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I. Introducere

1. Motivatie

In zilele noastre a devenit tot mai acutd nevoia de a supraveghea diferite obiective.
Insa aceastd supraveghere este necesar si se facd de la distanti si nu printr-o paza umana la
locul obiectivului. Asadar monitorizarea vizuald a activitatii dintr-o anumita zona se putea
face foarte usor prin folosirea unor dispozitive de capturd de imagini, adica folosirea de
camere video sau camere web conectate la un calculator.

Pentru asigurarea unui astfel de serviciu este clard necesitatea unei aplicatii
multimedia distribuite care sa aiba implementate metode eficiente de transfer video, si
eventual audio, “real-time”, de la punctele ce monitorizeaza la cele client ce asculta si judeca.
S-au ncercat de-alungul timpului o serie de solutii in acest sens, unele chiar foarte reusite. S-a
ajuns chiar la implementarea harware a unor solutii specializate pe acest tip de activitate.
Desigur si performantele sunt pe masurd, dar in acelasi timp si costul, o asemenea solutie
venind de obicei cu un contract de supraveghere si paza a obiectivului unde urmeaza sa fie
instalat sistemul respectiv.

Intr-o oarecare masura acest gen de aplicatii sunt similare cu acelea de video-
conferintd, diferente aparand doar in scopul utilizarii. Resursele hardware folosite sunt practic
aceleasi, centrul fiind reprezentat tot de calculator si dispozitivele de capturare a imaginilor. O
diferenta importanta fiind totusi aceea ca la aplicatii de supraveghere este aproape inutild
folosirea sunetului, fata de situatia aplicatiilor de video-conferinta in care este absolut necesar
ca utilizatorii implicati sd poatd auzi ceea ce li se transmite.

Evolutia continud in domeniul realizarii de dispozitive ce pot fi conectate la

calculator, si implicit a dispozitivelor ce pot captura imagini si au facilitatea de “plug and

.........

g v,

dar totodatd la o imbunatatire simtitoare a capacitatilor de a monitoriza si supraveghea
activitati din diferite planuri.

Aparitia, in aceastd directie, a unui framework cum este JMF (Java Media
Framework) [9] de la Sun Microsystems si perfectarea unui protocol de transfer si
comunicatie multimedia, RTP (Real-time Transfer Protocol) [14], a adus un plus de simplitate

in implementarea aplicatiilor bazate pe capturarea si transferul datelor in acest format generic.
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Introducere 5

Desigur aceastd dezvoltare a fost precedatd de o crestere simtitoare a puterii de procesare in
cazul calculatoarelor de ultimd generatie si bineinteles marirea 1atimii de banda in cazul
retelelor de calculatoare.

Astfel, luand in considerare aceste aspecte si folosind tot ce era actual in acest
cadru, am inceput documentarea teoretica in scopul realizarii unei aplicatii care sa foloseasca
toate aceste beneficii apdrute pe piata dezvoltarii de software. Necesitatea unei astfel de
realizari este data si de nevoia continud de reducere a costurilor si In acelasi timp poate
extinde functionalitatea calculatorului. Desigur simplitatea si lucrul in timp real aduce dupa
sine unele neplaceri, de exemplu calitatea datelor multimedia transferate este scazuta, fiind

mai importanta fluenta comunicarii si o cat mai mica utilizare a retelei de comunicatie.

2. Specificarea temei

Lucrarea de fata se va 1Inscrie intr-un context general, al aplicatiilor de
supraveghere ce implicd transfer video, dar in acelasi timp face parte din categoria solutiilor
ieftine, solutii ce implica doar un minim de necesar hardware, nimic de genul hardware-ului
specializat. Necesitatile clar conturate sunt:

- cate un PC gazda a unei camere web, pentru fiecare locatie ce urmeaza a fi

monitorizatd, supravegheata

- un PC gazdd a serverului ce monitorizeaza legaturile dintre punctele de

supraveghere si punctele de control

- PC-uri pentru punctele de control

Desigur toate aceste elemente nu sunt dedicate acestei activitati ele vor putea fi
folosite si in alte activitati diferite de cea necesara aplicatiei de supraveghere. Aceste elemente
dau si un grad scazut costului implicat de folosirea unei astfel de aplicatii. Vor aparea pierderi
de calitate, datorita folosirii partajate a resurselor si limitdrii pe care o au in acest domeniu
aceste resurse.

Tn plus la cele enumerate mai sus este necesara folosirea unui server de baze de
date, care Tn mod normal existd si el dinaintea instaldrii unei aplicatii de supraveghere.
Administratorul va fi solicitat pentru a realiza o structurd relationala de tabele care sa dea
functionalitate deplina aplicatiei, aceasta interogand baza de date spre a extrage diferite

informatii despre utilizatori si alte obiecte implicate in sistem.
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3. Obiective

Orice aplicatie software are in spate un proces software de realizare. In cadrul
procesului software sunt definite anumite obiective pe care, la sfarsit, in faza de finalizare,
aplicatia trebuie sa le atingd. Se contureaza doua feluri de astfel de obiective: obiective
functionale, date strict de functionalitatea aplicatiei, si obiective nefunctionale, date de o serie

de factori ce nu au consecinte evidente in bunul mers imediat al lucrurilor.

3.1. Obiective functionale

Realizarea unui modul de captura
Acest modul va oferi primul pas in functionalitatea globala a aplicatiei, In cadrul
acestui modul realiz&ndu-se captura efectiva a imaginii de la dispozitivul de capturd, fie o
camera video fie un web-cam. Aici se va realiza practic obiectul multimedia ce urmeaza a fi
inregistrat sau trimis spre un client ce asculta.
Realizarea unui modul de intercomunicare
Modulul este reprezentat de un media server, care are rolul de a face legatura si a
instiinta clientul, ce supravegheaza, de existenta unor module de monitorizare, de capturd. De
asemenea are rolul stocarii, pe disc, a fisierelor multimedia inregistrate de clienti si
inregistrarea acestora intr-o baza de date pentru o mai eficienta functionare a aplicatiei. Va
avea capacitatea de a transmite catre clientii, ce supravegheaza, orice fisier ce a fost in
prealabil inregistrat, pentru a fi reanalizat.
Realizarea clientului ce monitorizeazd
Reprezintd capatul lantului functional, aici aflandu-se judecdtorul, cel care
analizeazd ceea ce este surprins de catre modulele de captura. La acest nivel se pot lua si
decizii privind Tnregistrarea a ceea ce este capturat, sau a reanalizarii unor capturi anterioare
salvate pe discul serverului. De asemenea pot fi surprinse momente din activitatea capturata
sub forma unor imagini instantanee. Tot folosind imagini instantanee, snapshot, se poate face
o analizd a miscdrii existente Intr-o anumitd zona de captura, ceea ce poate fi de mare folos in
cazul necesitatii monitorizarii in afara unei activitati umane in zona de actiune a obiectului de

captura.(Ex.: monitorizare in incinta unei firme dupa orele normale de program)
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Toate acestea formeazd un ansamblu ce cuprinde, in linii mari, cerintele

functionale ale unei aplicatii din aceasta categorie.

3.2 Obiective nefunctionale

Obiectivele nefunctionale reprezinta obiectivele ce nu vor avea un impact imediat
asupra produsului, aflandu-se in umbra functionalitatii afisate. Importanta lor se resimte, de

obicei in timp, dupa o perioada de utilizare a produsului ce il caracterizeaza.

Corectitudine

Este data de masura in care aplicatia satisface specificatiile de definitie si raspunde
obiectivelor formulate de utilizatori. Specificatiile si obiectivele unui instrument de
supraveghere sunt destul de clare, chiar inutil de a fi specificate de utilizator, deci este
imposibila evitarea satisfacerii acestui factor.
Utilitate

Este absolut evidentd utilitatea unei asemenea aplicatii, datoritda in primul rand
necesitatii tot mai acute de evidenta si in al doilea rand necesitétii, de asemenea importante,
de supraveghere si monitorizare.
Aplicabilitate

Aplicatia de fata prezinta un grad ridicat de aplicabilitate datorita domeniului pe
care il atinge. Orice sistem bine pus la punct va avea suport pentru aplicatii multimedia si va
putea gestiona aplicatii de acest gen. Resursele necesare sunt acelea banale si pot fi puse la
dispozitie aproape 1n orice conditii de catre cineva ce doreste utilizarea aplicatiei.
Portabilitate si Heterogenitate

Utilizarea in implementare a limbajului de programare Java si totodatd utilizare
CORBA (Common Object Request Broker Architecture) dau aplicatiei portabilitate absoluta.
De asemenea orice imbunatatire ulterioara prin adaugarea de noi module se va putea face cu
eforturi minime si chiar prin folosirea altor limbaje de programare decat Java. Sistemul va
putea comunica usor cu orice alt sistem realizat conform specificatiilor CORBA.
Fiabilitate

Fiabilitatea este data de posibilitatea de a a-si executa functiile pentru care a fost
proiectat un program, cu precizia cerutd si pe o baza consistentd. Posibilitatea de a functiona

fara erori este de asemenea strans legata de posibilitatea refacerii din eroare.

Universitatea Tehnica Cluj-Napoca Calculatoare Roména



Introducere 8

Flexibilitate

Daca la un moment dat se vor schimba cerintele intr-un anume fel, efortul necesar
modificarii trebuie sa fie cat mai mic, trebuie prevazute situatii de completare a cerintelor
initiale. Uneori este necesara adaugarea de functionalitati dupa ce aplicatiei 1 s-a dat o forma
finala.

Costuri

Costurile de realizare ar putea fi considerate mari datoritd folosiriit CORBA si a
diferitelor framework-uri, dar aceasta teoretici pierdere este compensata de o crestere
deosebita in planul practic si functional.

Costurile de utilizare sunt practic inexistente datoritd cerintelor hardware scazute
ale aplicatiei. Necesarul este dat de cateva calculatoare si cateva camere video sau web-cam-
uri, ceea ce nu reprezinta, in conditiile actuale un efort prea mare.

Intretinere

Usurinta cu care se va face o eventuala localizare si “depanare” a erorilor aparute.
Devine necesara prevederea unor mecanisme de logare a activitatii in timp a aplicatiei.
Reutilizare

Masura in care un program, sau parte dintr-un program, poate fi reutilizata in alte
aplicatii asemanatoare si gradul de generalitate al implementarii sale dau aplicatiei un grad de
reutilizare. Tot ceea ce nu are directd legatura cu interfata utilizator este reutilizabil, fiind
realizat In conformitate cu sabloane arhitecturale si de implementare.

Integritate

Masura in care se poate controla accesul unui personal neautorizat, atit la date cat
si la program. Aplicatia prevede un mecanism de autentificare, ce restrange posibilitatea
accesului neautorizat.

Interoperabilitate

Este data de efortul necesar interconectarii cu un alt sistem. In acest sens sistemul
propus are un grad foarte ridicat de interoperabilitate, datoritd folosirit CORBA.
Eficienta

Raportul munca — rezultate da intotdeauna, in orice domeniu, o nota reprezentativa
pentru eficienta produsului realizat. Munca putina cu rezultate deosebite reprezintd un ideal
imposibil, in general cantitatea Tn munca este asociata cu calitatea in rezultate, fiind necesara

o buna organizare a procesul de realizare.
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Usurinta in utilizare

Usurinta cu care operatorul va reusi sa isi insuseasca cunostintele necesare folosirii
produsului. Aplicatiile ce oferd o interfata utilizator trebuie sa o realizeze cat mai explicit
pentru ai oferi utilizatorului posibilitatea sa se acomodeze cat mai usor.

Calitatea produsului

Unul dintre cele mai importante obiective ce nu {in de functionalitatea aplicatiei,
dar la un moment dat ar putea sa o afecteze, este acela al calitatii produsului software realizat.
Se poate discuta acest factor din douda puncte de vedere: unul este acela al stabilitatii
produsului software si al doilea acela al calitatii codului implementat.

Stabilitatea aplicatiilor software apare a fi foarte importanta de aceea este necesar
sa se obtind un produs stabil, cu atdt mai mult cu cat o aplicatie de supraveghere ruleaza
practic non-stop. Pentru a ajunge la aceastd performantd trebuie facuta o mare munca de
testare asupra produsului considerat final si reparate eventualele greseli.

Importanta calitatii codului implementat se simte in momentul reluarii aplicatiei
pentru a fi dezvoltatd. Cu cat este codul scris mai “elegant” cu atat ii va fi mai usor celui ce il
citeste sa il inteleaga si sa il reutilizeze daca este nevoie. Comentariile au rolul lor intr-un cod
bine scris.

O alta abordare ar fi aceea datd de “American Society for Quality Control” care
sustine cd notiunea de calitate in software presupune doua elemente: conformare la
specificatia produsului, gradul de usurinta in utilizare.

Practic notiunea de calitate a produsului software inglobeazd toate obiectivele

enumerate panad acum.
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lIl. Fundamentare teoretica pentru domeniul abordat

Prealabil dezvoltarii propriu-zise a unui produs, fie el si software, trebuie
cunoscute in mare masura uneltele ce urmeaza a fi folosite in dezvoltare. Astfel este necesara
o munca de cercetare teoretica a tot ceea ce va fi utilizat mai tarziu. Cel ce realizeaza proiectul
trebuie sa cunoasca factorii de calitate ai unui produs, ca si cel ce incearca sa il realizeze.
Trebuie sa 1si fixeze un plan de actiune in asa fel incat eventualele modificari sa nu de-a peste
cap intreg procesul. Conducatorul proiectului va fixa un anume referential bibliografic pe care
in timp va incerca sa il acopere.

Este necesar ca baza de cunostinte sa fie consistentd, daca se doreste obtinerea
unui produs de calitate care sa aiba succes pe piatd. Aceste cunostinte se dobandesc in timp in
urma a ore de studiu si urmand un program bine pus la punct. Ideea realizarii unui produs
produselor asemanatoare celui ce urmeaza a fi realizat.

La baza oricarui produs software sta un proces software, adica un set de activitati
care permit transformarea cerintelor utilizatorului in produsul final. La baza acestui proces sta
o sustinutd fundamentare teoretica care sa cuprindad tot ceea ce urmeaza sd fie folosit, dar
uneori §i ceea ce nu se foloseste efectiv ajutdnd doar la extragerea unor concluzii importante.
Documentarea trebuie sd aiba un caracter comparativ, se va folosi produsul ce satisface cel
mai bine nevoile, dar pentru aceasta trebuie cunoscute mai multe produse similare.

Chiar daca la final partea de documentare nu se vede si nu se simte, este foarte
importantd, reprezentand punctul de plecare. Realizarea unei unelte software care sa poata
asigura functionalitatea unui sistem de supraveghere necesitd urmadrirea catorva pasi in

dezvoltare, dar mai intdi o documentare prealabila consistenta.

1. Sisteme distribuite

1. Generalitati

O definitie simpla apare astfel: o colectie de resurse heterogene interconectate intr-
o retea si care suportd dezvoltarea de aplicatii si servicii care folosesc arhitectura fizica a

acestor resurse. Trebuie avut in vedere faptul ca fiecare componenta a sistemului este diferita
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intr-un fel sau altul, dar trebuie sa coopereze prin diferite metode: schimb de mesaje, migrare
de obiecte, intarzieri etc. Componentele sunt autonome, nu isi partajeaza memoria fiecare
avand acces la memoria sa locala. Un sistem distribuit poate fi de mai multe feluri, bazat pe
diferite modele: Modelul Client-Server, Modelul obiectual, Modelul “code on demand”.

Definitie. Un model este o reprezentare simplificata a sistemului in care sunt
surprinse parte din caracteristicile cunoscute , inferate sau solicitate cu scopul abstractizarii
lor in intentia de a studia sau defini alte caracteristici.

Avand Tn vedere necesitatea unui instrument de supraveghere de a monitoriza
activitatea de la distanta, este evidenta necesitatea mai multor module Tn cadrul unui astfel de
sistem, deci a distribuirii acestuia. Modelul client-server si cel obiectual sunt folosite in

aplicatia de fata.

1.1.  Modelul Client/Server

Tn cazul modelului client/server activitatea are loc Tn mod asimetric: un proces cere
informatia (clientul), iar altul o are si o trimite (serverul), dupi o prealabild validare. In cazul
in care serverul are nevoie de informatii de la un alt server, devine el insusi client.

Tn cazul sistemului de supraveghere un client poate sa ceara serverului sa ii trimita
un anume fisier inregistrat pe disc la un moment dat, sau un alt tip de client poate cere
permisiunea de a incepe o sesiune de transfer de fisiere. In functie de validarea clientului
acesta va primi sau nu raspunsul dorit. Un server trebuie sa fie capabil sd raspunda la mai
multe cereri din partea clientilor, procesul de cerere-raspuns sa nu fie blocant, o eventuala
cerere de la un client sa nu fie blocatd panad cand se va raspunde cererii precedente. Se va
folosi multithreading, pentru fiecare client se deschide un nou fir de executie pentru a-l
deservi, astfel serverul ramane deschis spre a primi noi cereri.

Asadar procesul este foarte simplu: clientul trimite o cerere, serverul ia cererea, ii

verifica valabilitatea, proceseaza informatiile si apoi trimite raspunsul.
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Validare
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Client Server
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A 4

Procesare

Figura 1 - Modelul Client/Server

.1.2. Modelul Obiectual

Fiecare resursa Tmpartasitd este vazutd in sistem ca un obiect. Un obiect poate fi
atat client cat si server, poate sa ceara servicii de la un alt obiect, dar poate sa i se ceara si lui
servicii. Tntr-un sistem distribuit obiectual fiecare obiect are identitate unica, identitate tinuti
de un server de nume. Obiectele pot sd migreze oriunde In sistem, dar trebuie sa-si pastreze
identitatea, de aici i necesitatea unui server de nume. Migrarea obiectelor implicd migrarea
claselor, partea de identificare a locatiei si a comunicarii ntre obiecte este realizatd de catre
middleware. Exista cateva metode de a folosi obiecte la distanta in sistemele distribuite: RMI
(Remote Method Invocation), Web Services, CORBA. O comparatie a acestor metode se va

face In urméatoarele parti din lucrare.

2. Specificatii CORBA pentru sisteme distribuite

“Common Object Request Broker Architecture” este o arhitectura ce da
posibilitatea programatorilor de a realiza aplicatii interoperabile bazate pe obiecte distribuite.

OMG, Object Management Group, este o organizatie de peste 800 de companii
fondata in 1989 si care promoveaza folosirea tehnologiei orientate obiect in aplicatiile
software. Telul organizatiei este acela de a realiza o specificatie generald si un framework
comun pentru dezvoltarea de aplicatii, dar si reutilizarea, portabilitatea, interoperabilitatea

aplicatiilor software obiectuale in sisteme distribuite si heterogene.
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2.1.  Generalitati

Cheia intelegerii. CORBA este Modelul de Referinta, care are urmatoarele
componente:

» Object Request Broker (ORB) face ca obiectele sa trimita si sd primeasca cereri,
raspunsuri, in mod transparent, intr-un sistem distribuit. Reprezinta fundamentul construirii de
omogene.(Ex: ORBacus, JavaORB)[10]

» Object Services, este o colectie de servicii, interfete si obiecte, care suporta functiile
de bazad pentru folosirea si implementarea de obiecte. Serviciile sunt necesare pentru
construirea oricarei aplicatii distribuite si sunt independente de domeniul aplicatiei.

» Common Facilities, este o colectie de servicii care poate fi impartita de mai multe
aplicatii, dar nu are aceeasi importanta fundamentala precum “Object Services”

» Application Objects, sunt produse ale aceluiasi producdtor, care controleaza
interfetele lui, nu sunt standardizate de OMG [13]

ORB-ul reprezintd centrul modelului de referintd asigurand comunicatia specifica
intre aplicatiit CORBA.

