesseesseesseensees 43
LAPIICACIO CAITCIIETA. ....c.vieuieiieiieiieieeieete ettt ettt et e et st e st e et esseeseesseesaesseense s eensesseensenseensesseensesneensesnsensennsessennsans 43
N 1Tz Te Lo I 1031« ) TSRS 46
Manual d'INSTALTTACIO ...c.vvevieiiiiieieeeee ettt ettt et e be e ta et e e be e se e seeseesaessaeseeseenseenneen 50
MaANUAL A’ INSIIUCCIONS ....eevvieiieiieriieseesttesteesteesieesteesteesteesseesseesseesseesseesseesseesseessaessaesseesseesseenseessassseesseesseessesssees 52
(€ T a [N (<] 03 (0T 181 o T SRR 52
MOAES A TEPTOAUCCIO ....eeuveeeeeeieeieeiteie ettt st et et et e et et e e s et e esee st ensesseessesseensesseensesssensesssanseessenseansanseensenseensesseanses 54
Enviar un fitXer N0U @ 1 CATtEIIETA ..........eecuiiieeeiieieeeeieee ettt sttt e st e e e e e ese e seenseseensesseensesneennes 55
Opcions dels fitxers (eliminar, afegir a 1lista i reproduir dESPIES) ......eeeverierierierieeieie et ae e 57
GESEIO A USUALIS ...vevveuteeeeeieeeieete et e st et e et estesetete st eesbeeseenseessenseassesseenseseessesseansesseensesseensesssenseessenseessenseansenseensenseensesseanses 58
Activar/Desactivar el mode MANtENIMENL ...........cecveruiriierieiierieeitesiertestete et eteesteteeseesseesaesseesesseessesseensesseensesseensenseenes 59

LOBIDIOGIATIA ..ottt ettt et et et e e bt e bt e e b e e seeeabeenseeenbeenseeenseenseeenseeseens 60



1. Introduccio

En un mon digital dominat per pantalles i on predomina la sobrestimulacié visual, captar 1’atencié de manera
tradicional, amb imatges impreses a un cartell, doncs és més dificil que mai. No importen doncs els eslogans
enganxosos o el nivell de polémica que intenten crear: la brillantor i els colors dels miralls encesos (quan deixen
de ser negres) ens roben 1’atencié oblidant-nos de tot.

El segiient projecte pero no esta enfocat a un dispositiu amb finalitat de vendre productes, sin6 que intenta
cobrir la necessitat d’actualitzar unes dades que estan constantment canviant i que queden en alguns casos,
obsoletes en el mateix moment que s’escriuen al paper. S’espera, llavors poder elaborar un sistema que desperti
facilment I’interés dels estudiants que acudeixen al CRAI amb un contingut permanentment actualitzat.

1.1 Motivacio

La realitzacio, ha estat motivada per el gran ntimero d’aplicacions reals que pot tenir aquest projecte i
I’abundancia amb que trobem aquest concepte a la nostra societat. A qualsevol lloc (com ara un cinema, al
transport public, centres comercials...) podem trobar-nos una cartellera que pot mostrar diferents anuncis o
missatges. Encara hi queden moltes d’estatiques, cartells fixats a la paret, murals de suro per anuncis... pero des
de fa anys es veu una clara tendéncia per a la digitalitzacié en aquest ambit.

Es logic; I’espai fisic es un bé preuat i en els casos on no es pot ampliar, s’intenta reaprofitar. Les ciutats van
créixer en vertical quan per raons fisiques o economiques no ho podien fer en horitzontal. El problema en
I’ambit de la publicitat o en la comunicacio de missatges no es podia aprofitar d’aquesta solucid; doncs cartells
uns sobre altres impedeixen la visibilitat de tots. La soluci6 doncs, passava per poder temporitzar quan de temps
havia d’estar mostrant-se cadascun ja que no cal veure tots alhora sin6 focalitzar 1’atenci6 cada cop que canvia.
Al principi, degut a les limitacions tecnologiques, el concepte va passar per maquines mecaniques que tenien els
missatges emmagatzemats en format de cilindric i que anaven estirant i canviant cada cert temps. Un dels
problemes pero, va ser el fet del manteniment i al gesti¢ del contingut. Requeria adaptar cada missatge, portar-lo
presencialment... I si un contingut havia de ser renovat amb una certa freqiiéncia doncs no era una bona solucio.
Tot i aixi, gracies a I’evolucio de les pantalles a tecnologies més barates en quant a recursos economics i
energetics va permetre utilitzar-les en aquest camp. No només aixo, sind que a diferéncia de 1’altre sistema amb
imatges impreses, permetien mostrar contingut en moviment. Ja no calia una provocacio o un eslogan efectiu
per poder captar I’atencid; amb una imatge il-luminada amb moviment ja era suficient.

A dia d’avui, els avengos en aquest camp ja no tracten tant en 1’evoluci6 del mecanisme de mostra (ja que ve
donat per les tecnologies de les pantalles en si) sind en la gestio del contingut i el control del sistema
informaticament.

1.2 Problema a tractar

Deixant a banda tots els motius historics de les cartelleres i de la publicitat, el problema era el seglient:

Es volia utilitzar I’espai del vestibul de la biblioteca de Matematiques i Informatica per ensenyar multimedia
relacionada amb activitats que es fan a la facultat, per mostrar missatges informatius (molt necessari sobretot en
una situacié com la d’aquest curs 2020-2021) o promoure continguts disponibles a la biblioteca... mitjangant
imatges i videos.

La solucié més adient va ser 1’Gs d’una Smart tv (com a pantalla) i d’un dispositiu extern de reproduccio.
Aquesta decisio la va prendre el personal del CRAI de la biblioteca de Matematiques i Informatica préviament
al plantejament d’aquest projecte. Va ser doncs quan va sorgir la idea de recorrer a una soluci6 desenvolupada a
mida (a nivell de software) per executar dins d’aquest dispositiu reproductor. Aquesta, havia de poder gestionar
el contingut 1 també es clar, el control d’aquest sistema de cartellera.

L’objectiu d’aquest projecte és doncs la creacio del programari per a que el client final pugui disposar d’un
sistema de senyalitzaci6 digital.



1.3 Estructura de la memoria

El contingut d’aquest document es troba organitzat en els segiients capitols:

Treballs Previs: Recerca previa a la realitzacié del sistema per tal d’orientar el projecte veient les opcions que
hi ha al mercat i desenvolupar una possible alternativa.

Analisis: Plantejament i explicacio (des del punt de vista del client com a usuari) dels requeriments en format
de user stories.

Planificacié: Distribucio de les tasques en els periodes establerts de desenvolupament del producte (sprints).
Disseny: Explicacio de I’arquitectura i plantejament dels diferents aspectes del sistema desenvolupat.

Implementacié: Explicacio en profunditat dels algoritmes desenvolupats que conformen el sistema de
reproduccio.

Resultats: Exposicio de les proves realitzades al sistema finalment elaborat.

Conclusions: Capitol explicatiu sobre les possibles ampliacions realitzables al sistema i les conclusions extretes
del projecte.



2. Treballs previs

Per tal de poder dur a terme el projecte, es va fer una recerca sobre les alternatives disponibles al mercat. En
aquest capitol, es troba aquest procés explicat.

2.1 Solucions completes de senyalitzacio

S’ha de dir que no es una tasca facil trobar informaci6 concreta degut a la gran quantitat de solucions que hi ha a
internet. A més a més, moltes d’aquestes pertanyen a empreses poc conegudes i no destinades als “usuaris
finals”, sind a donar serveis per altres empreses de manera personalitzada; fent per tant, que trobar informacio
sobre el hardware, software i el preu de cadascuna fos una tasca impossible en alguns casos.

De les solucions trobades, podem dividir-les en dos tipus: Les que inclouen una pantalla i les que no.

Es molt possible que si es disposa d’una fagana d’un edifici i es vol omplir, per exemple , amb una cartellera de
5x5 metres, es busqui una solucié completa de la pantalla , el software 1 hardware de reproduccio. Pero en molts
casos, com era la necessitat del projecte, només es vol cobrir una “petita” superficie, sent un monitor o televisio,
candidats ideals. Petita en comparaci6 a I’exemple de la fagana, perque amb la tendéncia de fer més grans les
televisions, podem trobar facilment i a bon preu pantalles de 1,46 x 0,85 m (65 polzades de diagonal
aproximadament).

Si encara calgués més superficie de pantalla, segons la recerca feta, es pot trobar pantalles de conegudes
marques comercials (sense que sigui personalitzat, sind que a qualsevol botiga es podria aconseguir) de fins a
86 de diagonal.

Solucions per a superficies molt grans son per exemple les de Prismaflex. Aquesta empresa francesa ofereix tant
serveis de hardware com sofiware. A la seva web es pot trobar pantalles fins a 81m?2 i el software per poder
utilitzar-les. No donen cap més informacio sobre quotes o preus pero insisteixen molt en contactar amb el
departament de ventes en cas d’estar interessats. Tot i no donar molta informacio sobre les tecnologies
utilitzades (a banda de dir que les seves pantalles son LED) donen un esquema conceptual del sistema:
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Figura 2.1: Esquema conceptual de la solucié de prisma flex
(Font:https://www.prismaflex.com/files/2013/06/schemaprismatronicFR-376x400.png)

Cal destacar que aquest diagrama mostra una solucio que esta pensada per a llocs exteriors; ideal per exemple
per un cartell interactiu a un carretera gestionant el contingut remotament requerint una connexio a internet. Per
tal de funcionar en un entorn com el requerit per el projecte (cartellera connectada i gestionada localment per un
ordinador) caldria connectar directament el “systeme de controle” al router local que el comunicaria amb els
ordinadors de la biblioteca o I’entorn en que es trobés.



2.2 Reproductors per a sistemes de senyalitzacio

2.2.1 Solucions de Hardware + Software

Degut a que 1’espai desitjat per a col-locar-la era més petit d’aixo es va optar per una Smart Tv de 43” amb ports
d’HDMI per a connectar un dispositiu perque es pogués gestionar el contingut a mostrar. Les possibilitats doncs
estaven reduides a desenvolupar el programari d’aquest dispositiu reproductor. La figura 2.2 doncs, il-lustra el
concepte:

v Dispositu reproductor

Control

Figura 2.2: Esquema de connexions del sistema de la cartellera (Font: Elaboracié propia )

L’alternativa més similar a la solucio que s’ha realitzat finalment és un reproductor de la companyia BrightSign.
Al vestibul de la facultat de Matematiques i Informatica ja n’hi ha un instal-lat a I’Smart Tv, en concret el model
HD223. Es tracta d’un reproductor programable remotament i permet mostrar el contingut en una pantalla
connectada directament o fent us d’streaming per IP. Aquesta darrera variacié comporta que a les pantalles (si
s’utilitzen més d’una) tinguin un navegador amb reproductor compatible amb multimédia codificada en h264 i
h265. El sofiware i hardware es ven conjunt per un preu de 350$ a la pagina oficial. Es volia doncs aconseguir
aproximacié amb la Raspberry. A la figura 2.3 podem veure una comparacio6 del successor del HD223 (ja que ha
sigut descatalogat per introduir el HD224) amb la Raspberry a nivell de funcionalitats i connexions.

Dispositiu: Raspberry Pi 4 HD224
Connexi6 a internet: Via Ethernet i WIFI Només disposa d’Ethernet
Sortida de video: 2 ports micro-HDMI amb suport per 2 Sortida HDMI 2.0a , Maxima resolucid
monitoris alhora. Maxima resolucié: 4K suportada: 4096x2160
60hz.
Sortida de video també per el jack de 3,5mm
Connexions de sortida d’audio: Sortida d’audio i video per jack de 3,5mm Sortida d’audio per jack de 3,5mm
compost
Altres connexions: Inclou antena Bluetooth, 4 ports USB (2x 2.0, | Entrada receptor infrarojos per jack 3,5mm i
2x 3.0) un port usb 3.0
Descodificaci6 de h264 Si, per hardware(fins a 1080p60hz) Si, per hardware (fins a 1080p60hz)
Descodificacio de h265 Si, per hardware (fins a 4k60hz) Si, per hardware (fins a 4k60hz)
Pes: 46 grams + 39 grams de la caixa 340 grams
Mesures: 70 x 94,9 x 29.972 mm 159.9 x 22 x 144.2mm
Adaptador de corrent: USB-c Connector propietari amb
amb 5V at 3A (15 Watts) 12V / 1.5A (18 Watts)
Preu (Aproximat): 1 GB RAM 44¢€, 4 GB 59€1i 8 GB 79¢€ 3508 - 289.69¢€

Figura 2.3: Taula comparativa entre els dos dispositius (Font: Elaboracié propia )

A grans trets, podem observar que la Raspberry és una bona competidora, de fet, supera en alguns d’aquests
apartats a la soluci6 de BrightSign. Més lleugera, més petita, amb més ports... Quant a compatibilitat de
resolucions i descodificacio, estan al mateix nivell.

El problema pero es que I’HD224 és com una caixa negra de cara a la venta; s’expliquen connexions,
compatibilitat pero no podem saber ni el ~ardware (a nivell de CPU o memoria ) ni el software empleats degut a
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la seva llicencia privada. Aixo, dificulta la comparaci6 ja que només podem basar-nos en coses com “Si suporta
descodificacio del codec, per hardware...” i no podem buscar benchmarks del processador o del sistema
operatiu a Internet.

Una altra alternativa també privada amb software + hardware és mediaBOX-200 de DigitalSignage. No és tan
economica (val uns 5959) i la resolucié maxima suportada és 1080p. En aquest cas, si que donen més
informaci6 sobre el sistema: utilitza una versié embebed de Windows 10 sobre un processador i3. Inclou
diferents programaris: un per tal de poder mostrar el contingut i un altre per gestionar-lo. El fet de donar les
especificacions es perque a la mateixa web informen que aquesta solucio (a nivell de Aardware) fa is d’un Intel
NUC, de manera que podriem convertir qualsevol ordinador d’especificacions similars de venta en qualsevol
lloc, en un producte com el que ofereixen amb la llicéncia del programari que es pot adquirir a la seva web.
Aix0 ¢és degut a que el principal negoci de 1’empresa és el software en si més que no pas el hardware , que de fet
ni el fabriquen ells.

2.2.2 Solucions de Software

Si per tal de trobar una solucié com les anteriors (hardware + software) ha sigut més dificil, per trobar només el
software partint d’'un NUC / Barebone PC ja comprat, existeixen molt més alternatives. Entre les quals,
destaquen per nimero d’usuaris Xibo, RiseVision i WireSpring. Aquests programes sén molt similars entre ells,
perd les principals diferéncies com podem veure a la figura 2.4 son:

Xibo RiseVision WireSpring
Sistema operatiu per al Windows Independent, és una aplicaci6 | Windows, Mac
programari de gestio: Web

-Programaci6 de contingut
-Suport multi-pantalla

-Programaci6 de contingut
-Suport multi-pantalla

-Programaci6 de contingut
-Gestio de fitxers

-Creaci6 de panells
personalitzats amb HTML
-Suport multi-pantalla

Caracteristiques principals:

Preu:

19€ llicéncia completa /
Subscripcio per 1€ al mes

Des de 121 € per 1 dispositiu
al’any fins a 8.796€ per 100
dispositius a I’any.

350€ llicéncia completa (1
dispositiu)

Limitacions de reproduccio:

Descodificaci6 per software
fins a 4k 60hz
Resolucié maxima 4k 60hz

Descodificaci6 per software
fins a 4k 60hz
Resolucié maxima 4k 60hz

Descodificacio per
software fins a 4k 60hz
Resolucié maxima 4k 60hz

Figura 2.4: Taula comparativa entre Xibo, RiseVision i WireSpring
(Font: https://www.softwaresuggest.com/compare/xibo-vs-rise-vision )

Buscant una solucié molt més econdmica encara, vaig trobar Screenly. T¢é caracteristiques similars als softwares
mencionats anteriorment, pero aquest tambe¢ es troba disponible per a plaques Raspberry pi; mentre que els
altres necessiten un dispositiu amb arquitectura x86 d’ordinador “normal”.

La diferencia de preu entre un NUC (de x86) i la Raspberry és molt notable, sent aquesta tltima 4 vegades més
economica com a minim. El problema d’Screenly pero és, que el conjunt de programari per a Raspberry té una
quota de 30€ al mes segons la pagina oficial. Si bé és cert que hi ha una versio open source (a diferéncia de les
opcions anteriors que no en tenen), aquesta té limitacions en comparacié amb la versié normal (a data d’avui)
com ara el nimero de fitxers per mostrar, la resolucié d’aquesta, limitacions per programar el contingut, no
poder treballar sense internet, abséncia de suport técnic... A banda d’haver de compilar el codi font per utilitzar-
la; sent necessari tenir coneixements de programaci6 informatica i de sistemes Linux en general.



