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1] Uvod

1 Uvod

11  Ucéel dokumentu

Dokument obsahuje dokumentaciu k systému, ktory je urCeny na ovladanie réznych
koncovych zariadeni pomocou senzoru Kinect podl'a zadania projektu. Systém je vyvijany
v ramci predmetu Timovy projekt ako Cast’ inzinierskeho §tudia na Fakulte informatiky
a informac¢nych technologii STU v Bratislave. Zadavatelom projektu je Ing. Michal

Kottman.

1.2  Struktura dokumentu

Vyvoj systému je riadeny metodikou Scrum, atomu je prispdsobena aj Struktura tohto
dokumentu. Kazda kapitola reprezentuje jeden Sprint. Podkapitoly reprezentuju ulohy,
ktoré Clenovia timu v danom S$printe vykonavali. Kazda uloha sa, podla potreby, sklada zo

samostatnej analyzy, Specifikdcie, navrhu, implementacie a testovania.

1.3 Zadanie projektu

Senzor Kinect ddva technicki moznost’ ziskavania multimodalnej informacie z r6znych
zdrojov, obrazovych 1 zvukovych. Pre tato ulohu su dolezité predovSetkym data
obsahujuce 3D obrazova informaciu (hibkovii mapu) ako vstup pre modul uréeny na
detekciu a rozpozndvanie pohybu pouzivatela (gest) v redlnom case. Vystupom projektu
ma byt softvérovd aplikacia, ktora umozni budiucemu pouzivatelovi — HCI
experimentatorovi, definovat’ vlastné gestd, ¢i udalosti a priradit’ im komunika¢né povely
pre rozne zariadenia (napr. prostrednictvom IrDA, Bluetooth, WiFi). Aplikacia d’alej
umozni vytvarat zostavy komunikacnych povelov riadenych gestami a poskytne tiez

moznost’ navrhnuty experimentalny subor testovat’ v redlnych podmienkach.

Studenti sa oboznamia s technolégiami z poéitatového videnia a pocitatovej grafiky v
praktickej aplikacii, vytvoria moduldrny softvérovy ndstroj s pouzitim existujucich

softvérovych modulov z predchadzajuceho timového projektu.

Do projektu je zahrnuty 1 vyvoj algoritmov na rozpoznavanie objektov a gest ako aj
komunikicia s externymi zariadeniami. Ulohou timu bude vytvorit konfigurovatelny
softvérovy experimentdlny nastroj pre navrh a testovanie metod prirodzeného ovladania
domacich elektropristrojov (ako napr. TV prijimac, HiFi suprava a in¢€) prostrednictvom

gest.
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2 Ulohy vykonavané pre zaéatim $printov

2.1  Analyza rieSenia timového projektu Digitalne divadlo (2011)
Ciel’ a hlavna funkcionalita

Ciel'om préce bolo analyzovat’' moznosti dostupnych prostriedkov na pracu s obohatenou
realitou s pouzitim ovladaca Kinect od spolo¢nosti Microsoft a navrhnat” funkéné rieSenie
takéhoto systému. Systém umoznuje tvorbu interaktivnej prezentacie a ovladanie pomocou
gest snimanych kamerami ovladaca Kinect. K systému je spisana aj pouzivatel'ska
prirucka. Obrdzok 2-1 popisuje Tvorcu prezentacie a Divdaka ako dvoch zdkladnych

aktérov v systéme.

L. Zadavanie akcii .
Tvorca prezentacie Divak

Trénovanie gest Ovladanie prezentacie

gestami
Prirad'ovanie

gest k akciam

Digitalne divadlo

Prijem videa a informacii
o polohe tela

Kinect

Obrdzok 2-1:Kontext systému

Pouzivatel’ aplikacie si moze sam zvolit' aké gesta chce v rezime prezentacie pouzivat.
Aplikacia poskytuje moznost’ trénovania novych gest, kedy pouzivatel’ bude rovnaké gesto
opakovat’ dostatocny pocet krat. Nauceny pohyb sa zapamitd a bude nim mozné spustat’
ista funkciu pri prezentovani. V zaujme jednoduchého pouzitia a zvySovania spolahlivosti
aplikécie, je mozné jednotlivé gesta upravovat ich dotrénovanim. Ddlezitou funkciou je aj
budovanie databdzy doteraz natrénovanych gest, aby pouzivatel nemusel pri kazdom
novom projekte trénovat’ vSetky gesta odznovu.

Akciami sa myslia r6zne udalosti, ktoré mozu byt vyvolané gestami. Aplikdcia podporuje
videozaznamy, samostatné¢ audio nahravky a obrazky. Jednotlivé multimedialne subory sa

daju pridat’ do projektu a nasledne v rezime tvorby prezentacie priraduju ku gestam.

Kinect SDK
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Kinect SDK beta od Microsoft Research je nastroj urCeny pre vyvoj aplikdcii
spolupracujucimi so senzorom Kinect. Obsahuje ovladace a poskytuje rozhranie pre tvorbu
aplikécii a rozhranie zariadenia. Interakcia medzi hardvérom a softvérom s aplikaciou je

znazornena na Obrazok 2-2.

Kinect senzor Obrazovy prud >
? Hibkowprdd o Kniznica NUI [ Aplikacia
Zvukovy prud
iy, &

Obrdzok 2-2:Interakcia hardvéru a softvéru s aplikdciou

NUI API, ktoré je stcastou Kinect SDK, poskytuje informécie o polohe jedného alebo
dvoch hracov stojacich pred senzorom Kinect spolu s detailnymi informéaciami o ich
pozicii a orientacii. Udaje st dodavané aplikacii vo forme mnoziny bodov (nazyvanych
body kostry), ktoré vytvaraju kostru (Obrazok 2-3).
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Obrdzok 2-3: Pozicie kibov kostry relativne k ludskému telu

Navrh do modulov, ich zodpovednosti a hierarchia tried

Ako popisuje Obrazok 2-4, aplikdcia sa skladd z troch hlavnych modulov. Jadrom
programu je kniznica FiitKinect, ktord vykonava vSetky dolezité funkcie a komunikuje s
ostatnymi modulmi. Na najniZSej Grovni sa nachadza zariadenie Kinect, ktoré nam dodéava
potrebné informacie o nasnimanom objekte. S tymto zariadenim komunikuje iba vyvjana
kniznica. Pouzivatel'ské rozhranie je na najvys$sej urovni a od kniznice FiitKinect je uplne

oddelené. Jeho funkcia je Cisto pre zobrazovacie ucely.

2-2
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«component»

= ]HW (Kinect)

Softvérovy navrh aplikacie pozostava z 8 modulov, z ktorych kazdy ma jasne definovanu

«component» «component»
= I FiitKinect Zleur

«use» «use»

Obrdzok 2-4: Blokovy ndvrh riesenia

zodpovednost’.

Trieda Zodpovednost’

FiitKinect tvori rozhranie medzi grafickym rozhranim aplikdcie a jej
vnatornym spracovanim

KinectManager nachddza sa na najnizS8ej Urovni, komunikuje priamo s
hardvérovym zariadenim Kinect; sliZzi ako rozhranie medzi
Kinectom a tvorenou aplikaciou

Classifier rozpozna alebo natrénuje gesto

Gesture uchovava trénovacie data toho-ktor¢ho gesta a poskytuje
zékladné operacie s gestom (export a import)

GestureManager |umoznuje pridanie, zmazanie a dotrénovanie gest, ako aj
hromadny export/import

Action uchovava data o akciach; akcia je dvojica (priradenie)
gesto:akcia

ActionManager spravuje akcie

Presentation reprezentuje samotnu prezentaciu
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Obrazok 2-5 znazoriuje hierarchiu tychto tried.

=1 FiitKinect

& init () Presentation
5 deinit () (g [id Gesture, id Action]
5 export ()
# import ()
3 Acti ! iKinedMamger
= ActionManager |- GestureManager
# add () 2 init
# remove () g-ﬂ:elm(;() %2dd0)
& modify () &) 2 remove ()
Y # getData () 5 delete ()
= Classifier
5 train ()
& recognize ()
£ Action D Gesture
Egid Egid

[Eg name
{?E,open() [Eg confidence

Obradzok 2-5: Hierarchia tried

Pozndamka ku kapitole: diagramy a texty boli vybrané z projektovej dokumentacie timového

projektu Digitdlne divadlo.

2.2 Zakladna koncepcia Connection Kin

Zakladni koncepciu rieSenia vidime v moduldrnom systéme skladajicom sa z hlavného

modulu, ktory by bezal na osobnom pocitaci. Tento hlavny modul by bol schopny:

e prijimat’ podnety vo forme gest alebo zvukovych povelov zo senzora Kinect,
e notifikovat’ in€ moduly (klientské moduly) a komunikovat’ s nimi cez Standardné
sietove protokoly na zadklade definovanych sprav.

Takéto rozdelenie poskytne moznosti pre buduce rozsirenie inymi modulmi, ktoré by boli
vlastne len novymi aplikaciami, pripajajucimi sa na hlavna aplikdciu. Poskytne sa tak
moznost’ zdiel'ania pouZivatel'ského prostredia, akym by bol Kinect, pre r6zne platformy
a zariadenia. Jednotné gestd alebo zvukové povely pouzité pre viaceré zariadenia s
sposobom ako ovladat’ rozne druhy zariadeni. ZabezpecCenie jednotnosti prenasa znalost’

,»ako ovladat’ zariadenie* z pouzivatela na tvorcov systému.

Kazdy klientsky modul:
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e zabezpecuje proces ovladania jednotlivych zariadeni,

¢ je oddeleny od hlavného modulu, Co vylepSuje stabilitu i reakcie systému v realnom
¢ase,

e sa moOze sam prispdsobit’ zariadeniu, na ktorom bude bezat’ alebo s ktorym bude
komunikovat’.

