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1 INTRODUCCION

La reproduccion de video es una de las actividades mas demandadas en todo tipo de
ambitos. En un ambito domestico, la reproduccion de video se reduce a la reproduccion de
videos musicales y peliculas. En cambio en un ambito profesional, la reproduccion de
video puede abarcar muchas caras. En cualquiera de los dos casos, es necesario tener un
reproductor que sea capaz de reproducir todo tipo de formatos sin necesidad de actualizar
con codecs. Con este proyecto se pretende tener un reproductor facil e intuitivo que a su

vez tenga la potencia de poder la mayoria de formatos existentes de video.

Es muy importante en un reproductor de video que sea compatible y facilmente instalable
desde cualquier plataforma de usuario, las mas actuales, son Windows y Linux. En este
proyecto se desarrollard un reproductor facilmente instalable desde estas dos plataformas,

sin necesidad de implicar al usuario final en la descarga e instalacion de codecs.

La portabilidad en el desarrollo de esta aplicacion se ha cuidado hasta un nivel maximo, a
nivel de aplicacion gracias a la Virtual Machine de Java, y a la compilacion de las librerias

necesarias para los dos sistemas operativos elegidos, Windows y Linux.

Debido a la complejidad de la integracion de video en Java, al uso de librerias nativas en C
y sobre todo lo que conlleva portar estas mismas librerias nativas tanto en sistemas
Windows y Linux, se va optar por la compilacion tanto nativa en Windows y Linux como a
medida que se avance en el proyecto en compilaciones desde Linux para sistemas
Windows. Siempre dejando la posibilidad de poder compilar todas las librerias nativas en

el sistema operativo de Microsoft.

Las partes principales de un reproductor multimedia incluyen una pantalla visualizadora en
la que se pueda desplegar en pantalla completa y redimensionar el tamafio de la pantalla de
reproduccion. También es muy importante que los controles sean lo mas intuitivos
posibles, a medida que se desarrolle este proyecto se avanzard en la aproximacion y

desarrollo de una interfaz de usuario lo mds intuitiva y cdmoda para el usuario. Los
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controles e interfaz de usuario seran comandados por la parte Java de la aplicacion, esto
implica una correcta integracion de estos controles y eventos con la parte nativa de la
aplicacion, haciendo mucho hincapie en la estabilidad de la aplicacion ante posibles errores

en la parte nativa C.

Una de las funcionalidades mas demandadas en la reproduccion de video y que se estan
aplicando actualmente en varios reproductores multimedia online (por ejemplo Youtube)
es la posibilidad de mostrar una serie de fotogramas caracteristicos en diferentes puntos de
tiempo del video para mostrar un resumen de este. En este proyecto se pretende no s6lo
mostrar esos fotogramas en una lista sino poder posicionar el video en el instante de
tiempo que represente ese fotograma. Esta funcionalidad es muy util para sistemas de
grabacion de camaras de vigilancia o similares, en donde se graba mucho video continuo
pero sin apenas movimiento, es en estos casos cuando esta funcionalidad cobra mayor

protagonismo, ahorrando al usuario tener que visualizar gran parte del video.

Otra funcionalidad importante del reproductor es la integracion del proyecto LeEla basado
en la reproduccion sincronizada de subtitulos con la funcionalidad importante de poder
repetir el Ultimo subtitulo mostrado y a su vez el fragmento de video asociado a este
subtitulo. Un afiadido al proyecto LeEla sera la incorporacion de un listado total de
subtitulos en donde se podra seleccionar un subtitulo del video y posicionar la

reproduccion del video en el instante en el que el subtitulo se presenta.

1.1 Reproduccion de Video

En esta seccion se evaltan diferentes plataformas y tecnologias para la visualizacion de

contenido multimedia en Java.




1.1.1 Java Media Framework

Java Media Framework es una extension de Java que permite la programacion de tareas

multimedia en Java.

Sus principales caracteristicas son:

o [Estabilidad debida a que funciona sobre la maquina virtual java (JVM).

e Sencillez, ya que permite, usando unos pocos comandos, realizar complejas tareas
multimedia.

e Potencia, permitiendo la manipulacion de elementos multimedia de video y audio
locales (procedentes de la misma maquina en la que se ejecuta el programa), asi
como la retransmision en tiempo real de video y audio a través de la red mediante

el protocolo RTP.

JMF no se incluye en la JDK, ni en la JRE, sino que debe conseguirse como un paquete

externo.

Este Framewor se desestim6 desde un inicio por el bajo soporte y seguimiento que se ha
dado desde su creacion. Una de las ventajas que a priori podria tener para el proyecto es la

implementacién del protocolo RTP para la retransmision en tiempo real de video y audio.

24 Java Media Framework Projed =10] x|

Configure  Action

Ii 00:04:2382 LE

Ilustracion 1- Ejemplo de aplicaciéon JMF

URL: http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/tech/index-jsp-140239.html
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1.1.2 GStreamer

e
—~gstreamer
Ilustracién 2 - Logotipo gstreamer
Gstreamer es un framework multimedia libre multiplataforma escrito en el lenguaje de
programacioén C, usando la biblioteca GObject. GStreamer permite crear aplicaciones
multimedia, con video, sonido, codificacion, etc. Por ejemplo puedes, con la ayuda de
GStreamer, realizar tareas cotidianas como reproducir musica o tareas mas complejas

como mezclar audio y video.

La funcién del ntcleo de GStreamer es proveer un framework para plugins, flujo de datos
y manejo/negociacion de distintos tipos de medios. También provee una API para escribir

aplicaciones.

GStreamer es multiplataforma disponible en Linux, MacOS, Windows y Solaris para

procesadores x86, SPARC, PPC y ARM y para compiladores GCC, MS Visual Developer.

e Basado en Glib 2.0. haciendo uso de su disefio orientado a objetos y herencia.

e Biblioteca de nucleo liviana, menos de 150kb, cerca de 10k de codigo.

e Multi-hilos y pipelines triviales, transparentes al desarrollar.

e API limpia y simple, para desarrolladores de aplicaciones y plugins.

e Traspaso de datos extremadamente liviano significan baja latencia y alto
rendimiento.

e Completo sistema de depuracion.

A pesar de las multiples ventajas de este framework, se optd por otra libreria mas madura y
con posibilidad de multiplataforma, ya que este framework en el inicio del proyecto no

tenia un nivel de madurez necesario.

URL: http://gstreamer.freedesktop.org/



http://gstreamer.freedesktop.org/

1.1.3 Ffmpeg

a FFmpeg

Ilustracién 3 - Logotipo FFmpeg

Conjunto de software libre que permite la grabacion, conversion y streaming de audio y
video. Ffmpeg esta desarrollado en Linux aunque se puede compilar en la mayoria de los
sistemas, entre ellos windows. Los proyectos mas destacables que utilizan Ffmpeg son

Mplayer, Gstreamer, VLC y Xine.

Se compone de varios componentes, entre ellos una herramienta de linea de comandos
(ffmpeg) para conversion entre formatos de video, codificacion y captura de diferentes
fuentes de video; un servidor de streaming multimedia (ffserver); un reproductor de video
(ffplay); y como librerias importantes dentro del proyecto: libavcodec, libavformat,
libavutil, libpostproc, libswscale, que permiten la codificacién, multiplexacion,

escalado,etc. de video.

URL: http://www.ffmpeg.org/
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1.1.4 VLC

Ilustracion 4 - Logotipo VideoLAN

El proyecto VideoLAN es un software libre distribuido bajo licencia GPL que integra
diversos codecs de audio y video, asi como diferentes tipos de contenedores y diversos
protocolos de streaming. También puede ser utilizado como servidor tanto en transmision
unicast como multicast, en IPv4 o IPv6. Utiliza la libreria de codecs libavcodec del
proyecto FFmpeg para manejar los formatos de audio y video con los que trabaja,
empleando la libreria de descifrado DVD libdvdess para poder reproducir los DVDs

cifrados.

%R

Hustracién S - Interface QT bajo Windows 7 del reproductor VLC

Es uno de los reproductores mas independientes, en cuanto a plataforma se refiere, con
versiones para Linux, Microsoft Windows, Mac OS X, BeOS, BSD, Pocket PC y Solaris.

En Windows, Linux y en algunas otras plataformas, VideoLAN incluye un plug-in
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Mozilla, que permite ver algunos archivos Quicktime y Windows Media en paginas web
sin tener que utilizar un reproductor externo. A partir de la version 0.8.2 en adelante,
VideoLAN distribuye un plugin ActiveX, que permite ver video incrustado en paginas
HTML cuando se navega con Internet Explorer. En la finalizacion de este proyecto la
version de este proyecto es la 1.2.0 incorporando multiples novedades en la interfaz de

usuario y en la libreria.

VideoLAN Streaming Solution

Acquisition card
with soft
encoding

will

.

MPEG hardware
encoding card

Streamers

L

b |

SAP/SDP
Announces

TRANSCODE
TRANSRATE

GNU/ Linux,

V—
S—

IPv4 [ IPv6

SAP /SDP

Network
Unicast / Multicast / VOD

Satellite  \_ 7 =

\ ™y

w Sefver |

T

MPEGAIP, ...)

Announces

{ Web server, Darwin Streaming Server,

Wireless
Connection

Clients

i
4

-
=
&1

VLC for
Mac0s X LM

1)

&y

VLC for
GNU/ Linux

VLC for
Windows

— ‘ Set Top Box

VLC for
Familiar Linux

Ilustracion 6 - Esquema de funcionamiento VideoLAN Streaming

La libreria libvlc representa el API subyacente de VideoLAN. El reproductor VLC es de
hecho un simple envoltorio de acceso a la libreria libvlc. Los desarrolladores pueden
utilizar la libreria libvlc para aprovechar las complejas funcionalidades implementadas por
VLC. La libreria libvlc se distribuye como una libreria compartida, lo que permite al
desarrollador de aplicaciones acceder a la funcionalidad de VLC sin tener que empezar a

codificar €l mismo desde cero.
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Para este proyecto se ha usado la solucion de VLC, debido a su madurez como

reproductor, la gran compatibilidad de formatos y la integracion que proporciona con Java.

URL: http://www.videolan.org/

1.2 Tecnologias empleadas

1.2.1 Java

y

Java

Ilustracién 7 - Logotipo Java

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Sun
Microsystems a principios de los anos 90. El lenguaje en si mismo toma mucha de su
sintaxis de C y C++, pero tiene un modelo de objetos mas simple y elimina herramientas
de bajo nivel, que suelen inducir a muchos errores, como la manipulacion directa de

punteros 0 memoria.

Para este proyecto se ha utilizado la version de Java denominada como Java 6 u21. A partir
de la actualizacion a Java 6, esta version avanza con cambios importantes: mayor
velocidad de carga de aplicaciones al mejorar la eficiencia, un nuevo aspecto grafico look-
and-feel llamado Nimbus que completa el existente Metal. Este nuevo aspecto grafico da a
las interfaces graficas desarrolladas en Java un aspecto mas amigable y moderno para el

usuario.
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File “iew

GUI Components JList Demo
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\!U s

=—— ProgressBar v

Ilustracién 8 - Ejemplo de interface grafica Nimbus

También y muy importante para cubrir los requisitos del proyecto, que en esta version y
versiones posteriores se incluye versiones mejoradas de JNLP y Java WebStart; lo que

permite la instalacion sencilla desde un mismo navegador de una aplicacion Java.

Lenguaje de programacion Java: es un lenguaje de programacion de alto nivel, orientado
a objetos cuyas caracteristicas mas importantes para el desarrollo de este proyecto son las

siguientes:

e Orientado a objetos: Java fue disefiado como un lenguaje orientado a objetos desde
el principio. Los objetos se agrupan e estructuras encapsuladas tanto sus datos
como los métodos (o funciones) que manipulan esos datos. Para el desarrollo de
este proyecto es muy importante la organizacidon estructurada en objetos de todas
las estructuras que se van a crear, para asi poder facilitar el desarrollo complejo de
una aplicacion abstrayéndose de estructuras de datos simples.

e Simple: Java no tiene referencias o aritmética de punteros como en lenguajes de
programacion C y C++; esto facilita la comprension del codigo generado. A su vez
Java dispone de una amplia API que facilita el desarrollo.

e Independiente de la plataforma: Java genera un cédigo conocido como bytecode,

que son instrucciones maquina simplificadas, entendibles por la plataforma Java.

14



Este bytecode es ejecutado en una maquina virtual Java que esta disponible en
multiples arquitecturas. Para este proyecto se han escogido plataformas Linux y
Windows, con lo que Java facilita el desarrollo de un tnico cédigo para ambos
sistemas operativos.

e Multithread: Esta caracteristica permite la ejecucion dentro de la maquina virtual de
Java de diferentes threads (hilos de ejecucion), en este proyecto esta caracteristica
es muy importante, ya que la reproduccion de video no debe interrumpir el control
de la aplicacion. Por lo tanto el uso y ejecucion de varios threads es indispensable
para poder desarrollar este proyecto.

e Seguro: La maquina virtual, al ejecutar cddigo java, realiza comprobaciones de
seguridad, ademads el propio lenguaje carece de caracteristicas inseguras, como por
ejemplo los punteros. Debido al uso de cddigo nativo en C, esta caracteristica limita
la depuracion de codigo o posibles errores de tipo o de uso de memoria indebido en

la parte Java del proyecto.

Plataforma Java: La plataforma Java es el nombre de un entorno o plataforma de
computacion originaria de Sun MicroSystems, capaz de ejecutar aplicaciones desarrolladas
usando el lenguaje Java y un conjunto de herramientas de desarrollo. En este caso, la
plataforma no es un hardware especifico o un sistema operativo, sino mas bien una
maquina virtual encargada de la ejecucion, y un conjunto de librerias estandar que ofrecen

funcionalidad comun.

En 2009 la empresa Oracle adquirié a Sun teniendo asi el control sobre plataforma Java.

La eleccidn de esta tecnologia ha sido debido a los propios requisitos del proyecto, ya que
se requeria el estudio e implementacion de una solucidon en Java para la reproduccion de
video. Ademads de las caracteristicas del propio lenguaje que se ajustan a los objetivos del

desarrollo de una aplicacion totalmente portable entre diferentes arquitecturas.

