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Arquitectura Global

La arquitectura global de la aplicacion se ajusta a un modelo cliente-servidor.
Individualmente, los sistemas cliente y servidor pueden describirse de acuerdo a
un modelo de capas.

Cliente

La aplicacion cliente se encarga, a grosso modo, de detectar la posicion del
usuario con respecto a la pantalla y traducir esta informacion a peticiones que se
envian al servidor. Las peticiones son ordenes para la camara remota. Las
diferentes capas de la aplicacion, de menor a mayor nivel, se describen a
continuacion:

1. Bluetooth stack: software independiente de nuestra aplicacion que,
necesariamente, se estara ejecutando en el cliente, para que el sistema
operativo detecte apropiadamente el dispositivo Wiimote.

2. APl Mando: esta capa permite acceder a la informacion que el mando
proporciona al PC en forma de eventos, lo cual hace posible la adquisicion
de las coordenadas del Wiimote con respecto a los LED's infrarrojos que
maneja el usuario.

3. Driver API-Mando: debido a la gran cantidad de API's disponibles para el
Wiimote, es imprescindible disponer de una capa de aislamiento que
permita definir una interfaz para nuestra aplicacion, de forma que
podamos cambiar la APl del mando (o, incluso, el propio mando) sin
necesidad de modificar la aplicacion principal del cliente, simplemente
realizando una nueva implementacion de la interfaz definida por este
driver.

4. Aplicacion principal: esta capa se encarga de convertir las coordenadas
del mando a ordenes a enviar a la camara remota.

5. Comunicaciones: modulo paralelo a la aplicacion cliente que se ocupa de
enviar y recibir, a través de una red, toda la informacion necesaria.

5.1. El modulo de datos se encarga de recibir las imagenes de la camara
remota.

5.2. El mddulo de control envia las érdenes para la camara remota y
recibe mensajes de estado y/o error desde el servidor.

5.3. La interfaz proporciona independencia entre la aplicacién y los
modulos anteriores, de modo que, si es necesario hacer nuevas
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implementaciones para nuevas redes, la aplicacion no se vera
afectada.

6. GUI: interfaz de la aplicacion para el usuario. Muestra el video remoto por
pantalla y permite al usuario acceder, de forma intuitiva, a las diferentes
funcionalidades del sistema.

Servidor

Las funciones principales del servidor son las de transmitir las ordenes a la
camara y enviar las imagenes que ésta capte. Las diferentes capas del servidor
son, de menor a mayor nivel, las siguientes:

1. API's Hardware: software propio del hardware que se utilice para grabar
imagenes. Hablamos de hardware, y no de camara solamente, porque es
posible que exista un soporte que proporcione movimiento (de hecho,
nosotros trabajaremos con uno).

2. Moddulo de tratamiento de imagenes: esta capa, situada al mismo nivel
que las API's Hardware, proporciona servicios que entran en juego si el
hardware no es capaz de proporcionarlos por si mismo. Por ejemplo, si
solo tenemos una camara web, sin posibilidad de ningln tipo de
movimiento, entonces tendra que ser simulado mediante software,
llevando a cabo transformaciones de perspectiva, ampliaciones, recortes,
etc. Por otra parte, aunque el hardware pueda ofrecer movimiento por si
mismo, siempre sera necesario un pequeino tratamiento de la imagen para
lograr un mejor efecto de “ventana virtual”.

3. Driver camara/plataforma: esta capa es especifica del hardware que
tengamos, vy, si éste cambia, habra que hacer una nueva implementacion
de la interfaz que se defina para ella. Esto permite que el hardware que
utilicemos sea transparente a la aplicacion principal del cliente, que,
simplemente, enviara ordenes para mover la camara, sin conocer
absolutamente nada del tratamiento de imagenes. Asi, la implementacion
del driver “conocera” perfectamente el hardware que hay por debajo y
descompondra cada orden de movimiento adecuadamente.