3. Analisi

En aquest capitol s’expliquen tots els requeriments que el client esperava veure al producte final i com
s’esperava adaptar-los a funcionalitats més concretes mitjangant User Stories.

3.1 Requeriments

A partir dels requeriments parlats en les reunions sobre el projecte a principis de setembre, vaig elaborar el
segiient llistat:

Requeriments:

- A la cartellera (mitjangant 1’aplicaci6 del dispositiu) s’han de poder visualitzar imatges i opcionalment poder
visualitzar documents.

-A la cartellera (mitjangant 1’aplicacid del dispositiu) s’han de poder reproduir videos.

- El dispositiu ha de tenir una llista de reproduccié que contingui els elements a reproduir.

- Tenir emmagatzemats els fitxers multimedia i la Ilista en una memoria extraible connectada directament al
dispositiu.

- Poder eliminar contingut préviament emmagatzemat.

- Controlar la cua de reproduccio sense accedir fisicament al dispositiu.

- Que el sistema estigui basat en aplicacié web, obtenint compatibilitat multi plataforma.

- Programar ’inici i ’aturada de la cartellera perqué funcioni amb 1’horari del CRAL

El fet de demanar expressament que la cua i els fitxers a reproduir s’emmagatzemin en un dispositiu extern com
ara un disc dur (amb connexié USB) o un pendrive, ve donat per diversos motius: el primer de tots és per
seguretat; si la Raspberry deixa de funcionar, la llista de reproduccio i les altres dades (incloent els fitxers
multimedia) queden guardats.

Al restablir doncs el programari i/o el hardware, el contingut de la cartellera quedaria intacte. Per altra banda
també el fa portable: si hi ha més d’un sistema, es poden intercanviar els pendrives i funcionar amb total
normalitat. L ultim motiu, que també és important: I’emmagatzematge extern es pot ampliar i aixi no caldria
dependre de la memoria disponible de la Raspberry per emmagatzemar contingut nou.

Controlar la interficie sense accedir-hi fisicament, és un requisit per tal de poder modificar el comportament de
la llista i els seus elements sense connectar un teclat i/o un ratoli o similar. De fet, es va acordar fer aquesta
gestio des de el navegador d’un altre dispositiu connectat a la mateixa xarxa de la biblioteca. Aixo6 ajuda a
futures ampliacions; si es volgués fer una gestiéo remota, amb configurar la xarxa per poder accedir a la
Raspberry des de fora del CRAI, es podria fins i tot controlar la cartellera des de qualsevol lloc del mon.

Que el sistema estigui basat en una aplicacio web té també molts avantatges. El primer és la compatibilitat amb
tots els sistemes operatius, no forgant a utilitzar-ne un per tal de poder controlar la cartellera. Aquesta
compatibilitat pero no és només amb sistemes operatius actuals sind que esta assegurada també amb els del futur
(sempre i quan el navegador sigui compatible amb les tecnologies emprades). També, tot i que la interficie
d’usuari no ha tingut aquest requeriment en compte i no esta adaptada a versions mobils o tauletes, no seria un
problema de cara a una futura ampliaci6 fer petites modificacions a la part de frontend per aconseguir -ho.

També, hi havia Requeriments relacionats amb la seguretat:

- Que cap persona externa al CRAI Biblioteca de Matematiques i Informatica pugui modificar el contingut.

- Que no es pugui alterar I’ordre de reproduccio sense estar autoritzat al sistema.

- Que cap persona externa puguin canviar el comportament base del dispositiu (denegar I’accés a modificar el
funcionament del sistema operatiu de la placa en si).

- Que no puguin fer-la servir remotament per reproduir contingut extern (per exemple que una persona aliena
mostri els seus propis fitxers a la cartellera sense permis).

Degut al lloc on es troba es un actiu valuds com a eina de difusio. Per aixo es van demanar tants requeriments
relacionats amb la seguretat projecte; tot i que al final es poden solucionar controlant-ne 1’accés.



3.2 Product Backlog

A partir dels requeriments anteriorment llistats, vaig concretar les User Stories a la taula de Product Backlog de
la figura A1 que es troba en els annexos.

Per tal d’ajudar a entendre les Users Stories i la relacio que tenen amb els llistats de requeriments anterior, he
dividit la taula en fragments visibles en les segiients figures. Algunes de les User Stories son “épiques”; vol dir
que son molt grans, n’engloben d’altres i no sén molt especifiques de cara al desenvolupament. En el mon del
software un clar exemple és el fet de dir: com a usuari d’un sistema operatiu, vull accedir a I’escriptori amb el
ratoli per tal de veure, modificar, comparar... els elements. Aquest “desig” que pot semblar simple, inclou doncs
també que s’ha de disposar d’un entorn d’escriptori grafic (I’usuari demana especificament que ha de poder
utilitzar el ratoli, descartant doncs un entorn basat en terminal ja que aquestes operacions no es poden fer amb
aquest periferic per consola), d’un sistema de fitxers..., requerint molts factors previs i moltes “subtasques” dins
d’aquesta mateixa User Story per tal de completar-la.

Com | Vull Per tal de Es Criteri d'acceptacio US

a.. ¢pica?

TOTS | Veure el Si uUSo1
contingut per
pantalla

Usuari | Visualitzar Veure'lsala | No Es mostra el document cada cert temps | US13
documents cartellera 1 després salta al segiient element de la
temporalment llista

Usuari | Visualitzar Veure-lesala | Si Es mostra la imatge cada cert temps 1 US14
temporalment | cartellera després salta al segiient element de la
imatges llista

Figura 3.1:Fragment del Product Backlog que conté les User Stories 1, 13 1 14 (Font: Elaboracio propia)

En aquest cas, com podem veure a la figura 3.1, la primera User story és d’aquest tipus. “Veure el contingut per
pantalla” implica moltes “subtasques” per tal de completar-la. Veure el contingut segons el requeriments vol dir
que I’aplicacié de visualitzacio, que s’executa dins del navegador, reprodueixi de manera maximitzada un fitxer
multimedia. Aixo implica que s’havia d’elaborar una aplicacié que funcionés al navegador i que alhora tingués
un reproductor de videos.

Si a la primera no ho especificava per ser massa general, en aquest cas calia doncs més concrecid sobre els tipus
de fitxers: “Visualitzar documents temporalment” i “Visualitzar imatges temporalment”. La idea és doncs que
passat cert temps predefinit, la cartellera mostri el segiient element de la llista ja que per defecte aquest tipus de
fitxers, son estatics.

Aquestes US estan directament elaborades a partir del requeriment: “A la cartellera (mitjangant 1’aplicacio del
dispositiu) s’han de poder visualitzar imatges i opcionalment poder visualitzar documents”.

Coma ... Vull Per tal de Es ¢pica? | Criteri d'acceptacio | US

No haver d'accedir

Tenir una interficie . . ..
fisicament al dispositiu

de control de la

Usuari per tal de modificar el Si US17
cartellera al meu
comportament de
navegador .,
reproduccid

Figura 3.2: Fragment del Product Backlog que conté la User Story 17 (Font: Elaboracid propia)

La segiient User Story de la Figura 3.2 “tenir una interficie de control de la cartellera al meu navegador” és
també €pica ja que de manera similar I’usuari vol una cosa molt general, que requerira moltes més subtasques i
Users Stories per aconseguir-ho. Tot i aixi, aquesta US és un concepte important ja que en cas de no existir,
s’entendria que 1’usuari hauria d’estar fisicament davant del dispositiu, connectat a la cartellera amb els
periferics, per fer qualsevol modificacio.

Com | Vull Per tal de Es Criteri d'acceptacio US
a.. ¢pica?
Usuari | Enviar contingut al Poder No L'arxiu que l'usuari vol reproduir es uso02
dispositiu de la reproduir-lo troba a la targeta SD de la Raspberry
cartellera des de l'app
de gestio
Usuari | Veure el contingut Poder Si/No | Es veu que es corresponen els fitxers, uso3
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que hi ha al dispositiu
des de el meu

gestionar-lo accedint fisicament al dispositiu, amb

el llistat que tenim a I’aplicacié de

ordinador gestio

Usuari | Eliminar contingut del | No No Que es pugui comprovar que I’arxiuno | US04
dispositiu de la disposar-ne és fisicament a I'emmagatzematge de la
cartellera més Raspberry

Figura 3.3: Fragment del Product Backlog que conté les User Stories 2,3 14 (Font: Elaboracio propia)

La USO02 de la figura 3.3 esta molt relacionada amb la US17 de la figura 3.2; de fet, en forma part. Aquesta
elimina tots els dubtes sobre on es troben els fitxers per a la reproduccio i com s’agreguen (es passen
manualment amb un dispositiu USB? No, s’envien per la xarxa local a través de 1’ordinador). “Eliminar
contingut del dispositiu de la cartellera” €s realitzable només després d’haver implementat I’anterior
(US02,visible a la figura 3.3) i la US03, “Veure el contingut que hi ha al dispositiu des de el meu ordinador”
per raons evidents. El motiu de la seva existéncia és el mateix que les anteriors: no haver de fer les operacions
directament al dispositiu sin6 a través de la interficie de control des d’un ordinador del CRAL

Aquestes US estan directament elaborades a partir dels requeriments: “Tenir emmagatzemat els fitxers
multimedia i la llista en una memoria extraible connectada directament al dispositiu.” 1 “Poder eliminar
contingut préviament emmagatzemat.”

Com | Vull Per tal de Es Criteri d'acceptacio US
a.. ¢pica?
Que no tots els A P’enviar un fitxer multimédia
elements enviats al | Tenir més mitjangant I'app des del navegador,
Usuari | dispositiu control sobre la | Si no s'afegeix directament a la llista de | US18
s'afegeixin a lacua | reproduccid reproduccid
de reproduccio
Usuari | Veure la llista de Saber l'ordre de | Si Observar que l'ordre dels fitxers que | US05
reproduccid reproduccid s'estan mostrant a la pantalla
coincideix amb el que mostra la llista
Usuari | Treure elements de No reproduir-los | No A TP’eliminar el fitxer de la llista, usSo7
la cua de meés després de reproduir-la sencera, no s'ha
reproduccio visualitzat I'element cap cop

Figura 3.4: Fragment del Product Backlog que conté les User Stories 5,71 18 (Font: Elaboracio propia )

La US18 de la figura 3.4 (“Que no tots els elements enviats al dispositiu s'afegeixin a la cua de reproduccio™), és
un punt clau, ja que no sempre es volen tenir tots els elements al reproductor a la cua de reproduccio. Hi ha
d’haver doncs una distincid entre el contingut i la llista de reproduccid. No tindria sentit unificar-ho i que cada
cop que es volgués treure de la llista un element, s’hagués d’eliminar fisicament de la memoria de la Raspberry,
obligant a enviar-lo de nou cada cop que es volgués tornar a veure. Seria una feina innecessaria.

Aquesta User Story dona pas doncs a dues més: “Veure la llista de reproduccié” (US05) per tal de saber quins
elements multimédia es troben a la cua i “Treure elements de la cua de reproduccio”(US07). Feta la distincio
entre cua i contingut, s’han de poder treure elements de la reproduccio pero sense eliminar-los del dispositiu:
potser es volen fer servir més endavant.

Com | Vull Per tal de Es Criteri d'acceptacio US

a.. ¢pica?

Usuari | Seleccionar un contingut | Imposar un fitxer No Es reprodueix, seguit del USo6
per reproduir a immediatament fitxer actual, un altre fitxer
continuaci6 del que s'esta | després seleccionat préviament
reproduint

Usuari | Programar la reproduccié | Reproduir un fitxer No Que es pugui visualitzar el | USO8
d'un element donada una | enun dia i hora contingut desitjat en la
data concrets data préviament

especificada.

Figura 3.5: Fragment del Product Backlog que conté les User Stories 6 1 8 (Font: Elaboracio6 propia)

Hi ha casos en qué 1’usuari vol reproduir un contingut immediatament després de I’actual, encara que no fos el
segiient de la llista. Pot ser degut a un esdeveniment imprevist o simplement per fer una prova i veure com
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queda un element determinat en pantalla. Per aixo, existeix doncs la User Story 06 (visible a la figura 3.5)
“Seleccionar un contingut per reproduir a continuacio6 del que s'esta reproduint”. Per contra doncs, si es coneix
amb antelacié un esdeveniment i s’ha de mostrar contingut (per exemple, un missatge sobre activitats a la
Facultat) en una data concreta, cal una altra User Story (la n°08): “Programar la reproduccié d'un element
donada una data”.

Tant les User Stories reflectides a la figura 3.4 com a la 3.5, formen part del mateix requeriment: “El dispositiu
ha de tenir una llista de reproduccio que contingui els elements a reproduir.”

Com | Vull Per tal de Es Criteri d'acceptacio US

a.. ¢pica?

Usuari | Iniciar Accedir a Si L'usuari inici sessiéo amb unes credencials i US15
sessio I"aplicacio només aixi pugui veure la interficie de control

Usuari | Tancar la Sortir de Si L'usuari tanqui la sessi6 i deixi de veure la US16
sessio I"aplicacio interficie de control

Figura 3.6: Fragment del Product Backlog que conté les User Stories 151 16 (Font: Elaboracio6 propia)

Quant a la seguretat, a nivell d’usuari només he plantejat dues User Story; “Com a usuari vull iniciar sessio” i
“Com a usuari vull tancar la sessio”. Visibles a la figura 3.6 amb identificador 15 i 16 respectivament.

Podem limitar I’0s de la interficie de control perque només hi tingui accés el personal del CRAI amb un control
d’accés mitjangant credencials. Aquesta User Story també es €pica ja que per tal de desenvolupar-la es dividiran
en més concretes durant la fase d’implementacio.

Coma | Vull Per tal de Es Criteri d'acceptaciod US
&pica?
Usuari | Apagar el No haver d'apagar el No Que el dispositiu s'apagui des de US09
dispositiu de la dispositiu amb l'ordinador de control
cartellera periférics connectats
remotament
Usuari | Reiniciar el Tornar a tenir el No Que el dispositiu s'apagui des de usS10
dispositiu de la sistema en l'ordinador de control i torni a
cartellera funcionament en cas iniciar l'app de la cartellera
remotament d'aturada automaticament
Usuari | Programar No haver d'apagar el No Que a I'hora indicada el dispositiu US11
'apagada del dispositiu manualment deixi de funcionar
dispositiu de la
cartellera
Usuari | Programar 1'inici No haver d'iniciar el No Que a I'hora indicada el dispositiu USI12
del dispositiu de dispositiu manualment s'engegui i automaticament obri
la cartellera l'app de la cartellera, comencant la
reproduccid

Figura 3.7: Fragment del Product Backlog que conté les User Stories 9, 10, 111 12 (Font: Elaboracio6 propia)

Finalment, trobem a la figura 3.7 les User Stories: “Apagar el dispositiu de la cartellera remotament”
,”Reiniciar el dispositiu de la cartellera remotament” ,*“Programar 1'apagada del dispositiu de la cartellera” i
“Programar l'inici del dispositiu de la cartellera”. Totes aquestes, reflecteixen el requeriment: “Programar I’inici
i ’aturada de la cartellera perque funcioni amb 1’horari del CRAIL”

Aix0 és degut a que també es vol controlar I’inici 1 ’aturada del dispositiu de la cartellera de manera telematica,
sense haver de connectar periférics per fer aquesta operacio que es duu a terme diariament. Es vol aconseguir
aquest proposit de dues maneres: de manera temporitzada, ja que el CRAI t€ un horari definit; i també de
manera “manual” per tal d’apagar i tornar a tenir el sistema en funcionament en cas d’una aturada molt greu. En
el cas d’engegar, potser poder utilitzar-la fora de I’horari establert, de manera puntual.



4. Planificacio

En aquest capitol es pot veure la previsio de la distribucié del treball per a dur a terme el seu desenvolupament.