Zamyslanu koncepciu vyjadruje Obrazok 2-6.
< IKinect <] Other input source
Events - (gestures, voice)

%] Core application (mapper)

(Network protocol / Messaging system) - Localhost (Network protocol / Messaging system) - Ethernet

(Network protocol / Messaging system) - WLAN

Z]IR - sender/receiver application SlSmart TV

<_]Smartphone application
- IR - connection

< JHifi system STV

Obrdzok 2-6: Koncepcia riesenia - FIIT Kinect

Jednym z moznych rieSeni mapovania jednotlivych gest je napevno nadefinovat’ gestd a
vyberat’ si zariadenia na ovladanie ako aj akciu vykonatelnll na zariadeni. Inou moznostou
je navrhovanie vlastnych gest pouzivatelom anaslednym mapovanim tychto gest na
jednotlivé akcie. Definovanie vlastnych udalosti, ktoré je moZzné vykondvat' na

zariadeniach ale povazujeme sa Specificky zavislé na klientskych moduloch.

2.3 Product Backlog

2.3.1 Zoznam pouzivatel'skych pribehov

Vyvoj systému prebieha agilnou metdédou Scrum, kde je ako prva faza definovanie
poziadaviek vo forme pouZzivatel'skych pribehov. Pribehy st pre lepSie pochopenie a
komunikéciu pisanie jazykom pouZivatel'a. Pri niektorych pribehoch boli identifikované aj
jednoduché pripady pouzitia. Nasleduje zoznam pouzivatel'skych pribehov rozdelenych

podla tematik.
Komunikacia modulov po sieti
Rola: pouzivatel
Funkcionalita: jednotlivé moduly (zdroje udalosti a cielové zariadenia) komunikuji po

2-5



2 | Ulohy vykonavané pre za¢atim $printov

Benefit:

Pripad
pouZzitia:

2.3.2 Gesta

sieti
1. mam moznost’ ovladat’ zariadenia vzdialene (po sieti)

2. systém je stabilnej$i (chyby v moduloch nespdsobia pad celého
systému)

Zahajenie spojenia

1. spustim centralny modul na PC1
2. spustim modul pre TV a HiFi na PC2
3. spustim modul pre Kinect na PC3

4. centralny modul hlasi pripojenie obidvoch modulov

Komunikacia medzi modulmi

1. modul pre Kinect rozpozna gesto a posle ho centralnemu modulu
2. centralny modul
a) prijme spravu a

b) komunikuje modulu pre TV a Hifi nejaka akciu (napr. zvySenie
hlasitosti)

3. modul pre TV a HiFi vykona akciu (zvysi hlasitost’)

2.3.2.1 Pridavanie a rozpoznavanie gest

Rola:
Funkcionalita:
Benefit:

Pripad

pouZzitia:

pouzivatel
viem pridat nové gesto, ktoré Kinect vie nasledne rozpoznat’
mam moZznost’ ndsledne mapovat’ toto nauené gesto na nejaku akciu

1. zvolim si moznost pridat’ gesto
2. systém mi da
a) 5 sekiind na pripravu a
b) 3 sekundy na spravenie nového gesta

3. spravim gesto

2-6



2 | Ulohy vykonavané pre za¢atim $printov

4. systém

a) zaznamena gesto

b) vypise spravu o tspechu

¢) ponukne moznost’ pre zadanie mena pre naucené gesto
5. zaddm meno pre gesto, potvrdim zadanie
6. ak spravim gesto eSte raz

a) rozpozna ho a

b) vypiSe meno gesta, ktoré rozpoznal

2.3.2.2 Mody zariadeni

Rola:

Funkcionalita:

Benefit:

Pripad

pouZzitia:

konfigurator, pouzivatel

urcitym gestom sa mézem prepnut’ do "moddu zariadenia" (napr. modu TV,
modu HiF1)

tie isté gestd modzem vyuzit pre rOzne typy zariadeni (napr. zvysit
hlasitost’ moZze tym istym gestom pri TV ako aj pri HiFi)

Nastavenie médu (konfigurator)

1. gesto-1 nastavim ako TV mod
2. gesto-2 nastavim ako HiFi mod

3. gesto-3 nastavim pre zvySenie hlasitosti

Prepnutie mdédu (pouzivatel’)

1. spravim gesto-1, potom gesto-3
2. systém zvy$i mi hlasitost’ na TV
3. spravim gesto-2, potom gesto-3

4. systém zvy$i mi hlasitost’ na HiFi

2.3.2.3 Spatna vazba

Rola:

Funkcionalita:

pouzivatel

vidim a) ¢i bolo gesto korektne rozpoznané

b) v akom mdde sa prave nachadza

2-7
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Benefit:

c) aké akcie boli vykonané

mam spitnu vizbu o diani v systéme

2.3.3 Mapovanie

2.3.3.1 Vytvaranie mapovania

Rola:
Funkcionalita:
Benefit:

Pripad

pouZzitia:

konfigurator
mam moznost’ mapovat’ udalosti na akcie
mozem roznymi gestami ovladat’ externé zariadenia

1. zvolim si udalost’ (napr. gesto-5) zo zoznamu
2. zvolim si akciu (napr. zvySenie hlasitosti na TV) zo zoznamu
3. potvrdim ich namapovanie

4. ak spravim gesto-5, zvysi sa mi hlasitost' na TV

2.3.3.2 Export a import gest, akcii a ich mapovani

Rola:

Funkcionalita:

Benefit:

Pripad

pouZzitia:

konfigurator

mam moznost' exportovat gestd, akcie a ich mapovania a znova ich
importovat’ inde
1. pri novej inStalacii nemusim konfigurovat’ odznova

2. ked’ sa poskodia tdaje alebo ich nechtiac zmenim, mozem obnovit
funk¢nu zalohu

1. exportujem gestd, akcie a ich mapovania
2. ndhodou nie¢o vymazem a nejde to spat’
3. importujem zalohu, ktort som si spravil

4. v§etko ide tak ako pred tym ©

2.3.3.3 Histéria zmien gest, akcii a ich mapovani

Rola:
Funkcionalita:

Benefit:

konfigurator
mam moznost’ pohybovat’ sa v historii zmien gest, akcii a ich mapovani

v pripade chyby mo6zem vratit' naspit’ zmenu, resp. vratit’ stav do istého

¢asového momentu

2-8
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2.3.4 Iné udalosti
2.3.41 Prikazy z mobilu ako udalost’
Rola: pouzivatel
Funkcionalita: moZem ovladat’ externé zariadenie cez mobilny telefon

Benefit: mdzem ovladat’ napr. televizor cez mobil a vynechat’ tak ovladac
2.3.4.2 Zvuk ako udalost’
Rola: pouzivatel

Funkcionalita: mam moznost pridat’ ako udalost’ r6zne zvuky (napr. pisknutie, tlesknutie,

lusknutie)

Benefit: pri niektorych akciach je pre mna pohodlnejsi zvukovy vstup (ked’ idem
spat, som v posteli a chcem zhasnut svetlo, nebudem predsa méavat

rukami pred sezorom Kinect)
2.3.4.3 Hilas ako udalost’
Rola: pouzivatel
Funkcionalita: mam moznost pridat’ ako udalost’ rézne slova (napr. "zhasni", "stis")
Benefit: pri niektorych akciach je pre mia pohodlnejsi hlasovy vstup

2.3.5 Iné akcie

2.3.5.1 Ovladanie pocitaca
Rola: konfigurator
Funkcionalita: mam moznost pridat’ akciu pre spustanie programov na PC
Benefit: mdzem ovladat’ pocitac (napr. spustit’ film, precitat’ si postu)
2.3.5.2 Ovladanie TV a HiFi

Rola: konfigurator

Funkcionalita: méam mozZnost pridat’ akciu pre vysielanie infracervenych signalov pre
ovladanie TV a HiFi

Benefit: mdzem ovladat’ televizor a HiF1
2.3.5.3 Ovladanie telefonu

Rola: konfigurator
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Funkcionalita: mam moznost pridat’ akciu pre ovladanie telefonu

Benefit: mdzem ovladat’ telefon (napr. vypnat’ zvuky, odmietnut’ hovor)

2-10
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3 Sprint 1 (Cierna ovca)

3.1 Navrh komunikaéného protokolu (CKTP protokol)

Stucastou zadania témy FIIT Kinect je vytvorit’ modularny nastroj pre ovladanie domacich
elektrospotrebiCov. Prave z tohto dovodu bol navrh celého nastroja rozdeleny do viacerych
komponentov, kazdy z nich zodpovedny za urcitt ¢ast’ funkcionality systému.

NavySe boli identifikované poziadavky ako moznost' vzdialeného pristupua potreby
pripajania a odpdajania roznych elektrospotrebiCov za behu systému. Implementacia tychto
funkcionalit vyzaduje aby jednotlivé komponenty boli iplne oddelené¢ a komunikovali cez
sietové pripojenie. Aby komunikdcia mohla prebehnit, je potrebné navrhnat

komunikaény protokol.

3.1.1  Typ sprav

Spravy su posielané po nadviazani TCP spojenia medzi klientom a serverom. Ulohou je po
nadviazani spojenia poskytnut’ serveru zoznam vSetkych akcii (udalosti), ktoré klient

poskytuje.

Bolo navrhnutych 7 hlavnych typov sprav:

INIT _MESSAGE
e OK MESSAGE
e PING MESSAGE
e EVENT MESSAGE
e ACTION MESSAGE
e CLOSE MESSAGE
e INIT MESSAGE
Obsahom kazdej spravy je
e diZka (4B) — predstavuje dizku spravy, ktora bude nasledovat,
e typ spravy (6B) INIT,

e obsah vo formate json stringu.

