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1) TEMA DO PROJETO: 
1.A) Título: 


Simulador de Sistema de Controle de Luz 

1.B) Descrição Geral:
A ControlLights é uma empresa que oferece soluções para sistemas de controle de iluminação. Neste projeto, o que se deseja é fazer um simulador de um sistema que controla as luzes do quarto andar do prédio 32 da Universidade de Kaiserslautern (cliente da ControlLights), da Alemanha. Este projeto é baseado na definição de um problema descrito na Journal of Universal Computer Science – Special Issue on “Requirement Engineering: The Light Control Case Study”, na qual a universidade citada deseja mudar o mecanismo de controle de iluminação, o qual é manual e desperdiça energia, aproveitando as instalações já existentes.


Uma observação a ser levantada é que o simulador será implementado de forma a ser reutilizável, ou seja, de forma a que possa ser adaptado a outros andares e prédios diferentes do citado na descrição do problema.

1.C) Formas de Contratação e Marcos Para Pagamento:


A forma de contratação é tal que os pagamentos serão realizados à medida 

que há produtos gerados no andamento do projeto. Estes produtos são:

1- requisitos a serem implementados no simulador do sistema de controle de luz;
2- modelagem do sistema de controle de luz, e

3- simulador (protótipo).

2) ESPECIFICAÇÃO DA SOLUÇÃO PROPOSTA:


Primeiramente, serão levantados os requisitos do sistema de controle de luz a serem implementados, ou seja, serão selecionados os requisitos do sistema a serem implementados no simulador do sistema de controle de luz (um simulador não pode fazer tudo o que um sistema de verdade faria). Isto será feito através da leitura da definição e do FAQ da definição do problema.


Com estes em mão, será iniciada a modelagem do sistema, usando Unified Modeling Language (utilizando a ferramenta Rational Rose). Além dos diagramas UML, para cada caso de uso do simulador, haverá uma descrição das pré e pós condições.


Depois de terminada a modelagem, o sistema terá sua interface implementada. Esta servirá para se validar, verificar e corrigir tudo o que foi feito acima. Esta será implementada utilizando Object Pascal (usando a ferramenta Borland Delphi 5 Enterprise).


Por fim, serão implementados as classes e seus métodos, definidos na modelagem, na mesma linguagem e ambiente colocados acima. Estas serão implementadas em paralelo com a interface, por causa do tempo.

3) ALTERNATIVAS PARA A PLATAFORMA TECNOLÓGICA:


Para o levantamento de requisitos, poderia ser utilizada uma ferramenta ou 

método de Engenharia de Requisitos (tal como cenários), algo que não será feito pois os componentes da equipe não a conhecem bem. 


Já para a modelagem, poderia se utilizar a Modelagem da Essência, ao invés 

de UML. Foi dada preferência a UML por ser mais fácil de usar em sistemas de controle, tal como este.


Por fim, a implementação poderia ter sido feita em Java, Visual Basic ou C++, ao invés de Object Pascal. Foi escolhida esta em virtude da facilidade de implementação de interfaces de Janela em Delphi, do fato de a maioria do grupo ter grande experiência em programação com Pascal, e do uso do ambiente escolhido.

4) ORGANIZAÇÃO DA EQUIPE PARA A IMPLEMENTAÇÃO DO 

     SIMULADOR:
Carolina: 
- validar e verificar os documentos em formato de texto



- ajudar na confecção das apresentações do projeto (slides)

André:
- fazer o design da interface



- modelar o simulador em UML



- implementar o simulador (protótipo)



- validar e verificar documentos técnicos



- fazer manual para o usuário

Juliana:
- produzir todos os documentos (técnicos ou não)



- fazer dicionário de dados 



- modelar o simulador em UML



- implementar o simulador (protótipo)



- validar e verificar todos os documentos



- gerenciar o projeto



- preparar apresentações do projeto (slides) 

Márcio:
- ajudar na confecção das apresentações do projeto (slides)
5) ANÁLISE DE RISCO DO PROJETO:


O grande risco deste projeto reside no fato de que os requisitos são tirados de um documento de definição, o qual, embora revisado diversas vezes e analisado por especialistas em Engenharia de Software, é informal, possuindo, portanto, ambigüidades e detalhes mal explicados. 


Seria necessário que a equipe visitasse as instalações do andar do prédio e conversasse com aqueles que encomendaram e vão utilizar o sistema, para saber melhor o que eles desejam.


Outro risco é o curto espaço de tempo disponível para se fazer o projeto. Por causa disso algumas tarefas que deveriam ser feitas serialmente serão feitas em paralelo, dificultando o controle de qualidade dos produtos gerados ao final de cada fase do processo de desenvolvimento.


Por fim, ainda há o fato de que a equipe alocada para este projeto não é especializada em sistemas de controle, sendo a primeira vez que realizará um.

6) PLANEJAMENTO INICIAL DO PROJETO:

1-   leitura da definição do problema: 




21/03 a 27/03 

2-   fazer proposta de projeto:





21/03 a 27/03 

3-   escolha das ferramentas para modelagem/implementação:
21/03 a 27/03 

4-   levantamento dos requisitos a serem implementados:

28/03 a 03/04 

5-   fechamento dos requisitos a serem implementados:

28/03 a 03/04 
6-   organização da equipe para o projeto: 



28/03 a 03/04 
7-   fazer casos de uso do simulador:




28/03 a 10/04 

8-   fazer pré e pós condições dos casos de uso do simulador:
28/03 a 10/04 
9-   fazer primeiro relatório:





21/03 a 10/04 
10- fazer dicionário de dados:





11/04 a 17/04

11- fazer diagrama de classes:





17/04 a 24/04
12- fazer segundo relatório:





11/04 a 24/04  
13- fazer diagramas temporais:



 

25/04 a 08/05

14- fazer diagrama de colaboração:




25/04 a 08/05

15- fazer terceiro relatório:





25/04 a 08/05

16- preparar primeira apresentação de projeto:



09/05 a 22/05

17- fazer a implementação da interface:




23/05 a 06/06

18- fazer a implementação das classes da modelagem:

23/05 a 12/06
19- fazer quarto relatório:





23/05 a 12/06

20- fazer a ligação entre interface e classes:



13/06 a 26/06

21- fazer testes finais:





27/06 a 01/07

22- fazer documentação para os usuários:



27/06 a 01/07

23- preparar apresentação final do projeto:



13/06 a 01/07
obs 1: em cada item acima, sempre houve validação e verificação dos produtos gerados.

obs 2: a ligação entre interface e classes foi parcial, pois o produto final é apenas um protótipo. O mesmo é válido para a implementação das classes, já que o protótipo não tem todas as funcionalidades.

