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1 Einleitung

Im Allgemeinen beschiftigt sich der Grobentwurf mit der Struktur einer Testimplementierung
fiir das Projekt “CAB-Train: Framework fiir computerassistierendes Bewegungstraining®.
Zuséatzlich wird im Grobentwurf zweitrangig auf das zu implementierende Framework eingegan-
gen.

Anhand von diversen Diagrammen wird versucht einen umrisshaften Uberblick iiber diese Struk-
turen zu verschaffen.

Um zunéchst ein Training durchfiihren zu kdnnen, ist es notwendig, eine Bluetoothverbindung
zwischen den beiden Komponenten, dem Rechner und dem Wii-Balance-Board, herzustellen.
Dadurch wird gewéhrleistet, dass beispielsweise Steuerbefehle oder Daten untereinander ausge-
tauscht werden kénnen.

Eine nihere Betrachtung der weiteren Komponenten und ihrer Verteilung befindet sich in dem
Kapitel 3.

Zu Beginn wird im Unterkapitel 1.1, durch verschiedene Aktivititsdiagramme, ein kurzer Uber-

blick iiber den Programmablauf gegeben.
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1.1 Projektdetails

Die Hauptanwendungen werden durch die Aktivititsdiagramme in den Abbildungen 1.1-1.4

dargestellt.

Benutzer Host-Rechner Gul

Wii-Balance Board
erkennen

G‘ﬁi-ﬂdame Board einsmaiten)f

[Micht QK]

[Sx Nicht OK]

[OK]

Verbindung zum
Wii-Balance

[Wiederholen] Board erstellen [Nicht OK] [OK]
<
T = “Fehlgeschlagen” “Erfolgreich®
! anzeigen arzeigen
b

[Beenden]

Abbildung 1.1: Aktivitdtsdiagramm: Verbindung herstellen

Nach dem Starten des Programmes muss der Benutzer mindestens einen gewiinschten Sensor ein-
schalten (in diesem Fall, das Wii-Balance Board), damit dieser vom Hostrechner erkannt werden
kann (Abbildung 1.1). Ist es fiir das Programm nicht moglich, einen Sensor nach fiinf Versuchen
zu erkennen, erscheint fiir den Benutzer ein Fenster, welches ihm den Fehlschlag anzeigt.

Ansonsten, bei erfolgreicher Erkennung, kann sich der Benutzer fiir einen Sensor entscheiden und
diesen in einem Auswahlfenster selektieren. Anhand der Auswahl wird automatisch versucht eine
Verbindung zu diesem aufzubauen. Sind die Gerétschaften (Hostrechner und Sensor) nicht im
Stande eine Verbindung zueinander herzustellen, taucht eine Fehleranzeige auf (Abbildung 1.1).
Dieses Fenster beinhaltet zwei Buttons, mit denen der Benutzer wihlen kann, ob er das Pro-
gramm beenden méchte oder erneut vom Programm nach den eingeschalteten Sensoren gesucht

werden soll.
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Konnte andererseits eine Verbindung aufgebaut werden, wird dem Benutzer ein erfolgreiches
Verbinden der Geriite mittels der Benutzeroberfliche mitgeteilt. Daraufhin kann der Benutzer

mit dem Betétigen eines “Weiter“-Buttons das Programm fortfiihren.

SBentitzar 0 o it Rechner GUl
Benutzername
alngeben

(rarern
— me———)

Benutzerdaten falsch Benutzerdaten richtig

) I —

entsprechendes
I]hmgsmhihnsler
anzel gen

Abbildung 1.2: Aktivitdtsdiagramm: Accountverwaltung

Anschlieffend wird der Anwender aufgefordert, seine Benutzerdaten, inklusive Passwort, einzu-
geben. Ist die Eingabe falsch, wird der Benutzer erneut aufgefordert, seine Daten einzutragen

(Abbildung 1.2).
Beim korrekten Eintippen, gelangt der Anwender zu einem fiir ihn individuell zugeschnittenen

Ubungswahlfenster.

) ©)
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Fstm Paradigm | BERUZErY Edmon [ """l Host-Rechner Gl
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Erkl&rung als Erkl&rung als
Text anzeigen Bild anzeigen

i
’%

[Benutzer will Ubung nicht ausfihren]

[Benutzer will Ibung ausfiihren]
Start klicken

A Ubungs‘ab‘aur
temporér speichern anzeigen

[vollsténdig] (— Aarilt Speichern \ Anzeigen der
\ der Daten J Auswerlung
[nicht vollstéindig] Léschen der Anzeigen der
tempaoréren Daten Auswerting
[Benutzar
[Banutzer entschlielt
enischlielit sich
sich das Programm
Programm zu neu zu
beenden] initialisie ren]
Weiter
Klicken
[Ubungswahi] [Sensorwahil]
v >@)
1
N [Benutzer
[Benutzer entschlieit
entschlielit sich
sich das Programm
Programm zu neu 7u
beenden] initialisie ren]
Beenden Weiter
klicken Klicken
[Ubungswahi]

[Sensorwahi]
~®

1

Abbildung 1.3: Aktivititsdiagramm: Speichern und Ubungsablauf

Nun kann der Benutzer aus einer Liste von Ubungen eine wiihlen, welche ihm im Anschluss
durch einen Text und ein Bild erklirt wird. Entscheidet sich der Nutzer, die gewihlte Ubung
ausgzufiihren, bestitigt er dies mit einem “Start“-Button. Ist dies nicht der Fall, kann er sich fiir
eine andere Ubung entschliefen (Abbildung 1.3).

Startet der Anwender die Trainingseinheit und bedient den Sensor (in diesem Falle das Betreten

des Wii-Balance Boards), initialisiert er damit eine temporare Speicherung der Positionsdaten.
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Zusitzlich wird ihm gleichzeitig der aktuelle Ubungsablauf mit seiner derzeitigen Gleichgewichts-
position angezeigt.

Fiihrt er die Ubung vollstindig aus, werden die zuvor temporir gespeicherten Daten, nun end-
giiltig auf dem Hostrechner gespeichert und zur weiteren Verarbeitung bereitgestellt.
Andererseits, wenn der Benutzer die Ubung zu lange unterbricht, werden die temporéiren Daten

gelbscht.

Jedoch wird in beiden Féllen eine Auswertung mit unterschiedlichem Inhalt (siehe 2.7) aufge-
fiihrt.

