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1.Funktionalitat

USB Wireless Power Device Control, nachfolgend UWPDC genannt, ist eine Software die es
dem Benutzer ermdglicht, ein USB-Gerat zum Schalten von handelstblichen
Funksteckdosen zu steuern.

Dies kann auf drei verschiedene Arten gemacht werden:

e Simulator

=
& ® & & & »

Der Simulator erméglicht das Simulieren des Gerates, die 8 Gerate werden mit LED’s
symbolisiert. Hier ist Beispielsweise Leitung 1 und 3 aktiv.
» Direkt

Hier wird das USB Gerét, welches lokal am Rechner angeschlossen ist, von der Software
angesteuert. Den Status geben die 8 LED’s auf dem Gerét aus.

+ Uber Netzwerk
Die Software steuert das USB Gerat an, welches an einem anderen PC angeschlossen ist.

So kdnnen beispielsweise von der Arbeit aus Geréate zu Hause eingeschaltet werden (PC,
Heizung, ...)



2.Installation des USB Gerates

Die Installation des USB-Funkmoduls ist kinderleicht. Nach dem Einstecken o6ffnet sich im
laufenden Windows-Betrieb folgendes Fenster:

Assistent fiir das suchen neuer Hardware

Willkommen
=

Ez wird nach aktueller und aktualisierter Software auf dem
Computer, auf der Hardwareinzstallations-CD oder auf der
Windows Update-‘w/ebazite [mit lhrer Eraubniz] gezucht.

D atenzchutznchtine anzeiqen

Sall gine Verbindung mit Windaws U pdate hergestellt werden,
urm niach Software zu suchen?

" Ja, rur dieze eine Mal
" Ja, und jedes Mal, wenn ein Gerdt angeschlossen wird
% Nein, diesmal nicht

Klicken Sie auf "weiter", um den Wargang fartzuzsetzen.

< Zuriick I wieiter » I Abbrechen

Der Anwender hat ,Nein, diesmal nicht* auszuwahlen, da der Treiber vorhanden ist und nicht
Uber WindowsUpdate bezogen werden kann.




Im nachsten Fenster ist der untere Punkt auszuwéhlen, damit der Treiber direkt ausgewahlt
werden kann.

Assistent fiir das suchen neuer Hardware
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Mit dizzem Aszziztenten konnen Sie Software fur die folgende
Hardwarekomponente instalieren:

PaoveerSwitch

/ .'\,I Falls die Hardwarekomponente mit einer CD
b oder Dizskette geliefert wurde. legen Sie dieze

. jetzt ein.

Wie mochten Sie vorgehen?

™ Software automatizch inzstallieren [empfohlen)

¢ Software von einer Liste ader bestimmten Quelle
inztallieren [fur fortgeschrittene Benutzer]

Klicken Sie auf "weiter", um den Wargang fartzuzsetzen.

< Zurick I wieiter » I Abbrechen

Nach dem Klick auf ,Weiter* erscheint nun:

Assistent fiir das suchen neuer Hardware

Wahlen Sie die Such- und Installabionsoptionen.

i Dieze Quellen nach dem zutreffendsten Treiber durcheuchen

Yerwenden Sie die Kontrollkastchen, um die Standardsuche zu emweitern oder
einzuzchranken. Lokale Plade und Yechzelmedien sind in der Standardsuche it
einbeqriffen. Der zutreffendzte Treiber wird inztalliert.

v wWechselmedien durchsuchen [Diskette, CD....]

¥ Faolgende Quelle ebenfalls durchsuchen:
3 =]

™ Micht suchen, sondem den zu installierenden Treiber selbzt wahlen

Yenwenden Sie dieze Ophion, um einen Geratetreiber aus einer Lizte 2u wahlen, Ez wird
hicht garantiert, dass der von [knen gewahlke Treiber der Hardware am besten entzpricht,

< Zurick wieiter » Abbrechen




Durch einen Kilick auf ,Durchsuchen® kann der Speicherort des Treibers direkt ausgewahlt
werden.

‘Wiahlen Sie den Crdner, der die Treiber Fiir die
Hardwarekomponente enthalt.

I svn ;I
| Dokumente
| edipse_projekt
| Javalsb_testcode
) LED
I Liblsh
|20 old_projekts
5 old_LwWrRDe
SR E |=b Treiber
I .svn
) UWPDC_edlipse hd

Klicken Sie auf ein Pluszeichen, um Unterordner anzuzeigen.

Ik I abbrechen |
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Im Projektordner ist dieser unter svn_ba/Usb Treiber zu finden, sollte der Treiber anderswo liegen so
ist selbstverstadndlich die richtige Quelle auszuwahlen und durch einen Klick auf ,,0K“ zu bestatigen.

Der entsprechende Pfad wird ins Fenster ibernommen.

Assistent fiir das suchen neuer Hardware

Wahlen Sie die Such- und Installabionsoptionen.

i Dieze Quellen nach dem zutreffendsten Treiber durcheuchen

Yerwenden Sie die Kontrollkastchen, um die Standardsuche zu emweitern oder
einzuzchranken. Lokale Plade und Yechzelmedien sind in der Standardsuche it
einbeqriffen. Der zutreffendzte Treiber wird inztalliert.

