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Introdução


O objetivo deste projeto é desenvolver um streaming de vídeo cliente-servidor que se comunicam através de um protocolo, elaborado pela equipe na camada de aplicação, e transferem dados por meio do protocolo TCP (Protocolo de Controle de Transmissão). Para o controle e reprodução do vídeo foi utilizada a API Quick Time. 


O Streaming de vídeo consiste em distribuir informações multimídia pela rede através de pacotes com conteúdo padronizado por um protocolo específico. Ao utilizar streamings, as informações da mídia não são imediatamente arquivadas pelo usuário que está recebendo a stream, o vídeo é constantemente reproduzido à medida que chega ao usuário, se sua banda passante for suficiente, a mídia poderá ser reproduzida em tempo real. 


Mais adiante iremos explicar todas as classes, assim como a sua utilização na execução do projeto.

Classes
Implementamos este projeto em 3 pacotes:

Gui

  
Este pacote possui as classes GuiCliente e GuiServidor ,com as respectivas interfaces gráficas do Cliente e do Servidor.

Conexão 

Este pacote possui as classes BufferStreaming, Cliente, Protocolo, Servidor e RepositorioFilmesVector, VideoNaoSelecionadoException e RespostaServidorInvalida.
BufferStreaming

Essa classe é responsável pelo controle do buffer local(arquivo temporário). É ela quem executa os métodos de armazenar no arquivo, limpar arquivo, salvar arquivo no disco, entre outros.
Cliente


Possui toda a lógica do cliente. Esta classe é responsável pela abertura de conexão com o servidor, através de requisições de vídeo, e posterior criação de socket de recebimento de mensagens. Por esse novo socket irá passar o fluxo de dados proveniente do servidor.


Protocolo


Nessa classe, os bytes são empacotados ou desempacotados de acordo com o protocolo elaborado.  O tamanho máximo do pacote é 1000 bytes, sendo 12 bytes do cabeçalho e 982 bytes de dados. 

Servidor


Possui toda a lógica do servidor. É nela que as requisições do cliente são atendidas. A partir de uma solicitação do cliente, é criado um canal para estabelecimento da conexão. Posteriormente é criado um canal de conexão, a partir de outro socket, por onde é enviado o stream do vídeo solicitado pelo cliente.

RepositorioFilmesVetor


Armazena em um Vetor a lista de vídeos disponíveis no servidor.
VideoNaoSelecionadoException e RespostaServidorInvalida
Classes de exceção para vídeo não selecionado para resposta inválida do servidor.
PlayerQuickTime

Este pacote possui as classes PlayerQT, QTSessionCheck e QTVersionCheck.


É nesse pacote que encontramos o player da mídia. O player é responsável por todas as ações envolvendo a reprodução da mídia. 

Formato do protocolo
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VERSÃO: Byte que informa a versão do protocolo.
AÇÃO DA CONEXÃO: Byte que informa se a ação é de Setup, Play, Pause ou Stop.

TIPO DA CONEXÃO: Byte que informa se há dados ou não há dados.
ESTADO: Byte que informa se o estado é Begin,  Ready ou Playng.
NÚMERO DE SEQUÊNCIA: Bytes que guardam o número de seqüência do pacote.
TAMANHO DOS DADOS: Bytes que guardam o tamanho do campo de dados do pacote.
Execução do código


Primeiramente, o servidor deve ser colocado no ar. Em seguida, o cliente abre uma conexão com o servidor e recebe a lista de filmes do mesmo. Após esse passo, o cliente tem a liberdade de escolher qual ação deseja executar através da interface gráfica.

Se a ação escolhida for Play - ele deve antes selecionar um vídeo na lista - será enviada uma requisição referente àquele vídeo para o servidor. O servidor então analisa o pedido e começa a realizar o streaming. Caso o vídeo esteja no modo Pausa, a ação só terá efeito sobre o player, resumindo o vídeo.

Se a ação escolhida for Stop, a execução é paralisada e uma mensagem de Stop é enviada para o servidor. O qual analisa o pedido e pára de realizar o streaming. 

Se a ação for de Pausa, o efeito só será sentido pelo player, pois, a execução da mídia é paralisada. Porém, o fluxo do streaming não será alterado. O servidor continua enviando os dados normalmente para o cliente.


A medida que os pacotes chegam, são adicionados a um arquivo temporário. Se o download for executado por completo, o arquivo temporário é renomeado com o titulo original do vídeo e é salvo na pasta VideosBaixados, localizada no disco rígido. Caso contrário, o arquivo temporário é excluído. 
Máquinas de estados

Cliente
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Descrição dos estados:


BEGIN: Após realizar conexão com o servidor, recebe a lista de vídeos disponíveis e espera o usuário escolher o vídeo.


READY: Após a escolha do vídeo pelo cliente, envia requisição desse vídeo e espera resposta do servidor.


BUFFERING: Recebe pacotes de dados do cliente e executa a medida que os recebe.


PLAYING: Executa vídeo a partir do arquivo armazenado no disco local.

Servidor
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Descrição dos estados:


BEGIN: Recebe conexão do cliente, envia lista de vídeos disponíveis e aguarda a requisição do vídeo pelo cliente.


READY: Recebe a requisição do filme escolhido pelo cliente.


PLAYING: Transmite os dados referentes ao vídeo selecionado. Segue para o estado BEGIN, caso o cliente envie requisição de STOP.
Conclusão

Após o término do projeto foi possível perceber que o grupo aprofundou e aplicou seus conhecimentos teóricos aprendidos em sala de aula. Além de conceber de forma prática o entendimento e a implementação de comunicação cliente-servidor utilizando protocolo de redes em conjunto com streaming de vídeo.

Portanto, considera-se a experiência válida e enriquecedora para todos os integrantes da equipe. Pois, além do conteúdo programático da disciplina conseguimos ter conhecimento e assimilar outros conceitos, como: manipulação de vídeos em formato mp4, juntamente com alguns players e diversas API’s.
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