4. Modulo de comunicaciones: paralelo al driver. La funcion de este mddulo
en el servidor es completamente simétrica a la ya comentada para el
cliente, con la salvedad de que, obviamente, envia imagenes
correctamente capturadas y tratadas, en lugar de recibirlas.
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A continuacion, se detalla un diagrama con las diferentes capas:

Cliente Servidor
Gul
,'., Datos ¢ Datos ,:
s t t
A;::*Iil::i‘:;gln ref ?f Driver
° Control “¢—# Control 2
Driver API- Médulode  API'

Mando tratamiento s
APl Mando de imagenes HW

Bluetooth stack

Diagrama: Esquema Cliente-Servidor
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Disefio de la GUI

Descripcion de la ventana

Archivo | Herramientas | Ayuda

Imagen

Conectado: 127.0.0.1 Puerto datos: 1111 Puerto Control: 2222
S ———

Diagrama: Esquema de la ventana

Archivo:

Archivo

Conectar

Desconectar

Cerrar
T —

Diagrama: Esquema del menu de Archivo
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»  Conectar: conectar a un servidor. Aparecera una nueva ventana.

Conectar a un servidor

Direccién IP

Opc. Avanzadas | | Conectar |
N

| \
| AN
\

| \

Opciones Avanzadas

Direccion IP

Puerto Serv. Tendran unos

I:Valores por
Puerto Cli. defecto
Cancelar | | Conectar |

_________________________________________ _u

Diagrama: Esquema de las ventanas de conexion
> Desconectar: desconectar de un servidor.

) Cerrar: cerrar la aplicacion.
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Herramientas:

Herramientas

Configuracion de la conexion

Captura de pantalla

Mostrar log

Mostrar detalles
-

Diagrama: Esquema del menu Herramientas

> Configuracion de la conexién: se muestra la misma ventana de
“Opciones Avanzadas” que salia en la opcidon Conectar del menu Archivo.

> Captura de pantalla: mostrara una ventana donde elegir la ruta de
destino de la imagen tomada.

Captura de pantalla

Ruta de la imagen

OK

Diagrama: Diseno de la ventana de Captura de Pantalla

) Mostrar log: hace que salga una seccién anadida bajo la ventana
principal, mostrando los errores.

) Mostrar detalles: idem que los errores, pero con detalles.
Ayuda:

> Acerca de...: ventana externa con informacion sobre el nombre y la
version de la aplicacion.
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Descripcion del patréon seguido

El patron seguido se asemeja a un Modelo-Vista-Controlador, con la salvedad
de que el modelo también producira eventos sobre el controlador, y no sera
solamente la vista la generadora de eventos.

———» Asociacion Directa

_______ » Asociacion Indirecta

.- CONTROLADOR -

| VISTA —>| MODELO |
|

Diagrama: MVC - Modelo Vista Controlador

VISTA: Implementara la parte visible de la aplicacion y proveera métodos
para actualizar la imagen que muestra.

MODELO: es el grueso de la aplicacion, define toda la logica de
funcionamiento y permitira conectarse y desconectarse de un servidor, asi
como cambiar la configuracion del sistema.

CONTROLADOR: es el encargado de mediar entre la vista y el modelo,

traducira los eventos provocados por el usuario en operaciones sobre el
modelo o cambiara la vista.
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Diseno de comunicaciones

Descripcion

La comunicacion cliente-servidor se realizara por medio de dos canales, uno
para los datos y otro para el control.

Servidor

Cliente

<— Video (UDP)

Wiimote
WebCam

Diagrama: Esquema de las distintas comunicaciones entre los componentes del sistema

El servidor esta escuchando por un puerto TCP esperando alguna conexion.
Cuando esto suceda el cliente debera proporcionar al servidor la direccion IP y
puerto UDP al que debera mandar el video.

Cuando el vigilante se mueva, el cliente mandara al servidor, a través del
canal de control, la orden necesaria para mover la camara y simular la vision del
vigilante.

El servidor mandara al cliente la imagen capturada por la camara
constantemente a la direccion y puerto indicada por el cliente al establecer la
comunicacion.

Los comandos podran ser:

Inicializar (IP, puerto): indica al servidor donde debe mandar la trama de
video.

17/12/2008 11/16



Arquitectura Global Proyecto VIGIA

Mover_camara (p, t, z, X, y): hace que el servidor mueva la camara.
> p: giro azimutal.