Benutzer Rechner GuUl

[Beenden]

Befehl verarbeiten

[neu
initialsieren]

Button betatigen tleeg:;:r I—)(:J
[Sensorwahl]
Befehl verarbeiten

Sensorauswahlfenster
anzeigen

[Dbungswahi]

Befehl verarbeiten

Ubungsauswahifenster
anzeigen

Abbildung 1.4: Aktivitdtsdiagramm: Beenden

Infolgedessen wird es dem Anwender durch verschiedene Buttons ermdglicht, sich zu entscheiden,
zum FEinen das Programm komplett zu beenden oder zum Anderen es neu zu initialisieren.
Entweder kann er mit einem Button ins Ubungs- oder Sensorwahlfenster (siche Abbildung 1.4
Endpunkt Nummer 1) zuriickgelangen.

Eine ausfiihrliche Beschreibung der einzelnen Funktionalititen erfolgt im Abschnitt 2.

10
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2 Analyse der Produktfunktionen

Im Folgenden werden die einzelnen Produktfunktionalitdten, sowohl funktionale als auch nicht
funktionale, anhand von Sequenzdiagrammen beschrieben. Jedes Diagramm spiegelt dabei eine
einzelne Funktion wieder. Jedoch ist es in einigen Fillen sinnvoll, mehrere Funktionalititen in
einem Punkt und damit in einem Diagramm zusammenzufassen.

Der Controller stellt jeweils das Bindeglied zwischen den einzelnen Akteuren, bzw. den beteilig-

ten Paketen, dar.

2.1 Analyse von Funktionalitat /F100/ und /F200/: Erkennen eines
Sensors; Herstellen einer Verbindung

Die Funktionalitdt /F100/ beschreibt den Erkennungsvorgang des Wii-Balance Boards zum End-
gerit. Darauthin wird durch die Funktionalitdt /F200/ der Verbindungsaufbau zwischen diesen

erlautert. Diese Funktionalititen werden im folgenden Diagramm zusammen dargestellt.

: Benutzer T WEBB : Controller : Verbindung
L 1: startSensonwahi() I
1.1: createWindow()

1.2: showWindow()

1.2.1: Bensor wihlen

1.2.1.1: send Commandy()

1.2.1.1.1; handleCommandy()

o

1.2.1.1.2: stariConnection()

1.2.1.1.2.1: requestConnection(} @

1.2.1.1.2.1.1.1: sendStatus{}

1.2.1.1.2.1.1: connectResponse(}

1.2.1.1.2.1.1.1.1: checkStatus()

11.2.1.1.2.1.1.1.2.1: createStatus()

|

|

|

|

|

P |

& 1.2.1.1.2.1.1.1.2.2: showStatus() }
|

|

|

| - T
| | |

1.2.1.1.2.1.1.1.2: startStatus{}

Abbildung 2.1: Sequenzdiagramm: Erkennen eines Sensors, Herstellen einer Verbindung

Zunichst wird in /F100/ (Abbildung 2.1) vom Controller die Sensorwahl auf der GUI initia-

lisiert. Diese gibt dem Benutzer das Auswahlfenster aus. Darauthin wird ein Bluetoothsignal

11
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vom Wii-Balance Board an das Endgerit gesendet, sofern beide eingeschaltet wurden und sich
der Sensor in Verbindungsreichsweite befindet. Mit dem gleichen Prinzip kénnen auch weitere
Sensoren erkannt bzw. in den Prozess integriert werden (Framework).

Danach wird durch die Funktionalitidt /F200/ (Abbildung 2.1) eine Verbindung zum ausgewihl-
ten Sensor aufgebaut (In diesem Fall zum Wii-Balance Board). Hierfiir muss das Endgerit eine
Bluetoothschnittstelle fiir das Wii-Balance Board bereitstellen. Ist dies der Fall, versucht das
Verbindungspackage via Bluetooth eine Verbindung mit dem Wii-Balance Board herzustellen.
Hierzu muss sich das Board iiber eine giiltige Mac-Adresse beim Endgerit identifizieren (Punkt
1.2.1.1.2.1.1).

Anschliefiend tiberpriift (Punkt 1.2.1.1.2.1.1.1.1) der Controller die Verbindung und sendet eine
Aufforderung an die Benutzeroberfliche, die dann dem Benutzer auf dem Bildschirm den Ver-
bindungsstatus anzeigt.

Der Ablauf wird durch die Einbindung des Verbindungspackages, welches die notwendigen Ope-

rationen zur Verfiigung stellt, vereinfacht.

2.2 Analyse der Funktionalitat /F250/: Accountverwaltung

Die Funktion /F250/ beschreibt die Accountverwaltung des Programms. Fiir diese Funktion
werden zwei Sequenzdiagramme verwendet, da der Benutzer korrekte (Abbildung 2.2) oder in-
korrekte (Abbildung 2.3) Benutzerdaten eingeben kann und sich das Programm anhand dieser

Féalle unterschiedlich verhalt.

T GUI - Controler T Accountverwaltung

| 1 startAccountverwalung() |

!

|

|

|

I y 1.1: createWindow 1()
| 1.2: showWindow1()

1.2.1: Benutzerdaten eingeben

1.2.2: Button klicken

1.2.2.1: send Data()

1.2.2.1.1: sendData()

| 1.2.2.1.1.1: checkData()
1.2.2.1.1.2: return true

1.2.2.1.2: hendleReturnValue()

————

1.2.2.1.3: statUebungswahl{} :-‘

<!

| . 1.2.2.1.3.1: createWindow2(}
| 1.2.2.1.3.2: showWindow2(}

Sarhok ey

Abbildung 2.2: Sequenzdiagramm: Accountverwaltung fiir richtige Benutzereingabe

12
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Als erstes wird die Accountverwaltung vom Controller auf der Benutzeroberfliche gestartet. Die-
se generiert dann das Eingabefenster fiir die Benutzerdaten und gibt diese dem Benutzer auf dem
Bildschirm aus. Wenn dieser seine Daten (Benutzername, Passwort) in die dafiir vorgesehenen
Textfelder im Fenster eingegeben hat, und den Eingabebutton geklickt hat, werden diese von der
Benutzeroberflache iiber den Controller an die Accountverwaltung gesendet und auf Richtigkeit
durch die Methode checkData() (Punkt 1.2.2.1.1.1) iiberpriift. Die Daten sind korrekt, wenn der
Patient vorher von dem behandelnden Arzt als Account im Verwaltungsprogramm registriert
wurde und diese Daten richtig eingegeben hat. Der boolesche Wert “true“ wird an den Con-
troller iibergeben, der daraufhin iiber die Benutzeroberfliche dem Patienten ein Fenster (Punkt
1.2.2.1.3.2 showWindow2()) anzeigen lisst, welches eine individuell fir ihn zusammengestellte
Ubungsliste enthilt.

: Banutzer :GUI : Gontroller : Accountwerwaltung

} 1. starthcoountverwattung () }

1.1: createWindow1()

<!

