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uvod: Prokop Bartoniéek: koncept

Resit smysl tvorby ve veiejném prostoru by bylo asi zbyteéné, v tom sméru
bylo myslim feceno jiZ mnoho. Snahou projektu je propojit verejny fyzicky
prostor s verejnym prostorem virtualnim. Spojit ulice mést spole¢nym meédi-
em, které umozni kolemjdouci na moment spojit v jednom tvuréim procesu.
Projekt Network Streetart bude interaktivni instalace ve vefejném prostoru,
citujicifenomén streetartu a grafity. Pijde o dvé ¢ivice projekci primo nastény
domt mést, spojené pies internet. Udastnici v blizkosti jedné ze zdi odeslou
grafiku, fotografii, ¢i video smy¢ku ze svého mobilniho zafizeni pomoci tech-
nologie Bluetooth na skrytou stanici. Ta autamaticky soubor prijme a odesle
materialy na vzdaleny server, ktery bude centrem celého projektu. Server
zajisti grafické procesy, které materialy upravi pro projekci a odesSle vSem
stanicim zapojenych do projektu. Ty zasadi materialy do kompozic, vSude po
,Sveété“, prolnou také doprovodné inforamce o ¢ase zrodu prispévku se jmé-
nem zdroje a lokaci domovské stanice. Server pak bude shromazdovat udaje
o vyvoji historie promitaného obrazu, které bude mozno prohlizet na webové
strance projektu.

Snahou je vytvorit systém, do kterého by se mohl zapojit kdokoli. Postaci
stahnout z webu projektu program pro stanici, tedy nainstalovat jednoduse
ovladatelny software, zapnout Bluetooth, a pripojit projektor nasmérovany
na sténu protéjsiho domu.



technické reseni studentt CVUT:
V této Casti se pokusime priblizit reseni jednotlivych ¢asti systému.

schéma systému Network Streetart, P. Bartonicek:
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provizorni vizualizace koncové projekce, A. Hazucha:




1] David Havlik: serverova cast

uzivatelskeé role:

uzivatel: Aktivni divak, osoba, ktera odesila datova média na lokalni stani-
ci prostrednictvim Bluetooth rozhrani svého telefonu.

provozovatel: Osoba, ktera mé na starosti provoz, spravu jedné lokalni
stanice, napt. galerie, klub, knihkupectvi, médni butik, tviir¢i komunita
administrator: Osoba, ktera ma na starosti provoz, spravu serveru, v tomto
pripadé autori projektu.

slovnik pojmii:

server: Pocitacova stanice, se kterou jsou propojeny vSechny lokalni stan-
ice, slouzi jako archiv prijatych medii, ¥idi a synchronizuje ¢innost celého
systému.

lokalni stanice: Poditacova stanice, ktera zprostiredkovava prijem médii od
uzivatell a serveru, odesilda média na server a zobrazuje média na projekéni
plochu.

projekéni plocha: Zed domu v meéstské ulici, panel v industrialni vystavbé,
na které se zobrazuji média pomoci projektoru.

bluetooth: Bezdratoveé rozhrani pro odesilani a prijimani dat .

datové médium: Datové soubory grafiky typu bmp, jpg, gif atd. a videi typu
mpeg-4 a 3G atd.

fresh meédia: Soubory typu média, ktera jeSté nebyla zobrazena na “zdi”.
zobrazovaci skript: XML skript, ktery uréi, kde a jak se ma dané médium
zobrazit na “zdi”.

casové kvantum: Zatim blize nespecifikovana ¢asova perioda, za kterou se
odesila na lokalni stanice ridici XML sKkript.

stru¢ny popis funkce:

Uzivatel odesSle pomoci Bluetooth rozhrani mobilniho telefonu/PDA/note-
booku datové médium na lokalni stanici. Stanice médium preposle na serv-
er. Server kazdé prijaté médium primarné upravi (komprimace apod.), ulozi
na datové ulozisté a udaje o médiu zaznamena do databaze. Dale pak server
kazdému takovému prvotné zpracovanému datovému médiu prida after efek-
ty (maska pro kli¢ovani, oramovani, ofez apod.). Takto zpracovanid média
se zpétné rozesilaji do vSech lokalnich stanic. Po néjakém casovém kvantu
(periodé cca 3-5 min.) se vytvori ridici XML skript, ve které budou obsazZeny
udaje o tom kam a jak se maji jednotliva média na promitacim platné zo-
brazit. Skript je rozeslan na vSechny lokalni stanice. Po doruc¢eni vytvori
vSechny lokalni stanice na zakladu skriptu a doru¢enych meédii novy obraz
ktery promitnou na zobrazovaci plochu. Tento skript slouzi mimo jiné i jako
synchronizac¢ni prvek pro vsechny lokani stanice v systému zaClenéné. Mezi
vytvorenim a opétovnym reloadovanim obrazu na projekéni plose se videa
cyklicky opakuji a obrazky jsou promitany staticky.



priblizné schéma serverové aplikace, D. Havlik:
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popis jednotlivych casti:

buffry: jsou datova ulozisté, kam se ukladaji média, ktera se momentalné
prijimaji nebo odesilaji, po dokonc¢eni prenosu smérem ,upload” se data z
buffru odstrani, pro smér, download* se premisti do ulozisté ,,raw data“, kam
se ukladaji média, ktera nebyla primarné zpracovana a na toto zpracovani
teprve cekaji

storage: datové ulozisté, obsahujici dvé podslozky, jednu pro data bez
primarni zpracovani ,raw data“, druhd pro data jiz primarné zpracovana
,s,data®

database: MySQL databaze pro archivaci udajua, jednak o prijatych médiich,
ale i dat pro spravu celého systému.

processing: Ridi pribéh primarniho zpracovani médii, archivaci dat do
databaze a presun mezi podslozkami , raw data“ a ,,data“.

after effects: Aplikuje na jednotliva média after efekty podle parametrt jed-
notlivych médii. Takto zpracovana meédia jednak uklada do datového ulozisté
,modified data“ a také je rozesila do vSech stanic. Po uplynuti casového kvan-
ta vola ¢éast ,,Skript create®.



script create: Uchovava informace o médiich odeslanych v pfedchozim
casovém kvantu. Na zakladé této informace a informace o poc¢tu novych
modifikovanych médii vytvori novy ridici skript. V pripadé, Ze pocet novych
meédii je nizky a nezaplnil by celou plochu projekéniho platna, vybere média
aktualné promitand, kterad ztstanou pro konstrukci nového obrazu. Vybér
provede na zakladé stari jednotlivych médii (stafim je mySlena doba jakou
je médium archivovano na serveru). Po konstrukci skriptu jej rozesle jednot-
livym stanicim.

ukazka obnovy meédii v praxi:
Mame éasové kvantum 5 min.

Cas: 12:05-12:10

Projektory na vSech lokalnich stanicich zobrazuji obrazky a videa dle nize
uvedeného schématu, kde ¢islo za typem média oznacuje identifikaéni ¢islo
meédia v serverove databazi a ve druhém radku ¢as, kdy bylo médium na serv-
er prijato.

schéma zobrazovaného platna - ¢as 12:05-12:10
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Za tento ¢as od 12:05 do 12:10 byly na server doruceny pouze tii nova me-
dia. To je na konstrukci zcela nového obrazu malo, jelikoz by byl velmi ridce
pokryt. Proto se tri nova média doplni do plného pokryti projekéni plochy
meédii, ktera byla jiz ¢asti obrazu vysilaného v ¢ase 12:05-12:10.



priblizna ukazka ridiciho skriptu:
Ukazka se vztahuje k situaci vyobrazené na schématu z 12:05-12:10.