{
"deviceType": "input",
"idDevice": "guid",
"deviceName": "telefon",
"responseTime": "5000",

"pingTime": "15000",

3-1
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"events": [
{
"eventName": "gesture27",
"description”: "add volume on device"
J R
"eventName": "gesture37",
"description": "change channel on TV"
}
1
¥
{
"deviceType": "output”,
"idDevice": "guid",
"deviceName": "telka",
"responseTime": "5000",

"pingTime": "15000",
"actions": [

"actionName":"addVolume",

"description”:"add volume on device",

"Value" : ll2ll
b q
"actionName":"changeChannel",
"description":"change channel on TV",
"Value" : ll2ll
}
]
}

V rdmci init spravy sa posle bud’ zoznam akcii (ak ide o prijimac) alebo zoznam udalosti
(ak ide o vysielac). Tento zoznam sa vyserializuje do prisluSnych objektov. Okrem toho sa
posli parametre spojenia ako response time, o je ¢as, do ktorého sa oakava odpoved na
kazdu spravu a ping time, ¢o je interval preposielania PING sprav, ktoré slizia len na

udrzanie spojenia nazive. Tieto ¢asy s vSetky posielan¢ v milisekundéch.
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=] client_output:Client

] server:Server

1: INIT MESSAGE

=] client_input:Client

1.1: OK MESSAGE

1.1.1: PING MESSAGE

1.1.2: OK MESSAGE

1.1.3: INIT MESSAGE

1.1.3.1: OK MESSAGE

11.3.1.1: EVENT MESSAGE

11.3.1.2: OK MESSAGE

1.1.3.1.3: EVENT MESSAGE

OK (RESPONSE MESSAGE) TO n SECONDS.
ELSEWHERE DISCONNECT.

1.1.3.1.4: OK MESSAGE
1.1.3.1.5: ACTION MESSAGE

11.3.1.6: OK MESSAGE

1.1.3.1.7: PING MESSAGE

1.13.1.8: OK MESAGE

PING ONCE PER n SECONDS IF NO EVENT CREATED.
11.3.1.9: PING MESSAGE

1.1.3.1.10: OK MESSAGE

1.1.3.1.11: PING MESSAGE

11.31.12: OK MESSAGE

1.1.3.1.13: CLOSE MESSAGE

11.31.13.1: OK MESSAGE
1.1.3.1.14: PING MESSAGE

11.31.15: CLOSE MESSAGE

1.1.3.2: OK MESSAGE

Obrdzok 3-1: Komunikacny diagram protokolu CKTP
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3.1.1.1 OK_MESSAGE

Sprava sa odosiela ako potvrdenie na prijatie urcitych typov sprav (PING, CLOSE, INIT,
EVENT, ACTION). Neobsahuje ziadnu datovu ¢ast’ (ziadny json string ako pri ostatnych).
Obsah spravy je:

e Dika (4B) v tomto pripade vzdy 6B
e Typ spravy (6B) OK

3.1.1.2 PING_MESSAGE

Sprava odosieland kazdi minatu od klienta ku serveru v pripade, zZe nedoslo k Ziadnej akcii
alebo udalosti. Ide o informéciu, ze spojenie je stale zivé. Ako odpoved pride
OK MESSAGE. Obsah spravy je definovany:

e Dika (4B) v tomto pripade vzdy 6B
e Typ spravy (6B) PING

3.1.1.3 EVENT_MESSAGE

Sprava odosland od klienta ku serveru v pripade, ze nastala udalost a ma sa vykonat

prislusnd akcia. Obsah spravy:
e DiZku (4B) dizku nasledujucej spravy
e Typ spravy (6B) EVENT
e (Obsah vo formate json stringu

Json bude obsahovat’ meno udalosti, ktora nastala.

{

"eventName":"gesture24"

}

3.1.1.4 ACTION_MESSAGE

Predstavuje typ spravy odoslany od servera klientovi v pripade, Ze nastala nejaka udalost’.

Obsahom je:
e Dika (4B) diZka nasledujtcej spravy
e Typ spravy (6B) ACTION

e Obsah vo formate json stringu

3-4
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V ramci json strinu bude uvedeny nazov akcie, ktord nastala a value, ktord moze
predstavovat’” hodnotu o kol’ko sa ma zvysit' zvuk, alebo ktory na ktory kanal sa ma

televizia prepnut’.

{

"actionName":"changeChannel",
"Value" : II2II

}

3.1.1.5 CLOSE_MESSAGE

Sprava posielana od klienta serveru, slizi na ukoncenie spojenia. Odpovedou je
OK MESSAGE.

Format spravy je:
e Dika (4B) diZka nasledujtcej spravy (v tomto pripade vzdy 6)
e Typ spravy (6B) CLOSE

" /Interactionl

=] client:Client =] server:Server =] client:Client
1: connection-kin-request

2: connection-kin-response
3: connection-kin-request

4: connection-kin-response

Obrdzok 3-2: Diagram popisujuci init spravu
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3.1.2 Zistenie dostupnosti hlavhého servera (klient --> server)

3.1.2.1 UDP poziadavka

od klient

ku broadcast
transportny protokol UDP
port vyslania 52726
port doruc¢enia 52726

format

connection - kin — request

3.1.2.2 UDP odpoved

od server
ku klient
transportny protokol UDP

port vyslania 52726
port doruc¢enia 52726

format

connection-kin-response

port port_num ¢islo portu na ktorom server pocuva
ip_type ipv4/ipv6

ip address-string

3.1.3 Vytvorenie spojenia
3.1.3.1 TCP poziadavka

od klient
ku server
transportny protokol TCP

format

dizka nasledujicej spravy (4B)
typ spravy (6B) “INIT

sprava vo formate json dizky: dizka nasledujticej spravy - 6B

(typ spravy)

Priklad

3-6
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4B 6B

260 - 6B

260 INIT

{ "deviceType":"input",

"idDevice":"guid",

"deviceName":"telefon",

"responseTime": "5000",
"pingTime": "15000",
"events":[

{

"eventName":"gesture27",

"description":"add volume on
device"

}s

"eventName" :"gesture37",

"description":"change
channel on TV"

}

3.1.3.2 TCP odpoved

od server
ku klient
transportny protokol TCP

format dI'zka nasledujucej spravy (4B)
typ spravy (6B) “OK
Priklad
4B 6B
6 OK
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3.1.3.3 TCP poziadavka

od klient
ku server
transportny protokol TCP

dizka nasledujicej spravy (4B)
typ spravy (6B) “EVENT *

format sprava vo formate json dizky: dizka nasledujticej spravy - 6B
(typ spravy)
Priklad
4B 6B 55-6B
55 EVENT _ {

"eventName":"gesture24"

3.1.3.4 TCP odpoved

od server
ku klient
transportny protokol TCP

dl'zka nasledujticej spravy (4B)

format typ spravy (6B) “OK
Priklad
4B 6B

6 OK
3.1.3.5 TCP poziadavka

od klient

ku server

transportny protokol TCP
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od klient
, dizka nasledujicej spravy (4B)

format typ spravy (6B) “PING
Priklad
4B 6B

6 PING
3.1.3.6 TCP odpoved

od server

ku klient

transportny protokol TCP

format dizka nasledujucej spravy (4B)
typ spravy (6B) “OK

Priklad
4B 6B

6 OK
3.1.3.7 TCP poziadavka

od klient

ku server

transportny protokol TCP

format dizka nasledujicej spravy (4B)
typ spravy (6B) “CLOSE “
Priklad
4B 6B

3-9
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6 CLOSE _

3.1.3.8 TCP odpoved

od server

ku klient

transportny protokol TCP

format dizka nasledujucej spravy (4B)
typ spravy (6B) “OK

Priklad
4B 6B
6 oK

3.1.4 Zistenie dostupnosti hlavhého servera (server <-- klient)
3.1.4.1 UDP poziadavka

od klient

ku broadcast

transportny protokol UDP

port vyslania 52727

port doruc¢enia 52727

format connection - kin - request

3.1.4.2 UDP odpoved

od hlavny server
ku klient
transportny protokol UDP

port vyslania 52727
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od

hlavny server

port doruc¢enia

52727

format

connection-kin-response

port port_num ¢islo portu na ktorom server pocuva
ip_type ipv4/ipv6

ip address-string

3.1.4.3 TCP poziadavka

od klient
ku server
transportny protokol TCP

dizka nasledujicej spravy (4B)
typ spravy (6B) “INIT

formét sprava vo formate json dizky: diZka nasledujtcej spravy - 6B
(typ spravy)
Priklad
4B 6B 307 - 6B
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307 INIT _

{
"deviceType":"output”,
"idDevice":"guid",
"deviceName": "telka",
"responseTime": "5000",
"pingTime": "15000",
"actions":[
{
"actionName":"addVolume",
"description":"add volume on
device",
"value":"2"
s
{

"actionName":"changeChannel",
"description":"change
channel on TV",

"Value" : ||2||

}

3.1.4.4 TCP odpoved

od server
ku klient
transportny protokol TCP

format diZka nasledujticej spravy (4B)
typ spravy (6B) “OK

Priklad
4B 6B

6 OK
3.1.4.5 TCP poziadavka

od server

ku klient
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od

server

transportny protokol

TCP

dizka nasledujicej spravy (4B)

format typ spravy (6B) “PING
Priklad
4B 6B

6 PING
3.1.4.6 TCP odpoved

od klient

ku server

transportny protokol TCP

format dizka nasledujicej spravy (4B)
typ spravy (6B) “OK

Priklad
4B 6B

6 OK
3.1.4.7 TCP poziadavka

od server

ku klient

transportny protokol TCP

format

dizka nasledujicej spravy (4B)
typ spravy (6B) “ACTION*

sprava vo formate json dizky: dizka nasledujticej spravy - 6B

(typ spravy)