7) PLANEJAMENTO AO FINAL DO PROJETO (CUMPRIDO):

1-   leitura da definição do problema: 




21/03 a 27/03 

2-   fazer proposta de projeto:





21/03 a 27/03 

3-   escolha das ferramentas para modelagem/implementação:
21/03 a 27/03 

4-   levantamento dos requisitos a serem implementados:

28/03 a 03/04 

5-   fechamento dos requisitos a serem implementados:

28/03 a 03/04 
6-   organização da equipe para o projeto: 



28/03 a 03/04 
7-   fazer casos de uso do simulador:




28/03 a 10/04 

8-   fazer pré e pós condições dos casos de uso do simulador:
28/03 a 10/04 
9-   fazer primeiro relatório:





21/03 a 10/04 
10- fazer diagrama de classes:





11/04 a 17/04 
11- começar documento final do projeto: 



11/04 a 24/04 
12- fazer diagramas temporais:



 

18/04 a 24/04 

13- fazer diagrama de colaboração:




18/04 a 24/04 

14- fazer segundo relatório:





11/04 a 24/04 
15- fazer dicionário de dados:





25/04 a 01/05 
16- começar implementação da interface (desenho):


25/04 a 08/05 

17- continuar documento final do projeto:



25/04 a 08/05 
18- fazer terceiro relatório:





25/04 a 08/05 

19- preparar primeira apresentação de projeto:



02/05 a 15/05 

20- terminar a implementação da interface:



16/05 a 29/05 

21- fazer a implementação das classes da modelagem:

23/05 a 12/06 

22- continuar documento final do projeto:



23/05 a 12/06 

23- fazer quarto relatório:





23/05 a 12/06 

24- fazer a ligação entre interface e classes:



13/06 a 26/06

25- fazer testes finais:





27/06 a 01/07

26- fazer documentação para os usuários:



27/06 a 01/07

27- terminar documento final do projeto




27/06 a 03/07
28- preparar apresentação final do projeto:



13/06 a 01/07

Nota-se que foi possível terminar todas as atividades necessárias para fechar o projeto. Em anexo, segue este cronograma no MS Project 98.

8) CUSTO PARA O DESENVOLVIMENTO E A IMPLANTAÇÃO DO 

    PROJETO:


Para o cálculo dos custos, foram levadas em consideração as horas gastas pelos membros da equipe, incluindo a gerente no desenvolvimento do projeto. Serão considerados, também, gastos com eletricidade, material para apresentação e preparação dos documentos do projeto e outros. 

8.A) Estimativa de Gastos com Pessoal:

Cada componente (três ao total) ganha R$ 25,00 a hora e a gerente,             R$ 35,00 a hora. Supondo que cada um trabalha 3 h na semana e que a gerente trabalha 6 h na semana, e que o projeto dura 16 semanas, o custo total de recursos humanos estimado foi de R$ 6330,00. 

8.B) Gastos Efetivos com Pessoal:
	Componente
	R$/h
	horas trabalhadas
	CUSTO POR PESSOA

	André
	25
	67 h
	R$ 1675,00

	Carolina
	25
	6 h e 45 min
	R$ 168,75

	Juliana
	35
	89 h e 30 min
	R$ 3132,50

	Márcio
	25
	0 h
	R$ 0,00

	         Total
	163 h e 15 min
	R$ 4976,25


8.C) Outros Gastos:
Energia elétrica: ~R$ 100,00 por mês, logo ~R$ 400,00 ao total (projeto dura 4 meses)

Telefone: ~R$ 100,00 por mês, logo ~R$ 400,00 ao total

Papel: ~R$ 12,00 ao total (preço de uma resma de 500 folhas de papel A4)

Tinta de impressora: ~R$ 65,00 ao total (preço de um cartuxo de tinta preta Lexmark)

Material de papelaria: ~R$ 20,00 ao total (lápis, canetas, borrachas etc)

Total: ~R$ 897,00

8.D) Total Estimado e Total Gasto: 

Estimado:
R$ 7227,00

Gasto:

R$ 5873,25

Obs 1: O desenvolvimento do protótipo do simulador de sistema de controle de luz teve um custo menor do que o estimado. Isto ocorreu porque, em média, o número de horas gastas por semana foi menor do que o previsto inicialmente.

Obs 2: Carolina e Márcio tiveram uma participação bem menor no projeto por estarem mais envolvidos com a pesquisa. Também, por não dominarem técnicas de especificação de sistemas e programação orientada a objetos.

9) REQUISITOS DO SIMULADOR DE SISTEMA DE CONTROLE DE  

     LUZ: 

1- Para cada seção corredor, controle do intervalo T2 no painel de controle do Facility Manager [§28 (FM4)];

2- Simular desligamento da iluminação de seção de corredor que estiver desocupada por T > T2 [§28 (FM2)];

3- Simular desligamento da iluminação de sala que estiver desocupada por T > T3 [§28 (FM3)];

4- Para cada sala, controle do intervalo T3 no painel de controle do Facility Manager [§28 (FM5)];

5- Para cada sala, configuração do intervalo T1 de cada sala [§24 (U7)];

6- Simulação da entrada de um visitante na sala, ativando a iluminação segura ou o nível de iluminação especificado pelo visitante. [§24 (U1)];

7- Simulação de re-ocupação da sala em T < T1 [§24 (U3)];

8- Simulação de re-ocupação da sala em T > T1 [§24 (U4)];

9- Simulação da permanência de um visitante na sala, mantendo a iluminação especificada pelo visitante constante enquanto ele lá estiver [§24 (U2)];

10- Simulação da saída de um visitante de uma sala ou seção de corredor 

[§28 (FM6)];

11- Especificar o status de um conjunto específico de iluminação de uma sala manipulando o dimmer ou o push button referente a ele [§8 (2.1.2, 2.1.3)];

12- Configurar o nível de iluminação especificado de uma sala, através do seu painel de controle dela [§24 (U5)];

13- Definir o nível de iluminação padrão de uma sala através de seu painel de controle [§24 (U6)];

14- Simular o trânsito de pessoas e a ativação da iluminação segura quando a seção de corredor é ocupada [§27 (U13)];

15- Simular a passagem de pessoas de uma seção de corredor para outra ou de uma seção de corredor para uma escada, ou vice versa. Nestas situações, deve haver iluminação na seção de corredor adjacente antes que a pessoa entre efetivamente nela [§27 (U14)];

16- Simular manipulação de push button de seção de corredor [§14 (2.6.3)];

17- Simular a falha do sistema de controle de forma a garantir a ativação do modo de iluminação “falha-segura”, onde a luz dimmable deve estar acesa a 100% 

[§18 (2.10)];

18- Simular falhas de sinalização de forma a testar as sinalizações de falha no painel de controle do Facility Manager [§28 (FM8)];

19- Simular a abertura ou o fechamento das portas acompanhando o status indicado pelos sensores de contato das portas no painel de controle do Facility Manager 

[§7, §13];

20- Simular o controle manual do Facility Manager sobre a iluminação das seções de corredor ou das salas, permitindo que elas sejam desligadas se as dependências citadas estiverem vazias.[§28 (FM6)];

21- Simular o mau funcionamento de um ou mais sensores externos de iluminação (outdoor light sensor) [§31 (FN1, FN2, FN3), §28 (FM7, FM8, FM10)];

22- Simular as situações possíveis de utilização das seções de corredor e salas em condições um ou mais sensores apresentam mau funcionamento [§31, §32, §33];

23- Simular o mau funcionamento de um ou mais sensores de movimento 

[§32, §28 (FM7, FM8, FM10, FM11)];

24- Fornecer Informações sobre o consumo de energia [§28 (FM9)];

25- A luz do dia, sempre que possível, deve ser levada em consideração na estipulação do nível de iluminação desejado para cada sala ou seção de corredor [§18 (FM1)];

obs: Estes requisitos se referem à definição do problema em anexo. Eles refletem o que o simulador vai ser capaz de fazer em relação ao que está escrito na definição.

10) CASOS DE USO DO SIMULADOR DE SISTEMA DE CONTROLE 

       DE LUZ: 
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<<Actor>> Testador de Facility Manager 

É o usuário do simulador quando testa as funcionalidades referentes ao Facility Manager.

<<>> Determina T3 no painel do Facility Manager

T3 é definido para cada sala; T3 é definido em minutos. 

Se a sala ficar vazia por t > T3, suas luzes serão desligadas.

Referências: §28 (FM3, FM5)

<<>> Determina T2 no painel do Facility Manager

T2 é definido para cada seção de corredor; T2 é definido em minutos.

