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TÍTULO: 

Visor de SMIL.

OBJETIVO


El objetivo de este proyecto es el diseño e implementación de un visor de SMIL. El visor consistirá en una herramienta hecha en Java para la reproducción de contenido multimedia sincronizado. La información de sincronización vendrá especificada en un documento SMIL. 

SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language) es un lenguaje basado en XML para la sincronización de contenido multimedia. Este lenguaje nos permitirá especificar la distribución espacial de los distintos objetos multimedia en pantalla,  los parámetros que determinan las características y comportamiento de cada uno de ellos y el orden en el que se ejecutan.


Algunos de los requisitos previos especificados para la herramientas son los siguientes: 

· Tiene que ser multiplataforma.

· Debe permitir incluir y sincronizar distintos tipos de objetos multimedia  (texto, imagen, audio, video, etc.).

· Debe soportar los formatos más comunes para todos estos medios (txt, rtf, html, gif, jpg, wav, mp3, mov, avi, etc.).  

Distinguimos dos tipos básicos de medios:

1. Elementos continuos: Son los que poseen una duración intrínseca (video, audio y animaciones).

2. Elementos discretos: No tienen asociada una duración de un modo intrínseco, sino que es el programador quien decide el tiempo de permanencia en pantalla..

MOTIVACIÓN

Este proyecto surge a finales del año 99 como un intento de proporcionar una herramienta multiplataforma que soporte este nuevo estándar y cubra las principales deficiencias encontradas en las primeras versiones de los visores de SMIL. Además de los problemas derivados de que no soportaban la totalidad de la especificación algunas de las deficiencias más importantes detectadas son: 

· El hecho de no soportar todos los tipos de objetos multimedia conocidos. Citamos el caso de SOJA (Helio) que no trabaja con vídeo, solamente texto, imágenes y algunos formatos de sonido.

· Soporte de distintos formatos estándar para cada uno de estos objetos multimedia. Es ampliamente conocido el caso del Real Player, que está altamente especializado en formatos propios. En la actualidad soporta también otros formatos pero es necesario añadir algunos plug-ins a la herramienta.

· Soporte para una única plataforma. Algunos de los visores que sí cumplían los requisitos anteriores (soporte de varios medios y formatos) habían sido desarrollados para una sola plataforma. . Este es el caso de GRINS, que esta limitado a la ejecución en entornos Windows. 

· Hay otro conjunto de herramientas desarrolladas por pequeñas compañías para otros sistemas operativos, pero su calidad es siempre directamente proporcional a la importancia en el mercado de la empresa que diseña dicha plataforma. Lo cual supone un serio perjuicio para estas pequeñas firmas.


En este marco tecnológico se plantea la necesidad de elaborar una herramienta SMIL que cumpla las siguientes premisas:

· Soporte de todos los medios existentes: texto, imágenes, audio, video y animaciones.

· Soporte de un gran número de formatos.

· Independencia de la plataforma.

Este es el motivo que impulsó el desarrollo de este trabajo. Es un detalle a tener en cuenta, cómo proliferan hoy en día los visores programados en Java. En el momento de iniciar el proyecto solamente existía SOJA y un pequeño applet hecho en java (HPAS) que no pretendía soportar toda la especificación sino simplemente ejecutar algunos ejemplos concretos para demostrar la potencialidad este nuevo lenguaje.

PLAN DE TRABAJO


Para poder afrontar con garantías todos los  objetivos propuestos se ha desarrollado el siguiente plan de trabajo.


Dividimos primeramente el proyecto global en una serie de fases, del siguiente modo:

1. Estudio de los estándares implicados:

En esta primera fase nos centramos en el estudio del metalenguaje sobre el cual está basado nuestro proyecto: SMIL. No es posible entender SMIL sin previamente haber estudiado XML (Extensible MarkUp Language). Asimismo nos fijamos en el estado actual de la recomendación 1.0 y sucesivas publicaciones del W3C.

2. Estudio de las tecnologías implicadas:

Lenguaje de Programación


Utilizamos programación en Java 2. La elección no ha sido una decisión sencilla, ya que hubiera resultado una implementación más intuitiva en lenguajes que llevan varios años utilizando entornos visuales como Visual Basic o C++. Estos nos facilitarían la implementación, pero nuestro proyecto no tendría tantas perspectivas como un lenguaje que proporciona tal grado de portabilidad como Java, dada la gran variedad de sistemas sobre los que se quería probar: distintas versiones de Windows, diferentes distribuciones de Unix,  Linux, etc. 


 Swing


Nos proponemos la mejora de la interfaz de la aplicación con la utilización del paquete Java Foundation Classes. Además este API está programado enteramente en Java, lo que nos garantiza la independencia de la plataforma.


Java Media Framework


El JDK (Java Development Kit) estándar no incluye la interpretación de audio y video. El estudio de este paquete de programación avanzada nos facilita este objetivo. 

3. Análisis, diseño e implementación de las distintas partes del proyecto, dividido del siguiente modo:

3.1 Interfaz de usuario y elementos asociados, como el localizador de ficheros.

3.2 Contenedor principal de elementos multimedia de tipo visual.

3.3 Visor de texto.

3.4 Navegador Web, utilizado en elementos de hiperenlaces.

3.5 Visor de imágenes

3.6 Reproductor de audio y video.

3.7 Analizador de SMIL. Realiza funciones de análisis sintáctico.

3.7.1 Parsing XML. Engloba los algoritmos que acceden al árbol DOM que se genera como consecuencia del proceso de parsing. 

3.7.2 Análisis de los valores indicados en los distintos atributos.

3.8 Técnicas para la sincronización. 

4 Plan de pruebas

4.1 Pruebas de ejecución mono-media. Consiste en probar distintos objetos multimedia en distintos formatos de forma individual.

4.2 Pruebas de ejecución multimedia. Consiste en probar la ejecución conjunta de distintos objetos multimedia con distintos parámetros de sincronización.

Medios utilizados


Hardware.

· PC Intel Pentium mmx 166 Mhz, 40 MB RAM, 10GB HD. Sistema Operativo: Windows 95.

· PC Intel Pentium III 1.000 Mhz, 128 MB RAM, 20 GB HD. Sistema Operativo: Windows 98.

· Estación de trabajo Linux, perteneciente al Departamento de Telemática de la Universidad Carlos III, para pruebas en red y en plataforma distinta de Win32. 

Software.

· Entorno de desarrollo Kawa 3.21 de Tek-tools, Inc.

· JDK 1.2.2 de Sun Microsystems, Inc.

· JMF 2.1 de Sun Microsystems, Inc.

· JAI (Java Advanced Imaging) de Sun Microsystems, Inc.

· Apache Web Server 1.6.3, para pruebas de acceso remoto.
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