URL: http://www.java.com/es/
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1.2.2 JVLC

JVLC es un proyecto opensource con el objetivo principal de permitir a los desarrolladores
de Java tener una libreria multimedia muy poderosa, flexible y facil de usar. JVLC esta

realizada alrededor del reproductor multimedia VideoLAN, esto permite:

e Leer la gran mayoria de ficheros con rapidez y eficiencia de memoria
e Facilidad de realizar stream sobre internet.
e Manejo de eventos producidos en la parte nativa VLC

e Integracion con componentes de Java

Otros proyectos que usan jvic

mvk17: Un software para disefiar y ejecutar test psicofisicos.
e VLC40SGi:

e moobu:

e MyUniPortal:

e LeEla Player

Esta libreria ha sido discontinuada a lo largo del desarrollo de este proyecto. Es la
integracion oficial ofrecida por VLC. Actualmente esta abandonada en su sustitucion se ha

creado un proyecto alternativo para la integracion entre VLC y Java, este proyecto es vic;j.

1.2.3 vicj

Ilustracion 9 - Logotipo vicj

Vlcj es el proyecto sustituto de JVLC. Este proyecto proporciona integracion de Java con

una instancia nativa del reproductor VLC media player permitiendo insertar en un

16



componente Java AWT Window o Swing JFrame el reproductor. Su ultima version y

utilizada en este proyecto es la 1.2.0

Esta libreria permite implementar en un programa Java las siguientes caracteristicas:

e Control del estado del video. Tiempo, longitud,..

e Controles basicos de reproduccion. Play, pause, stop.
e Control de volumen.

e Control de capitulos.

e Control de posicion en tiempo

e Control de subtitulos.

e Control para captura de fotogramas

e Control del logotipo a mostrar incrustado en el video
e Control de marco de video

e Control de eventos.

e Reproduccion de archivos locales asi como por streaming sobre red.
e Permite multiples instancias en una misma aplicacion.
e Control de ajustes sobre el video.

e Acceso a log nativos.

Esta libreria esta basada en JDK 1.6, libreria nativa jna 3.27.

URL: http://code.google.com/p/vicy/

1.2.4 JNA (Java Native Acces)

JNA proporciona a los programas Java un facil acceso a las librerias propias de Windows
(DLL) sin escribir practicamente nada de cdédigo Java (no es requerido JNI o codigo

nativo). Accediendo dinamicamente en ejecucion sin generacion de codigo.
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JNA permite hacer llamadas directamente a funciones nativas utilizando la invocacion
natural de Java. Las llamadas de Java se realizan como en el codigo nativo. Muchas de
estas llamadas no requieren controladores especiales o configuracion, para las cuales no es

necesaria la generacion de codigo.

La libreria JNA usa pequefias librerias stub para acceder dinamicamente al c6digo nativo.
Los desarrolladores utilizan una interfaz Java para describir las funciones y estructuras en
la libreria objetivo. Esto hace que sea muy facil aprovechar las facilidades de la plataforma
nativa sin tener que configurar y compilar complicado cédigo JNI para diferentes

plataformas

Principales caracteristicas:

e Mapeo automatico desde los métodos de interface Java hasta las funciones nativas,
con un simple mapeo de todos los tipos primitivos.

e Ejecucién en la mayoria de plataformas que soporta Java.

e Conversion automatica entre cadenas en C y Java, con personalizacion
decodificacion y codificacion.

e Argumentos y valores de retorno por referencia o por valor

e Punteros a funcion. (llamadas desde el codigo nativo a Java) como argumentos y/o
miembros de un struct.

e Auto-generacion Java de proxies desde punteros a funcion nativos.

e Argumentos array Java y NIO Buffer (tipos primitivos y punteros) asi como
punteros a buffer.

e Estructuras anidadas y arrays.

e Soporte para tipos Long nativos (32 o 64 bit).

e Soportado en versiones de JVMs desde la version 1.4.

e Personalizacion de entre valores de retorno y argumentos de librerias nativas y
codigo java.

e Personalizacion del mapeo desde métodos Java hasta nombres de las funciones

nativas, y personalizacion de la invocacion para simular funciones macro en C.
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e Soporte para mapeo automatico Windows ASCIVUNICODE.

e Proteccion de memoria de la maquina virtual para accesos invalidos de memoria.

URL: https://jna.dev.java.net/

1.2.5 JNLP

Java Web Start es una tecnologia de despliegue de aplicaciones que incluye la portabilidad
de applets, el mantenimiento de servlets y tecnologia de archivos JSP (JavaServer Pages) y
la sencillez de lenguajes de marcacion como XML y HTML. Es una aplicacion Java que
permite iniciar, desplegar y actualizar aplicaciones cliente Java con todas las caracteristicas
desde un servidor Web estandar. El cliente Java Web Start se utiliza con las plataformas

que dan soporte a un navegador Web.

Al iniciar Java Web Start por primera vez, puede bajar nuevas aplicaciones cliente desde
Internet. A partir de entonces, cada vez que inicie JWS, podra iniciar las aplicaciones
mediante un enlace en la pagina Web o desde los iconos del escritorio o desde el menu
Inicio. Se puede desplegar aplicaciones rapidamente utilizando Java Web Start en la
maquina cliente, e iniciar aplicaciones de forma remota fuera de linea. Ademads, como Java
Web Start se ha creado a partir de infraestructura J2EE, la tecnologia ha heredado la

arquitectura de seguridad total de la plataforma Java.

La tecnologia subyacente en Java Web Start es INLP (Java Network Launching Protocol)
& API. Java Web Start es un cliente JNLP que lee y analiza un archivo descriptor JNLP
(archivo JNLP). Segutn el descriptor JNLP, baja los fragmentos adecuados de una
aplicacion cliente de cualquiera de sus dependencias. Si alguna de las partes de la
aplicacion ya se encuentran en la memoria de la méaquina cliente, esos componentes no se
vuelven a bajar, a menos que se hayan actualizado en la maquina servidor. Una vez bajada
la aplicacion cliente y almacenada en la memoria, JWS la ejecuta originalmente en la

maquina cliente.
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Se ha seleccionado e implementado la aplicacion utilizando esta tecnologia ya que cubre el
requisito de facil instalacion en el puesto cliente para su distribucion desde Web, aislando

al usuario de instalaciones.

URL: http://www.java.com/es/download/fag/java_webstart.xml

1.2.6 Cygwin

G

Ilustracién 10 - Logotipo de Cygwin

Cygwin es una coleccion de herramientas desarrollada por Cygnus Solutions para
proporcionar un comportamiento similar a los sistemas Unix en Windows. Su objetivo es
portar software que ejecuta en sistemas POSIX a Windows con una recompilacion a partir
de sus fuentes. Aunque los programas portados funcionan en todas las versiones de
Windows, su comportamiento es mejor en Windows NT, Windows XP y Windows Server

2003.

En la actualidad, el paquete estd mantenido principalmente por trabajadores de Red Hat. Se
distribuye habitualmente bajo los términos de la GPL con la excepcion de que permite ser
enlazada con cualquier tipo de software libre cuya licencia esté de acuerdo con la
definicion de software libre. También es posible adquirir una cara licencia para distribuirla

bajo otros tipos de licencia.
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Ilustracién 11 - Interface Cygwin

El sistema Cygwin tiene varias partes diferenciadas:

e Una biblioteca (la DLL cygwinl.dll) que implementa la API POSIX usando para
ello llamadas a la API nativa de Windows Win32.

e Una cadena de desarrollo GNU (que incluye entre otras utilidades GCC y GDB)
para facilitar las tareas basicas de desarrollo.

e Ademas se incluye una biblioteca denominada MinGW que funciona de forma
analoga a la biblioteca nativa MSVCRT (que implementa la API de Windows).
Esta biblioteca tiene una menor carga de memoria y tiene una licencia muy
permisiva pero no implementa la API POSIX de forma tan completa como Cygwin.

e Uno de los puntos débiles del sistema es la falta de soporte Unicode. Unicamente se

soporta el juego de caracteres del sistema Windows sobre el que ejecuta.

URL: http://www.cygwin.com/
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1.2.7 Netbeans

NetBeans IDE es un entorno de desarrollo - una herramienta para que los programadores
puedan escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Esta escrito en Java - pero puede
servir para cualquier otro lenguaje de programacion. Existe ademas un niimero importante
de modulos para extender el NetBeans IDE. NetBeans IDE es un producto libre y gratuito
sin restricciones de uso. NetBeans IDE soporta el desarrollo de todos los tipos de
aplicacion Java (J2SE, web, EJB y aplicaciones moviles). Entre sus caracteristicas se

encuentra un sistema de proyectos basado en Ant, control de versiones y refactoring.

NetBeans comenzo originalmente como un proyecto llamado Xelfi en 1996, este proyecto
se desarrollo en un ambito estudiantil bajo la facultad de Matematicas y fisica de la
Universidad de Charles en Praga. El objetivo de este proyecto era conseguir un entorno de
desarrollo para Java parecida a la de Delphi. Mas tarde se adoptaria el nombre de NetBeans
debido a la idea de desarrollar unos componentes JavaBeans para redes por Jarda Tulach.
Una vez soportado Swing en NetBeans y las mejoras de rendimiento en el JDK 1.3,
hicieron a NetBeans una opcion de desarrollo de herramientas como IDE. A partir de aqui
se hicieron muchos esfuerzos para conseguir el gran IDE que es en la actualidad, gracias a
que NetBeans se convirtio en el primer proyecto de codigo libre de Sun cuando fue
adquirida.

Principales caracteristicas:

e Editor: El editor de Netbeans soporta muchos lenguajes incluyendo Java, Ruby,
C/C++, XML, HTML, RHTML, PHP, Groovy, Javadoc, JavaScript, y JSP. Puede
ser extendido para soportar cualquier otro lenguaje. Es un editor con bastante
potencia, dispone de reconocimiento de errores mientras se escribe codigo,
posibilidad de refactorizar y mover clases de un paquete a otro, acceso rapido a los
métodos y funciones utilizadas, historico de ficheros, entre otras muchas

caracteristicas que completan este editor.
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e Constructor de Interfaces de Usuario Swing (Matisse): NetBeans tiene un
potente editor de interfaces graficas, seleccionando desde una paleta de
componentes y posicionandolos en nuestro disefio de interface, hace realmente facil
la creacion y estructuracion de la interfaz de usuario. Es intuitiva y personalizable

con componentes basicos de Swing y AWT asi como componentes personalizados.
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o Potente perfilador y depurador: NetBeans dispone de un potente depurador de

cddigo, con las funciones tipicas de los depuradores, configurar puntos de parada,

evaluacion de expresiones en "vivo" y un visor de objetos en memoria llamado

HeapWalker. También dispone de un potente perfilador con el que se puede

monitorizar el estado de los hilos de ejecucion, establecer puntos de perfilado entre

otras caracteristicas para ayudar a identificar cuellos de botella.
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NetBeans es de codigo abierto y gratuito para uso tanto comercial como no comercial. El

codigo fuente esta disponible para su reutilizacion de acuerdo con la Common

Development and Distribution License ( CDDL) v1.0.

URL: http://www.netbeans.org

1.2.8 Windows XP

Windows XP es una linea de sistemas operativos desarrollado por Microsoft, se considera

que estan en el mercado 400 millones de copias funcionando. Las letras "XP" provienen de

la palabra "eXPerience".

Caracteristicas:

e Ambiente totalmente grafico.

e Secuencias mas rapidas de inicio y de hibernacion.

e C(Capacidad del sistema operativo de desconectar un dispositivo externo, de instalar

nuevas aplicaciones y controladores sin necesidad de reiniciar.
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e Una nueva interfaz de uso mas facil, incluyendo herramientas para el desarrollo de
temas de escritorio.

e Uso de varias cuentas, que permite un usuario guarde el estado actual y
aplicaciones abiertos en su escritorio y permita que otro usuario abra una sesion sin
perder esa informacion.

e C(learType, disefiado para mejorar legibilidad del texto encendido en pantallas de
cristal liquido (LCD) y monitores similares.

e Escritorio Remoto, que permite a los usuarios abrir una sesion con una
computadora que funciona con Windows XP a través de una red o Internet,
teniendo acceso a sus usos, archivos, impresoras, y dispositivos.

e Soporte para la mayoria de médems ADSL y conexiones wireless, asi como el
establecimiento de una red FireWire.

e La eleccidon de este sistema operativo en detrimento de versiones posteriores de
Windows (Windows Vista) es por su estabilidad y por la compatibilidad de las
demas tecnologias utilizadas en el proyecto con este sistema operativo ya que con
versiones posteriores, algunas de las tecnologias al inicio del proyecto no eran del

todo estables.

URL: www.microsoft.com

1.2.9 Windows 7

Windows 7 es la version mas reciente de Microsoft. Esta version de sistema operativo esta

disefiada para el uso en plataforma PC.

e Interfaz grafica mejorada con respecto a Windows vista con Aero Peek y Aero
Shake.

e Rendimiento mejorado en procesadores multintcleo.

e Rendimiento mejorado en arranque.

e Soporte Multitactil para entornos con pantalla tactil.

e Mejorada la compatibilidad con aplicaciones de 32 y 64bit
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e Windows Search, permite la busqueda de archivos y capetas con mayor rapidez y

flexibilidad que en versiones anteriores.

Dada la creciente popularidad de este sistema operativo se ha seleccionado para pruebas y
desarrollo de este proyecto. Utilizando por lo tanto como plataformas Microsoft, la version

XP y Windows 7.

URL: www.microsoft.com

1.2.10 Linux Ubuntu 11.04

Ubuntu es una distribucion de Linux. En la actualidad es una de las distribuciones mas
populares en entorno escritorio. Estd basada en la gran mayoria de software libre y codigo

abierto pero en especial de la comunidad de Debian debido a sus origenes.

Caracteristicas principales:

e Qran soporte en multiples idiomas. Actualmente mas de 130.

e Facil instalacion

e Soporte para multiples arquitecturas: x86, AMD64, PowerPC, HP RA-RISC,
SPARC, IA-64 y ARM.

e Software incluido entorno de escritorio GNOME aunque existen versiones con
KDE

e Ofrece funciones avanzadas de seguridad

e Opciones de instalacion y versiones Live CD/DVD, Live USB

La eleccion pare este proyecto de esta distribucion es su facilidad de uso y precisamente

por su popularidad es una opcion validad para el desarrollo y pruebas de este proyecto.