Se a seção de corredor ficar vazia por t > T2, suas luzes serão desligadas.

Referências: §28 (FM2, FM4)

<<>> Tenta desligar iluminação de seção de corredor

A luz só será desligada se a seção de corredor estiver vazia. 

Isso é feito pelo painel de controle do Facility Manager.

Referências: §28 (FM6), Q63

<<>> Tenta desligar iluminação de sala

A luz só será desligada se a sala estiver vazia.

Isso é feito pelo painel de controle do Facility Manager.
Referências: §28 (FM6), Q63

<<>> Solicita consumo de energia

A cada intervalo fixo de tempo, o sistema fornece o consumo de energia presente e passado do andar controlado pelo sistema de controle de iluminação.

Referências: §28 (FM9)

<<Actor>> Testador de Ambiente

É o usuário do simulador quando testa as funcionalidades referentes a controle de variáveis ambientais (falhas de sensores e iluminação ambiente).

<<>> Modifica iluminação ambiente
O nível de iluminação seguro deve ser modificado de modo a aproveitar ao máximo a nova iluminação ambiente e ainda assim ser seguro.

Referências: §28 (FM1)

<<>> Falha envio do sinal sistema de controle ativo

Deve haver a ativação do modo de iluminação de "falha segura", onde a luz "dimmable" deve estar acesa a 100%.

Referências: §19 (2.10) 

<<>> Falha sensor de movimento
O sistema de controle deve agir como se a sala ou seção de corredor estivesse ocupada.

Há 1 sensor de movimento para cada sala e 3 para cada seção de corredor.

Referências: §32 (NF4), §8 (2.1.1), §14 (2.6.1, 2.6.2)  

<<>> Falha sensor externo de iluminação
O sistema de controle para as salas cobertas pelo sensor falhado deve agir como se o sensor estivesse enviando a última medida constantemente. 

O nível de iluminação padrão de cada sala coberta pelo sensor falhado é que todas as luzes estão acesas. 

Se uma seção de corredor coberta por este sensor estiver ocupada, o grupo de luzes de teto dela deve estar aceso.

Há um total de 6 sensores externos de iluminação.

Sensor de luz externo 1 cobre: o435; o433; o431; o429; m427; H1

Sensor de luz externo 2 cobre: cl426; o424; cl422; H1

Sensor de luz externo 3 cobre: o419; o417; o415; o421; cl422; H2

Sensor de luz externo 4 cobre: cl418; o416; o414; o412; H2

Sensor de luz externo 5 cobre: m427; o425; o423; o421; hl411; H3

Sensor de luz externo 6 cobre: o412; hl410; H3

Referências: §31 (NF1, NF2, NF3), §6 (2), Q9, Q53

<<Actor>> Testador

Testador pode ser testador de ambiente, testador de Facility Manager ou testador de Usuário.

<<>> Inicia nova simulação

Inicia uma simulação para ver o sistema de controle de luz em ação.

<<Actor>> Testador de Usuário

É o usuário do simulador quando testa as funcionalidades referentes ao Usuário de uma sala ou seção de corredor.

<<>> Configura T1 no painel de controle da sala

T1 é definido para cada sala.

Referências: §24 (U7, U9)

<<>> Coloca pessoa na sala

Deve haver iluminação segura, a não ser que outro nível de iluminação seja especificado como iluminação escolhida. Esse caso de uso é para quando a pessoa é colocada na sala em T > T3.

Referências: §24 (U1)

<<>> Recoloca pessoa em T > T1
Deve estabelecer o nível de iluminação padrão.

Referências: §24 (U4)

<<>> Recoloca pessoa em T < T1

Deve reestabelecer o nível de iluminação escolhido.

Referências: §24 (U3)

<<>> Tira pessoa da sala
Se a sala ficar vazia, a luz dela pode ser apagada pelo Facility Manager. Nesse caso, ela será obrigatoriamente apagada pelo sistema em T > T3.

Referências: §28 (FM3, FM6)

<<>> Mexe no push button de um conjunto de luzes de uma sala

Se a luz do respectivo grupo de luzes do teto estiver totalmente acesa, apaga-a. Caso contrário, acende a 100%. Cada sala tem 2 push buttons, um para cada um dos 2 grupos de luzes de teto.

Referências: §8 (2.1.2)

<<>> Configura nível de iluminação escolhida
Aumenta ou diminui nível de iluminação de um grupo de luzes do teto (mexe no dimmer).

A iluminação é considerada desligada para níveis de iluminação entre 0-10%.

Referências: §8 (2.1.3), §24 (U5, U9), Q58

<<>> Configura nível de iluminação padrão

No painel de controle, há dois dimmers para configurar a iluminação padrão, um para cada um dos 2 grupos de luzes de teto. 

A iluminação é considerada desligada para níveis de iluminação entre 0-10%.

Referências: §24 (U6, U9), Q58

<<>> Abre ou fecha porta de extremo de seção de corredor

O contato de porta fechada deve indicar o estado da porta (aberta ou fechada). Cada seção de corredor tem uma porta para cada um de seus 2 extremos.

Referências: §13 (2.6)

<<>> Abre ou fecha porta de sala

O contato de porta fechada deve indicar o estado da porta (aberta ou fechada). Cada sala tem no mínimo 1 e no máximo 3 portas.

Referências: §7 (2.1), §10 (2.3)

<<>> Manipula push button de corredor

Acende o grupo de luzes da seção de corredor se ele estiver apagado. Caso contrário, apaga-o. 

Na seção de corredor, há 3 push buttons, todos para um único grupo de luzes de teto.  

Referências: §14 (2.6.3), Q60

<<>> Coloca pessoa em seção de corredor

Se há pessoas na seção de corredor, deve haver iluminação segura.

Referências: §27 (U13)

<<>> Tira pessoa de seção de corredor

Se a seção de corredor ficar vazia, a luz dela pode ser apagada pelo Facility Manager.

Nesse caso, ela será obrigatoriamente apagada pelo sistema em T > T2.

Referências: §28 (FM2, FM6)

obs: para cada caso de uso, há referências à definição do problema para facilitar seu entendimento.

11) PRÉ E PÓS CONDIÇÕES DOS CASOS DE USO DO SIMULADOR 
      DE SISTEMA DE CONTROLE DE LUZ: 

<<Actor>> Testador de Facility Manager
<<>> Determina T3 no painel do Facility Manager
Pré-condição: 
há um valor de T3 antigo já determinado no painel do Facility Manager para uma determinada sala, que pode inclusive ser zero minutos.

Pós-condição: 
há um novo valor para T3 para a determinada sala, que também pode ser zero minutos.

<<>> Determina T2 no painel do Facility Manager
Pré-condição: 
há um valor de T2 antigo já determinado no painel do Facility Manager para uma determinada seção de corredor, que pode inclusive ser zero minutos.

Pós-condição: 
há um novo valor para T2 para a determinada seção de corredor, que 



também pode ser zero minutos.

<<>> Tenta desligar iluminação de seção de corredor

Pré-condição: 
não é detectado movimento na seção de corredor.

Pós-condição: 
a luz de teto da seção de corredor está apagada.

<<>> Tenta desligar iluminação de sala

Pré-condição: 
não é detectado movimento na sala e o sinal de sistema de controle ativo está funcionando.

Pós-condição: as luzes de teto da sala estão apagadas. 

<<>> Solicita consumo de energia

Pré-condição: 
há uma simulação em andamento e está na hora de mostrar o consumo.

Pós-condição: 
é mostrado ao testador de Facility Manager o consumo presente e passado de energia.