Priklad
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4B 6B

71 - 6B

71 ACTION

"actionName":"changeChannel",

"value":"2"

3.1.4.8 TCP odpoved

od klient
ku server
transportny protokol TCP

format dizka nasledujicej spravy (4B)
typ spravy (6B) “OK

Priklad
4B 6B

6 OK
3.1.4.9 TCP poziadavka

od server

ku klient

transportny protokol TCP

dizka nasledujicej spravy (4B)

format typ spravy (6B) “PING *
Priklad

4B 6B

6 PING

3.1.4.10 TCP odpoved

od klient

ku server
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od klient

transportny protokol TCP

format dizka nasledujicej spravy (4B)
typ spravy (6B) “CLOSE

Priklad
4B 6B
6 CLOSE _

3.2 Navrh alternativneho komunikaéného protokolu

V ramci analyzy komunikicie zariadeni vznikla potreba navrhnutia komunikaéného
protokolu. Z dévodu ré6znych pohl'adov na dany problém vznikli 2 r6zne alternativy ndvrhu
protokolu. Hlavna nevyhoda tohto ndvrhu, ktord bola aj primarnym dévodom pre jeho
zavrhnutie, je potreba znovu inicializovat’ spojenie pri kazdom odosielani spravy od
klienta. Z pohl'adu obsahu sprav posielanych po sieti ako aj reprezentacie dat boli oba
navrhy v podstate ekvivalentné. Takisto zoznam udalosti, ktoré poskytuje klient, ¢i akeii,
ktoré pozna by vtomto pripade nebol posielany automaticky - pri pripojeni, ale az na

vyziadanie zo strany servera. To by mohlo mat’ dopad na efektivitu komunikécie.

3.21 Komunikacia protokolu

Spravy budu posielané cez TCP spojenie pre zaistenie kontroly spravneho prenosu dat.
Vzdy ked’ je potreba informovat’ druhu stranu, vytvori nové spojenie, zasla sa vSetky
potrebné informacie a spojenie sa zatvorili.

3.2.2 Vyhladanie hlavnej aplikacie

Na zistenie, Ci v sieti existuje hlavné aplikacia sa pouzije UDP broadcast, ktory v sebe
nesie informdacie o tom, ze ide o broadcast kinect aplikdcie a na akom porte dané zariadenie
poc&tva odpovede od hlavnej aplikacie. Presny tvar broadcast spravy spiia nasledovny
format:

e Kinect connection [GUID zariadenia]
e [Pv[46] [IP addresa]:[port na ktorom sa poctva].
Odpoved’ od regulérneho primaca je v tvare:

e _Kinect connection [GUID tohto prijimaca]
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e [Pv[46] [IP addresa]:[port na ktorom sa po¢uva]®,

ktora sa zaSle na adresu z broadcastu. Tymto sa jednoznacne identifikuje, kde pocuva,
ktor¢ zariadenie.

3.2.3 Zasielanie sprav
V pri samotnej komunikacii by sa pouzivali nasledovné spravy:
e CREATE EVENT,
e CREATE_ACTION,
e ACCEPT,
e REJECT,
e REQUEST KNOWN,
e KNOWN_EVENTS/ACTIONS,
e SEND EVENT,
e SEND_ ACTION,
e FORGET,
e REQUST PING,
e PING,
e GOING_OFF.

Kazda komunikac¢na sprava pozostava z json zakodovanych informacii, kde ako prvy je
vzdy minimalne atribut identifikujtci zariadenie ,,GUID_device* a taktiez atribut
,receiver GUID identifikujuci prijemcu, aby sa nestalol, ze sprava bude interpretovana
inym koncovym bodom, ako tym, ktorému bola urcena.

Ping sprava neobsahuje uz ziadne dodato¢né informacie. Ostatné komunika¢né spravy
obsahuji ndzov akcie v atribute ,,action®.

Spravy typu ,,create event” a ,,create action“
Hlavny objekt ma nasledovné parametre:

e _GUID event*resp.,GUID action*

° Identifikator, ktory jednozna¢ne urcuje dant akciu.

e _media* - nepovinny parameter, ma d’al§ie parametre, moze sa vyskytnut’ viac
krat
°  name —nazov suboru (nepovinné pole)
°  type — typ definujtci dany stibor
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> encoding — spdsob ako s data uloZené v subore (nepovinné pole)
= momentéalne bude podporované len ,,base64

> length — nepovinny parameter urcujuci dlzku uz zakédovaného stboru (v
,encoding® kédovani)

o file — samotny prenasany subor

Spravy typu ,,accept*
e _GUID event*resp.,GUID action*

> informacia, Ze priradenie bolo uspesné a mdze sa pouzit
Spravy typu ,reject”
e ,message name
> 1dentifikuje, ktora spravu sa nepodarilo zaslat’.

e _GUID event*resp., GUID action* - ak pdvodna sprava tento atribut neobsahuje,
tak ho neobsahuje ani reject sprava

> znacli, ze ktora akcia alebo udalost’ bola odmietnuta.
e _message” - moze byt prazdny
°  textova sprava definujuca v com nastal problém.

e _message code® - nepovinny parameter

> zaznamenava kod pre zname chyby. Toto pole bude pozostavat’ len s
identifika¢ného ¢isla

* kod 1 znamena zopakuj spravu (pri napriklad neuspeSnom transfery
suboru),

= kéd 2 znamena obsadeny identifikator pre akciu/udalost,

= kéd 3 znamena nepochopenie dotazu (napriklad nastal Sum v protokole a
aplikacia neporozumela sprave, alebo prijatd sprava nie je definovana
protokolom),

= koéd 4 znamena, ze dotaz sa prave nedad vykonat. Toto mdzZe nastat’, ak
napriklad vysielajice zariadenie posle udalost, pre ktory momentalne nie je
namapovana ziadna akcia, respektive na sieti nie je zariadenie, ktoré tuto
akciu vie obsluzit.

Spravy typu ,,request known*“

e _GUID event*alebo ,,GUID action” - nepovinny parameter
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> urcuje sposob, ako si zariadenie mdze vypytat’ definiciu akcie alebo udalosti,

> 1ide o funk¢ny ekvivalent spravy ,reject s atriblitmi ,,message name* a
,message code* vyplnenymi ako ,,create a ,,1*

° v pripade, ze dany atribut nie je zadany, o¢akava sa, Ze prijimatel zaSle spravu
typu ,.known events/actions*
Spravy typu ,known events/actions*

e _GUID event* - atribut sa mdze vyskytovat 'ubovolne vela krat
> GUID - predstavuje identifikator zndmej udalosti,

o last change* - predstavuje Casova znaCku (unix timestamp) o priradeni eventu
(kedy u neho tato akcia vznikla)

= pokial’ dana akcia uz nie je podporovana, alebo bola predefinovana na iné
spravanie, tak nech je o tom server informovany,

e _GUID action* - atribut sa moze vyskytovat’ l'ubovolne vela krat
> GUID - predstavuje identifikator zndmeho eventu

> last change* - predstavuje Casova znaCku (unix timestamp) o priradeni
udalosti (kedy u neho tato akcia vznikla)

Spravy typu ,,send event“ a ,,send action”

e _GUID event*resp.,GUID action*

> jednoznacny identifikator udalosti/akcie, ktora sa ma vykonat’,

e last change* - znaci Casova znacku (unix timestamp) o priradeni udalosti

> na zaklade tejto hodnoty sa prijimatel’ moze rozhodnut’, ze ¢i ide o pre neho
pochopitel'nt akciu (a Ze €1 nieje priradend nova akcia pod tymto istym ID)

e additional data”
> pokial’ akcia obsahuje d’alSie informadcie, tak sa posla v tomto policku,

» napriklad ak predpokladame, Ze akcia je prepni kanal tak v
»additional data” méze byt uloZené Cislo kanalu, na ktory treba prijimatel'a
spravy prepnut

* je predpoklad, ze prijimac bude rozumiet’ formatu prijatych dat. Protokol
neurcuje, Ze o ma byt obsahom tohto atributu.

Spravy typu ,,forget*

e _GUID event*resp.,GUID action®- moZzu sa vyskytovat’ viac krat
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° 1dentifikuje, ktora akcia alebo udalost’ v danej verzii uz nie je podporovana.

° toto je sposob, ako informuje hlavna aplikacia klientsku, ze nevie vykonat’,
spracovat’ udalost’.

Sprava typu ,,request ping“
Ide o spréavu, ktorej odpovedou je sprava typu ,,ping“ na overenie, ¢i niektory z
komunikujicich ndhle neprestal pocuvat. Tieto spravy su potrebné, len ak medzi
zariadeniami dlh§i ¢as nenastala Ziadna komunikacia. Protokol imyselne nedefinuje ako
casto ma dat’ o sebe klientska aplikacia vediet’ a ponechava toto rozhodnutie na hlavnu
aplikaciu.
Spravy typu ,,ping“
Ide o jednoduchu spravu definujucu, Ze aplikacia je stale pripojena a pociva. Tato sprava
by mala byt’ ¢o najrychlejsie odoslana po prijati spravy ,,request ping*
Sprava typu ,,going off*

Ide o informa¢nu spravu, ktord informuje o tom, ze odosielatel’ spravy prave prestava
pocuvat’ na prichodzie spravy.

