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Resumen—E]1 presente articulo describe una metodologia
para implementar la transmision de video en dispositivos
moviles, mediante tecnologias como Java 2 Micro Edition
(J2ME) y Java Media Framework (JMF); donde el video fuente
se origina mediante la captura de eventos de una cimara Web
conectada a un servidor, para posteriormente ser codificado en
un formato apropiado para la reproduccion en el teléfono
celular (cliente).
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Abstract—This paper describes a methodology to implement
the video broadcasting in mobile devices using several
technologies as Java 2 Micro Edition (J2ME) and Java Media
Framework (JMF), where the video source is created capturing
some events from a Web camera connected to a Web server. The
video is subsequently codified in an appropriated format in
order to be reproduced in the cell phone (client).
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1. INTRODUCCION

L numero de usuarios de la telefonia movil se ha

incrementado al punto de que hoy en dia, estos
dispositivos forman parte de los accesorios que acompafian a
la mayoria de las personas. Esto se debe a la gran variedad de
aplicaciones que los fabricantes integran a cada nueva
generacion del dispositivo. El valor agregado de estos
dispositivos, es que permiten comunicarse con alguien casi
sin importar las limitaciones geograficas. Una de dichas
aplicaciones es la posibilidad de registrar y desplegar videos;
sin embargo esta aplicacion se limita atn a la captura y
despliegue de video in situ.

Por otro lado, otra de las tecnologias que ha tenido grandes
avances en las ultimas décadas, es la domotica, la cual surgid
como una disciplina para controlar electrodomésticos de uso
comun; en la evolucion de ésta se han incorporado nuevas

maneras de transmitir sefiales de control, buscando siempre la
implementacion sobre las tecnologias de uso masivo. Gracias
a la domotica y a las tecnologias méviles se pueden descubrir
nuevas funcionalidades, las cuales impacten el medio y
ayuden a generar soluciones a necesidades especificas como
es por ejemplo la posibilidad de tener acceso a imagenes en
linea desde un sitio remoto en un dispositivo mévil. El
objetivo principal de este trabajo consiste en integrar las
tecnologias de comunicacion inaldmbrica a una aplicacion
especifica de gran potencial en el campo de la domética
(hogar) y/o la inmética (empresas, industrias), cual es, la
captura y transmision de video en un teléfono celular
practicamente en linea, de imagenes capturadas por camaras
de video remotas.

II. ESTADO DEL ARTE

Hasta la fecha existen aplicaciones desarrolladas para el
monitoreo de zonas mediante las distintas tecnologias de las
telecomunicaciones. Entre otras aplicaciones se tienen:

1) Control de la Domodtica por WI-FI [1]: telefonica de
Espafia ha presentado la nueva solucion ASDL Zona Wi-Fi,
permitiendo a los usuarios acceder a Internet de forma
inalambrica desde cualquier lugar y controlar en tiempo real
los dispositivos instalados en sus hogares. Esta solucion esta
orientada a los entornos privados de uso publico, como lo son
aeropuertos, hoteles, recintos feriales entre otros; que quieran
ofrecer a sus empleados y clientes el acceso mediante banda
ancha y de forma inalambrica a Internet junto con
aplicaciones de sus propias empresas. Todo esto se logra
mediante areas con cobertura Wi-Fi ofrecidas por Telefonica
a los usuarios finales junto con sus dispositivos equipados con
Wi-Fi. Los usuarios deben pagar una mensualidad plana para
acceder a las Zonas Wi-Fi o mediante una tarjeta prepago
ademas del acuerdo que éste tenga con su operador.

2) Nokia Remote: la Nokia Remote Camera PT-6 [2], es
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una solucion de monitoreo orientado a domicilios
particulares, la cual integra un detector de movimiento, puede
capturar imagenes, sonidos y video clips. No requiere de
conexion fisica a Internet, solo necesita que haya cobertura
GSM. Combinando una camara digital, un transmisor GSM y
la tecnologia MMS en un solo dispositivo, el usuario
mediante SMS puede controlar los intervalos de tiempo
durante los cuales quiere recibir un MMS con el contenido
captado por la cdmara. Tiene el riesgo de que el usuario se
seguridad de una empresa, tener acceso a las cadmaras de un
edificio desde una PDA y ver que sucede en la otra planta sin
tener que desplazarse hasta la misma o por ejemplo, le
permitira a padres de familia recibir imagenes de sus hijos en
su propio dispositivo movil o desde el ordenador de su
oficina. Consta de los ordenadores donde se conectan una o
varias camaras moviles (Pan-Tilt Sony Auto EVI-D31) o
estaticas y mediante una aplicacion cliente se puede manejar
la camara por medio de GPRS. Actualmente los dispositivos
méviles de uso masivo corresponden a los teléfonos celulares
y no las PDA’s, lo que reduce el campo de accion y pruebas
para éste.