[ wWechselmedien durchsuchen [Diskette, CD....]

¥ Faolgende Quelle ebenfalls durchsuchen:

II:'xsvn_I::a'xLlsI:- Treiber ~|  Durchsuchen |

™ Micht suchen, sondem den zu installierenden Treiber selbzt wahlen

Yenwenden Sie dieze Ophion, um einen Geratetreiber aus einer Lizte 2u wahlen, Ez wird
hicht garantiert, dass der von [knen gewahlke Treiber der Hardware am besten entzpricht,

< Zurick I wieiter » I Abbrechen

Anschliessend mit ,Weiter” bestatigen.



Der Treiber wird nun installiert:

Assistent fiir das suchen neuer Hardware

Die Software wird instalhert. ..

_\> I1SB Funkzachalker

£ Zuriick Wheitern = Sbbrechen

Nach Fertigstellung erscheint das Bestéatigungsfenster:

Assistent fir das Suchen neuer Hardware

~ Fertigstellen des Assistenten
N
N

Die Saoftware fir die folgende Hardware wurde installiert:

o

1SE Funkzchalker

Klicken Sie auf "Fertig stellen”’, um den Vorgang abzuschliefen.

< Zurick I Fertig stellenl Ahbrechen




Durch einen Klick auf ,Fertig stellen” ist die Installation abgeschlossen, das USB-Modul miisste nun
funktionieren.

3.Bedienung der Software

Die Software wird Uber die .jar Datei UWPDC.jar gestartet. Es erscheint die UWPDC
Administration Console:

LIWPDE Administration Console ;IEIEI
Fort 1 Anschalten .
Fort 2 Anschalten &
Port 3 Anschalten &
Fart 4 Arschalten .
Fort 5 Anschalten &
Port & Anschalten &
Fart 7 Anschalten .
Port 3 anschalten &

Ports zurticksetzen Einstelungen Beendan

Alle Kanale sind defaultmafRig auf AUS geschaltet, der Benutzer kann einzelne Kanale durch
Klick auf den ,Anschalten“-Button einschalten. Die Kontrollleuchte des Ports wird dann aktiv,
bzw. die Leitung erhalt Strom. Beispielsweise geht die Nachtischlampe an.

Einstelungen

Uber dem Button kann der Benutzer die Namen der einzelnen Ports andern:




| B uwPDC Administration Console Einstellun o ]

Einstellungen

Bitte wahlen Sie einen Port aus und geben Sie eine Bezeichnung ein
Port Bezeichnung

Port 1 | w» | |Machttischlampe

Part 1
Part 2
Park 3
Port 4 Br Sie eine Datenguelle aus, die Sie steusrn mochten
Park 5 Mle
Part &

Fort 7 :

Fort &

oK Abbrechen Ubernehmen

Hierflir muss er links das Ment aufklappen und bei ,Bezeichnung” den Namen des Gerétes,
welches er an Port 1 angeschlossen hat, eingeben. Diesen Vorgang muss er fur alle Ports
die er umbenennen mochte wiederholen.

AulRerdem kann er hier die Datenquelle auswéhlen. Hier kann er den Simulator, das USB-
Gerat oder keine Quelle (N/A) auswahlen. Wird N/A gesetzt so kann kein Gerat gesteuert
werden. Dabei werden die Ports zurlickgesetzt, der Proxy hangt das gegenwartige Gerat ab.
Die Fernsteuerung im Netzwerk ist mit einem Applet und mit einer eigenstandigen Java-
Applikation mdglich. Die Einschrankung: Das Applet kann nur mit dem Server Verbinden,
von dem auch das Applet geladen wurde (ist eine Sicherheitseinschrankung der Java VM).

B uwpDC Administration Console Einstellun o ]

Einstellungen

Bitte wahlen Sie einen Port aus und geben Sie eine Bezeichnung ein
Port Bezeichnung

Port 1 | = | |Pork 1

Bitte wahlen Sie eine Datenquells aus, die Sie steuern mibchten
Datenquelle

Simulakor -

LISE
Simnulakor
s

Abbrechen Ubernehmen
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Mit dem Button | Fortszurlicksetzen |y ann der Benutzer alle Ports auf Null zuriicksetzen,

d.h. alle Steckdosen werden vom Strom getrennt.

Die Taste

ist der sogenannte ,KnightRider-Modus". Mit dem Driicken der Taste werden

die Ports wie ein Lauflicht ein- und ausgeschaltet. Der KnightRider-Modus schaltet sich nach

gut 12 Sekunden automatisch ab.