> Interface Definition Language, (IDL), este un limbaj de specificatii care da
posibilitatea de separare a interfetelor de implementarea obiectelor. Aduce un set de tipuri de
date ce pot fi folosite pentru definirea altora si mai complexe, ce vor fi folosite pentru
definirea capacitdtilor sistemului distribuit in cauza. De asemenea specificatiile IDL nu

depind de limbajul de programare folosit in scrierea aplicatiei.[11]

CORBA reprezintd o metoda de a realiza aplicatii distribuite si de a apela obiecte
la distanta, spre a realiza comunicarea intre diferite module ale unei aplicatii. Comunicatia
intre modulele unei aplicatii putea fi realizata si folosind tehnologia de nivel jos, socket avand
posibilitatea de a trimite obiecte prin serializare, dar cantitatea de informatii ce trebuiau
trimise, in scopul comunicarii era foarte mare, ceea ce ar fi dus la o scadere a performantei,
datd de timpii de raspuns la cereri mari. Astfel este indicatd folosirea apelului la distanta
pentru a scadea timpii de raspuns. Sunt situatii pentru care tehnologia socket este mai utila,
cum ar fi acelea in care este necesar transferul in siguranta deplina a unor date reprezentand
diferite fisiere de dimensiuni mari. Tehnologii precum CORBA se bazeaza pe un model

obiectual, in care orice sistem obiect este un server ce ofera serviciilor clientilor.
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Precum RMI, CORBA simplificd munca programatorului datoritd abstractizarii
intre aplicatia sa si nivelul programarii pe retea. CORBA oferd posibilitatea dezvoltarii de
aplicatii orientate obiect, in care obiectele la distantd sunt instantiate si metodele lor folosite
ca si cum ar fi pe acelasi calculator. Obiectele pot fi implementate in orice limbaj de nivel
Tnalt, precum C++ sau Java, pentru care exista un compilator IDL. Aici apare diferenta majora
fata de RMI care desi oferd aceleasi facilitati cand este vorba de folosirea ca limbaj de
programare si platforma Java, dar nu mai ofera independenta folosirii altor limbaje de
programare si platforme in afara celor oferite de Java. Astfel orice aplicatie ce integreaza
module scrise in diferite limbaje de programare nu va mai avea compatibilitatea necesara
folosirii RMI, ca metoda de acces a obiectelor la distanta.

CORBA ofera acea independentd a interfetei obiectului de implementarea sa, ceea
ce ii confera si independenta de limbajul de programare folosit in implementarea propriu-zisa
a obiectului. Astfel pot fi construite sisteme ce sa cuprinda diferite module, iar in functie de ce
functionalitate trebuie sa aiba, se poate alege un limbaj de programare care satisface cel mai

bine conditiile de realizare.

Client Server

Apel foo() a
obiectului

foo() a

obiectului

stub skeleton

v t

Object Request Broker

Figura 2 - Client CORBA invocand o metoda a unui obiect la distanta

Universitatea Tehnica Cluj-Napoca Calculatoare Roména



Fundamentare teoretica 15
.2.2. Object Request Broker — ORBacus
Figura de mai jos descrie un obiect ce trimite o cerere cdtre implementarea

obiectului. Clientul este entitatea care incearca sa faca o operatie pe obiect, iar Implementarea

Obiectului reprezinta codul si datele care definesc in fapt obiectul.

Implementare
a Obiectului

cerere

ORB

Figura 3 - O cerere trimisa prin ORB

ORB-ul este responsabil pentru toate mecanismele necesare gasirii implementarii
pentru obiectul catre care s-a facut cerere, pregatirii implementarii obiectului pentru a primii
cererea si de a comunica datele necesare rezolvarii cererii. Interfata vazuta de client este
absolut independenta de locatia efectiva a obiectului, de limbajul de programare in care e scris
obiectul, sau orice alt aspect ce nu reiese din interfata obiectului.

Pentru a face o cerere clientul poate sa foloseasca interfata dinamica (independenta
de interfata obiectului chemat) sau stub-ul OMG IDL (stub-ul specific ce depinde de interfata
obiectului chemat). De asemenea clientul poate interactiona direct cu ORB-ul pentru diferite
functii. Implementarea obiectului poate primi cererea prin interfata dinamicd sau interfata
IDL.

Desigur si ORB-ul poate sa difere, astfel ca ORB-uri diferite va da implementari
diferite coroborate cu diferite compilatoare de IDL si adaptoare obiect. Este posibil ca la un
moment dat un client sd aiba acces la mai multe referinte controlate de diferite ORB-uri.
Cand doua ORB-uri sunt conectate spre a conlucra, ORB-urile trebuie sia poata sa isi

deosebeasca referintele ce le apartin. Nu este responsabilitatea clientului sa faca acest lucru.
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Client Implementarea
Obiectului
\ /Static IDL Skeleton
Skeleton dinamic
Cerere IDL Interfata -
dinamica stub ORB Adaptor Obiect

ORB Core

Figura 4 - Structura interfetelor

ORBacus este un ORB care corespunde specificatiilor CORBA definite Tn: “The
Common Object Request Broker: Architecture and Specification”, “C++ Language
Mapping”, “IDL/Java Language Mapping” [11], and “Portable Interceptors”.

Are cateva calitati care 1l fac unul dintre cele mai folosite pe piata dezvoltatorilor

de aplicatii software distribuite:

este gratis, nu se solicita nici un fel de licenta platita pentru folosirea lui

confera o infrastructura pentru aplicatii de performanta si scalabilitate ridicata

standarde pentru a evita blocarea pe produse ale unui anume producator

este un produs ajuns deja la maturitate

.2.3.  Servicii CORBA

Serviciile obiectelor CORBA reprezinta sunt o colectie care suportd functii de
baza pentru folosirea si implementarea obiectelor. Aceste servicii contin obiecte si interfete ce
sunt necesare pentru a construi o aplicatie distribuitd. Ele sunt independente de tehnologia
folosita pentru a implementa obiectele si interfetele ce le ofera si de domeniul aplicatiei in

care vor fi folosite. Cateva dintre aceste servicii sunt:
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e Serviciul de nume

Pentru a putea folosi o cerere de metoda a unui obiect, aplicatia are nevoie de o
referinta la acel obiect, iar aceasta referinta poate fi legata de un nume folosind acest serviciu.
Serviciul de nume da posibilitatea de a lega un obiect de un nume folosind un context de
nume. In acelasi sistem CORBA, pot fi implementate mai multe servicii de nume.

e Serviciul de evenimente

In programarea orientatd obiect evenimentele sunt folosite pentru a aduce la
cunostinta altor obiecte ca au avut loc diferite actiuni. In aplicatiile non-distribuite un
ascultator de eveniment este adaugat la un obiect, dupa care ascultatorul primeste evenimente.

Serviciul de evenimente defineste doud roluri pentru obiecte: rolul de producator si
rolul de consumator. Producatorii produc date eveniment, iar consumatorii proceseaza datele
eveniment.

Aplicatia de supraveghere foloseste pentru a simula evenimentele, tehnica
“callback”. Deoarece erau putine situatii in care era necesard instiintarea altor obiecte de
anume actiuni, nu se justifica folosirea acestui serviciu.

e Serviciul de timp

Contine practic doua servicii, Serviciul de timp si Serviciul eveniment de timp, si
ofera urmatoarele facilitati: utilizatorul poate sa obtind timpul curent, pot fi generate
evenimente bazate pe timere si alarme, timpul dintre doud evenimente poate fi calculat.

e Serviciul de schimb

Serviciul de schimb faciliteaza oferirea si descoperirea instantelor serviciilor de
diferite tipuri. Un obiect de acest fel poate fi vazut ca un obiect prin care alte obiecte pot sa-si
publice capacitatile si sa isi potriveasca nevoile.

e Serviciul de proprietate

Ofera posibilitatea de a defini proprietati pe care operatiile si atributele obiectelor
le au. Proprietatile sunt valori scrise §i numite care sunt asociate dinamic cu un obiect
CORBA.

e Serviciul timp de viata
Defineste diverse conventii pentru crearea, stergerea, copierea $i mutarea

obiectelor.
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.2.4. Serviciul de nume

Dupa cum l-am descris mai sus acest serviciu ofera posibilitatea de a lega un nume
de fiecare obiect la distanta. Pentru aceasta acel obiect trebuie Tnregistrat intr-un context de
nume, reprezentat de un obiect ce contine mai multe legaturi de nume, reprezentand perechile
nume-referinta obiect, si desigur fiecare nume este unic. O aplicatie poate folosi acest serviciu
pentru a gasi referintd la obiect pentru un anume nume. Serviciul de nume returneaza o
referintd a obiectului asociat numelui, care poate fi folositd pentru a invoca metode ale acelui
obiect. Pentru a localiza serviciul de nume CORBA, in timpul initializarii ORB-ului, trebuie
cunoscute adresa platformei pe care ruleaza si portul pe care ascultd. Aceste valori pot fi
transmise obiectelor ce vor s foloseasca serviciul, printr-un fisier de configurare sau alte
resurse statice.

Prin folosirea acestui serviciu, manipularea numelor este simplificata si obiectele
CORBA pot fi localizate fara sa li se cunoasca referinta. Referinta obiectelor poate sa se
schimbe fara sa fie necesare modificari la clientii serviciului de nume. Este de retinut faptul ca
la un obiect pot fi legate mai multe nume, dar acestea trebuie sa respecte regula de a fi unice

in contextul in care se face legatura.

Lser

1ome

il Zalden

Figura 5 - Graf de nume
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.2.5.  Mapare IDL-Java

Specificatii privind maparea CORBA la limbajele de programare existd pentru
urmatoarele limbaje: Ada, C, C++, COBOL, Java.

IDL reprezinta limbajul de descriere al interfetelor obiectelor ce vor putea fi
folosite de la distanta, astfel ca este necesar sa fie independent de tehnologia ce va fi folosita
pentru a implementa obiectul propriu-zis. Pentru a efectua compilarea interfetelor spre a le
folosi va trebui folosit compilatorul specific limbajului in care este facutd implementarea
obiectelor ce urmeaza a fi accesate la distanta.

Maparea la Java este strict dependenta de specificatiile setului de pachete standard
continut in org.omg.*. in general identificatorii si numele din IDL sunt mapate in Java fara a
fi schimbate, Tnsa daca ar putea aparea o coliziune de nume aceasta este rezolvata prin
adaugarea unui underscore la numele mapat. De exemplu o interfatd Objlnterface va fi
mapata la interfetele Java Objlnterface si ObjlnterfaceOperations, si clasele aditionale
ObjlnterfaceHelper, ObjlnterfaceHolder, ObjlnterfacePOA, optional ObjlnterfacePOATie.
Dacd mai mult de un sufix rezervat este prezent in numele IDL atunci va fi adaugat la nume
un underscore.

Tipurile de date folosite de IDL pot fi foarte usor mapate in Java, fiind cele
standard, de asemenea folosirea constantelor. IDL are suport pentru definirea de exceptii si
chiar se pot extinde tipurile de baza prin definirea in fisierul “.idl” a unor tipuri extinse.

Practic programatorul trebuie doar sa scrie un fisier de specificatii pentru
interfetele obiectelor ce se vor folosi la distanta, respectand sintaxa si cerintele IDL, iar apoi
totul ramane 1n grija compilatorului, sa faca maparea, sa rezolve probleme de nume in asa fel
incat sd producd necesarul de clase Java. Dupa aceastd implementarea propriu-zisd a

obiectelor descrise de interfete se va face Tn modulul care le poate da functionalitate.

.3. Java si JMF - suport Java pentru aplicatii multimedia

3.1. De ce Java?

Toate limbajele de programare reusesc intr-o mai micd sau mai mare masurad sa
abstractizeze realitatea problemei, sd facd asocierea intre modelul masind si modelul

problemei ce urmeazd a fi rezolvatd. S-a pornit de la limbajul de asamblare care da o
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abstractizare destul de micd, apoi s-a continuat cu FORTRAN, BASIC, C care sunt
abstractizari ale limbajului de asamblare si s-a ajuns la limbaje de programare orientate obiect
care dau programatorului posibilitatea de a-si defini elemente in domeniul problemei. intre
acestea din urma, Java, ca orice limbaj uman, da posibilitatea exprimarii de concepte.

» este un limbaj de programare neutru arhitectural, “Write once, run
anywhere” (Sun Microsystems motto), facilitate ce ii da o portabilitate totala

» este dinamic, Incarcare dinamica a claselor de catre interpretor la
momentul executiei

» este simplu de folosit, necesita doar cunoasterea modelului orientat
pe obiecte

» este un limbaj robust, introducerea exceptiilor si a mecanismelor de
tratare a lor , eliminarea pointer-ilor, garbage collection automat

» este un limbaj sigur, implementat sistem de nivele de securitate

» suporta multiple fire de executie, multithread

» are utilitar de realizare a documentatiei (javadoc)

([11, 2], [3], [4])

3.2.  Specificatii multimedia

Odatd cu dezvoltarea domeniului telecomunicatiilor s-a ajuns la necesitatea ca
aparate de comunicare de dimensiuni mici si cu capacitate de stocare relativ micd, dar putere
de prelucrare mare, sa ofere posibilitatea de a captura, transmite, receptiona si prelucra
imagini fotografiate respectiv imagini capturate de o camera video. Odata cu dezvoltarea
metodelor de compresie video, respectiv dezvoltarea retelelor de comunicatie si raspandirea
retelelor de comunicatie cu latime de bandd mare s-a creat posibilitatea transmiterii
informatiei vizuale in timp real. Interesul pentru tehnologiile de capturare,
transmitere/receptie a informatiilor video intre puncte indepartate din punct de vedere fizic,
respectiv a prelucrarii/redactarii informatiilor video a crescut semnificativ. Domeniul de
utilizare a acestor tehnologii s-a dezvoltat, dintre acestea as aminti sistemele de securitate
bazate pe camere de luat vederi si Inregistrari, sistemele de conferinta video, bazele de date de
imagini video (video storehouse), telefonia mobild din generatia a 3-a care ofera continut
multimedia (inclusiv in format video), sisteme utilizate in domeniul medicini, sisteme folosite

in domeniul educatiei sau a administratiei publice. In unele tari firmele de cablu TV ofera
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servicii de video-on-demand, oferind clientilor posibilitatea de a viziona filme/programe la
comanda, contra unei sume de bani. Sau dezvoltat o serie de echipamente numite SetTopBox
care prin intermediul unui televizor pe langa posibilitatea de a alege dintre canalele de
televiziune emise, ofera posibilitatea de a viziona programele/filmele din catalogul firmei TV-
cablu in regim “la cerere”, respectiv dispune de suport pentru navigare pe internet.

Cu toate aceste Tmbunatatiri din ultimul timp, un transfer de date multimedia in
timp real solicitd destul de mult reteaua, ceea ce duce in cazul unui trafic multimedia mare la
probleme de supraincarcare a retelei. Si aceastda problema se poate rezolva prin utilizarea de
codificatoare, respectiv decodificatoare, dar trebuie asumata responsabilitatea pierderii in
calitate. Folosirea in transferul de date multimedia a unor protocoale specializate, cum este
RTP, reduce din problemele binecunoscute ale acestui fel de comunicatie. In acelasi timp au

fost impuse céteva standarde Tn tehnologia multimedia.

Audio/Video Streaming

Audio/Video streaming presupune trimiterea unor date in format video prin retea,
intranet sau internetul, de la un server media spre un client. Serverul imparte fisierul video in
pachete care la destinatie sunt reasamblate de catre client si fisierul e derulat in paralel cu
sosirea datelor. Video streaming difera de un simplu transfer de fisiere prin faptul ca fisierul
de date este derulat in timp ce acesta soseste prin retea, fara sa fie necesara stocarea lui pe
harddisk-ul clientului. Un stream poate fi trimis in mod “one-t0-one” (unicast) sau in mod
“one-to-many” (multicast). Privind procesul de video streaming din ansamblu putem
identifica 5 componente majore in realizarea unui sistem video streaming:

- Utilitare folosite Tn procesul de codificare a datelor video/audio
- Formatele de date folosite pentru video/audio streaming

- Serverele multimedia

- Retelele prin care datele sunt distribuite

- Programele de vizualizare a datelor receptionate la partea de client

Standarde non-1SO pentru video streaming

e |TU E.711 — standard audio pentru stream de 64K, utilizeaza compresie A-

Law sau mu- Law PCM. A fost folosit ca H.323 audio si sisteme de video-conferinta.
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e |TU E.722 — standard audio pentru stream de 64K, utilizeazd compresie
ADPCM (Adaptive Differential Pulse Code).

e |TU E.728 — standard audio folosind compresia LD-CELP, stream de 16Kbps.

e ITU H.225.0 - identic cu ISO/IEC RTP.

e |ITU H.261 — format pentru compresia unei transmisii de video-conferinta de
tip H.320. Stream cu bit-rate multiplu de 64Kbps. A fost formatul de referinta folosit la
dezvoltarea standardului MPEE.

e ITU H.263 - format pentru compresia unei transmisii de video-conferinta.
Ofera rezolutii si frame-rate superior celui oferit de ITU H.261.

e ITU H.320 — folosit in sisteme de video-telefoane si echipamente de tip
terminal de latime de banda mica. Standard ITU pentru video-conferinte folosind linii digitale
telefonice, ISDN. 1999

e |ITU H.323 — standard pentru voice- si video-conferencing prin retele LAN
respectiv Internet. Este folosit in telefonia IP, permite transportul oricarui combinatii de
audio, video si date. Poate utiliza mai multe standarde de format audio/video, incluzand
H.261, H.263 (pt video), E.711, E.723.1. Ofera suport pentru gateway

e [TU T.120 — e un standard care include o serie de specificatii care acopera
toate aspectele unei conferinte de date. (T.121 — Generic Application Template, T.122 —
Multipoint Communication Service, T.123 — Audiovisual Protocol Stacks, T.124 — Generic
Conference Control, T.125 — Multipoint Communication Service, T.126 — Still Image
&Annotation Protocol, T.127 — Multipoint Binary Transfer, T.128 — Audio Visual Control,
T.130 — Realtime Architecture, T.131 — Network Specific Mappings, T.132 — Realtime Link
Management, T.133 — Audio Visual Control Services, T.RES — Reservation Services, T.Share
— Application Sharing Protocol, T.TUD — User Reservation)

o W3C SMIL — format pentru descrierea unor prezentatii. Aceste prezentatii pot

contine streamuri audio, video, imagini, text sau orice alt format multimedia.

Standarde 1SO pentru video streaming

Principalele formate video standardizate de catre institutul de standardizare
ISO/IEC sunt: MPEG1, MPEG2, MPEG4, MPEG7, MPEG21.[18]
e MPEGI - reprezintd un format video cu bitrate constant pentru aplicatii care

necesita bitrate mic si rezolutii mici.
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e MPEG?2 — reprezinta un format video destinat aplicatiilor cu bitrate mare si
rezolutie mare, reprezinta standardul de facto in domeniul televiziunii digitale. Sta la baza
tehnologiei de filme DVB.

e MPEG4 — reprezintd versiunea imbunatatitd a formatului MPEG, cu suport
pentru continut interactiv, drepturi de autor

e MPEG7 — numit si ,interfata de descriere a continutului multimedia”
(Multimedia Content Description Interface) ofera un set bogat de unelte de descriere respectiv
interogare, organizare a confinutului multimedia.

e MPEG21 — este un cadru multimedia (Multimedia Framework) bazat pe 2
concepte esentiale: conceptul de ,,entitati digitale”, care sunt unitati elementare de distribuire
si de tranzactionare a informatiei de tip multimedia.