4) Taboo [4]. sistema de seguridad basado en un robot
capaz de eludir obstaculos fijos y en movimiento; reconoce los
ambientes y los elementos que pertenecen a éstos. Tiene
sensor de movimientos el cual conlleva al envio de un
mensaje multimedia con la fotografia del objeto que irrumpid
en la zona resguardada por este robot. Poseer un sistema de
videovigilancia como éste, puede resultar algo costoso, al
igual que su posterior soporte y mantenimiento en caso de
algin dafio en el sistema.

3) Framework para la Implementacion de Servicios de
Transmusion de Videos Orientados a PC’s y Dispositivos
Moviles [5]: en este trabajo se define la infraestructura
necesaria para que un usuario pueda acceder a un video
pregrabado desde un PC o un dispositivo movil; y en el caso
del moévil que no haya problemas con la recepcion del video
sin importar en qué lugar se encuentre el usuario. Para eso
fue modelado e implementado un Framework que soporta el
cambio contextual de localizacién destinado a servicios
transmisores de video para dispositivos moviles. Con el
soporte tanto para la computacion ubicua como para el
cambio de localizacion en cuanto a dispositivos moviles, no
permite sin embargo visualizar videos en tiempo real.

6) Sistema de Vigilancia Electronica de Sony Basado en
Internet [6]. la solucion estd conformada por camaras fijas y
de Pan/Tilt/Zoom controladas por IP, con servidores Web y la
incorporacion de puertos Ethernet, software de grabacion de
camara y gestion de video Real Shot de Sony, como también
conexion de servidores de red para el almacenamiento y la
recuperacion de archivos. Es un sistema que se puede
programar para que responda de distintas maneras en una
situacion de alarma. Puede enviar un correo electronico o
llamar a un teléfono movil.

7) Sistema de Televigilancia Soportado en GSM, GPRS,

encuentre ocupado en el momento que llegue el MMS.
Adicionalmente componer y enviar el contenido al usuario
final implican varias operaciones internas acompafiadas del
tiempo que éstas requieran.

3) Sistema de Televigilancia Distribuido Controlable
Mediante Dispositivo Moviles [3]. es un sistema de vigilancia
para diferentes espacios mediante computadores personales o
dispositivos moviles, el cual permitird a los guardias de

CDMA2000 y UMTS [7]: en este proyecto se pretende
estructurar un sistema de televigilancia para monitorizacion
de instalaciones remotas. Son utilizadas las redes de acceso
moévil  actualmente  disponibles como GSM, GPRS,
CDMAZ2000 y UMTS. Este sistema tiene dos partes, una parte
central constituida por una aplicacién que permite visualizar
una imagen captada y también una aplicacion que permite
gestionar las sesiones de los usuarios. La otra parte es al lado
del cliente la cual permite la captura y almacenamiento de la
imagen y gestionar varios terminales conectados al sistema
con el objetivo de efectuar la transmision de la imagen. Para
el desarrollo de un modulo que detecte el tipo de tecnologia
desde la cual se esta efectuando el acceso a la central, se
requiere hardware adicional el cual no es de uso cotidiano.

8) Una Solucion Streaming de Video para Celulares:
Conceptos, Protocolos y Aplicativo [8]: es una aplicacion
desarrollada en J2ME para visualizar videos en diferido, en el
formato nativo de los teléfonos celulares (3GP) los cuales
residen en un servidor de streaming de video (Darwin
Streaming Server) y son previamente codificados por un
codec llamado SUPER. Adicionalmente emplea el paquete
opcional de J2ME, MMAPI (JSR-135); el cual se encarga del
control del flujo de los datos en cuanto a la reproduccion se
refiere. Solamente se tiene acceso a videos en diferido y el
proceso de codificacion y paso de contenido al servidor para
su posterior emision no es automatico.

III. FORMAS DE TRANSMION DE VIDEO EN MOVILES

Entre los servicios que permiten la transmision de video a
dispositivos moviles se encuentran la mensajeria multimedia
(MMS) y el streaming de video, los cuales seran descritos a
continuacion.

A. Mensajeria Multimedia

El mensaje multimedia [9] se compone en el terminal del
usuario emisor y se envia al Centro de Mensajeria Multimedia
a través de una pasarela especializada mediante una
operacion que permite establecer si la sesion entre el
dispositivo y la red sera o no orientada a la conexion. Luego
el Centro de Mensajeria hace una consulta a la base de datos,
la cual contiene informacion sobre los usuarios conectados a
determinado centro de conmutacién, para obtener el codigo
de identificacion de la operadora a que pertenece el
destinatario. Después el Centro de Mensajeria hace una
consulta a la base de datos de usuarios del servicio para
comprobar si el terminal del destinatario soporta MMS. En



Captura y Despliegue de Video Remoto en Dispositivos Moviles — Acevedo, Salazar, y Bernal 71

este caso se trata de un terminal compatible. Luego el Centro
de Mensajeria envia una notificacion al terminal destino. Y
una vez recibida la notificacion, el terminal receptor puede
descargar el mensaje multimedia.