<script>
<time=12:05 length=300/>
<media>

<medium>
<id=1/>
<type="avi”/>
<length=20/>
<location x=20 y=1256/>
<rotation=270>

<medium/>

<medium>
<id=2/>
<type="jpg”/>
<length=0/>
<location x=200 y=300/>
<rotation=0>

<medium/>

<medium>
<id=3/>
<type="jpg”/>
<length=0/>
<location x=700 y=50/>
<rotation=30>

<medium/>

<medium>
<id=4/>
<type="bmp” />
<length=0/>
<location x=850 y=1256/>
<rotation=0>

<medium/>

<medium>
<id=5/>
<type="avi”/>
<length=50/>
<location x=1200 y=300/>
<rotation=800>

<medium/>

<medium>
<id=6/>
<type="avi”/>
<length=120/>
<location x=50 y=20/>
<rotation=0>

<medium/>

<media/>
<script/>



2] Andrej Hazucha: graficka ¢ast

after effects:

ucel: Upravit jas a kontrast média a pokusit se docilit toho, aby dané médium
vypadalo dobie na “zdi”.

vstupnidata: Fresh média, ktera byla zaslana na server a byla zkontrolovana,
zda jsou vhodna k zobrazeni z formalniho hlediska, nikoli obsahového. Dale
pak zakladni informace o daném mediu ziskané pri prenosu.

zpracovani: Vyvazeni jasu a kontrastu bude nutné, jelikoz se bude promitat
na zed. Aplikce se pokusirozeznat vhodnou ¢ast média, kterou lze povazovat
za pozadi, tedy odlisit “papir” od “kresby” a nahradit ho alfa kanalem pro
klicovani na sténu. V této fazi se také do obrazu prolne animovany popisek s
informaci o médiu: misto prijeti, Cas prijeti, ndazev materského zarizeni. Pro
manipulaci s materialy/médii se pravdépodobné vyuzije knihovna Allegro
nebo SDL. Medium je po upravach ulozeno do souboru jako kopie, ktera je
pak rozesilana na lokalni stanice.

vystup: Nové soubory obsahujici upravené médium - zdokonalené pro zobra-
zovani na zdi.

script create:

ucel: Vytvoreni XML souboru popisujiciho zobrazovanou projekci. Tento
XML soubor je v podstaté datovou reprezentaci projekce. Je posilan jedno-
tivym lokalnim stanicim, které dle XML sestavi vystupni obraz.

vstupni data: Databaze médii a XML vystupni soubor z predeslého béhu ap-
likace, tak aby algoritmus védél, ktera média jsou zobrazovana a kde.
zpracovani: Aplikace je zodpovédna za vybér nejnovéjSich soubort z
databaze. Pak musi najit rozumné rozlozeni médii na platné. Poloha médii,
které na platné byla i predtim, by se moc ménit neméla. Pak aplikace vygen-
eruje XML soubor a server ho muzZe rozesilat lokalnim stanicim.

vystup: XML soubor, obsahujici seznam médii (relativni cestu - médium by
jizmeélo na dané lokalni stanici existovat), které se maji zobrazit a jejich trans-
formace (poloha, rotace, atd.).



3] Karel Simek: komunikad¢ni ¢ast

komunikace, sdilena pameét a rizika:

JelikoZ je projekt na komunikaci zalozen, nelze tuto jeho ¢ast podcenit. Z
analyzy vyplyva, ze 80% problému bude zpusobeno prave siti. Prvni problém
se tykal pouzitych technologii. Dnesni internet je zalozen na tzv. TCP/IP mod-
elu a ten se diky svoji rozmanitosti a robustnosti prosadil nejvice. Je odvozen
z jesté podrobnéjsiho OSI modelu. Pro transportni vrstvy existuji dvé mozna
reSseni. TCP a UDP. TCP je connection-oriented a stara se jak o znovuposlani
dat pri jejich nedoruceni, tak o kontrolu rychlosti a integrity (prirovnani k
rozhovoru po telefonu). UDP nechava tyto problémy vySSim vrstvam TCP/
IP modelu. V naSem pripadé pak aplikaci samotné. Struktura UDP framu
(ramce) je tak podstatné jednodussi a nemusi zahrnovat tolik kontrolnich
mechanizmu. Na druhou stranu je pak o néco naroénéjsi vytvoreni programu
samotného, kdy je potfeba tyto mechanizmy zahrnout do programu. At jiz
pouzitim knihovny nebo vlastnim navrhem.