3.24 Komunikacia medzi zariadeniami
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3.2.41 Diagram komunikacie

E]-

Client (sender): Setver: Clent (receiver):

1: Broadcast

2: My address y

3: Request nown

4: Reject
S: Broaccast
6: My address
7: Request known
8: Known events/actions
9: Send event
10: Send action
11: Send event
12: Forget
13: Request png
14: Ping
15: Going off

Obrdzok 3-3: Diagram komunikdcie klienta a servera
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3.3 Implementacia komunikaéného protokolu v jazyku C++

Kedze vyvijany systém bude rozdeleny do modulov, ktorych komunikacia bude prebiehat
cez sietové pripojenie, vznikla potreba implementovat’ navrhnuty protokol. Je mozné, ze
rozne moduly budi implementované v roznych jazykoch a preto aj tento protokol bude
implementovany pre jazyky C++ a Java.

3.3.1  Implementacia komunikaéného protokolu v jazyku C++

Téato cast’ dokumentécie popisuje implementaciu protokolu v jazyku C++.

«class» «class»
© QObject © QString
© QObject () @ QString ()
i @ ~QObject () © ~QString ()
(c] ConnectionThreadFactory
o instance : ConnectionThread*
«class»

@ ConnectionThreadFactory() [0) Message «class»
8 ~ConnectionThreadFactory() O(InseMemqe

* deviceld : QString
@ getinstance() : ConnectionThreadFactory’ @ CloseMessage ()
© getSenderConnectionThread(int, int, int) : SenderConnectionThread* «class» © Message () @ ~CloseMessage ()

© getSenderConnectionThread(QString&, int, int, int, int) : SenderConnectionThread* © InitMessage 0 ~Message ()
© getReceiverConnectionThread(int, int, int) : ReceiverConnectionThread* pingTimeout : int @ toSendString ()
© getReceiverConnectionThread(QString, int, int, int, int) : ReceiverConnectionThread* responseTimeout : int

© InitMessage ()

@ ~InitMessage () «class»

© toSendString ()

@ toSendString () GOkMesslge
© OkMessage ()
«class» @ ~OkMessage ()
© ConnectionThread @ toSendString ()
@ ~ConnectionThread() «classe 550
ConnectionThread() ® SenderlnitM O Receiv
® (o’nnected():vold o Senderinithh 0 & Receiverdnithl 0 poTo
e i) | o b0 | oo Ot
° :tan(onnecﬁlono:vo|d © toSendString () © toSendString () ventMessage o Pinghesage ()

© stopConnection() : void o messageld: QSring o ~PingMessage ()

© EventMess:
b setinitMessage (initMessage : InitMessage ) : void o :/Etlr:nm;;g:gi)() © toSendString ()

@ toSendString ()

«class»

b «class» © ActionMessage
@ SenderConnectionThread (® ReceiverConnectionThread
o QString : actionName
© ~SenderConnectionThread() © ~ReceiverConnectionThread() o value: int
SenderConnectionThread() ReceiverConnectionThread() o ActionMessage ()
) sendMessage (messageToSend : Message ) : void © messageAccepted(ActionMessage®) : void o ~ActionMessage ()

© toSendString ()

Obrdzok 3-4: Diagram tried

Navrh kniznice najlepSie objastiuje Obrazok 3-4. Pre implementaciu komunikacénej
kniznice v C++ bude pouzity QT ramec. Nami navrhnuta hierarchia tried dedi od triedy
QtObject, ktora je poskytovand QT rdmcom.

ConnectionThread je nasa vlastna abstraktna trieda reprezentujiica spojenie. M4 chraneny
konstruktor a z toho dovodu je objekt tejto triedy vytvarany v ConnectionThreadFactory.
Tento postup sme zvolil z dovodu neskorSieho jednoduchého doplnenia o nové parametre
pri vytvarani ConnectionThread objektu.

SenderConnectionThread predstavuje triedu, ktora zabezpecuje posielanie udalosti do

centrdlnej aplikidcie. To znamend, Ze ak pouzivatel vykond nejak(i udalost, napriklad
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gesto, ako kliknutie na tlacidlo alebo hlasovy vstup, tato trieda vysle informaciu o danej
udalosti.

SenderConnectionThread implementuje slot (metodu)

o sendMessage(Message message) - posle objekt typu Message centralnej aplikacii.

ReceiverConnectionThread predstavuje triedu pre prijatie akcie urenej na vykonanie
v koncovom zariadeni. Prikladom mo6ze byt poziadavka na zvySenie hlasitosti, tato akcia je

poslana z centralnej aplikaciu na zariadenie, napriklad televizor.

ReceiverConnectionThread vysiela signal

o messageAccepted(ActionMessage actionMessage) - je vyvolany na prichod akcie

z centralnej aplikacie.

SenderConnectionThread a ReceiverConnectionThread vysielaju signaly a metody
zdedené od ConnectionThread
e startConnection() - inicializuje spojenie s cielom nadviazat’ komunikaciu s
centralnou aplikéciou,
e stopConnection() - ukoncuje spojenie s centralnou aplikaciou,
e connected() - signdl je vyslany vlaknom, ak dojde ku korektnému spojeniu
s hlavnou aplikaciou,
e disconnected() - signal je vyslany vlaknom, ak dojde k odpojeniu od hlavne;j
aplikacie,
e coreNotFund() - signal vyslany v pripade, ze pokus o najdenie centralnej aplikacie

nebol uspesny.

Ako uz bolo spomenuté, vytvorenie ConnectionThread objektu, ¢i uz pre prijimanie alebo
odosielanie, prebicha v triede ConnectionThreadFactory. Tato trieda je implementovana
ako SingletonPattern architektonicky vzor, aby sa zamedzilo zbyto¢nému vytvaraniu
nepotrebnych objektov. To znamena, ze pocas behu aplikcie existuje vzdy iba jeden
objekt  ConnectionThreadFactory, ktory vytvara lubovolny pocet objektov
ConnectionThread.

ConnectionThreadFactory implementuje nasledujuce metody:

e getlnstance() — vracia smernik aktudlneho objektu ConnectionThreadFactory,
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o getSenderConnectionThread(int pingTimeout, int responseTimeou, int
reconectTimetout) — vytvori objekt odosielatel’a
SenderConnectionThreads nastavenym ¢asom ¢akania na odpoved’
(responseTimeout), casom odosielania sprav na udrzanie spojenia (pingTimeout)
a intervalom na opatovné pripojenie pri zlyhani spojenia; vSetky casy st uvadzané
v milisekundach; na najdenie centralnej aplikacie sa pouzije UDP broadcast s nami
definovanym formatom spravy,

o getSenderConnectionThread(QString ipAddress, int port, int pingTimeout, int
responselimeout, int reconectTimetout) —na rozdiel od predosle; metddy sa na
pripojenie k centralnej aplikacii pouzije jej IP adresa a port,

o getReceiverConnectionThread(int pingTimeout, int responselimeout, int
reconectTimetout) — vytvori objekt prijimatel’a ReceiverConnectionThread
s nastavenim ¢asom ¢akania na odpoved’ (responseTimeout), casom odosielania
sprav na udrzanie spojenia (pingTimeout) a intervalom na opitovné pripojenie pri
zlyhani spojenia; vSetky ¢asy st uvadzané v milisekundach; na najdenie centralne;j
aplikacie sa pouzije UDP broadcast s nami definovanym formatom spravy,

o getReceiverConnectionThread(QString ipAddress, int port, int pingTimeout, int
responselimeout, int reconectTimetout) — v tomto pripade sa vytvori spojenie

s centralnou aplikéaciou s pouzitim jej IP adresy a portu.

Pocas sietovej komunikécie budi posielané spravy vo formate definovanom nasim
connection-kin-transport-protorokolom (CKTP). Pre reprezentovanie spravy pouZijeme
vlastnu triedu Message, ktord je abstraktna. Od nej dedia d’alSie triedy, ktoré reprezentuju
rozne druhy sprav:

e InitMessage (len abstraktna),

e SenderlnitMessage,

e ReceiverlnitMessage,

e EventMessage,

e ActionMessage,

e PingMessage,

e OkMessage,

e (CloseMessage.

Kazda z tychto sprav implementuje metédu
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e toSendString() — vracia spravu spolu s hlavickou v podobe pripravenej na

odoslanie.

3.4 Implementacia komunikaéného protokolu v jazyku Java

Téato cast’ dokumentécie popisuje implementéaciu protokolu v jazyku Java (Obrazok 3-5:
Java protokolObrazok 3-5).

«interface» «interface» «interface»

[/ ReceiverActionListener {Z onCloseListener {2 InitConnectionListener - cinterface» - «interface»
(= CoreReceiveListener oreInputInitConnectionListener
7 CoreReceiveL st 2] CoreInputInitConnectionList
@ orReceive (String ) : void @ondose (): void @onComnect () void
= = G orDiscomect () : vod @ onReceive (Sting ) : void @ onConnect (Sting, List<Event> ) : void
# onDisconnect ( Stiing ) : void
«nterface»
oreQutputinitConnectionListener
2] coreOutputinitConnectionList:
awser wse» «wsey’«user wse» awsen “wser #onConnect ( Stiing, List<Action> )  void
4 onDisconnect ( String ) : void
wse»
& coreConnection
o - £ senderConnection
=/ ReceiverConnection 4§ ~CoreConnection ()
@ ~ReceverConnection ( List <Actions, String idDevice, Sting ) § ~ SenderConnection ( List<Event>, String idDevice, Sting ) q;ﬁ;gﬁg:i‘gg:’n( "“r‘“)) v
i getOnActionReceived ( ) : ReceiverActionListener init ( InitConnectionListener ) : void & closeConnections (g')‘w "
init ( IntConnectionListener ) : void % sendEvent ( String ) : void
X tInputOnConnect ( CorelnputinitConnectionListener ) : void
 sendclose ( OnCloselistener ) : void close ( OnCloseListener ) : void
! tOnOutputConnect ( CoreOutputnitConnectionListener ) : void
 setOnActionReceived ( ReceiverActionListener ) : void getTmeOut ( ) : Integer "
@ setTmeOut (it ) : vad # setOnReceive ( CoreReceiveListener onReceive ) : void
getPinginterval () : Integer wse
@ setpinglnterval (int ) : void
getlp () : Sting ~ dnterface»
setlp (Sting ) : void £{ CoreOnCloseListener
getPort ( ) : Integer
setPort (int ) : void @ onClose ( Sting ) : void