4.1 En context sobre la distribucio

Per elaborar el projecte, he disposat d’un periode de 3 mesos aproximadament (des de la primera reunio el 25 de
Setembre fins al 18 de Desembre). Per distribuir-la vaig planificar la realitzacio de les diferents user stories en 6
sprints. Aquestes divisions de temps constaven de 14 dies i en arribar I’ltim, es feia una reunié amb dues parts:
Una part anomenada “Sprint Review” on els tutors veien una demostracio en viu del projecte i valoraven la feina
feta: com havia desenvolupat les Users Stories a nivell de disseny i implementacio, i de totes les escollides per
realitzar, si s’havien acabat o no segons els criteris d’acceptacié préviament establerts. També¢, pero és parlava
sobre els problemes sorgits, possibles millores sobre el realitzat i d’altres observacions.

L’altre part de les reunions anomenada “Sprint Planning” consistia, (en funcio6 del parlat anteriorment a 1’altre
part) en decidir quines serien les User Stories escollides per desenvolupar en /’Sprint a comengar i en cas de ser
necessari, la manera de realitzar-les tant a nivell de disseny, com d’implementacio. Ja que tot i estar planificats
des de un principi els sprints, aquesta cronologia s’acaba alterant al llarg del temps degut a que sorgeixen
imprevistos o noves User Stories al desenvolupament.

Per exemple, fins que no s’ha realitzat “veure un llistat de fitxers” , I’usuari no veu que potser seria util tenir un
cercador; per aixo, s’elabora una nova User Story i s’afegeix a la llista d’US (tenint en compte sempre la
prioritat)per al proxim Sprint.

4.2 Distribucio temporal de les User Stories

Per poder dividir en sprints les user stories, primer es van ordenar en funcio6 de la seva prioritat, ja que el codi
de numeracié USXX correspon a ’ordre amb que¢ les vaig redactar a partir dels requeriments analitzats, sense
tenir en compte ’ordre d’implementacié. No és possible, per exemple, implementar que 1’usuari pugui “iniciar
sessio” (US15) sense “tenir una interficie de control” (US17) primer, entre altres.

User Story Com a usuari vull... Fatinaets on e
US01 Veure el contingut per pantalla 30
US17 Tenir una interficie de control de la cartellera al meu navegador 13
Us02 Enviar contingut al dispositiu de la cartellera des de 1'aplicaci6 de gestio 17
US03 Veure el contingut que hi ha al dispositiu des de el meu ordinador 8
US04 Eliminar contingut del dispositiu de la cartellera 4
US14 Visualitzar temporalment imatges 10
US13 Visualitzar documents temporalment 6
USI18 Que no tots els elements enviats al dispositiu s'afegeixin a la cua de reproduccié | 21
USso05 Veure la llista de reproduccio 9
US07 Treure elements de la cua de reproduccioé 2
Seleccionar un contingut per reproduir-lo a continuacié del que s'esta 6
US06 reproduint
USI5 Iniciar sessio 10
US16 Tancar la sessio 2
US08 Programar la reproduccié d'un element donada una data 6
US09 Apagar el dispositiu de la cartellera remotament 2
US10 Reiniciar el dispositiu de la cartellera remotament 1
USI11 Programar l'apagada del dispositiu de la cartellera 1
US12 Programar l'inici del dispositiu de la cartellera 1

Figura 4.1: Fragment de la Taula de les User Stories Product Backlog (Font: Elaboracio6 propia )
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En aquesta Figura 4.1, podem veure dues columnes extretes de la taula del product backlog pertanyent als
annexos com a Figura A2. Com es pot veure, ara en comptes de ser ordenada per la columna user story com es
troba a la figura de I’ Annex, ja s’ha tingut en compte la prioritat de cadascuna.

L’agrupacio per a cada Sprint d’aquestes US es pot veure en el segiient diagrama de Gantt de la Figura 4.2:
Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5 Sprint 6

uso1
us17
uso02
uso3
uso4
us1i4
uUs13
us18
Uso5
uso7
uUsoe6
US15
usie
uso8
uso9
us10
us11
Us12

Figura 4.2: Diagrama de Gantt de les User Stories per Sprint (Font: Elaboracio6 propia )

Dividint el periode del 25 de setembre fins al 18 de desembre en grups de 14 dies van sortir els segiients sprints:
- Sprint 1:Del 25 de setembre al 9 d’octubre.
Estimaci6 de 30 hores.
- Sprint 2: Del 9 d’octubre al 23 d’octubre.
Estimaci6 de 17 + 13 = 30 hores.
- Sprint 3: Del 23 d’octubre al 6 de novembre.
Estimaci6 de 8 + 10 + 4 + 6 = 30 hores.
- Sprint 4: Del 6 de novembre al 20 de novembre.
Estimaci6 de 21 + 9 = 30 hores.
- Sprint 5: Del 20 de novembre al 4 de desembre.
Estimaci6 de 2 + 6 = 8 hores. La resta, de marge per solucionar els errors trobats en la part de testeig
amb el client.
- Sprint 6: Del 4 de desembre al 18 de desembre.
Estimacié de 10 +6 +2 + 2 +1 +1 +1 =23 hores.
El numero de user stories seleccionades per a desenvolupar varia molt a cada sprint com es pot apreciar al
diagrama de la Figura 4.2. La xifra depen del temps estimat de cadascuna segons les seves tasques associades.
Per exemple, al primer sprint només es va seleccionar una tinica User Story: “Veure el contingut per pantalla”.
Tenint en compte que no hi havia cap codi previ, les tasques associades, doncs, al primer sprint eren moltes:
s’havia de crear I’entorn de Docker, crear 1’aplicacio i ’HTML que permet la reproduccio... En canvi, n’hi ha
d’altres que contenen user stories com ara “Eliminar contingut del dispositiu de la cartellera” que no tenen
tantes tasques associades i necessiten menys temps de desenvolupament. Durant /’sprint 51 6 es
preveia realitzar un testeig per part del client amb una versi6 de prova del projecte; s’esperava doncs treball de
reparacio de funcionalitats existents i per aixd només es contemplaven user stories molt curtes com ara
“Reiniciar el dispositiu de la cartellera remotament”.
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4.3 Objectius tecnics per a cada iteracio

A partir de I’estimacio vista al diagrama de Gantt de I’apartat anterior de les user stories, es va fer una
aproximacid sobre com hauria d’estar el projecte a nivell técnic en acabar cada sprint. La programacio era la
seguent:

Sprint 1: Una aplicacio virtualitzada que pogués mostrar els videos al navegador.

Sprint 2: Tenir una segona aplicaciod virtualitzada que futurament servis per fer la gestido. Només havia de poder
enviar fitxers entre I’ordinador amb el navegador que tenia la interficie i la Raspberry on s’executava el servidor
de ’aplicacio 2.

Sprint 3: La segona aplicacio6 havia de poder fer un llistat del fitxers (amb crides a sistema), mostrar-lo i poder
escollir quins eliminar. L’altra aplicaci6 , havia de poder mostrar documents i imatges.

Sprint 4: Base de dades creada i sistema de la llista de reproduccié. El reproductor havia de poder funcionar amb
ella i I’'usuari havia de tenir-hi accés mitjancant la interficie de la segona aplicacio. El llistat de contingut havia
d’estar a la base de dades amb una taula relacionada amb les entrades de la llista de reproduccio.

Sprint 5: Control d’accés implementat i proteccio dels end points.

Sprint 6: Aplicacions modificades segons les parts negatives del testeig realitzat durant /’sprint. Sistema
d’apagada temporitzada i manual a distancia implementats. Possibilitat de programar la visualitzacio de fitxers
en el temps per 1’usuari també funcionals.

4.4 Pressupost del sistema de senyalitzacio digital

Una altra part important de la planificacié del projecte €s el seu cost. En aquest apartat s’ha realitzat el
segient pressupost:

Raspberry Pi 4

Concepte Preu
Raspberry Pi 4 Modelo B - 8GB 83,99
Font d’alimentacio oficial 15.3W USB-C per a Raspberry Pi 4 8,95
Caixa oficial per a Raspberry Pi 4 5,95
Cable oficial Micro-HDMI a HDMI (Tipus A) 1M 5,90
Tarjeta oficial micro-SD NOOBS 64 GB Classe 10 19,90
Total 124,69
21 % IVA 26,19
Total 150,88 €
Cablejat

Concepte Preu
Cablejat electric i endoll 120,32 €
Xarxa

Concepte Preu
Cablejat de xarxa i roseta 257,38 €
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TV

Concepte Preu
LG Ultra HD TV 4K, 108cm/43" + suport 554,18 €
Altres

Concepte Preu
Pendrive SanDisk Ultra Fit USB 3,1 64 GB 12,46
Cable ethernet (1 metre) classe 6 2,55
Programador digital 19,90
Velcro 5,50
Total 40,41 €

Cost total de Hardware 1 materials:

Concepte Preu
Cost total de Hardware 1 materials 1023,17 €
Software

Concepte Preu
Preu per hora de desenvolupament 17,00 €
Total (153 hores estimades) 2601,00 €

Cost total de hardware i software:
Concepte Preu
Cost total de hardware i software 3114,17 €

En aquest pressupost podem veure dues parts: El cost del hardware (i materials) i el cost aproximat del
desenvolupament del software.

Aquest ultim esta inclos per poder fer un calcul tedric del cost total del projecte si aquest hagués sigut
un treball remunerat. Com no ha sigut el cas, el cost real del projecte ha sigut només el de la primer
part.

4.5 Adaptacio de la planificacio

Degut a la metodologia de treball, la planificacio es va anar adaptant als diferents canvis i a les noves idees. La
part de testeig es va enfocar més a /’sprint 6, originant un canvi en la planificacio, allargant-la un sprint més,
que finalitza el 7 de gener. Entre aquests dos periodes, es van afegir més de 14 Users Stories a les plantejades
inicialment. Totes elles molt concretes i en la majoria de casos sorgides per haver redissenyat la interficie de
control a [’sprint 5.

A la reunio d’abans d’implementar la visualitzaci6 de la llista de reproduccio (per exemple) es va decidir afegir
user stories com “Tenir paginat el llistat ” o “Poder utilitzar un cercador en la llista de reproduccio”. Algunes
d’aquestes pero van resultar ser més prioritaries que d’altres, descartant per a la implementacio algunes de les
plantejades inicialment. La figura A3 dels annexos mostra la taula total de les Users Stories després d’haver
finalitzat el projecte. Tot i aixi, hi ha molts canvis de codi que vaig fer i que no queden reflectits en aquest
backlog degut a no ser percebuts directament per 1’usuari.
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S. Disseny

En aquest capitol, es tracten els temes referents al disseny del sistema en els diferents subapartats: disseny de
I’arquitectura, de classes, del model de la base de dades i dels sistemes de seguretat.

5.1 Arquitectura de la solucio

L’arquitectura del sistema es troba representada a la segiient figura 5.1:

Pantalla
Navegador 000

Raspberry Pi

Entorn Virtuaktzat

Interficle de control

App 1: Reproductor
Clian i Servidor

HDMI XARXA Clent (App 2)

Reproducior de I'APP 1

App 2: Controlador
a

Servidor

Base de
dades

Emmapgatzemaige exiern

Figura 5.1: Diagrama de 1’arquitectura (Font: Elaboracio propia).

El model d’arquitectura és de tipus client-servidor: el client proporciona una interficie a 1’usuari, que permet
sol-licitar serveis al servidor i mostra els resultats que el servidor retorna. El servidor espera que arribin les
sol-licituds dels clients, les processa i després hi respon.

En aquest cas, un client s’executa al navegador de I’ordinador connectat a la xarxa del CRAI (el que es vulgui
fer servir per a la gestio del sistema) i I’altre, que conté el reproductor, a la mateixa Raspberry.

El servidor del sistema s’executa a la Raspberry. Utilitza una arquitectura API RESTFUL,; distribuint les tasques
del sistema en dues aplicacions: el reproductor i el controlador.

Cadascuna funciona com un microservei; contenen un client 1 un servidor, es troben interconnectades,
intercanvien informaci6 entre elles pero tenen competéncies exclusives sobre un grup de dades i funcions.
Totes dues s’executen virtualitzades i tenen accés a una base de dades comuna.

5.2 Eines i tecnologies del projecte

El sistema de senyalitzacio esta format a nivell de hardware per:
- Una Smart TV LG, model 43UM7100PLB
- Una placa Raspberry Pi 4 amb 8GB de RAM
- Una targeta SD per al sistema operatiu
- Una memoria USB (on s’emmagatzema el contingut multimeédia i la base de dades)
- Un temporitzador digital programable

A nivell de software:
- Dos containers Docker comunicats mitjancant docker compose
- Dues aplicacions Flask desenvolupades en llenguatge Python conjuntament amb
- Vue,js (per a la interficie de control que veu 1’usuari) i HTML + Javascript (per a el reproductor)
- Una base de dades relacional de tipus SQLite
- Scripts en Bash
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Aquests, funcionen a la Raspberry sobre Raspbian OS (distribucié de Debian que ve per defecte a la
Raspberry). L’aplicacio6 del reproductor es mostra sobre el navegador Chromium (que ve instal-lat per
defecte al S.O)

5.3 Aplicacio 1: El reproductor

5.3.1 Funcionament

El seu client és un reproductor (visible al navegador) i el seu servidor és qui s’encarrega de gestionar-lo.
Aquesta aplicacio t€ control exclusiu de la llista de reproduccio6 i del sistema de reproduccio en si mateix
(modes, estat...). Es a dir: per fer qualsevol operacio amb la llista de reproduccié (afegir, eliminar una
entrada,...) I’'usuari (des de el client de I’aplicacio de control), fa una crida, per exemple, a I’endpoint de
/playlistEntry (n’hi ha més i estan explicats a ’annex d’endpoints), que forma part de /’API (del servidor) de
I’aplicacio del reproductor i aquest ltim la processa.

5.3.2 Back end

El diagrama de classes del back end correspon a la figura A4 dels annexos. Degut a la seva naturalesa de
microserveis, tant I’aplicacié de reproduccié com la de control, comparteixen classes. Els métodes no es troben
representats a la figura del diagrama ja que son operacions HTTP, pero al segiient subapartat si que se’n parla.
L’explicacio del diagrama, classe per classe, es la segiient:

Classe app: Aquesta classe és el servidor en si. Delega les crides d’end points mitjangant les APIs que es
troben a resources 1 també quan és el cas, retorna la vista (el reproductor) cap al client. Aquesta classe conté
també la configuracié de cada servidor respectivament (ports, etc...).

Nivell de clases ‘Resources’: Un cop I’aplicacio6 agafa I’end point, deriva la gesti6 de la seva crida en les classes
d’aquest nivell. Aquestes classes, no modifiquen directament les dades sind que deriven la consulta o
modificacio a la classe del model corresponent. Formen part d’aquest nivell:

-PlaylistEntry: Permet consultar o modificar per entrades la llista de reproduccio.

-Playlist: Permet consultar la llista de reproducci6 sencera.

-NextEntry: Permet consultar o modificar el segiient element a reproduir-se. Fa us de la llibreria propia

nextByMode.

-Status: Permet consultar o modificar ’estat de 1’aplicacié del reproductor.

-Mode: Permet consultar o modificar el mode de reproduccio.

-IntercaledEntry: Permet consultar o modificar 1’entrada intercalada de la llista de reproduccio.
Llibreries propies amb métodes de suport:

-nextByMode.py: Conté els algoritmes de cada mode de reproduccié. Quan I’aplicacié 1 demana el
segiient element a reproduir des de NextEntry.py, segons el mode seleccionat, aquest retorna la
informaci6 del segiient element a reproduir.

Playlist(Model), Content(Model), Account(Model): Aquestes classes pertanyen al nivell de “Model” de
Iaplicaci6. Interaccionen amb la base de dades mitjangant sqlalchemy per gestionar el seu contingut. Contenen
el model de les taules i els metodes per realitzar operacions (de cada taula, respectivament). Aquests models, es
troben detallats al seglient punt.

En quant a patrons, I’ aplicacio, esta realitzada amb el patrd “model vista controlador” aplicat entre el fiont end
iel back end.

El reproductor només visualitza la part de 'aplicacio i "interactua" amb l'usuari mostrant-li el contingut pero la
logica de la reproduccio es troba a la part de back end, al servidor.

El nivell de la classe app conjunt amb el resources es tractaria doncs de controlador (segons el patrod de
disseny). Aix0 €s degut a que la classe app només gestiona les crides i les classes que trobem a resources, son el
desacoblament d'aquestes funcions.