Protocoalele standardizate sunt: SDP, RTP/RTCP, RTSP, SIP.

e Protocolul SDP (Session Description Protocol) prezintd un format de
descriere a sesiunilor de transmitere de informatii multimedia.

e Standardul RTP (Real time Transfer Protocol) descrie modul de Tmpachetare
a datelor video si contribuie la calitatea si siguranta transmiterii acestuia. [14]

RTP este protocol de transfer de date, folosit in transferul datelor de timp real,
respectiv audio, video media. Suporta transfer spre mai multe destinatii folosind adrese
multicast, sau prin clonarea sursei de date de la capatul transmitator al conexiunii. De refinut
este faptul ca nu are nici un fel de mecanism de asigurare a transferului oportun sau de
asigurare a calitatii serviciului, aceste probleme raman in sarcina nivelelor de mai jos. Nu
asigurd sub nici o formd transmiterea pachetului, dar totusi adaugd pachetului un numar de
secventa ce da destinatarului posibilitatea de reconstructie, determinand exact locul pachetului
in secventa de date primitd. Protocolul nu este limitat la aplicatii bazate pe transfer
multimedia, este la fel de util si in cazul salvarii datelor continue, aplicatiilor distribuite
interactive sau acelor de control si masurare. Apare totodatd si un protocol de control RTCP
(Real-time Transfer Control Protocol) pentru a monitoriza calitatea serviciului si a transporta
diferite informatii despre participanti, in cadrul unei sesiuni de transfer. [14]

e Standardul RTCP (Real time Tranfer Control Protocol) standardizeaza o
modalitate de monitorizare respectiv corectare a erorilor de transmisie. [2]

e Protocolul RTSP (Real-Time Streaming Protocol) este un protocol de

comunicare intre un server multimedia si un client.
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e Protocolul SIP (Session Initiation Protocol) este un protocol de comunicare

intre un server multimedia si un client, este folosita de catre serverele si clientii de Voice Over

IP.

.3.3.  Java Media Framework

Este dezvoltat de Sun Microsystems, special pentru a putea folosi fisiere de tip
audio, video 1n aplicatii dezvoltate folosind tehnologia Java. Ofera posibilitatea de a lucra cu
date capturate de la diferite dispozitive atasate calculatorului, avand implementate clase
specializate n acest sens. Usureaza foarte mult munca celui ce dezvoltd astfel de aplicatii,
framework-ul permitand chiar transmiterea la distantd a datelor. Desigur apare problema
calitatii, deoarece sunt suportate doar anumite formate standard nu si cele “high-quality” sau
cele ce necesita latime mare de banda, acestea fiind destinate aplicatiilor locale.

Java Media Framework este un APl (Application Programming Interface) folosit
pentru a include media de timp real n aplicatii Java. Permite capturarea si salvarea datelor de
tip media, controlul procesarii pe timpul vizionarii, o procesare in functie de nevoi a datelor si
trimiterea, respectiv primirea, datelor de tip media de la un utilizator de la distanta, folosind
protocolul RTP. JMF ofera o arhitectura si un protocol de mesaje pentru a realiza capturarea,
procesarea, primirea si transmiterea de date media In timp real. Este proiectat sa suporte tipuri
de date media, cum ar fi AIFF, AU, AVI, GSM, MIDI, MPEG, QuickTime, RMF, and WAV.

JMF foloseste acelasi model de baza ca in figura 3.4. Un obiect “data source” va
incapsula datele de tip media capturate sau primite, precum o caseta video, si un obiect
“player” sau “processor” va oferi procesarea si mecanismul de control, precum un aparat
video. Vizionarea §i capturarea audio/video folosind JMF necesita dispozitive precum

microfoane, camere video, boxe si monitoare.
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—_—

Video tape VCR
(Data Source) (Player)

Output Devices
(Destination)

S
Video camera ﬁ
(Capture Device)

Figure 6 - Model de baza JMF

“Data source” si “Player” sunt parti ale nivelului superior al JMF, dar este oferit
si un nivel de jos ce suportd integrarea componentelor si extensiilor procesate. Acest nivel
ofera dezvoltatorilor de aplicatii bazate pe media, audio/video, un API usor de folosit flexibil
si extensibil in functie de cerintele problemei. Pot fi implementate diferite decodificatoare sau

codificatoare pentru diferite formate de date.

Aplicatie Java, Applet, Bean

APl JMF de prezentare si procesare

Figura 7 - Arhitectura JMF
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Arhitectura de mai sus reprezintd o structurare pe nivele a ceea ce reprezintd acest
APT si folosirea lui.

Tn continuare voi face o descriere pe scurt a claselor din JMF folosite in sistemul
de supraveghere prezentat prin lucrarea de fata:

o MedialLocator — identifica locatia sursei de date, precum un URL.

° SessionManager — coordoneaza sesiunile RTP tinerea in evidentd a
participantilor si a datelor ce sunt trimise Tntr-o sesiune.

. Manager — clasa care face managementul general, creeaza obiectele
DataSource, Player, Processor

. Player — Proceseaza date media de intrare de la o sursa de date si il
livreaza la un moment precis de timp. De asemenea ofera utilizatorului butoane de control
standard, cum ar fi play, pause, etc.

. Processor — este un tip specializat de Player care oferd posibilitatea
controlului procesarii unor date media de intrare. Poate sa trimitd datele spre un dispozitiv de
prezentare sau spre un alt obiect DataSource.

o DataSource — transmite datele media de intrare spre un Player sau
Processor.

o DataSink — citeste datele media de la o sursa de date, DataSource, si le

transmite la diferite destinatii (fisier, retea, RTP broadcaster, etc.).[9]

4. Aplicatii distribuite multinivel

Prin definitie aplicatiile distribuite au un grad de complexitate mai mare decat
aplicatiile locale, fiind necesar un “protocol” de comunicare, intelegere, intre componentele
sau modulele ce formeaza sistemul distribuit. Cum la baza fiecdrui produs software sta un
proces software, acest proces va fi cu atat mai ugor de organizat in timp cu cat sistemul este
mai modularizat.

A apdrut in ingineria sofware nevoia diviziunii planurilor de activitate. Fiecare
echipa de programatori este impartita in mai multe sub-echipe, fiecare dintre acestea urmand
sd actioneze asupra unui nivel al aplicatiei. S-au definit trei nivele de actiune: nivelul
prezentare, nivelul logicii de business, nivelul integrarii cu BD. La fiecare nivel se poate
actiona independent, in paralel pana la un punct, legatura intre nivele realizandu-se ulterior.

Prezentare - interfata utilizator
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Aplicatie - functionalitatea aplicatiei

Date - date manipulate de client prin intermediul componentelor aplicatiei

27

Interfata Interfata Interfata Interfata Interfata

utilizator utilizator utilizator utilizator utilizator
Aplicatia Aplicatia Aplicatia

Interfata t T X

utilizator Tl $

Aplicatia Aplicatia Aplicatia IRRR DN

Figura 8 - Arhitecturi multinivel

4.1.  Nivelul prezentare

Nivelul prezentare reprezintd nivelul imediat al utilizatorului, interfata cu
utilizatorul. La acest nivel de proiectare trebuie luate Tn considerare nevoile celui ce va avea
contact direct cu aplicatia. Prima nota pentru calitatea produsului este data de acesta.

Interfata graficd trebuie sa respecte cateva reguli de baza: trebuie sa fie usor de
utilizat, deci de inteles — sa fie explicita, trebuie sa fie placuta ochiului, obiectele continute sa

aibd nume sugestive care sd descrie actiunile ce vor avea loc odata cu utilizarea lor. Toate

aceste calitati dau un plus de apreciere din partea utilizatorului.

4.2.  Nivelul logicii de business

Nivelul business al unei aplicatii distribuite se poate contura in jurul
functionalitatii date de prelucrarea locala de date, la nivel de modul, de prelucrarea de cereri

de la client catre server, de logica folosirii obiectelor la distanta.
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Prelucrarea locald, la nivel de modul a datelor, se reduce la preluarea datelor
utilizator si procesarea acestora la nivel local, daca este posibil, iar daca este necesar,
realizarea unei cereri catre un server.

Modulul server va trebui sa poata actiona pe toate cele trei planuri de prelucrare a
datelor amintite mai sus. Tn cazul in care are o interfatd grafica, de obicei destinati unui
administrator, va trebui sa prelucreze datele administrator. Functionalitatea de server implica
trimiterea de raspunsuri la cereri, raspunsuri care pot fi precedate de autentificari ale

utilizatorilor ce au facut cererea, dar si tratarea de apel a obiectelor la distanta.

4.3. Nivelul integrarii cu BD

4.3.1. Generalitati

S-a estimat ca jumatate dintre aplicatiile software ce sunt produse implica operatii
client/server, deci distribuire, si mare parte din ele au legatura cu extragerea datelor din baze
de date. Diferite companii s-au intrecut de-alungul timpului in proiectarea unor SGBD-uri
eficiente, concluzia a fost aceea folosirii bazelor de date relationale, dar chiar si intre acestea
existau diferente de la un producator la altul.

» SQL (Structured Query Language)

In aplicatiile ce lucreazi cu bazele de date se pune un mare accent pe operatiile de
memorare $i regasire, efectuate asupra unor volume mari de date. Principala operatie este
aceea de regasire, practic o baza de date este creata spre a fi interogata. Astfel este foarte
important ca raspunsul sa fie unul rapid la orice interogare. Timpul de raspuns depinde
desigur de structura bazei de date, de serverul de baze de date cu care se lucreaza si de driver-
ul de acces la baza de date.

Limbajul SQL este un limbaj de interogare a SGBD-urilor relationale dezvoltat de
IBM, pentru SGBD-ul propriu System R. Este disponibil si sub alte SGBD-uri relationale ca
ORACLE, MSSQL, MySQL. (6], [71)

“Activitatea de organizare si prelucrare a datelor a avut in ultimii ani o evolutie
determinatd de doi factori esentiali §i contradictorii care ar putea fi desemnati prin urmatorii
termeni: necesitati si posibilitati.” [6]

Necesitatile au fost mereu 1n crestere ceea ce a determinat o continua evolutie si

ege v,
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In aceastd continud evolutie au existat patru etape mari: prima etapa a evolutiei tehnicii de
organizare si prelucrare a datelor, a doua etapa este marcatd de separarea dintre structura
logica de date si structura fizica, etapa a treia este determinatd de aparitia fisierelor integrate,
iar a patra etapa este consideratd etapa bazelor de date propriu-zise. S-a adoptat o arhitectura
pe trei nivele a unei baze de date: nivelul intern (baza de date fizicd), nivelul conceptual
(modelul conceptual, schema conceptuald), nivelul extern (modelul extern, sunschema,
vederea).

Tn timp au fost propuse mai multe modele de baze de date dintre care se disting:
modelul ierarhic, modelul retea si modelul relational, care a devenit cel mai folosit.

S-a conturat notiunea de sistem de gestiune a bazei de date — SGBD, sau DBMS
(Data Base Management System), ca fiind intregul ansamblu software care trateaza toate
cererile de acces la baza de date, din partea diferitilor utilizatori. Au aparut diferite companii
strict specializate pe aceasta ramurd a SGBD-urilor, si care au reusit sd ajunga la un nivel de
dezvoltare, in aceasta directie, care satisface orice nevoie in privinta accesului, protejarii,
procesarii, interogarii datelor. A aparut problema standardizarii limbajului de interogare a
bazei de date si astfel s-a ndscut si standardul de facto in acest domeniu, Structured Query
Language, SQL. Acesta are compatibilitate cu bazele de date produse de toti mari investitori

din acest domeniu.

Tabele, Proceduri stocate, Vederi

Orice baza de date relationala are la bazd conceptul de tabeld, reprezentand nivelul
de deasupra datei efective. Orice tabeld poate sa aibda mai multe campuri care impreund
formeaza o tupla, o linie de tabela. Bazele de date relationale, si nu numai, permit
identificarea unicd a tuplelor, prin setarea de chei. Orice interogare facutd pe baza de date se
va face relativ la una sau mai multe tabele. Acestea pot fi interdependente prin setarea unor
legdturi intre ele, asigurand astfel consistenta datelor.

Vederile sunt reprezentate practic tot de tabele, tabele virtuale ce au in spate o
interogare. Aparitia lor a fost necesara pentru a aduce un plus de operabilitate bazelor de date.
Vederile prezinta datele ce sunt interesante la un moment dat pentru un anumit utilizator.
Contureaza practic un nou nivel de securitate, utilizatorul avand acces doar la vedere nu la
datele efective, el va primi doar ceea ce doreste administratorul bazei de date. Se poate astfel
face o validare Tnaintea stocarii efective a datelor utilizator in baza de date, trebuind sa fie

respectate anumite restrictii in cazul operatiilor de stergere, inserare sau actualizare.
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Atunci cand se lucreaza cu o baza de date intr-o aplicatie, se poate vorbi de doua
metode pentru stocarea si executarea programelor de acces la baza de date. Programele pot fi
memorate local la nivelul aplicatiei care trimite comenzi catre serverul de baze de date si
prelucreaza rezultatele returnate. O a doua optiune ar fi aceea de a realiza proceduri stocate

care sa fie apelate din aplicatii, iar apoi sa se prelucreze rezultatele returnate de acestea. ([6],

[7])

4.3.2. Conectivitate Java-Baze de date

O mare parte dintre aplicatiile software sunt distribuite, iar dintre acestea
majoritatea au de a face cu baze de date. Pana la apariia SQL a existat problema interogarii
acestora, odatd rezolvata aceastd problema a aparut problema utilizarii lor din aplicatii
software, deoarece nu exista un “standard” care sa dea portabilitate aplicatiilor ce foloseau

baze de date.

JDBC

Existd un limbaj de interogare standard pentru bazele de date, reprezentat de SQL,
dar existau probleme mari la realizarea conexiunii la baza de date, datorita diferentelor ce
existau intre standardele impuse de marile companii in domeniu. Chiar daca nu s-a ajuns la o
mapare exacta a tipurilor impuse de bazele de date cu acelea existente in Java, diferentele sunt
rezolvate prin folosirea doar a tipurilor standard.

“Java DatBase Connectivity” este proiectat sa fie independent de platforma, asa
ca dispare grija bazei de date folosite, in timpul dezvoltarii de software. Oricum exista
posibilitatea de a folosii implementéri specifice unui producator, deci nu exista restrictii de la
a face ceea ce se doreste. Cele mai multe tipuri de baze de date suporta tipurile generice ale
SQL, deci este indicata folosirea 1n aplicatii a acestora si nu a celor specifice unui producator.
Problema portabilitatii apare in momentul in care un utilizator incearca citirea bazei de date
CU surse necunoscute.

JDBC ofera un driver de control care stie sa comunice cu orice obiect driver necesar pentru a
interoga baza de date. Asadar daca o aplicatie necesitd conectarea la mai multe baze de date
diferite, din punctul de vedere al producatorului, vor fi necesare obiecte driver pentru fiecare

dintre ele. Obiectul driver se va inregistra la driverul de control la momentul incarcérii, ce se

poate forta prin apelul: Class.forName().

Universitatea Tehnica Cluj-Napoca Calculatoare Roména



Fundamentare teoretica 31

Pentru a se deschide o conexiune la o baza de date este necesara construirea unei adrese URL
a acesteia. De exemplu: jdbc:microsoft:sqlserver://serverName:serverPort. De asemenea este
necesara autentificarea, adicd un nume de autentificare si o parola, practic o conexiune se va
obtine folosind toti acesti trei factori enumerati.
Connection ¢ = DriverManager.getConnection(dbUrl, user, password);

Lucrul cu acest pachet este relativ simplu, partea mai complicatd poate fi
consideratd aceea a utilizarii obiectului driver, deoarece fiecare are particularitatile sale.
Problemele pot sa apara in a-l face sa se incarce cum trebuie si in a seta baza de date folosind

instrumentul de administrare a acesteia.[5]
DAO
DAO este un sablon de implementare ce abstractizeaza si incapsuleaza accesul la

sursele de date, de orice fel ar fi acestea. Implementeazd mecanismul de acces necesar

folosirii sursei de date.

BusinessOhbject folnseste  |DatafccessObject ncapsulesza DataSource
-~ I
T - I
-
~~ ohtine / modifica |
T creaza ffolozeste
- [
_
i [
e

T W

WalueOhject

Figura 9 - Data Access Object
Participanti:

1. BusinessODbject — reprezinta clientul ce face acces la date.
Un BusinessObject poate fi implementat ca si un Session Bean, Entity Bean,
sau alt obiect Java .
2. DataAccessObject
DataAccessObject este obiectul de baza al acestui sablon. El abstractizeaza

implementarea accesului la sursa de date oferind o interfatd de acces transparent pentru
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BusinessObject. BusinessObject va delega incarcarea si stocarea de date unei entitafi
DataAccessObject.
3. DataSource
Reprezintd o implementare a sursei de date. O sursd de date poate fi un
SGBDR, SGDDOO, fisiere XML, fisiere tabelare, etc.
4. ValueObject
Value object este folosit ca entitate purtatoare de date. DataAccessObject va
folosi un ValueObject pentru a Intoarce date catre BusinessObject. Entitatea
DataAccessObject va primi de asemenea date incapsulate intr-o entitate VValueObject pentru a
actualiza sursa de date.

Obiectul business, din figura, care se bazeaza pe DAO foloseste doar o interfata
expusa pentru clienti, detaliile de implementare in ceea ce priveste lucrul cu sursa de date sunt
incapsulate si ascunse clientilor. Deoarece interfata cu clientii nu se schimba céand
implementarea sursei de date se schimba, sablonul DAO oferd posibilitatea adaptarii la
diferite scheme de salvare de date, fara sa afecteze clientii sau componentele bussiness.

Sablonul DAO poate fi extrem de flexibil prin adoptarea sabloanelor “Abstract
Factory” si “Factory Method”. Cand sursa de date este un subiect ce nu se va schimba de la o
implementare la alta aceasta se va adopta Factory Method pentru a produce entitdtile DAO

necesare in aplicatie.[15]

2. Calitate in inginerie software

Procesul software reprezintda un sablon pentru crearea produsului software. Sunt
cunoscute cateva modele de procese: modelul cascada, dezvoltare prin prototipizare, modele
evolutive, dezvoltare orientatd pe componente, dezvoltare prin metode formale. In functie de
cerintele de inceput ale proiectului, de cat de explicite sunt si de posibilitatea schimbarii
acestor cerinte se poate lua o decizie in privinta modelului ce va fi folosit.

Pentru a urmarii factorii de calitate, descrisi in obiectivele nefunctionale, trebuie
urmarite arhitecturi si modele, atdt Tn procesul software in general, dar si la nivel de

implementare efectiva a aplicatiei.
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2.1. Proces software. Modelul evolutiv

Chiar daca par ambigue, cerintele unui proiect reprezentat de un sistem de
supraveghere sunt foarte clare, deoarece este bine cunoscuta functionalitatea ce trebuie sa o
aiba la sfarsit un astfel de sistem. Cu toate acestea un astfel de sistem trebuie sa {ina pasul cu
modificarile ce apar in partea de hardware folosit si sd poatd raspunde unor cerinte
suplimentare din partea utilizatorului. Astfel decizia aplicarii unui model evolutiv pare a fi cea
mai bund. Dintre acestea cel care suportd cel mai bine conditiile unui sistem software de
supraveghere este dezvoltarea incrementald, deoarece este clard aparitia unei noi versiuni in
cazul modificarilor unor conditii impuse hardware, vechea versiune ramanand functionala, dar
fiind limitata. De asemenea suprapunerea in timp a realizarii diferitelor versiuni este necesara,

versiunea mai slaba nu se va abandona deoarece nu este complet inutila.