> t: giro en altura.

3 Z: zoom.

> x: movimiento horizontal.

> y: movimiento vertical.

COMUNICACIONES COMUNICACIONES
| |
N CONTROL < > CONTROL N
T T
E E
R R
F F
A DATOS < DATOS A
Z Z

Diagrama: Esquema de las comunicaciones

El modulo de comunicacion se dividira en dos bloques: uno se encargara de
los datos y el otro de los comandos de control. Para facilitar la integracion se
proveera una Unica interfaz que hara transparente el uso de los distintos canales
de comunicacion.
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Disefo del driver de la APl del mando

Debido a la gran cantidad de API's disponibles para el Wiimote, es necesaria
una capa de aislamiento que permita definir una interfaz para nuestra aplicacion,
de forma que podamos cambiar la API del mando (o, incluso, el propio mando) sin
necesidad de modificar la aplicacidn principal del cliente, simplemente realizando
una nueva implementacion de la interfaz definida por este driver.

Cuando el mando Wiimote detecte un movimiento de los LED's infrarrojos,
comunicara un evento a la APl en concreto que se esté utilizando. En general,
todas las API's proporcionan un listener para estos eventos, asi que la
implementacion de nuestro driver tendra que obedecer a la interfaz que defina a
ese listener concreto de la API. Por supuesto, también tendra que implementar la
interfaz del driver propio de nuestra aplicacion, que lo Unico que exigira es un
método que anada un listener infrarrojo también definido por nosotros.

Listener APl
Wiimote

Driver Wiimote Evento infrarrojo
(x,, 2)

Driver Wiimote

h 4

Listener
Infrarrojo

Coordenadas

Leyenda:
Azul: VIGIA (creacion propia)
: EXTERNO (ya existente)
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Luego el driver propio del Wiimote (Driver Wiimote) tiene que implementar
dos métodos:

Anadir listener de evento infrarrojo (de la interfaz Driver Wiimote). Recibira
un listener y lo anadira a su lista. En concreto, este listener lo que recibira
son coordenadas, como veremos mas adelante.

Método (de la interfaz Listener APl Wiimote)que defina la accion a llevar a
cabo cuando se recibe un evento infrarrojo. Esta accion consistira en
comunicar a todos los listener infrarrojos almacenados que se ha producido
un evento infrarrojo, pasandoles como argumento las coordenadas del
mando. Dichas coordenadas se obtendran a partir del evento infrarrojo, de la
forma que defina la APl concreta que estemos utilizando.

La interfaz Listener Infrarrojo tendra que definir un método que implemente
las acciones a llevar a cabo en nuestra aplicacion cuando se reciban nuevas
coordenadas del mando. Podemos hacer la implementacion que queramos
dependiendo de lo que vayamos a hacer con estas coordenadas: imprimirlas por
pantalla, tratarlas para convertirlas en 6rdenes para la camara remota, etc.
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Modulo tratamiento de imagenes

Definimos un mddulo de tratamiento de imagenes, en el cual tenemos tres
métodos de clase: crop, scale y perspective.

De los tres, el Unico que implementamos es el de crop o recorte, ya que sera
el Unico que necesitaremos para nuestra aplicacion. La funcionalidad de los otros
métodos lo proporciona el hardware de la camara, pero se han definido por

completitud o por si en el futuro se quiere implementar dicha funcionalidad por
software.

Descripcion del modelo

Para nosotros, el modelo esta formado por:
El driver del mando.
El mddulo de comunicaciones.
El procesador de movimientos.
El controlador tendra una instancia de cada uno de ellos almacenada. Tanto

el driver del mando como el modulo de comunicaciones enviaran eventos al
controlador, que seran gestionados adecuadamente.

Disenno del controlador

El controlador integra todas las funcionalidades necesarias para el
funcionamiento de la aplicacion. Se encargara de controlar todos los eventos
posibles en el lado del cliente, de forma que implementara los siguientes listeners:

El encargado de gestionar los eventos de la vista.

El que recibe los eventos infrarrojos del mando.

El que recibe los frames de la camara remota.
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El que recibe los mensajes de log del servidor.
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