Obrdzok 3-5: Java protokol

Implementéacia komunikacnej kniznice v jazyku Java je rozdelena do troch tried:

o SenderConnection
e ReceiverConnection

e (CoreConnection

SenderConnection predstavuje triedu, ktord zabezpecuje posielanie udalosti do centralne;j
aplikacie. Ak pouzivatel vykond nejaka udalost’, napriklad gesto, kliknutie na tlacidlo

alebo hlasovy vstup, tato trieda vysSle informéciu o danej udalosti.
SenderConnection implementuje metody:

o SenderConnection(List<Event> events, String deviceName, String idDevice) { } —
posle centralnej aplikdcii zoznam vSetkych definovanych udalosti, meno zariadenia
a jeho identifikacné Cislo

o init(InitConnectionListener callback) { } — nadviaze spojenie s centralnou
aplikaciou

o sendEvent(final String eventld) { } — odosle centralnej aplikacii informaciu o

udalosti, ktora nastala
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close(final OnCloseListener onClose) { } —ukonci spojenie s hlavnou aplikaciou

ReceiverConnection predstavuje triedu pre prijatie akcie urCenej na vykonanie

na koncovom zariadeni. Prikladom moZe byt poziadavka na zvySenie hlasitosti. Tato akcia

je poslana z centrélnej aplikacie na zelané koncové zariadenie, napriklad televizor.

ReceiverConnection implementuje metody:

ReceiverConnection(List<Action> actions, String deviceName,String idDevice) { }
- posle centralnej aplikécii zoznam vSetkych definovanych akcii, meno zariadenia
a jeho identifikacné Cislo

init(InitConnectionListener callback) { } — nadviaZe spojenie s centralnou
aplikaciou

sendClose(final OnCloseListener onClose) throws IOException { } —pokusi sa
ukonc€it’ spojenie s hlavnou aplikaciou

ReceiverActionListener getOnActionReceived() { } — metdda sliziaca na prijem
akcie zo strany centralnej aplikacie

setOnActionReceived(ReceiverActionListener onActionReceived) { } — zabezpeci

informovanie zariadenia o prijati akcie

CoreConnection predstavuje triedu sliziacu na prijimanie udalosti od odosielajucich

zariadeni a odosielanie sprav

CoreConnection() throws IOException { } —nadviazanie spojenia so zariadenim
CoreConnection(int port) throws IOException { } — nadviazanie spojenia na
prisluSnom porte

sendAction(String deviceld, String actionld, int value) { } — odoslanie akcie
prijimacu

closeConnections() { } — ukoncenie spojenia
setinputOnConnect(CorelnputinitConnectionListener onConnect) { } —
komunikécia s odosielajucim zariadenim
setOnOutputConnect(CoreQutputlnitConnectionListener onConnect) { }-
komunikécia s prijimacim zariadenim

setOnReceive(CoreReceivelListener onReceive) { } - metdda zodpovedna za prijem

udalosti od odosielacieho zariadenia
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3.5 Mapovanie udalosti na akcie

Jeden z hlavnych prinosov projektu FIIT Kinect ma byt moZnost’ priradenia rdéznych
udalosti (t.j. gest) ku povelom pre rozne zariadenia. PouZzivatel’ si tak moze urcit’ ktorymi

udalost’ami bude ovladat’ ktoré zariadenia.

3.51 Navrh

Z dbévodu obsluhovania viacerych zariadeni jednou aplikaciou je potrebné zadefinovat
mapovanie udalosti (napr. gest) na zariadenia a akcie, ktoré sa maja vykonat. Musi byt
uréené ako sa budu odliSovat’ akcie pre jednotlivé zariadenia. Pre lepSie predstavenie

problému je uvedeny Obrazok 3-6.

- Vystup A

iecy” |
/
Akcia 2

Vystup B ]
Ny

Ac

R / \ P
Udalost
o 1 - Server 4
(Kinect) \ J

AN
— , - WO\

Ax

aJ —

\\
+ Vystup C

Obrdzok 3-6: Vztah udalosti a akcii

Bolo potrebné vybrat’ z moZnosti mapovania

o 1:1,
e I,
e nn.

Vyber mal zohladnit obmedzené mnoZzstvo vstupnych udalosti a zarovenn zabezpecit
jednoznacnost’ spravania aplikacie. Bolo vybrané rieSenie, ktoré obsahuje 2 primarne méody

spravania sa aplikécie reprezentované Obrazok 3-7.
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Globalny mdd akcii Udalosti

VSetky zariadenia ({%52,.3 - 0)

Lokalny méd akcii
Akcie
Televizor

1,23 ..n) s s
Hifi veza

Obrdzok 3-7: Globdlny a lokdlny mod

Globalny mdd akcii je zapnuty automaticky pri zapnuti aplikacie. Pouzivatel’ v tomto mode
mdze pouzit’ vSetky udalosti, ktoré st nastavené pre tento mod. Udalosti obsluhujice akcie
z globalneho mddu su aktivne aj v momente, ak je pouzivatel prepnuty do lokélneho
moddu. Nie je mozné pouzitie udalosti namapovanych v globdlnom mode v rdmci lokélnych

modov.

Lokalny méd akcii je skupina akcii definovanych len pre urcité vystupné zariadenie, resp.
skupinu zariadeni. Lokdlny mod akcii sa zapina Specialnymi preddefinovanovanymi
udalostami urenymi na prepinanie medzi médmi (udalosti moze viac, na prepnutie staci
jedna z nich). Tieto akcie st unikatne urené len na prepinanie medzi médmi aplikéacie. Na

prepinanie medzi médmi je mozné pouzivat’ len globalne udalosti.

Dvojicu udalost’ - akcia, ktord vznikla v procese mapovania je moZzné pre lepSiu orientaciu
nazvat’ situaciou. Situacia je jednoznacné identifikovand pomocou udalosti, ktorou je
vyvolana a akciou, ktora spusSta. Existuju 2 typy situdcii Standardné (spusStaji akciu) a

prepinacie (existuju len v ramci globalneho modu a sliiZia na prepinanie medzi mdédami).
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4 Sprint 2 (Ruzovy panter)

4.1 Navrh GUI

411 Uvodna obrazovka

Uvodna obrazovka centralnej aplikacie poskytuje pouzivatelovi prehl’ad o aktualnom stave

aplikacie, pricom informadcie sa aktualizuju v realnom case.

Vlavo su zobrazené pripojené zariadenia aich charakteristika doplnena obrazkom.
Napravo st uvedené aktualne aktivne mody. Napravo sa taktieZ zobrazuje informacia
otom aka udalost’ nastala aaka akcia bola vyvolana, spolu sich ndzvom a popisom
(Obrazok 4-1).

Z tivodnej obrazovky je moznost’ presunut sa do d’alSej tabu, respektive zdlozky (tab-u)

globalneho modu aplikacie.

4-1



4 | Sprint 2 (RuZovy panter)

Connection Kin - |3 X
Home V/Global appliation mode\\

D I )

Connected Devices : Active modes

' Global mode H

i Living room mode :

{::} ; :

Device Name: Mobile phone : :

: Processed event :

E Event name E

D":Vi':'-:jjjs':"'pt"?:ﬂ ot ot ot . Event description: :

R e TERL e TERL e RRL e TG : text, ... text, ... text, .. text, ... text, .. :

text, ... text, ... text, .. text, . H text text text text .

Nl e ) :

{:::} : 5

Device Name: Kinect ' '

S S S :

Device description: E i :

text, .. text, .. text, .. text, ... text, ... : Processed action

text text, ... text text v E Action name :

E Action description: :

H text, ... text, ... text, ... text, ... text :

text, ... text, . text, ... text, .. :

Obrdzok 4-1:

Uvodnd obrazovka
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Connection Kin - |0 X
Home \/Global appliation mode\

Connected Devices

\‘ ’ "

Q
[S)
=3
@
3
©
=%
@

‘ot

o
~

Obrdzok 4-2: Prazdna uvodnd obrazovka

41.2 Aplikaény globalny méd
Vo forme prieCinkov si organizované a zobrazené jednotlivé nastavenia centralnej
aplikacie (Obrazok 4-3).

Situaciu chapeme ako jedno konkrétne mapovanie udalosti a akcie. Na obrazovke su
jednotlivé nadefinované situacie globalneho moddu, a taktiez tlacidlo pre vytvorenie novej
situdcie. Situdcia je zobrazena ako dvojica obrazkov a nazvov pre udalost a akciu. Nad
obrazkom udalosti aj akcie sa nachddza priznak - farebny kruh, ktory indikuje ¢i je mozné

situdciu vykonat’, teda ¢i st pripojené pozadované zariadenia.

Samostatne oddelené st situdcie na prepinanie medzi modmi. Ich zobrazenie je zalozené
na rovnakom principe ako zobrazenie ostatnych globalnych situacii. Akcie na prepinanie

modov su akcie poskytnuté aj vyvolavané priamo v centralnej aplikacii. Pouzivatel' k nim
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mdze priradit’ 'ubovol'nu udalost’, a to po stlaceni tlac¢idla pre vytvorenie novej situacie na

prepinanie modov.