1.2: showWindow1()}

1.2.1: Benutzerdaten eingeben

1.2.2: Button klicken

1.2.2.1: send Data(}

1.2.2.1.1: sendData()

1.2.2.1.1.1: checkData( )
1.2.2.1.1.2: return false

1.2.2.1.2: handleReturnValue( )

1.2.2.1.3: statAccountverwaltung()

1.2.2.1.3.1: createWindow1()
I

- 1.2.2.1.3.2: showWindow ()

Abbildung 2.3: Sequenzdiagramm: Accountverwaltung fiir falsche Benutzereingabe

In diesem Szenario (Abbildung 2.3) kann der Ablauf bis zur Ubergabe des booleschen Wertes
an die Benutzeroberfliche {ibernommen werden. An dieser Stelle dndert sich der boolesche Wert
von “true’ zu “false, da der Anwender seine Daten nicht korrekt eingegeben hat. Der Controller
erhilt nun den booleschen Wert “false”, woraufhin dem Benutzer iiber die Benutzeroberfliche
das Accountverwaltungsfenster (Punkt 1.2.2.1.3.2: showWindow1()) erneut angezeigt wird. Nun
aber mit der Mitteilung, dass er die Daten falsch eingegeben hat. Auf diese Weise wird es ihm

ermoglicht, die Eingabe seiner Benutzerdaten zu korrigieren.

13
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2.3 Analyse von Funktionalitat /F300/, /F400/und /F500/:
Auswihlen der Ubung; Erkliaren der Ubung; Starten einer
Ubung

Die Funktionalitdt /F300/ beschreibt, wie es dem Benutzer ermdglicht wird, seine gewlinschte
Ubung auszuwihlen. Hierbei wird dem Benutzer ein Auswahlmenii angezeigt, bei dem er die
Ubung iiber einen Button innerhalb des Fensters anklicken kann.

In der Funktionalitdt /F400/ wird beschrieben, wie dem Benutzer daraufhin die zugehérige Er-
klirung einer bestimmten Ubung, die er zuvor im Auswahlmenii ausgewihlt hat, angezeigt wird.
Sobald er namlich eine von ihm ausgewihlte Ubung angeklickt hat, 6ffnet sich ein Erklirungs-
fenster, in dem die Ubungsausfiihrung genau beschrieben wird.

Funktionalitdt /F500/ beschéftigt sich aufbauend auf den zuvor aufgefiihrten Funktionalititen
mit dem Starten einer Ubung. Nachdem der Benutzer den Startbutton im Erklirungsfenster
betiitigt hat, kann die ausgewihlte Ubung begonnen werden, welche im Ubungsbildschirm an-

gezeigt wird.

Die zuvor aufgefiihrten Funktionalititen werden in Abbildung 2.4 gemeinsam dargestellt.

Grund dafiir ist, dass diese Funktionalititen eng miteinander verkniipft sind. Zwischen dem
Auswihlen einer Ubung und dem Erkliren der Ubung besteht eine direkte Verbindung, da sie
aufeinander aufbauend dargestellt werden. Das Starten einer Ubung impliziert, dass die Erkli-
rung dem Benutzer angezeigt wurde und innerhalb dieses Erklarungsfensters ein “Start“-Button

betdtigt wurde.

: Benutzer Heltl] : Controller

sd Loop

1: Ubung auswshlen

1.1: sendCommand()

1.1.1: handle Command()
1.1.2: startErkdrung()

|

|

|

|

|

|

|

} 1.1.2.1: createWindow1 (}
!> 1.1.2.2; showWindow1()

1.1.2.2.1: Erkldrung lesen
1.1.2.2.2.1: sendCommand()
1.1.2.221.1: handleCommand(}
1.1.2.22.1.2: startUbung()

1.1.2.2.2.1.2.1: createWindow?2(}

1.1.2.2 2 Button Klicken

T
i

|
|
|
|
|
|
|
|
|j= 1.1.2.2.2.1.2.2: showWindow2()
|
|

Abbildung 2.4: Sequenzdiagramm: Auswihlen, Erkliren, Starten einer Ubung

Im ersten Schritt muss der Benutzer durch Anklicken eines Buttons seine gewiinschte Ubung
auswihlen. Nachdem der Controller, der den Befehl von der Benutzeroberfliche iibergeben be-

kommen hat, den Befehl verarbeitet hat (Punkt 1.1.1), ibertrigt er den Befehl zum Anzeigen der

14
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Erklarung (Punkt 1.1.2) an die Benutzeroberfliche, welche sie dem Benutzer ausgibt. Nun kann
sich der Benutzer die Erklirung durchlesen. Will der Benutzer eine andere Ubung ausfiihren,
muss er eine andere Ubung anklicken, wodurch der Verarbeitungsvorgang erneut durchgefiihrt
wird (siehe Loop). Diese Schleife wird so lange durchlaufen, bis der Benutzer sich durch das
Anklicken des “Start“Buttons fiir eine Ubung entschieden hat. Dieser Befehl wird wiederum
vom Controller bearbeitet ( handleCommand() Punk 1.1.2.2.2.1.1 ) und die Ubung kann, nach

Ausgabe des entsprechenden Fensters auf der Benutzeroberfliche, gestartet werden.

2.4 Analyse von Funktionalitat /F600/: Anzeigen des
Ubungsablaufs

Die Funktionalitit /F600/ (Abbildung 2.5) beschreibt die graphische Wiedergabe des Ubungs-
ablaufs. Der Benutzer kann den aktuellen Trainingsstand, die auszufiihrenden Teilaufgaben und

eine ablaufende Zeitangabe betrachten.

— =

1: Board betreten

1.1.1: handie Data(}

1.1.2: sendDatal)

1.1.2.1: handleData}
1.1.2.2: transferData()

11221 )

1.1.2.2.1.1: createAnzeige™ ()

1.12.2.4.2: showAnzeige 1()

1
i

sd Loop

1.1.2.2.1.2.1: Teilaufgabe ausfihren

1.1.2.2.1.2.1.1: sendPositionDatal)

1.1.2.2.1.2.1.1.1: handleData()

1.1.2.2.1.2.1.1.2: sendDataf)

1.1.2.3: handleData(}
1.1.2.4: transferDatal )

1.1.2.4.1: startAnzeige2()

1.4.2.4.1.1: createAnzeige2()
1.1.2.4.1.2: showAnzeige2()

Y T
i i
I I

Abbildung 2.5: Sequenzdiagramm: Anzeigen des Ubungsablaufes

Durch das Betreten des Wii-Balance Boards wird iiber den Controller die Ubung gestartet. Nach-
dem die Daten von dem Ubungsmodul verarbeitet und an den Controller weitergeleitet wurden,
iibergibt dieser den Befehl (Punkt 1.1.2.2.1) an die Benutzeroberfliche die erste Teilaufgabe
anzuzeigen. Bei dieser erstmaligen Betéitigung des Sensors fingt die Zeitangabe an abzulau-
fen und der Benutzer kann nun die vorgegebene Teilaufgabe ausfithren. Indem der Anwender
sein Gewicht nach links, rechts, vorne oder hinten verlagert, agiert (Punkt 1.1.2.2.1.2.1) er mit
dem Wii-Banlance Board. Diese Bewegungsdaten werden vom Controller bearbeitet und an das
Ubungspackage iibergeben. AuRerdem koénnen auf diese Weise die Positionsdaten temporir ge-
speichert werden (siehe /F700/).