Vale la pena destacar que en la mensajeria multimedia
existen dos maneras para realizar la entrega de datos a los
usuarios finales, una de ellas es la entrega inmediata y la otra
es entrega diferida. Donde la primera consiste en que una vez
se reciba la notificacion MMS desde el Centro de Mensajeria,
el dispositivo movil recibe inmediatamente el mensaje MMS.
Y en la segunda manera se le permite al usuario que escoja
cuando descargar el mensaje.

B. Streaming de Video

Con el rapido progreso en tecnologia de dispositivos
electronicos, la evolucion en el ambiente de las
comunicaciones parecia sufrir una gran demora en cuanto a
las velocidades de transmision. Todos los componentes
multimedia como archivos de audio y de video que querian
ser distribuidos a través de Internet, necesariamente
necesitaban de una descarga completa al computador para
poder ser reproducidos y como los archivos tienden a ser de
mayor tamafio, la descarga se convierte en un proceso lento y
tedioso. Para visualizar por ejemplo, un archivo de 5 Mb de
espacio que producen 2 minutos de video, se puede suponer
hasta 15 minutos de descarga en una conexion de poco ancho
de banda. Una solucién a este obstaculo es el streaming de
video, que es una tecnologia utilizada sobre la plataforma
Web para la distribucion de manera eficiente de todos los
contenidos multimedia [9]. En esta tecnologia los datos son
transmitidos por un servidor de sfreaming y tanto recibidos
como desplegados por una aplicacion cliente; dicha
aplicacion despliega el video y el sonido tan pronto como los
datos recibidos llenen el buffer.

El streaming basa su trabajo en varios aspectos para tener
un acceso claro, continuo y sin interrupciones, estos aspectos
son:

1) Codificador: describe una especificacion implementada
en software, hardware o una combinacion de ambos, capaz de
transformar un archivo con un flujo de datos o una sefial. Los
codecs o codificadores pueden codificar el flujo o la sefial
para la reproduccion o la manipulacion de un formato mas
apropiado para estas operaciones.

2) Protocolos: los protocolos utilizados para transmitir
datos en tiempo real son UDP o RTSP ya que entregan
paquetes desde el servidor al cliente con velocidades mayores
a las que se tiene con TCP o HTTP, los paquetes no enviados
o que sufren errores son retransmitidos, hasta lograr su
objetivo, a diferencia de UDP que sigue enviando paquetes sin
tener en cuenta los perdidos, ya que en este tipo de
presentacion multimedia algunos paquetes perdidos son
imperceptibles.

3) Servidor de Streaming: es el software encargado de la
gestion de las peticiones de los usuarios para acceder al video.

4) Redes de Distribucion: si un determinado flujo
comienza a atraer una cantidad de usuarios mayor a su
capacidad de ancho de banda, estos usuarios comenzaran a

experimentar retrasos en la transmision. Eventualmente llega
un punto en que la calidad del flujo es peor de lo que un
usuario normal puede tolerar. Ofreciendo soluciones, surgen,
empresas y organizaciones que se encargan de proveer ancho
de banda exclusivamente para streaming, igual que apoyo y
desarrollo de estos servicios.

3) Reproductor: es el software encargado de la
reproduccion de archivos emitidos por el servidor a través de
Internet. Cuando un usuario quiere acceder a un contenido en
streaming, lo puede hacer en directo o bajo demanda
(diferido). En cuanto al primero, las iméagenes y el sonido son
digitalizados y retransmitidos en tiempo real hacia Internet; y
en el otro aspecto, las imagenes y el sonido proceden de un
archivo digitalizado y almacenado en un servidor de
streaming, esperando ser solicitado por el hipernauta.

Vale la pena destacar que para acceder a un contenido en
Streaming, ya sea desde un ordenador o un dispositivo moévil,
no se digita el convencional “http:server/video”; en su lugar
se digita “rtsp:streamingserver/video”, donde la extension del
video serda un formato conocido o el formato .SDP, bien sea
una transmision en diferido o en vivo y en directo
respectivamente. El archivo que se accedera mediante la URL
cuando se trata de una transmision en tiempo real es un
fichero .sdp, ya que este contiene la informacioén relacionada
con el flujo que se esta creando y emitiendo en ese momento.

IV. PROPUESTA DE LA IMPLEMENTACION

A Seleccionando forma de transmision

Se evaluaron fundamentalmente dos formas de
transmision: la mensajeria multimedia y streaming de video.
Para utilizar la mensajeria multimedia en un sistema de
vigilancia remota se encontré que era necesaria la ayuda de
un administrador encargado de la emision de contenido hacia
los distintos usuarios cada determinado tiempo o cuando éste
crea necesario enviar informacion al usuario; lo cual
degradaria aspectos como la autonomia y privacidad del
mismo.