<<Actor>> Testador de Ambiente
<<>> Modifica iluminação ambiente
Pré-condição: 
existem uma intensidade e uma direção de iluminação ambiente já definidas.

Pós-condição: 
existem novas intensidade e direção de iluminação ambiente. Também, os valores de nível de iluminação recebidos pelos sensores de luz serão mudados de acordo com a nova intensidade e a nova direção da iluminação ambiente se eles estiverem funcionando corretamente.

<<>> Falha envio do sinal sistema de controle ativo

Pré-condição: 
o sinal de sistema de controle ativo está funcionando.

Pós-condição: 
o sinal de sistema de controle ativo está falhado. Iluminação de "falha segura" ativada, onde a luz "dimmable" (iluminação escolhida) deve estar acesa a 100%.

Pré-condição: 
o sinal de sistema de controle ativo está falhado.

Pós-condição: 
o sinal de sistema de controle ativo está funcionando. A luz “dimmable” (iluminação escolhida) já não mais precisa estar acesa a 100%.

<<>> Falha sensor de movimento
Pré-condição: 
sensor de movimento está funcionando.

Pós-condição: 
sensor de movimento está falhado. O sistema de controle deve agir como se a sala ou seção de corredor estivesse ocupada (não é possível o testador de Facility Manager apagar a luz de ambos, e também a luz deles não poderá ser apagada depois de T2 ou T3).

Pré-condição: 
sensor de movimento está falhado.

Pós-condição: 
sensor de movimento está funcionando. O sistema de controle já não mais deve agir como se a sala ou seção de corredor estivesse sempre ocupada (volta a ser possível o testador de Facility Manager apagar a luz de ambos, e também a luz deles poderá novamente ser apagada depois de T2 ou T3).

<<>> Falha sensor externo de iluminação

Pré-condição: 
sensor de luz externo está funcionando.

Pós-condição: sensor de luz externo está falhado. O sistema de controle, para as salas cobertas pelo sensor falhado, deve agir como se o sensor estivesse enviando a última medida constantemente. O nível de iluminação padrão de cada sala coberta pelo sensor falhado é que todas as luzes estão acesas. Se uma seção de corredor coberta pelo sensor falhado estiver ocupada, o grupo de luzes de teto dela deve estar aceso.

Pré-condição: 
sensor de luz externo está falhado.

Pós-condição: 
sensor de luz externo está funcionando. O sistema de controle volta a agir normalmente, considerando as medidas enviadas pelos sensores. O nível de iluminação padrão já pode não ser que todas as luzes estejam acesas. Se uma seção de corredor estiver ocupada, não necessariamente o grupo de luzes de teto dela deve estar aceso.

<<Actor>> Testador

<<>> Inicia nova simulação

Pré-condição: 
uma simulação está em andamento.

Pós-condição: 
a simulação está reiniciada.

<<Actor>> Testador de Usuário

<<>> Configura T1 no painel de controle da sala

Pré-condição: 
há um valor de T1 antigo já determinado no painel de uma sala para uma, que pode inclusive ser zero minutos.

Pós-condição: haverá um novo valor para T1 para a determinada sala, que também pode ser zero minutos.

<<>> Coloca pessoa na sala

Pré-condição: 
não é detectado movimento na sala, T > T3 e o sinal de sistema de controle ativo está funcionando.

Pós-condição: 
Se a sala estava vazia e T > T3, então deve haver iluminação segura. Se a sala não estava vazia, deve ser mantido o nível de iluminação corrente. O contador de pessoas é incrementado do número de pessoas que foram colocadas na sala.

<<>> Recoloca pessoa em T > T1
Pré-condição:  
não é detectado movimento na sala, T > T1 e o sinal de sistema de controle ativo está funcionando.

Pós-condição: 
o nível de iluminação padrão é estabelecido.

<<>> Recoloca pessoa em T < T1

Pré-condição: 
não é detectado movimento na sala, T < T1 e o sinal de sistema de controle ativo está funcionando.

Pós-condição: 
o nível de iluminação escolhida é restabelecido.

<<>> Tira pessoa da sala
Pré-condição: 
há pessoas na sala.

Pós-condição: 
O contador de pessoas é decrementado do número de pessoas que foram retiradas da sala e o temporizador entra em ação se o sensor de movimento estiver funcionando corretamente e se a sala estiver vazia.

<<>> Mexe no push button de um conjunto de luzes de uma sala

Pré-condição: 
a luz de teto de sala não está totalmente acesa.

Pós-condição: 
a luz de teto de sala está totalmente acesa.

Pré-condição: 
a luz de teto de sala está totalmente acesa e o sinal de sistema de controle ativo está funcionando.

Pós-condição: 
a luz de teto de sala está apagada.

<<>> Configura nível de iluminação escolhida
Pré-condição: 
há um valor para o nível de iluminação escolhida.

Pós-condição: 
há um novo valor para o nível de iluminação escolhida.

<<>> Configura nível de iluminação padrão

Pré-condição: 
há um valor para o nível de iluminação padrão.

Pós-condição: 
há um novo valor para o nível de iluminação padrão.

<<>> Abre ou fecha porta de extremo de seção de corredor

Pré-condição: 
porta de extremo de seção de corredor está aberta.

Pós-condição: 
porta de extremo de seção de corredor está fechada.

Pós-condição: 
porta de extremo de seção de corredor está fechada.

Pré-condição: 
porta de extremo de seção de corredor está aberta.

<<>> Abre ou fecha porta de sala

Pré-condição: 
porta de sala está aberta.

Pós-condição: 
porta de sala está fechada.

Pós-condição:
porta de sala está fechada.

Pré-condição: 
porta de sala está aberta.

<<>> Manipula push button de corredor

Pré-condição: 
a luz de teto da seção de corredor não está totalmente acesa.

Pós-condição: 
a luz de teto da seção de corredor está totalmente acesa.

Pré-condição: 
a luz de teto da seção de corredor está totalmente acesa.

Pós-condição: 
a luz de teto da seção de corredor está apagada.

<<>> Tira pessoa de seção de corredor

Pré-condição: 
há pessoas na seção de corredor.

Pós-condição: 
se a seção de corredor ficou vazia, ela pode ter suas luzes apagadas, e o temporizador entra em ação se os sensores de movimento estiverem funcionando perfeitamente. O contador de pessoas na seção de corredor é decrementado do número de pessoas que foram retiradas da seção de corredor.

<<>> Coloca pessoa em seção de corredor

Pré-condição: 
há ou não pessoas na seção de corredor.

Pós-condição: 
Se já havia pessoas na seção de corredor, o nível de iluminação anterior é mantido, caso contrário há iluminação segura. Se o sensor de luz externo que mapeia a seção de corredor estiver falhado, o grupo de luz da seção de corredor estará ligado se houver movimento. O contador de pessoas na seção de corredor é incrementado do número de pessoas colocadas na seção.