Anbhand dieser Daten kann von nun an der aktuelle Trainingsstand (Status) abgerufen und dar-
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aufhin angezeigt werden. Der gesamte Ablauf der Methoden geschieht innerhalb kiirzester Zeit,

sodass alles gleichzeitig auf dem Bildschirm erscheint.

2.5 Analyse von Funktionalitat /F700/: Speichern von Daten

Die Funktionalitdt /F700/ (Abbildung 2.6) beschreibt, wie Daten innerhalb des Programms auf
der Festplatte gesichert werden sollen. Dabei sollen sowohl die Benutzerdaten, Auswertungsda-
ten, als auch die vom Wii-Balance Board iibermittelten Positionsdaten gespeichert werden und

spater von der Festplatte abrufbar sein.

: Benutzer WBB : Controller : Speicher

1 Benutzereingaben mittels GUI |

1.1: checkData()

<]

1.2 transferData()

2: saveDalal()
3. retrun true

4.1.1: transferData()

»
5: saveDalaTemp()
6. return true

|
4.2 sendSignal() T

4.2.1: transferData()
7: saveDala2()
8: returnData()

422 computeData(VconverData() !
4.2.3: transferData() |

@ saveData3()
10! return true
I

sd Loop

4 Ubung ausfiihren

4.1: sendDala()

Abbildung 2.6: Sequenzdiagramm: Speichern von Daten

Nachdem der Benutzer seine ihm zugewiesenen Benutzerdaten, inklusive Passwort, in das Ac-
countverwaltungsfenster eingegeben und seine Eingabe mit einem Button bestitigt hat, werden
die von ihm angegeben Daten vom Programm iiberpriift. Das bedeutet, dass in Schritt 1.1
kontrolliert wird, ob der Benutzername mit dem zugehorigen Passwort in dieser Kombination
existiert. Ist dies der Fall, so werden die eingetragenen Daten an den Speicher iibertragen und
in einem Dokument abgespeichert.

Die Schritte zwischen Accountverwaltung und dem Beginn einer Ubung werden an dieser Stelle
der Ubersicht halber ausgelassen (genaue Beschreibung in den Kapiteln 2.3 und 2.4) und es wird
umgehend mit dem Ausfithren einer Ubung fortgefahren.

Sobald der Benutzer anfingt eine Ubung auszufithren, werden konstant Positionsdaten vom
Wii-Balance Board an den Controller und von diesem an den Speicher iibertragen. Diese Daten
werden zunichst in Punkt 5 tempordr und lokal gespeichert.

Sobald der Benutzer seine Ubung reguliir beendet hat, werden keine Positionsdaten mehr an den
Rechner iibertragen, sondern lediglich ein Bluetoothsignal iibermittelt. Zu diesem Zeitpunkt,

werden dann die in Punkt 5 temporér gespeicherten Daten auf die Festplatte tibertragen und
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dort dauerhaft gespeichert. Nach der Speicherung erfolgt, wie in Abschnitt 2.7 noch genauer
beschrieben wird, das Umwandeln und Berechnen der Daten, welche dann im letzten Schritt
wiederum in ein Dokument gespeichert werden, um diese spéter leicht abrufen zu kénnen.

Wenn der Benutzer die Ubung jedoch nicht regulir beendet, werden alle zuvor temporir gespei-
cherten Daten geldscht. Dies wird nicht in einem einzelnen Diagramm dargestellt, da sich nur

wenig in Abbildung 2.7 &ndern wiirde.

2.6 Analyse von Funktionalitit /F800/: Beenden einer Ubung

Die Funktionalitit /F800/ beschreibt sowohl das regulire Beenden einer Ubung (Abbildung
2.8), als auch das Beenden durch Unterbrechenung (Abbildung 2.9) des Trainingsablaufs. Im
Folgenden werden diese beiden Prozesse in zwei voneinander unabhingigen Sequenzdiagrammen

dargestellt.

sd JFBOD/

ohne - Benutzer TWEB GUI  Controller
Unterbrechung

S

|
|
1. Ubung auswihien |
L

1.1: sendByteData()

2 handleDatal)

4: startAnzeigel )

4.2 showAnzeige()

5: Timeout

5.1: zarstéren

5.2: startAuswertung()

5.2.1: createAuswertung()

]

5.2.2: showAuswertung()

L] T 1—
| | |

Abbildung 2.7: Sequenzdiagramm: Beenden einer Ubung ohne Unterbrechung

Sobald der Benutzer beginnt eine Ubung auszufithren, werden vom Wii-Balance Board konstant
Positionsdaten an den Controller iibertragen. Diese werden in Punkt 2 vom Controller verarbei-
tet. Das Verarbeiten meint unter anderem das in Abschnitt 2.6 beschriebene Speichern.

So wie der Controller die Positionsdaten erhilt, wird synchron eine Anfrage an die Benutzero-
berfliche gesendet, um die aktuelle Position auf dem Bildschirm darzustellen. Aufserdem wird
zeitgleich eine neue Session erzeugt, die die Ubungsanzeige und Alles, was wihrend des Durch-
fithrens einer Ubung ausgefiihrt wird, reprisentieren soll.

Nachdem die Ubung regulir vom Anwender abgeschlossen wurde, also die vorgegebene Zeit fiir
den Trainingsverlauf abgelaufen ist, sendet die Session ein Timeout an den Controller (Punkt 5

in Abbildung 2.8). In diesem Fall wird die Session vom Controller beendet und daraufhin vom
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Selbigen die Auswertung auf der Benutzeroberfliche aufgerufen, welche diese schliefflich dem
Benutzer sichtbar macht.

sd /F800/

mit Unterbrechung GUI * Controller
L

1: Ubung ausfiihren |

1.1: sendByteDatal()

1.1.1: handleData()
Session 1.1.2: erzeugen

1.1.3: startAnzeige()

1.1.3.1: createAnzeige()
1.1.3.2: showAnzeige()

1.1.3.2.1: Obung unterbrechen 2: Timeout

2.1: zerstéren

.