El streaming de video por su parte, permitiria visualizar
videos o contenidos que se esté emitiendo en directo, pero los
dispositivos mdviles que soportan este tipo de transmision son
de costos elevados y de dificil acceso en el merado local. Una
forma de solventar los inconvenientes mencionados, seria
mediante la ejecucion de una aplicacion que permita el acceso
a un video registrado segundos previos a su posterior descarga
y reproduccion.

En este literal presenta una descripcion de la propuesta
para la implementacion de la aplicacion requerida, partiendo
de un planteamiento inicial acerca de cudl seria la forma de
transmitir el video, junto con sus inconvenientes; lo cual
conlleva a cambiar el esquema de trabajo utilizando
componentes como J2ME y JMF para lograr una transmision
exitosa. De esta manera se solventan inconvenientes de
hardware adicional, al igual que pagos extras para acceder a
ciertas zonas inalambricas y realizar la transmision. Ademas
se contard con videos creados a partir del momento en el que
el usuario decide que empiece la grabacion, lo cual implica la
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visualizacion de un video con pocos segundos de retraso.
Finalmente se trata de un aplicativo de uso masivo ya que
puede ser utilizado desde dispositivos pertenecientes a la
gama media. A continuacion se discuten varias estrategias
desarrolladas para lograr el objetivo, los inconvenientes
encontrados y las soluciones posibles.

B. Propuesta Preliminar del Sistema

Segun lo mencionado en apartados anteriores, el streaming
de video es la técnica ideal para transmitir video a moviles, ya
que son suprimidos tanto el tiempo de descarga como la
capacidad de almacenamiento del dispositivo movil, si se
cuenta con los dispositivos que soporten los protocolos
apropiados. Entre los componentes necesarios para crear y
emitir contenido en streaming se deben utilizar:

--Darwin Streaming Server (DSS), es un servidor de
streaming gratuito de Apple, el cual permite la emision de
flujos en diferido y en tiempo real.

--Helix Mobile Producer, es el codificador de contenidos
en formato apto para la reproduccion en dispositivos moviles
(3GP), se puede obtener como producto de evaluacion en el
sitio Web de RealNetworks.

--QuickTime, reproductor de Apple para acceder al
contenido codificado y emitido respectivamente por los
componentes mencionados anteriormente.

Inicialmente se realizaron pruebas a nivel de PCs para
asegurar que los componentes ya mencionados, estuvieran
instalados y configurados correctamente. Para ejecutar el DSS
es necesario tener instalado y ejecutado en el ordenador el
Active Perl, cuya ejecucion se logra digitando en el Simbolo
del Sistema de Windows XP “C:|Program Files|\Darwin
Streaming Server|streamingadminserver.pl’, luego de acceder
al directorio bindel Per/ mediante el mismo.

Para iniciar el proceso de codificacion, basta con ejecutar el
Helix Mobile Producer y seleccionar en la parte de nput el
dispositivo a través del cual se van a capturar los eventos
(audio o video), luego en la parte de Oufput se le indica la
ubicacion en la cual seran creados los flujos en diferido o en
vivo. Los archivos multimedia se almacenan por defecto en el
directorio Movies del DSS, de manera que para acceder a un
video mediante el QuickTime, basta con digitar en la URL
“rtsp.server/video.3gp” o “video.sdp” , segin sea el caso.
Dichas pruebas fueron satisfactorias tanto en audio como en
video.

Posteriormente se probo el aplicativo implementado en
J2ME, la cual es una edicion del lenguaje de programacion
Java que resume las funcionalidades del mismo para
adaptarse a los requisitos minimos necesarios que son
aplicables a los dispositivos moviles. Esta edicion cuenta con
un paquete adicional llamado Mobile Media API (MMAPI),
el cual esta destinado a fortalecer las aplicaciones multimedia
en los aplicativos J2ME, ya que encapsula toda la
complejidad de protocolos usados para la transmision de
video. La prueba produjo errores indicando que no se podia
crear ningun tipo de reproductor para la URL ingresada.

Luego de varios intentos y nuevas busquedas, se concluyo que
los emuladores actuales no soportan el streaming de video. Lo
cual dejo como unica salida, realizar la transmision desde un
teléfono celular el cual soportara este tipo de transmision.
Pero los dispositivos que soportan streaming de video no se
encuentran actualmente en el mercado Colombiano, lo que
implicod un cambio de esquema en el aplicativo [10].

C. Estrategia definitiva.

Al no lograr la transmision en tiempo real del contenido
que registra la camara Web, se penso en indicar al aplicativo
cudnto tiempo se quieren registrar los eventos que estén
ocurriendo en el area de cobertura determinada por la cdmara
y una vez transcurrido ese tiempo, se detenga la grabacion, se
envie el correspondiente video al dispositivo movil del
usuario y se reproduzca inmediatamente. Parte del
procedimiento anterior es la descripcion de la manera en que
todo dispositivo mévil capaz de reproducir video accede a un
video que se encuentra en Internet: primero accede a la URL
del video, lo descarga y finalmente lo reproduce.