4.Programmtechnischer Aufbau

{2 AbstractSteuerung

v cachedStatus: int
g eventHandier:

& addStatuzliztener

C;""‘ clogeConnection)

@' getStatus(y: int

@ isPortOniin port: int): boolean

C;'q openConnection)

@ portlusschatendin port: int)

@ porEinschaten(in port: int)

& removeStatuslistener

@ reset()

d‘ setPortZustand(in port: int, in istEingeschatten: boolean)
g trigoerStatusEvent(in port: int, in istEingeschatten: boolean)

A A
= il @ UshS —
@ RmiSteueruny sbSteuerung @ Simulator
rmiServer: RmiSteuerungsinterface o huffer: bYtE[] & fenster: Frame
rmiThis: RmiStatusListener ”F dev: Device _ & leds: LED
serverhblame: String & PSCMD_ECHO: int & status int
& PSCMD_GET: int ’
closeConnectioni) £ PSCMD_OFF: int @ clogeConnection,)
getPaneBeschreibung(): String(] F psemp_on: int .
getStatus): int - @ oetStatus() int
openConnaction() & Ushsteuerung() @ inifenster()
openConnection(in server: String) @ ausschatten(in port: int) @ openConnection()
setPortZustand(in port: int, in istEingeschatten: boolean) clogeConnection() @ setPortZustand(in port: int, in istEingeschaten: hoolean)

@
statusGeandert(in e: StatusEvent) @ einzchaten(in port: int)
@ getStatusC): int
@ openConngction()
i@ =setPortZustand(in port: int, in istEingeschatten: boolean)
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@ SteuerungsProxy

client: AbstractSteuerung
datenuelle: int

% LMWPDC_CUSTOM: int

¥ LvWPDC_NETZWERKG int

B LWPDIC_NICHT _VERBUNDEN irt
& LWPDC_SIMULATOR: int

¥ LePDC_USE: int

d: SteusrungsProxy()
cf SteuerungsProxy(in datenGuelle: int)

=]

[N =~ I - R I - )

clientEntfernent)

closeConnection()

getClient() AbstractSteuerng

getDatenCulle); int

getStatus int

openConnectiond)

setClient(in client: AbstractSteuerund)
setDatenGuellein datenGuele: int)

setPort Zustand(in port: int, in istEingeschaten: boolean)
statusGesndert(in & StatusEvert)
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3 MainGUI

o jButtonBeenden: JEutton

o jButtonEE. JEutton

a jButtonEinstellungen: JEutton

o jButtonReset. JEutton

mpp: MultiPortPanel

settingsFrame: SettingsFrame
startUpEndine: StantUpEngine
steusrungsProxy: SteuerungsProxy

=3

b

=3

[

actionPerfarmedlin argl: ActionEwvent)
hidehdainGui’

intCamponentsi)
knightRidertoduleEasterEqo)
showhlainzUIC)

showSettings()

shutDowni)

9 o oBm @ O 0

19 SettingsFrame

jButtonibbrechen: JEuton
jButtonOk: JEuttan
jButtonUekernetmen: JEutton
jComboBoxDatencuelle; JComboBox
jComboBoxPortAusvwahl JComboBox
jLabelnletungDatencuele: JLabel
jLabeltnletungPort: JLakbel
jLabelBezeichnung: JLabel
jLabelDatentuele: JLakel
jLabelEinstelungen: JLakbel
jLabelPort: JLakel
JTextFisldPortBezeichnung: JTextField
mpp: MuttiPortPanel
steuerungsProxy: StewerungsProxy

SeftingsFramelin mpp: MultiPortPanel | in steuerungsProsy: SteuerungsProxy)
actionPerformed(in argl: ActionEvent)
apply AndExit()

applySeftings)

cancel)

getDatencuele)

getPartMame)

hideSettings()

inttComponents()

itemEtateChangediin argl; temEvent)
setDatencuele)

setPortame)
showFailureDescTolong()
showFailureEmpty ()

shoveSettings()
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hainsUIin startUpEngine: StartJpEngine, in mpp: MultifortPanel, in settingsFrame; SettingsFrame, in steverungzsProxy: SteuerungsProxy)

© Tray

& mainGUl: haincUl
& settingsFrame: SeftingsFrame
& startlpEngine: StartUpEngine

d: Tray(in engine: StartUpEngine, in gui: MainGUl, in settings: SettingsFrame)
@ closeTray()



9 MultiPortPanel

& ghstractSteverung: AbstractSteverung
o istEingeschatet. boolean(]
o spArray; SinglePort

Cf MuttiPortPanellin abstractStewerund; AhstractSteusrung)
@ addactionTall])

getPortMamelin portnr: int): String

getPorttlamebrray(: String(]

remoyvedctionFromaI

zetPortMamerin portnr: int, in portdesc: String)
setPortMamerrayin porthamesrray: String]
statusGedndert(in e StatusEwvert)

wwitch AT

umschatten(in portnr: int)

o o o o Qo @
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9 SinglePort

o jButtonUmschaltButton: JButton
o jLabelBezeichnung: JLakbel

o |ed?: LED

mpg: MuttiPortPanel

porthr: it

=]