Increment 1
analiza [—»| proiectare —» implementare |—»{ testare
Increment 2
analiza [—»| proiectare —» implementare |—>{ testare
Increment 3
analiza [ proiectare —» implementare |—»{ testare

Calendar de timp

Figura 10 - Modelul evolutiv

“Succesul abordarii incrementale depinde de modul in care este realizata maparea
cerintelor la incremente.” Desigur in cazul unor cerinte exprimate clar munca va fi mult mai
simpla si succesul garantat. Fiecare increment trebuie sa fie relativ mic, iar cerintele critice ale
produsului trebuie tratate inca din primele incremente. Astfel se vor reduce riscurile si se vor

evita aglomerarile din fazele de sfarsit.
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Chiar daca in figura de mai sus fiecare increment apare dezvoltat intr-un proces
linear, dacd la un moment dat specificatiile nu sunt clare sau ar putea suferii modificari
ulterioare in realizarea acelui increment se pot folosi alte modele de proces software, cum ar fi
explorare sau prototipizare.

Avand 1n vedere ca dezvoltarea software actioneaza in cadrul unor constrangeri de
timp si mai ales de buget, devine absolut necesard o programare riguroasa a procesului
software. Consecinta unei bune organizari in timp aduce un plus de calitate produsului,
deoarece echipa de dezvoltatori nu va fi nevoitd sa renunte la vreunul din pasii propusi in

dezvoltare. [8]

2.2. Arhitectura MVC

MVC reprezinta o arhitectura folosita in special in aplicatiile in care se realizeaza
o interfata grafica cu utilizatorul. Reprezintd o solutie pentru a imparti aplicatia, sau doar o
parte a ei, in trei parti: modelul, vederea si controlerul. A fost dezvoltatd pentru a mapa rolul
binecunoscutei arhitecturi input->processing->output pe aplicatiile ce implica GUI (Graphical
User Interface). Modelul are sarcina interfetei functionale a sistemului, rdspunzand la diferite
cereri, vederea este datd de interfata grafica utilizator si chiar liniile de text de la consola,
practic ceea ce se vede, iar controlerul are rolul interpretarii actiunilor utilizatorului si
comandarii modelului si/sau vederii spre a-si schimba starea. [16]

In arhitectura MVC intrarile utilizatorului, modelul lumii exterioare, si reactia
vizuala la utilizator sunt separate explicit si controlate de trei tipuri de obiecte, fiecare
specializat pentru partea sa de control. Vederea controleaza iesirea grafica sau in forma de
text pe monitor a aplicatiei. Controlerul interpreteaza actiunile de mouse sau tastaturd ale
utilizatorului, comandand modelul si/sau vederea spre a-si schimba starea in functie de
rezultatul interpretdrii. Modelul controleaza comportamentul si datele domeniului aplicatiei,
raspunde la cereri privind starea sa, de obicei de la vedere, si raspunde la instructiuni de
schimbare a starii, de obicei de la controler. Separarea formala a acestor trei task-uri este o
notiune importantd, in particular, prevazutd la Smalltalk-80, unde comportamentul de baza
poate fi incapsulat in obiecte abstracte: Vedere, Controler, Model si Obiect. Comportamentul
MVC este mostenit, addugat si modificat pentru a oferi sisteme flexibile si puternice.

Pentru a putea folosi aceasta arhitectura trebuie mai intai inteleasa diviziunea pe

care MVC o face, iar apoi felul in care comunica cele trei parti intre ele sau cu alte vederi sau
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controlere.

schimbarea
starii

= notificare
= schimbare

cerere
stare

View selectarea Controller
- cere date de stare de la vederii - defineste comportamentul
model aplicatiei
- trimite actiunile utilizator - mapeaza actiunile
la controler Ao " utilizatorului la starea
- permite controlerului sa utilizator modelului

selecteze vederea - selecteaza vederea pentru

Figura 11 - Arhitectura MVVC

Intr-o aplicatie distribuitd, in care modulele trebuie sa comunice intre ele,
impdrtirea pe care o ofera utilizarea arhitecturii MVC este foarte utild deoarece defineste
foarte clar partile de componenta, modul, care comunicd. Se poate crea o interactiune

constructivd intre interfata grafica, a aplicatiei de la distantd, si aplicatia locald, datorita

.....
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lll. Specificatiile si arhitectura sistemului

Sistemul S.V.L.W. (Supraveghere Video in LAN sau WAN) ofera posibilitatea de
a realiza supraveghere video a unei incinte, dar si de a viziona fisiere multimedia capturate in
alte momente de timp, decat cel actual. Supravegherea se face folosind un dispozitiv de
capturd conectat la un calculator, acestea reprezentdnd mijloacele fixe de la locul
supravegheat, si un calculator la distantd reprezentdnd obiectul de control al imaginilor
capturate. Posibilitatea Tnregistrarii si vizionarii ulterioare este datd de o a treia componenta,

serverul de date.

1. Functiile sistemului

Dupa o privire de ansamblu asupra domeniului multimedia si dupa testiri, in
scopul descoperirii functionalitatii altor produse, am reusit formularea catorva functii concrete
pe care sistemul de supraveghere S.V.L.W. ar trebui sa le indeplineasca. Punctul de pornire si
cerintele de baza ale acestuia sunt functiile de baza ale unui sistem de supraveghere de orice
gen. Desigur toate aceste functii pot fi mapate peste obiectivele functionale descrise la
inceputul lucrarii.

a. Capturavideo

O prima cerintd a unui sistem ce are ca scop supravegherea la distanta este
capturarea de imagini reprezentand activitatea la un moment dat de timp. Pentru a realiza
aceasta este nevoie de un dispozitiv de captura instalat la un calculator gazda. Este necesara
instalarea unui driver pentru dispozitivul respectiv, pentru a se reusi comunicarea. Este de la
avand ca si interfata de conectare portul USB.

Vizualizarea imaginilor capturate pe calculatorul gazda al dispozitivului, poate
reprezenta o functie a sistemului, aceasta realizandu-se cu ajutorul unei aplicatii de captura. O
astfel de aplicatie este relativ usor de realizat cu ajutorul framework-ului JMF, de la Sun
Microsystems — modulul CamProcessor.

b. Transferul de date multimedia

Odata datele capturate, ele trebuie vizualizate §i analizate, desigur nu este

indeajuns o vizualizare a lor locald, la calculatorul ce are conectat dispozitivul de captura.

Astfel este necesara transmiterea datelor spre un alt calculator din reteaua locala sau din
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internet. Datele de timp real reprezintd un tip de date special si necesitd un protocol de
transfer special. Este necesara fluenta transmisiunii si nu siguranta si integritatea datelor, de
aceea pentru astfel de conexiuni se folosesc protocoale speciale — RTP/RTCP.

c. Vizualizarea date de timp real la distanta

Odata primite datele de timp real trebuie vizualizate. Si acest capat de conexiune
este necesara o aplicatie ce poate sd lucreze cu astfel de date. De asemenea nu este acceptabil
ca vizualizarea sa Inceapa dupa terminarea transferului, deci o stocare prealabild. Datele vor fi
vizualizate odata cu sosirea lor.

Desigur in tot acest proces apare o intarziere datd de transferul prin retea, care va fi
cu atat mai mare cu cat “distanta” dintre cele doua capete de conexiune este mai mare. Aceste
intarzieri nu sunt resimtite de utilizator, deoarece principala sa preocupare va fi calitatea
datelor, data de fluenta datelor multimedia.

d. Tnregistrarea date de timp real

Orice sistem de supraveghere trebuie sa permita Inregistrarea datelor intre anumite
perioade de timp, pentru o eventuala reanalizare ulterioara. Decizia de Inregistrare este luata
de utilizatorul ce supravegheaza activitatea, dar este facuta de aplicatia de captura, pentru a
oferi o calitate cat mai buna.

e. Transferul datelor inregistrate

Datele multimedia inregistrate trebuie transferate de pe calculatorul pe care a fost
facutd inregistrarea, astfel riscdndu-se supraincdrcarea ca la un moment dat sa se ajungd in
incapacitatea de a mai inregistra din cauza lipsei de spatiu. Astfel datele Inregistrate sunt
transmise spre un calculator server pe care va fi asigurat spatiul necesar stocarii.

f. Gestionarea datelor inregistrate

Inregistrarea datelor pe server fiind realizati, pentru o mai buni gestiune, vor fi
inregistrate intr-o baza de date, alaturandu-li-se caracteristici suplimentare date de
pozitionarea aparatului ce le-a capturat.

0. Gestionarea datelor aditionale
In acest cadru sunt incluse mai multe functionalititi ale sistemului:
e autentificarea utilizatorilor

Utilizatorii, cu titlu de administratori, ai aplicatiei sunt identificati, in momentul in
care Incearcd sa modifice sau sd adauge date care tin de configurarea administrativd a
sistemului, cu ajutorul unui numar de inregistrare si a unei parole. Accesul la date si
posibilitatea efectuarii de operatii pe aceste date este permis doar dupa validarea acestor

informatii, pastrate intr-o tabela separata a bazei de date cu care se lucreaza.
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e obtinerea si managementul informatiilor utile
Reprezinta functia de interfata intre utilizatorul, administrator de sistem, si baza de
date din spatele sistemului. Administratorul are posibilitatea completarii, modificarii sau
stergerii datelor, pentru a reconfigura sistemul.
- adaugarea, stergerea zonelor arealului supravegheat
- adaugarea, stergerea locatiilor dispozitivelor de captura
- adaugarea, stergerea locatiilor aplicatiilor de analiza

- localizarea dispozitivelor de captura

2. Cazuri de utilizare

Analizand cerintele si functiile ce trebuie sa le indeplineasca sistemul in varianta
sa finala s-au identificat cateva cazuri de utilizare. Modularizarea aplicatiei duce la existenta a

trei tipuri de utilizatori: spectator, supraveghetor si administrator.

f vizioneaza ce se captureazalﬁ
\_——- face altceva

------- vizioneaza un fisier video de pe discul Ioc[%

e spectator

vizionare
captura

spectato

vizionare
fisier video

Figura 12 — Spectator-Use Case

Actorul, spectator, are doud posibilititi in functie de modul in care porneste
aplicatia: poate sd vizioneze, sau nu, ceea ce se captureaza, poate sa vizioneze un fisier video
de pe discul sau local.

Diagrama de activitate aduce specificatii clare privind actiunile si deciziile

utilizatorului in timpul folosirii aplicatiei.
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inchidere
aplicatie

vizioneaza ; ©
fisier video

inchidere
aplicatie

ﬂ

7\ vizionare

da
porneste vizioneaza
aplicatia Ml captura
fisier
specificat %@

inchidere
aplicatie

Figura 13 — Spectator-Diagrama de activitate

e supraveghetor
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e wehcam wehcam-Lului
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.
p
- vizionare vizionare
, PR, -
R =T webcam captura
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_____ optiuni : .
K webcam Se N jsetar.e timp ™y | §e se.teaza t!mpul de
(R inregistrare inregistrare in secunde
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] E “
Al “
! . -

I \ .
7’
; " el start i
! . inregistrare
\

inceput
inregistrare

I

i
|
——————— .
actiune_A fisier S stap loprire
inregistrare

inregistrare
supraveghetar '

Y vizionare
PR
" . fisier

\ ;

vizionare fisier
de pe discul local

.

A}
NS optiuni < __~ selectare
fisiere locatie fisier
stocate K
RN stergere __|stergerea
fisier fisierului
selectat

Figura 14 — Supraveghetor-Use Case

Actorul, supraveghetor, detine controlul supravegherii, el fiind cel care analizeaza
imaginile si ia hotarari de a Inregistra sau sterge figiere. Poate sa schimbe in orice moment
locatia ce o supravegheaza si are posibilitatea sd vizioneze un figier de pe discul sau local.

Activitatea utilizatorului este surprinsa in diagrama de activitate pentru cazul sau

de utilizare:
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inchidere
aplicatie
vizionare
captura
inchidere
aplicatie
alegere vizionare >©
optiune fisier local
nl
stergere stergere
alegere fisier fisier - da propriu-zisa
inregistrat
vizionare > ©
fisier
inchidere
aplicatie

Figura 15 - Supraveghetor-Diagrama de activitate

e administrator

=7 stergere

-

___|Pentru a vedea
fisierele inregistrate
pe zone .~

i date invalide adaugare

mesaj

eroare
e ) operatil pe
— autentificare f = validare = - p.
webcam-uri

idate invalide

B adaugare

adaugare
webcam

stergere

0000

administrato
mesaj
eroare

_|iesire din
aplicatie
informatii _[informatii
autor despre autor
informatii _[informatii
aplicatie despre aplicatie]

Figura 16 — Administrator-Use Case
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Actorul, administrator, detine mai mult controlul administrativ al aplicatiei de
supraveghere, decat un rol activ. Actiunile sale nu sunt direct resimtite de ceilalti utilizatori ai
aplicatiei. Administratorul are rolul de manager al resurselor pe care le foloseste aplicatia.

Adiacenta cazului de utilizare, diagrama de activitate prezintd actiunile explicite

ale utilizatorului.

iesire din
aplicatie

electare locatia
>\/.)

inchidere
Z date invalide
operatii introducere date valide fadaygare/stregere
pe Zone nr., parola webcam-uri
validare
inchidere
Z late invalide
/ operatii pe introducere date valide {adaugare/stregere
webcam-uri nr, parcla webcam-uri

validare

actionare buton exit >©

iesire

Figura 17 — Administrator-Diagrama de activitate

Cei trei utilizatori, reprezentati In diagrame ca actori, actioneaza independent unul
de celalalt, in afara actiunilor de inchidere a aplicatiei orice altd actiune nu conteaza pentru

ceilalti doi oricare ar fi ei.

3. Schema bloc a sistemului

Aplicatia si-a propus realizarea unui sistem software de supraveghere, distribuit, in
mai multe module ancorate intr-un middleware ce sa permita apelare de metode si obiecte la
distanta. Middleware-ul este oferit de ORB-ul ORBacus, de la lona, si in plus pentru servicii
de apel la distanta sunt integrate serviciile CORBA.

Sistemul este reprezentat de cele trei tipuri de module ce il compun si comunicatia

ce se realizeaza intre ele:
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e Modulul server de date

= finregistrari / deregistrari de obiecte de procesare si controler
= salvare fisiere multimedia
= transmitere de fisiere de timp real anterior Inregistrate
= detine conexiunea cu un server de baze de date
e  Modulul de captura
= captura imaginii cu ajutorul unui dispozitiv de captura de tipul
camera video sau webcam
= transmite datele de timp real capturate catre un eventual controler
= transmite fisierele Inregistrate catre serverul de date
e Modulul de control
= preia imagini de timp real actuale de la diferite procesoare de imagini
= poate viziona imagini de timp real in prealabil inregistrate, pe care i
le trimite serverul de date

= controleaza procesul de supraveghere

i date de cantrol
date multimadia CamControllert
ID transfer de fisiere EI

Caplureaza transfer date multimedia

% CamProcessort

Media Server

="
INTERNET e -
sau salvare fislare == | .
INTRANET transfer multimedia | [ orogare
CamProcessor2 —|—|-
transfer de fisiers
transfer date mulfimedia
date de control
date multimedia CamCantroller2
caplureaza —ME]
CamProcessord

Figura 18 - Schema bloc a S.V.L.W.

Elementele ce formeaza sistemul va trebui sd respecte cateva reguli, pentru buna
functionare a aplicatiei.
Modulul de captura trebuie sa aiba ca si gazda un calculator cu port USB, deoarece

majoritatea dispozitivelor de captura se conecteaza folosind acest tip de port. Este necesar sa
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aiba legatura la retea care sa suporte cel putin 500kbps, necesari transferului multimedia in
conditii optime de calitate pana la un eventual modul de supraveghere.

Modulul server de date trebuie sa fie pe un calculator cu spatiu de stocare mare,
pentru a putea memora fisierele inregistrate de utilizatorii activi. Trebuie sa aiba o conexiune

la un server de baze de date, ce gazduieste baze de date a sistemului de supraveghere.

| date de timp real >

o — |

Q CamControlled
CamProcassor
i fisiere video

interogari -
webS.db
g % CamProcessor

g CamController2
CamProcessord

date de timp real >

Figura 19 — Schema bloc

4. Arhitectura generala

Solutia propusa are o arhitectura client/server, in care entitatile prezente in sistem
devin, in functie de situatie, client sau server. Entitatile sistemului sunt cele prezentate ca
module in sectiunea anterioara.

Entitatea “server de date” este server-ul general al aplicatiei, pe aceastd masina
fiind pornit si serviciul de nume CORBA, dar si server-ul bazat pe socket pentru transferul
fisierelor inregistrate de entitatile de capturd. Server-ul trateaza cereri de la 2 feluri de clienti:
clientul dat de entitatea de captura si clientul dat de entitatea de control.

Serviciul de nume este realizat practic prin pornirea, pe o masina gazda, a unui
server de nume suplimentar pentru satisfacerea serviciului. Acest server va realiza

inregistrarea si legarea numelui de referintd. Serverul de nume este pornit pe un anume port.
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Datele privind numele gazdei si portul pe care este pornit serverul de nume trebuie cunoscute
de toti clientii care vor folosi acest serviciu. Asadar in momentul lansarii modului de captura
trebuie cunoscute aceste date, de asemenea la momentul lansarii modulului de control.

Serverul de fisiere este un server socket pornit tot pe masina gazda a server-ului de
date pentru a putea fi colectate fisierele inregistrate de entitatile de capturd. Datele ce trebuie
cunoscute sunt aceleasi ca n cazul server-ului de nume, adica numele gazdei si portul pe care
a fost pornit serverul. Odata pornit se vor putea face cereri de conectare si odata realizata
conexiunea se va incepe transmiterea de fisiere intr-un fir de executie separat. Transmiterea
de fisiere inregistrate se face prin tehnologia socket cunoscutd, doud zone tampon: de intrare
si de iesire. Zona tampon de intrare a clientului va fi practic zona tampon iesire a server-ului,
iar zona tampon de iesire a clientului este zona tampon de intrare a serverului.

Server-ul de date realizeaza o conexiune la un server de baze de date care
gazduieste baza de date a aplicatiei. Pentru a realiza aceastd conexiune se foloseste un
DriverManager, furnizat de JDBC, si trebuie cunoscut numele serverului, utilizatorul si parola
sa, necesare autentificarii in cadrul serverului de baze de date. In aceasti situatie serverul
general al aplicatiei devine client al unui alt server, acela de baze de date. Server-ul de date va
face interogdri asupra server-ului de baze de date, pentru a obtine, adduga sau schimba
continutul tabelelor in baza de date.

Entitatea de capturd este datd de modulul de capturd care in sistem pare sa aiba
rolul cel mai important, deoarece fara el functionalitatea aplicatiei ar avea cel mai mult de
suferit. Captura imaginilor de la dispozitivul de capturd se face cu ajutorul functiilor puse la
dispozitie de framework-ul JMF, iar la nivel mai jos de driver-ul dispozitivului respectiv si
librariilor de functii ale sistemului de operare.

In figura de mai jos este prezentati schema de capturi video in sistemul de operare
Windows NT, pana la nivelul driver-ului de dispozitiv. De aici controlul este preluat de JMF,
care reuseste prin clasele care le pune la dispozitie sa gestioneze informatia spre a-i da forma

ce o are 1n final utilizatorul in fata.