Globalny mod aplikacie okrem situdcii definuje dalSie lokalne médy. Lokalne mody su

taktiez usporiadané v podobe prieCinkov. Tla¢idlom moZzno pridavat nové lokdlne mody.

Connection Kin x
Home yGlobaI appliation mode\
=
(_ Global situations ]
=2 3l PP
2z = Z . s
TN Zaapl / R
‘ A
W\ : —l_ .
/\ d ______ -
Event name Action name Add global situation
I~

( Modes switching situations |

Add mode switching situation

_— Local modes

||

Local mode name

......

......

Add locale mode

|

41.3 Lokalny méd

Obrdzok 4-3: Aplikacny globdlny mdéd

Ak pouzivatel' v globalnom moéde dva krat klikne na konkrétny lokdlny mod, otvori sa
nova zalozka sdefinovanym lokdlnym moddom, ktord nebola doposial’ k dispozicii
(Obrazok 4-4). Pouzivatel' je do zalozky automaticky prepnuty. Tato zalozka nie je
viditeI'nd v zakladnej ponuke po otvoreni aplikécie, a to z ddvodu zachovania prehl'adnosti

a Struktirovanosti nastaveni aplikacie.
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V zobrazeni lokdlneho modu su k dispozicii vol'by pre premenovanie a mazanie lokalneho
modu. Podobne ako v globdlnom modde su tu zobrazené jednotlivé situacie a aj moznost’

pridania novej situacie lokalneho médu.

Po kliknuti pravym tlacidlom mysSi na niektort zobrazenu situiciu sa vyroluje menu

s ponukou aktivit, ktoré mozno vyvolat’ nad situaciou. Vybrana vol'ba sa vykona.

Connection Kin - |0 %
Home Y/ Global appliation modeYLocal mode name\
(& Renamemode | [fif Delete mode ) (= Back ]
ituati [a]
( Local mode name situations | —
;\'V\,IZ §N B
& Z’//\.N‘é o Y
/\y/\A w i
Event name Action name Add local mode name situation
Rename situation a
Delete situation
- Y
Do action
N
[v]

Obrdzok 4-4: Lokdlny méd

4.1.4 Definovanie novej situacie
Novu situdciu, ktorl chce pouzivatel pridat’, je nutné najskor definovat’. S tymto ucelom sa

otvori d’al§ia nova zalozka pre definovanie situacie (Obrazok 4-5).

VTavo sa nachadza ponuka udalosti a vpravo je ponuka akcii. Ponuky moZno filtrovat’ na
zéklade zadaného textu.
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Do prostredného priestoru moze pouzivatel' technikou drag-and-drop vkladat’ udalosti

a akcie, ktoré chce pouzit’ v situacii.

Connection Kin =191 %)
Homeyclobal appliation modcy Define snuabon\
[ [ Back ]
Events Actions
[F Rer I [FlK":r I
* I *
Event name Action name /\X/\/\
Event description Define situation Action description
teg, - ted text Event Actions text te, . text,
text text text ~ texdt tet, text,
text text H m text text
* : »
Event name, H Action name
~ : -
Event description ; M) | Action gescrioon
text text text, ’ text text tet
tea tea tea, ’

text tet text
tedt tedt >> test tedt

Action name

{{f}

A Action description \
text test text
tent text ted
O text text
Save situation
= -
v v

Obrdzok 4-5: Definovanie novej situdcie

41.5 Detail situacie

V pripade, ze chce pouzivatel’ vidiet’ detail situacie, definovanej ¢i uz v globalnom alebo
lokdlnom mode, m& moznost’ otvorit okno s detailom situacie (Obrazok 4-6), ato

dvojklikom na vybrant situéciu.
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K dispoziciu ma obrdzok, ndzov, popis ako aj charakteristiku zariadeni, na ktorych st
udalosti a akcie vykonavané. PouZivatel moZe vykonat uvedeni akciu aj priamo

v centralnej aplikacii kliknutim na prislusné tla¢idlo.

Zobrazenl situdciu moZno zmazat’ alebo upravit. Po stlaceni vol'by na upravu sa otvori
obrazovka pre definovanie situacie. Tato obrazovka zodpoveda aktudlnemu nastaveniu

situacie, ale s moZnost'ou zmeny tychto nastaveni.

Global/ Local mode name situation - |0 X
[ & Update situation | E@ Delete situation | (&) Do action )
Event v Action
™ : : NV
3 ¥ 3 g
o :

/\X/\/\ Event name

Event description:
same text, same text, same text, same text, same text, same
text, same text, same text, same text, .....

Action name /\X/\/\

Action description:
same text, same text, same text, same text, same text, same
text, same text, same text, same text, ...

_ Device

Device Name: Device Name:

Device Id: Device Id:

Device status: @ Device status: @

Device description:
same text, same text, same text, same text, same text, same
text, same text, same text, same text, .....

Device description:
same text, same text, same text, same text, same text, same
text, same text, same text, same text, .....

:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:

Device
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
H
:
:
!

Obrdzok 4-6: Detail situdcie

41.6 Pomocné dialégové okna

Okrem hlavnych obrazoviek su pripravené pomocné dialogové oknd pre potvrdzovanie
vymazania situacie a lokalneho médu (Obrazok 4-7). Dialogové okno je vytvorené aj pre
pripad premenovania lokdlneho médu (Obrazok 4-8) alebo vytvorenia nového lokalneho
modu (Obrazok 4-9).
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Do you want to delete?
<info about what you are going to delete>

[ No ] [ Yes ]

Obrdzok 4-7: Potvrdzovacie okno

Rename local mode

Actual local mode name: local mode name

Enter new name: | |

Back Save new name

Obrdzok 4-8: Premenovanie lokdlneho modu

Create new local mode

Enter new local mode name: I

Create local mode

Obrdzok 4-9: Viytvorenie nového lokdlneho mdédu

4.1.7 Prepinanie medzi obrazovkami

Jednotlivé obrazovky a okna je mozné prepinat’ na zaklade vol'by pouZzivatela. Vzajomna
interakcia prepinania obrazoviek je vyjadrena v stavovom diagrame na obrazku (Obrazok
4-10). Pouzivatel'ské rozhranie je navrhnuté tak, aby mal pouzivatel’ vzdy prilezitost’ vratit’

sa spdt, ako aj vymazat a upravit’ nadefinované moznosti.
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4.2 Navrh databazy

Na niz8§ie uvedenom obrazku (Obrazok 4-11) sa nachadza datovy model spolocne
navrhnutej databazy. Obsahom tejto kapitoly je aj opis modelu.

] action ] situation
" id %2 name o= source_name [FK]
& s H description oa source_device [FK]
° § photo ta target_name [FK]
f value o8 target_device [FK]
f is_switching e mode_id [FK]
] device
%% guid_device 5 event
. name.. . <% quid_device [FK] F mode
E description ’7 name °8 id
g photo x — "
: B description g hame
2 type_id [FK] S photo g is_global

Obrdzok 4-11: Datovy model

Zakladna tabulka je device, ktord obsahuje zdznam o kaZzdom zariadeni, ktoré sa
k aplikécii uspesne pripojilo. Tato tabulka obsahuje polia guid device pre jednoznacni
identifikaciu zariadenia, name teda ndzov zobrazovany pouzivatelovi, d’alej description
pre pripadny bliz8i popis zariadenia, photo k vizualnej identifikacii a taktiez type id pre
urcenie typu zariadenia.
Typ zariadenia je cudzi kl'a¢ k tabulke device type. Ta urcuje, Ci sa jedna o zariadenie
typu prijimac alebo vysielac.

Ku konkrétnym zariadeniam sa taktieZ viaZe tabulka event, ktora definuje udalost’, ktora
mdze na zariadeni nastat’. Kazda udalost’ je jednozna¢ne identifikovand podla zariadenia,
na ktorom nastala a nazvu udalosti. Tabulka event je naviazand len na vysielajice
zariadenia. Tabulka okrem stipcov guid device a name obsahuje stipce description pre

popis udalosti a photo pre moznt vizudlnu identifikdciu udalosti.

Obdobne pre zariadenia sluziace ako prijimace je tu tabulka action, ktora definuje akcie,
ktoré sa majii na koncovom zariadeni vykonat. Tabulka obsahuje vietky stipce tabulky
event, a okrem nich aj stipce value a is_switching. Stipec value definuje hodnotu, o ktort
sa mad dana akcia vykonat, resp. kol’ko krat. Napriklad mdéze obsahovat’ akciu s nazvom

stimit’ s hodnotou 0, ktora mdze byt vnutorne reprezentovand ako stiSit’ hlasitost’ na
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hodnotu 0. Pole is_switching hovori o tom, ¢i ide o situdciu, ktord meni aktualny mod

rozpoznavania gest na nejaky iny.

Samotna aplikidcia ale musi taktiez vediet, Ze ktorti akciu ma vykonat ked nastane
konkrétna udalost’. K tomu sluzi vdzobna tabulka situation oznacujuca takito situaciu.
Tato tabulka obsahuje svoj identifikator ako primarny kl'u¢, riadky source name a
source_device pre jednoznacnu identifikdciu udalosti a obdobne target name a
target device pre unikatnu identifikdciu akcie. Dalej obsahuje pole mode, ktoré uréuje o

aky méd ide. V tomto pripade ide o referenciu na tabul’ku mode.

Naviazana tabulka mode obsahuje len 3 stipce. Prvy je primarny kIa&, na ktory sa
navézuje tabul’ka situation, druhy je nazov daného modu a posledny sa vola is global a ten

urcuje to, ¢i ide o globalny mod, ktorého situdcie si dostupné stale.