22 startAuswertung

2.2.1: createAuswertung()

T
222: showAuswerlung() }
I
I
I
I

Pl
<
T T
I I I
| | |

Abbildung 2.8: Sequenzdiagramm: Beenden einer Ubung mit Unterbrechung

Das Beenden einer Ubung durch Unterbrechung des Trainings verhélt sich dhnlich wie das nor-
male Beenden. Auch hierbei werden nach Beginn der Ubung konstant Positionsdaten an den
Controller gesendet, welche dann von diesem verarbeitet werden (Punkt 1.1.1). Somit wird auch
in diesem Falle eine neue Session erzeugt.

Der Unterschied liegt jedoch darin, dass das Timeout (Punkt 2 in Abbildung 2.9) nicht wie oben
beschrieben durch den normalen Zeitablauf ausgelost wird, sondern indirekt durch den Benut-
zer selbst. Wenn der Benutzer das Wii-Balance Board aus unbekannten Griinden fiir mindesten
zwei Minuten verldsst und somit zwei Minuten lang keine Positionsdaten mehr an den Control-
ler iibertragen werden, wird Punkt 2 ausgeldst und die Session zerstort (Punkt 2.1), obwohl die
Ubung nicht vollstiindig ausgefiihrt wurde.

Trotzdem wird auch hier eine Aufforderung an die Benutzeroberfliiche gesendet, um dem Benut-
zer das Auswertungsfenster anzuzeigen. Dieses Fenster unterscheidet sich dann jedoch in seinem
Inhalt (siehe Abschnitt 2.7).
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2.7 Analyse der Funktionalitat /F1000/: Auswertung der Ubung

Die Funktion /F1000/ (Abbildung 2.10) beschreibt die Berechnung der Trainingsdaten, die zur
Auswertung bereit gestellt werden, solange die Ubung vom Patienten vollstindig ausgefiihrt

wurde.

sd [F1000/

T Benutzer TGUl T Controller T Auswertung
I 1
I |
I L

1.1: scanDataf}

1: requestData()

1.2: transferData()

1.2.1: sendData()

1.2.1.1: computeDatal)

1.2.1.2: convertData()

1.2.1.3: transferConvertDala()

1.2.1.3.1: sendGonvertData )

1.2.4.3.1.1: saveData()
1.2.1.3.2: handleData()

1.2.1.3.3: stantAuswer tung(}
o

I

|

|

|

|

|

|

|

1.2.1.3.3.1: createAuswertung] }

1.2.1.3.3.2: showAuswertung }
[l] |
|

|

|

|

Abbildung 2.9: Sequenzdiagramm: Auswertung der Ubung

Der Controller erfragt vom Speicher die endgiiltig gespeicherten Positionsdaten (Punkt 1), die
von der Auswertung zur Berechnung des Mittelwertes bendtigt werden. Dieser wird aus den
Ergebnissen der einzelnen Teilaufgaben berechnet. Nachdem der Controller die benétigten Da-
ten erhalten hat, gibt er sie an die Auswertung weiter. Diese Daten werden dazu benutzt die
Auswertung, welche vom Programm durchgefiihrt wird, zu erstellen (Punkt 1.2.1.1).

Durch die Methode 1.2.1.2 werden die berechneten Daten in verschiedenen graphischen Darstel-
lungen (Tabelle, Ampelsystem) umgewandelt. In der Tabelle werden die Ergebnisse der einzelnen
Teilaufgaben so wie der Mittelwert aufgelistet. Die Ampel stellt lediglich den Mittelwert visuell
nach einem bestimmten Bewertungsmaf dar. So kann der Patient seinen Trainingsstand auf
Anhieb erkennen. Um diese Graphiken mit Hilfe der Benutzeroberfliche darzustellen, werden
die umgewandelten Daten zundchst an den Controller iibermittelt. Auf diese Weise kénnen die
Daten sowohl zur Sicherung an den Speicher weiter gegeben werden, als auch an die Benutzero-

berfliche, um die Auswertung darzustellen.
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2.8 Analyse der Funktionalitat /F1100/: Programmstatus andern

Die Funktion /F1100/ (Abbildung 2.11) beschreibt die Moglichkeit des Nutzers den Status
des Programmes nach dem Beenden einer Ubung zu indern. Es besteht die Moglichkeit das

Programm komplett zu beenden, eine neue Ubung oder einen neuen Sensor auszuwéahlen.

: Benutzer 1 GUI 1 Controller

I I I

| | |

| | |

' 1: Button kicken } }

i g |
1.1: sendCommand() |

' g

I 2 checkCommand()

|

| 3: startWindow()

! n

| 3.1: createWindow| )

! 3.2 showWindow()

| T

|

I

Abbildung 2.10: Sequenzdiagramm: Programmstatus dndern

Durch Auswahl eines Buttons kann der Nutzer entscheiden, ob er das Programm beenden oder
neu initialisieren moéchte. Entscheidet er sich das Programm zu beenden (Abbildung 1.4), wird
das Programm geschlossen.

Wihlt er wiederum einen der beiden anderen Button, kann er das Programm auf zwei verschie-
dene Art und Weisen neu initialisieren. Je nach Auswahl wird nach dem Verarbeiten des Befehls
(Punkt 2) durch den Controller ein entsprechendes Fenster bei der Benutzeroberfliche angefor-
dert (Punkt 3). Dieses gibt die Benutzeroberfliche schlieflich dem Benutzer aus (Punkt 3.2).
Bei dem Button “Weiter zur Ubungsauswahl“ wird das aktuelle Fenster geschlossen und erneut
das Ubungswahlfenster angezeigt. Dabei werden die Sensorwahl und die Benutzereingabe iiber-
sprungen und man kann mit demselben Sensor eine neue Ubung auswihlen.

Bei Auswahl des Buttons “Weiter zur Sensorauswahl® werden wieder neue Sensoren gesucht
und im Sensorwahlfenster angezeigt. Das bedeutet, dass der gesamte Programmablauf erneut

beginnt.
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2.9 Analyse der Funktionalitat /F1200/: Framework

Die Funktionalitdt /F1200/ beschreibt, dass unser Projekt als Framework implementiert wird
und dadurch generisch fungiert. Ziel ist es, das Framework so zu gestalten, dass es durch einen
Informatiker ohne groffen Aufwand erweiterbar ist.

Die Haupteigenschaften eines Frameworks sind, dass ein strikter Leitfaden in der Produktimple-
mentierung vorhanden ist. Das heift, das komplette Framework besteht aus mehreren Klassen,
die in einer speziellen Hierarchie angeordnet sind und zusammenarbeiten wodurch es flexible,
erweiterbare und wiederverwendbare Entwiirfe bereitstellt. Dabei ist auf eine Plattformunab-
hingigkeit zu achten.