=3

d: SinglePaort(in porthr: int, in mpgp: MutifFortPanel)
actionPerformed(in argl: ActionEvent)
addActionToSP0

getPortMamel); String

intComponertslin partMr: int)
ledauzzchaten)

ledEinschateni’)

removedctionFrom=P)

zetButtonLabellin desc: String)
setPortMamelin desc: String)

o oo o @m @ Q@




BB BB

o o oo 0 0 o q

i3 RmiServer

eventHandler: RmiStatusEventHandler
panel MultiPortPanel

registry: Registry

steuerung; AbstractSteverung

Rmizerver(in steuerung: AbstractSteverung)
addRmiStatusListener(in listener: RmiStatusListener)
getPanelBeschreibung(); String(]

getstatus( int

removeRmistatuzListener(in listener: Emistatuslistener)
setMultiPortPanellin panel: MultiPortPanel)

setPort Zustand(in part; int, in istEingeschaltten; boolean)
statuzGeandert(in e StatusEvent)

stopServer()

{3 RmiStatusEventHandler

& ListeDerLauscher: RmiStatusliztener

@ addRmistatusListener(in lauscher, RmiStatusLlistenst)
@ removeStausListener(in lauscher: RmisStatusListenet)
@ statusBEventiuzlbzeniin evert: StatuzEvent)

-14 -
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ginterface:
@ RmiSteuerungsinterface

addRmiztatusLiztener(in liztener. RmistatuzListener)
getPanelBeschreibungl): Stringl]

getStatus(): int

removeRmistatusListenar(in istener: RmiStatusLiztener)
zetPort Zustand(in port: int, in istEingeschaten: boolean)

zinterface:
£ RmiStatusListener

@ statusGednderr(in e StatuszEvent)




@ StartUpEngine

& mainzUl MainU
mpp: MutiPortPanel

(=3 =]

rmiserver: Rmiserver

=]

zettingzFrame: SettingsFrame

=]

steuerungzProxy: SteuerungsProxy
& storageEndgine:; StorageEndine
o tray: Tray

& mainlin args: String])
@ shutDoveni)
@ startpg)

(3 StorageEngine
o dateiMame: String

d: StorageEnginelin dateiMame: String)
@ loadSettings(in mpp: MuttiPortPanel | in steverungsProxy: SteuerungsProxy)
@ saveSettingz(in mpp: MultiPortPanel, in prox!: SteuerungsProxy)

9 Fehler

o prirtWriter: Prirtyvriter

o wearnungsStream; Print=tream

CJS enableLogfilelin dateiname: String)

@ setMarnungsStreamiin stream: PrintStream)
;‘f shawFehler(in fehlerbeldundg: String)

CJS shawAarnunglin meldung: String)
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5. Implementierungskonzepte und
Einschrankungen

5.1. die GUI

Nach den anfanglichen Versuchen mit einem GridLayout, welches die Verfiighare
Fensterbreite zu gleichen Teilen auf die Bereiche Labe, Button und LED aufteilt wurde den
GUI-Ingenieuren schnell klar, dass die derzeitige Oberflache nur als Alpha-Version
betrachtet werden kann und einer Portierung in ein professionelles Layout bedarf. Die
Entscheidung ist auf Swing gefallen, welches sich mit NetBeans relativ einfach erstellen
lasst.

Im ersten Schritt wurde der Einstellungsdialog im Rahmen der Migration auf Swing in eine
eigene Klasse geschrieben. Es stellte sich jedoch heraus, dass bei der Implementierung der
GUI auf Swing-Basis viele Eigenschaften vom Betriebssystem geerbt werden, wie z.B. die
Wahl der SchriftgroRe und Art. Dies wurde dann im zweiten Build der Klasse SettingsFrame
bertcksichtigt. Die Schriftarten wurden diesmal hart implementiert. Das Layout kann sich so
auf den unterschiedlichen Plattformen nicht mehr veréandern.

Im zweiten Schritt wurde dann die MainGui portiert. Da sie ebenfalls eine eigene Klasse
darstellt, mussten die zuvor integrierten Funktionen ausgelagert werden.

Das Layout der MainGui verursachte durch die Fille der 28 Objekte unvorhersehbare
Probleme. Es kam zu Verdnderungen des Layouts wahrend der Laufzeit durch die
veranderbaren Labels / Buttons. Daher musste eine einfach zu administrierende, jedoch
ebenso leistungsfahig wie auch portable Oberflache geschaffen werden.

Das Design wurde wie folgt verabschiedet:
» SinglePort Panel — Eine Bezeichnung, ein Button, eine LED

» Acht SinglePorts werden zu einem MultiPortPanel zusammengefasst, welches
Funktionalitat nach aufRen anbietet. Dabei wurde darauf geachtet, dass das MPP
auch ohne StorageEngine funktioniert.

* Die Gui besteht aus dem Hauptfenster und dem Einstellungsfenster
» Das Hauptfenster besteht aus einem Panel und den Buttons.

» Das Panel beinhaltet ein Array mit 8 Single-Ports, sie sind quasi eine Zeile, die haben
jeweils eine Beschriftung, einen Umschalte-Button und eine LED, welche den
Zustand des Ports anzeigt.