12) DICIONÁRIO DE DADOS DO SIMULADOR DE SISTEMA DE 

      CONTROLE DE LUZ:

obs 1: No detalhamento dos atributos e métodos das classes do simulador de sistema de controle de luz, estão explicados o que são cada classe, atributo e método. Portanto, nesta seção só serão abordados os termos relativos a documentação de casos de uso e pré e pós condições, que são basicamente a tradução dos que estão na documentação informal.

obs 2: Os testadores já foram explicados nos casos de uso, a explicação não será repetida aqui.

obs 3: Como a documentação informal do problema em anexo já possui um dicionário de termos, para cada termo contido lá, será dado apenas o seu nome em inglês, referenciando uma palavra-chave deste dicionário.

obs 4: Termos na mesma linha da tabela são usados como sinônimos.

	termo usado
	descrição

	andar
	floor

	dimmer
	dimmer-actuator

	escada
	staircase

	Facility Manager
	facility manager

	grupo de luzes de teto

luz de teto
	ceiling light group

	grupo de luzes de teto de sala

luz de teto de sala
	grupo de luzes no teto de uma sala

	grupo de luzes de teto de seção de corredor

luz de teto de seção de corredor
	hallway sections ceiling light group

	iluminação
	illumination

	iluminação ambiente
	iluminação proviniente do Sol, que atinge as salas e seções de corredor através de janelas e portas

	iluminação segura
	safe illumination

	instalação
	installation

	luz dimmable
	dimmable light

	mau funcionamento

falhado
	malfunction

	nível de iluminação
	light scene 

	nível de iluminação atual
	current light scene

	nível de iluminação escolhida

nível de iluminação especificada
	chosen light scene

desired light setting

	nível de iluminação padrão
	default light scene

	painel de controle
	control panel

	painel de controle da sala
	room control panel

	painel de controle do Facility Manager
	facility manager control panel

	porta
	door

	porta de extremo de seção de corredor
	uma porta localizada no fim de uma seção de corredor, ligando 2 seções ou uma seção e uma escada

	push button
	push button

	sala
	room

	seção de corredor

corredor
	hallway section

	sensor
	sensor

	sensor de luz externo

sensor externo de iluminação
	outdoor light sensor

	sensor de movimento
	motion detector

	sistema de controle de luz
	control system

	usuário
	user


13) CLASSES DO SIMULADOR DE SISTEMA DE CONTROLE DE 
       LUZ:

13.A) Diagrama de Classes do Simulador de Sistema de Controle de Luz:
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13.B) Detalhamento das Classes do Simulador de Sistema de Controle de Luz:
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sensor : array[ 1..3 ] of SensorMovimento

sensorLuz : array[ 1..2 ] of SensorLuz

nomeCorredor : string

obterT2() : Integer

definirT2(novoT2 : Integer)

incOcupacao()

decOcupacao()

manipularBotao(botao : Integer)

obterPorta(numero : Integer) : Porta

apagarLuz()

acenderLuz()

obterOcupacao()

obterSensorMov(sensor : Integer) : SensorMovimento

obterLuz() : LuzCorredor

obterSensorLuz(sensor : Integer) : SensorLuz

obterBotao(botao : Integer) : Boolean

obterNome() : string
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T3 : Integer
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timer : Timer

luz : array[ 1..2 ] of LuzSala

pushbutton : array[ 1..2 ] of Boolean

porta : TList

sensor : SensorMovimento

sensorLuz : TList

nomeSala : string

obterT1() : Integer

definirT1(novoT1 : Integer)
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definirT3(novoT3 : Integer)
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incOcupacao()

decOcupacao()

obterStatus() : Integer

manipularBotao(botao : Integer)

obterPorta(porta : Integer) : Porta

obterSensorMov() : SensorMovimento

obterLuz(luz : Integer) : LuzSala

apagarLuz()

acenderLuz()

obterSensorLuz(sensor : Integer) : SensorLuz

obterBotao(botao : Integer) : Boolean

obterNome() : string

sinalizarT1()

sinalizarT3()

LuzCorredor

estado : boolean

obterEstado() : Boolean

definirEstado(novoEstado : Boolean)
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sala : TList

corredor : array[ 1..3 ] of Corredor

intensidade : Integer

direcao : Integer

falha : Boolean

sensorLuz : array[ 1..6 ] of SensorLuz

obterEnergia() : Integer

simularFalha()

obterSala(sala : Integer) : Sala

obterCorredor(corredor : Integer) : Corredor

iniciarSimulacao()

incIntensidadeAmbiente()

decIntensidadeAmbiente()

mudarDirecaoAmbiente(direcao : Integer)

obterDirecaoAmbiente() : Integer

obterIntensidadeAmbiente() : Integer

obterSensorLuz(sensorluz : Integer) : SensorLuz

obterFalha() : Boolean

LuzSala

insPadrao : Integer

insEscolhida : Integer

estado : Integer

obterInsPadrao() : Integer

definirInsPadrao(novaIntensidade : Integer)

definirInsEscolhida(intensidade : Integer)

obterInsEscolhida()

definirEstado(estado : Integer)

obterEstado() : Integer

Porta

estado : Boolean
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mudarEstadoPorta()

Sensor

estado : Integer

falha : Boolean

obterEstado() : Integer

definirEstado(estado : Integer)

obterFalha() : Boolean

Timer

T : array[ 1..3 ] of Integer

sala : Sala

corredor : Corredor

Execute()

incTx(indice : Integer)

decTx(indice : Integer)

definirTx(indice : Integer, valor : Integer)

obterTx(indice : Integer) : Integer

SensorLuz

sala : TList

corredor : Corredor

obterSala(numero : Integer) : Sala

obterCorredor() : Corredor

simularFalha()

SensorMovimento

simularFalha()


13.C) Detalhamento dos Atributos e Métodos das Classes do Simulador de 

          Sistema de Controle de Luz:


Classe Sensor
Pode ser sensor de luz externo ou sensor de movimento.

Atributo estado

O status do sensor.

Atributo falha

Indica se sensor está ou não falhado.

Método obterEstado( )

Retorna o status do sensor.

Método definirEstado( )

Permite definir o estado do sensor.

Método obterFalha( )

Retorna indicação se sensor está ou não falhado.

Classe SensorMovimento (herda de Sensor)
Um sensor que mede ocupação (movimento) de pessoas em uma sala ou seção de corredor.

Método simularFalha( )
Permite falhar ou fazer um sensor de movimento voltar ao seu funcionamento normal.

Classe SensorLuz (herda de Sensor)

SensorLuz (sensor de luz externo) mede a quantidade de luz externa em seu domínio (isto é, num grupo de salas e na seção de corredor relacionadas a ele).

Atributo sala

Conjunto de salas mapeadas pelo sensor de luz externo.

Atributo corredor

Seção de corredor mapeada pelo sensor de luz externo.

Método obterSala( )

Retorna uma sala mapeada pelo sensor de luz externo.

Método obterCorredor( )

Retorna a seção de corredor mapeada pelo sensor de luz externo.

Método simularFalha( )

Permite falhar ou fazer um sensor de luz externo voltar ao seu funcionamento normal.

Classe  LuzCorredor

Representa a luz de teto da seção de corredor.

Atributo estado

Status da luz de seção de corredor: ligada ou desligada.

Método obterEstado( )

Obtém status da luz de seção de corredor.

Método definirEstado( )

Muda o status da luz de seção de corredor.

Classe LuzSala

Representa a luz de teto da sala.

Atributo insPadrao
Intensidade da iluminação padrão de uma luz de teto de sala.

Atributo insEscolhida

Intensidade da iluminação escolhida de uma luz de teto de sala.

Atributo estado
A intensidade de iluminação emitida por uma luz de teto de sala.

Método obterInsPadrao( )
Obtém intensidade da iluminação padrão emitida por uma luz de teto de sala.

Método definirInsPadrao( )
Permite definir qual a intensidade da iluminação padrão de uma luz de teto da sala.

Método obterInsEscolhida( )
Obtém a intensidade da iluminação escolhida de uma luz de teto de sala.

Método definirInsEscolhida( )
Permite definir qual a intensidade da iluminação escolhida de uma luz de teto da sala.

Método obterEstado( )
Permite se obter a intensidade de iluminação emitida por uma  luz de teto de sala.

Método definirEstado( )
Permite definir qual a intensidade da iluminação que será emitida por uma luz de teto da sala.