C.1. Arquitectura del Sistema

En la Figura 1 se muestran los componentes hardware
necesarios para la implementacion de la transmision.
Basicamente es una o un conjunto de camara conectadas a un
servidor, que a su vez tiene comunicaciéon con uno o varios
dispositivos moviles. El alcance ideal del sistema consiste en
que cada usuario est¢ en capacidad de visualizar en la
pantalla de su celular las imagenes practicamente en linea de
la camara que seleccione desde su dispositivo. Sin embargo
como enfoque inicial, en el presenta trabajo solo se considerod
un unico usuario accediendo una camara de video. La
aplicacion se implementd en una primera etapa usando un
software emulador de dispositivos moviles instalado en un
computador conectado a la misma LAN que el servidor, para
posteriormente ser evaluado directamente sobre el dispositivo
movil.

L
— —
- -

Servidor

Cliente Operador Captura

Figura. 1. Componentes hardware.

Desde el punto de vista software, la aplicacion se compone
basicamente de dos partes: un elemento que se encarga de la
presentacion al usuario final y otro encargado tanto de la
recepcion como del procesamiento de la solicitud enviada por
éste, como se indica en la Figura 2. Cada una de las partes
requirio para su implementacion de la adaptacion y desarrollo
de codigo que permitiese el funcionamiento de la aplicacion.
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Figura. 2. Comportamiento del Sistema.

C.2. Funcionamiento General del Sistema

Inicialmente el usuario ejecuta la aplicacion en cuestion
desde su dispositivo movil (cliente), la cual fue implementada
en J2ME vy su paquete opcional MMAPI, mediante ésta, se
puede seleccionar el ambiente a supervisar, enviando
adicionalmente como parametro el tiempo de grabacion del
video hacia el servidor. Esto se logra mediante un Serviet que
sirve como interfaz entre el cliente y el servidor, el cual
captura el tiempo de grabacion sobre determinado entorno y
lo envia al lglilé’{lgglg S S5 SRSAT S dg registrar los eventos
registrados por la camara Web, el cual se desarroll6 en JMF
encargado de gestionar la grabacion de los distintos eventos
registrados por dispositivos de captura. Posteriormente se
inicia el servicio de transmision de datos con el operador
respectivo, luego el Servlet que reside en el servidor recibe la
peticion y ejecuta el modulo de grabacion de los eventos
registrados por la cdmara. Una vez concluye la grabacion, se
procede a codificar dicho video en un formato apropiado para
la visualizacion en el movil, mediante el codificador
FFMPEG, el cual permite ser manipulado mediante la linea
de comandos, lo que facilita su uso desde la tecnologia Java;
posteriormente se envia al usuario la URL en la cual esta
almacenado el video resultante de la codificacion, con el fin
de acceder a dicha direccion, se descargue el contenido y al
terminar la descarga, inicie la reproduccion de éste.

C.3. Registro del Contenido Mediante JMF

JMF permite almacenar en multiples formatos, videos
registrados por dispositivos de captura. Al tener instalado y
referenciado este componente, se disefian un grupo de clases
las cuales se encargan de identificar el dispositivo de captura,
crear los flujos fuente de éste para su posterior
almacenamiento y codificacion en un formato apto para la
reproduccion del video en el movil. Este modulo se ejecuta en
el servidor durante un tiempo determinado, por lo cual debe
existir una interfaz encargada de la recepcion de las
peticiones del cliente y emision de respuestas del servidor;
esta interfaz en el entorno Java es conocida como Serviet y
debe estar dentro de un contenedor de Serviets, lo que implica
instalar y configurar tal elemento para que la interfaz
funcione correctamente. Por cuestiones practicas se instala y
se ejecuta el servidor 7omecat, el cual tiene un sistema de

directorios en el que deben ir las clases implementadas,
contenidos estaticos y archivos de configuracion del mismo
[11].

Al ser una aplicacion cliente-servidor, es necesario contar
con una clase que sea intermediara entre ambos componentes,
para ello se diseid la clase ServietFormulariol, la cual se
encarga de recibir los parametros enviados desde el modulo
cliente hacia el modulo servidor para que este a su vez inicie
la respectiva gestion. Los parametros a los cuales se hace
referencia son: entorno o espacio de interés y el tiempo de
grabacion sobre dicho entorno. Ademas del Serviet, el moédulo
servidor estd compuesto por ciertas clases como lo son:
VideoFuente, camStateHelper, Procedimiento, Comando y
Controlador; las cuales cumplen una labor esencial en dicho
procedimiento y se ilustran en la Figura 3.

|Frame

ControllerListener
HttpServiet Comando
g % % Hereda
ereda A
Implementa A
Hereda =leiaalaia
Usa | controlador Procedimiento camStateHelper
Usa Usa
L. L
SenletFormulariol Usa — L
» S
! I
1 Implementa Usa
=
A
‘7 videoFuente
ActionListener He Usa

Figura. 3. Diagrama de Clases - Servidor.