Universitatea Tehnica Cluj-Napoca Calculatoare Roména



Specificatiile si arhitectura sistemului 45

Video Capture in NT

Other 32-bit
Capture Apps

Vidcap32.exe

Sample NT capture drivers are on
Disk 2/2, Oct94 MSDN Premium

Release
AVICap32.dll '
v
MyDriver.dll VCUser
Ring 3
Ring 0

v

MyDriver.sys VCKernel '

Figura 20 — Captura video

Pe langa functia de captura entitatea mai are functia de “server” pentru entitatea de
control, care va face cereri spre a-i trimite date de timp real in scopul controlului si
supravegherii. Practic in cadrul entitatii este realizat un obiect manager care va rezolva aceste
cereri de transmisie a datelor de timp real.

La nivelul acestei entitati se realizeaza salvarea pe disc a fisierului comandat de
entitatea de control. Acest fisier va fi transferat pe server dupa terminarea Inregistrarii, dupa
cum am descris mai sus.

Entitatea de control este infasurarea modulului de control. Functiile ce le acopera
sunt acelea ce dau rezultate finale, la acest nivel al aplicatiei se iau deciziile de control,
deciziile specifice acestui gen de sisteme. Entitatea de control este clientul “absolut” al
aplicatiei de supraveghere. Face cereri atat catre modulul server de date, cat si catre modulul
de captura, de-asemenea fiind client al server-ului de nume.

Server-ul de date primeste cereri de la modulul de control pentru a-i transmite in
timp real fisiere Inregistrate anterior, tot din comanda datd de la modulul de control.

Entitatea de captura primeste cererea de la modulul de control pentru a-i trimite
datele de timp real ce le captureaza, dar si cererea de a incepe inregistrarea datelor pentru un

anumit timp precizat.
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Figura de mai sus reprezintd arhitectura detaliatd a sistemului S.V.L.W.. Se
observi ca toate cele trei entitati folosesc obiecte la distant pentru interactiunea dintre ele. In
figura sunt reprezentate in diferite forme legaturile intre cele trei entitati:

g R

\ 1

‘«_-" modul aplicatie

Q obiecte CORBA — obiecte la distanta

....... » conexiune socket

— apel de metoda

=+ = transfer RTP

Pentru simplificarea schemei nu s-au reprezentat decat cate un modul de captura si
de control, chiar daca aplicatia permite fara configurdri suplimentare addugarea de noi

module, avand constrangerea ca acestea sa ruleze pe calculatoare gazda diferite.
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V. Proiectare de detaliu

In acest capitol va fi descrisa etapa de implementare din procesul software ce sti la
baza sistemului de supraveghere S.V.L.W.. Tn ordine vor fi descrise: structura programului
(diagrame UML de clase si de secventa), interfatd cu utilizatorul, structuri de baze de date,

comunicarea cu alte sisteme.

1. Structura programului

Aplicatia in sine este impar{itd pe mai multe module, dupa cum a fost descris in
capitolele anterioare, fiecare dintre aceste module avand posibilitatea de a functiona
independent de celelalte, dar fard sa mai poata satisface multe din functiile pentru care a fost
proiectat. Fiecare modul la randul sau are mai multe submodule, reprezentate prin pachete.
Fiecare pachet contine clase de acelasi gen, ele impreuna conferind sistemului o anume

functionalitate.

1.1. Modulul server de date

Acest modul reprezintd modulul central al sistemului, practic orice informatie ce
se transmite Tn sistem se face prin obiectele acestui modul. Pachetul principal este pachetul
webS organizat in mai multe subpachete, care grupeaza clasele Java dupa functionalitate. Un
pachet generat automat pentru comunicarea obiectelor la distanta este pachetul idlPack.
Acesta este rezultatul interfetelor scrise pentru obiectele la distantd, generandu-se prin

6«

compilarea fisierului de descriere a interfetelor “.idl”. Compilarea va trebui facuta inaintea

ruldrii proiectului in sine.
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Figura 22 — Media Server-Diagrama de pachete

e Pachetul webS
Reprezinta pachetul principal al modulului. Contine o serie de subpachete si in
plus cateva clase cu caracter functional, ce pot fi clasate in nivelul controlerului in arhitectura
MVC.
In diagrama UML sunt reprezentate doar legiturile dintre clasele din pachetul
webS nu si legaturile cu clasele din subpachete.
- clasa Server
Clasa main a modulului server de date, cu ajutorul ei pornindu-se aplicatia. Contine metode
de initializare a serviciului de nume CORBA, de conectare la baza de date, de pornire a
serverului de figiere.
- clasa MediaStorelmpl
Este clasa implementatd a interfetei MediaStore din fisierul de declardri interfete.
Implementeaza metodele de acces de la distanta la obiecte, pentru actiunile asupra sursei de
date.
- clasa RegistrationImpl
Implementarea interfetei Registration. Are metode pentru inregistrarea de locatii webcam si
de controlere, pentru stergerea legaturii nume-referinta, pentru returnarea sirului de webcam-

uri ce captureaza la un moment dat.
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- clasa FileServer
Clasa destinata server-ului de fisiere. Porneste un ServerSocket pe un anume port pentru a
putea realiza transferul fisierelor inregistrate.
- clasa VideoTransmiter
Acopera functia modulului de a transmite date de timp real catre controler. Deschide o
conexiune RTP si transmite fisiere multimedia spre a fi revizionate.
o Subpachetul webS.event
Pachetul contine interfete si clase ce gestioneaza evenimentele ce pot s aiba loc in
sistem: aparitia/disparitia unui controler, aparitia/disparitia unui webcam, aparitia/stergerea
unui fisier inregistrat.
o Subpachetul webS.logging
Sistemul 1si logheaza intreaga activitate, acest lucru fiind posibil cu ajutorul
claselor din acest pachet.
- clasa Logger
Este o clasa ce infasoard logger-ul din log4j.jar. O astfel de abordare este buna in
cazul in care la un moment dat se decide folosirea unui alt logger, schimbarile necesare vor fi
minime.
- clasa LoggerFactory
Este clasa care intoarce o instantd de logger, a unei clase interne. Pentru utilizarea
logging-ului trebuie configurate anumite proprietati, intr-un fisier de logging.conf.
- clasa MyLogger
Clasa MyLogger este internd clasei LoggerFactory. Are rolul configurarii logger-
ului pentru a putea fi folosit.
Astfel, cand va fi necesar un logger se va apela metoda getLogger, a clasei

abstracte LoggerFactory, care returneaza instanta la un obiect de tip MyLogger
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]

logging

Logger

Hogaer : org.apache logdi |l ogger

basiclnit() : void

FLogaer(classMame : String)

addAppenderiappender . Appender) ; void
Feetlevel(level © String) ; void
Hdebugilog © Object) © void
Hinfollog : Ohject) : void
wwarnilog : Object) : void
Ferrar(log : Object, & © Throwable) : void
Hatalflog ; Object, & Throwakle) ; void

extends

MyLogger

LoggerFactory

FaetiyLogger{classMame ;. String, logFile © String) : Logger
roetlogaericlassMame © String, logFile : String) : Logger

Cortainmerit

Figura 23 — Pachetul webS.logging

o Subpachetul webS.gui

Pachetul contine clasele care construiesc interfata cu utilizatorul, deci clase ce

mostenesc clase din pachete java.awt sau javax.swing.

o Subpachetul webS.dao

Contine clasele ce se ocupa cu managementul conexiunii cu bazd de date.
Structura pachetului si logica organizarii si proiectarii claselor este conform sablonului
DAO(Data Access Object), astfel incat orice schimbare sau necesitate viitoare va fi mai usor
de gestionat. Necesitatea adaptdrii aplicatiei pentru un alt tip de baza de date va fi foarte usor

de rezolvat, prin adaugarea, in eventualitatea ca nu este deja addugat, a unui pachet de clase

care sa faca posibila legatura cu noul tip de baza de date.

Acest subpachet este reprezentat de clasele speciale scrise pentru MSSQL.

Folosind aceste clase se va face legdtura si comunicarea (adaugari, stergeri, reactualizari,

interogdri) cu baza de date MSSQL.
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Figura 24 — Diagrama de clase a pachetului webS.dao
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e Pachetul idIPack
o Subpachetul MediaStorePackage
Aceste doud pachete sunt cele generate automat pe baza fisierului de declarari a
interfetelor de obiecte la distantd. Pe baza claselor din acest pachet se face comunicarea la

distanta.

1.2. Modulul de captura

Modulul de capturd are ca prim rol captura de imagini de timp real de la
dispozitivul de captura atasat la calculatorul gazda. Pe langa acesta modulul trebuie sa fie
capabil sa trimita datele capturate spre a fi analizate de catre modulul de supraveghere, sa
inregistreze pe discul local un fisier de date multimedia capturate iar apoi sa transmita fisierul
spre a fi stocat 1n arhiva de pe serverul de date.

Diagrama de pachete a acestui modul este descrisa mai jos si se poate observa ca
include, la fel ca si modulul anterior, pachetul idIPack, al claselor ce dau obiectele la distanta.
De asemenea subpachetul pachetul de logging care este practic acelasi, logarea facandu-se pe
acelasi principiu, cu aceleasi clase si in acelasi fel. Nivelul de logare se va seta separat pentru

fiecare modul.

idIPack << - - - | MediaStorePackage
>
! - - >
|
I
|
! E|5[3-3|'|ta||'|ment |
|
C 1
| campP N logging

Containment  Containment

—

qui

Lo->

Figura 25 — CamProcessor-Diagrama de pachete
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e Pachetul camP
Este pachetul principal al modulului, continand clasa main, clase de control a
functionalitatii, dar si implementarile obiectelor la distanta specifice acestui modul.
Tn diagrama UML sunt reprezentate legaturile dintre aceste clase.
- clasa CamProcessor
Clasa main a modulului de capturd, cu ajutorul ei pornindu-se aplicatia. Contine metode de
initializare CORBA, de activare a obiectului la distanta CamManager, de pornire a
transferului de date de timp real, de pornire a serviciului de logare.
- clasa ViewingThread
Este clasa continuta in clasa CamProcesor si are rolul de a oferi posibilitatea
utilizatorului de a vedea ceea ce se captureaza.
- clasa TransmitterThread
Se ocupa de transferul efectiv de date multimedia catre calculatorul gazda al
modulului controler.
- clasa VideoTransmitter
Pregateste transmiterea spre controler a datelor multimedia de timp real.
- clasa RTPExport
Clasa care se ocupa de inregistrarea datelor intr-un anume interval de timp, pentru
a putea fi mai apoi transmise spre server-ul de date.
- clasa CamManagerimpl
Implementarea obiectului la distantd CamManager. Pe langa implementarea
metodelor obiectului la distantd, mai ofera si functionalitatea transferului fisierelor
inregistrate.
o Subpachetul camP.logging
Acelasi ca cel de la modulul server de date.
o Subpachetul camP.gui
Ca si in cazul modulului server de date, pachetul gui contine clasele ce formeaza
interfata grafica a modulului de captura.
e Pachetul idlPack
o Subpachetul MediaStorePackage

Aceleasi cu cele de la modulul server de date.
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Figura 26 — Diagrama de clase a pachetului camP

Pentru a nu incarca foarte tare diagrama nu am mai reprezentat legaturile clasei

Logger, din subpachetul camP.logging, desi acestea exista, obiecte logger fiind folosite in

aproape toate clasele modulului. In plus mai existd dependente cu clasele din pachetul

idIPack, nici acestea nu sunt reprezentate pe diagrama de mai sus.
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1.3. Modulul de control

Modulul de control ofera utilizatorului rolul de decizie in privinta supravegherii.
Oferda posibilitatea de a supraveghea diferite zone de activitate, posibilitatea deciziei
inregistrarii de imagini sau vizionarii de fisiere deja inregistrate. In plus utilizatorul poate
deschide un fisier video de pe discul local.

La fel ca la modulele anterioare, codul sursa este structurat pe pachete care contin
clase ce satisfac aceeasi functionalitate Tn cadrul modului.

1 ]

event

gui

A A ]

RN logging

Containment

. ] & \/
Containment
camC
e
|
I A
A Y
l\
idlPack |
|
————————————— > MediaStorePackage
< _____________
Containment
&

Figura 27 — CamController-Diagrama de pachete

e Pachetul camC
Este pachetul principal al modulului, contindnd clasa main, clase de control ale
functionalitatii, dar si implementarile obiectelor la distanta specifice acestui modul. Controlul
pe care il are acest modul, la nivel utilizator, asupra aplicatiei este realizat prin tehnica
evenimentelor. Acestea sunt realizate prin callback-uri, in cazul acesta, obiecte la distanta

implementate la nivelul modulului de control, in pachetul principal.
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- clasa CamController
Reprezinti clasa principald a modulului. In aceastd clasa este initializat ORB-ul
pentru comunicarea cu obiecte la distanta si legatura cu serverul de nume. Se realizeaza
inregistrarea obiectelor la distanta a caror implementari sunt in cadrul modulului de control.
- clasa CamVideoCallback
Este implementarea obiectului callback folosit pentru a gestiona evenimente de
notificare a modulului de control cu privire la aparitia unei noi inregistrari.
- clasa CamControllerCallback
Este implementarea unui obiect la distanta care are rolul de a anunta modulul de
control de aparitia a noi module de captura.
- clasa MediaArchiveCallback
Contine metode ce anuntd modulul de control ca un nou fisier a ajuns in arhiva de
fisiere si in baza de date.
o Subpachetul camP.logging
Acelasi ca cel de la modulul server de date.
o Subpachetul camP.gui
Interfata utilizator este realizata cu ajutorul claselor ce apartin acestui pachet.
e Pachetul idIPack
o Subpachetul MediaStorePackage
Aceleasi cu cele de la modulele anterior prezentate.
Diagrama de secventd pentru cazul de utilizare “stergere fisier inregistrat” este

prezentata mai jos:
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2. Interfata cu utilizatorul

Interfata cu utilizatorul a fost realizata folosind clasele pachetului “javax.swing”.
S-a incercat respectarea regulilor de baza in ceea ce priveste realizarea interfetelor utilizator,
fiind usor de inteles, fiecare buton avand nume sugestiv pentru functia pe care urmeaza sa o
indeplineasca. Sistemul este conceput pe trei module fiecare avand posibilitatea interactiunii

cu un eventual utilizator, astfel pentru fiecare modul a fost realizata o interfata separata.

2.1. Interfata modulului server de date

Ca la orice aplicatie server-ul de date va avea interactiune directd cu utilizatorul
administrator. Administratorul de sistem trebuie sa aiba posibilitatea schimbarii unor
configurdri la pornirea aplicatiei, astfel a fost realizatd o fereastrd de configurari prealabile

pornirii efective a sistemului.

i I.LY.S. Server Configurations ﬂ
DataBase | Haming Senvice |/ Logging |/ Other |
User Password
Server Name DB Servers
MSS0L -
Apply Configurations

Figura 30 — Interfata configurari server de date

ege ey

preconfigurare: configurarea legaturii cu baza de date, configurarea serviciului de nume
(trebuie sd cunoascd numele si portul pe care a fost pornit server-ul de nume), configurari
privind modul de logare a activitatii si alte configurari printre care setarea portului server-ului

de fisiere.
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Daca datele introduse sunt valide atunci va aparea interfata proriu-zisa a server-

ului de date. Se observa In mare masura ce posibilitati are administratorul.

4 1IY.S. Server

_{of x|
\dd

Add webcam

Monitoring Points

Exit

Cam Processors: Cam Controllers:
Video Archive: | gaCIUMARE ¥
Timestamp | Llength | Size |
2004-05-26 03:16:17.999 10 1387500
£ Monitoring Points =10] x|
zoneho | zoneName |  webcam | webcamlP

i camera mica  BACIUMIC 192.168.1.42
1 ccameramica  BACIUMARE ~ 192.168.1.44
2 lcameramare  MATZA ~ [192168.1.41

Refresh

Figura 31 — Media Server-Interfata cu utilizatorul

Administratorul are o evidenta a activitatii aplicatiei, la un moment dat, prin

analizarea interfetei grafice, ce i s-a pus la dispozitie.
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2.2. Modulul de captura

Functiile ce trebuie sa le indeplineascd modulul de capturd sunt mai mult legate de
buna functionare a sistemului, astfel nu este foarte dezvoltat pe planul interactiunii cu
utilizatorul. Acesta poate doar sd priveasca ceea ce este capturat la un moment dat de
dispozitivul de captura. Prealabil pornirii modulului, utilizatorul va trebui sa cunoasca unele

configurari necesare functionarii sistemului.

£ |.1.V.S. CamProcessor Q@@

V] View Video

Location: MATZA

Figura 32 — CamProcessor-Interfata cu utilizatorul

Singura actiune ce o poate avea utilizatorul, in cazul acestui modul este aceea de a

viziona sau nu ceea ce se captureaza de catre dispozitivul de captura.

2.3. Modulul de supraveghere

Este modulul la care utilizatorul poate avea diverse actiuni, intre care cea mai
importantd este aceea de supraveghere. Supraveghetorul are desfasurata, pentru fiecare
locatie, lista fisierelor ce au fost inregistrate si poate sa le vizualizeze pentru a le reanaliza.

Tn orice moment supraveghetorul poate lua decizia inregistrarii activitatii intr-un
fisier video, prin simpla apasare a butonului “Record” si setarea timpului de inregistrare.
Transparent pentru utilizator, sistemul va realiza fisierul si 1l va anunta ca a fost inregistrat in

arhiva de fisiere de pe server-ul de date.
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£ L1Y.S. CamController ) ] 9]

Lbcation:

M

[C] watch

Recording:
| Start I I Stop |

Max recording time:

4| Seconds
Open File...

Video Archive: [matza v| | View | | Delete |

Timestamp Length Size
2004-06-17 14:36:14.75 3 320580
2004-06-17 14:36:52.734 24 2103688
2004-06-17 14:41:56.39 159 13664858

Figura 33 — CamController-Interfata cu utilizatorul

Dupa cum se observa supraveghetorul are posibilitatea de a analiza figierele din
arhiva de fisiere in functie de momentul la care au fost inregistrate. Poate sa vada ce lungime
are fiecare, deci poate sa isi dea seama intre ce momente de timp a fost realizatd inregistrarea

activitatii de la locatia respectiva.

3. Structuri de baze de date

Transparent pentru clientii ce utilizeaza sistemul de supraveghere S.V.L.W. este
conectarea la baza de date. Marea majoritate a sistemelor distribuite realizeaza o conexiune la
o0 baza de date.

Pentru ca sistemul de fata sa functioneze in totalitate este nevoie sa se realizeze
mai intdi o bazd de date cu cinci tabele. Fiecare tabel va contine date despre diferiti
participanti din sistem. Deoarece anumite informatii sunt folosite foarte des s-au realizat

vederi pentru a face mai usoard interogarea bazei de date. De asemenea au fost realizate
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proceduri stocate pentru obtinerea anumitor informatii, aceasta solutie fiind preferata celei de
a realiza interogarile direct din codul sursa al aplicatiei.

La pornirea server-ului de date administratorul va trebui sa stic un nume de
utilizator si o parola, pentru accesul la baza de date a sistemului. Daca aceste date nu sunt
cunoscute nu se va putea realiza conexiunea. Astfel administratorul bazei de date trebuie sa
facad un pe “login” baza de date a sistemului si apoi sd ii comunice administratorului de

sistem aceste date.