Als zugrunde liegendes Layout wurde beim SinglePort auf ein javax-Layout zurtickgegriffen,
welches mit NetBeans 5.5.1 erzeugt wurde. Das Panel implementiert einen StatusListener,
der aufgrund von Status-Events die einzelnen Ports umschaltet. Einen direkten Zugriff auf
die SinglePorts ist nicht mdglich. Ein Zugriff auf die SinglePorts ist nur Uber das
MultiPortPanel moglich. Die Bezeichnungen der Labels kénnen unter dem Einstellungsmenti

-16 -



geandert werden. Dazu muss der passende Port ausgewahlt werden. Dann muss im
nebenstehenden Textfeld die gewinschte Bezeichnung angegeben werden. Ungiltige
Bezeichnungen sind leere Strings, oder Strings mit mehr als 30 Buchstaben. Der Benutzer
wird mit einer Fehlermeldung hiertiber unterrichtet. Zudem hat der Benutzer unter dem
Einstellungsmend die Mdglichkeit die zu steuernde Datenquelle wahrend der Laufzeit zu
verandern. Im Hintergrund wird dabei eine Methode auf dem SteuerungsProxy aufgerufen,
welcher dementsprechend die Datenquelle &ndert.

Als Datenqguellen stehen zur Verfligung:
» Simulator (Default-Einstellung, falls Einstellungen nicht geladen werden konnten)
* USB - der USB-Funkschalter wird damit gesteuert

* N/A (Not available) — kein Gerat kann gesteuert werden. Dabei werden die Ports
zurlckgesetzt, der Proxy hangt das gegenwartige Gerat ab.

Der Benutzer hat zudem die Mdglichkeit die Ports im Hauptmeni zurickzusetzen. Dabei
wird eine Reset-Methode auf dem SteuerungsProxy ausgefihrt. Das Endgeréat liefert durch
Statusevents das erfolgreiche Durchfiihren des Resets. Erst dann werden die Buttons und
LEDs zurlickgesetzt.

Die Bezeichnungen der Ports werden beim Start durch die StorageEngine geladen. Dabei
wird dem Panel ein String Array mit den Bezeichnungen Ubergeben, das MPP wertet dieses
dann selbststandig aus. Beim Speichern ubergibt das MPP der StorageEngine ein String
Array, die StorageEngine wertet dieses dann aus. Die Auswahl der Datenquelle wir in Form
eines Integers in der neunten Zeile der Konfigurationsdatei abgelegt und wieder ausgelesen.
Dazu kommuniziert die StorageEngine mit dem Steuerungsproxy

Die Klassen:
*« mainGUI
* MultiPortPanel
» settingsFrame
e StorageEngine
» SteuerungsProxy
*  RmiServer
e und Tray werden von der StartUpEngine geladen

Die StartUpEngine hat eine Main-Methode und startet zu Beginn alle Prozesse und beendet
diese auch wieder durch Aufruf der ShutDown() Methode. Die Klasse Fehler enthélt statische
Methoden, auf die jede andere Klasse zugreifen kann. Mithilfe der Klasse Fehler kdnnen
dem Benutzer Fehlermeldungen angezeigt werden. Diese erscheinen dann als
MessageDialog der Klasse JOptionPane auf der jeweiligen Benutzeroberfliche. Zudem
bietet Fehler ein Logging mit Zeitstempel der Form YYYY-MM-DD HH:MM:SS an, womit
gezielt Debugging-Informationen entnommen werden kénnen. Um das Logging zu aktivieren
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muss die Methode enableLogfile(Dateiname) aufgerufen werden. Fortan wird mitgeloggt.
Dabei wird stets an die bereits vorhanden Logfile weitergeschreiben.

5.2. Die Steuerung

Die Ansteuerung des physikalisch UsbGerats und des Simulators, direkt angesteuert und
Ubers Netzwerk angesteuert sollte mdglichst transparent ablaufen. Es sollte fir Grafische
Oberflache also keine Rolle spielen was fiir ein Gerat tatsédchlich verwendet wird. Hier gibt es
grundsatzlich 2 Mdéglichkeiten diese Polymorphie zu erreichen.

5.2.1. Variante: abstrakte Basisklasse

<< abstract>=
Steuerung

=<abstractz> anfport : inth: waid
<zabstract=> aug’port : int): woid
=<abstractr> statusport : int) : woid

P

UsbSteuerung TopSteuerung SimulatorSteuerang

NetamwetoAddresse | String

aniport :int) : waid anfpert: int): veid anfport : int): woid
ausiport:int): void austport : inf) ; woid ausport :int) : void
statugport : int) : waid statuzpart: int) : waid statusiport : inf) : waid

Es gibt eine Abstrakte Basisklasse die den Rahmen festlegt und die Kind-Klassen fillen
diesen dann mit unterschiedlichen Funktionalitaten.