La clase VideoFuente, se encarga de reconocer, acceder y
evaluar la Webcam que se encuentra conectada en el servidor.
Una vez se comprueba que existe un dispositivo y que este
puede transmitir video, se crea una fuente de datos de tal
dispositivo. El objeto camStateHelper prepara el video
capturado por la camara para que pueda ser reproducido sin
problemas en un reproductor. La clase Procedimiento, se
ocupa de iniciar y detener el registro de los eventos captados
por la Webcam, ademas se encarga de proteger algun tipo de
sobre escritura en el contenido que se encuentra almacenado
en el servidor previamente, para ello contabiliza el nimero de
archivos que residen en el directorio y el nombre asignado al
archivo que se va a crear es wideo/numero de archivos +
1].mpeg. Comando es la clase que envia un comando al
simbolo del sistema, el cual se refiere a la codificacion de un
formato de video a otro. Controlador crea las instancias de
los objetos del modulo servidor para lograr que la parte de
grabacion y codificacion sea exitosa.

C.4. Reproduccion de Video en J2ME

Con esta tecnologia se desarrolld el moédulo del cliente, el
cual se encarga de enviar la solicitud al servidor, recibe la
URL donde reside el video y lo reproduce una vez ha
concluido su descarga. Aunque inicialmente este componente
se desarroll6 con el fin de reproducir un video alojado en un
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servidor, tuvo que ser modificado para enviar pardmetros de
tiempo, el cual serd capturado por el Servief que activara el
modulo de grabacion durante el tiempo estipulado por el
usuario.

La aplicaciéon cliente se compone de tres clases que son:
Visualizador, Graficador'y Esquema; las cuales se relacionan
entre si y a la vez se comunican con otras clases e interfaces
de J2ME tal como se puede apreciar en la Figura 4. La clase
Visualizador es la clase principal del aplicativo J2ME, esta
hereda de la clase MIDlet e¢ implementa los métodos
abstractos necesarios para iniciar, detener y finalizar una
aplicacion J2ME.

MIDlet GameCanvas

T Hereda

wisualizador
Usa -

Esquemsa Graficador

Usa

Implementa | 1

hvA, v/

Runnable PlayerListener

Figura. 4. Diagrama de Clases - Cliente.

Cuando una clase MIDlet es iniciada, lo primero que hace
es llamar a su constructor, el cual crea una nueva instancia de
la clase Graficador pasando como parametro un objeto
Display que provee el acceso a la pantalla del dispositivo
movil. La clase Graficador es responsable de la parte grafica,
como también de la interaccion con el usuario y del
tratamiento del video. Esta clase se basa en tres estados de
navegacion los cuales son: MENU, PLAYING y ERROR.
Conforme al estado actual y las teclas presionadas, la clase
Graficador dibuja en la pantalla los elementos
correspondientes a estas acciones. Este objeto inicialmente
envia al servidor el parametro correspondiente al tiempo de
grabacion y la URL en la cual se encuentra el Serviet, para
que este realice las acciones necesarias, logrando la grabacion
y codificacion del video; y finalmente el cliente reciba la URL
donde qued6 almacenado el video resultante.

Posteriormente se crea un objeto Player mediante el video
seleccionado, representado por la URL mencionada, luego
este objeto navega por sus estados y por ultimo el video es
desplegado en la pantalla. La clase Esquema es tan solo un
objeto el cual almacena valores predeterminados de tamafio
en pixeles y codigos de las teclas. Todas estas variables son
estaticas y pueden ser accedidas directamente por la clase
Graficador.

V. RESULTADOS

Luego de integrar las tecnologias J2ME y JMF, se logro
llevar a cabo la transmision de video, la cual se basa en la
grabacion de los eventos que estan siendo registrados por una
Webcam durante un tiempo especificado, posteriormente se

inicia el proceso de codificacion de este archivo en un
formato apropiado para la reproduccion en el cliente. A
continuacion se presenta el procedimiento y las imagenes
presentadas al cliente para realizar la transmision:

1) Al ejecutar el aplicativo, el sistema despliega al usuario
la opcidn de seleccionar algiin entorno a visualizar o salir de
la aplicacion (ver Figura 2(a)).

a Entorno 1
Entorno 2

(b)

Figura. 5. (a) Seleccion de Entornos. (b) Estableciendo Conexion

2) Se informa al usuario que se intenta establecer la
conexion con el servidor, éste si lo desea puede cancelar el
procedimiento (ver Figura 2(b)).

] +5550000 - DefaultColorPhone |- |

[t view Help

[ ©

—r )
& 45» ~ |
A = 4
1 2 Joir
Qan ™ Bno
Zeaws || 8 Quxz
*- 0 #-+

Figura. 6. Reproduccion del Video.
3)Finalmente se realiza la grabacion, codificacion, envio al
cliente y posterior reproduccion del video en el cliente (ver
Figura 6).