3.1. Diagrama bazei de date

Diagrama scoate in evidenta legaturile intre tabele, constrangerile existente in baza

de date si informatiile pe care le tine fiecare tabela.

rvideos

X . id
FE_videos_webZams webCarnID
narne

[zize]
[tirmestarnp]
length

webCams

badge_no
passward
firstnarne

SUIAME
job_title

Figura 34 — Diagrama bazei de date

Pentru a oferi utilizatorilor posibilitatea de a sti cine, cand si unde a facut o
inregistrare, sau de a sti pe cine supravegheaza, este necesar ca aceste informatii sa fie

pastrate i gestionate.
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o tabela users
Contine informatii despre utilizatorii care au drepturi de a face modificari in
sistem. Se vor tine si cateva date suplimentare despre fiecare, pentru a putea verifica
eventuale inconsistente de date fizice.
o tabela zones
Orice spatiu care trebuie supravegheat este impargit in zone. Zonele pot sa
coincida, chiar este indicat sa coincida, cu acelea de pe proiectul cladirii, sau schema de iesire
n caz de incendiu.
e tabela camControllers
Contine calculatoarele ce sunt luate in considerare ca fiind puncte de control.
Instalarea unui modul de control este urmata de inregistrarea Iui in baza de date.
o tabela webCams
La fel ca si tabela anterioara, tabela webCams contine date despre punctele de
supraveghere, avand legaturd cu tabela de zone. Astfel pentru fiecare punct de supraveghere
se va cunoaste si zona pe care o supravegheaza.
e tabela videos
Este tabela cea mai importantd din diagrama, continand date despre fisierele video
ce au fost inregistrate: numele figierului, punctul de supraveghere de la care a fost Inregistrat
si implicit zona de activitate, timpul la care s-a Inceput inregistrarea, lungimea in secunde si

marimea in bytes a fisierului.

3.2. Vederi

Vederile se folosesc in cazul in care sunt necesare aceleasi informatii de mai multe
ori, in diferite cazuri. Sistemul de supraveghere S.V.L.W. foloseste astfel de date. S-au
construit doua astfel de vederi:

e media

Este folosita frecvent pentru selectarea fisierelor unei locatii de supraveghere, in

cazul in care utilizatorul vrea sa le revada. Selectia se face din trei tabele: webCams, videos si

Z0ones.
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L™ (Al Calurnns)
L lid
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[ d
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Figura 35 — Vederea media

e WebcamsSpreading
Este folositd de catre administratorul sistemului pentru a vedea ce puncte de

supraveghere are n sistem.

B webCams !

B ZONes

| |* fall Columns)
[ |

DuserID
DZDI‘IEID
name

[w]1P

Figura 36 — Vederea WebcamsSpreading

Vederile reprezintd si un nivel de securitate in plus, utilizatorul, fie el si
administrator de aplicatie, nu va avea acces direct la datele din tabele ci doar la acelea ce i se

furnizeaza prin intermediul vederii.

3.3. Proceduri stocate

Procedurile stocate reprezinta o alternativa utild la interogarea bazelor de date
facute la nivelul codului sursd. Prin folosirea de proceduri stocate se va reduce timpul
realizdrii interogarilor. Aplicatia trimite severului de date parametrii si numele procedurii
stocate iar acesta Intoarce rezultatul apelului de procedura.

Tn cazul sistemului S.V.L.W. au fost generate proceduri stocate pentru operatiile

necesare aplicatiei:
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o ReadAll_media_By_location
- parametru de intrare: numele locatiei webcam
- raspuns (iesire): fisierele inregistrate

o ReadAll_webCams_By Name
- parametru de intrare: numele locatiei webcam
- raspuns (iesire): id-uri

o Insert_videos
- parametri de intrare: datele necesare inserarii
- raspuns (iesire): id-ul tuplei inserate

o Delete_videos_By name_And_webCamiD
- parametru de intrare: numele fisierului si locatia camerei ce 1-a

inregistrat

- raspuns (iesire): -

Mai sunt si altele folosite, dar acestea sunt cele mai relevante. Beneficiul adus de
procedurile stocate este acela al separdri clare a sarcinilor. Programatorul nu trebuie s stie
sintaxa SQL pentru a folosii apelul de proceduri stocate. n plus fiecare dintre componentele
ce intrd Tn contact in cadrul sistemului 1si face treaba cu uneltele proprii, fara sa fie necesara

cunoasterea specifica a celuilalt.
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V. Testare

Odata terminata faza de proiectare si implementare sistemul este gata sa fie testat.
Aceasta faza este foarte importanta in cadrul unui proces software, deoarece ar putea scoate in
evidentd anumite erori care sa nu fi fost tratate in faza de implementare. De asemenea se pot
descoperii anumite limitdri ale sistemului, limitari ce ar putea fi date de diversi factori:
hardware sau software.

Prin testare se face o verificare a aplicatiei pentru un set limitat de date. Doar in
momentul Tn care setul de date de intrare este complet, acoperind toate cazurile de utilizare
posibile, se poate spune ca sistemul functioneaza corect, dar cum acest lucru nu se poate
realiza decat dupa o perioada lungd de functionare se va demonstra corectitudinea dar fara

garantia absoluta.

1. Tehnica de testare

In momentul testirii pot fi urmariti mai multi factori ce sunt considerati critici
pentru aplicatia testata: timp de raspuns, memorie ocupata etc. Prin testare se pot evalua
performantele aplicatiei. In plus testarea poate duce la descoperirea de erori care vor fi tratate
fnainte ca produsul sa fie livrat. Cu cét erorile sunt descoperite mai tarziu cu atat costul tratarii
lor este mai mare.

Importanta testarii a dus la propunerea mai multor metode de realizare a acesteia.
Testarea de jos in sus este metoda clasica de testare, ea constdnd in testarea modulelor si apoi
a sistemului in intregime. Testarea de sus in jos este posibila in cazul programarii structurate,
deci a conceperii descendente a sistemului. Ea se face odata cu realizarea modulelor, incepand
de la modulul principal apoi la modulele din primul nivel de subordonat si asa mai departe.
Metoda de testare mixta presupune folosirea simultana a ambelor metode mai sus prezentate.
Alegerea metodei de testare depinde de felul in care a fost conceputa realizarea proiectului, o
abordare ascendenta implica folosirea testarii de jos 1n sus.

Testarea sistemului de supraveghere S.V.L.W. s-a facut folosind testarea de jos in
sus, cu diverse dispozitive de captura, de la webcam-uri la camere video si aparate foto ce
permit conectarea la diferite porturi ale calculatorului si suporta captura multimedia. Testarea

a constat in supravegherea mai multor locatii timp de cateva ore. S-au constatat probleme ce
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erau deja cunoscute Tn domeniu, Tnsa testarea a fost deosebit de utila deoarece am avut ocazia

sd observ comportarea sistemului in conditii reale de functionare.

1.1. Aparaturafolosita

S-au folosit pentru testarea sistemului trei tipuri de dispozitive de captura:
e Mustek PC Cam 300A
Acest tip de dispozitiv de captura a fost cel mai folosit dar nu s-a dovedit a fi si cel
mai bun, deoarece calitatea imaginii nu este foarte buna si scade exponential la lumina
artificiala.
e Logitech QuickCam Express Webcam
Cele mai bune rezultate din punctul de vedere al calitatii imaginilor, in orice fel de
conditii au fost date de folosirea dispozitivului de mai sus. Acesta oferd, in timpul conectarii
sale la computer, posibilitatea de a fotografia.
e Fuji FinePix 2.0-Megapixel Digital Camera
“Fuji FinePix 2.0-Megapixel Digital Camera” are ca prima facilitate partea de
fotografiere, insa permite si folosirea sa ca si webcam. Calitatea oferita este una medie
suferind 1n cazul existentei miscarii.
e Sony DSC P32 Digital Camera
Acest dispozitiv nu este unul din categoria celor descrise mai sus, pentru
conectarea §i folosirea sa ca dispozitiv de captura de imagini fiind necesard instalarea de
hardware suplimentar, respectiv o placa “TV tunner”. Calitatea imaginilor este buna,

necesitatile sale hardware suplimentare nu au dus la pierderea calitatii imaginilor capturate.

1.2. Conditiile de testare

Testarea s-a facut in mai multe zile la rand intr-un apartament cu doua camere,
timp de cateva ore. S-au instalat dispozitive de capturd pe doud calculatoare din cele doua
camere, iar un al treilea era folosit pentru modulul de control, server-ul de date, server-ul de
nume si server-ul de baze de date, distribuirea sistemului fiind in acest caz restransa.

Cu ajutorul modulului de control au fost supravegheate cele doua incinte, camere,

realizandu-se comutari de la o camera la alta si inregistrari ale activitatii in perioade de timp
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limitate. Deasemenea au fost revizualizate imaginile inregistrate pentru a observa daca au

pierdut din calitatea din momentul capturii.

2. Probleme aparute

In timpul testarii au fost sesizate o serie de probleme, in marea lor majoritate
datorate unor mici neglijente la faza de implementare. Au aparut si probleme ce nu {in de
dezvoltarea propriu-zisa a sistemului ci de uneltele folosite pentru a-l realiza. Astfel au fost
descoperite limitari ale framework-ului JMF, in ceea ce priveste compatibilitatea cu driver-ele
unor dispozitive de captura din cele descrise mai sus.

Erorile majore au aparut la modulul de capturd, care dupa o perioadad oarecare de
rulare nu mai functiona rezultand un fisier de eroare ca cel prezentat mai jos, avand numele

“hs_err_pid2592.log”

An unexpected exception has been detected in native code outside the VM.

Unexpected Signal : EXCEPTION_ACCESS_VIOLATION (0xc0000005) occurred at PC=0xA782044
Function=[Unknown.]

Library=C:\WINDOWS\system32\GLZW.dlI|

NOTE: We are unable to locate the function name symbol for the error
just occurred. Please refer to release documentation for possible

reason and solutions.

Current Java thread:
at com.sun.media.codec.video.vcm.VCM.icLocate(Native Method)
at com.sun.media.codec.video.vecm.NativeDecoder.getSupportedOutputFormats(NativeDecoder.java:192)
at com.sun.media.GraphNode.getSupportedOutputs(GraphNode.java:89)
at com.sun.media.ProcessEngine$ProcGraphBuilder.findTarget(ProcessEngine.java:976)
at com.sun.media.SimpleGraphBuilder.doBuildGraph(SimpleGraphBuilder.java:220)
at com.sun.media.SimpleGraphBuilder.buildGraph(SimpleGraphBuilder.java:168)
at com.sun.media.ProcessEngine$ProcGraphBuilder.buildCustomGraph(ProcessEngine.java:1274)
at com.sun.media.ProcessEngine$ProcGraphBuilder.buildCustomGraph(ProcessEngine.java:1210)
at com.sun.media.ProcessEngine$ProcGraphBuilder.buildGraph(ProcessEngine.java:944)
at com.sun.media.ProcessEngine$ProcTControl.buildTrack(ProcessEngine.java:655)
at com.sun.media.PlaybackEngine.doRealizel(PlaybackEngine.java:326)
at com.sun.media.ProcessEngine.doRealize(ProcessEngine.java: 77)
- locked <0x10de8a98> (a com.sun.media.ProcessEngine)
at com.sun.media.RealizeWorkThread.process(BasicController.java:1400)

at com.sun.media.StateTransitionWorkThread.run(BasicController.java:1339)
Dynamic libraries:

0x00400000 - 0x00406000  C:\WINDOWS\system32\java.exe
0x77F50000 - Ox77FF6000  C:\WINDOWS\System32\ntdil.dll
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0x77E60000 - 0x77F45000 C:\WINDOWS\system32\kernel32.dll
0x77DDO0000 - 0x77E5B000 C:\WINDOWS\system32\ADVAPI32.dlI

Heap at VM Abort:
Heap
def new generation total 1344K, used OK [0x10010000, 0x10180000, 0x104f0000)
eden space 1216K, 0% used [0x10010000, 0x10010000, 0x10140000)
from space 128K, 0% used [0x10160000, 0x101603c0, 0x10180000)
to space 128K, 0% used [0x10140000, 0x10140000, 0x10160000)
tenured generation total 17032K, used 16868K [0x104f0000, 0x11592000, 0x14010000)
the space 17032K, 99% used [0x104f0000, 0x11569258, 0x11569400, 0x11592000)
compacting perm gen total 7936K, used 7784K [0x14010000, 0x147d0000, 0x18010000)
the space 7936K, 98% used [0x14010000, 0x147aa3d8, 0x147aa400, 0x147d0000)

Local Time = Mon May 24 17:09:12 2004

Elapsed Time = 113

#

# The exception above was detected in native code outside the VM

# Java VM: Java HotSpot(TM) Client VM (1.4.2_03-b02 mixed mode)#

71

Specificatia JMF aminteste de existenta unor posibile incompatibilitdti, cu unele
driver-e ale dispozitivelor de captura. Inconsistenta framework-ului reprezinta o problema
deoarece un sistem de supraveghere trebuie sa ruleze fara opriri neasteptate. Rezolvarea ar

putea fi datd de folosirea unor dispozitive care prin folosiri repetate isi dovedesc

compatibilitatea cu Java Media Framework.

3. Rezultate experimentale

In urma testarii sistemului s-au observat urmatoarele:

= incarcarea deosebita a statiilor pe care ruleazd modulele sistemului duce la

timpi de raspuns foarte mari

= necesitatea de spatiu pe statia gazdd a modulului de capturd in cazul

inregistrarii de lungd duratd (solufie temporarad: limitarea timpului de

nregistrare la 10 minute)

= folosirea in internet are ca efect cresterea deosebita a Intarzierilor

= traficul mare realizat la transmiterea in timp real (solutie: reducerea

numarului punctelor de control la zece)
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» Dblocaje la urmarirea de catre doua module de control a aceluiasi modul de

capturd (solutie: un modul de capturd poate fi supravegheat de un singur

modul de control)

Munca de testare si corectare a erorilor a fost usurata mult de folosirea in

implementare a logarii. Sistemul logandu-si activitatea ofera posibilitatea de a descoperi mult

mai usor cauza si locul erorilor. Chiar si informatiile ce nu au de a face cu erorile sunt la un

moment dat utile.Exemplu de logare a activitatii la modulul server de date:

INFO main webS.Server - Initializing...

INFO main webS.FileServer - File Server listening on port 3000 for incoming video files.
INFO main webS.gui.WebcamsSpreadingTable - Getting new data from participants view..
INFO main webS.MediaStorelmpl - Retrieve webcams spreading.

INFO main webS.gui.VideoArchivePanel - Retrieving archive locations from MediaStore...
INFO main webS.gui.VideoTable - Getting new data for location: BACIUMARE!

INFO main webS.gui.VideoArchivePanel - Selected archive location BACIUMARE

INFO main webS.gui.VideoTable - Getting new data for location: BACIUMARE!

INFO main webS.Server - Server is ready.

INFO AWT-EventQueue-0 webS.gui.VideoTable - Getting new data for location: MATZA!
INFO AWT-EventQueue-0 webS.gui.VideoArchivePanel - Selected archive location MATZA
INFO ORBacus:Server:ReceiverThread webS.Registrationlmpl - addCamController called.
INFO ORBacus:Server:ReceiverThread webS.MediaStorelmpl - addMediaArchiveListener called for baciumare
INFO ORBacus:Server:ReceiverThread webS.MediaStorelmpl - Free port: 1170

INFO ORBacus:Server:ReceiverThread webS.MediaStorelmpl - About to transmit file:
D:\Test\WebSServendist/video/BACIUMARE_Thu_Jun_17_14 19 03 _EEST_2004.mov
INFO Thread-3 webS.MediaStorelmpl - About to start VideoTransmitter...

INFO Thread-3 webS.VideoTransmitter - Video transmitted as: JPEG/RTP, 320x240, FrameRate=2.7
INFO Thread-3 webS.VideoTransmitter - - Setting quality to 0.5 on
com.sun.media.codec.video.jpeg.NativeEncoder$1$QCA@186f3b3

INFO Thread-3 webS.VideoTransmitter - Transmitting video to rtp://baciumare:1170/video
INFO Thread-3 webS.MediaStorelmpl - Started VideoTransmitter.

INFO Thread-16 webS.MediaStorelmpl - getDuration = 11009000000

INFO Thread-16 webS.MediaStorelmpl - getMediaTime = 0

INFO Thread-15 webS.MediaStorelmpl - getMediaTime = 459000000

INFO Thread-16 webS.MediaStorelmpl - getMediaTime = 808000000

INFO Thread-15 webS.MediaStorelmpl - getMediaTime = 1158000000

INFO Thread-16 webS.MediaStorelmpl - getMediaTime = 1895000000

INFO Thread-3 webS.MediaStorelmpl - About to stop vt...

INFO Thread-3 webS.VideoTransmitter - Stopping processor...

INFO Thread-3 webS.VideoTransmitter - Stopping rtptransmitter...

INFO Thread-3 webS.VideoTransmitter - Everything is stopped.

INFO Thread-3 webS.MediaStorelmpl - Stopped transThread

INFO ORBacus:Server:ReceiverThread webS.Registrationimpl - removeCamcController called.

INFO ORBacus:Server:ReceiverThread webS.Registrationlmpl - removeCamController called.
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VI. Utilizare sistem

1. Instalare

1.1. Cerinte hardware

Pentru utilizarea sistemului sunt necesare urmatoarele:

= céte un computer pentru fiecare locatie ce urmeaza a fi supravegheata

= cate un webcam pentru fiecare static pe care va fi instalat modulul de
captura

= cate un computer pentru fiecare punct de control

= un computer pentru server-ul de date (acesta poate fi instalat pe oricare
dintre celelalte computer-e folosite in sistem)

= un computer pentru server-ul de baze de date

= un computer pentru server-ul de nume CORBA

1.2. Cerinte software

Pentru rularea corecta a aplicatiei este mai intai nevoie sa se instaleze alte aplicatii
software pe care aceasta le foloseste.

Mai intai pentru a oferi suportul comunicarii cu obiecte la distanta va trebui
instalat “ORBacus 4.0.”, sau o versiune mai noud. Acesta poate fi luat de la adresa de internet

http://www.orbacus.com/, fara a fi platite nici un fel de taxe, produsul este gratis. in pachetul

procurat vor exista instructiuni clare de instalare pe orice sistem de operare, tot pe site-ul
amintit se ofera suport in cazul unor eventuale probleme la instalare.

O alta cerinta software a sistemului S.V.L.W. ar fi aceea a instalarii JMF, necesar
pentru folosirea datelor multimedia de timp real. Pachetul JMF ofera suport pentru captura,

procesare, vizualizare si transfer multimedia si poate fi procurat de la adresa

http://java.sun.com/products/java-media/jmf/2.1.1/download.html, fara taxe suplimentare, in
versiunea 2.1.1.e. La fel ca si produsul anterior si pachetul JIMF vine cu specificatii clare de
instalare pe mai multe sisteme de operare, in plus este cunoscut suportul pe care il ofera Sun

Microsystems.
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Pentru o cat mai usoara instalare a sistemului s-a folosit o unealtd de constructie
pusa la dispozitie de apache. “Ant 1.6.1.” poate fi procurat de la adresa

http://ant.apache.org/, fard taxe suplimentare si avand specificatii clare de instalare si

utilizare. In plus pe acelasi site sunt puse la dispozitie specificatii extinse de folosire.

Se considera implicita existenta unui pachet “j2sdk” pe computer-ul gazda al
aplicatiilor. In implementarea sistemului s-a folosit “j2sdkl.4.2 03"

Odata rezolvate toate cerintele harware si software poate fi utilizat sistemul de

supraveghere.[17]

2. Utilizare

Pentru utilizarea aplicatiei clientul trebuie sa copieze sursele dau fisierele bitecode
intr-un director creat de el, sau sa dezarhiveze o eventuala arhiva. Pentru a porni aplicatia
utilizatorul trebuie doar sa scrie ant la un terminal in directorul creat chiar de el.