5.2.2. Variante: Streams

Eine andere Mdglichkeit ist diese Transparenz Uber Streams zu erreichen. Das es also eine
Steuerungs Klasse gibt der man je nach dem was fir ein Gerat man verwendet einen
anderen Stream zuweil3t. Hierbei missen die verschiedenen Streams dann das gleiche
Protokoll verwenden.
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Ushb

— - getSteuerungsStram: Stieamr

Stausrungy

SteseruagsCtream : Streem i_\::\_ __________ Zumeizuiny 21 Lauleeil

—

anipart int): wod \
ausiport: int: weid .
statis(part : int) :waid N
<<event= StatusChanged : void R

Simulator

= — A geStenarungsStrean) : Stream

Abbildung 1: Steuerung lber Streams

5.2.3. Vor- und Nachteile

Variante 2 hatte den Vorteil, dass sich Streams realtiv einfach Ubers Netzwerk verwenden
lassen, denn Netzwerk-Sockets arbeiten in Java auch mit Sreams. Wir haben uns aber fir
Variante 1 entschieden, da man so die vorteile der Objektorientierten Programmierung
nutzen kann. Es ist deutlich einfacher, auch wenn das Projekt schon weit fortgeschritten ist,
Anderungen vorzunehmen. Ein weiterer Problem der Streams ist das Debugging. In Streams
kann man schlechter reinschauen als in Klassen (Dank des Debuggers © ). Ein weiterer
Nachteil ist hier das der Simulator auch einen Stream mit diesem Protokoll emulieren muss.

5.3. Das USB-Gerat

5.3.1. USB Grundlagen

Der USB Bus sollte den Meisten Personen geldufig sein, die mit Computern zu tun haben.
Zum Entwickeln von USB Geraten und der dazugehdrigen Software ist jedoch etwas
Hintergrundwissen Uber USB nétig. Da die USB Spezifikationen sehr umfangreich sind, wird
hier Uberwiegend auf die Dinge eingegangen, die fir diese konkrete Anwendung Wichtig
sind.

5.3.1.1. USB Geschwindigkeit

Der USB Funkschalter verwendet den langsamsten, verfigbaren Ubertragungsmodus, den
es fur USB gibt, Low-Speed USB mit 1,5 MBit/s bzw. 187,5 KByte/s. Hohere Datenraten sind
mit dem verwendeten Mikrocontroller und der Software Implementierung nicht méglich. Die
theoretisch méglichen Datenraten kdnnen auch bei weitem nicht erreicht werden, fur diese
einfachen Steuerungsaufgaben ist dies jedoch kein Problem.
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5.3.1.2. USB Endpoints

Die Kommunikation lauft beim USB tber Endpoints ab. Diese Endpoints stellen unabhangige
Kommunikationskanale dar, mit denen entweder Daten gesendet oder empfangen werden
kénnen. Die Enpoints sind durchnummeriert, dabei sind die Endpoints in feste Bereiche zum
Lesen und Schreiben eingeteilt. Eine besondere Rolle nimmt der Enpoint mit der Nummer 0
ein. Er ermoglicht die Kommunikation mit ControlMessages, jedes Gerdt muss diesen
Control Endoint Implementieren, denn Windows lie3t Geréateeigenschaften tber ihn aus.
Dadurch ist es erst moglich, dass Windows den Richtigen Treiber fur ein USB-Geréat
installiert.

Die Kommunikation auf den anderen Endpoints kann auf verschiede Arten Ablaufen, da aber
Low-Speed-Usb verwendet wird, ist nur der Interrupt Transfer erlaubt.

5.3.1.3. USB Treiber

Zur Kommunikation mit dem USB-Gerat wird LibUsb verwendet, eine frei verflighare
Bibliothek, die den Zugriff auf die Endpoints ermdglicht, ohne das ein
Anwendungsspezifischer Kernel-Treiber programmiert werden muss. Dazu muss fir das
Usb-Geréat ein generischer LibUsb Treiber installiert werden. In der spateren Anwendung
greift man dann mit Hilfe einer LibUsb-dIl auf den LibUsb Treiber zu und kann mit dem Usb-
Gerat kommunizieren. Damit Windows weil3, dass es den LibUsb Treiber fur den Usb
Funkschalter verwenden soll, muss eine Inf-Datei Erzeugt werden. In dieser Datei wird
festgehalten, welche Treiber-Dateien fur eine Bestimmte PID/VID Kombination verwendet
werden soll.

5.3.1.4. Verwenden der LibUsb in Java

LibUsb ist eigentlich fur ¢ / c++ programmiert, es stellt seine Funktionen Uber DlIs bereit. Um
diese Funktionen komfortabel in Java nutzen zu kénnen wird eine LibUsb Java Wrapper
verwendet (http://libusbjava.sourceforge.net/wp/). Die ganzen Funktionen und Daten werden
hier Uber Klassen zur Verfligung gestellt und ermdglichen so Objektorientierten Zugriff auf
USB. Da die LibUsb und der LibUsb Java Wrapper auch Linux kompatibel bzw. sogar dort
entstanden sind sollte ein Betrieb des ganzen Systems unter Linux relativ unproblematisch
maoglich sein.

Alle DllIs, die zum Betreiben des Libusb-Wrapper bendétigt werden, werden automatisch bei
der Treiberinstallation ins Windows Systemverzeichnis kopiert.

5.3.2. Hardware

Die Hardware Besteht aus den folgenden Bausteinen:
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8 bit AVR Mikrocontroller , er ist Quasi das Gehirn des USB Funkschalters.

Quarz: Da die USB Kommunikation komplett in der Firmware des Mikrokontrollers
implementiert ist, wird ein 12 MHz Quarz Bendtig, um die USB-Timing-Spezifikationen
einhalten zu kénnen.