Finalment trobariem el nivell de model que, com bé indica el seu nom, apliquen la part de “model” del patré de
disseny. Aquestes classes son en esséncia les que tenen l'esquema de les dades. De fet, son les taules “traduides”
per poder treballar en Python amb la base de dades SQL.
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5.3.3 Meétodes RESTFUL

Els métodes de les classes Resource de I’apartat anterior es troben amb una breu descripcio a la segiient figura
5.2:

Métode End point Descripcié

/mode Permet saber el mode de reproduccio seleccionat
PUT /mode Permet canviar el mode de reproduccio seleccionat
POST /playlistEntry Permet afegir una nova entrada a la llista de reproduccio
DELETE /playlistEntry/<string:name> Permet eliminar I’entrada corresponent al “nom” de la llista de

reproduccid

/playlist Permet veure tota la llista de reproduccid

/nextEntry Permet saber la informacio del segiient element a reproduir
POST /nextEntry Permet saber el mode de reproduccié seleccionat

/status Permet saber ’estat del reproductor
PUT /status Permet canviar I’estat del reproductor

/intercalatedEntry Permet saber quina és 1’entrada intercalada
POST /intercalatedEntry Permet afegir una entrada per ser utilitzada com a intercalada
DELETE /intercalatedEntry Permet eliminar I’entrada intercalada

Figura 5.2: Taula de I’API de I’aplicacio del reproductor (Font: Elaboraci6 propia)

Aquests métodes pertanyen a I’ API d’aquesta aplicacio, pero també son accessibles des de ’altra aplicacié del
sistema.

5.4 Aplicacio 2: Control

5.4.1 Funcionament

El seu client és la interficie de control que I'usuari veu al seu navegador i el seu servidor és qui s’encarrega de
gestionar-lo. El servidor d’aquesta aplicacid també té el control dels fitxers multimédia i de la gestio dels
usuaris, de manera que per fer qualsevol operacio amb la llista de fitxers o el sistema d’usuaris, [’usuari fa una
crida des de el client (el panell de control) a I’endpoint de /account o /content, que es troba al seu propi
servidor.

5.4.2 Front end

A diferéncia de I’aplicacio del reproductor, aquesta té un client més sofisticat, ja que ha de proporcionar la
interficie de control per a 1’usuari. Tota la part de front end forma part d’una mateixa pagina de cara a 1’usuari.
Internament, no esta dividit en classes ja que el framework no ho permet. “L’equivalent” en aquest cas son els
components. Per aix0 he elaborat aquest esquema de la Figura 5.3, per veure la relacio.

App.vue conté 13| Login

1
I Panel.vue

onté
conté conté conté conté
1
il 1 \ N
Content.vue

Playlist.vue SignUp.vue BwitchStatus.vue LogOut.vue

conté
I
ContentUpload.vug

Figura 5.3: Diagrama de components del front end de 1’aplicacio de control (Font: Elaboraci6 propia)

Com es pot veure, la base de tot és I’App.vue. Aquesta, a banda de contenir el peu de pagina i el color o imatge
de fons, conté un altre component: el panell de log in i el panell de control. Aquests dos components no es
visualitzen mai alhora ja que sense iniciar sessio no es pot accedir a veure el panell de control.

El panell de control, esta format per una agrupaci6 de pestanyes. Cada pestanya conté una part diferent de la
interficie, organitzada a la seva vegada en components. Aquest disseny aporta modularitat, ja que per tal d’afegir
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nous “controls”, només s’ hauria de crear un nou component i enllacar-lo amb el panell, sense afectar a la resta
de codi.

La part (que gestiona el front end) d’enviar arxius, és un component anomenat ContentUpload.vue que es troba
dins del component Content. Aquesta distincio €s necessaria ja que en cas de futures iteracions, els arxius
podrien estar al ntivol 1 no fer necessari enviar cap contingut: es podria prescindir d’aquest component sense
modificar el component de Content.

La vista de front end del control de la reproduccio (canviar els modes, canviar els arxius...) es troba al
component de Playlist.vue. La part de la vista de la gestio d’usuaris esta al component SignUp.vue. En quant a la
vista per poder canviar I’estat del reproductor i entrar o sortir del mode manteniment, es troba al component
SwitchStatus.vue. 1 finalment per tancar la sessio, la vista esta implementada al component LogOut.vue.

Tots aquests components estan formats per divs, scripts i altres elements, al igual que el front end del
reproductor de ’altra aplicacio (aquest darrer no té cap framework, és tot HTML+CSS+Javascript). Degut a la
naturalesa d’aquestes tecnologies, el codi no esta organitzat en classes sin6 que es tracta d’elements dins d’un
arxiu HTML, no explicats aqui per no pertanyer a la part estricta de disseny.

5.4.3 Interficie d’usuari

Després de veure els diferents apartats de disseny relacionats amb parts invisibles per a ’usuari, queda veure
doncs, el disseny de la part que directament veu 1’usuari al client d’aquesta aplicaci6. La maqueta que mostraré
a continuacio va ser el resultat d’adaptar les User Stories inicials a una interficie més tangible. Per exemple,
quan el client parlava de la llista, ho feia com un concepte; al moment de planificar la vista, va afegir
requeriments nous com ara poder veure miniatures de cada element. També es tracta del resultat d’incloure
idees noves sorgides en els sprints previs a la realitzacié d’aquesta part, i a un extens dialeg per tal d’assegurar
la satisfaccio del client.

En tot moment i d’acord amb el tractat, he tingut en compte més criteris d’usabilitat que d’experiéncia d’usuari
ja que el projecte t¢ la finalitat gestionar el sistema de la cartellera i no pas generar una experiéncia que generi
un atractiu sobre la competéncia per tal d’escollir-lo, ja que no hi ha finalitat comercial darrere. Una resum de la
justificacié d’aquests criteris:

- Es facil d’aprendre; no cal tenir coneixements previs, ni llegir cap manual per tal d’entendre el seu
funcionament. Els botons es troben etiquetats amb claredat i combinats amb colors que indiquen de
quin tipus d’operacio es tracta, basats en dos tipus: destructius (botons de color vermell), per indicar a
’usuari que aquella accié comportara eliminacio (per reforcar aquest missatge) i constructius (botons
amb la combinacio de colors de la interficie, blanc i blau) per reforcar la idea de les etiquetes “afegir

9

elements”, “afegir usuari”, etc...

- Esfacil de recordar i d’entendre; 1’usuari pot estar molt de temps sense fer-la servir que gracies a la
descripci6 senzilla de cada funcio condensada en el nom de les etiquetes recordara com utilitzar-la.

- Es eficient en realitzar les tasques; totes les accions es duen a terme en el minim de clics possibles.

- Algunes d’aquestes s’han minimitzat al maxim amb la seleccié multiple. No cal per exemple seleccionar
un a un i esborrar tot el contingut; sind que tenim un boto a la part superior del llistat de fitxers, que
permet seleccionar tots els elements alhora per tal de deixar operacions com “eliminar els elements” o

“afegir a la cua de reproduccio” a un clic.

El mockup o esbés elaborat amb la web Balsamiq el podem veure a la segiients figures:
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Billboard Control Panel

Qo> X Q (tips:/7bilboard local80/controlPanel D)

— Log-In

Introduce your credentials:

[ ]

[ ]

*Contact the Admin for cre:ating an account

z

Figura 5.4: Esbos inici de sessio (Font: Elaboracid propia)

El primer que veu [’usuari quan vol accedir al sistema de control és la finestra de la figura 5.4, per tal de limitar
I’accés només al personal autoritzat. Com es pot veure no permet la creacié d’usuaris ja que no tindria sentit al
ser un servei privat. Un cop s’inicia sessio, I’usuari podra veure el panell de control, que en aquest document es
troba dividit en les figures segiients:

e o

c C> X Q ((billboard.local:80/controlPanel 3} @

Content {Playlist {User management YLog out\

5|
»

Name
infofest_2019.mp4
[Semana_de_la_Lecturawebm
Cartell2020jpg
Cartell2013jpg

Cartell2018.jpg

R

infofest_2017.mp4

Add to Playlist I Delete Content I
Add Content

4

Figura 5.5: Esbds pestanya gestio de contingut (Font: Elaboracio propia)

Com podem veure a la figura 5.5, la interficie d’usuari esta dissenyada en una tnica pantalla i distribuida en
diferents pestanyes del mateix panell principal. D’aquesta manera es dona la sensacid que tots els aspectes de
control del sistema sén un conjunt, alhora que en facilita molt la navegabilitat. La pestanya de gestio dels fitxers
multimédia mostra el llistat de fitxers de la taula de la base de dades, que es troben fisicament a la carpeta
designada de la Raspberry. Per facilitar la visualitzacio, tal com es va acordar a les reunions previes al disseny
d’aquesta Ul, vaig afegir un cercador de fitxers, un scroll de la taula i opcions de paginacio6 per limitar aquest
desplacament vertical. També¢ tenim diferents botons que realitzen les funcions, com ara afegir a la cua de
reproduccio, esborrar del sistema o afegir més fitxers.

18



Billboard Control

c C> X 0 ((biflboard.ocal:80/controlPanel D) @

Content {Playlist | User management YLog out

— Drop Content

4

Figura 5.6: Esbods de la part afegir contingut dins de la pestanya de contingut(Font: Elaboracio propia)

A la figura 5.6 es pot veure el panell que permet enviar fitxers des de I’ordinador amb qué accedim a la interficie de
la Raspberry. Per facilitar el procés, s’hi poden arrossegar multiples fitxers.

Billboard Control

4Q o X Q (iiboardlocal80/controlPanel ) @ )

ContentY Pleyiet { User management YLog out\

Duration (in sec)

Name
Cartell2018jpg
Infofest_201a.mp4.
Semana_de_la_Lecturawebm

Cartell2019,pg

[[one [ Two [ Three ] [PreyNext ] [Delete Entry |

z

Figura 5.7: Esbds de la pestanya gestio de de la cua de reproduccié (Font: Elaboracio propia)

El disseny de la pestanya per visualitzar la cua de reproduccio, que es pot veure a la figura 5.7, mostra la
similitud amb la distribucié dels elements de la interficie de gestio dels fitxers. Amb aixo, es facilita
I’aprenentatge, ja que 1’usuari només haura d’acostumar-se a un unic disseny, ja de per si enfocat a la senzillesa.

Amb el mateix concepte en ment, vaig dissenyar la part de gestio dels comptes d’usuari, que es pot veure a la
figura 5.8. Conté una taula per poder visualitzar els noms i el rol, un boto6 per afegir nous usuaris i un altre per

esborrar els seleccionats.

Billboard Control

Qo X {} (Eiosedmcamarconrarane: ) @ D)

Content \ Playlist \ User management \Log out

Name TRore
Admin |Admin

Eloi |Admin

Roger |Admin

Roger2 User

Vicent User

VicentAdmin |Admin

7|

19



Figura 5.8: Esbds pestanya gestio d’usuaris (Font: Elaboraci6 propia)

Billboard Control

<3 C:) X Q ((bilboard iocal:80/controlPanel ) @

Do you want ot exit?

z

Figura 5.9: Esbds pestanya per tancar la sessié (Font: Elaboracié propia)
Finalment, ens trobem amb la part de la vista de tancar la sessi6 a la Figura 5.9 que ens retornara (en cas de
confirmar) al punt inicial: I’inici de sessié mostrat a la Figura 5.4

5.3.4 Back end

El diagrama de classes del back end correspon a la figura A5 dels annexos. Degut a la seva naturalesa de
microserveis, tant I’aplicacié de reproduccié com la de control, comparteixen classes. Els métodes no es troben
representats a la figura del diagrama ja que son operacions HTTP, pero al segiient subapartat si que se’n parla.
Classe app: Aquesta classe és el servidor en si. Delega les crides d’end points mitjangant les APIs que es troben
a resources 1 també quan ¢&s el cas, retorna la vista cap al client. Aquesta, ¢€s el front end de la interficie de
control tractats al subapartats anteriors.

Aquestes classes contenen també la configuracié de cada servidor respectivament (ports, etc...).

Nivell de clases ‘Resources’: Un cop ’aplicaci6 agafa I’end point, deriva la gestio de la seva crida en les classes
d’aquest nivell. Aquestes classes, no modifiquen directament les dades sin6 que deriven la consulta o
modificacio a la classe del model corresponent. Formen part d’aquest nivell:

-Content: Permet consultar o modificar la informacié dels fitxers multimedia.

-Account: Permet consultar o modificar la informacio relacionada amb els comptes d’usuari.

-Login: Permet iniciar sessio.

Llibreries propies amb métodes de suport:

-thumbnailGenerator: utilitza VideoFileClip de Python per tal de generar les miniatures dels fitxers
multimedia que s’afegeixen.

Content(Model), Account(Model): Aquestes classes pertanyen al nivell de “Model” de 1’aplicacid. Interaccionen
amb la base de dades mitjangant sqlalchemy per gestionar el seu contingut. Contenen el model de les taules i els
metodes per realitzar operacions (de cada taula, respectivament). Aquests models es troben detallats al segilient
apartat.

En quant a patrons, I’aplicacio, esta realitzada amb el patré “model vista controlador” aplicat entre el firont end i
el back end.

La part amb que interactua l'usuari doncs, feta amb Vue js, conté només la logica dels botons i la traduccio
d’aquestes funcions desitjades en peticions al servidor. El nivell de la classe app conjunt amb el resources es
tractaria doncs de controlador (segons el patro de disseny). Aixo és degut a que la classe app només gestiona les
crides 1 les classes que trobem a resources son el desacoblament d'aquestes funcions. En cap moment interactua
amb ['usuari directament.

Finalment trobariem el nivell de model que com bé indica el seu nom, aplica la part de “model” del patr6 de
disseny. Aquestes classes son en essencia les que tenen l'esquema de les dades. De fet, son les taules “traduides”
per poder treballar en Python amb la base de dades SQL.
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5.4.5 Meétodes RESTFUL

Els métodes de les classes Resource de ’apartat anterior, es troben amb una breu descripcio a la segiient figura

5.2:
Métode End point Descripcié
/account/<string:username> Permet saber la informacié d’un compte d’usuari
POST /account Permet afegir un nou compte d’usuari
PUT /account/<string:username> Permet modificar la informacié d’un compte d’usuari
existent
DELETE /account/<string:username> Permet eliminar un compte d’usuari existent
/accounts Permet veure un llistat amb tots els comptes d’usuari
POST /login Permet iniciar sessio
/content/<string:filename> Permet saber les metadades d’un fitxer
POST /content Permet la recepcid d’un fitxer per afegir-lo
PUT /content/<string:filename> Permet modificar la informacié d’un fitxer existent
DELETE /content/<string:filename> Permet eliminar les metadades i el fitxer fisicament
/contents Permet veure un llistat amb totes les metadades dels fitxers

Figura 5.10: Taula de I’API de I’aplicacié Control (Font: Elaboraci6 propia)

5.5 Model relacional

A diferencia del disseny de la part de client-servidor o el de classes, el disseny de la base de dades és molt
simple. Per elaborar el model de dades només vaig fer s de 3 taules: Accounts, Content i Playlist.

Account

PK | account id int NOT NULL

account_username String

account_password String

is_admin INT
Playlist
Content PK | playlist_id int NOT NULL
PK | content id int NOT NULL o1 FK | name String

FK | name String NOT NULL >

full_path String

path String

duration INT
size INT

type String

priority INT

played INT

Figura 5.10: Model entitat relacio (Font: Elaboraci6 propia)

A la figura 5.10 podem veure que I’nica relacio es troba entre Content i Playlist: el contingut pot tenir (0 no)
només una entrada a la llista, pero una entrada a la llista sempre tindra un contingut (un fitxer) associat, ja que
no pot existir una entrada a la llista buida. L’inic cas doncs seria en una futura implementacié amb arxius al
navol, on no caldria aquesta relacio, pero amb el sistema actual és necessari.

La clau que els relaciona (clau forana) doncs €s el nom del fitxer que sera el mateix nom que tindra ’entrada a
la llista. Aquesta decisio la vaig basar en 1’observacio de diferents programes de reproduccio, on com €s
d’esperar, els noms dels elements de les llistes de reproduccio tenen el propi nom del fitxer. Podria ser diferent i
deixar que ’usuari posés el nom que volgués com a entrada (amb finalitat descriptiva), per exemple:
Recopilatori.Videos.Matefest.2019.ver.3840x2160.mp4 podria ser guardat a la llista com: “Matefest 2019 4k”
pero el client no va considerar aquesta possibilitat.

Taula per taula, trobem doncs:
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-Account: On es guarda la informaci6 de registre dels usuaris. Els seus camps son: I’identificador d’usuari
guardat com un enter, el propi nom d’usuari i la seva contrasenya, guardats com a cadenes de caracters
respectivament, i un camp anomenat is_admin en format d’enter que indica els privilegis (0 si es usuari normal,
1 si és administrador).