Anhand von Kapitel 3 und den Abschnitten aus Kapitel 2, die sich mit den nichtfunktionalen
Anforderungen beschéftigen, wird auf die Implementierung des Frameworks fiir dieses Projekt

ndher eingegangen.

2.10 Analyse von Anforderung /Q30/: Berechnungszeit

Diese nichtfunktionale Anforderung gibt an, dass die Berechnung der Mittelwerte und die Um-
wandlung in eine Tabelle und ein Ampelsystem, die fiir die Funktion /F1000/ (Auswerten der
Ubung) benétigt wird, nicht linger als 2 Minuten dauern darf. Nach der Ubung soll dem Be-
nutzer nimlich eine Bewertung seines Trainingserfolges auf der Benutzeroberfliche angezeigt

werden.

2.11 Analyse von Anforderung /Q50/: Plattformunabhangigkeit

Die Software wird in Java geschrieben und es werden nur Funktionen genutzt, die auf dem
Betriebssystem (Windows, UNIX) zur Verfiigung stehen. Die Benutzeroberfliche wird in Swing

implementiert, um auf jedem Betriebssystem dasselbe Design zu besitzen.

2.12 Analyse von Anforderung /Q60/: Benutzerfreundlichkeit

Da es sich bei den Benutzern des Produkts priméir um &ltere Menschen handelt, soll das Produkt
mit wenigen EDV-Kenntnissen einfach und versténdlich zu bedienen sein. Der Benutzer wird
anhand mehrerer Fenster linear durch das Programm gefiihrt, da nur die unbedingt erforderlichen

Informationen und Buttons pro Fenster angezeigt werden.
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2.13 Analyse von Anforderung /Q70/ und /Q100/:
Code-Conventions

Um eine leichte Weiterentwicklung/Wartbarkeit und eine gute Strukturierung des Quellcodes zu
gewdhrleisten, wird auf die Einhaltung der Code-Conventions geachtet. Dies beinhaltet folgende
Punkte:

e - Code sofort vollstdndig kommentieren (Parameter einer Methode)

o - Aussagekriftige Namen (Methoden, Felder, Klassen) @

e - Separation of concerns

e - Einheitliche Klammerung

e - Nach if ... else grundsétzlich geschwungene Klammern (fiir bessere Lese- und Nachbear-
beitungsmoglichkeit)

e - Zentrale Sammlung von Konstanten, Hilfsmethoden

e - Anwendung von Design Pattern

e - Pakete, Methoden, Attributnamen -> kleiner Anfangsbuchstabe

o - Klassen, Interfaces -> grofier Anfangsbuchstabe

e - Konstanten komplett groff, mit Unterstrich

- Ordnung innerhalb der Klassen:

1. Attribute
2. Konstruktoren
3. Akzessoren (get/set)

4. Methoden

2.14 Analyse von Anforderung /Q80/ und /Q90/: Dokumentation

Die Dokumentation wird ausfiihrlich und klar strukturiert erarbeitet. Simtliche Funktionen der
Software werden ausfiihrlich und einfach in Englisch erklirt, um eine verstiandliche Software zu
gewdhrleisten, die die Weiterentwicklung durch andere Informatiker moéglichst einfach hilt. Die

Kommentare im Quellcode enthalten alle wichtigen Informationen (wie in 2.13 aufgefiihrt).
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2.15 Analyse von Anforderung /Q120/: Fehlertoleranz bezuglich
Benutzereingabe

Das Programm wird beziiglich der Fehleingaben des Benutzers ein sehr hohes Maf an Fehlertole-
ranz besitzen. Fehleingaben des Benutzers werden abgefangen und es wird durch entsprechende
Ausgaben auf dem Bildschirm auf die Fehler hingewiesen. Darauthin besteht die Méglichkeit die

fehlerhafte Eingabe zu korrigieren.
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3 Resultierende Softwarearchitektur

3.1 Komponentenspezifikation

In Abbildung 3.1 werden die einzelnen Komponenten mit ihren Schnittstellen dargestellt. Die
unterschiedlichen Komponenten besitzen jeweils mehrere Bestandteile, die sich aus den einzelnen
Produktfunktionen ergeben. Aus diesem Grund unterscheidet sich die Anzahl der Komponenten

mit der Anzahl der Produktfunktionen aus Kapitel 2.

<<gomponent>>
Auswertung
Positionsinformation
<<COom ponent>> '(“\' << COIM ponent=>=>
Gul 4 \@» Ubung &l
<<gomponent=> l/' <<Component=> ‘\' <<COMmponent=>
Speicher {' \Q Controller E' Q/‘ Paosition E'
Spelcherzugriff Positionszugriff
<<components>= g iy <<components> EI
Kommunikation '\@/’ Sensor (Wil-Balance Board)

Datentransfer

Abbildung 3.1: Komponentendiagramm: Komponentenspezifikation

Die Komponente Controller stellt fiir alle anderen Komponenten Schnittstellen bereit und dient
somit als Vermittler zwischen diesen.

Die Komponenten GUI, Auswertung und Ubung greifen indirekt iiber die Schnittstelle Positi-
onsinformation via Controller auf die aktuelle Gewichtsverteilung des Benutzers zu. Aufgrund
der dadurch erhaltenen Daten wird iiber die Verbindung zwischen GUI und Ubung dem Benut-
zer seine Gleichgewichtsverlagerung visuell mitgeteilt. Auferdem kann durch die empfangenen
Daten die Berechnung fiir die Auswertung stattfinden, die wiederum iiber eine Verbindung zwi-

schen GUI und Auswertung dem Benutzer dargestellt wird.
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Uber die Schnittstellen Speicherzugriff und Positionszugriff werden die Positonsdaten wiederum

iiber den Controller beim Ubungsablauf direkt an den Arbeitsspeicher iibertragen. Danach wer-

den iiber dieselben die Auswertungsdaten mit den zuvor temporir gespeicherten Daten an die

Festplatte iibergeben.

Eine genauere Beschreibung der einzelnen Schnittstellen erfolgt in Abschnitt 3.2 und die Be-

schreibung der verschiedenen Komponenten in Unterkapitel 3.3.