Spannungsregler : Um das Geréat tGber den USB Anschluss versorgen zu kdénnen, missen
die 5V von der USB Buchse auf ca. 3,3 V gewandelt werden. Hierzu werden einfach 2 Si-
Dioden in Durchlassrichtung in Reiche geschalten, durch den Spannungsabfall von ca. 0,7 V
pro Diode werden dann 3,6V erreicht. Dies liegt innerhalb den Spezifikationen fur die USB
Ubertragungspegel.

Status LEDs: Des weiteren befinden sich 8 LEDs auf der Platiene, die den Zustand der
jeweiligen Funksteckdosen anzeigen.

433 MHz Funkmodul: Zum Steuern der Funksteckdosen wird dann noch ein 433,92 Mhz
AM Funkmodul bendtigt. Der Mikrocontroller Emuliert hierbei das Signal eines Handsenders,
mit dem die Funksteckdosen urspringlich geschalten wurden. Das Funkmodul wird fir den
Betrieb des USB Geréts nicht zwingend benotigt.

Schematische Ansicht:

Status LEDs

A

A
\ 4

Mikrocontroller

uUSB

433 Mhz
Funkmodul

Steckdose Steckdose

5.3.3. Firmware
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Die Firmware basiert auf einem unter GPL verfliigbaren Software von Objective
Development(http://www.obdev.at/products/avrusb/index.html). Es wurde eine
Beispielanwendung erweitert, die ursprunglich nur zum schalten von LEDs verwendet wurde.
Es wurde dann der Code zum Emulieren der Funkfernsteuererung hinzugefugt. Die
Einzelnen Funksteckdosen verhalten sich dabei gleich wie die LEDs. Aul3erdem wurde die
Firmware um je einen Interrupt Endpoint zum Lesen und Schreiben erweitert, da die
Eingesetzte JAVA USB Library Probleme mit Geraten ohne zusatzliche USB Endpoints hat.
Das urspriungliche Kommunikationsprotokoll wurde zusatzlich auf diesen Endpoints
implementiert, so dass man das USB-Gerat sowohl Gber ControlMessages als auch Uber die
Interrupt Endpoints steuern kann.

5.3.4. Das Protokoll

Das Protokoll wurde von dem Urspriinglichen Anwendungsbeispiel ibernommen, man kann
das USB-Gerat jedoch sowohl tber Controlmessages als auch Uber die Interrupt Endpoints
steuern. Das Protokoll ist relativ einfach aufgebaut, ein Frame besteht immer aus einem
Kommando und einem Parameter, eventuell antwortet das Geréat mit einem Ruckgabewert.
Kommando und Parameter sind jeweils ein Byte grof3 und werden einfach hintereinander
Ubertragen.

Kommando Parameter | Rickgabewert | Beschreibung

0x00-Echo * * Gibt die als Parameter gesendeten
Daten als Ruckgabewert zurtick, zum
Testen der USB Verbindung

0x01-Get * Status als Bit- | Gibt den Aktuellen Status der Ports als
Feld Bit-Feld zurlck(fur jeden Port je ein Bit
im Ruckgabewert

0x02-On Nummer - Schaélt einen Port ein
des Port
0x03-Off Nummer - Schalt einen Port aus
des Ports
5.4. Fernsteuerung tber RMI
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Die Fernsteuerung ermdglicht es, mit Hilfe eines Java-Fahigen Browsers, Ports ein und
auszuschalten. Einstellungsfunktionen, wie das Andern eines Portnamens oder der
Datenquelle ist nicht mdglich.

5.4.1. Moglichkeiten

Wir haben verschiedene Mdéglichkeiten in Betracht gezogen, wie sich die Fernsteuerfunktion
realisieren lasst. Es héatte die Mdoglichkeit gegeben, das wir ein eigenes Protokoll
Implementieren, das Uber TCP-Sockets funktioniert. Dazu muss man einen Server
Programmieren, der Multithreading benétigt. Auch muss man auf beiden Seiten einen
Protokoll Handler schreiben. Wir haben uns dann aber fir Java RMI entschieden, da dies mit
relativ wenig Code funktioniert, und da es in der Java Welt weit verbreitet ist sollte es auch
stabiler funktionieren wie eine selbstprogrammierte Losung.

5.4.2. Funktionsweise der Fernsteuerung

Bei der Fernsteuerung wurde versucht, Oberflache und Steuerungsfunktionalitat zu trennen.
Deshalb wird zunéchst die Steuerung und danach die Oberflache beschrieben.

5.4.3. RmiSteuerung

Die RmiSteuerung ist von der AbstraktenSteuerung abgeleitet und kann somit wie eine
Lokale Steuerungsklasse verwendet werden. Man kann die Verbindung entweder zu einem
bestimmten Server aufbauen oder es werden Standarteinstellungen verwendet. Diese
Standarteinstellungen  werden in  einer statischen Variable gespeichert. Die
Standarteinstellung zum 6ffnen der Verbindung wird benétigt, da AbstractSteuerung keine
Argumente zum 6ffnen einer Verbindung hat, die RmiSteuerung sich aber mdglichst &hnlich
verhalten verhalten soll.