-Content: Taula on es guarda la informacio basica dels fitxers. Permet disposar d’un llistat simple per facilitar
operacions com ara afegir-los a la llista per reproduir o obtenir les seves metadades i no haver de fer crides al
sistema per obtenir aquesta informacio. Els seus camps son: I’identificador de contingut, guardat com un enter,
el propi nom de fitxer i la ruta absoluta del fitxer, en format de cadenes de caracters (respectivament) i la mida
(d’ordre de Mega Bytes) en format d’enter.

Playlist: Taula que funciona com a cua de reproduccio. L’algorisme de reproduccioé agafa les metadades de les
entrades a la llista d’aquesta taula. A diferéncia de les altres, els camps soén una mica més complexos i alguns
necessiten una petita explicacio:

-L’identificador d’entrada a la llista, guardat com a enter.

-El nom de fitxer, guardat com a cadenes de caracters.

-La ruta del fitxer: aquest camp conté la ruta en virtual (en format de cadena de caracters), per tal que el
reconegui el reproductor. Es necessari degut a que no coincideix amb el camp de ruta de la taula de
contingut i per tant, per poder eliminar o modificar els fitxers en si, aquesta no es pot utilitzar.

-Duration: camp de duracio, en segons, per fitxers estatics. L usuari definira aquest valor al moment
d’afegir una entrada a la llista. Els segons definits seran el temps que es mostraran els fitxers estatics. En
cas de deixar-se buit, el sistema afegira el valor per defecte de 6 segons al camp de la taula. Es guarda
com un enter.

- Type: No es tracta de 1’extensio del fitxer sin6 de si és un video o imatge. Abans d’afegir I’entrada a la
taula, el sistema escull I’opcié més adient de manera automatica. El valor es guarda en format de
cadenes de caracters.

- Priority: Camp on s’indica la prioritat de reproduccid, en valor d’enter. El sistema 1’utilitza per tal de
saber quin fitxer és prioritari i determinar 1’ordre de la reproduccio (en els modes seqiiencial i
intercalat), assignant-lo automaticament a cada entrada. La intencié també era poder utilitzar-lo amb
futures ampliacions on hi hagi valors propis de 1’usuari, per tal de tenir un mode de reproducci¢ aleatori
amb prioritats. El valor és un enter.

-Played: S’utilitza per saber quins fitxers s’han reproduit. El valor es guarda en format d’enter (0: En
Cua, 1: reproduit).

En tot moment he prioritzat I’eficiéncia i velocitat de les operacions de la cartellera, sobretot en temps d’agafar
les dades per a la reproduccio. Per aixo hi ha, per exemple, un camp per tal d’indicar directament al client de
Iaplicaci6 1 (el reproductor), si ha de mostrar el visualitzador d’imatges o el reproductor de videos, sense que
necessiti d’un algoritme de deteccio del tipus de fitxer, ja que la transicio entre fitxers a reproduir ha de ser el
més rapida possible. Per fer lleugeres també les gueries a la base de dades, vaig simplificar el numero de taules:
podria haver-hi una taula per a cada rol d’usuari o diferenciar el contingut, pero tenint en compte les limitades
prestacions del dispositiu sobre el que s’executen les aplicacions amb virtualitzacid i el seu Us constant de la
base de dades, vaig considerar que I’havia de reduir al maxim.
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5.6 Aspectes de seguretat

Aquest apartat va ser molt important en el desenvolupament del projecte. De fet, un dels requeriments inicials
del projecte va ser que s’havia de tenir molt en compte la seguretat, ja que la cartellera com a actiu és valuosa.
No monetariament sind com a eina de difusio: algl podria comprometre la seguretat i canviar el contingut per
un altre no desitjat.

Per aconseguir mitigar aquest tipus d’amenaces s’ha optat per la utilitzacié de técniques com ara la proteccio
d’endpoints mitjangant privilegis d’usuari. El nivell d'accés als endpoints de cada usuari esta detallat en el llistat
d’endpoints als annexes.

Per poder accedir a I’aplicaciéo web del controlador (o a les seves dades mitjangant endpoints) es requereixen
unes credencials d’usuari préviament creades per un usuari amb rol d’administrador. No és possible registrar-se
com a qualsevol servei d’internet conegut (Google, Facebook, Outlook...) ja que un atacant podria crear-se un
usuari i per tant totes les altres mesures no serviria de res.

Hi trobem doncs els usuaris normals i administradors com a tipus d’usuaris. Algunes de les accions que poden
fer els de primer tipus son:

-Afegir contingut multimédia des de un navegador a la memoria de la cartellera.

-Afegir i esborrar el contingut desitjat a la llista de reproduccio que es troba dins de la cartellera.

-Modificar el comportament de la reproduccio.

En canvi, els administradors, a banda de poder realitzar tot I’anterior, poden gestionar tots els usuaris:

-Crear usuaris nous

-Modificar els noms, contrasenyes o el rol de cada usuari

-Esborrar-los

El sistema té un disseny d’una tnica llista de reproduccio a la qual podran accedir tots els usuaris. Aixo té sentit
ja que s’utilitzen les credencials per restringir I'accés, pero el contingut és unic, ja que pertany a la cartellera en
si, no pas a cap usuari.

A banda de la proteccid de les aplicacions, per protegir ’accés remot a la Raspberry, s’ha canviat el port d’accés
ssh. Per defecte, era el mateix que en altres sistemes operatius de la familia Unix (el port 22) perd ara s’utilitza
el port 1998. L’eleccié d’aquest port ve donada pel fet de que cap altra tasca o programa al sistema I’utilitza.
També s’ha canviat la contrasenya que venia configurada amb la instal-lacié (raspberrypi) per una altra amb els
segiients criteris de seguretat:

e [Llarga: més de § caracters

e Inclou mintscules, majuscules i nlimeros

e No utilitza la substitucié de numeros per lletres.

(Com ara dorbell->d00rb311)
e No conté seqiiencies del teclat (Per exemple 789 o zxcv)

A banda d’aix0, tamb¢ s’ha tingut en compte que la contrasenya havia d’estar protegida a atacs més sofisticats
que la forga bruta normal (protegida amb els criteris anteriors), com ara 1’as de diccionaris. Es un tipus d’atac
molt comu, en que 1’atacant introdueix un conjunt de possibles paraules relacionades amb un tema i mitjangant
un software, genera possibles combinacions fins a trobar el resultat. En aquest cas, de no haver-ho tingut en
compte, seria senzill poder obtenir-la. L’atacant, com €s 10gic, introduiria al diccionari contrasenyes com ara:
biblioteca, ub, crai, 2020, 2021, cartellera... per tal d’obtenir una contrasenya del tipus bibliotecaUb2021,
CraiUniveritat2020 o més sofisticades que aquest exemple. A la mateixa distribucié Kali Linux (molt coneguda
a Internet i de facil accés) trobem eines com Hydra que sén molt facils d’utilitzar inclus per a gent amb nivell
baix de coneixements d’informatica i que per tant serien un greu problema.

Per tant, la contrasenya va ser generada per un sofiware de manera aleatoria. En aquest cas, es va utilitzar el
servei web: https://passwordsgenerator.net/
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6. Implementacio

En aquest capitol es troben detallats els diferents algoritmes que he desenvolupat per tal d’aconseguir el
funcionament de les caracteristiques del sistema.

Un aspecte important per tal d’entendre’ls, és 1’s de 1’element multimedia default.mp4.

Aquest video es troba fisicament a la carpeta del contingut i com el seu nom indica, és el fitxer per defecte. Es
tracta d’un recurs que sera utilitzat pels algoritmes en casos on no hi ha contingut disponible (com ara quan la
llista de reproduccio esta buida o quan s’ha seleccionat un mode intercalat i no s’ha definit préviament un fitxer
multimedia per dur-lo a terme).

6.1 Algorisme principal del reproductor

Algorisme 1 : algorisme principal

Funcié: motor_de reproduccio()
Entrada : buit
Sortida : buit
Mentre noAturar :
haAcabat = espera_a acabar()
si haAcabat:
resposta = preguntar al servidor()
si resposta == Ok:
seglient = preguntar_al_servidor()
si segiient == video:
reproductor = video
videoActual = segiient
si segiient == estatic:
reproductor = estatic
contingutActual = segiient
siné
videoActual = videoPerDefecte

haAcabat = Fals

Figura 6.1: Algorisme principal del reproductor representat amb pseudocodi (Font: Elaboraci6 propia)

En rebre al navegador ’HTML amb el reproductor, comenca el procés que podem veure a la figura 6.1:
reprodueix automaticament el fitxer per defecte del sistema. En acabar, crida als métodes de javascript propis
per demanar la informaci6 al servidor de I’estat de reproduccid. Si aquest retorna un on/ine, es continua amb el
flux de I’algorisme. Sind, s’inicia la reproducciod del fitxer per defecte un altre cop.

En el primer cas, es demana la informacio6 del segiient element mitjangant les crides al servidor de ’aplicacio 1.
Aquest darrer comprovara que 1’usuari no hagi seleccionat cap fitxer multimedia per reproduir seguidament.
Aix0 es degut a que aquest element t¢€ prioritat maxima i independentment del mode, I’usuari el vol reproduir
immediatament després del que estava veient per pantalla, inclus si és abans d’obrir el propi reproductor. Es a
dir: si ’usuari primer ha obert la interficie de control, ha seleccionat el fitxer per reproduir-lo a continuaci6 i
després ha obert el reproductor, quan aquest acabi de reproduir el fitxer per defecte, el reproductor comengara el
seleccionat préviament.

Un cop descartat aquest cas (no hi ha cap fitxer amb aquesta prioritat) en funcié del mode de reproduccio
seleccionat, escollira I’element a reproduir. Si des de la interficie I'usuari no ha canviat préviament el mode, per
defecte, reproduira els elements de la llista de forma seqiiencial. Els algoritmes de reproduccio (segons el mode)
es troben detallats als apartats segilients. Un cop el servidor ha retornat la informacio, el reproductor mostra
aquest arxiu i el visualitza fins que acabi (en cas de ser estatic, el mostra durant el temps seleccionat) i comenga
’algorisme de nou.
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6.2 Algorisme de reproduccio seqiiencial

Algorisme 2 : algorisme de reproduccid seqiiencial

Funcié: reproduccio_seqiiencial(llista):
Entrada : (Objecte de classe) llista
Sortida : element de la classe llista
si no esPrimerElement:
auxiliar = llista.primerElement
llista.esborra primer_element()
llista.afegir element(auxiliar)
llista.actualitza les posicions()

sing:
retorna llista.primerElement

Figura 6.2: Algorisme de reproduccié seqiiencial representat amb pseudocodi (Font: Elaboracio propia)

Tal com es pot veure a la figura 6.2, ’algorisme fa una distincié de dos casos al comengament.

L’explicacio d’aquesta distincié de casos €s la segiient: si €s just el primer fitxer (després de mostrar el video
per defecte), aquest encara s ha de reproduir abans de posar-lo al final de la cua. En canvi, si ja s’ha reproduit el
primer element de la llista, es vol veure el segiient. El que era el primer abans, ara ha d’anar al final per tal de
seguir 1’ordre d’una cua.

Un cop s’ha fet la comprovacio, si estem en aquest darrer cas, el segiient pas és guardar I’entrada en una
variable, ja que s’esborra la seva posicio a la llista per tal d’afegir-la al final de tot. Cada cop que es fa aixo, la
base de dades incrementa en una unitat la posicié de 1’entrada, ja que detecta que es tracta d’un element nou a la
taula. Per no acabar tenint un nimero de posicio elevat i superior al nimero d’elements, s’aplica la disminucio a
tota la columna de posicio a la taula de la llista. Finalment, es compleixi o no la condici6 inicial, es retorna el
primer element de la llista com a resposta de la peticid de segiient element a reproduir per part del reproductor.
A la figura 6.3, es pot veure un petit exemple:

Posicid Nom
2

B
3 C = =
= > Posicié Nom Posicié Nom
Posicié Nom 4 D >
2 B 1 B
1 A 5 E
3 C 2 (o]
2 B
4 D 3 D
3 (]
5 E 4 E
4 D
1° Element 6 A 5 A
5 E Decrement

a tota la comuna de posicid
Figura 6.3: Exemple de 1’algorisme de reproduccio seqiiencial (Font: Elaboracié propia)

6.3 Algorisme de reproduccio intercalada seqiiencial

Algorisme 3 : algorisme de reproduccio intercalada

Funci6: reproduccio_intercalada (llista):
Entrada : (Objecte de classe) llista, boolea torn
Sortida : element de la classe llista
si torn == seqiiencial:

torn = intercalat

retorna reproduccio_seqiiencial(llista)

sino:
torn = seqiiencial
retorna servidor.fitxerIntercalat

Figura 6.4: Algorisme de reproduccio intercalada representat amb pseudocodi (Font: Elaboracié propia)
L’algorisme de la figura 6.4 realitza els segiients passos:
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Primer de tot, comprova el torn que toca: si ha de reproduir el fitxer intercalat o el segiient de la llista. Sigui el
torn que sigui, després de fer la comprovacio, es permuta el valor de la variable que indica el torn (de cara al
segiient) pel seu valor oposat, ja que es tracta d’un tipus boolea.

Si toca el torn de reproduccio “normal”, s’executa 1’algorisme vist préviament a I’apartat 6.2 d’aquest capitol,
per tal de seguir 1’ordre seqiiencial dels fitxers.

Si toca I’altre torn, retorna la informacio6 del fitxer préviament seleccionat com a intercalat (el que es vol
reproduir la meitat de les vegades) al reproductor, per tal de visualitzar-lo.

6.4 Algorisme de reproduccio aleatoria sense repeticio (permutacio)

Algorisme 4 : algorisme de reproduccid aleatoria

Funcio: reproducci6_aleatoria (llista):

Entrada : (Objecte de classe) llista, boolea torn

Sortida : clement de la classe llista

elements_no_reproduits = llista.elements_no_reproduits()

si elements_no_reproduits.mida == 0:
llista.marca_tots_com_no_reproduits()
retorna servidor.fitxerPerDefecte

siné:
elementAuxiliar = agafa un_element aleatori (elements no_reproduits)
auxiliarld = elementAuxiliar.id
llista.busca_per_id(auxiliarld).canvia_id(9999)
primerld = llista.primerElement.id
llista.busca_per_1d(9999).canvia_id(primerld)
llista.busca_per 1d(9999).canvia_id(auxiliarld)
llista.marca_com_a reproduit(llista.primerElement)
retorna llista.primerElement

Figura 6.5: Algorisme de reproduccio aleatoria representat amb pseudocodi (Font: Elaboracié propia)

Aquest algoritme (visible a la figura 6.5) funciona de manera molt diferent als anteriors. Primer de tot carrega de
la base de dades totes les entrades a llista que compleixen la condici6 de no haver estat reproduits abans. Si tots
han estat reproduits, el pas anterior haura retornat una estructura de dades buida. En aquest cas, es canvien tots
els valors de la columna Played pel de “no reproduits” de cara a la proxima peticid del segiient element del
reproductor.

Per tal d’indicar que s’han reproduit tots i que comenca una nova “iteracié” de la llista, es retorna la informacio
del fitxer per defecte. Tot i aixi, aquest pas no sempre ha de ser necessari, d’aquesta manera es pot saber cada
cop que comenga i acaba 1’algorisme.

Si encara queden fitxers per reproduir, agafa una entrada aleatoria d’aquest conjunt, es guarda el seu
identificador d’entrada en una variable i es modifica I’identificador de I’entrada que t¢é a la taula per un molt
improbable de ser-hi. Podria haver-hi diferents alternatives a aquest pas, com ara buscar I’id Gltim i sumar-li un;
pero és més eficient la manera utilitzada, ja que no ha de fer cap cerca més a la taula.

S’agafa la primera entrada en llista, es guarda en una variable el seu id i acte seguit s’intercanvien els
identificadors (el d’aquesta i el de la entrada anterior). L’element aleatori ara esta al principi i el que era el
primer esta al final. Es recupera doncs 1’id antic del que ara és el primer is’imposa com a nou id per a 'altim
element actual. Acte seguit es marca com a reproduit (perqué no surti a la proxima iteracio) el primer element i
es retornen al reproductor, les seves metadades.