Classe Andar
Representa o andar do prédio mapeado pelo sistema de controle de luz.

Atributo sala

Lista de salas presentes no andar e mapeadas pelo sistema.

Atributo corredor

Lista de seções de corredores presentes no andar.

Atributo intensidade

Intensidade da iluminação ambiente.

Atributo direcao
Direção da iluminação ambiente.

Atributo falha
Indica falha ou não no sinal sistema de controle ativo.

Atributo sensorLuz
Lista de sensores de luz externos que mapeiam as salas e seções de corredor do andar.

Método obterEnergia( )
Retorna o consumo de energia do andar em Watts.

Método simularFalha( )

Permite falhar ou fazer o sinal de sistema de controle ativo voltar ao seu funcionamento normal.

Método obterSala( )
Dado um ID de sala, obtém-se a sala desejada.

Método obterCorredor( )

Dado um ID de seção de corredor, obtém-se a seção desejada.

Método iniciarSimulacao( )
Inicia uma nova simulação.

Método incIntensidadeAmbiente( )
Aumenta a intensidade da iluminação ambiente.

Método decIntensidadeAmbiente( )

Diminui a intensidade da iluminação ambiente.

Método mudarDirecaoAmbiente( )
A direção de iluminação ambiente passa a ser outra.

Método obterDirecaoAmbiente( )
Devolve a direção da iluminação ambiente.

Método obterIntensidadeAmbiente( )

Devolve a intensidade da iluminação ambiente.

Método obterSensorLuz( )

Retorna um sensor de luz externo dado o seu ID.

Método obterFalha( )

Retorna indicação se sinal de sistema de controle ativo está ou não falhado.

Classe Sala
Uma sala do andar do prédio onde há o sistema de controle de luz e que é mapeada por este.

Atributo T1
T1 (tempo que determina qual intensidade de luz, padrão ou escolhida, a ser usada na iluminação da sala) é definido em minutos.

Atributo T3
T3 (tempo que a sala pode ficar com a luz acesa enquanto está vazia) é definido em minutos.

Atributo ocupacao
ocupacao armazena a quantidade de pessoas presentes na sala no momento.

Atributo timer
timer é um contador de segundos, cujo valor é comparado com T1 e T3.

Atributo luz

Objetos LuzSala (luz de teto da sala) presentes nesta sala (2 ao total).

Atributo pushbutton
Conjunto de push buttons da sala (2 ao total).

Atributo porta
Conjunto de portas da sala.

Atributo sensor
Sensor de movimento da sala.

Atributo sensorLuz
Sensor(es) de luz externo que mapeia(m) a sala (pode ser mais de um).

Atributo nomeSala

O nome da sala dado no mapa.

Método obterT1( )
Retorna o T1 desta sala.

Método definirT1( )
Permite definir o T1 desta sala.

Método obterT3( )
Retorna o T3 desta sala.

Método definirT3( )
Permite definir o T3 desta sala.

Método obterOcupacao( )
Retorna quantas pessoas estão presentes na sala.

Método incOcupacao( )
Aumenta número de pessoas na sala.

Método decOcupacao( )
Diminui número de pessoas da sala.

Método obterStatus( )
Status é calculado a partir da intensidade de iluminação na sala, medido em lux.

Método manipularBotao( )
Se a luz de teto da sala do botão correspondente estiver 100% acesa, ela apaga. Senão, ela acende a 100%.

Método obterPorta( )
Retorna uma porta da sala, dado o seu ID.

Método obterSensorMov( )
Retorna o sensor de movimento da sala.

Método obterLuz( )
Retorna uma luz de teto da sala, dado o seu ID.

Método apagarLuz( )

Só permite apagar a luz se sala estiver vazia.

Método acenderLuz( )
Acende a luz de teto da sala com a luminosidade padrão se T > T1.

Acende a luz de teto da sala com a luminosidade escolhida se T < T1.

Acende luz de teto da sala com luminosidade segura, se necessário, se T > T3.

Método obterSensorLuz( )

Devolve um dado sensor de luz externo que mapeia esta sala.

Método obterBotao( )
Devolve o estado de um dado push button da sala: se ele vai acender ou apagar as luzes.

Método obterNome( )

Devolve o nome desta sala.

Método sinalizarT1( )

Indica que timer da sala atingiu T1.

Método sinalizarT3( )

Indica que timer da sala atingiu T3.

Classe Corredor
Uma seção de corredor do andar do prédio onde há o sistema de controle de luz.

Atributo T2
T2 (tempo que a seção de corredor pode ficar com a luz acesa enquanto está vazia) é definido em minutos.

Atributo ocupacao
ocupacao é o número de pessoas presente na seção corredor no momento.

Atributo timer

timer é um contador de segundos, cujo valor é comparado com T2.

Atributo luz
Objeto LuzCorredor (luz de teto de seção de corredor) presente nesta seção de corredor.

Atributo pushbutton

Os 3 push buttons presentes na seção de corredor.

Atributo porta
As duas portas de extremo da seção de corredor.

Atributo sensor
Os três sensores de movimento da seção de corredor.

Atributo sensorLuz

Os dois sensores de luz que mapeiam a seção de corredor.

Atributo nomeCorredor
O nome da seção de corredor dado no mapa.

Método obterT2( )

Permite se obter T2 da seção de corredor.

Método definirT2( )
Permite se definir T2 da seção de corredor.

Método incOcupacao( )

Aumenta ocupação da seção de corredor.

Método decOcupacao( )
Diminiu ocupação da seção de corredor.

Método manipularBotao( )
Inverte o estado atual do pushbutton da seção de corredor.

Método obterPorta( )

Retorna uma porta de extremo da seção de corredor.

Método apagarLuz( )
Só permite apagar a luz se a seção de corredor estiver vazia.

Método acenderLuz( )

Acende a luz de teto, se for necessário haver iluminação segura, quando se coloca pessoa na seção de corredor.

Método obterOcupacao( )
Obtém ocupação da seção de corredor.

Método obterSensorMov( )
Devolve um sensor de movimento, dado o seu ID, da seção de corredor.

Método obterLuz( )
Devolve a luz de teto da seção de corredor.

Método obterSensorLuz( )
Devolve um dado sensor externo de luz que mapeia esta seção de corredor.

Método obterBotao( )
Devolve o estado de um dado push button da seção de corredor: se ele vai acender ou apagar as luzes.

Método obterNome( )
Devolve o nome desta seção de corredor.

Método sinalizarT2( )
Indica que Timer da seção de corredor atingiu T2.

Classe Porta
Uma porta de sala ou de fim de seção de corredor.

Atributo estado

A porta pode estar aberta ou fechada.

Método obterEstado( )

Retorna o estado da porta (aberta ou fechada).

Método mudarEstadoPorta( )
Abre a porta se ela estiver fechada e a fecha se estiver aberta.

Classe Timer

Permite fazer a contagem de T1 e T3 ou T2 (depende se o timer é de sala ou de seção de corredor)

Atributo T
Lista de temporizadores do timer para cada tempo a ser contado.

Atributo sala

Sala mapeada pelo timer (se for de sala).

Atributo corredor

Seção de corredor mapeada pelo timer (se for de seção de corredor).

Método Execute( )
Método que executa a contagem de tempo do timer.

Método incTx( )
Incrementa o tempo desejado do timer.

Método decTx( )
Decrementa o tempo desejado do timer.

Método definirTx( )
Define o tempo desejado do timer.

Método obterTx( )
Obtém o tempo desejado do timer.