VI. CONCLUSIONES

Trabajando con JMF no se obtiene el contenido en tiempo
real pero es una manera de solventar temporalmente la
dificultad de la obtencién de los dispositivos adecuados para
el soporte de streaming de video.

Dos de los principales inconvenientes encontrados por
parte de los emuladores actuales, fue la falta de soporte de
transmision RTSP y la falta de soporte en la reproduccion del
contenido en 3GP.

Al descargar el video de la manera comun en que lo haria
un celular que soporte video, esta aplicacion se utilizaria de
forma masiva; ya que tanto los usuarios de la telefonia de
gama alta como de la gama media podran acceder a este
servicio.
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La aplicacion implementada y descrita en este proyecto, es
tan solo una muestra de los beneficios que se obtienen
trabajando en conjunto con paquetes como MMAPI y IMF; ya
que accediendo a funcionalidades mas complejas de
determinado dispositivo de captura como por ejemplo, una
camara de vigilancia (acercar, alejar, control de volumen,
rotacion, entre otros), el usuario recibiria un contenido mas
cercano a sus preferencias. Si a ello se le adiciona envio de
sefiales de control sobre dispositivos electronicos (domdtica,
inmotica); resultaria un modulo avanzado de control y
vigilancia.

Se puede implementar un modulo de autenticacion de
usuarios acompaifiado de una aplicacion Web administrativa,
la cual permita gestionar usuarios y establecer cudles camaras
pueden ser accedidas por cudles usuarios mediante bases de
datos. Al igual que ofrecer la opcioén de que el usuario pueda
eliminar y acceder a los videos previamente almacenados en
el servidor.

Aparentemente JMF no permite trabajar con mas de una
camara a la vez [12], sin embargo hay publicaciones que
afirman los contrario, un trabajo futuro atractivo seria
explorar la posibilidad de ampliar la aplicacion al manejo de
varias camaras.

REFERENCIAS

[1] Casadomo.com. (2006, Septiembre 15). Control de la Domética por Wi-Fi.
Disponible: http:www.domoticaviva.com/presente

[2] Elmundo.es. (2006, Noviembre 12). Nokia Remote, la camara inteligente.
Disponible:
http:www.elmundo.es/navegante/2004/09/30/laimagen/1096546887.html

[3] A. A. Escondrillas. X. P. Blanco. (2006, Abril 12). Sistema de Vigilancia
Distribuido Controlable Mediante Dispositivos Moviles. Disponible:
http://www.ctme.deusto.es/images/ProyectosCatedra/PaginaCama/

[4] La Fabrica Discovery Channel. (2004, Mayo 4). Taboo el Robot

Guardian, Disponible:
http://www.tudiscovery.com/fabrica/programa.shtml?sonido=ture -
episodio 4

[S] F. De Morales Jardim. (2006, Abril 15). Framework para implementacdo
de servicos voltados a PCs e dispositivos moveis, perceptivo a mudanga
contextual de localizagdo. Disponible:
http://www.bdtd.ufscar.br/tde_arquivos/3/TDE-2005-04-12T12:52:40Z-
596/Publico/DissFMJ.pdf

[6] Sony. (2007, Marzo 20). El Nuevo Sistema de Vigilancia Electronica de
Sony Basado en Internet. Disponible:
http://www.sonybiz.net/biz/view/ShowContent.action?site=biz_es ES&co
ntentld=1166605167879

[71 H. A Rodriguez. (2006, Junio 25). Sistema de Televigilancia Soportado en
GSM, GPRS, CDMA2000 y UMTS. Disponible:
http://www.deetc.isel.ipl.pt/sistemastele/Projecto/2005_2006/televigilancia
/HelioCandeias.pdf

[8] R. Gomes Clemente. (2007, Marzo 29). Uma Solugdo De Streaming De
Video Para Celulares: Conceitos, Protocolos E Aplicativo. Disponible:
http://www.gta.uftj.br/ftp/gta/TechReports/Clemente06/Clemente06.pdf

[9] Telefonica. (2007, Marzo 20). Las Telecomunicaciones y la Movilidad en
la Sociedad de la Informacion. Disponible:
http://www.telefonica.es/sociedaddelainformacion/pdf/publicaciones/teleco
mmultimedia/capitulos/02_evolucion_historica.pdf

[10] Forum Nokia. (2007, Mayo 15). MIDP: Mobile Media API Support In

Nokia Devices. Disponible:
http://www.forum.nokia.com/info/sw.nokia.com/id/bc00e4ce-7df3-4527-
962c-

d39843a808d0/MIDP_Mobile Media_ API_Support In Nokia Devices_
vl 0 en.pdfhtml

[11] The Apache Software Foundation. (2007, Mayo 27). Apache Tomcat.
Disponible: http://tomcat.apache.org/

[12] Sun Microsystems. (2007, Agosto 12). Using Multiple Video Cameras
with IJMF. Disponible:
http://bugs.sun.conv/bugdatabase/view_bug.do?bug_id=4890873

Mario Alejandro Acevedo Vasquez, nacido en Maracay,
‘ ’ Venezuela en 1985. Ingeniero de Sistemas de la Universidad
» g5 del Valle, Colombia, 2008, Miembro del Grupo de

Arquitecturas Digitales y Microelectronica de la Escuela de
Ing. Eléctrica y Electronica de la Universidad del Valle. A. A.
25360, Cali, Colombia.