URL: http://www.ubuntu.com/
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1.3 Objetivos

El objetivo de este proyecto es la creacion de una aplicacion de reproduccion de video

basada en Java, utilizando VideoLan (VLC).
La aplicacion debera cumplir las siguientes caracteristicas:

e El disefio de la interfaz debera ser lo mas sencilla e intuitiva posible. La interfaz
debera ser estable y totalmente integrada con la reproduccion de video.

e Un objetivo de la aplicacion es la incorporacion de una funcionalidad de
visualizacion de fotogramas en diferentes puntos del video a reproducir. Asi poder
acceder a cada uno de esos instantes reflejados por el fotograma y reproducir el
video desde ese instante.

e La aplicacion deberd ejecutarse tanto en sistemas basados en Linux como en
sistemas Windows.

e La aplicacion debera ser facil de instalar, para ello se deberan proporcionar los
mecanismos disponibles y necesarios para que los usuarios de diferentes sistemas
no tengan que pasar por procesos complicados de instalacion y configuracion.

e Laintegracion de la libreria con Java no debe requerir ninguna instalacion adicional
por parte del usuario.

e Parte de este proyecto implica la captura de conocimiento con respecto a la

reproduccion de archivos multimedia en la plataforma Java.

1.4 Metodologia empleada

1.4.1 Proceso unificado de desarrollo

El Proceso Unificado es un proceso de desarrollo de software. Un proceso de desarrollo de
software es el conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un
usuario en un sistema software. Sin embargo, el Proceso Unificado es mas que un simple

proceso; es un marco de trabajo genérico que puede especializarse para una gran variedad
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de sistemas software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de

organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafios de proyecto.

El Proceso Unificado guia a los equipos de proyecto en cémo administrar el desarrollo
iterativo de un modo controlado mientras se balancean los requerimientos del negocio, el
tiempo de desarrollo y los riesgos del proyecto. El proceso describe los diversos pasos
involucrados en la captura de los requisitos y en el establecimiento de una guia
arquitectonica lo mas pronto, para diseiar y probar el sistema hecho de acuerdo a los
requisitos y a la arquitectura. El proceso describe qué entregables producir, como
desarrollarlos y también provee patrones. El proceso unificado es soportado por
herramientas que automatizan entre otras cosas, el modelado visual, la administracion de

cambios y las pruebas.

El Proceso Unificado ha adoptado un enfoque que se caracteriza por:

e Interaccion con el usuario continua desde un inicio.

e Mitigacion de riesgos antes de que ocurran.

e Liberaciones frecuentes.

e Aseguramiento de la calidad.

e Involucramiento del equipo en todas las decisiones del proyecto.

e Anticiparse al cambio de requerimientos.

El Proceso Unificado se enfoca en la arquitectura como el centro del desarrollo para
asegurar que el desarrollo basado en componentes sea clave para un alto nivel de reuso,

proporciona mas detalle y guia para algunos de los roles en el proyecto.

Las caracteristicas primordiales del Proceso Unificado son:

e [terativo e incremental
e Centrado en la arquitectura

e Guiado por casos de uso
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e Confrontacion de riesgos

Las fases del ciclo de vida del software son: concepcion, elaboracion, construccion y
transicion. La concepcion es definir el alcance del proyecto y definir el caso de uso. La
elaboracidn es proyectar un plan, definir las caracteristicas y cimentar la arquitectura. La

construccion es crear el producto y la transicion es transferir el producto a sus usuarios.

En conclusion, el Proceso Unificado de Desarrollo es una metodologia del software
compleja con muchas terminologias propias, y estd pensado principalmente para el

desarrollo de grandes proyectos.

1.4.2 Programacion Extrema (Extreme Programing)

Bases de la Programacion Extrema

Es imposible prever todo antes de empezar a codificar. Los requisitos del sistema y su
captura no pueden definirse desde un inicio de manera perfecta. Al realizar un disefio, es
habitual codificar y ver que existen errores y fallos en ese disefio, por lo tanto empezar a
codificar fuera del disefio implica que el codigo se acabe pareciendo poco a ese disefio.
También se emplea mucho tiempo en cambiar la documentacion de disefio para que se

parezca al codigo implementado.

Teniendo claros estas circunstancias sobre los desarrollos habituales, la programacion
extrema plantea el asumir y adaptar facilmente a estas circunstancias. La idea basica de la
programacion extrema es trabajar con el cliente, realizando mini-versiones/prototipos con
mucha frecuencia (cada dos o tres semanas). Cada mini-version se debe hacer el minimo
codigo y lo mas simple posible para que funcione correctamente. El disefio se realiza
mientras se realiza cada version, asi se obtiene pequenas versiones de disefio facilmente

corregibles si se modifica el codigo.

La programacion extrema se basa en unos valores, unos principios fundamentales y unas

practicas.

30



Los principales valores de la programacion extrema son los siguientes:

e Comunicacién: La comunicacion entre los usuarios y los desarrolladores. El
usuario decide que caracteristicas tienen prioridad.

e Simplicidad: La simplicidad al desarrollar y codificar los mddulos del sistema.

e Realimentacion

e Coraje: El coraje tiene el lema "si funciona mejoralo".

e Humildad: Compartir c6digo con los usuarios.

Toda esta planificacion va a ser, por supuesto, inexacta. No se puede saber todo lo que va a
ser necesario ni evaluar los tiempos correctamente. La planificacion deberd revisarse y
modificarse continuamente a lo largo del proyecto. Las historias de usuario se modificaran,
se quitaran o se afladirdn nuevas sobre la marcha. Puesto que el cliente estara presente dia a
dia durante todo el proyecto, vera el efecto y el esfuerzo necesario para las modificaciones

pedidas y sabra evaluar si merecen o no la pena.

Para las primeras historias que se van a implementar, se define una prueba para ver si la
version cumple perfectamente con la historia. Estas pruebas deben ser automaticas, de
forma que haya un programa de pruebas que ejecutemos y nos diga si la mini-version es o

no correcta.

Cada vez que se consigue codificar y que funcione una historia de usuario, se le da al
cliente para que la vea, la pruebe y afiada las posibles modificaciones para las siguientes
mini-versiones. Cuando se realiza un mini-version completa (compuesta por varias de las
historias de usuario), incluso se entrega al usuario final para que empiece a trabajar con

ella y reportar incidencias o mejoras.

Este ciclo se va repitiendo una y otra vez hasta que el cliente se de por satisfecho y cierre
el proyecto. CoOmo se ve, no se ha hecho documentacion. En alglin sitio he leido que
incluso la planificacion inicial debe hacerse escribiendo cada historia de usuario en un

tarjeta, haciendo dos montones, las que ya estdn hechas y las que no. Se pueden tirar las
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tarjetas, afiadir nuevas o cambiar las que ya hay. El nimero de tarjetas en cada montén nos

da una idea exacta de cuanto hay hecho del proyecto.

1.4.3 Plataforma de desarrollo

Para este proyecto se han seguido dos plataformas online para mantener el proyecto.

Inicialmente se opto por la solucidén que da souceforge.

Sourceforge

Multiple Devices. One Platform,

e T Visit the hub
5. 30-Dra Tt exclusively on

Geeknet 2

Ilustracién 12 - Web del proyecto en sourceforge

En la ultima fase del proyecto se opto por migrar el desarrollo a la plataforma ofrecida por
Google Code. Utilizando como repositorio del codigo SVN que proporciona esta

plataforma asi como la gestion de incidencias, descargas y todas las funcionalidades que

facilita google.

URL : http://code.google.com/p/jbiteo

URL: http://sourceforge.net/projects/jbiteo/
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Iustracion 13 - Imagen de la web del proyecto alojada en code.google.com

1.4.4 Conclusion

Se ha optado por la metodologia de programacion extrema dada la naturaleza del proyecto.
Debido a que el proyecto esta formado por una tUnica persona, facilita el desarrollo
mediante iteraciones y pequefias entregas. Otro factor importante para la eleccion de esta
metodologia es la utilizacion de librerias externas todavia en desarrollo y en fase de

pruebas, esto habilita a un continuo cambio de requisitos dada la dependencia de los
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requisitos a las posibilidades de desarrollo e integracion de la libreria VLC. También, al ir
desarrollando diferentes versiones a medida que avanza el proyecto es necesario realizar
pruebas de viabilidad. El tamafio de la aplicacion no es suficientemente grande como para

optar por una metodologia de desarrollo tradicional.
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2 DESCRIPCION INFORMATICA

En este capitulo se describe la descripcion informatica seguida durante el proyecto. Se

divide en los siguientes apartados:

e [Especificacion: donde se describe las funcionalidades, requisitos y caracteristicas
que debe de tener el software a desarrollar en este proyecto.

e Arquitectura: La arquitectura general desarrollada en el proyecto, componentes y
diagramas explicativos del software a desarrollar.

e Disefio: Desarrollo y analisis de los requisitos capturados para conformar la
arquitectura final del proyecto.

e Implementacion: Detalles mas importantes de la implementacion del proyecto.

2.1 Especificaciéon

2.1.1 Descripcién general

En este punto se pretende describir los factores, funciones y restricciones del sistema que
influyen en el desarrollo de la aplicacion. También las caracteristicas de los usuarios para

una mejor compresion de los requisitos.
2.1.2 Funciones de la aplicacién

La aplicacion tiene como funcion principal la reproduccion de videos con una interfaz de
usuario intuitiva, otra funcion de la aplicacion es la posibilidad de interactuar con el video,

avanzar y retroceder en el mismo.
2.1.3 Caracteristicas del usuario

El usuario final no debera tener ningin conocimiento especifico en alguna tecnologia en

concreto. Solo estar familiarizado con aplicaciones de reproduccion de video. El perfil del
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usuario final no requiere ningin conocimiento especifico ya que la aplicacion esta
orientada al uso comun y una de las principales caracteristicas es la usabilidad por parte del

usuario final.

2.1.4 Dependencias

La aplicacion dependera de las librerias nativas de VLC. Parte del proyecto, requisitos y
funcionalidades dependeran de la capacidad de la libreria nativa VLC disponga de

mecanismos para poder cumplir dichos requisitos.

2.1.5 Requisitos

Requisitos funcionales

REQF-1: La aplicacion debe permitir la reproduccién de videos de varios formatos

estandar de video.

REQF-1.1: Permitir opcion de subir, bajar el volumen e incluso de quitar el sonido en la

reproduccion de videos.

REQF-1.2: La aplicacion debe en todo momento mostrar un indice temporal. El tiempo

total del video y el tiempo actual de reproduccion del video.
REQF-1.3: Pausar la reproduccion de video asi como poder reanudarla.

REQF-2: Posibilidad de ralentizar o acelerar la reproduccion en tiempo real, mientras se
reproduce el video. Esta funcionalidad es especialmente util cuando se busca un punto

concreto en una pelicula o video.
REQF-2.1: Ralentizar o acelerar el video a diferentes velocidades.

REQF-3: Posibilidad de hacer zoom y visualizacion a pantalla completa.
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REQF-4 :La aplicacion debera ser intuitiva y facil de usar, para ello usara iconos y textos

explicativos de las acciones.

REQF-5: La aplicacion debe permitir la reproduccion de videos desde determinados

instantes temporales del mismo.

REQF-5.1: La aplicacion debe mostrar una barra temporal proporcional en tiempo donde
se desplace un indicador a medida que se reproduce el video. Este indicador debe poder

desplazarse manualmente para seleccionar un instante cualquiera del video.

REQF-6: La aplicacion debe mostrar una lista de fotogramas que representen instantes en
el video dando la posibilidad al usuario de seleccionar uno de estos fotogramas para

posicionar la reproduccion del video en el tiempo que representa el fotograma.

REQF-7: La aplicacion debe poder cargar archivo de subtitulos y mostrarlos

independientemente de los subtitulos que posea el video.

REQF-8 :La aplicacion debe ofrecer un mecanismo para la repeticion del ultimo subtitulo
mostrado. También se deberd mostrar una lista de todos los subtitulos del video
identificando el instante en el que se reproduce pudiendo seleccionar uno de estos

subtitulos y posicionar el video en dicho subtitulo.

Requisitos no funcionales

REQNF-1: La aplicacion debe funcionar tanto en Windows como en Linux.

REQNF-2: Compilar con Cygwin o MinGW

REQNF-3: Instalacién/Ejecucion mediante JNLP

REQNF-4: La aplicacion estara desarrollada en Swing.
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REQNF-5: La aplicacion debe mostrar un registro de actividad de las acciones realizadas
en la reproduccion del video asi como todas las tareas internas de la aplicacion. Este
registro de actividad es muy Ttil, debido al cardcter experimental de esta aplicacion y su

futuro desarrollo facilitando la compresion y depuracion de la aplicacion.

Conclusiones

Los requisitos funcionales y no funcionales descritos en este apartado forman parte
importante de la aplicacion. Estos requisitos deben servir como base para el desarrollo e

implementacion de este proyecto.

2.2 Arquitectura

Este capitulo se dedicaré a explicar los diferentes componentes de la aplicacion y asi tener
una vision global de la arquitectura de toda la aplicacién de la comunicacion entre los

componentes descritos mas adelante.

La arquitectura de la aplicacion Jbiteo esta basada en los siguientes paquetes como se

representa en la siguiente imagen:
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Ilustracion 14 - Diagrama de paquetes

e control: el elemento mas importante de la aplicacion. Contiene la mayor parte de la
logica de la aplicacion y sirve elemento de nexo entre los demas elementos de la
aplicacion.

e gui: Graphical User Interface, Interfaz grafica de usuario. Este elemento se debe
encargar de mostrar al usuario todas las funcionalidades de la aplicacion.
Reproduccion de videos, posibles mensajes de error. Debe contener parte de la
logica de la aplicacion debido a la naturaleza de esta, la reproduccion de videos e
imagenes. GUI se debe encargar de realizar las llamadas al Control para que ejecute
o gestione las tareas de reproduccion y gestion de los videos. A su vez debe tener
mecanismos asincronos para la actualizacion de la informacion mostrada al usuario.
Este elemento debe de ser lo mas independiente de las tareas de reproduccion, para
asi, si existe algiin problema en la reproduccion, el usuario final no perciba que la
aplicacion tiene problemas en la parte de reproduccion de video.

e player: Este elemento debe de servir de interfaz entre control y la libreria vicj que
comunica con los componentes nativos de VLC. Este elemento se encargard tanto

de la captura de imagenes como de la reproduccion de videos. Para ello deben
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existir mecanismos en Control para crear varias instancias de este elemento. Este
elemento debe poseer un capturador de eventos que se debe definir a medida para
este proyecto.

e shotcapturer: Este elemento comanda la captura de imagenes del PlayerVic, debe
tener mecanismos asincronos para la captura de imagenes en diferentes puntos del
video, asi como una estructura de datos suficiente para gestionar la captura de
imagenes y el aumento de nimero de imagenes debido a la funcionalidad de
incrementar la captura de imagenes sobre el video.

e vlcj: interfaz con el componente nativo VLC. Esta libreria se encarga de servir los
componentes necesarios y de las llamadas necesarias para el control de la
reproduccion de video del VLC nativo.

o utils: Este elemento se encargard de suplir a la aplicacion con las funcionalidades
necesarias que no correspondan con la reproduccion de video o subtitulos. Estas
funcionalidades seran como la transformacion de datos, descompresion de librerias
nativas o tratamiento de threads de la aplicacion

e leela: Este elemento es importado del proyecto leela. Su principal funcién es
suministrar a la aplicacion la capacidad de cargar, sincronizar y mostrar subtitulos

dentro de la interfaz de usuario.