5.4.4. Kommunikation mit RMI

Die Kommunikation des Fernsteuerungs-Applet mit dem Hauptprogramm findet tUber Java
Remote Methode Invokation (RMI) statt.

RMI ermdglicht es Methoden von Objekten aufzurufen, die sich auf einem anderen Computer
befinden. Dabei kdnnen Parameter (bergeben werden und es kdnnen Rickgabewerte
empfangen werden. Dies funktionier Uber Marshalling, was fast das gleiche wie
Serialisierung ist. Dadurch ist es auch mdglich komplexe Objekte auf einen entfernten
Computer zu tbertragen.

Um RMI einsetzen zu kdnnen ist nicht viel Code nétig, jedoch muss man einige Interfaces
und Klassen programmieren. Fir jede Klasse, die man Ubers Netzwerk nutzen will, muss
man ein Interface erstellen, das von der Klasse Remote abgeleitet ist und die Methoden
beinhaltet, die man Ubers Netzwerk nutzen will. Dann braucht man noch eine Klasse, die
dieses Interface Implementiert. Wir haben uns dafiir entschieden, eine eigene Klasse zu
erzeugen, die RmiServer Klasse. Diese Klasse Ubernimmt auch verschiedene Dinge, die
bendtigt werden, damit man das Objekt Gbers Netzwerk erreichen kann.
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Abbildung 2: Datenfluss beim Funktionsaufr uf

5.4.5. Event Callback

Damit die Fersteuerung auch mitbekommt, wenn man lokal einen Port verandert hat, muss
das entfernte Objekt benachrichtigt werden. Dies geschieht iber einen Callback. Dabei ist
die rmiClient Selbst wieder ein Rmi-taugliches Objekt. Beim Aufbauen der Verbindung
registriert sich die RmiClient beim RmiServer. Wenn der RmiServer jetzt ein StatusEvent
bekommt, ruft er den statusListener des RmiClient iber RMI auf und so kann ein anderer PC
Ubers Netzwerk Events empfangen. Fir diesen RmiEventListener wurde wieder ein eigenes
Interface bendtigt.

5.4.6. Generierung des Stubs

Damit die RMI-Kommunikation funktioniert, missen Stubs erzeugt werden (Stubs sind
Klassen, die Java intern fir die Rmi Kommunikaton bendétigt). Ab Java 1.5 kdnnen die Stubs
automatisch zur Laufzeit erzeugt werden, hierzu muss beim starten der Java Anwendung ein
Kommandozeilen Parameter angegeben werden. Deshalb wurden die Stubs mit Hilfe des
Kommandozeilenprogramms  rmic aus dem SDK erzeugt. Mit der Batchdatei
RmiStubsErzeugen.bat konnen alle bendtigten Stubs erzeugt werden. Dies ist jodoch nur
notig, falls anderungen an den Interfaces vorgenommen wurden.

5.4.7. Die Oberflache der Fernsteuerung

Das Applet verwendet das gleiche Panel, wie die normale GUI. Der Konstruktor des Panels
wird lediglich mit der RmiSteuerung aufgerufen, damit die Steuerbefehle Ubers Netzwerk
geschickt werden. Wir wollten auch, dass im Applet die gleiche Beschriftung der Ports
angezeigt wird, wie in der GUI des Server. Deshalb haben wir im RmiServer noch eine
zusatzliche Methode implementiert, die es ermoglich die Beschriftungen Uber RMI zu
Ubertragen.

5.4.8. Verbindung zum richtigen Server
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Das Applet muss den Namen des Server kennen, auf dem die UWPDC GUI ausgefihrt wird.
Dazu wird in der HTML Datei, in die das Applet eingebettet ist, mit einem param-tag der
Servername festgelegt.

<par am nanme="ser ver Name" val ue="1ocal host">

5.5. Das System-Tray-lcon

Beim Minimieren verschwinden Hauptmeni und Einstellungsmeni als Traylcon im
SystemTray. Der Anwender hat hier die Mdoglichkeit das Hauptmenl sowie das
Einstellungsmenl separat voneinander aufzurufen und die Anwendung zu beenden. Per
Doppelklick auf das Traylcon wird das Hauptmeni wieder aufgerufen. Der Simulator bleibt
jedoch weiterhin gedffnet und der Anwender hat auch keine Mdglichkeit diesen Uber das
Traylcon aufzurufen bzw. zu beenden. Dies ist von den Entwicklern so gewiinscht.

Mdgliche Erweiterungen des SystemTrays sind die direkte Auswahl der Datenquelle, sowie
die direkte Beschriftung der einzelnen Ausgénge. Desweiteren konnen problemlos
unterschiedliche Status,- Informations- und Fehlermeldungen, sowie animierte Icons
hinzugefigt werden.

Grundlage fur den Quellcode waren die folgenden Quellen:

» http://java.sun.com/developer/technicalArticles/J2SE/Desktop/javase6/systemtray
* http://www.tutego.com/blog/javainsel/2006/03/insel-system-tray-nutzen.html

http://1i busbjava. sourcef orge. net/ wp/ res/doc/ ch/ nt b/ usb/Li busbJava. h
tm

http://de.wikipedia.org/wiki/Usb
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