AW INDOWS System32 . cmd.exe

rosoft Windows XP [Uersion 5.1.260@1]
(G Copyright 1985-28081 Microsoft Corp.

C:~I.I.U.S _HomeDirrant

Figura 37 — Constructie S.V.L.W.

De aici urmeaza utilizarea propriu-zisa a aplicatiei, moment in care utilizatorul

este ajutat de interfata grafica ce i se pune la dispozitie.
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VIl. Concluzii

Ideea de a Tncerca realizarea unui sistem ce transmite imagini de timp real intre
doua calculatoare, de la inceput, s-a transformat incet incet in realizarea unui sistem ce sa aiba
aplicabilitate si sa satisfaca nevoi clare ale unei societati in plina dezvoltare.

Realizarea acestui proiect mi-a oferit sansa de a pune in practica teoria acumulata
de-alungul anilor de studiu, dar si posibilitatea de a studia si utiliza cele mai noi tehnologii
pentru dezvoltarea de sisteme distribuite multimedia.

Tn lucrarea de fata s-a abordat domeniul transferului datelor multimedia de timp
real, s-a proiectat un sistem de supraveghere ce atinge urmatoarele obiective si cerinte
functionale:

* s-au implementat functiile de baza ale unui sistem de supraveghere (vizualizarea de
imagini capturate, de la distantd)

= existd posibilitatea Tnregistrarii i stocdarii fisierelor de date multimedia
daca a fost inregistrata

» s-arealizat un modul de vizualizare a imaginilor capturate la nivel local

= a fost conceput si realizat un mecanism de autentificare a utilizatorilor ce schimba
configuratia sistemului

* a fost implementatd posibilitatea reconfigurarii distribuirii resurselor ce le foloseste
sistemul, la nivelul evidentei locatiei lor

= sistemul 1si logheaza activitatea in fisiere “activity.log”, ceea ce face mai usoard o
eventuala necesitate de a descoperi o eroare.

Pe langa atingerea acestor obiective functionale, ce sunt primordiale pentru orice
sistem, au fost atinse si cateva obiective nefunctionale, datorita tehnologiilor folosite in

implementarea sistemului. Folosirea CORBA aduce portabilitate absolutd sistemului si

e w

~

Performantele obtinute sunt comparabile cu cele ale altor sisteme de acest fel. In
dezvoltarea sistemului au fost descoperite unele erori pe care si al{i dezvoltatori de aplicatii
multimedia le-au descoperit si care sunt legate de utilizarea pachetului Java Media
Framework, versiunea 2.1.1. Aceste probleme de stabilitate pe care le intampina JMF nu au
fost incd rezolvate, dar problema este cunoscutd si probabil In urmatoarea versiune a JMF,

Sun Microsystems va acoperii §i aceste neajunsuri.
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Posibilitati de extindere ulterioara

Datorita tehnologiilor folosite in implementare, adaugarea de noi module nu ridica
nici un fel de probleme, dispare chiar si contrangerea folosirii aceluiasi limbaj de programare
sau a instalarii pe acelasi sistem de operare.

Exista mai multe directii in care sistemul de supraveghere S.V.L.W. ar putea fi
dezvoltat. O scurta descriere a acestora am sa fac in cele ce urmeaza:

= realizarea unui mecanism de intrerupere a fisierului inregistrat la o anumita
dimensiune si reluarea inregistrarii intr-un figier nou (astfel s-ar elimina contrangerea
cu privire la spatiul necesar pe statia gazda a modulului de capturd)

= prevederi la nivel de calitate a serviciului, ar duce la cresterea calitatii imaginilor de
timp real transmise si la eliminarea contrangerii cu privire la conectarea unui singur
modul controler la un modul de captura

* implementarea unui mecanism de detectie a miscarii

= folosirea transferului multicast in cazul necesitatii amintite la punctul anterior

= multiplicarea server-elor de date, ar rezolva problema acceselor concurente multiple la

arhiva de fisiere

gyt

Sisteme similare

Ideea realizarii sistemelor de supraveghere nu este una noua, au fost incercate o
serie de solutii. S-a ajuns la realizarea de dispozitive hardware speciale pentru acest fel de
activitate. Exista cateva sisteme de supraveghere care rezistd de ani buni pe piata. Marea
majoritate realizeaza transmitere de imagini alb-negru prin retea la un “framerate” foarte mic
pentru a avea fluenta imaginile de timp real si pentru a suporta transferul reteaua de
comunicatie.

» WebCCTV
o Un sistem de supraveghere ce ruleaza pe un dispozitiv dedicat
(WebCCTV 4 Server)
o poate avea conectate simultan 4 camere video prin interfata BNC
o transmite informatii in retea pentru mai multi utilizatori
o posibilitate de stocare pana la 40GB
= VPON Camera Server
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o sistem de supraveghere pe baza de hardware dedicat
o permite conectarea de pand la 6 camere video la calculatoare din
aceeasi retea
o are posibilitatea transmiterii datelor stocate inspre alte locatii
=  Web-based Video Surveillance System
o nhecesita instalarea unui server video
o clientii se pot conecta folosind orice browser
o permite monitorizarea mai multor locatii simultan
o permite realizarea de zoom in si zoom out pe imaginile de timp real

transmise

Toate aceste sisteme au un factor comun, dat de faptul ca folosesc unitati hardware

dedicate, ce limiteaza si numarul punctelor ce pot fi supravegheate.
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IX. Anexe

1. Figierul de declarare a interfegelor

webS.idl

/**

* IDL interface definitions for WebS system.

* Copyright (C) 2004 by Ciprian Baciu
* Technical University of Cluj-Napoca
* May 2004

* Compile with Orbacus: jidl webS.idl
*/
module idIPack {
typedef sequence<string> StringArray; // Unbounded "array" of strings

struct VideoClip {
string location; // Location of the video

string name; // Video name determined by timestamp and modified like so: Mon_Oct_12_02_55_13_CST_2002

long size; /I Size of video in bytes
long length; /I Length in seconds
long timeStamp;//Difference in milliseconds between the current time and midnight on 1-1-1970UTC

j#
Il

interface CamVideoCallback {
/I Notify CamController of a new video clip that has been recorded.
oneway void newRecording(in VideoClip video);

/I Notify CamController of video that is being streamed to the given URL.
oneway void videoAvailable(in string url);

h
Il

interface CamManager {
/I Start streaming video to given host name. Callback's videoAvailable called when video
I/ starts being transmitted. Returns false if video can't be transmitted because CamProcessor
I is busy transmitting elsewhere, true otherwise.
boolean startTransmission(in string hostName, in CamVideoCallback callback);

/I Stop current transmission of video.
oneway void stopTransmission();

/I Start recording video from web cam to file for a maximum of milliseconds. The callback
/l'is used to notify the CamController when the recording has been completed.
boolean startRec(in long milliseconds, in CamVideoCallback callback);

/I Stop recording video.
oneway void stopRec();

I
/l

interface MediaArchiveCallback {
/I Notify CamControllerProcessor that a video has been archived for this location
oneway void addVideo(in string location);

/I Notify CamControllerProcessor that a video has been deleted at this location
oneway void removeVideo(in string location);

g
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Il

interface MediaStore {
exception LocationsUnavailable{};
typedef sequence<VideoClip> Clips;

/I Register for listening for media archive events
oneway void addMediaArchiveListener(in string hostName, in MediaArchiveCallback callback);

/I Deregister for media archive events
oneway void removeMediaArchiveListener(in string hostName);

/I Return unbounded array of web cam names from the database. LocationsUnavailable if error //retrieving locations.
StringArray getArchiveLocations() raises(LocationsUnavailable);

/I Return information from database about all archived media at a given location
void getAllVideoDetails(in string location, out Clips videos);

/IDeletes a set of videos for a location from the database. Return true if successful, false otherwise.
boolean deleteVideos(in string location, in StringArray names);

/I Store a video in the database.
oneway void storeVideo(in VideoClip videoRec);

/I Start streaming a particular video via RTP to the given destination IP address.
string getVideoStream(in string location, in string name, in string destlPaddr);

J#
/1

interface CamControllerCallback {
/I Notifies all CamControllers that a new CamProcessor is available
oneway void addWebCam(in string location);

/I Notifies all CamControllers that a CamProcessor is no longer available
oneway void removeWebCam(in string location);

j#
Il

interface Registration {
/I Notify MediaServer that a new CamController has started
oneway void addCamCaontroller(in string hostName, in CamControllerCallback callback);

/I Notify MediaServer that CamController is going down
oneway void removeCamController(in string hostName);

/I Notify MediaServer that a new CamProcessor is available
oneway void addWebCam(in string location);

/I Notify MediaServer that a CamProcessor is no longer available
oneway void removeWebCam(in string location);

Il Used by CamProcessor to get MediaServer's host name
string getServerHostName();

/I Return array containing locations of all active CamProcessors
StringArray getLocations();
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2. Clase ce implementeaza interfefele pentru obiecte la
distanta

MediaStorelmpl.java

/ MediaStorelmpl.java /
package websS;

import javax.media.*;
import javax.media.protocol.*;

import java.io.*;

import java.util.*;

/limport java.sql.*;

import java.net.ServerSocket;

import webS.event.MediaArchiveListener;
import webS.event.MediaArchiveEvent;

import webS.dao.*;
import webS.logging.Logger;
import webS.logging.LoggerFactory;

import idlPack.*;
import idIPack.MediaStorePackage.*;

/**

*

* This file contains the implementation of the MediaStore methods for storing/accessing video

* to/from a database using JDBC, actually a DaoFactory object.

*

* Methods are made synchronized so that two competing requests don't access the resources at
* the same time. For example, accessing the database at the same time causes JDBC exceptions.
* <p>

* @author Ciprian Baciu<br>

* Technical University of Cluj-Napoca<br>

* May 2004

*/

public class MediaStorelmpl extends MediaStorePOA {

/**

* Stores listeners for NewVideo events

* NOTE: Events are not possible with CORBA unless using Event or Notification Services
* or callback methods. Callbacks are implemented in WebS for sending events from
* remote objects.

*

private Set mediaArchiveListeners;

/**

* Stores remote listeners for media events

* NOTE: Events are not possible with CORBA unless using Event or Notification Services
* or callback methods. Callbacks are implemented in WebS for sending events from
* remote objects.

*

private Hashtable mediaListeners;

/**

* The logger for this class

*

private static Logger logger;

/**

* Creates a <code>MediaStorelmpl</code> object and assign default values to the fields
*

public MediaStorelmpl() {

Universitatea Tehnica Cluj-Napoca Calculatoare Roména



Anexe 82

mediaArchiveListeners = new HashSet(1); // Only Media Server should get events
mediaListeners = new Hashtable();

try {
logger = LoggerFactory.getLogger(MediaStorelmpl.class.getName(), "activity.log");

logger.setLevel(Server.appLoggingLevel);

catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

}
}

/**

* Adds a listener - Register a listener

* @param listener The listener to add

*

public void addMediaArchiveListener(MediaArchiveListener listener) {
mediaArchiveListeners.add(listener);

}
/**
* |terate through list of NewVideoListeners and generate a new event for each
*
private void sendAddVideoEvents(String location) {
Iterator i = mediaArchiveListeners.iterator();
while (i.hasNext()) {
MediaArchiveListener listener = (MediaArchiveListener) i.next();
listener.addVideo(new MediaArchiveEvent(location));
}
}
/**
* Get the active participants from DB, that means webcams and their
* positions in the building.
* @return the active participants
*
public WebcamsSpreadingValue[] getWebcamsSpreading() {
WebcamsSpreadingValue[] webcamsSpreadingValues = null;
try {
webcamsSpreadingValues = Server.daoFactory.getWebcamsSpreadingDAO().readAll();
logger.info("Retrieve webcams spreading.");

catch (DAODataSourcelOException e) {
logger.error("Couldn't retrieve webcams spreading from DB. ", e);
/le.printStackTrace();

return webcamsSpreadingValues;

}

public ZonesValue[] getZones() {
ZonesValue[] zonesValues = null;

try {
zonesValues = Server.daoFactory.getZonesDAO().readAll();

}

catch (DAODataSourcelOException e) {
Ile.printStackTrace();
logger.error("Couldn't retrieve zones from DB. ", e);

return zonesValues;
}
/**
* |terate through list of MediaArchiveListeners and generate a new event for each
*
private void sendRemoveVideoEvents(String location) {
Iterator i = mediaArchiveListeners.iterator();
while (i.hasNext()) {
MediaArchiveListener listener = (MediaArchiveListener) i.next();
listener.removeVideo(new MediaArchiveEvent(location));
}
}

AT implementation of remote methods|]||||1111111111//

Vid

* Register for listening for media archive events
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* @param hostName the host name of the listener

* @param callback

*

public synchronized void addMediaArchiveListener(String hostName, MediaArchiveCallback callback) {
/linterface MediaStore - idl
logger.info("addMediaArchiveListener called for " + hostName);

mediaListeners.put(hostName, callback);

}

/**

* Deregister for media archive events

* @param hostName the host name of the listener to be removed

*

public synchronized void removeMediaArchiveListener(String hostName) {
/linterface MediaStore - idl
logger.info("removeMediaArchiveListener called for " + hostName);

mediaListeners.remove(hostName);

}

/**
* Notify all CamControllers of new media from this location
* @param location
*
private void notifyAddMedia(String location) {
Enumeration enum = mediaListeners.elements();
logger.info("Notifying all cam controllers of new media from " + location);
while (enum.hasMoreElements()) {
MediaArchiveCallback callback = (MediaArchiveCallback) enum.nextElement();
callback.addVideo(location);
}
}

/**

* Notify all CamControllers of deleted media from this location
* @param location The location from were a file was deleted
*
private void notifyDeleteMedia(String location) {

Enumeration enum = mediaListeners.elements();

logger.info("Notifying all cam controllers to delete media from " + location);

while (enum.hasMoreElements()) {

MediaArchiveCallback callback = (MediaArchiveCallback) enum.nextElement();
callback.removeVideo(location);

}

}

/**

* Returns an array of String with the names of locations

* @return an array of String with the names of locations

* @throws LocationsUnavailable

*

public synchronized String[] getArchiveLocations() throws LocationsUnavailable {
Ilinterface MediaStore - idl
String[] loc = {""};

try {
/I Get unique list of locations
MediaValue[] mediaValue = Server.daoFactory.getMediaDAO().readAllDistinctLocations();

Vector v1 = new Vector(10);
for(inti = O; i < mediaValue.length; i++) {
vl.addElement(mediaValue[i].getLocation());

}

/I Convert vector to array
loc = new String[v1.size()];
v1.copylnto(loc);

catch (DAODataSourcelOException e) {
logger.error("General error retrieving data from database!.", e);
Ile.printStackTrace();
throw new LocationsUnavailable();

}

return loc;
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* Get all the video details for the location <code>location</code>
* @param location the location of the videos
* @param videos The parameter will be filled with the details of all the videos for the location
*
public void getAllVideoDetails(String location, ClipsHolder videos) {
/linterface MediaStore - idl
// Put into videos all video data from database
Vector clips = new Vector();

try {
MediaValue[] mediaValue = Server.daoFactory.getMediaDAO().readAlIByLocation(location);

for(inti = 0; i < mediaValue.length; i++) {
VideoClip video = new VideoClip();
video.location = location;
video.name = mediaValue[i].getName();
video.size = mediaValue[i].getSize();
video.length = mediaValue[i].getLength();
video.timeStamp = mediaValue[i].getTimestamp();

clips.addElement(video);
/I Puts clips vector into output parameter

videos.value = new VideoClip[clips.size()];
clips.copylnto(videos.value);

}
catch(DAODataSourcelOException daodsioe) {
logger.error("General error retrieving data from database!!.", daodsioe);

}
/**
* Store video data in database and store video as a file so it can be more quickly
* transported to listeners using getVideo
* @param videoRec the video to be stored
*
public synchronized void storeVideo(VideoClip videoRec) {
/linterface MediaStore - idl

int webCamID = -1;
VideosValue videosValue = new VideosValue();

logger.info("storeVideo received new video:");
logger.info("name: " + videoRec.name);
logger.info("location: " + videoRec.location);
logger.info("size: " + videoRec.size);
logger.info("length: " + videoRec.length);
logger.info("timestamp: " + videoRec.timeStamp);

/I Change name of video file according to timestamp.
I Example: BACIUCOMPUTER_Fri_May_21 05_03_44_EEST_2004.mov

/l May need to wait until Server socket thread is able to completely download
String fileName = "video/" + videoRec.location + ".mov";

File videoFile = new File(fileName);

String newName = "video/" + videoRec.location +

non

+ videoRec.name + ".mov";

boolean rename = false;

try {
rename = videoFile.renameTo(new File(newName));
int tries = 0;

while (tries < 5 && !rename) {
Thread.sleep(1000);
tries++;
rename = videoFile.renameTo(new File(newName));

}

catch (InterruptedException ex) {
logger.error("Error while trying to wait for file to download.", ex);
Illex.printStackTrace();

}
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if (‘'rename) {
logger.debug(“Error trying to rename file from " + videoFile + " to " + newName);
return; // Don't save to database

}

if {DAOFactory.isConnectedToDB()) {
logger.debug("Can't store media file... not connected to database.");
return;

}

try {
webCamlD = Server.daoFactory.getWebCamsDAO().findIDByName(videoRec.location);

}

catch (DAODataSourcelOException e) {
logger.error("Some exception concerning webCams table consistence.", e);
Ile.printStackTrace();

logger.info("webcamID:" + webCamID);
videosValue.setWebCamID(webCamiD);
videosValue.setName(videoRec.name);
videosValue.setSize(videoRec.size);
videosValue.setTimestamp(videoRec.timeStamp);
videosValue.setLength(videoRec.length);

try {
Server.daoFactory.getVideosDAO().append(videosValue);

}

catch (DAODataSourcelOException e) {
logger.error("Some exception concerning inseration in videos table consistence.", e);
Ile.printStackTrace();

}

/I Update MediaServer's archive video list
sendAddVideoEvents(videoRec.location);

/I Notify all CamControllers of new media from this location
notifyAddMedia(videoRec.location);

logger.info("sendVideo is done.");

/**

* Delete a set of videos from the specified location

* @param location The location to delete from

* @param names The set of video names

* @return true if was a succesfull delete and false if not

*

public synchronized boolean deleteVideos(String location, String[] names) {
int webCamID = -1;

logger.info("deleteVideos with location: " + location);

boolean success = true;

try {
webCamlID = Server.daoFactory.getWebCamsDAO().findIDByName(location);

}

catch (DAODataSourcelOException e) {
logger.error("Some exception concerning webCams table consistence.", e);
Ile.printStackTrace();

}

for (inti=0; i < names.length && success; i++) {

try {
success = Server.daoFactory.getVideosDAO().deleteByNameAndWebCamID(names][i], webCamiID);

}

catch (DAODataSourcelOException €) {
logger.error("Some exception concerning inseration in videos table consistence.", e);
Ile.printStackTrace();

}

if (success) {
/I Delete file from video directory
File f = new File("video/" + location +
success = f.delete();
if (Isuccess) {

logger.debug("Error deleting file: " + f.getAbsolutePath());

+ names[i] + ".mov");
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}
}

else {
logger.debug("Error trying to delete from database using delete command.");

}

/I Notify the MediaServer
sendRemoveVideoEvents(location);

/I Notify all cam processors of deleted media from this location
notifyDeleteMedia(location);

return success;

}
/**

* Start streaming a particular video via RTP to the given destination IP address.