2.3 Diseno

En esta etapa se pretende satisfacer todos los requerimientos analizados en la fase de
captura y andlisis de requerimientos y asi obtener una arquitectura apropiada para el

sistema.

Para poder abordar el disefio de la manera mas eficiente, se organizara el sistema por
modulos para la mejor compresion de cada uno de ellos. Se definiran interfaces para cada
uno de los mddulos lo que llevaréd a una representacion de la arquitectura del sistema. Esta
etapa es muy importante porque facilitara la futura complementacion del sistema

ajustandolo a los requerimientos analizados en la etapa anterior.
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2.3.1 Diseiio Player (es.gavab.jbiteo.player)

El Player es una parte fundamental en la aplicacion, se ha concentrado el esfuerzo en crear
un componente que permita la facilidad de uso para la integracion con las diferentes partes
de la aplicacion asi como con la interface vlcj que proporciona el paquete
uk.co.carpica.vlcj. Se ha simplificado las llamadas, creado nuevas operaciones para las

operaciones no descritas en la interface vlcj.

Estas nuevas operaciones incluyen desde la simplificacion de la captura de imagenes, hasta
la asignacion en un mismo objeto vlcj de un componente Canvas, asi como abreviar y
desde un mismo objeto tener el control tanto del reproductor como del componente grafico
que lo alberga, ya que en la estructura del componente VLCJ se diferencian varios objetos

para el control del video.

El PlayerVLC dispone de de un mecanismo para integrarse con los componentes swing.
Tal y como muestra el siguiente diagrama, el componente de video VLCJ utilizara el
componente de java Canvas (java.awt.Canvas) o WindowsCanvas (Clase extendida de
Canvas que implementa la libreria vlcj) para mostrar el video en reproduccion y capturar

los eventos para maximizar a pantalla completa el video en reproduccion.

PLayerVLC
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Asi en la interface gréfica, la unica operaciéon que deberemos hacer, es crear un objeto
Canvas que se asociard a la clase PlayerVLC y esta se encargard de crear los objetos
necesarios de vlcj para la reproduccion de video asociando el objeto Canvas creado con

anterioridad.

Se disefia esta clase de tal manera que todas estas operaciones se engloben en la llamada a
un unico objeto que controle todo el componente de video nativo a través de los objetos
creados del API vlcj. Asi el objeto de la clase PlayerVLC utilizard y creara los objetos de
las clases VLCJ, mediaPlayer, mediaFactory; y facilitard& mediante métodos la
manipulacion de estos objetos creados. Asi se podra crear instancias de PlayerVLC
asociando un Canvas creado con anterioridad (desde la propia interface de usuario), poder
manipular la reproduccion del video con Illamadas a métodos de la clase
EmbeddedMediaPlayer: play, stop, pause, setTime,...); manipulacién del audio del video
con los métodos: setMute y setVolume; asociar y cambiar el archivo a reproducir con el
método setFileToPlay que tendrd como entrada un descriptor de fichero; también incluye
métodos necesarios para recoger la informacion del video que se reproduzca, métodos para
recoger el tamafio del video, la posicion actual de reporduccion del video, la dimension, el

volumen, etc.
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Ilustracién 15 - Diagrama de Clase Player VLC

PlayerVLC se disefia como una clase ejecutable, esto se debe a que debe existir
independencia de hilos entre los diferentes componentes de la aplicacion. Esta clase
contiene métodos para controlar todos los aspectos del video asi de las iteraciones con el
componente grafico que alberga el PlayerVLC. Es muy importante la separacion de hilos
entre la interface grafica y la reproduccion de video, ya que si se mantuviesen en un mismo
hilo de ejecuciodn, las operaciones sobre la reproduccion video afectarian con tiempos de
bloqueo sobre la interface grafica; mostrando al usuario una sensacion de inestabilidad

sobre la aplicacion.
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Se crea la clase CustomMedialInstanceListener hereda de
MediaPlayerEventAdapter de la libreria vicj para poder capturar todos los eventos
no descritos en la clase MediaPlayerEventAdapter y poder realizar las operaciones
necesarias cuando se produzca un evento de video. Las instancias creadas de esta clase
interactuaran con el objeto de ControlPlayer creado para controlar la reproduccion y

aplicacion.

EIMediaPlayerEventAdapter

= CustomMedialnstanceListener
ARtributes

Cperations
public CustomMedialnstanceListener| )
public void paused] MediaPlayer medialinstance )
public void playing( MediaPlayer medialnstance )
public void postionChanged{ MediaPlayer medialnstance )
public void timeChanged( MediaPlayer medialnstance, long newTime )
public void stoppec MediaPlayer medialnstance )
public void errorOccurred| MediaPlayer mediaPlayer )
public void mediaChanged{ MediaPlayer mediaPlayer )
public veid openingl MediaPlayer mediaPlayer )
public void bufferingl MediaPlayer mediaPlayer )
public void forward( MediaPlayer mediaPlayer )
public void backward{ MediaPlayer mediaPlayer )
public void finished{ MediaPlayer mediaPlayer )
public void postionChanged{ MediaPlayer mediaPlayer, float newPosition )
public void seekableChanged{ MediaPlayer mediaPlayer, int newSeekable )
public veid pausableChanged| MediaPlayer mediaPlayer, int newSeekable )
public veid ttleChanged({ MediaPlayer mediaPlayer, int newSeekable )
public void snapshotTaken( MediaPlayer mediaPlayer, String filename )
public void lengthChanged{ MediaPlayer mediaPlayer, long newlencgth )

public veid error{ MediaPlayer mediaPlayer )

Ilustracién 16 - Diagrama de clases CustomMedialnstanceListener

Descripcion clases

e PlayerVLC: Esta clase se encargara de facilitar el uso de la interface con la libreria
vlcj, ofreciendo mecanismos para su integracion con la interface grafica de usuario

asi como con el capturador de fotogramas. Se utilizara para extraer toda la
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informacion del video en reproduccion, para la captura de imégenes y para la
reproduccion del video, asi como para poder cambiar de video en reproduccion.

e CustomMedialnstanceListener: Se utilizara como mecanismo de captura de
eventos de la parte nativa de VLC. La libreria nativa libvlc dispone de un
mecanismo para avisar del estado de reproduccion de un video, este mecanismo se
basa en eventos y estos eventos deben ser tratados en su mayoria para que no

interfieran en la parte Java de la aplicacion.

2.3.2 Diseio Capturador (es.gavab.jbiteo.shotcapture)

Este componente se va disefiar para cumplir los requisitos de este proyecto (REQF-7) para
poder mostrar capturas de fotogramas de la reproduccion del video que tengan asociado un

tiempo de la reproduccion.

Para el disefio, separaremos en dos clases. Una de ellas servird para crear objetos que
contengan la informacion del fotograma. La informacion que debe guardar una imagen y el

instante de la captura del fotograma.

VLCJ dispone de un método para capturar imagenes llamadas snapshot. Lo que hara este
método es tomar una imagen en el instante de reproduccion del video. Para poder crear
capturas de imagen de toda la reproduccion de video, el objeto de la clase ShotCapturer
debera tener asociado un objeto PlayerVLC (descrito anteriormente) independiente del

resto de la aplicacion, para asi no interferir en la reproduccion normal de un video.
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= ShotCapturer
Attributes

private boolean activeCapture
private Integer arrayOfSets[0..,0..4]
private IntBuffer bufferTimes
private int currentHash
private int maxTime < playe
private int precision
private Integer setScreen[0. *]
private Integer setScreenCaptured[0..*]
private int time
private Integer treeScreen[0..]
private int zoom

Ilustracién 17 - Diagrama de Clases relacion con Player VLC

Los objetos de la clase ShotCapturer tendran como responsabilidad ir capturando los
fotogramas especificados, se diferenciaran métodos de captura segun el nivel de precision
que se requiera. Este nivel de precision se podra incrementar o decrementar (realizando un

zoom o una reduccion de este zoom).

Inicialmente se crearan unos fotogramas Dummys que se iran actualizando a medida que se
vayan capturando las imagenes.
Posicion de

reproduccion
de video

............... l Linea de tiempo de reproduccions « « « « o o o o o o o o o o o o

] =g g ] R
1 2 / 3 4 5 6

Siguiente
fotograma a
capturar

Iustracién 18 - Posicion explicativa de fotogramas a capturar

Dado que la captura de fotogramas debe de ser dindmica, es decir los fotogramas que se

capturen deben de ser los mas cercanos al instante de reproduccion del video, la clase
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ShotCapturer debe disponer de una estructura de datos que facilite esta captura dindmica.
Esta estructura es TreeSet que nos permite obtener facilmente subconjunto de fotogramas

organizados por la posicion de tiempo que tienen en el video.

Estructura
TreeSet

=

=

5

= [

4 6

=
=

2

Iustracion 19 - Estructura de TreeSet de fotogramas

ScreenCapture es la clase que contiene la informacion del fotograma, la clase
GraphicalUserInterface (descrita mas adelante) contendrd este tipo de estructuras para

contener los fotogramas a mostrar.
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ElscreenCapture

Altributes
private Image capture
private Imagelcon icon
private int time

Cpeations

public ScreenCapture( Bufferedimage b, int time )

public Image getCapturel )

public void setCapture{ Bufferedimage himage )

public void setCapturef Image capture )

public int getTime( )

public void setTimel int time )

public void resizelcont int pxiHeight )

package void initlcon( )

public Imagelcon getlcont )

private Bufferedimage resizelmage( Bufferedimage originallmage )
f

S

<{ = ShotCapturer
i

au playe

[+
|=| GraphicalUserInterface =IPlayervl C

Iustracién -Diagrama de Clases ScreenCapture

Descripcion clases

ScreenCapture: Contendré la informacion de un fotograma capturado de un video,
tanto de un descriptor de fichero, asi como el tiempo del video.

ShotCapturer: Se utilizard para capturar los fotogramas de un reproductor
PlayerVLC. Su funcion principal serd controlar un reproductor de video para
controlar su reproduccion y posicionar el video en los momentos determinados para
poder extraer el fotograma en un instante dado. También se encargard de disponer
de una estructura de datos que sea accesible con los fotogramas que vaya

capturando.
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2.3.3 Diseno Interfaz de Usuario (es.gavab.jbiteo.gui)

La Interfaz de usuario serd creada y completada el disefio con la herramienta NetBeans y
su editor de interfaces graficas. Al disefar la interfaz de usuario se ha buscado la
comodidad del usuario final y dado que existen numerosos reproductores de video. Por lo

tanto no difiere en gran medida de lo que es un reproductor de video actual.

El disefio de la interfaz se separa en 4 partes.

Control de Video
Listado
Subtitulos
Visualizacion Video
Info del Tiempo Subtitulos
Video
Lista de fotogramas

Hustraciéon 20 - Disefio general de la interface grafica

e Control del video: El control del video estd compuesto por las acciones a
comandar el video. Acciones para reproducir (Play), pausar la reproduccion del
video (Pausa), parar la reproduccion del video (Stop), cargar un video nuevo a
reproducir (Load), reproduccion maés lenta (Slow), reproduccion mas rapida
(Fast) y por otro lado el control del volumen con un control para silenciar y otro

para aumentar o disminuir el volumen.
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Ilustracion 21 - Diseiio de los botones de control

Informacion del Video: Este parte de la interface de usuario estd disefiada para
que muestra informacion relativa al video. La duracion en milisegundos del
video (Length (ms)), el ratio de fotogramas por segundo (FPS), El tamafo del
video (Size), la dimension del video en pixeles, el nombre del fichero a
reproducir y por ultimo una imagen representativa del video sacada de los

primeros segundos de reproduccion.

_ Info Media
Length (mm:ss)
FP3:

Size (MB):
Dimension (px):

File Mame:

Ilustracién 22 - Disefio del panel de informacion del Video

Lista de subtitulos: Esta parte de la interface de usuario esta disefiada para que
muestre un listado de todos los subtitulos, pudiendo ser seleccionados para
posicionar el video en el tiempo indicado por el subtitulo. El subtitulo

seleccionado se mostrara en el dialogo debajo de la lista de los subtitulos.
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Subtitles List

Tlustracién 23 — Disefio del panel de listado de subtitulos.

e Reproduccion de Video: El reproductor de video estd compuesto por un panel
que contiene el canvas asociado al componente VLCJ. También, al igual que
muchos reproductores de video, se anade una barra de desplazamiento para
posicionar el video en un momento concreto. El disefio lo completa la
informacion del tiempo total del video y el tiempo actual de reproduccion asi

como la velocidad de reproduccion del video.

Adicionalmente se afiade un cuadro donde se mostrara los subtitulos personalizados
para la reproduccion del video. Y un boton con el cual poder repetir el ultimo

subtitulo asi como el video asociado.

@

R ‘ ;‘

Ilustraciéon 24 - Diseiio del panel donde se reproduce el video
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e Lista de fotogramas: La lista de fotogramas muestra una serie de fotogramas
que dividen el video en un inicio en 10 partes iguales. Cada fotograma es una
captura de un instante del video, en concreto del fotograma correspondiente a
realizar una captura de dicho fotograma tomando como tiempo una division del
video inicial de 10 partes. Aumentar el nivel de zoom incrementa el nimero de
fotogramas capturados. Inicialmente los fotogramas se representan con una
imagen denominada dummy que serd sustituida por la imagen capturada en el
video. Pulsando sobre uno de los fotogramas se puede posiciona la

reproduccion del video en el instante de tiempo de dicho fotograma.

Una vez se vaya reproduciendo el video y se mostrard en rojo el cuadro que
muestra el tiempo de los fotogramas ya visualizados en el video, de esta manera se

muestra en qué posicion estd ubicado el video.