A la figura 6.6, es pot veure un petit exemple:
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S'escull un element no

ID Nom Prioritat |Reproduit| reproduit aelatori i es ID Nom Prioritat |Reproduit
4 A Si guarda el seu id en una 4 A 1 Si
7 B 2 No variable w12 7 B 2 No
2 id: >
12 c 3 No Es substitueix el 21 D 4 No
21 D 4 No seu id per 1984 25 E 5 No
25 E 5 No < 1984 Cc 3 No
i
«®
©
«@® S'intercanvia
0 per el primer id
ID Nom Prioritat | Reproduit ID Nom Prioritat | Reproduit ID Nom Prioritat | Reproduit
4 (o} 3 Si 4 C 3 No 4 C 3 No
7 B 2 No P 7 B 2 No B 2 No
12 A 1 No | 12 A 1 No 21 D 4 No
21 D 4 No 21 D 4 No 25 E 5 No
25 E 5 Si 25 E 5 Si 1984 A 1 Si
Es marca el . e
primer element F:} subsmug:x
com a Reproduit I'aitim per Iid
guardat

Figura 6.6: Exemple de 1’algorisme de reproduccio aleatoria (Font: Elaboraci6 propia)

Aquest algorisme t€ una scrie d’avantatges:
- No utilitza una altra taula per tal de conservar la primera; I’espai que necessita és una variable d’un
enter només per guardar 1’id.
- No altera I’ordre de la llista; en mode seqiiencial veuriem els fitxers en el mateix ordre ja que funciona
per la prioritat que, amb aquest algorisme, no s’altera
- Alainterficie de control, 'usuari veu que el que estava primer a la llista, ara esta al final i el que s’esta
reproduint a la cartellera, es troba al capdavant de la taula que veu.

s o7

6.5 Algorisme de reproduccio intercalada aleatoria sense repeticio (permutacio

Algorisme 5 : algorisme de reproduccid intercalada aleatoria

Funcio: reproduccio_intercalada aleatoria (llista):

Entrada : (Objecte de classe) llista, boolea torn

Sortida : element de la classe llista

si torn == aleatori o llista.primerElement != servidor.fitxerIntercalat:
torn = intercalat
reproduccié_intercalada aleatoria (llista)
retorna reproducci6_seqiiencial(llista)

sino:
torn = aleatori
retorna servidor.fitxerIntercalat

Figura 6.7: Algorisme de reproduccio aleatoria intercalada representat amb pseudocodi
(Font: Elaboracio6 propia)

A nivell d’algorismes, I’algorisme representat a la figura 6.7 es tracta d’una combinaci6 dels anteriors: 1’aleatori
i D’intercalat seqiiencial, perd amb una petita variaci6. Per tal de no repetir tants cops el fitxer que consta com a
intercalat quan no és el seu torn, es comprova que no s’hagi reproduit just abans, en el torn de reproduccid
aleatoria. Aixo és facil, ja que només ha de comprovar si la primera entrada a la llista coincideix amb ’entrada
guardada en la variable com a intercalada. Aquesta variacio era necessaria per tal d’evitar el seglient cas
representat a la Figura 6.8:
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Combinacid dels algoritmes sense modificacié:

Intercalat  Aleatori Intercalat  Aleatori Aleatori Intercalat  Aleatori

A » G » A » A »(default » A » A » E

Per defecte(ha finalitzat)

Combinacié dels algoritmes amb modificacio:

Intercalat Aleatori Intercalat Aleatori Aleatori  Aleatori Intercalat

A » G » A » A »|default » A » B » A

Per defecte(na finalitzat) ~ Canvia durant el tom

Figura 6.8: Exemple de ’algorisme de reproduccio aleatoria intercalada (Font: Elaboraci6 propia)

En aquest cas extrem, ’'usuari davant de la cartellera i sense veure la llista de reproduccid, veuria I’element A
massa sovint. De fet, 1’inic que el separa de veure’l 4 cops seguit és el fitxer per defecte. Amb la modificacio,
en canvi, en un cas com aquest I’'usuari només el veuria com a maxim dos cops seguits, en la mateixa o en
diferent “passada” de la llista.

A banda d’aquesta petita variacio, els dos algoritmes funcionen de la mateixa manera internament (quan €s el
seu torn) que abans.
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7. Resultats

7.1 Proves realitzades

A les reunions de cada sprint, s’observava el progrés realitzat al projecte a partir d’una demostracié funcional de

les aplicacions.

D’aquesta manera, les propostes de millora o proves concretes sobre funcionalitats, es podien fer poc després
d’haver-se implementat i no en la prova total del sistema, a la fase de testeig (establerta dues setmanes abans de
finalitzar-ho tot), ja que hi hauria menys temps i molts més problemes acumulats. En aquest sentit, les proves
van anar molt bé. Pero tot i aixi, el problema és que aquestes demostracions eren d’una duraci6 suficient per
poder mostrar la feina feta pero no tan llargues ni exhaustives per poder trobar alguns bugs de dificil

reproduccio.

També, al principi, les proves es centraven sobre back end i s’utilitzava una interficie de control de prova per
realitzar-les. Aixo facilitava molt els tests de funcionalitats. El problema pero, va ser en implementar el disseny
de la interficie de control final, ja que van sortir molts bugs (a la part de front end). Aixo és degut a que aquesta
versio era més complexa que la de prova i contenia molts elements nous, com ara una taula paginada amb

cercador.

El testeig per part del client es va realitzar just en acabar el cinque sprint (el mateix on es va implementar tota la
interficie d’usuari nova). El client va disposar del sistema i va realitzar proves durant un llarg periode de temps.
Consistien en un us a fons de les funcionalitats de I’aplicacié de manera repetitiva. Per aixo van sortir molts
bugs que no havien sigut detectats. Per exemple, si hi havia massa elements a la taula, aquesta els distribuia per
defecte en pagines de només cinc elements; vaig haver de treure aquest limit per no tenir tantes pagines que
dificultaven la visualitzaci6 del llistat de contingut. A banda de solucionar-los, es van voler implementar noves
funcionalitats, que alhora, van provocar nous bugs (tot i que cap greu). Es va decidir doncs allargar el termini
per finalitzar el sistema 15 dies més. Els bugs més importants es troben a la segiient figura 7.1, i les
funcionalitats demanades (i implementades) duran aquest periode, a la figura 7.2:

Problema

Explicacio

Solucio

Quan s’utilitza el botd de seleccionar
tots els elements perd sense haver-ne
seleccionat un préviament no
apareixen els botons.

La variable que feia mostrar al front
end només canviava dins del métode
que es crida a seleccionar un element.

S’ha afegit la modificacio de la
varibale en el metode que controla la
seleccié multiple a la taula.

Cada certs minuts totes les crides a
end points que estan protegits
retornen errors 400 No es pot afegir
cap usuari, afegir contingut, etc. En
canvi si tanques la sessio i tornes a
iniciar-la, funciona fins que passa un
altre cop.

El metode que genera els tokens a
Flask tenen una caducitat que es pot
canviar, pero si no s’especifica el
contrari, s’aplica una de 15 minuts.

S’ha modificat el temps de caducitat i
s’avisa a |’usuari que ha de tornar a
iniciar sessi6 per tal de seguir utilitzant
la interficie de control.

La playlist sempre conté I’element
reproduint-se al final de la taula i el
segiient al principi. Hauria
d’apareixer I’actual en primera
posicio i el segiient a reproduir-se a
la segona

L’algorisme de reproduccio estava
dissenyat per fer un treure i retornar
I’element primer de la cua.

Modificar I’algorisme per tal
d’eliminar I’anterior i retornar el nou
primer.

Un usuari administrador que ha
iniciat sessio, pot esborrar el seu
propi compte.

El sistema no tenia en compte qui
demanava la petici6 1 podia deixar
sense administradors si s’esborrava
I’inic que hi havia

Cap administrador pot esborrar el seu
propi compte (des del que ha iniciat
sessid) de manera que com a minim, si
el vol esborrar, necessitara tenir-ne un
altre.

Figura 7.1: llistat dels bugs més importants trobats durant el testeig (Font: Elaboraci6 propia )
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Surten multiples missatges
confirmant que s’han afegit els
elements a la llista.

La confirmacio del servidor es feia
individualment.

S’ha eliminat les alertes de
confirmaci6 d’elements afegits a la
llista correctament i només es mostren
les informacions d’errors.

Modificar el comportament de la
Ilista per tal de poder tenir prioritat a
algun fitxer.

Afegit un mode nou que t€ en compte
si el seu torn és de reproduccio
seqiiencial o si ha de reproduir el fitxer
seleccionat com a intercalat.

Veure [’explicacio de I’algorisme dins
de l'apartat.

Modificar el comportament de la
Ilista per tal de poder reproduir els
fitxers de manera aleatoria i amb
certa prioritat

Afegits dos modes nous; un de
reproduccié amb permutacio i un altre
que ¢és la combinaci6 d’aquest amb
I’intercalat

Poder seleccionar els modes des de la
interficie d’usuari

Creaci6 d’un llistat d’opcions a la
pestanya de “llista de reproduccid” per
poder seleccionar entre els diferents
modes

Figura 7.2: llistat de les noves funcionalitats demanades per a I’tltim sprint (Font: Elaboraci6 propia)

Finalment, es va poder donar per finalitzat el procés de desenvolupament i es va procedir a la instal-lacio fisica
del sistema que es troba explicada al segiient apartat 7.2.1.

7.2 Resultats

7.2.1 Interficie d’usuari resultant

Basant-me en el disseny elaborat i afegint les funcionalitats requerides a 1 ’sprint final,

UNIVERSITAT e
&% BARCELONA

a intrﬁcie de control ha resultat aixi:

Gestié de la cartellera

Inicia sessié

Figura 7.3: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Finestra d’inici de sessio (Font: Elaboraci6 propia)

30




Gestié de la cartellera

Durada en segons
(només Imatges)

rees 11150

25 v

E*] UNIVERSITATo:
iM% BARCELONA

Figura 7.4: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Pestanya “llista de reproduccié”(Font: Elaboraci6 propia)

Gesti6 de la cartellera

Mida (en MB)
668.mpé
2 670.mpd
radnom.jpg 0.062015
4 | radnomS.jpg 0734423

5 random3.png 0003987

Esborrar els fitxers seleccionats

E*] UNIVERSITAT»:
ik BARCELONA

Figura 7.5: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Pestanya “contingut”(Font: Elaboraci6 propia)

Gestié de la cartellera

Arrosega aqui els fitxers

UNIVERSITAT os

&4 BARCELONA

Figura 7.6: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Seccid “afegir contingut” pertanyent a la
pestanya “contingut” (Font: Elaboracio propia)
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Gestié de la cartellera

E*S] UNIVERSITAT o
i e BARCELONA

Figura 7.7: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Pestanya “Gesti6 d’usuaris” (Font: Elaboraci6 propia)

Nom d'usuari:(pots deixar-ho en blanc si no el vols canviar)

Contrasenya:(pots deixar-ho en blanc si no el vols canviar)

Usuari  © Administrador

Figura 7.8: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Finestra emergent de modificacio d’usuaris pertanyent a
la pestanya “Gesti6 d’usuaris” (Font: Elaboraci6 propia)

Gestié de la cartellera

Mode manteniment:

E*] UNIVERSITAT s
iM4 BARCELONA

Figura 7.9: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Pestanya “Mode manteniment” (Font: Elaboraci6 propia)
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Gestié de la cartellera

Tancar la sessid

Es] UNIVERSITATos
iM% BARCELONA

Figura 7.10: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Pestanya “Tancar la sessi6” (Font: Elaboraci6 propia)

7.2.2 Instal-lacio fisica resultant

A causa de les limitacions de la Raspberry, finalment per poder programar 1’engegada, es va recorrer a una
solucio de hardware: un endoll programable que es pot veure a la figura 7.11. T¢ programat I’horari del CRAI i
pel propi funcionament de la Raspberry, en rebre corrent, inicia el sistema automaticament.

En canvi per apagar, es fa servir una solucio basada en software (un script en Bash) que atura tot el
funcionament del sistema operatiu uns minuts abans que ho faci I’endoll per tal d’apagar correctament la
Raspberry Pi.

t co|
Figura 7.11: Endoll programable instal-lat al CRAI Biblioteca de Matematiques i Informatica (Fotografia: Roger
Angela)
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Figura 7.12: ubicacio de la instal-lacié de la raspberry al CRAI Biblioteca de Matematiques i Informatica (Fotografia:
Roger Angela)

La TV es troba col-locada amb un suport de paret, de manera que la placa s’havia de col-locar enganxada
darrere, tal com es pot veure a la figura 7.12 i gracies a les dimensions reduides que té, no ha sigut cap
problema.
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8. Conclusions

8.1 Treball Futur

A mesura que s’ha anat finalitzat el projecte, han sorgit noves idees que podrien aplicar-se conjuntament amb
algunes idees inicials que no s’han arribat a desenvolupar. Aquestes darreres son:

Programar en el temps un contingut. Podria ser interessant que es pogués programar un contingut amb
total antelacio (des de mesos fins minuts abans) en una data. Per exemple, que el dia de la Matefest-
Infofest mostri per pantalla a les 12:00 que hi ha un concurs. Un altra idea podria ser que en comptes de
reproduir-se en un cop, es reproduis conjuntament amb la resta d’elements només en un periode donat,
com ara un contingut sobre Nadal només els dies abans de marxar al desembre.

Tenir una tercera aplicacié web amb que es pogués controlar I’apagada, reinici de la placa o reinici del

Docker. Ara per ara, per poder fer aquestes operacions, cal connectar-se per SSH a la Raspberry. Degut
a la naturalesa de la virtualitzacio a Docker, no es poden controlar els aspectes del sistema operatiu des
del codi que s’esta executant dins del contenidor (tot i que des d’una app en Python si que es pot).

Poder “reproduir” documents. Aixo ha quedat implementat en part, ja que per la part de back end no té
cap problema i només hauria de temporitzar el temps que es veu per pantalla. Pero per a presentacions
Power Point o per documents de més d’una pagina també caldria implementar tant a back end com a
front end 'opci6 de temporitzar cada pagina, ja que com la cartellera no és tactil ni té idea de ser
interactiva amb els usuaris que la veuen (excepte pel personal autoritzat i fent us de I’aplicacio de
control) no es podria avangar la navegacio.

També altres que van sorgir durant el desenvolupament:

Crear llistes personalitzades. De manera que el sistema tingués diferents llistes com ara una per a
utilitzar cada mes, cada semestre... També podrien ser privades per a cada usuari i que 1’usuari escollis
quina es reprodueix. Tot i aixi, el sistema d’usuaris no esta pensat d’aquesta manera, llavors podria ser
que hi hagués llistes quasi idéntiques ocupant espai a memoria i que fossin molt similars (quant als
elements). També¢ sorgiria un nou problema d’aquesta idea: podria ser que dos usuaris volguessin
mostrar per pantalla continguts diferents i s’haurien de posar d’acord sobre quina llista hauria de
mostrar-se.

Fer que els fitxers multimedia tinguessin una prioritat i els algoritmes les tinguessin en compte com a
ordre per reproduir. Uns elements marcats com a favorits, que es reproduirien amb més freqiiéncia.

Poder fer seleccio multiple de contingut a la taula de la llista de reproduccié en comptes de seleccionar-
ne un o tots (com funciona ara). Aixo va ser treballat, pero el component de la taula (vue-good-table) no
permet mantenir la selecci6 a cada actualitzacié de les dades, que per tal de funcionar a temps real i
poder saber en tot moment qué s’esta reproduint sense mirar la cartellera, es fa una peticio de les dades
a ’end point playlist cada segon. La soluci6 doncs seria utilitzar un altre component de vue que ho
permetés.

Possibilitat de renombrar fitxers, ja que ara per ara, €s una tasca que s’ha de realitzar préviament a
I’enviada d’arxius a la Raspberry.
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e Veure la durada dels videos a la taula de la llista de reproduccio; ara només la mostra pels fitxers
estatics. S’hauria doncs d’extreure aquesta informacio dels videos amb nous algorismes combinats amb
llibreries externes.

e Poder combinar la reproduccio dels fitxers multimedia amb una pantalla com la de la segiient figura:

ES UNIVERSITAT
i+t BARCELONA

Desinfecta’t
les mans

abans d’entrar Centre de Recursos per &

PAprenentatge i la Investigacié
UNIVERSITAT bE BARCELONA

Figura 8.1: exemple de disseny que combina elements multimédia amb interactius (Font: Elaboraci6 per part de Roger
Angela)

8.2 Conclusions

Aquest projecte ha suposat la consolidacio de coneixements i habilitats adquirides a les diferents assignatures
cursades al llarg del Grau. També ’aprenentatge de nous, sobretot dels orientats a la programacié d’aplicacions
web. Personalment, ha resultat una experiéncia diferent, ja que es tractava d’implementar una soluci6 per poder
ser utilitzada al mon real, a diferéncia de molts treballs previs realitzats a la Facultat. Aixo ha comportat haver
d’estudiar profundament tots els detalls i tenir en tot moment en compte totes les possibles accions per part dels
usuaris, per evitar que puguin dur el sistema a un estat d’error, com mai ho havia fet abans.