3.2 Schnittstellenspezifikation

Schnittstelle Operation Beschreibung
/S10/: Speicherzugriff | storeUserData() Speichern der Benutzerdaten
storeTempData() Temporires Speichern der Positionsdaten
storePositionDatal() Endgiiltiges Speichern der Positionsdaten
loadUserData() Laden der Benutzerdaten
Laden der temporir gespeicherten Posi-
loadTempData() .
tionsdaten
Laden der endgiiltig gespeicherten Posi-
loadPositionData() . SIS BESP
tionsdaten
storeScoreData/() Speichern der Bewertungsdaten
loadScoreData() Laden der Bewertungsdaten
Schnittstelle Operation Beschreibung
/520/: Positionsinfor- . .
. get AnalysisData() Daten der Auswertung bereitstellen
mation
getTrainData() Daten des Trainingablaufes bereitstellen
. Priifen, ob Anderungen mit getPosition()
changeListener()

oder getTrainData() auszuwerten sind
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Schnittstelle Operation Beschreibung

. Senden der Positionsdaten vom Wii-
/830/: Datentransfer | sendPositionData()
Balance Board zum Rechner

. L Aufnahme der Positionsdaten vom Wii-
receivePositionDatal()
Balance Board durch den Rechner

Schnittstelle Operation Beschreibung
Aktuelle Lage des Schwerpunktes des Be-
/S40/: Positionszugriff | getPosition() nutzers auf dem Wii-Balance Board be-
reitstellen

3.3 Protokolle fiir die Benutzung der Komponenten

3.3.1 Controller

Informaticnen empfangen/
Informationen verarbeiten

—

Programm gestartet r 16 Programm beendet
@ Aktiv =@

Informaticnen weitergeleitet
[Informaticnen verarbeitet]

Abbildung 3.2: State Chart: Controller

Die Controllerkomponente (Abbildung 3.2) dient im Wesentlichen als Verbindungselement und
somit als Vermittler zwischen den einzelnen Komponenten. Dessen Hauptaufgabe ist es, die von
den anderen Komponenten erhaltenen Informationen, {iber die dafiir vorgesehenen Schnittstel-
len, zum richtigen Zeitpunkt, fiir die entsprechenden Komponenten zur Verfligung zu stellen.

Da der Controller auf diese Anwendung spezifiziert ist, ist eine Wiederverwendung dieser Kom-

ponente nicht moglich.
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3.3.2 GUI

Das GUI (Abbildung 3.3) erlaubt es dem Benutzer den Programmablauf (sein Training) indivi-

duell zu steuern.

Programm gestartet

Ubung inaktiv

Button gedrickt
[Be nutzer mdchte
anderen Sensor
wihlen]

Sensor gesucht

Auswertung

[Komekt
ausgefihrt] /
Auswertung
anzeigen

_.Jé angezeigt
Sensor erkannt E— [Unterbrechung] /
Fehler anzeigen
[Sensor
gefunden] /
Sensorfenster S i
< utton geklic ¢
arzegern [\f‘:mingung Ubung beendet
fehlgeschlagen [Board mind. 2 Min.
Sensorfenster und Benutzer Einasscnlj)d?rd'
angezeigt méchte Button gedrilckt g YOl Ny
nd 9 Programm [Benutzer durchgefiihrt] /
fortfiihren] méchte andere Au sanu ngsfenstar
0] anzeigen
Ubung
sen 5:11 ' auswahlen] /
gct:;i = ' Ubungen
anzeigen anzeigen
Ubung ausgefiiht /
s Button1 Ubungsverauf anzeigen
tatus u
angezeigt gedriickt / Ubung aktiv
Programm )
beenden Zeit )
anzeigen
Button geklickt >@><
[Veitincung . g Button betiitigt
hergestellt] / Button geklickt [Verbindung [Obung gewshit
Accountwerwaltung fehlgeschlagen und Benutzer
anzeigen méchte Programm beenden] / .
Programm beenden Ubung gewihit /
Erkléirungstext
—_— rungste
anzeige n
Accountverwaltung

Ubungsauswahl
angezeigt

angezeigt

Button betitigt
[Mutzerd aten komrekt] /
Ubungen anzeigen

Nutzerdaten Button betitigt Ubung gewshit /
eingegeben [Mutzerd aten Erkldrungsbild anzeigen
falsch]

Abbildung 3.3: State Chart: GUI

Dem Benutzer wird es ermdglicht auszuwédhlen, welchen Sensor er als Eingabegerit verwenden
und welche Ubungen er ausfiihren méchte. Zusitzlich kann er entscheiden ob er das Programm
neu initialisieren mochte um weitere Ubungen auszufiihren oder zu beenden.

Aukerdem werden dem Benutzer der Ubungsverlauf und seine eigenen Aktivititen angezeigt.
Um die Anderungen der Gleichgewichtsverlagerung aus dem Bildschirm abbilden zu kénnen,
werden die Schnittstellen Positionsinformation und Positionszugriff verwendet, um die aktuelle
Position des Benutzers an die GUI weiterzuleiten.

Da ein Teil des Produkts die Implementierung eines Frameworks beinhaltet, ist die Wiederver-
wendung dieser Komponente in Teilen vorgesehen.

So ist auch unter Verwendung weiterer Sensoren, zuséitzlich zum Wii-Balance Board, eine Ac-
countverwaltung sinnvoll, die filtert, welche Ubungen fiir einen bestimmten Nutzer mit einem

bestimmten Sensor getitigt werden sollen, damit keine falschen Ubungen durchgefiihrt werden,
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und so vielleicht der Gesundheitszustand des Benutzers verschlechtert wird. Aufierdem kénnen
das Ubungswahlfenster und die Auswertungsanzeige iibernommen werden.
Der einzige Teil der Komponente der nicht wiederverwendbar ist, ist die Ubungsanzeige selbst,

da sie fiir jede Ubung, insbesondere fiir jeden anderen Sensor spezifisch gestaltet werden muss.

3.3.3 Kommunikation

Daten erhalten
[Sensor gefunden] /
Daten senden

1 =
. Programm gestartet S Alctiv = Programm beendet .
“{
7
M
D;}ten erh:al:len [Sensor gefunden] /
[Sansornichi Daten senden
gefunden]
W
Unterbrochen

[Sensor nicht gefunden] /
Sensor suchen

Abbildung 3.4: State Chart: Kommunikation

Die Kommunikationskomponente (Abbildung 3.4) bezieht sich unter Anderem auf die Daten-
iibertragung vom verbundenen Sensor, im konkreten Fall dem Wii-Balance Board, zum Host-
rechner, auf dem der Controller diese Daten verwaltet. Die Dateniibertragung findet hierbei als
24 Byte-Daten statt.

Auflerdem bedeutet Kommunikation innerhalb unseres Systems eine Signaliibertragung zwischen

Hostrechner und Wii-Balance Board via Bluetooth.
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3.3.4 Position

Senszordaten erhalten /
Sensordaten an
Schnittstelle senden

Sensor aktiviert f "{ Obung beendet
Bereit =)

| =

Anfordemnng von
Positionsdaten
erhalten ! Daten an
Zchnittstelle senden

VW

Abbildung 3.5: State Chart: Position

Die Positionskomponente (Abbildung 3.5) verarbeitet die vom Wii-Balance Board, iiber den
Controller, iibermittelten 24-Byte Daten. Auf diese Weise werden die Positionsdaten fiir die iib-
rigen Komponenten verwertbar gemacht.