===

Il
<t J | S I

Ilustracion 25 - Diseiio de la lista de fotogramas.

La composicion completa de la interfaz de usuario con todos los componentes. Hay
que afadir que la reproduccion de video requiere que se pueda visualizar el video a
pantalla completa. También el disefio permite que las diferentes partes de la
interface se minimicen para dejar a la vista solo las partes que el usuario quiera

visualizar.
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En la siguiente captura se muestra que paneles se podran minimizar y expandir:

. IBiteo Video Player - salto.avi - . — = | B [ |

Subtitles List

— 0352 10630 x1
Info Media

‘7))  Push here to load Subtitles

Length (mm:ss). 06:10

DS S
fE= 250 Nmig _NnaiE _ﬁm.i; mnaiE _gmuiE ®

Dimension (px):

File Name: | salto avi

Ilustraciéon 26 - Miminizar paneles

Por lo tanto se disefia una clase GraphicalUserInterface que contendra todos los métodos
que representan las funciones que el usuario puede realizar para reproducir el video. Estos
métodos interaccionan con la clase Control que es la encargada de controlar el resto de
objetos creados. En el siguiente diagrama se muestra esta relacion asi como el contenedor

de fotogramas (ScreenCapture) SortedListedModel, perteneciente a este paquete.
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Tlustracién 27 - Diagrama de Clases GraphicalUserInterface y relaciones con resto de clases

Descripcion clases

e GraphicalUserInterface: Se utilizard para generar la interface grafica de usuario.
La principal funcion sera controlar las acciones del usuario para transmitir a la capa
de control las acciones que el usuario tome. Dispondra de mecanismos para no
bloquear al usuario en la reproducciéon de videos.

e SortedListeModel: Implementacion de lista que contendra las capturas de pantalla
del video para el posicionamiento en el tiempo de la reproduccion. Contendra

métodos propios de una estructura de datos.
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e ScreenCaptureComparator: Esta clase compara dos instancias ScreenCapture y
sirve para poder determinar cual de las dos instancias contiene una captura de
pantalla tomada con anterioridad, posterioridad o al mismo tiempo que otra captura

de pantalla. Este comparador sera utilizado para organizar las listas de fotogramas.

2.3.4 Diseio Controlador (es.gavab.jbiteo.control)

El ControlPlayer es la pieza central del reproductor. El ControlPlayer se va encgargar de
gestionar los diferentes threads necesarios para la reproduccion de video y otras funciones.
Es fundamental una gestion independiente de cada uno de los componentes, es decir cada
componente debe tener su propio thread para impedir tiempos de espera en las otras tareas
del reproductor. El ControlPlayer tratard de gestionar todos estos thread y comandar tanto

su ejecucion como la asignacion de nuevas tareas y de su correcta finalizacion.

Este componente servira de comunicacion entre la interface de usuario y el resto de
componentes. También servira de comunicacion entre los otros elementos de la aplicacion.
Este componente tendra las responsabilidades de creacion y eliminacion del resto de

componentes asi como de la carga de las librerias nativas y la aplicacion.

Contendra un pool de hilos para la gestion de las instancias de PlayerVLC que se requieran

para la reproduccion y captura de fotogramas.
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ElcontrolPlayer

Coerations
public void setFraseactual( String frase )
public boolean getStopped) )
public void setStopped boolean stopped )
public boolean getPaused( )
public boolean checksub( File sulb )
public void intPutSub1( JTextField fext )
public void playSub1{ )
public void stopSul( )
public void repeatLastSubi )
public ArrayList=Sentencia= getdrraySentencias( )
public Graphicallserinterface getGuil )
public void setGui{ Graphicallserinterface gui)
public void intSplashScreent )
package void drawloadComponertSplashFrame( String st, int pere )
public void closeSplashScreen( )
public void restoreGUI )
public void addingScreen( ScreenCapture screen )
public void showMessageError] String msg )
public String getPluginsPath( )
public long getMaxTime( )
public void setMaxTime( long maxTime )
public void changeMedial File filetoPlay )
public void setCanvasPlayer'VLC({ Canvas jcanvas )
public void setTimePlayer'/LC( long time )
public void setVelumePlayer'VLC( int volumen )
public void sethutePlayer'VLC( boolean status )
public void setRatePlayer'LC( float rate )
public float getRatePlayer'VVLT( )
public float getTimePlayer'LC( )
public void stopPlayeryLC{ )
public void playPlayerLC({ )
public void pausePlayer'VLC{ )
public long getlengthPlayeryLC{ )
public void setFullScreen( )
public void setTiempoReproduccion( long value )
public Dimension getDimensionPlayeryLC{ )
public float getFPSPlayeryLC{ )
public boolean hasPlaying'ideoPlayer/LC{ )
public Image  getFrontimagePlayeryLC{ )
puklic ControlPlayer getContrall )
public ControlPlayer( int idMain, Level modelevel )
public ControlPlayer( )
public void release( )
public String getersionW'LC( )
public void takeandsaveshot{ )
public veid cancelAllTaskCapture )
public veoid addTask( Runnable r )
public TreeSet<integer= getlastZoomRemoveShotCapturel )
public void intialCapture )
public void decrementZoom( )
public void zoomScreenCapturel int time )
public ThreadPool getPoolf )
public void setPool{ ThreadPool val )
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Iustracién 28 - Diagrama de Clase ControlPlayer

56



Descripcion clases

e ControlPlayer: Contendra todos los mecanismos de control de la aplicacion,
servira de nexo de union entre los componentes de la aplicacion, mantendrd la

informacion y el control de los hilos de ejecucion de la aplicacion.

2.3.5 Diseno Utilidades (es.gavab.jbiteo.utils)

Este paquete contendra los elementos necesarios para realizar diferentes procesos que no se
relacionan directamente con la reproduccion de video. Este paquete contiene clases de
utilidades para realizar operaciones que deben ser excluidas de las responsabilidades de las
clases propias de la aplicacién. Estas responsabilidades son, el calculo de tiempo
transcurrido, comparador de imégenes, estructuras de datos personalizadas para la lista de

fotogramas y descomprimir los paquetes jar que contienen las librerias nativas.

Descripcion clases

e ElapsedTime: Sencilla clase que contiene un método estatico para transformar un
valor numérico que representa el tiempo en segundos a una cadena de texto con el
formato de tiempo deseado.

e UnPackNativeLibs: Esta clase contiene métodos para poder descomprimir
archivos jar. Utilizara los datos contenidos en la configuracion para determinar en
qué ruta se descomprimen los archivos contenidos en los archivos empaquetados
jar. Esta clase principalmente se necesitard ya que es necesario para la distribucion
e instalacion de la aplicacion tener las librerias nativas de VLC en un directorio

determinado, estas librerias estaran contenidas en un archivo jar.

e JavaGetUrl: Esta clase contiene un método para descargar archivos dada una
URL y un destino. Es utilizada por la clase Control para descargar las librerias del

un sitio web.
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2.4 Implementacion

2.5 Compilacién del cédigo fuente VLC para JVLC y vicj

Debido a las numerosas actualizaciones que ha sufrido VLC, las compilaciones bajo
Windows han supuesto un problema a la hora de desarrollo de este proyecto. En los inicios
existia poca documentacion para la compilacion tanto nativa como “cross-Compile” con
mingw32 en GNU/Linux. También se han visto dificultades en los inicios del proyecto, ya
que el trac JVLC era una nueva libreria y en ciertas versiones iniciales la compilacion para

preparar el codigo nativo fuera compatible con JVLC se complicaba.

Para la compilacién del cddigo se ha modificado los scripts de compilacion y buscado
alternativas para poder compilar el coédigo para la plataforma Windows, ya que en

GNU/Linux no existe mayor problema que cumplir los requisitos de compilacion.
Se han optado por dos métodos para compilar el cddigo en Windows:

e Compilacion nativa con Cygwin: Compilacion utilizando Cygwin y emulando
una compilacion GNU/Linux bajo este entorno.

e Cross-compile con mingw32 con GNU/Linux: Esta compilacion ha sido la mas
adecuada en fases posteriores, ya que requeria de menos actualizaciones y
menor complejidad de mantener, que la nativa en Windows con Cygwin. Esta
ultima opcidn ha sido la elegida y la utilizada también para la integracion con la

libreria vlc;j.
Compilacion nativa con Cygwin

1. Se instala cygwin en la ruta por defecto y se seleccionan los siguientes paquetes:
e Devel: autoconf, automake, binutils, cvs, gcc, gec-core, gee-g++, gec-mingw,

e gcc-mingw-Core: gcc-mingw-g++, gdb, gettext, gettext-devel, git, libiconv,
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e libgcrypt-devel, libtool, make, mingw-runtime, nasm, patchutils, pkg-config,

e subversion

e Libs: expat libgcrypt

e Utils: Ncurses

e Web: curl (optional: for building extras/contrib) wget (optional: for building
extras/contrib)

2. Se descarga el codigo fuente con la herramienta git

\ git clone git://git.videolan.org/vic.git

3. Para que pueda ser compilado y los requerimientos de la version de gettext pasen la
validacion del script de compilacion, se debe modificar la linea del archivo

“configure.ac” y modificar

| AM_GNU_GETTEXT_VERSION([0.17]) por AM_GNU_GETTEXT_VERSION([0.15])

4. Ejecutar ./bootstrap
Se require de librerias ya compiladas. Estas librerias se pueden descargar del ftp de
videolan.org. Las librerias utilziadas para la compilacion de este proyecto son las

siguientes:

ftp://ftp.videolan.org/pub/vic/1.1.9/vlc-1.9.9.tar.bz2

5. También es necesario bajar la tltima version del paquete “contrib” para win32 que

se podra encontrar en la siguiente direccion:

http://people.videolan.org/~jb/Contribs/

6. Una vez descargado y desde el entorno Cygwin es necesario instalar las librerias

contrib. Para ello ejecutamos los siguientes comandos:

rm -rf /usr/win32
cd /cygdrive/c/VLC/Downloads
tar xf contrib-20110526-win32-bin-gcc-4.4.4-runtime-3.17-only.tar.bz2 -C /
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7. Una vez realizado esto se podra ejecutar el comando dentro del directorio donde se

ha descargado el codigo de VLC:

\ /bootstrap

8. A continuacion se debe ejecutar el script de configuracion. Para ello editamos un

archivo con permisos de ejecucion configvic.sh

PATH=/usr/win32/bin:$PATH \
PKG_CONFIG_LIBDIR=/usr/win32/lib/pkgconfig \
CPPFLAGS="-1/usr/win32/include -l/usr/win32/include/ebml" \
LDFLAGS=-L/usr/win32/lib \
CC="gcc -mno-cygwin" CXX="g++ -mno-cygwin" \
Jconfigure \
--host=i686-pc-mingw32 \
--disable-gtk \
--enable-nls --enable-sdl --with-sdl-config-path=/usr/win32/bin \
--enable-avcodec --enable-avformat --enable-swscale \
--enable-faad --enable-flac --enable-theora \
--with-wx-config-path=/usr/win32/bin \
--with-freetype-config-path=/usr/win32/bin \
--with-fribidi-config-path=/usr/win32/bin \
--enable-live555 --with-live555-tree=/usr/win32/live.com \
--enable-caca --with-caca-config-path=/usr/win32/bin \
--with-xml2-config-path=/usr/win32/bin \
--with-dvdnav-config-path=/usr/win32/bin \
--disable-cddax --disable-vcdx --enable-goom \
--disable-twolame --enable-dvdread \
--enable-debug --enable-dca \
--disable-mkyv --disable-taglib --disable-zvbi

a. Y ejecutamos el script creado con el codigo anterior:

\ configvic.sh
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9. Una vez finalizada la configuracion para la compilacion ejecutamos el comando:

make

10. Y una vez acabada la compilacion

make package-win32-base

11. En el directorio donde se crea el paquete vic-1.2.0 Dentro de este directorio y para
generar nuestras librerias jar que contengan estas librerias deberemos copiar la

carpeta plugins y todos sus archivos, libvlc.dll y libvlccore.dll.

En el inicio del proyecto era muy necesario realizar las compilaciones de las nuevas
versiones de VLC ya que no habia posibilidad de bajar la ultima version compilada.
Actualmente existe una web donde se detallan el resto de diferentes compilaciones,

algunos enlaces estan rotos ya que estan bajo actualizacion o discontinuados:

URL: http://www.videolan.org/developers/vlc.html

2.6 Implementacién de elementos del Sistema

En esta seccidon nos centraremos en profundizar en algunos detalles importantes de la

implementacidn, dejando de lado el resto de codigo.

2.6.1 Implementacién del Controlador

ControlPlayer es la parte principal de control de toda la aplicacion, contiene métodos para
la comunicacion con los demdas componentes. Se ha creado esta clase con un patron

singleton. Asi puede ser instanciada facilmente desde cualquier otro objeto.

private static ControlPlayer control;
public static ControlPlayer getControl() {
if (control == null) {
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http://www.videolan.org/developers/vlc.html

control = new ControlPlayer();

}

return control;

Otra parte importante de este componente es la creacion y control de los demas objetos. En
el constructor de esta clase se detalla la manera de crear los diferentes objetos y una parte

importante, la creacion de estos objetos en un pool de hilos de ejecucion diferentes.

public ControlPlayer(int idMain) {

idTaskGUI = pool.queueTask((new Runnable() {
public void run() {
ControlPlayer.control.gui.setVisible(false);

}
}), 100);

player = new PlayerVLC();
drawLoadComponentSplashFrame("Thread control”, 90);
idTaskPlayer = pool.queueTask(player, 100);

Esta parte es importante para la estabilidad de la aplicacién. Como se puede observar la
interfaz grafica y el objeto creado para reproducir el video, se ejecutan en diferentes hilos
de ejecucion que son controlados por la parte del controlador. Asi se asegura estabilidad a
la aplicacion. Las acciones ejecutadas por el player no influirdn en la tarea que ejecuta la

interfaz grafica de usuario.