V obou pripadech lze dosahnout rozumné spolehlivosti a pripadné chyby
okamyzité reSit opakovanim pozadavku popft. odeslanim chyby do logu ¢i na
email spravce.

Béhem navrhu se objevila potfeba implementovat vicevlaknovy transportni
systém s vlastnim zasobnikem. Jeho vyhodou je exklusivita obsluhy kazdé
pripojené lokalni stanice, ktera tak nemusi ¢ekat na ostatni komunikujici
lokalni stanice. Odtud nam tedy vychazi dva modely pro komunikaci. Prvni
serverovy, s podporou vice vlaken, a druhy klientsky, ktery je vzdy pfipojen k
maximalné jednomu serveru. Sit je na komunikaci vice kanaly pripravena.

Dale bylo potreba vyresit hazardy, které vznikaji pri pouzivani sdilené
paméti. Lokalni stanice odesilaji na server média a zapisuji jejich zaznamy
do databaze. Zaroven server Cte a odesila soubory s médii zpét lokalnim stan-
icim spole¢né s kontrolnim skriptem obsahujicim zobrazovaci instrukce. V
tom pripadé vSak nemusi byt splnény podminky pro konzistenci databaze.
To by mohlo vést k neplatnym operacim, duplicitam, chybam a dokonce i ke
ztraté dat.

Res$eni existuje nékolik. V systémech linux i windows jsou implementovany
funkce, které umoznuji provedeni atomické instrukce a s jejich pomoci lze
dosahnout toho, Ze vjeden okamzik pouze jeden proces pristupuje k databazi.
Resisetoza pomocisemafort azamkt (MUTEXYy), které jsouimplementovany
do operac¢niho systému. Nyni lze databazi pouzivat vice lokalnimi stanicemi,
kdy kazda nejprve provede:

Lock(); zamkne, pokud nelze zamknout tak ¢eka,

Work(); provede operace s DB,

Unlock(); co nejdrive odemkne a umozni tak pristup ostatnim procestim.



analyza rizik:

latence: Pro bézné pouziti postac¢i v fadu desitek ms, ovSem pri provozu
na bezdratovych sitich latence rychle stoupa na stovky ms az sekundy (pii
vysoké zatézi)!. V naSem projektu jsou klienti nuceni vy¢kat dokud k nim
nedorazi jak instrukce, tak média. Tedy vysledkem je, Ze zobrazovana data
v raznych lokalitach s rtznou kvalitou piipojeni, mohou byt zobrazena s
prodlevou. Pokud neni jeden z klienttl schopen prijmout data dostatec¢né
rychle, a je-li k dispozici dalsi balik dat a skript, pak se skript ulozi na zasob-
nik a ¢eka. Velikost zasobniku je omezena a v pripadé naplnéni jsou nejstarsi
neodeslané polozky mazany na ukor novych a je zaslana zprava, ktera na toto
upozornuje.

chyby sité: Skript je ve formatu XML obsahuje i kontrolni sou¢et CRC pro
ovéreni jeho integrity. Lze tedy jeho rekalkulaci ovérit integritu pfenesenych
dat. Ostatni pripady (late collisions, broadcast-storms) jsou jiz vyreSeny na
nizsich urovnich.

hardware: TCP i UDP lze s uspéchem provozovat na vSech ethernetovych
meédiich (UTP, OPTIKA, SERIAL, MODEM). Pro nas projekt postac¢i bézna
osmizilova nestinénda kroucena dvojlinka (UPT kabel tfidy 5e kompatibilni i
s 1Gbps sitémi).

Zaver:
V druhém semestru nas team ¢eka mnoho prace.