Les prestacions principals del sistema aconseguides amb tot el procés explicat en aquest document son:
Senyalitzaci6 digital capag de visualitzar imatges i videos.

Gestio de la reproduccio, de la configuracio i dels elements multimédia a través de la xarxa local mitjangant la
interficie d’usuari elaborada.

Accés limitat (a la modificacio de la configuracio) al personal autoritzat, mitjangant credencials d’usuari.

Possibilitat d’escollir entre diferents modes de reproducci6 per tal d’alterar 1’ordre de visualitzaci6 del contingut
multimedia al sistema.

Compeatibilitat multi plataforma del software desenvolupat

Facilitat d’instal-lacid, facilitant I’exportacio (si es dona el cas) a altres centres.

Per tant, considero que el sistema de senyalitzacio digital dissenyat i implementat compleix els requeriments
inicials demanats pel client i pot donar-se el projecte per finalitzat. Tot i aixi, sense descartar que el seu procés
de desenvolupament es podria continuar per tal de realitzar noves funcionalitats com les que es troben al
subapartat anterior.
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Annexos
Glossari

Back end: Capa del software no visible per al usuari final que interactua amb les dades i operacions d’un
sistema.

Front end: Capa que veu directament 1’usuari i amb la qual interactua.

User Story: Descripci6 d'una funci6 de programari des de la perspectiva de 1'usuari final plantejada préviament
al desenvolupament.

Sprint: Al mon del desenvolupament de software, és un periode curt i limitat en el temps en qué un equip (o

individu) treballa per completar una quantitat determinada de treball.

Endpoint: Es el "punt de connexid" d'un servei, una eina o una aplicaci6 a la qual s'accedeix a través d'una
xarxa.
Bug: Comportament inesperat, no desitjat o incorrecte produit per un sistema o programa informatic.

Llibreria: és un conjunt d'implementacions funcionals, codificades en un llenguatge de programacio
(normalment compilades ), que ofereix una interficie definida per a la funcionalitat que s'invoca.

API (Application Programming Interface): Interficie que permet comunicar diferents aplicacions perque
interactuin entre elles.

NUC computer: ordinadors de format compacte del fabricant Intel. Molt ttils per realitzar solucions com la
tractada en aquesta memoria.

Restful: Es un estil arquitectonic (al moén del desenvolupament de sofiware) i una visié de les comunicacions
sovint utilitzat en el desenvolupament de serveis web basat en la transferéncia d’estats representacionals
(REST).
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Figures

Figura Al: Product Backlog

Es
US: Coma... Vull Per tal de epica? | Criteri d'acceptacio
USo01 | TOTS Veure el contingut per pantalla si
Enviar contingut al dispositiu de
la cartellera des de 'app de L'arxiu que ['usuari vol reproduir es troba al
US02 | Usuari gestio Poder reproduir-ho No disc dur de la Raspbery
Es veu que correspon els fitxers accedint
Veure el contingut que hi ha al fisicament al dispositiu amb el llistat que
US03 | Usuari dispositiu des del meu ordinador | Poder gestionar-ho Si/No | tenim a I’aplicacio de gestio
Que es pugui comprovar que no hi és
Eliminar contingut del dispositiu fisicament l'arxiu a 'emmagatzematge de la
US04 | Usuari de la cartellera No disposar més d'ell | No Raspberry
Observar que l'ordre dels fitxers que s'esta
Saber 1'ordre de mostrant per pantalla coincideix amb el
USO05 | Usuari Veure la llista de reproduccio reproduccid Si mostrat
Seleccionar per a reproduir un
contingut a continuacié del que | imposar un fitxer Es reprodueix seguit del fitxer actual un
US06 | Usuari s'esta reproduint immediatament després | No marcat préviament
Al eliminar el fitxer de la llista, despres de
Treure elements de la Cua de reproduir-la sencera , no s'ha visualitzat
US07 | Usuari reproduccid no reproduir-los més No l'element cap cop
Programar la reproduccio d'un reproduir un fitxer en Que es pugui visualitzar el contingut desitjat a
USO8 | Usuari element donada una data un dia i hora concrets | No la data préviament especificada.
No haver d'apagar el
Apagar el dispositiu de la dispositiu amb Que el dispositiu s'apagui des de 1'ordinador
US09 | Usuari cartellera localment periférics connectats no de control
tornar a tenir el sistema Que el dispositiu s'apagui des de 1'ordinador
Reiniciar el dispositiu de la en funcionament en cas de control i torni a iniciar I'app de cartellera
USI10 | Usuari cartellera localment d'aturada No automaticament
Programar 'apagada del No haver d'apagar el Que a I'hora indicada el dispositiu deixi de
USI1 | Usuari dispositiu de la cartellera dispositiu manualment | No funcionar
Que a I'hora indicada el dispositiu s'engegui i
Programar l'inici del dispositiu | No haver d'iniciar el automaticament obri I'app de la cartellera
USI12 | Usuari de la cartellera dispositiu manualment | No comengcant la reproduccid
Visualitzar documents Es mostra el document cada cert temps i
USI3 | Usuari temporalment veure'ls a la cartellera | No després canvia al segiient element de la llista
Visualitzar temporalment Es mostra la imatge cada cert temps i després
US14 | Usuari imatges veure-les a la cartellera | si canvia al segiient element de la llista
L'usuari inici sessi6 amb unes credencials i
USIS5 | Usuari Iniciar sessio Accedir a la aplicacié | Si nomé¢s aixi pugui veure la interficie de control
L'usuari tanqui la sessi6 i deixi de veure la
USI16 | Usuari Tancar la sessid Sortir de la aplicacid Si interficie de control
no haver d'accedir
fisicament al dispositiu
per tal de modificar el
tenir una interficie de control de | comportament de
USI17 | Usuari la cartellera al meu navegador reproduccid Si
Que no tots els elements enviats Al enviar un fitxer multimedia mitjangant
al dispositiu s'afegeixin a la cua | tenir més control sobre l'app des de el navegador no s'afegeix
US18 | Usuari de reproduccid la reproduccio Si directament a la llista de reproduccid
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Figura A2: Sprint Backlog

Estimacio
US: Coma ... Vull Sprint | (en hores)
US01 | TOTS Veure el contingut per pantalla | 1 30
Enviar contingut al dispositiu de 13
la cartellera des de l'app de
US02 | Usuari gestid 2
Veure el contingut que hi ha al 17
dispositiu des de el meu
US03 | Usuari ordinador 2
Eliminar contingut del dispositiu 8
US04 | Usuari de la cartellera 3
US05 | Usuari Veure la llista de reproduccid 3 4
Seleccionar per a reproduir un 10
contingut a continuacié del que
US06 | Usuari s'esta reproduint 3
Treure elements de la Cua de 6
US07 | Usuari reproduccid 3
Programar la reproduccié d'un 21
USO8 | Usuari element donada una data 4
Apagar el dispositiu de la 9
US09 | Usuari cartellera localment 4
Reiniciar el dispositiu de la 2
USI10 | Usuari cartellera localment 5
Programar 'apagada del 6
USI1 | Usuari dispositiu de la cartellera 5
Programar 1'inici del dispositiu 10
US12 | Usuari de la cartellera 6
Visualitzar documents 2
USI3 | Usuari temporalment 6
Visualitzar temporalment 6
US14 | Usuari imatges 6
USIS5 | Usuari Iniciar sessio 6 2
USI16 | Usuari Tancar la sessid 6 1
tenir una interficie de control de 1
USI17 | Usuari la cartellera al meu navegador 6
Que no tots els elements enviats 1
al dispositiu s'afegeixin a la cua
US18 | Usuari de reproduccid 6
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Figura A3: Sprint Backlog de la replanificaci6

Coma... Vull Per tal de

TOTS Veure el contingut per pantalla

Usuari Enviar contingut al dispositiu de la cartellera | Poder reproduir-ho

Usuari Veure el contingut que hi ha al dispositiu des | Poder gestionar-lo
del meu ordinador

Usuari Eliminar contingut del dispositiu de la No disposar més d'ell
cartellera

Usuari Veure la llista de reproduccio Saber l'ordre de reproduccid

Usuari Reproduir un contingut a continuacié del que | Imposar un fitxer immediatament després
s'esta reproduint

Usuari Treure elements de la cua de reproduccid No reproduir-los més

Usuari Reproduir la llista en un ordre aleatori sense | No veure la mateixa seqiiencia de reproducci6 tota
repeticid (Shuffle) l'estona

Usuari Reproduir la llista en ordre seqiiencial amb Donar més prioritat a un fitxer
elements intercalats

Usuari Reproduir la llista en ordre aleatori amb Donar més prioritat a un fitxer perod sense que
clements intercalats repeteixi la seqiiencia de reproduccid

Usuari Escollir I'element intercalat Donar-li més prioritat de reproduccié que a la resta

Usuari Escollir el mode de reproduccid Canviar 1'ordre de reproduccid

Usuari Un mode de manteniment Gestionar el contingut correctament

Usuari Iniciar sessio Accedir a I’aplicacio

Usuari Tancar la sessid Sortir de I’aplicacid

Administrador | Crear comptes d'usuari Que ells puguin accedir a l'aplicacio de control

Administrador | Esborrar comptes d'usuari Denegar l'accés a 'aplicacié de control

Administrador | Modificar els noms dels comptes d'usuari Poder canviar el nom d'accés

Administrador | Modificar les contrasenyes dels comptes Poder canviar la contrasenya d'accés
d'usuari

Administrador | Modificar el rol dels usuaris Poder donar/treure permisos als usuaris

Administrador | Impedir esborrar el meu propi compte des de | No eliminar accidentalment el propi compte
el meu compte mateix d'administrador

Usuari Programar la reproduccié d'un element Reproduir un fitxer en un dia i hora concrets
donada una data

Usuari Apagar el dispositiu de la cartellera No haver d'apagar el dispositiu amb periferics
remotament connectats

Usuari Reiniciar el dispositiu de la cartellera Tornar a tenir el sistema en funcionament en cas
remotament d'aturada

Usuari Programar l'apagada del dispositiu de la No haver d'apagar el dispositiu manualment
cartellera

Usuari Programar l'inici del dispositiu de la No haver d'iniciar el dispositiu manualment
cartellera

Usuari Visualitzar documents temporalment Veure'ls a la cartellera

Usuari Visualitzar temporalment imatges Veure-les a la cartellera

Usuari Definir la duraci6 de visualitzaci6 de cada Decidir quant temps es mostra
imatge

Usuari Poder veure el progrés d'enviament del Saber l'estat de la tramesa
contingut

Usuari Poder veure miniatures al llistat de contingut | Saber com és el fitxer

Usuari Poder veure miniatures a la llista de Saber com ¢s el fitxer a reproduir
reproduccid

Usuari Poder seleccionar com a favorit un element Que es reprodueixi amb més freqiiencia
de la llista de reproduccid

Usuari Poder utilitzar un cercador en la llista de Trobar un element
reproduccid

Usuari Poder utilitzar un cercador al llistat de Trobar un element
contingut

Usuari Tenir paginada la llista de reproduccio No haver de fer un scroll molt llarg per arribar al

final
Usuari Tenir paginat el llistat de contingut No haver de fer un scroll molt llarg per arribar al
final

Usuari Poder buidar tot el llistat de contingut amb No haver de clicar/seleccionar a cada element
un sol clic

Usuari Eliminar tota la llista de reproduccié amb un | No haver de fer clicar/seleccionar a cada element
sol clic

Usuari Seleccio multiple dels continguts No haver d'afegir els continguts d'un en un
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Figura A4: Diagrama de Classes Aplicacié Cartellera
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Figura AS: Diagrama de Classes Aplicacié Control
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Llistat complet end points

1.Aplicacio Cartellera

/mode Acces limitat amb credencials: Si
GET: /mode

EXEMPLE COS DE PETICIO:
BUIT

COS DE RESPOSTA:
{

"mode": “inter”

;
400 COS DE RESPOSTA:

{

"message": “Hi ha hagut un problema amb la teva peticio”

}

PUT: /mode

EXEMPLE COS DE PETICIO:
{

"mode": “inter”

COS DE RESPOSTA:
{

"message": “Petici6 processada correctament”

;
400 COS DE RESPOSTA:

{

"message": “Hi ha hagut un problema amb la teva peticio”

}

/status Acceés limitat amb credencials: No
GET: /status

EXEMPLE COS DE PETICIO:
BUIT
COS DE RESPOSTA:
{ "message": “online”
4}100 COS DE RESPOSTA:
{ "message": “Hi ha hagut un problema amb la teva petici6”
H
PUT: /status
EXEMPLE COS DE PETICIO:
{ "message": “stop”
! COS DE RESPOSTA:
{ "message": “Petici6 processada correctament”
4}100 COS DE RESPOSTA:
i "message": “Hi ha hagut un problema amb la teva petici6”
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/playlistEntry Acces limitat amb credencials: Si
DELETE: /playlistEntry/<string:name>

EXEMPLE COS DE PETICIO:
BUIT

COS DE RESPOSTA:
{

"message": “Petici6 processada correctament”

;
400 COS DE RESPOSTA:
{

"message": “Hi ha hagut un problema amb la teva petici6”

H
POST: /playlistEntry

EXEMPLE COS DE PETICIO:
{
"data": {
“name”: “l.jpg”,
“type”: “Image”,
“duration”: 8,

H
h
COS DE RESPOSTA:

{

"message": “Petici6 processada correctament”
H
400 COS DE RESPOSTA:
{

"message": “Hi ha hagut un problema amb la teva peticio”
H

/intercaledEntry Acces limitat amb credencials: Si
DELETE: /intercaledEntry

EXEMPLE COS DE PETICIO:
BUIT

COS DE RESPOSTA:
{

"message": “Petici6 processada correctament”

;
400 COS DE RESPOSTA:

{

"message": “Hi ha hagut un problema amb la teva peticid’

}

POST: /intercaledEntry

]

EXEMPLE COS DE PETICIO:

{
"data": {
4‘name”: (3 1 .jpg7”
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“type”: Gélmage”’
“duration”: 8,

H
h
COS DE RESPOSTA:

{

"message": “Petici6 processada correctament”
H
400 COS DE RESPOSTA:
{

"message": “Hi ha hagut un problema amb la teva petici6”
H

GET: /intercaledEntry

EXEMPLE COS DE PETICIO:
BUIT
COS DE RESPOSTA:

"data": {
4‘name”: Gél.jpg”’
Cétype”: GGImage”’
“duration”: 8,

H
H
400 COS DE RESPOSTA:
{
"message": “Hi ha hagut un problema amb la teva petici6”
H

/nextEntry Acces limitat amb credencials: Parcialment
POST: /nextEntry Accés limitat amb credencials: Si

EXEMPLE COS DE PETICIO:

{
"data": {
4‘name”: Gél.jpg7”
Cétype”: GGImage”’
“duration”: 8,

}

COS DE RESPOSTA:
"message": “Petici6 processada correctament”

;
400 COS DE RESPOSTA:
{

"message": “Hi ha hagut un problema amb la teva petici6”

}

GET: /nextEntry Acces limitat amb credencials: NO

EXEMPLE COS DE PETICIO:
BUIT

COS DE RESPOSTA:
{

"data": {
“name”: “l.jpg”,
“type”: “Image”,
“duration”: 8,

}
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400 COS DE RESPOSTA:
{

"message": “Hi ha hagut un problema amb la teva petici6”

}

/playlist Acces limitat amb credencials: Si
GET: /playlist

EXEMPLE COS DE PETICIO:
BUIT

COS DE RESPOSTA:
{

"data": {
{

“name”: “1.jpg”,
“type”: “Image”,
“duration”: 8,

“path”: ““./static/1.jpg”,

“priority”: 8,

“isPlayed”: 0,

2
H
H
400 COS DE RESPOSTA:
{
"message": “Hi ha hagut un problema amb la teva peticio”
H

2.Aplicacié Control

/account Acces limitat amb credencials: Si
GET: /account/<string:username>

EXEMPLE COS DE PETICIO:
BUIT

COS DE RESPOSTA:
{

"account": {
n.n

"username": "user1",
"is_admin": 0,

}
H
400 COS DE RESPOSTA:
{
"message": “Usuari no trobat ”
H
POST: .
EXEMPLE COS DE PETICIO:
{

"account": {

"username": "userl",
"password": s%GT/8jZG _J:3ac3,

}
auth:”eyJhbGciOiJIUzUxMilsImlhdC...”
H

COS DE RESPOSTA:
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"account": {
"username": "user1",
"is_admin": 0,

}
H
400 COS DE RESPOSTA:
{
"message": “Usuari no trobat ”
H
PUT:
EXEMPLE COS DE PETICIO:
{

"account": {
"username": "user1",
"password": s%GT/8jZac3,

}
auth:”eyJhbGciOiJIUzUxMilsImlhdC...”