Para diferenciar la ejecucion de librerias nativas en sistema operativo Windows o Linux ha

sido necesaria la implementacion de las siguientes lineas:

if (Platform.isWindows()) {
try {
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es.gavab.jbiteo.utils.UnPackNativeLibs.unpackJarFile("lib/libvic-Win.jar",
this.getClass());

es.gavab.jbiteo.utils.UnPackNativeLibs.unpackJarFileonDir("lib/pluginsvic-Win.jar",
this.getClass(), "plugins");

System.load(System.getProperty("user.dir") + System.getProperty("file.separator") +
"libviccore.dll");

System.load(System.getProperty("user.dir") + System.getProperty("file.separator") +
"libvic.dll");

com.sun.jna.NativeLibrary.addSearchPath("libvic", System.getProperty("user.dir"));

com.sun.jna.NativeLibrary.addSearchPath("libviccore",
System.getProperty("user.dir"));

} catch (Exception €) {
Logger.error("Error loading plugins and libvcl" + e.getMessage());

gui.showDialogError("Error preparing VLC Libs");

}
if (Platform.isLinux()) {
try {

es.gavab.jbiteo.utils.UnPackNativeLibs.unpackJarFile("lib/libvic-Linux.jar",
this.getClass());

es.gavab.jbiteo.utils.UnPackNativeLibs.unpackdJarFileonDir("lib/pluginsvic-Linux.jar",
this.getClass(), "plugins");

com.sun.jna.NativeLibrary.addSearchPath("vIc", System.getProperty("user.dir"));
com.sun.jna.NativeLibrary.addSearchPath("viccore", System.getProperty("user.dir"));

System.load(System.getProperty("user.dir") + System.getProperty("file.separator") +
"libviccore.so0.4");

System.load(System.getProperty("user.dir") + System.getProperty("“file.separator") +
“libvlc.s0");

} catch (Exception e) {
Logger.error("Error loading plugins and libvcl" + e.getMessage());
gui.showDialogError("Error preparing VLC Libs");

}

drawLoadComponentSplashFrame("vicj classes", 80);

try {
player = new PlayerVLC(gui.getJvcanvas(), gui);
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} catch (Exception €) {
gui.showDialogError("Error Loading VLC Libs");

Dado que las librerias nativas para cada sistema operativo son diferentes es necesario

diferenciar la carga de las librerias.

Como se puede apreciar se comprueba sobre qué sistema operativo se esta ejecutando la
aplicacion y dependiendo de dicho sistema operativo se escoge la ruta para descomprimir

las librerias vlcj y los plugins para la visualizacion de los diferentes formatos de video.

Tal y como se apuntaba en el disefio, esta clase implementa métodos para controlar los
objetos encargados de la reproduccion de video (PlayerVLC), captura de fotogramas
(ShotCapturer) e interface grafica (GraphicalUserInterface), asi sirve de controlador
intermediario entre los objetos creados. Estos métodos no requieren de explicacion ya que

son simples llamadas a los métodos de cada clase.

2.6.2 Implementaciéon del PlayerVLC

Esta clase implementa las funciones del reproductor de video. Como se definié en el
disefio, se ha englobado las llamadas a los métodos de la libreria VLCJ para simplificar su

uso.

Para la definicion del reproductor y creacion del objeto VLCJ que controlaréd la parte de
reproduccion de video se han implementado las siguientes lineas en el constructor por

parametro pasandole el componente Canvas que contendrd la reproduccion de video.

public PlayerVLC(Canvas canvas, JFrame frame) {

/| Objeto que imprime trazas
Logger.info("UserDir " + System.getProperty("user.dir"));
Logger.info(" version: {}", LibVIc.INSTANCE.libvic_get_version());
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Logger.info(" compiler: {}", LibVIc.INSTANCE.libvic_get_compiler());
Logger.info("changeset: {}", LibVIc.INSTANCE.libvic_get_changeset());
Logger.info("Creating PlayerVLC");

Logger.info("Plugin path:" + es.gavab.jbiteo.control.ControlPlayer.getPluginsPath());
Logger.info("PlayerVLC load library successfully");

Logger.info("Asociating JVLC with Canvas");

mediaPlayerFactory = new MediaPlayerFactory(new String[] {});
mediaPlayerFactory.setUserAgent("vicj JBiteo player");

mainFrame = frame;

FullScreenStrategy fullScreenStrategy = new DefaultFullScreenStrategy(mainFrame);
mediaPlayer = mediaPlayerFactory.newEmbeddedMediaPlayer(fullScreenStrategy);
VideoSurface vsc = mediaPlayerFactory.newVideoSurface(canvas);
mediaPlayer.setVideoSurface(mediaPlayerFactory.newVideoSurface(canvas));
mediaPlayer.setPlaySubltems(true);
mediaPlayer.setEnableKeylnputHandling(false);

mediaPlayer.setEnableMouselnputHandling(false);

Este constructor se encarga de generar el objeto vicj y asociar el canvas correspondiente

para la reproduccion de video.

Esta clase creara objetos reproductores de video tanto para la captura de imagenes como el
objeto que comandara la libreria nativa VLC para la reproduccion del video asociado al

canvas insertado en la interfaz de usuario.

Para la captura de imagenes, esta clase posee diferentes métodos especificos y atributos

para lograr tener estructurada la captura de imagenes del video a reproducir.

Esta clase posee un atributo currentHash que representa el hascode del fichero a

reproducir. Este codigo se obtiene del fichero a reproducir:

this.currentHash=Math.abs(fileToPlay.hashCode());

65




En la primera implementacion de la captura de fotogramas con la libreria JVLC se

implemento el siguiente algoritmo:

public synchronized void takeSnapshoot(int time) throws InterruptedException {
if (!(new java.io.File(ScreenCapture.getPathShots(currentHash, time)).exists())) {
log.info("Take Shot. Creating file:" + ScreenCapture.getPathShots(currentHash, time));

video.getSnapshot(mediaPlayer, ScreenCapture.getPathShots(currentHash, time),
100, 100);

log.info("Sleep 1500 milliseconds");
Thread.sleep(1500);

Se creaba un archivo con la ruta configurada en la aplicacion, pasando por parametro el
hash del fichero obtenido desde el objeto de control. Se comprueba que no exista ya una
captura realizada anteriormente y en el caso que no exista se procede a la captura en el
momento determinado del fotograma. Se introducia un tiempo de espera del hilo de
ejecucion de del reproductor, para permitir al reproductor de video poder capturar el

fotograma correctamente. Este tiempo se establecio en 1500 milisegundos.

En la nueva implementacion con la libreria vicj este algoritmo deja de tener sentido ya que
se ha implementado el mismo método pero que devuelve una imagen. Este método realiza
una operacion muy parecida a la construida en la implementacién con JVLC. Generando el

archivo y capturando la imagen en un objeto Buf feredImage. Siendo mas manejable.

public synchronized Bufferedlmage takeSnapshoot(int time) throws InterruptedException

{
Logger.info("Take Shot.");

return mediaPlayer.getSnapshot();

En lo que se refiere a la reproduccion de video asociada a la interface grafica de usuario,

esta clase posee los métodos necesarios para la reproduccion, que son llamadas al

66




componente VLCJ que a su vez llama a la libreria nativa para el control de la reproduccion

del video.

Dado que la libreria VLCJ tiene diferentes clases que en su conjunto representan la
reproduccion de video, esta clase engloba todo el reproductor y estos objetos para facilitar

las llamadas y control. Asi dispone de los siguientes atributos:

private JFrame mainFrame;
private EmbeddedMediaPlayer mediaPlayer;

private MediaPlayerFactory mediaPlayerFactory;

El atributo mediaPlayer controla todo lo relativo a la reproduccién del video, todas las
operativas de reproduccion, pausa, parada, avance y posicion del video; son realizadas por

este objeto.

La clase MediaFactory posee métodos para generar todos los objetos necesarios para la
creacion del mediaPlayer que reproducird el video. Y a partir del objeto de esta clase se

consigue el objeto reproductor mediaPlayer:

mainFrame.add(canvas, java.awt.BorderLayout. CENTER);

FullScreenStrategy fullScreenStrategy = new DefaultFullScreenStrategy(mainFrame);
VideoSurface vsc = mediaPlayerFactory.newVideoSurface(canvas);

mediaPlayer = mediaPlayerFactory.newEmbeddedMediaPlayer(fullScreenStrategy);
mainFrame.setVisible(false);

mediaPlayer.setVideoSurface(mediaPlayerFactory.newVideoSurface(canvas));

La libreria nativa genera unos eventos que son necesarios ser capturados, para la libreria
VLCJ ofrece una interface. Para ello asociamos el control con la llamada al método

estatico de la clase ControlPlayer.

public CustomMedialnstanceListener() {
control = es.gavab.jbiteo.control.ControlPlayer.getControl();
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Se definen los métodos que capturan los eventos. Estos eventos son llamados por la clase

MediaPlayerEventAdapter.

La definicion de los métodos de la interface MediaPlayerListener muestran las
llamadas a al objeto de la clase control para interactuar con el video y a su vez el objeto
control con los objetos de interfaz de usuario. En el siguiente cddigo se muestra como
ejemplo como se manejan ciertos eventos y su llamada a la clase control. Al estar
implementada la clase control con el patron singleton se puede hacer referencia a ella en el

constructor de la clase:

public class CustomMedialnstanceListener extends MediaPlayerEventAdapter {

private ControlPlayer control;

public CustomMedialnstanceListener() {

control = es.gavab.jbiteo.control.ControlPlayer.getControl();

Algunos ejemplos de como se manejan los eventos producidos por la libreria vicj y las

llamadas correspondientes al objeto control.

public void timeChanged(MediaPlayer medialnstance, long newTime) {

control.setTiempoReproduccion(newTime / 1000);

Logger.debug("Time Changed:" + (newTime / 1000));

if ((newTime > 0) && (control.getMaxTime() < 0)) {
Logger.info("timechanged");
Logger.info("Dimension:" + medialnstance.getVideoDimension());
Logger.info("FPS:" + medialnstance.getFps());
Logger.info("Lenght:" + medialnstance.getLength());
Logger.info("Subtitle:" + medialnstance.getSpu());
Logger.info("Rate:" + medialnstance.getRate());
control.setMaxTime(medialnstance.getLength());
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}

public void stopped(MediaPlayer medialnstance) {
Logger.info("Stoped.");
control.restoreGUI();

}

public void errorOccurred(MediaPlayer mediaPlayer) {
Logger.info("An error has occurred.");
control.restoreGUI();

control.showMessageError("An error has occurred.");

Como se puede ver en el cddigo, también se maneja los posibles errores en la
reproduccion. Dado que el evento no muestra mayor informacion del error, no se puede

describir, ni mostrar al usuario un texto explicativo del posible error en la libreria vlc;j.

2.6.3 Implementaciéon de Capturador

El componente capturador de fotogramas esta implementado en el paquete

es.gavab. jbiteo.shotcapturey lo componen dos clases.

Shotcapturer es una de las clases mas afectadas durante el desarrollo del proyecto por la
nueva adaptacion a la libreria vicj. En un inicio la funcionalidad de captura de imagenes

solo estaba implementada guardando a disco.

En esta primera implementacion se guardaba la imagen a capturar en una carpeta temporal

para su posterior uso en la aplicacion.

public void getNextCapture() {
try {
if ('new java.io.File(System.getProperty("user.dir") +

ControlPlayer.getConfigProp().getProperty("shots.path") +
currentHash).isDirectory()) {

new java.io.File(System.getProperty("user.dir") +
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ControlPlayer.getConfigProp().getProperty("shots.path") +
currentHash).mkdir();

}

Actualmente este codigo ha sido eliminado ya que las capturas de fotogramas no es

responsable la aplicacion JBiteo de guardar temporalmente estas imagenes.

Como estructura de datos para obtener la informacion de los fotogramas se ha optado por
una estructura en arbol. Se utiliza la estructura de datos TreeSet para obtener poder obtener

el siguiente fotograma no capturado a partir del tiempo actual de reproduccion del video.

TreeSet<Integer> treeAux,treeAuxTail,treeAuxHead;

Integer actualPos;

log.debug("Content of TreeScreen:"+setScreen + " time:"+time);
treeAuxTail =(TreeSet<Integer>) treeScreen.tailSet(time);
treeAuxHead = (TreeSet<Integer>)treeScreen.headSet(time);
log.debug("Content of Tail:"+treeAuxTail);

log.debug("Content of Head:"+treeAuxHead);

En la interface grafica se vera como se actualizan los fotogramas mas cercanos al momento

de reproduccion y siempre en adelante a ese instante:
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Ilustraciéon 29 - Orden de captura de fotogramas

Para implementar esta funcionalidad se obtiene el valor del arbol, si el arbol tiene
contenido, significa la posicion actual estard en la rama del arbol t reeAuxTail. En caso

contrario se obtendra la posicion de la rama del arbol t reeAuxHead.

if (treeAuxTail.size() > 0) {
actualPos = treeAuxTail.pollFirst();
} else {
actualPos = treeAuxHead.pollFirst();

Se posiciona el player encargado de capturar las imagenes y se captura la imagen.

setScreen.remove(actualPos);
player.setTime(actualPos);
if (!player.hasPlayingVideo())
player.play();
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Thread.sleep(1000);

if (activeCapture) {

ScreenCapture sc = new ScreenCapture(player.takeSnapshoot(actualPos),
actualPos);

Logger.info("Adding Shot to GUL.");
gui.updatelmage(sc);
}
} catch (java.lang.InterruptedException e) {
Logger.error("ShotCapture Thread has interrupted.");

En la implementacion con la libreria JVLC se debia comprobar la existencia del fichero.

Por lo tanto se desarrollo parte del codigo esperando a que el archivo existiese.

player.setTime(actualPos);

log.info("Sleep 500 milliseconds. Take shoot");
Thread.sleep(500);
player.takeSnapshoot(actualPos);
Thread.sleep(200);

ScreenCapture sc = new ScreenCapture(new
java.io.File(ScreenCapture.getPathShots(currentHash, actualPos)), actualPos);

/Ibucle que comprueba si el archivo existe esperando 3.5 sg
int iWait = 0;
while (!sc.getCapture().exists() && (iWait > 35)) {
log.info("Sleep 100 miliseconds - count" + iWait);
Thread.sleep(100);
iWait++;
}
log.info("Adding Shot to GUL.");
gui.updatelmage(sc);
log.info("taken. (see " + ScreenCapture.getPathShots(currentHash, actualPos) + ")");
} catch (java.lang.InterruptedException e) {
log.error("ShotCapturer Thread has interrupted.");
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Otro método importante es el de ejecucion. Esta clase esta implementada como ejecutable
por lo tanto tiene un método ejecutable que se encarga de comandar (posicionar, mandar
capturar) el player encargado de capturar las imagenes. Este método se ejecutara mientras
la captura de fotogramas este habilitado y sigan existiendo fotogramas dummys que
actualizar. La estructura que representa los fotogramas dummys por actualizar es

setScreen.

public void run() {
player.play();
player.setVolume(0);
Logger.info("Size of TreeScree:" + setScreen.size());
while (activeCapture) {
while (!setScreen.isEmpty()) {
player.setVolume(0);
getNextCapture();
Logger.info("Get Next Capture.");
}
Logger.debug("Sleep 500 ml. Waiting for more Captures");
try {
Thread.sleep(500);
} catch (java.lang.InterruptedException e) {
Logger.error("ShotCapture Interrupted.");

}

return;

La otra clase implementada en este paquete, contiene la informacion necesaria de una

captura: el tiempo de posicionamiento del video y la imagen asociada.
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private Image capture;
private Imagelcon icon;

private int time;

2.7 Implementacion Interface de Usuario

La Interface grafica de usuario ha sido disefiada con el editor grafico de NetBeans. Gracias
a su gran potencia en el disefio de interfaces de usuario. Basicamente la implementacion de
la interface grafica ha sido completar las llamadas de los métodos de los eventos que
generan las iteraciones con los controles del video e implementar los métodos necesarios

para la interaccion con los objetos de la clase ControlPlayer y PlayerVLC.