14) DIAGRAMAS TEMPORAIS DO SIMULADOR DE SISTEMA DE 
      CONTROLE DE LUZ:
<<>> Determina T3 no painel do Facility Manager
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<<>> Determina T2 no painel do Facility Manager
[image: image8.wmf] : Testador de 

Facility Manager

 : Andar

 : Corredor

obterCorredor(Integer)

definirT2(Integer)


<<>> Tenta desligar iluminação de seção de corredor
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<<>> Tenta desligar iluminação de sala
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<<>> Solicita consumo de energia
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<<>> Modifica iluminação ambiente
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<<>> Falha envio do sinal sistema de controle ativo
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<<>> Falha sensor de movimento
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<<>> Falha sensor externo de iluminação
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<<>> Inicia nova simulação
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<<>> Configura T1 no painel de controle da sala
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<<>> Coloca pessoa na sala
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<<>> Recoloca pessoa em T > T1
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<<>> Recoloca pessoa em T < T1
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<<>> Tira pessoa da sala
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<<>> Mexe no push button de um conjunto de luzes de uma sala
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<<>> Configura nível de iluminação escolhida
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<<>> Configura nível de iluminação padrão
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<<>> Abre ou fecha porta de extremo de seção de corredor
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<<>> Abre ou fecha porta de sala
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<<>> Manipula push button de corredor
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<<>> Tira pessoa de seção de corredor
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<<>> Coloca pessoa em seção de corredor
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15) DIAGRAMA DE COLABORAÇÃO DO SIMULADOR DE SISTEMA 
       DE CONTROLE DE LUZ: 

Obs: Não foi possível fazer um único diagrama para todo o simulador. Ele foi feito em três partes. A segunda parte é complemento da primeira e a terceira é complemento das duas primeiras.
Primeira parte:
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Segunda parte:
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Terceira parte:
[image: image35.wmf] : Sala

 : Testador de 

Ambiente

 : Andar

 : 

Corredor

 : Sensor

Movimento

 : Sensor

Luz

 : Testador de 

Usuário

 : Luz

Sala

 : Porta

1: incIntensidadeAmbiente( )

2: decIntensidadeAmbiente( )

3: mudarDirecaoAmbiente(Integer)

4: simularFalha( )

5: obterCorredor(Integer)

6: obterSala(Integer)

9: obterSensorLuz(Integer)

7: obterSensorMov( )

8: obterSensorMov(Integer)

11: simularFalha( )

10: simularFalha( )

27: obterEstado( )

12: definirT1(Integer)

13: incOcupacao( )

14: decOcupacao( )

15: manipularBotao(Integer)

16: obterLuz(Integer)

17: obterPorta(Integer)

18: obterSala(Integer)

19: obterCorredor(Integer)

20: obterPorta(Integer)

21: manipularBotao(Integer)

22: decOcupacao( )

23: incOcupacao( )

24: definirInsEscolhida(Integer)

25: definirInsPadrao(Integer)

26: mudarEstadoPorta( )


16) PROJETO DA INTERFACE GRÁFICA DO SIMULADOR DE 

      SISTEMA DE CONTROLE DE LUZ: 

16.A) Tela Principal:


A tela principal é dividida em cinco regiões: 

16.A.I) Mapa do Facility Manager: 


A primeira é o mapa do andar visto pelo Facility Manager. Através dele, o Testador de Facility Manager pode simular as funções do Facility Manager, tais como descritas no documento dos requisitos. Por esta região, é possível também saber como o sistema interpreta o que está ocorrendo na realidade, ver a detecção de erros e como o sistema age quando eles ocorrem.

16.A.II) Mapa do Mundo Real:


A segunda é o mapa do “Mundo Real”. Através dele, o testador de usuário pode simular as funcionalidades do usuário e o testador de ambiente pode simular mudanças no ambiente, tais como descrito no documento dos requisitos. Por esta região, também pode se saber o estado real de todos os componentes do andar, mudar a intensidade e a direção da iluminação ambiente, falhar/consertar os sensores de luz externos ao se clicar neles e saber a intensidade recebida por eles da iluminação ambiente.

16.A.III) Medidores de Consumo:


A terceira é a de medidores de consumo, que exibe, de tempos em tempos:

· a quantidade de energia desejada para manter as salas e seções de corredor do andar com iluminação segura;

· a quantidade de energia efetivamente utilizada no andar do prédio

· a quantidade de energia solar aproveitada para a iluminação;

· o consumo presente de energia do andar em kW/h

· o consumo passado de energia do andar em kW/h

16.A.IV) Log de Falhas:

A quarta é um log de falhas, onde são exibidas as falhas inseridas nos sensores do sistema pelo testador de ambiente e que são percebidas nas janelas das salas e das seções de corredor no mapa do “Mundo Real”, mas não necessariamente nas janelas dos cômodos no mapa do Facility Manager.

16.A.V) Painel com Botões:

A quinta e última é um painel com botões que correspondem aos seguintes comandos:

· ligar/desligar o simulador;

· limpar o log de falhas;

· iniciar nova simulação;

· mostrar a janela de informações sobre o sistema;

· sair do simulador, e

· falhar/restaurar sinal de sistema de controle ativo.

16.A.VI) A janela principal do simulador:
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16.B) A Seção de Corredor no Mapa do Facility Manager:

O testador de Facility Manager pode ver o status e os controles de uma seção de corredor que o Facility Manager vê em seu painel clicando-se no desenho de uma seção de corredor no mapa do Facility Manager. Uma janela aparecerá contendo o seguinte: 

· o valor de T2 atual em uma barra, onde ele pode alterá-lo;

· um botão que permite o testador de Facility Manager apagar a luz da seção de corredor se ela estiver vazia;

· o status dos sensores de movimento e indicação se eles estão funcionando ou estão falhados;

· o estado das duas portas de extremo da seção do corredor, e

· um botão para fechar a janela.

Abaixo, a janela da seção de corredor para o mapa do Facility Manager:
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16.C) A Seção de Corredor no Mapa do Mundo Real:
A janela correspontente a uma seção de corredor vista através do mapa do “Mundo Real” é usada para simulações feitas pelo testador de usuário e pelo testador de ambiente, como descritas nos casos de uso. Ela aparece ao se clicar no desenho de uma seção de corredor no mapa do “Mundo Real”. Ela contém os seguintes componentes:

· a quantidade de pessoas presentes;

· o estado das duas portas de extremo de seção de corredor;

· o status e a indicação de falha ou não dos sensores de movimento;

· os pushbuttons correspondentes ao único conjunto de luz de teto da seção de corredor que indica se ela está acesa ou apagada, e

· um botão para fechar a janela.

Abaixo, a janela da seção de corredor para o mapa do “Mundo Real”:
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16.D) A Sala no Mapa do Facility Manager:
O testador de Facility Manager pode ver o status e os controles de uma sala mapeada pelo sistema de controle de luz que o Facility Manager vê em seu painel clicando no desenho de uma sala no mapa do Facility Manager. Uma janela aparecerá contendo o seguinte:

· o valor de T3 atual em uma barra, onde ele pode alterá-lo;

· um botão que permite o testador de Facility Manager apagar a luz da sala se ela estiver vazia;

· o status do único sensor de movimento e indicação se ele está funcionando ou está falhado;

· o estado das portas da sala, e

· um botão para fechar a janela.