H
COS DE RESPOSTA:
{ "message": “Petici6 processada correctament"
4}100 COS DE RESPOSTA:
{ "message": “Usari amb ['username': userl ] no modificat "
H
DELETE: /account/<string:username>
COS DE RESPOSTA:
{ "message": “Usari amb [‘username': userl ] esborrat correctament"
4}100 COS DE RESPOSTA:
i "message": “Usari amb ['username': userl ] no trobat"

/accounts Acces limitat amb credencials: Si

GET:
EXEMPLE COS DE PETICIO:
BUIT
COS DE RESPOSTA:
{ Maccounts": [
"username": "admin", "is_admin": 1},
"username": "user3", "is_admin": 0},
"username": "user6", "is_admin": 0}
]
H
400 COS DE RESPOSTA:
{
"message": “Llista d’usuaris buida”
H
/login
POST:
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EXEMPLE COS DE PETICIO:
"username":"admin","password":"s%GT/jZac3624hY2453"}
COS DE RESPOSTA:
{ "token": “eyJhbGci....... ?

}

400 COS DE RESPOSTA:
{

"message": “Contrasenya incorrecta"

}

/content Acces limitat amb credencials: Si
GET:
EXEMPLE COS DE PETICIO:
BUIT
COS DE RESPOSTA:
{

content: [{id: 1, name: "radnoml.jpg", path: "/app/media/radnoml.jpg", size: "62015"},...]

400 COS DE RESPOSTA:
{

"message": “Usuari no trobat ”

}

POST: ,
EXEMPLE COS DE PETICIO:

{
"chunk": "45457fdsg566787909uiuyi8978056ugfef34gfs4rtdSy7658578",
auth:”eyJhbGciOiJIUzUxMilsImlhdC...”

}

COS DE RESPOSTA:
{

"message": “El fitxer {file.filename} guardat correctament”
H

400 COS DE RESPOSTA:
{

"message": “Hi ha hagut un problema: + exception.message”
H

DELETE:/content/<int:id> )
EXEMPLE COS DE PETICIO:
{

"account": {

"username": "user1",
"password": s%GT/8jZac3,

}
auth:”eyJhbGciOiJIUzUxMilsImlhdC...”
H

COS DE RESPOSTA:
{

;
400 COS DE RESPOSTA:

{

"message": “"El fitxer amb nom" + name + "no s'ha eliminat"

}

"message": “El fitxer amb nom:" + name + "s'ha eliminat correctament”
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/thumbnail/<string:file> Acceés limitat amb credencials: Si

GET:

EXEMPLE COS DE PETICIO:
BUIT
COS DE RESPOSTA:
{<thumbnail file>}
400 COS DE RESPOSTA:
{
"message": “Thumbnail no trobat ”

}
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Manual d'instal-lacio

Per tal de poder fer servir les aplicacions els unics requisits previs son:
Tenir instal-lat Docker desktop (Windows i1 Mac)

Tenir instal-lat Docker i Docker compose (Linux)

Tenir instal-lat un navegador d’internet (Tots)

Preparacié de les aplicacions

Degut a la naturalesa del llenguatge Python, el codi no és compilat, sera interpretat en execucio dins de les
imatges de Docker que generarem a continuacio.

Amb la terminal, hem d’anar fins a la carpeta on estigui el codi font.

En cas de Bash (Mac i Linux)

‘ cd /”Ruta_previa al codi font”/Codi_font

Dins, haurem d’introduir:

‘ docker-compose build

(depenent dels recursos de 1’ordinador pot trigar fins a 40 minuts)
I ja el podriem executar de la manera que veurem a continuacio.

Per defecte, al codi esta inclos el front end de Vue.Js compilat, no sent necessaris els passos detallats a
continuacio. Si es vol compilar de nou, es requereix tenir instal-lat el gestor de paquets npm.

Amb el terminal, anem a la carpeta de front end: (partint des de la carpeta de codi font)
cd Controller WebApp/frontend/

Alla instal-lem npm 1 bootstrap a la carpeta amb la segiient comanda:
npm install

npm install --save bootstrap-vue

Quan acabi, hem de fer:
‘ npm run build; npm run dev

Quan surti aquesta pantalla:

‘ Your ication is running here: h

Fem Control + C per aturar .

Seiuidarnent tornem a la car!peta anterior (1’arrel del codi font):

Per tal de generar les imatges de Docker , alla introduim:
‘ docker-compose build

(depenent dels recursos de 1’ordinador aquest pas pot trigar fins a 40 minuts)
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Els scripts inclosos ( d’inici de les aplicacions amb visualitzacié de la cartellera automaticament amb
I’engegada de la Raspberry, d’aturada i de reinici) només funcionen a Linux.

Configuracio d’inici automatic de les aplicacions i el navegador.

Amb la terminal introduim (en comptes de pi, el propi username):
sudo nano /home/pi/.bashrc
I seguidament:

‘./home/pi/start.sh

Per executar les aplicacions

Per terminal, accedim a la carpeta codi font com hem fet préviament al pas d’instal-lacio.
Un cop alla, introduim:
docker-compose up

Per accedir a les aplicacions, hem d’obrir el navegador d’internet i introduir les seglients URL en diferents
finestres o pestanyes :

http://127.0.0.1:8000 (per veure la cartellera)

http://127.0.0.1:80/controlPanel (per veure la interficie de control)

No és necessari tenir obertes les dues apps alhora per comprovar el funcionament només d’una.
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Manual d’instruccions

La caracteristica principal de la interficie d’usuari és que permet realitzar facilment les operacions. En cas de
ser necessari, es veu com realitzar-les amb aquest recorregut guiat sobre el panell de control:

Només accedir a la url (http://127.0.0.1:80/controlPanel si és una demo del projecte, si es troba instal-lat, amb la
RL del subdomini proporcionada), des de el navegador es pot veure aquesta pantalla de la figura 9.1:

Gestié de la cartellera

Inicia sessié

.........

E*] UNIVERSITAT s
i BARCELONA

Figura 9.1: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Panell d’inici de sessio
(Font: Elaboraci6 propia )

Les credencials per accedir a la demo adjuntada son [usuari: admin, contrasenya:admin1998]

Gestio de la reproduccio

Un cop comprova les credencials, entrem al panell de gestio de la cartellera i veiem directament la pestanya de
la llista de reproducci6 de la figura 9.2.

Contingut  Llista de reproduccié  Gest

Mode de reproduccié

Sequencial

Durada en segons (només Imatges)

2

Buidar la llista

E*] UNIVERSITAT:
i BARCELONA

Figura 9.2: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Pestanya “Llista de reproduccio
seleccionat (Font: Elaboracio propia )

799

sense cap element

Per defecte surt només un botd , una llista d’opcions per canviar el mode i la llista de reproducci6 tabulada.
El primer comengant des de 1’esquerra, ens permet buidar la llista de reproduccio.
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Gestié de la cartellera

Durada en segons
(només Imatges)  Reproduit

E*] UNIVERSITATo:
iM% BARCELONA

Figura 9.3: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Pestanya “Llista de reproduccié” amb un element seleccionat
(Font: Elaboraci6 propia )

Al seleccionar un element, com podrem veure a la figura 9.3 que apareixen aquests botons juntament amb una
miniatura del fitxer:
Esborrar de la llista (el fitxer seleccionat)

Reproduir després (no alterara la llista pero sigui el mode que sigui, reproduira abans de continuar, aquest fitxer)

Seleccionar fitxer com a intercalat (només visible als modes intercalats i permet assignar una entrada a la llista
com a tal).

En els dos casos anteriors, si es tracta d’un fitxer estatic, ens mostrara la finestra emergent de la figura 9.4 per
tal de demanar el temps de visualitzacio:

127.0.0.1 dice

hollywood_road_trees_111500_3840x2160.jpg
Afegir durada en segons:

Figura 9.4: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Finestra emergent duracio6 de la visualitzacio
(Font: Elaboraci6 propia )

En cas de deixar-ho buit, el sistema afegeix per defecte 6 segons

Per dur a terme aquestes funcions, sobre un element desitjat, només cal, seleccionar-ho, i un cop es veu la seva
miniatura i es marca de color blau a la taula, prémer el boté de ’accid desitjada.
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Modes de reproduccio

Mode de reproduccio:

Intercalat
Aleatori

Aleatori-Intercalat

Fig{lfa 9.4: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Pestanya “Llista de reproduccié” selector de modes
(Font: Elaboracio propia )

L’ordre de reproduccié dels continguts €s pot dur a terme en diferents modes:

Mode Seqiiencial:
L’ordre de la reproduccio de fitxers en aquest mode €s la esperada en un cua FIFO (First-in, first-out). Un cop
acabada reproduccio de la llista, torna a comengar de nou.

Mode Intercalat:

Funciona de manera similar a I’anterior: també es tracta d’una cua FIFO pero entre element i element es
reprodueix un fitxer seleccionat préviament per ’usuari com a intercalat. D’aquesta manera, es pot fer que un
contingut important es visualitzi amb molta més freqiiéncia que els altres.

Si I'usuari no selecciona cap fitxer, per defecte sera default.mp4

Mode Aleatori:

Per tal d’evitar que és reprodueixi un fitxer més cops que altres, aquest mode es tracta d’una permutacié de
I’ordre de la llista de manera aleatoria sense repeticio. Funciona de la mateixa manera que un sorteig: Cada cop
que hi ha un element seleccionat com a candidat, es treu fora i queden per les proximes iteracions de I'algorisme
els altres no escollits. Quan acaba de reproduir 1’ultim fitxer: reprodueix default.mp4 i torna a marcar com a
“candidats” tots els elements de la llista. Fent que 1’ordre cada cop sigui diferent.

Mode Aleatori-Intercalat:

Es tracta d’una combinaci6 dels dos modes esmentats anteriorment. La llista de reproduccio fara la seleccio
d’elements de manera aleatoria (tipus shuffle) pero entre cadascu intercalara un fitxer seleccionat préviament.
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Enviar un fitxer nou a la cartellera

Per tal d’afegir contingut nou al sistema per tal de poder reproduir-lo:
Primer canviem de pestanya 1 anem a la de contingut.

Sobre aquesta aplicacio
Gesti6 de la cartellera

Contingut

radnom.jpg
radnoms.jog

5 random3.png

Esborrar els fitxers seleccionats

E*3] UNIVERSITAT»:

i BARCELONA
Figura 9.5: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Pestanya “Contingut”
(Font: Elaboraci6 propia )

Acte seguit, premem el boto “afegir contingut” . El contingut de la pestanya canviara totalment per un com
aquest:

Gestié de la cartellera

; UNIVERSITAT os
&4 BARCELONA

Figura 9.6: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Pestanya “Contingut” apartat afegir contingut (Font:
Elaboraci6 propia )

Un cop aqui, podem arrossegar els fitxers a la finestra o fer clic al rectangle i s’obrira una finestra emergent que
ens deixara seleccionar multiples fitxers del nostre ordinador.
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Contingut  Llista de reproduccié ~ Gestionar usuaris  Mode de Manteniment  Tancar la sessié

3.3MB

286x180.jpg

Enviar tots els fitxers J Esborrar tots els fitxers

Enrere

Figura 9.7: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Pestanya “Contingut” apartat afegir contingut despres d’afegir
fitxers (Font: Elaboraci6 propia )

Al afegir-ne, sortiran les miniatures (si es tracta d’imatges) i una barra per informar del progrés. Aqui tenim
dues opcions, descartar I’enviada dels fitxers, o comengar-la.
Si s’ha enviat correctament, sortira una icona com aquesta de la segiient figura:

wari{pots deixar-ho en blanc si no & vo

e:(pots deiy 0. 3csinoel ol

i © Adminstrador

Figura 9.8: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Fitxer enviat correctament
(Font: Elaboracio propia )

I en cas contrari, com aquesta altre, descrivint el missatge:

El fitxer ja existeix
a la cartellera

Figura 9.9: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Fitxer no enviat correctament
(Font: Elaboracio propia )

Nota: Els noms dels fitxers no han de contenir espais ni cardcters especials com “fi” 0 “ ¢”. Tampoc signes

d’accentuacio.

Per tornar a veure el llistat de fitxers multimédia, premem el botd d’enrere.
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Opcions dels fitxers (eliminar, afegir a llista i reproduir després)

Gestio de la cartellera

Contingut

Esborrar els fitxers seleccionats

EII UNIVERSITAT o
i BARCELONA

Figura 9.10: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Pestanya “Contingut”
(Font: Elaboraci6 propia )

A la figura 9.10, podem fer diferents operacions sobre els fitxers (mitjancant la seva seleccié amb el checkbox si
son més d’un o simplement seleccionat amb el cursor quedant aquest de color blau) tal com indiquen els botons
(de la mateixa manera que a la pestanya de la llista, es veuen segons si s’ha seleccionat un fitxer o no):

Eliminar els elements seleccionats. Si es vol tornar a disposar d’aquests fitxers, s’ha de tornar a enviar de nou
amb el procés explicat anteriorment.

Afegir a la llista de reproduccio.

Reproduir despres. No afegeix el fitxer a la llista i serveix per mostrar puntualment un fitxer. En cas de voler-lo
afegir, cal prémer el boto “Afegir a la llista de reproduccio”

En els dos casos anteriors, si es tracta d’un fitxer estatic, ens mostrara la finestra emergent de la figura 9.4 per
tal de demanar el temps de visualitzacio:

127.0.0.1 dice

hollywood_road_trees_111500_3840x2160.jpg
Afegir durada en segons:

Figura 9.4: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Finestra emergent duracio6 de la visualitzacio
(Font: Elaboraci6 propia )

En cas de deixar-ho buit, el sistema afegeix per defecte 6 segons
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Gestio d’usuaris

En cas de ser administradors, podem veure una pestanya més que els usuaris normals: Gestionar usuaris

Sobre aquesta aplicacio

Gestid de la cartellera

ﬂ UNIVERSITATox
i< BARCELONA

Figura 9.11: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Pestanya “Gestié d’usuaris ”
(Font: Elaboracio propia )

En aquesta seccidé podem:

Afegir un nou usuari

Eliminar-ne (el seleccionat)

Modificar-ne (el seleccionat)

com aquesta figura 9.12:

Tant en el primer com en ['altim cas, sortira una finestra de dialeg

Nom d'usuari:(pots deixar-ho en blanc si no el vols canviar)

Contrasenya:(pots deixar-ho en blanc si no el vols canviar)

Usuari © Administrador

Guardar

Figura 9.12: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Finestra emergent modificar un usuari
(Font: Elaboracio propia )

Amb la diferéncia que al crear no deixa escollir el rol. Aixo es perque per defecte tots el usuaris seran sense
privilegis. Si es vol canviar, s’ha de seleccionar I’usuari, prémer modificar, i canviar el rol.
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Activar/Desactivar el mode manteniment

Si volem posar el mode manteniment, primer canviem de pestanya a la de “Mode manteniment”.
Podem saber si esta activat o no pel missatge com es veu a la segiient figura 9.13:

Gestié de la cartellera

UNIVERSITAT s
4 BARCELONA

Figura 9.13: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Pestanya “Mode manteniment”
(Font: Elaboraci6 propia )

Tancar sessio
Per tancar la sessio, només hem de canviar a la pestanya “Tancar la sessi

799

)

1 prémer el boto:

Gestié de la cartellera

Tancar la sessid

Tancar

E*] UNIVERSITATo:
i BARCELONA

Figura 9.14: Captura de pantalla de la interficie d’usuari final. Pestanya “Tancar la sessi¢” (Font: Elaboraci6 propia )

El sistema automaticament ens portara a la finestra d’inici de sessio vista al principi d’aquest manual (Figura
9.1)
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