JBiteo Video Playe

Subtitles List

Info Media U
Length (umiss): || 0:00 f0:00  xl
o —
S —
Dimension {px): l:l
File Mame: l:l

Ilustracién 30 - Aspecto "Metal" por defecto.

Tal y como se defini6 en el disefio la interface grafica se compone de varios elementos. Se
han completado la implementacion con una mejora grafica de los botones dando una vista
mas agradable e intuitiva al usuario. Se ha afiadido el Look And Feel en Nimbus que es

mas agradable de cara al usuario.
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= JBiteo Video Player - salto.avis.

Subtitles List

[00:00]8kyDive [a]
[00:33]Heeee, que tal alejandro?
[00:35]Muy bien

[00:37]QuZ vas hacer?

[00:38]un saltito

[00:39]Algo que decir a la gente, alos
[00:41]Crazi me alegro que te devolvierd |

[01:04]... Ia avioneta aterriza.. vi
AN > |

Info Media

Length (mm:ss). 06:10

FPS: 250
Size (MB): | 179
Dimension (px):

File Name: | salto.avi

- -

Ilustracion 31 - Aspecto Nimbus

Una parte a destacar de la creacion de la interface grafica es la asociacion del panel donde
se reproducird el video al canvas asociado al objeto VLCJ. Se ha afiadido al método por

defecto de iniciacion de los componentes.

private void initComponents() {

if(RuntimeUtil.isWindows()) {
jvcanvas = new WindowsCanvas();
}else {

jvcanvas = new java.awt.Canvas();

}

Lista de Fotogramas:

E O
0127 10610 x1

Hustracién 32 - Listado de Fotogramas
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Una parte importante y mas usada por el usuario es el cambio del tiempo de reproduccion
del video. Esta parte ha sido implementada como un método que se lanza cuando se
captura un evento (javax.swing.event.ChangeEvent) de cambio en el

componente de linea de reproduccion.

Se captura el valor donde se posiciona el raton y al igual que en otras llamadas a la

modificacion del la interface.

private void jSliderLineaReproduccionStateChanged(javax.swing.event.ChangeEvent evt) {

if (fileToPlay != null) {
if (moveClickedMouseTime) {
control.setTimePlayerVLC((long) this.jSliderLineaReproduccion.getValue());
}
int valuelnt = jSliderLineaReproduccion.getValue();
lIporcentage de posicion de jSliderLineaReproduccion

Logger.debug("Max and valuen in"+ valuelnt+ " "+
jSliderLineaReproduccion.getMaximum());

float relativePos= (float)valuelnt/(float)jSliderLineaReproduccion.getMaximum();
Logger.debug("Relalitve position jSliderLineaReproduccion"+relativePos);
int posAux= (int)((float)model.getSize()*relativePos);
Logger.debug("Position Image poslmage:" + posimage);
Logger.debug("Position Image posAux:" + posAux);
if (posimage != posAux)
this.jListScreenCapture.repaint();
if (isLockShotScroll) {
if (posimage !'= posAux) {
posimage = posAux;
Logger.info("Position Image:" + posimage);
Logger.info("New Value for Scroll List of Shots:" + posimage);
focusOnlmage(posimage);
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Al igual que en el posicionamiento de la lista de fotogramas, la clase SwingWorker se
utiliza también en el posicionamiento del video una vez seleccionado un subtitulo o un

fotograma de la lista correspondiente. El codigo mostrado muestra esta utilizacion:

private void jListSubValueChanged(javax.swing.event.ListSelectionEvent evt) {
sentSelected = (Sentencia) this.jListSub.getSelectedValue();
jTextFieldSelectedSub.setText(sentSelected.getFrase());
Logger.info("Subtitulo seleccionado" + sentSelected.getFrase());

if (!jToggleButtonPlayPause.isSelected()) {
playVideo();
}

javax.swing.SwingWorker worker = new javax.swing.SwingWorker() {

@Override
public Object dolnBackground() {
control.setTimePlayerVLC(sentSelected.getlnicio());

return null;

@Override
public void done() {
if (!jToggleButtonPlayPause.isSelected()) {
repaintButtonPlayPause(false);

}
}
worker.execute();

this.jListScreenCapture.setSelectedIindex(-1);
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La manera de actualizar los dummy fotogramas de la lista es mediante la llamada desde el
capturador al método de la interface updateImage (). Este método implementa la
actualizacion en la lista de las imagenes recibidas desde el capturador. Aqui mostramos el

codigo que lo hace posible:

if (acceptNewScreens) {
log.info("Adding Dummy Shots");
if (Ymodel.contains(ifitem)) {

model.add(ifitem);

Para afiadir nuevos fotogramas se ha implementado el siguiente método:

public void updatelmage(es.gavab.jbiteo.shotcapture.ScreenCapture screen) {
Logger.info("Add Screen from media");
SC = screen;

model.add(sc);

Para la eliminacion de los elementos se ha implementado el siguiente método, este método
obtiene el arbol de fotogramas afnadidos en el ultimo incremento de fotogramas. Estos

fotogramas son eliminados de la lista de fotogramas como muestra el siguiente codigo:

private void removeModelPairElements() {
java.util. TreeSet<Integer> auxTree = control.getLastZoomRemoveShotCapturer();
model.removeAllScreen(auxTree);

log.info("Removing screenCapture:" + auxTree);

}

Posicionamiento de lista de fotogramas
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Para el posicionamiento de la lista de fotogramas en cada modificacion del tiempo de
reproduccion se comprueba que imagen fotograma debe ser visualizado, asi el fotograma

capturado siempre estara visible.

Se comprueba si estd habilitado el enlace entre la linea de reproduccion y la lista de
fotogramas para hacer la llamada que posicionara la lista en el fotograma que se reproduce

en este instante.

if (isLockShotScroll) {
if (posimage != posAux) {
posimage = posAux;
Logger.info("Position Image:" + posimage);
Logger.info("New Value for Scroll List of Shots:" + posimage);

focusOnimage(posimage);

El método para posicionar el fotograma a mostrar realiza una llamada al método del
componente que muestra los fotogramas
jListScreenCapture.ensurelndexIsVisible obligando a mostrar el

elemento seleccionado.

private void focusOnimage(int posimage) {
if (isLockShotScroll) {

try {
isAdjustingPositionScroll = true;
Logger.info("Focus on posimage:" + posimage);
jListScreenCapture.ensurelndexlIsVisible(posimage);
isAdjustingPositionScroll = false;

} catch (java.lang.ClassCastException e) {

Logger.error("Cannot focus on " + posimage);
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2.7.1 Implementacioén de subtitulos

Para implementar la funcionalidad de los subtitulos se obtuvo el cédigo fuente de la
aplicacion leela, esta aplicacion muestra los subtitulos en un componente JText de Swing.

Sincronizando la reproduccion de video con el subtitulo mostrado.

Se ha mejorado la implementacion de estas clases para la incorporacion en esta aplicacion.
En la implementacién de leela cuando se acababan los subtitulos a reproducir no se podia

mostrar ningln subtitulo mas.

Para el posicionamiento del video o cambio de fotograma o subtitulo a mostrar existen dos

posibilidades:

El objeto ponedor de subtitulos haya acabado la tarea mostrando todos los subtitulos:

while ((!ControlPlayer.getControl().getStopped()) && (i < this.lista.size())) {

El objeto ponedor de subtitulos este en modo “sleep” en espera de mostrar otro subtitulo:

if (fin > actual) {
try {
this.dormido = true;
this.sleep(fin - actual);
this.dormido = false;
} catch (Exception e) {
this.dormido = false;
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Para ello las dos posibles operaciones de modificacion de los subtitulos es parar/pausar el
video, lo que provocard que se interrumpa la ejecucion del hilo del objeto ponedor de

subtitulos. Este método esta implementado en la clase Control:

public void stopSub1() {
if (this.ponerSubt1 != null) {
if (!this.ponerSubti.isinterrupted()) {
this.ponerSubt1.interrupt();

Este método se ejecutara siempre que se haga un cambio de posicion del video forzado por

una seleccion de fotograma, subtitulo o cambio en la linea de desplazamiento.

Una vez reanudado el video o posicionado el video en otro momento, se comprobara si el
objeto sigue en ejecucion, si no lo estd se procedera a la creacion de otro objeto y ejecucion

de la tarea.

public void playSub1() {
if (this.ponerSubt1 != null) {
if (ponerSubt1.isAlive()) {
if (!ponerSubt1.interrupted()) {

this.ponerSubt1 = new PonedorSubtitulos(jtextSubt1, sub1.getSentencias(),
true);

this.ponerSubt1.start();

La implementacion del listado de subtitulos sigue la misma filosofia que el listado de
fotogramas. Pudiendo seleccionar un subtitulo y posicionar el video en el tiempo de ese

subtitulo.
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private void jListSubValueChanged(javax.swing.event.ListSelectionEvent evt) {
sentSelected = (Sentencia) this.jListSub.getSelectedValue();
jTextFieldSelectedSub.setText(sentSelected.getFrase());

Logger.info("Subtitulo seleccionado" + sentSelected.getFrase());

if (!jToggleButtonPlayPause.isSelected()) {
playVideo();
}

javax.swing.SwingWorker worker = new javax.swing.SwingWorker() {

@Override
public Object dolnBackground() {
control.setTimePlayerVLC(sentSelected.getlnicio());

return null;

@Override
public void done() {
if (!jToggleButtonPlayPause.isSelected()) {

repaintButtonPlayPause(false);

}
b
worker.execute();

this.jListScreenCapture.setSelectedIndex(-1);

2.7.2 Implementaciéon de JNLP

La ejecucion mediante Java Web Start requiere de un archivo de configuracion jnlp donde
especifica la descripcion de la aplicacion y la ubicacion de los recursos para poder decargar

los ficheros necesarios de la aplicacion.
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En una primera parte se definen la descripcion de la aplicacion asi como el sitio desde

donde se descargaran los recursos con la clave codebase.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="no"?>
<jnlp codebase="http://kaprica.mine.nu:2180/" href="launch.jnlp" spec="1.0+">
<information>
<title>JBiteo</title>
<vendor>GAVAB URJC</vendor>
<homepage href="kaprica.mine.nu:8080"/>
<description>Multimedia player based on vicj and VLC project.</description>
<description kind="short">JBiteo</description>
<icon href="splash.png" kind="splash"/>
<offline-allowed/>
</information>

En este mismo archivo se define la seguridad que va tener la aplicacion. Para el caso de
esta aplicacion se requiere todos los permisos en la ejecucion porque se requiere ejecucion

de codigo nativo, creacion de ficheros y directorios.

<security>
<all-permissions/>

</security>

A continuacion se definen los recursos que componen la aplicacion. Cabe destacar las
etiquetas con clave que definen el sistema operativo. Esta parte es importante para que el
usuario solo descargue las librerias nativas necesarias para la ejecucion en el sistema

operativo del cliente.

<resources>
<j2se version="1.6+"/>
<jar href="JBiteo.jar" main="true"/>
<jar href="lib/jna.jar"/>

<jar href="lib/platform.jar"/>

83




<jar href="lib/commons-collections-3.2.1.jar"/>
<jar href="lib/vicj-1.2.0.jar"/>
</resources>
<resources os="Windows" >
<jar href="lib/libvlc-Win.jar" download="eager"/>
<jar href="lib/pluginsvic-Win.jar" download="eager"/>
</resources>
<resources os="Linux" >
<jar href="lib/libvlc-Linux.jar" download="eager"/>
<jar href="lib/pluginsvic-Linux.jar" download="eager"/>

</resources>

Por ultimo se define que clase es la responsable de iniciar la aplicacion. En el caso de

nuestra aplicacion el método main () se sitia en la clase Main.

<application-desc main-class="es.gavab.jbiteo.Main">
</application-desc>
</jnlp>

Ha sido necesario implementar en la clase ControlPlayer una manera diferente de cargar
las librerias nativas dentro del codigo de la aplicacion. JWS trabaja de tal manera que las
librerias nativas se almacenan en directorios temporales. Recordar que estas librerias estan

empaquetadas en archivos jar firmados para poder ejecutarse a través de JNLP.

Las librerias que estan alojadas en respectivos archivos jar para cada sistema operativo, son
descargadas por la aplicacion y tratadas de manera local, es decir como hace la ejecucion

normal de la aplicacion fuera de JWS.

Para afiadir a las rutas de JWS la ruta donde se localiza las librerias DLL se ha utilizado la
llamada al método com.sun.jna.NativeLibrary.addSearchPath ()

pasandole por argumento el resultado de la llamada de la funcién anterior.
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2.8 Validacién y pruebas

2.8.1 Introduccion

Tras la fase de implementacion, el software creado necesita ser validado para comprobar
que cumple las especificaciones y que su funcionamiento es robusto. Se explica en este

apartado las pruebas realizadas asi se pueda ver el funcionamiento de la aplicacion.

Se han realizado pruebas con diferentes formatos de video con el fin de comprobar el
comportamiento de la aplicacion con diferentes codecs de video. También se han realizado
pruebas con los dos sistemas operativos descritos en los requisitos, Windows y Linux.

Estas pruebas se han repetido para la implementacion Java Web Start de la aplicacion.