Abaixo, a janela da sala para o mapa do Facility Manager:
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16.E) A Sala no Mapa do Mundo Real:

A janela correspontente a uma sala mapeada pelo sistema de controle de luz vista através do mapa do “Mundo Real” é usada para simulações feitas pelo testador de usuário e pelo testador de ambiente, como descritas nos casos de uso. Ela aparece ao se clicar no desenho de uma sala no mapa do “Mundo Real”. Ela contém os seguintes componentes:

· a quantidade de pessoas presentes;

· o estado das portas da sala;

· o status e a indicação de falha ou não do único sensor de movimento;

· o valor de T1 atual em uma barra, que pode ser alterado;

· os dimmers para controlar as intensidades de iluminação padrão e escolhida;

· os pushbuttons correspondentes aos dois conjuntos de luz de teto da sala que indicam se elas estão acesas ou apagadas, e

· um botão para fechar a janela.

Abaixo, a janela da sala para o mapa do “Mundo Real”:
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16.F) Salas Não Mapeadas: 

Algumas salas não são mapeadas pelo sistema de controle de luz. Quando se clica no desenho delas, em ambos os mapas, aparece o seguinte diálogo:
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16.G) Sensor de Luz Externo no Mapa do Facility Manager:

Já quando se clica no sensor de luz externo no mapa do Facility Manager, é mostrado o status do sensor (o quanto de iluminação ambiente ele indica que está enviando aos cômodos por ele mapeados) e se ele está ou não falhado. O que foi descrito é mostrado no seguinte diálogo:
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16.H) Botão de Sobre:

Ao se apertar o botão de “Sobre” no painel de botões, é mostrada a janela de informações sobre o sistema, que é assim:
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17) O QUE ESTÁ IMPLEMENTADO NO PROTÓTIPO DO SIMULADOR 

        DE SISTEMA DE CONTROLE DE LUZ:


Este protótipo não possui muitas funcionalidades. Ele até muda os estados de alguns componentes quando estes são estimulados, mas o que aparece não fica consistente com o que está nas outras janelas, pois não há a mudança de estados nestas outras, como deveria ocorrer se este fosse um programa completo. Por exemplo, ao se apertar no botão de porta de uma janela que aparece ao se clicar em um cômodo no mapa do Mundo Real, ele mostra que o estado da porta é aberto. Mas na janela do mapa Facility Manager correspondente, este estado não foi alterado.


Um outro exemplo de funcionalidade é que, enquanto não há pessoas em um cômodo, não se pode mudar os níveis de intensidade de luz do mesmo nem apertar os pushbuttons.

Outro, é que, quando o simulador é ligado, é mostrado uma simulação, com valores aleatórios, nos medidores de consumo, para mostrar que algo semelhante apareceria no simulador completo.

A interface, porém, está completa. Possui todas as janelas que o programa do simulador feito por inteiro teria. Também, ao se clicar em todos os cômodos do mapa andar, pode-se ver as janelas correspondentes aos mesmos. Para cada sala, sempre aparece o número de portas correto para ela. Já para as salas não mapeadas pelo sistema de controle de luz, aparece uma mensagem avisando o usuário do simulador deste fato.

Um problema da interface é que, as vezes, é preciso clicar mais de uma vez em um dado cômodo do andar no mapa para que a janela correspondente apareça.

A preocupação, ao se fazer este protótipo foi mostrar o que o simulador completo seria capaz de fazer, fazendo com que os usuários e clientes do sistema pudessem ver se é este e tipo de simulador que eles querem.

18) MANUAL DO USUÁRIO:

Grupo “Comandos”:

· Botão “Ligar/Desligar”: Liga e desliga o funcionamento do  aplicativo.

· Botão “Limpar Log”: Limpa lista de “logs” de falhas. 

· Botão “Nova Simulação”: Reinicia a simulação.

· Botão “Sobre”: Exibe janela com informações sobre o aplicativo.

· Botão “Sair”: Encerra o aplicativo, fechando a janela.

· Botão “Falhar SSA/Restaurar SSA”: Simula falha no sinal de sistema de controle ativo.

Painel “Facility Manager”:

Através do painel “Facility Manager”, o testador pode simular o funcionamento do  “Facility Manager” . O painel permite:

1. saber como o sistema interpreta o que está ocorrendo na realidade;

2. ver a detecção de erros, e

3. como o sistema age quando eles ocorrem.

O testador pode ver o status e controles de uma seção de corredor que o Facility Manager opera. Para isto, basta clicar no desenho de uma seção de corredor. Uma janela aparecerá contendo o seguinte: 

1. o valor de T2 atual em uma barra, onde ele pode alterá-lo;

2. um botão que permite ao testador apagar a luz de uma seção corredor se ela estiver vazia;

3. o status dos sensores de movimento e a indicação de funcionamento ou falha;

4. o estado das duas portas de que dividem as seções de corredor, e

5. um botão para fechar a janela.

O testador pode ver o status e os controles de uma sala mapeada pelo sistema de controle de luz que o Facility Manager opera. Para isto, basta clicar no desenho de uma sala. Uma janela aparecerá contendo o seguinte:

1. o valor de T3 atual em uma barra, onde ele pode alterá-lo;

2. um botão que permite ao testador apagar a luz da sala se ela estiver vazia;

3. o status do sensor de movimento e a indicação de funcionamento ou falha;

4. o estado das portas da sala, e

5. um botão para fechar a janela.

Painel “Mundo Real”:

Através do painel “Mundo Real”, o testador pode simular as funcionalidades de usuário e de mudanças no ambiente. O painel indica o estado real de todos os componentes do andar permite: 

1. mudar a intensidade e a direção da iluminação ambiente; 

2. falhar/corrigir os sensores de luz externos, e

3. saber a intensidade recebida por eles da iluminação ambiente.

A janela correspontente a uma seção de corredor vista através do mapa do “Mundo Real” é usada para simulações feitas pelo testador de usuário e de ambiente. Ela aparece ao se clicar no desenho de uma seção de corredor no painel “Mundo Real”. Seus componentes:

1. quantidade de pessoas presentes;

2. estado das duas portas de divisão de seção de corredor;

3. status e a indicação de falha dos sensores de movimento;

4. os pushbuttons correspondentes ao conjunto de luz de teto da seção de corredor, e

5. um botão para fechar a janela.

A janela correspondente a uma sala mapeada vista através do painel “Mundo Real” é usada para simulações feitas pelo testador de usuário e de ambiente. Ela aparece ao se clicar no desenho de uma sala no painel “Mundo Real”. Seus componentes:

1. quantidade de pessoas presentes;

2. estado das portas da sala;

3. status e a indicação de falha do sensor de movimento;

4. valor de T1 atual em uma barra, que pode ser alterado;

5. os dimmers para controlar as intensidades de iluminação padrão e escolhida;

6. os pushbuttons correspondentes aos  conjuntos de luz de teto da sala e;

7. um botão para fechar a janela.

Grupo “Medidor de Consumo”: Realiza medições periódicas. 

· Medidor “Energia Desejada”: Mede a energia necessária para manter o andar com nível de iluminação seguro.

· Medidor “Energia Efetiva”: Mede a energia utilizada das concessionárias de energia elétrica.

· Medidor “Energia Solar Aproveitada”: Mede a energia solar aproveitada para iluminação do andar.

· Medidor “Consumo Presente”: Mede o consumo presente de energia elétrica.

· Medidor “Consumo Passado”: Mede o consumo passado de energia elétrica.

Grupo “Log de Falhas”: Exibe as falhas inseridas pelo testador de ambiente nos sensores do sistema  e que são percebidas no painel “Mundo Real”, mas não necessariamente nas janelas dos cômodos do painel “Facility Manager”.

Obs 1: Para as salas não mapeadas pelo sistema de controle de luz, um diálogo informando isto será exibido se elas forem clicadas em ambos os mapas.

Obs 2: Quando um cômodo está vazio, não é possível alterar o estado dos componentes do mesmo. 
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