Gustavo Adolfo Salazar Orejuela, nacido en Yumbo,
Colombia en 1980. Ingeniero de Sistemas, Universidad del
Valle, 2002. Estudiante de M. Sc. en Ingenieria con énfasis en
Ciencias de la computacion. Universidad del Valle. Profesor
Hora Catedra de la Escuela de Ing. Sistemas y Computacion de
la Universidad del Valle.

Alvaro Bernal Norefia, nacido en Cali, Colombia en 1960.
Ingeniero Electricista, Universidad del Valle, 1987; M. Sc., en
Microelectronica de la Universidad de Sao Paulo, Brasil, 1992;
Ph. D. en Microelectronica del Instituto Nacional Politécnico de
Grenoble, Francia, 1999. Profesor titular de la Escuela de Ing.
Eléctrica y Electronica de la Universidad del Valle. Director
¢ del Grupo de Arquitecturas Digitales y
Microelectronica, Universidad del Valle, 25360, Cali, Colombia.



76 Revista Avances en Sistemas e Informatica, Vol.4 No. 3, Medellin, Diciembre de 2007, ISSN 1657-7663

Universidad Nacional de Colombia Sede Medellin
Facultad de Minas

]ED anos #s

Resena Historica

La Escuela Nacional de Mincs fue fundada el 11 de abil de
1887, bajo la direccion del general Pedro Nel Ospina como
rector y como Vice-rector Luk Tisnés, aungue el general Pedro
Nel Ospina no se posesiono, elaboro con ayuda de su hermano
Tulio los estatutos v reglaomentos de la escuelq, los cudales fueron
una adaptacion de los estatuics v reglamenios de la Escuela
de Minas de Cdlifornia {Berkeleyllcs cuales fueron cambiaondo
de acuerdo a los necesidades de cada decada, en ellos se
fomenio una filcsofia con valores civicos, éticos v de orden por
medio del esiimulc v el ejlemplo que compromeliaon el
comportamiento del estudiante no solo dentro de la escuela
sino fuera de ella, o demds se introdujeron hdbitos de
sobriedad, de economia y principios morales de horradez,
honestidad vy respeto.

En sus inicios contd con 22 alumnos maticulados, v luego de tres meses fue Cerrada
por la poca cantidad de estudiantes, fue reabierfa un afic después, el 2 de enero de
1888, bajo la rectoria de Tulio Ospina V., esta vez contd con 27 alumnos malriculados vy
con un plan de estudics de 4 afos de un mejor confrol de los programas curiculares vy
adaptarios o nuevas condiciones adelantandose a las necssidades fuluras de la
educacion y asegurando asi un buen desempeno de los futuros profesionales.

En 19046 la Escuela Nacional de Minas se anexo a la universidad de Antioguia, a la
que perfenecid durante cinco afios mds, en 1911 paso a ser de nuevo una entidad
incdependiente.

En 1940 la institucidon fue incorporada o la Universidad Naciond y contindo con el
nombre de Escuela Nacional de Mincs, ese mismo afio comenzd la corstruccion de la
actual sede, la cual fue inaugurada el 19 de diciembre de 1944, en el marco del primer
Congreso Nacional de ngenieros.

Entre 1941 v 1950 se crean las careras de ingenierda geologica vy pelrdleos v
arquiteciura, la cual se separo de la facullad de Mincs en 1954, enl960 se crea la
carera de ingenieria adminktraliva, luego se crearon los programaos de ingenieria
industrial, ingenieria mecdanica e ingenieria quimica vy se separaron los programcs de
ingenieria geoldgica y petrdlecs en dos programas diferentes, aclualmentie ia Facultad
de Mincs Adminktra 11 programas de pregrado en ingenieria, 17 de posgrado y cualro
doctorados.

La Facultad a lo largo de su existencia ha sido motora del desarrollo de la ciudad,
del deparfomenio y del pai, a fravés de sus 12.000 egresados quienes han constituido
la mayor parte del personal dirigente v {ecnico en las explotaciones minercs, las
construcciones de distinto lipo. Ia infraestructura vial, los desamrolios hidrosléctricos, las
obras de abastecimiento de agua, las obras sanitarias vy la industria, asi como en los
planes de desarrollo fisico, econdmicoysocial,