Para hacer mas legible los siguientes apartados, se ha documentado los pasos de cada
prueba con el resultado obtenido. Asi evitando tener que definir un plan de pruebas con
unos resultados documentados aparte y asi permitir al lector una lectura mas sencilla de las

pruebas.
2.8.2 Pruebas Funcionales
Reproduccion de video diferentes formatos

1. Comprobamos el directorio contiene los archivos de la aplicacion y ejecutamos la

aplicacién mediante el comendo:

java —jar JBiteo.jar
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BT

lib launch.htm  launch.jnlp JBitec jar README.T
[ X

Ilustracion 33 - Listado de archivos inicial

La aplicacion mostrara la pantalla de carga.

Loading GUI...

Iustracién 34 - Progreso de carga de la aplicacion

Una vez finalizada y si todo los componentes han sido cargados correctamente, se
habran creado la estructura necesaria de directorios y archivos para la ejecucion de

la aplicacion:

La carpeta plugins contiene las librerias y codecs necesarios para reproduccion de

videos:

) plugins
lib
| libvle.dll

—

% libvlccore.dll

|iid| IBiteo.jar

Ilustracion 35 - Estructura y ficheros creados
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También se mostrara la interface grafica de usuario:

Tlustracién 36 - Carga de inteface de usuario JBiteo

2. Pulsamos sobre el boton de “Change Media” para abrir archivo a reproducir.

Ilustraciéon 37 - Boton Change Media Video

3. Seleccionamos el video videol.mov.

v, (@ s g

video1.mov

Mombre de archivo: | ‘

Archivos de tipo: | Todos los archivos 7]
et

Tlustracion 38 - Seleccion de Archivos
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El video empezara a visualizarse solo.

Iustracién 39 - Reproduccion de video

Esperamos a que se visualice todo el video.

Pulsamos sobre el boton de “Change Media” para abrir archivo a reproducir.
Seleccionamos el video video2.mov.

Esperamos a que se visualice todo el video.

Una vez visualizado todo el video. La interface grafica de usuario se inicializa y

muestra la siguiente pantalla:
™ Jieo ido oy -vieodmor SN W s T T e
VOE®® @ & ——

Ii’}i Push here to load Subtitles

Ilustracion 40 - Finalizacion de reproduccion de video

00:00 /01:56 x1 ‘
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Adicionalmente a esta prueba funcional, se han realizado las siguientes cargas de archivos
para comprobar la correcta reproduccion de otros formatos. En la siguiente tabal se
muestra el listado de archivos, formato y resultado de las pruebas. Hay que tener en cuenta
que la reproduccion la realiza el componente nativo VLC y depende del plugin la correcta

reproduccion de los videos.

Archivo Formato Resultado de la prueba
Videol.mov QuickTime Correcto
Video2.mov QuickTime Correcto
Video3.vmw Windows Media Video Correcto

Video4.avi DivX Correcto
Video5.vob Windows Media Video HD Correcto

Acelerar y Reducir Velocidad

1. Ejecutamos la aplicacion
2. Pulsamos sobre el boton de “Change Media” para abrir archivo a reproducir.

3. Pulsamos sobre el boton acelerar la reproduccion de video

= JBitec Video Player - videod.avi i‘ audll o .j

o
00:18 10610 H ~
L] 3| Push here to load Subtitles

Ilustracion 41 - Aumentar velocidad de reproduccion
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Comprobamos que el video reproduce mas rapido y también en la barra de tiempo
del video se muestra la velocidad a la que se esta reproduciendo. En este caso x1.5,
representa x1.5 veces la velocidad normal del video.

Pulsamos sobre el boton acelerar la reproduccion de video

= JBiteo Video Player - videod.avi "“ ol

(D@D @ ® ia

01:50105:10. =
20 3] Push here to load Subtit

Ilustracion 42 - Aumentar Velocidad de reproduccion

Volvemos a comprobar que el video se reproduce atin mas rapido. Y realizamos la
comprobacion del indicador de velocidad del video.

Pulsamos sobre el boton decelerar la reproduccion de video

Iustracién 43 - Reduccion de velocidad de reproducion de video

Y comprobamos que la velocidad de reproduccion disminuye y se aprecia en la

informacion de velocidad el valor actualizado.
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= IBiteo Video Player - videod.avi -

4 \‘D:D‘.I = |_{|}’]| ||>:§| E_;

04:52 106:10 ¥15 =
[J| Pushheretc

Ilustracion 44- Reduccion de Velocidad a 1.5

6. Pulsamos sobre el botén decelerar la reproduccion de video

00:04 /0610 x1.0

Ilustracién 45 - Disminucion de velocidad
Y comprobamos que la velocidad de reproduccion a la velocidad normal y se
aprecia en la informacion de velocidad el valor actualizado a x1.0

Cambiar posicion de tiempo barra de desplazamiento

1. Abrimos la aplicacion
2. Pulsamos sobre el boton de “Change Media” para abrir archivo a reproducir.

3. Movemos la barra de desplazamiento de tiempo
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| WEE @ @ @ — @

Ilustracion 46 - visualizacion de cambio de barra de desplazamiento

Se comprueba que el video avanza segiin se mueve la barra a la vez que se modifica

el tiempo actual de reproduccion asi como la posicion de la lista de fotogramas.

Cambiar posicion de tiempo con lista de fotogramas

1. Abrimos la aplicacion
2. Pulsamos sobre el boton de “Change Media” para abrir archivo a reproducir.

3. Pulsamos sobre uno de los fotogramas mostrados en la lista de fotogramas
= JBiteo Video Playe.—vidmdmim- — o =i |

0211 [06:10 x1.0 =
[*3) Push here to load Subtities

Iustracién 47 - Posicion de Fotogramas
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02:29 /06:10 x1.0

NOIC ) () i8] § —o

(g1

Ilustracion 48 - Correcto posicionamiento del Video

4. Pulsamos sobre el boton “Increase Level” para incrementar el numero de

fotogramas mostrados.

Se cargan los fotogramas “dummy” para seguidamente cargarse los fotogramas

anadidos. A la vez se incrementa el nivel a X2.

— P

0342 10810 x1.0 =
g3

[0@E@® ¢ —

Push here to load Subtitles ‘

m o

Ilustracion 49 - Visualizacion correcta de fotogramas
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Cargar Subtitulos

1. Abrimos la aplicacion
2. Reproducimos un video

3. Pulsamos sobre la barra de subtitulos

= _
_\E’g} Push here to load Subtitles

Hustracién 50 - Carga de subtitulos

4. Reproduccion de Subtitulos.

6 Subtitulos 1 cargades con éxito.

Aceptar

Iustracién 51 - Dialogo de carga correcta.

Se muestra la lista de subtitulos cargadas y también se muestra los subtitulos debajo

del video.

Subtitles List

[00:00]5kyDive A
[00:33]Heeee, que tal alejandro?

[00:35]Muy bien

[00:37]Qué vas hacer?

[00:38]un saltito

[00:39]Algo que decira la gente, a los coleg
[00:41]Crazi me alegro que te devalvieran la

| [01:04]... 13 avioneta aterriza.... _|v
- -

Ilustracion 52 - Panel de listado de subtitulos
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00:41 70610 x1

f{j' Algo que decir a la gente, a los colegas, ‘

Tlustraciéon 53 - visualizacion de subtitulos

Repetir ultimo subtitulo

1. Abrimos la aplicacion
Pulsamos sobre la barra de subtitulos

Cargamos un archivo de subtitulos

Ll

Pulsamos sobre el boton “Repeat Last Subtitule”
Al pulsar sobre el boton de repetir el ultimo subtitulo el video se posiciona en el

tiempo del ultimo subtitulo mostrado.

Ll § )

O
g
@ Despegamos...

Ilustraciéon 54 - Repeticién de tltimo subtitulo mostrado

Posicionar Video en subtitulo seleccionado

1. Abrimos la aplicacion

2. Pulsamos sobre la barra de subtitulos
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3. Seleccionamos un subtitulo
4. Pulsamos sobre uno de los subtitulos de la lista de subtitulos.
Al seleccionar un subtitulo de la lista, el video se posiciona en el tiempo definido

en el subtitulo y se muestra el subtitulo relacionado.

, ,

Subtitles List - |
WO ®@® . ¢ ——

[00:00]SkyDive [a
[00:33Heeee, que tal alejandro?
[00:35IMuy bien

[00:37]Qué vas hacer?
| [00:38]un saltito
[00:39]AIg0 que decir a la gente, a los colegg
[00:41]Crazi me alegro que te devolvieran la

| [01:04] . 1a avioneta aterriza
<

un ssitto

Info Media

Length (mm:ss). | 06:10

FPS: 250
Size (MB). | 179
Dimensian (px):

File Name: video4 avi

Ilustracion 55 - Posicionamiento del video en el subtitulo

2.8.3 Pruebas no Funcionales

Reproducir video en Linux

1. Ejecutamos la aplicacion
Notar que para la ejecucion en Linux es necesario exportar la variable de entorno
LD LIBRARY PATH al directorio actual donde se ejecuta o indicar mediante el

parametro —Djna.library.path el directorio actual.
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java —Djna.library.path=. —jar JBiteo.jar

jato@pfc: ~/Escritoriofjbiteons

Archivo Editar Ver Buscar Terminal Ayuda
jato@pfc:~/Escritorio/jbiteo5$ java -Djna.library.path=. -jar JBiteo.jar J]

Iustracién 56 - Comando para ejecutar bajo Linux

2. Pulsamos sobre el boton “Change Media” para abrir archivo a reproducir.

3. Cambiamos la linea de reproduccion

Se reproduce el video correctamente y la modificacion de la posicion del video

cambia la linea y posicion del video.

@ Aplicaciones Lugares sistema 2}

LA ) 20:9

JBiteo Video Player - salto.avi

|
|
|
l&

01:08 /06:.. X1

(E3) Push here to load Subtitles

PSS .
) L — — a = i - 5120 change V|
e I3 B

Ilustracion 57 - Ejecucion bajo Linux
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Reproducir video desde sitio Web (JNLP)

1. Abrimos navegador e introducimos la URL: http://

- T i [
/[ Test page for launching t... LT
%A
5

« C | @ kaprica.mine.nu:2180/launch.htm
[ 51 Chart en MAXIM... [ VLC) - VideoLAN Wiki > [ Otros marcadores

Test page for launching the application via JNLP

Ilustracién 58 - Web de carga JNLP

2. JWS descargara en la cache todas las librerias y componentes de la aplicacion para

la ejecucion determinado el sistema operativo.

Java Web Start - | Ed

Descargando aplicacion.

Nombre: Jiteo
Editor:  GAVAB URIC
De: hitp: ffkaprica.mine.nu: 2180

1 Cancelar

Ilustracién 59 - Descarga de la aplicacién

3. Aceptaremos la advertencia de seguridad.

4. La aplicacion tardara unos segundos en cargar y aparecera la interface de usuario
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& JBiteo Video Player

DO E @6 i & —— )

000 rooo @ Push here to load Subtitles MI

Tlustracion 60 - Carga de la aplicacion

5. A continuacién pulsamos sobre boton “Change Media” y reproducimos un video.

Comprobamos que se reproduce correctamente.

[ JBiteo Video Player - videoS: =

DB @ & ¢ ——

s
00:03 /00:20 x| -
@ Push here to load Subtitles ‘

PrEFERR

T

Ilustracién 61 - Comprobacién de Carga de Video en ejecucion JNLP

99



3 CONCLUSIONES

Al comienzo del proyecto de fin de carrera, los objetivos que se definieron se centraban
mas en la reproduccion de video en la plataforma Java. Estos objetivos fueron cambiando a
medida que la libreria JVLC fue progresando y la compilacion de los componentes
necesarios de VLC para Windows se fue simplificando. Siendo al principio del proyecto el

mayor problema.

A medida que se ha ido desarrollando el proyecto de fin de carrera, la evolucion de la
libreria JVLC fue parada a favor de otro desarrollo, vlcj. Como los interfaces y métodos
utilizados eran muy similares, la adaptacion a esta nueva libreria no supuso mayor
problema. Pudiendo centrar los objetivos del proyecto en otras funcionalidades como la
implementacion de subtitulos dentro de la aplicacion, asi como su funcionamiento tanto en

Linux como en Windows.

El desarrollo e implementacion de este proyecto me ha proporcionado conocimientos mas
profundos sobre tratamiento de hilos de ejecucion en Java, desarrollo de interfaces graficas
de usuario asi como en el desarrollo e implantacion de mecanismos no tradicionales en las

interfaces de usuario con tecnologia Swing.

También este proyecto me ha proporcionado conocimientos sobre la interaccion de
librerias nativas con codigo Java y su implantacion con la tecnologia Java Web Start para

la ejecucion en cualquier plataforma de una aplicacion Java con cddigo nativo.

También me ha proporcionado conocimientos sobre las diferentes plataformas de sistemas

operativos Windows y Linux.

3.1 Limitaciones

Dado que en el desarrollo del proyecto siempre se ha trabajado con librerias

experimentales o en desarrollo, en muchas fases del proyecto de fin de carrera no he
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encontrado guias/soluciones en foros o documentacion técnica para solucionar problemas

que iba encontrando.

Debido al avance de la libreria VLC y su desarrollo continuo me he visto obligado a
implementar ciertas soluciones que en versiones posteriores he debido de rectificar para

salvar los errores e incidencias de VLC y las librerias Java vicj y JVLC.

Algunas de las funcionalidades descritas en los requisitos de la aplicacion no se han podido
implementar debido a limitaciones de la propia libreria. Cabe destacar las siguientes

limitaciones a las funcionalidades:

e FEjecucion en Linux: La ejecucion en Linux ha sido una complicacion del proyecto.
A diferencia de la ejecucion en Windows, la ubicacion de las librerias y plugins
depende de las variables de entorno definidas. Siendo necesario tener instalado la
aplicacion VLC para poder ejecutar la aplicacion. Tanto desde comandos como
desde Java Web Start.

e Visualizacion en pantalla completa: Esta limitacion viene dada por la libreria vicj

e Informacion de la dimension del video: Otra limitacion de la libreria vlc;j.

3.2 Lineas futuras

e Ampliacion de funcionalidades del reproductor, lista de reproduccion, modificacion
de valores del video, carga de videos por streaming.

e Implementacion de lista de reproduccion asociado a fotogramas extraidos del
video.

e Implementacion de un extractor de video utilizando la separacion de fotogramas a
modo de editor de video.

e Implementacion de edicion de subtitulos “online” cruzando con la funcionalidad de
posicionamiento de fotogramas.

e Compilacion de la aplicacion VLC en entorno Linux para que sea totalmente

exportable.
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