Da die Verarbeitung von Daten bei jedem Eingabegerét individuell ist und sich in diesem Falle
auf das Wii-Balance Board bezieht, ist eine Wiederverwendung dieser Komponente nicht mog-
lich.

3.3.5 Wii-Balance Board

Sensordaten erhalten /
Sensordaten an
Schnittstelle senden

=

. Programm gestartet Aktiv Programm beendet @
. )
/]
- [Werte giiltig] / Zeitintervall berschritten [keine
Positionsdaten Daten werden an Positionsdaten erhalten] /
erhalten Schnittstelle Ubung beenden
gesendet
4

Positionswerte

verarbeiten

Abbildung 3.6: State Chart: Wii-Balance Board

Die Wii-Balance Board-Komponente (Abbildung 3.6) dient ausschlieflich dem Aufnehmen von

Daten und dem Weiterleiten iiber die dafiir vorgesehene Schnittstelle via Bluetooth.
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Da diese Komponente speziell fiir Anwendungen vorgesehen ist, die sich mit der Steuerung durch

Gewichtsverteilung beschrinkt, ist sie nicht fiir davon abweichende wiederverwendbar.

3.3.6 Auswertung

Die Auswertungskomponente (Abbildung 3.7) erhélt mit Hilfe der Schnittstelle Positionsinfor-
mation die notwendigen Daten aus dem Speicher, um die Berechnung fiir die Bewertung auszu-
fithren.

Zusitzlich konnen das Ampelsystem und die Tabelle (Punktesystem), die in dieser Komponente

umgewandelt werden, iiber die eben genannte Schnittstelle an die GUI weitergeleitet werden.

Sensordaten

erhalten [(bung
Auswertung gestartet wurde vollstdndig
[Ubung wurde beendat] durchgefihrt] /

Berechnen von

S~
. e Aktiv
Bewertungsdaten

Bewerungsdaten
Uiberpriift
[Bewerungsdaten
vollstindig berechnet
oder Ubung mind. 2
Min. unterbrochen)]

Auswertung
wird angezeigt

Abbildung 3.7: State Chart: Auswertung

Programmstatus gedndert ><.)

Diese Komponente ist wiederverwendbar, gleichgiiltig, welchen Sensor der Benutzer beim Starten
auswihlt. Denn auf diese Weise erhilt der Anwender immer dieselbe Auswertung als Punkte- und
Ampelsystem dargestellt, um eine moglichst gute Vergleichbarkeit zwischen den verschiedenen
Trainingseinheiten zu gewihrleisten. Dies wird durch die Generizitit des Programmfragments

(Implementierung des Frameworks) sichergestellt.
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3.3.7 Speicher

Programm gestartet r 1 Programm beendet
& L Aktiv =)
&

[Ubung unterbrochen] /

Daten erhalten Temporire Daten
werden geldscht

Daten 1

temparar
speichern

[Obung wollstindig durchgefiihr] /
Daten werden dauerhaft gespeichert

Abbildung 3.8: State Chart: Speicher

Die Speicherkomponente (Abbildung 3.8) ermoglicht es, iiber die Schnittstelle Speicherzugriff
alle Trainingsdaten, wie beispielsweise die Positionsdaten oder Benutzerdaten, jedes Patienten
lokal auf der Festplatte des Hostrechner zu sichern. Voraussetzung hierfiir ist, dass der Patient
seine Benutzerdaten eingegeben und die Ubung vollstéindig durchgefiihrt hat. Die gespeicherten
Daten sind fiir den Benutzer jederzeit verfiigbar.

Die Speicherkomponente kann bei abweichenden Implementierungen im Rahmen des Frameworks

ohne Probleme wiederverwendet werden.
3.3.8 Ubung

Ubung beendet [Ubung
vollsténdig durchgefihrt oder
mind. 2 Min. unterbrochen] /

Cbung gestartet Daten an Schnittstelle senden
& > A >@)
=) Aktiv
-
—

Positionsdaten dberprift
[Vomgegebene Paosition
ermeicht oder nicht erreicht] /
Daten an Schoittstelle senden

Abbildung 3.9: State Chart: Ubung

Die Ubungskomponente (Abbildung 3.9) iiberwacht, wihrend des Ubungsablaufs, direkt, mit
Hilfe der Schnittstelle Positionsinformation, die Positionen des Patienten, die wiederum iiber die

Schnittstelle Positionszugriff via Controller die entsprechenden Daten erhilt. Es wird tiberpriift,
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in wie weit der Patient die vorgegeben Punkte mit Hilfe seiner Gewichtsverteilung erreicht hat.
Die Wiederverwendbarkeit ist bei dieser Komponente nicht gegeben, da sie fiir jede Ubung neu

angepasst werden muss.
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4 Verteilungsentwurf

=<executionEnvironment=>
Hostrechner
<<device»>
<<component=> E Sensor (konkret: Wii-Balance Board)
Ubung
<<gomponent>> 2]

<<component== E Kommu nikation
Auswertung (Sensor-Teil)

<<component=> 5]
Controller

<<component>> g <<Signal>> <<component=> |
Position {kenkret: Bluetooth) Position
(Host-Teil) (Sensor-Teil)

<<component=> 5]
GuUI

<<component> ]
Speicher

<<component>> 2]
Kommunikation
(Host-Teil)

Abbildung 4.1: Verteilungsentwurf

Bei dem zu implementierenden System handelt es sich um eine fiir Patienten im ambulanten
Rehabereich zugeschnittene Anwendung. Das System kommuniziert, wie in Abbildung 4.1 zu
sehen, mit einem Sensor, in diesem speziellen Fall dem Wii-Balance Board. Die Kommunikation
findet per Bluetooth statt und iibermittelt die Positionsdaten des Patienten auf dem Wii-Balance
Board und somit die Gewichtsverteilung(den Schwerpunkt) an den Hostrechner.

Die von dem Wii-Balance Board zu bewerkstelligen Komponenten beschrinken sich auf den
Kommunikations- und den Positionsteil des Boards.

Alle rechenintensiven Bereiche sowie die Speicherung der Daten, inklusive deren Ausgabe, werden
auf dem Hostrechner implementiert.

Diese Spezifikation bezieht sich auf den konkreten Fall des Wii-Balance Boards. Bei Benutzung

eines anderen Sensors, muss sie eventuell angepasst werden.
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