* @param location

* @param name the name of the video that needs to be sent via RTP

* @param destlPaddr The destination IP address

* @return The RTP URL for accessing the streaming video that is sent to the

* given destination IP address.

*

public synchronized String getVideoStream(String location, String name, String destIPaddr) {
/I Find a free port number on which to stream video
int port = findOpenPort();

String rtp = "rtp://" + destIPaddr + ":" + port + "/video";

/I Get current directory. File is named like this: c:/../webSServer/video/location_name.mov
String currentDir = System.getProperty(“user.dir");

String fileName = currentDir + "/video/" + location + "_" + name + ".mov";
logger.info("About to transmit file: " + fileName);

/I Start tansmitting this video to this IP address
TransmitterThread transThread = new TransmitterThread(destIPaddr, port, fileName);
transThread.start();

return rtp;

}

/**

* Finds a port number on the server which is not being used. This would not

* be necessary if only one CamController was running at a time on the same

* computer as the server. But since 2 or more CamControllers could be running

* and accessing video at the same time, they would both need to access video
* on different ports.
*

* NOTE: Actually it's not the server's port that we need to find but a free
* port on the CamController that we need to find. Implement this later.
*

*/
private int findOpenPort() {
int port = 0;

boolean freePort = false;

while (freePort) {
try {
/] Test each port until we find one that is open for rtp transmission
/I Get free port from the system automatically
ServerSocket s = new ServerSocket(0);
port = s.getLocalPort();
s.close();

freePort = true;

catch (Exception €) {
logger.error(", €);
logger.info("Port " + port + " is taken. Try next one...");
/I Try next one
port += 2;
}
}

86
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logger.info("Free port: " + port);
return port;

}

/**

*

* This inner class implements a thread for transmitting a file via rtp
*

*

class TransmitterThread extends Thread {

/**

* destination IP address
*/

private String ipAddr;

/**

* The port to use for transmision
*

private int port;

/**
* The filename to transfer
*
/
private String fileName;

/**
* Creates an <code>TransmitterThread</code> for a spesific address
* @param ipAddr The destination address
* @param port The port to use for transfer
* @param fileName The filename to transmit
*
TransmitterThread(String ipAddr, int port, String fileName) {
this.ipAddr = ipAddr;
this.port = port;
this.fileName = fileName;

}
/**
* The run method
* @see java.lang.Thread#run()
*/
public void run() {
logger.info("About to start VideoTransmitter...");

DataSource ds;

try {
ds = Manager.createDataSource(new MediaLocator("file:/" + fileName));

catch (Exception €) {
logger.error("Error creating data source from file: " + fileName, e);
Ile.printStackTrace();
return;

}

VideoTransmitter vt = new VideoTransmitter(ds, ipAddr, Integer.toString(port));

String result = vt.start();
if (result '= null) {
logger.debug("Failed to start VideoTransmitter: " + result);

else {
logger.info("Started VideoTransmitter.");

javax.media.Time duration = VideoTransmitter.processor.getDuration();

if (duration == javax.media.Duration.DURATION_UNKNOWN) {
logger.info("Unknown duration... run for 20 seconds.");
duration = new javax.media.Time(javax.media.Time.ONE_SECOND * 20);

}

logger.info("getDuration =" + duration.getNanoseconds());
/I Loop until we've exceeded the media's duration or media time is no longer incerementing.

/I This happens ofter when media time stops just short of duration time
/I NOTE: There's probobaly a better way to do this when RTPing a video file, but | haven't
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/I been able to figure it out.

long oldNano = -1;

long nanos = VideoTransmitter.processor.getMediaNanoseconds();

int numStucks = 0;

while (nanos < duration.getNanoseconds() && oldNano != nanos && numStucks < 5) {

logger.info("getMediaTime =" + nanos);

oldNano = VideoTransmitter.processor.getMediaNanoseconds();

try {
/[Thread.currentThread().sleep(1000);
sleep(1000);

catch (InterruptedException ie) {

nanos = VideoTransmitter.processor.getMediaNanoseconds();

if (nanos == 0) {
/I Taking a bit longer to get going
nanos = 1,

/I Keep track of how many times we try this. If we do it 5 times, there must
/I be something really wrong, and we should terminate the loop.

numStucks++;

}
}

/I Must disconnect in order to release system lock on file. Otherwise we won't be able to
/I delete the file later if the user wants the video deleted.

ds.disconnect();
ds = null;

logger.info("About to stop vt...");

vt.stop(); /I Stop transmission thread CAUSING PROBLEMS

logger.info("Stopped transThread");

} // end TransmitterThread class

Registrationlmpl.java

/ Registrationlmpl.java
package webS;

import java.util.*;
import java.io.|OException;

import webS.event.*;

import webS.event.WebCamListener;
import webS.logging.Logger;

import webS.logging.LoggerFactory;

import idIPack.*;

/**

* Contains the implementation of the remote Registration object which is

* used by CamProcessors and CamControllers to register with the MediaServer.
* Also contains event notification for MediaServer so it can update its

* GUI when CamProcessors and CamControllers go up and down.

* <p>

* @author Ciprian Baciu<br>

* Technical University of Cluj-Napoca<br>
* May 2004

*/

public class Registrationimpl extends RegistrationPOA {

Vid
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* CamControllers listening for new CamProcessors
*
protected Hashtable camControllers;

/**

* WebCams connected

*

protected Vector webCamlList;

/**

* The Naming server host name

*

protected String serverHostName = null;

/**
* Listeners for WebCamEvents
*
private Set webCamListeners;

/**

* Listeners for CamControllerEvents
*/

private Set controllerListeners;

private Logger logger;

/**
* Constructor
*
public Registrationimpl() {
webCamlListeners = new HashSet(1); // Only Media Server should get events
controllerListeners = new HashSet();
camControllers = new Hashtable();
webCamlList = new Vector();
try {
logger = LoggerFactory.getLogger(Registrationimpl.class.getName(), "activity.log");
logger.setLevel(Server.appLoggingLevel);

catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

}

/**

* Adds a new listener to the set of WebCam listeners

* @param listener A WebCam listener

*
/

public void addWebCamListener(WebCamListener listener) {
webCamlListeners.add(listener); // Register the listener

}

/**
* |terate through list of NewWebCamListeners and generate a new event for each
* @param location The location of the new WebCam
*
private void sendAddWebCamEvents(String location) {
Iterator i = webCamListeners.iterator();
while (i.hasNext()) {
WebCamListener listener = (WebCamListener) i.next();
listener.addWebCam(new WebCamEvent(location));

}

/**
* |terate through list of WebCam listeners and generate a new event for each
* @param location The location of the removed WebCam
*
private void sendRemoveWebCamEvents(String location) {
Iterator i = webCamListeners.iterator();
while (i.hasNext()) {
WebCamListener listener = (WebCamlListener) i.next();
listener.removeWebCam(new WebCamEvent(location));
}
}
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/**

* Register the listener

* @param listener A listener

*

public void addCamControllerListener(CamControllerListener listener) {
controllerListeners.add(listener);

}

/**
* |terate through list of NewCamcControllers listeners and generate a new event for each
* @param name The name of the CamController
*
private void sendAddControllerEvents(String name) {
Iterator i = controllerListeners.iterator();
while (i.hasNext()) {
CamcControllerListener listener = (CamControllerListener) i.next();
listener.addCamController(new CamControllerEvent(name));

/**
* lterate through list of CamControllers listeners and generate a new event for each
* @param name The name of the CamController to be removed
*
private void sendRemoveControllerEvents(String name) {
Iterator i = controllerListeners.iterator();
while (i.hasNext()) {
CamControllerListener listener = (CamControllerListener) i.next();
listener.removeCamController(new webS.event.CamControllerEvent(name));
}
}

A Remote method implementations |11/

/**

* Notify Server of cam controller so Server can notify it when web cams come up and down

*

public synchronized void addCamController(String hostName, CamControllerCallback callback) {
logger.info("addCamController called.");

camControllers.put(hostName, callback);

sendAddControllerEvents(hostName);

}

/**

* Tell Server that the CamController is going down so we don't continue to get notifications
* @param hostName the host name of the CamController

*

public synchronized void removeCamController(String hostName) {
logger.info("removeCamController called.");

camControllers.remove(hostName);

sendRemoveControllerEvents(hostName);

}
/**
* Notify Server of new web cam so Cam Controllers know we're ready
* @param location The location of the WebCam
*
public synchronized void addWebCam (String location) {
// Add new web cam to list
webCamlList.add(location);

Enumeration enum = camControllers.elements();

logger.info("Notifying all cam controllers of new web cam: " + location);

while (enum.hasMoreElements()) {
CamcControllerCallback callback = (CamControllerCallback) enum.nextElement();
callback.addWebCam(location);

}

/I Notify MediaServer so it can update it's GUI
sendAddWebCamEvents(location);

}
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/I Notify Server we're going down so Cam Controllers don't try to access us
public synchronized void removeWebCam(String location) {

/I Remove web cam from list

webCamlList.remove(location);

Enumeration enum = camControllers.elements();

logger.info("Notifying all cam controllers to remove web cam: " + location);

while (enum.hasMoreElements()) {
CamControllerCallback callback = (CamControllerCallback) enum.nextElement();
callback.removeWebCam(location);

}

/I Notify MediaServer so it can update it's GUI
sendRemoveWebCamEvents(location);

}

/**

* Return Media Server's host name

* @return The Server host name

*/

public synchronized String getServerHostName() {
String serverHostName ="";

try {
java.net.InetAddress ia = java.net.InetAddress.getLocalHost();
serverHostName = ia.getHostName();

catch (java.net.UnknownHostException ex) {
logger.error("",ex);
/lex.printStackTrace();

}

return serverHostName;

}
Vil

* Return location names of active web cams, empty array of size 1 if none available
* @return Location names of active web cams
*/
public synchronized String[] getLocations() {
String[] loc = {""};

if (webCamlList.size() !=0) {
loc = new String[webCamlList.size()];
webCamlList.copylnto(loc);

}

return loc;

}

CamManagerImpl.java

/ CamManagerimpl.java /
package camP;

import java.io.*;
import java.net.*;
import java.util.*;

import javax.media.protocol.*;
import javax.media.*;

import idIPack.*;

import camP.gui.CamProcessorFrame;
import camP.logging.LoggerFactory;
import camP.logging.Logger;

/**

* Object is created by a CamProcessor and used by a CamController
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* to control a web cam remotely.

* <p>

* @author Ciprian Baciu<br>

* Technical University of Cluj-Napoca<br>
* May 2004

*/

public class CamManagerimpl extends CamManagerPOA {

/**

* callbacks used for remote events
*/

protected Hashtable callbacks;

/**

* callback for CamController comunication.
*/

protected CamVideoCallback callback;

/**

* location of cam manager
*

private String camLocation;

/**
*
*
private RTPExport export;

/**

* The server host name

*/

private String serverHostName = null;

/**

* The temporary file creating when recording. This file is

* transmitted to the MediaServer after recording, and then

* it is deleted.

*

private final String TEMP_VIDEO_FILENAME = "temp.mov";

/**

* Boolean state variable - true if transmitting videos
*

private boolean transmittingVideo = false;

/**

* Boolean state variable - true f recording videos
*

private boolean recordingVideo = false;

private static Logger logger;

/**
* Creates a CamManager object on the <code>location</code> location
* @param location The location of the CamManager
*
public CamManagerImpl(String location) {
camLocation = location;

export = new RTPExport();

callbacks = new Hashtable();

try {
logger = LoggerFactory.getLogger(CamManagerimpl.class.getName(), "activity.log");
logger.setLevel(CamProcessor.appLoggingLevel);

}
catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

}

Vid

* Need server's host name to connect with socket
* @param hostname The MediaServer host name
*/
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public void setServerName(String hostname) {
serverHostName = hostname;

}
AN Remote method implementations |[[[[II11111/

/**

* Start transmitting live video stream to CamController at given ipAddr.

* The callback is used for notifiying CamController when the transmission

* has begun.

* @param hostName The Ip address of the CamController

* @param callback gets called when video is finished

* @return false if already transmitting, true otherwise.

*

public synchronized boolean startTransmission(String hostName, CamVideoCallback callback) {
logger.info("startTransmission ");

if (transmittingVideo) {
return false;

}
transmittingVideo = true;

/I The callback gets called when video is finished
this.callback = callback;

/I Start sending video to ipAddr and notify receiver of incoming RTP transmission
String url = "rtp://* + hostName + ":5050/video";

logger.info("sending to " + url);
CamProcessor.transmitVideo(hostName);
callback.videoAvailable(url);

return true;

}

/**

* Stop transmitting live video stream to CamController.
*

public void stopTransmission() {
logger.info("stopTransmission called");

transmittingVideo = false;

CamProcessor.stopTransmitVideo();

}

/**

* Start recording to file. Return false if already busy recording to file,
* true otherwise.

* @param maxRecTime The maximum time for recording

* @param callback gets called when video is finished

* @return false if already recording

*

public boolean startRec(int maxRecTime, CamVideoCallback callback) {
logger.info("startRec called");

if (recordingVideo) {
return false;

}

recordingVideo = true;

/I The callback gets called when video is finished
this.callback = callback;

/I Start in new thread so we can return from this function immediately. This allows
I/ stopRec to be called.

ExportThread et = new ExportThread(maxRecTime);

et.start();

logger.info("startRec finished.");

return true;

93
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* Send video file from CamProcessor to MediaServer using sockets.
*
private void transmitFile() {

BufferedOutputStream fos = null;

Socket socket = null;

try {
logger.info("Writing file to server socket: " + serverHostName + ":" +

CamProcessor.FILE_SERVER_PORT);

/I open a socket connection. Need server host name and socket
socket = new Socket(serverHostName, CamProcessor.FILE_SERVER_PORT);

/I open 1/O streams for objects
fos = new BufferedOutputStream(socket.getOutputStream());

File transferFile = new File(TEMP_VIDEO_FILENAME);
BufferedInputStream fin = new BufferedInputStream(new FilelnputStream(transferFile));

/I First write out location so Server can name file.
String fileName = camLocation + "\n";

byte byteArray[] = new byte[fileName.length()];
byteArray = fileName.getBytes();

fos.write(byteArray);

int ¢ = fin.read();
while (¢ !=-1) {
fos.write(c);
¢ =fin.read();

fin.close();
fos.close();

catch (Exception e) {
logger.error("Error transmitting file to Server.", e);
/le.printStackTrace();
}
}

/**
* Stop recording video stream.
*
public void stopRec() {
logger.info("stopRec called");

export.stopExport();
recordingVideo = false;
}
/**

* Thread to export video to file, transmit to MediaServer, and notify CamController
*
class ExportThread extends Thread {

/**

* The maximum recording time
*

private int maxRecTime;

/**
* Creates an file export theread
* @param maxRecTime The maximum recording time
*
/
ExportThread(int maxRecTime) {
this.maxRecTime = maxRecTime;

}

public void run() {
/I Generate output media locators
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String currentDir = System.getProperty(“user.dir");
String fileName = currentDir + /" + TEMP_VIDEO_FILENAME;

MediaLocator oml = new MediaLocator("file:/" + fleName);
logger.info("Starting RTPExport...");
CamProcessorFrame.lblinfo.setText("Recording to file... *);

/I Must create clone of data source so video continues to play in CamProcessor.

if ('export.startExport(((SourceCloneable) CamProcessor.dataSource).createClone(), oml, maxRecTime)) {

logger.error("RTPExporting failed", null);
callback.newRecording(video);

else {
/I Notify client of new media
VideoClip video = new VideoClip();
video.location = camLocation;
video.timeStamp = System.currentTimeMillis();
/I Name is taken from timestamp. Replace spaces and : with underscores
video.name = new Date(video.timeStamp).toString();
video.name = video.name.replace(' ', '_");
video.name = video.name.replace(":', ' _");

File f = new File(TEMP_VIDEO_FILENAME);
video.size = (int) f.length();

video.length = export.actualRecTime; //maxRecTime;
/I Now that video is produced, send it to Server for storing using sockets

CamProcessorFrame.lblinfo.setText("Transmitting to server... ");
transmitFile();

CamProcessorFrame.lblinfo.setText(");

/I Notify CamController of new video
callback.newRecording(video);

recordingVideo = false;

}

}
} // end ExportThread

CamVideoCallbackIlmpl.java

/ CamVideoCallbacklmpl.java:

package camC;

import idIPack.CamVideoCallbackPOA,
import idIPack.VideoClip;

import camC.logging.Logger;
import camC.logging.LoggerFactory;
import camC.gui.CamControllerFrame;

import java.io.|OException;

/**

* Class for notification of new videos.

*

public class CamVideoCallbackimpl extends CamVideoCallbackPOA {
/**

* The logger for this class
*
private static Logger logger;
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public CamVideoCallbacklmpl() {
try {
logger = LoggerFactory.getLogger(CamControllerCallbackimpl.class.getName(), "activity.log");
logger.setLevel(CamController.appLoggingLevel);

catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

}
}

/**
* Called by CamProcessor when video has finished recording to file and has been transmitted to the Server. This
* notifies the CamController of the new video so it can tell the server to store it in the database.
*
public void newRecording(VideoClip video) {
/I Right now if location is blank, there's a problem. Could make more robust by
I/l throwing an exception. ORBacus doesn't like to send "null", so exceptions are the better way to go.
if (video.location.equals(™)) {
logger.error("Error getting video from exporter.”, null);
CamcControllerFrame.lblinfo.setText("Error getting video");
CamcController.recording = false;
CamControllerFrame.showError("Error retrieving video.");
return;

}

logger.info("Received new video " + video.name + " from location " + video.location);

CamControllerFrame.lblinfo.setText("");
CamcController.recording = false;

/I The CamProcessor sends the video to the MediaServer via sockets but
/I does not tell the server to store the video since the MediaStore object
/l'is not accessible to the CamProcessor. It is only instantiated by the

/I CamController, and that is why it is responsible for telling the server

/I to store the video.

/I Store new video on the Server
CamcController.mediaStore.storeVideo(video);

/I Tell VideoArchivePanel to repopulate if this is a new archive location
/larchivePanel.updatelLocationList(video.location);

}

/**

* Notify CamController of video that is being streamed to the given URL.
* @param url
*/
public void videoAvailable(String url) {
logger.info("Video available at url: " + url);

logger.info("isSelected=" + CamControllerFrame.watchCheckBox.isSelected());
logger.info("videoPlaying="+ CamControllerFrame.videoPlaying);
if (CamControllerFrame.watchCheckBox.isSelected() && CamControllerFrame.videoPlaying == false) {
CamcControllerFrame.videoPlaying = true;
CamcControllerFrame.videoPanel.play(url);

}

CamcControllerFrame.lblinfo.setText(");

}
} /1 End CamVideoCallbackimpl class
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3. Proceduri stocate SQL Server

CREATE PROCEDURE [dbo].[ReadAll_media_By_location]
@location varchar(50)

AS
SET NOCOUNT ON
SELECT
[name],
[size],
[timestamp],
[length]
FROM
[media]
WHERE
[location] = @location
GO

CREATE PROCEDURE [dbo].[ReadAll_webCams_By_name]
@name varchar(50)

AS
SET NOCOUNT ON
SELECT

(id]
FROM

[webCams]
WHERE

[name] = @name
GO

CREATE PROCEDURE [dbo].[Insert_videos]
@id int output,
@webCamiD int,
@name varchar(100),
@size int,
@timestamp bigint,
@length int

AS

SET NOCOUNT ON

INSERT INTO videos

(

[webCamlD],
[name],
[size],
[timestamp],
[length]

)
VALUES

@webCamiD,
@name,
@size,
@timestamp,
@length

)

SET @id = @@IDENTITY
GO
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