4.3 Navrh centralnej aplikacie

Ako bolo spomenuté, projekt je rozdeleny na niekol’ko modulov, samostatnych aplikécii,
ktoré komunikuju po sieti. Jednym z tychto modulov je centralna aplikéacia. Tato aplikacia
¢aka na pripojenie réznych externych aplikécii, ktoré spravuja koncové zariadenia. V tejto
Casti budeme zamienat’ pojem zariadenia a externej aplikacie, ktora ho spravuje. Takymito
zariadeniami moézu byt napr. Kinect, telefon alebo infracerveny vysiela€. Zariadenia

rozdelime na dve skupiny: vysielace a prijimace.

Zariadenia typu vysielaC dostavaju vstup od pouZzivatela a posielaji po sieti informéacie
centralnej aplikacii. Mo6ze to byt napr. hlasovy povel, gesto alebo stlacenie tlacidla na
telefone. Pre takyto vstup budeme pouzivat pomenovanie udalost. Prikladmi zariadeni
typu vysiela¢ su Kinect alebo telefon.

Zariadenie typu prijima¢ oCakava prikazy od centrdlnej aplikdcie na vykonanie réznych
¢innosti. M6ze to byt napriklad zmena kanalu na televiznom prijimaci, zmena hlasitosti hi-
fi supravy alebo zhasnutie svetla. Pre taktito Cinnost” budeme pouzivat pojem akcia. Pre
jednoduchsiu implementaciu obsahuje akcia aj Ciselnt hodnotu, ktord ju blizsie definuje a
ma rozny vyznam podla akcie. M6Ze napriklad urcit, o kol’ko zvysit’ hlasitost’, alebo na
ktory kanal prepnat’. Prikladmi zariadeni typu prijimac¢ st napriklad infracerveny vysielac
(ovladajuci televiziu, hi-fi) alebo aplikacia ovladajica osvetlenie.

Centralna aplikacia dovol'uje pouzivatel'ovi definovat’ dvojice udalost-akcia. Aplikéacia po
prijati takejto udalosti posle prikaz na vykonanie danej akcie. PouZivatel’ tak mad moZznost’

ovladat’ napr. televiziu pomocou gest, ktoré¢ spracuje Kinect. Pre takéto dvojice udalost-

akcia budeme pouzivat nazov situdcia.
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Z dovodu obmedzeného mnoZstva udalosti sme sa rozhodli do aplikdcie zaviest’ pojem
médu. Mod obsahuje situédcie, ktoré mdze pouzivatel pridavat, mazat a upravovat. V

aplikécii buda dva typy modov: globalny a lokalny.

Globalny mod je vzdy aktivny, tj. situacie, ktoré su v globalnom mdde su vzdy aktivne a
ich akcie sa vykonaju po prijati zodpovedajicej udalosti. Globalny méd je v aplikécii prave
jeden.

Lokalne mody si vytvara pouzivatel v centralnej aplikacii. Lokalny méd musi byt
aktivovany udalostou, ktort urci pouzivatel. Aktivny méze byt naraz len jeden lokalny
mod. Ak je mdd aktivny, tak situdcie sa vykonaju po prijati zodpovedajticej udalosti. Ak je
mod neaktivny, tak aj ked’ centrdlna aplikdcia prijme udalost’, ktora je priradena k niektore;j
situdcii v takomto mdde, akcia tejto situacie nebude vykonana. PouZzivatel moze lokalne

mody vytvarat’, upravovat’ a mazat'.

4-12



4 | Sprint 2 (RuZovy panter)

3 ConnectionKinMapping
- receiverDevices ! Device .
[Eg guid : String - deviceType N
* «enumeration»
- senderDevices £ getObj () : ConnKinObj (=] DeviceType
3 isConnected () : Boolean = SENDER
o # isSender () : Boolean g = RECEIVER
# getGuid () : String
3 setDeviceType ( deviceType : DeviceType)
2 setGuid (guid : String )
1
- connKihObjectinformation
- = ConnKinObjectInformation
ElsenderDevice = ReceiverDevice

3 getEvents () : Event [*]
3 setEvents (events : Event [*])

(S name : String
3 description : String
5 photo : String

3 getName () : String
> getDescription () : String
1 # getPhoto () : String
43 setName (name : String )
4, setDescription ( description : String )

3 setPhoto (photo : String )

1

- connKinObjectinformation

- connKinObjectinformation

g value : Integer

# getActions () : Action [*]
3 setActions (actions : Action [*])

* - actions

E Action

3 getValue () : Integer
3 getDevice () : Device
2 getActionType () : ActionType

43 setValue (value : Integer)
2, setDevice ( device : Device )
3 setActionType (actionType : ActionType )

«enumeration» # getObj
d
[ ActionType | L
= SWITCHING. 3ctionType
= STANDARD
E Situation

0 getAction () : Action
4 getEvent () : Event

4 getSourceDevice () : Device

4 getTargetDevice () : Device

3, setAction ( action : Action )

42, setEvent (event: Event)

1
. -events
E Event
2 getObj () : ConnKinObj
3 getDevice () : Device
3 setDevice (device : Device )
-event *
1
= Mapper

g instance : Mapper

& loadConfiguration () : Boolean

& saveConfiguration () : Boolean

i getlnstance () : Mapper

4 Mapper ()

& getDevices () : Device [*]

4 getSenders () : SenderDevice [*]
® getReceivers () : ReceiverDevice [*]
3 getDeviceByGUID ( deviceGuid : String) : Device
3 getCurrentMode () : Mode

# setCurrentMode ( mode : Mode )
3 getAllModes () : Mode [*]

2 addMode (mode : Mode )

4 deleteMode (modeName : String )
42 doAction (action : Action )

# situations

-

# addSituationToMode ( Event : Event, Action : Action, modeName : String )
4 deleteSituationFromMode ( situation : Situation, modeName : String )

Interface : C

K )

4 registerC e (

3 senderConnected ( guid : String, name : String, description : String, photo : String, events : Event [*])

3 receiverConnected ( guid : String, name : String, description :

3 senderDisconnected ( guid : String )

3 receiverDisconnected (guid : String )

3 eventReceived (eventName : String, deviceGuid : String )
3 actionHappened ( actionName : String, deviceGuid : String )

«uses

«interface»

String, photo : String, value : Integer, actions...

[Z! ConnectionKinGuilnterface

# deviceStatusChanged ( device : Device )

5 eventReceived ( eventName : String, deviceName : String )
5 actionHappened ( actionName : String, actionValue : Integer, deviceName : String )

# modeChanged ( actualMode : Mode )

Obrdzok 4-12: Model mapovania
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4.3.1 Mapper

Hlavna trieda, ktora reprezentuje model mapovania v centralnej aplikacii. Je

implementovana pomocou navrhového vzoru singleton.

e private static Mapper instance : Jedina inStancia triedy (vzor singleton).

e private Device[] senderDevices : Zariadenia, ktoré st zaregistrované v modeli s

typom vysielac.

e private Device[] receiverDevices : Zariadenia, ktoré si zaregistrované v modeli s

typom prijimac.
e private Mode globalMode : Jediny globalny moéd centralne;j aplikacie.
e private Mode[] localModes : Pole lokalnych médov centralnej aplikacie.
e private Mapper() : Skryty sikromny konStruktor (vzor singleton).
e public Mapper getinstance() : Vracia inStanciu triedy Mapper (vzor singleton).

e public Boolean loadConfiguration() : Nacita ulozenu konfiguraciu centralnej

aplikacie z databazy. Vracia, ¢i bolo nacitanie ispesné.

e public Boolean saveConiguration() : Ukladéa konfiguraciu centralnej aplikacie do

databazy. Vracia, ¢i bolo ulozenie tspe$né.

e public Device[] getDevices() : Vracia zoznam vSetkych zariadeni zaregistrovanych

v centralnej aplikacii.

e public SenderDevice[] getSenders() : Vracia zoznam vSetkych zariadeni typu

vysiela¢ zaregistrovanych v centralnej aplikacii.

e public ReceiverDevice[] getReceivers() : Vracia zoznam vSetkych zariadeni typu

prijimac zaregistrovanych v centralnej aplikacii.
e public Device getDeviceByld(String guid) : Vracia zariadenie podla parametra.
e public Mode getCurrentMode() : Vracia méd, ktory je prave aktivny.
o public void setCurrentMode(Mode mode) : Nastavuje aktivny mod.
e public Mode[] getAlIModes() : Vracia zoznam vSetkych médov.

e public void addMode(Mode mode) : Prida novy lokdlny mod do zoznamu médov.
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e public void deleteMode(String modeName) : Odstrani lokalny méd zo zoznamu

modov.

e public void doAction(Action action) : Vykona danu akciu. Tj. poSle zariadeniu,

ktorému akcia patri prikaz na jej vykonanie.

e void senderConnected(String guid, String name, String description, String photo,

Event[] events) : Funkcia, ktord sa vola pri pripojeni zariadenia typu vysielac.

e void receiverConnected(String guid, String name, String description, String photo,

Actions[] actions) : Funkcia, ktoré sa vola pri pripojeni zariadenia typu prijimac.

e void senderDisconnected(String name) : Funkcia, ktora sa vola po odpojeni

zariadenia typu vysielac.

e void receiverDisconnected(String name) : Funkcia, ktora sa vola po odpojeni

zariadenia typu prijimac.

e void eventReceived(String eventName, String deviceGuid) : Funkcia, ktord sa vola

po prijati udalosti od zariadenia.

e void actionHappened(String actionName, String deviceName) : Funkcia, ktora sa

vola po vykonani akcie.

e public void addSituationToMode(Event event, Action action, String modeName) :

Prida situéciu s danou udalostou a akciou do médu s danym ndzvom.

e public void deleteSituationFromMode(Situation situation, String modeName) :

Odoberie situaciu z médu s danym nazvom.

o public void registerConnectionKinGuilnterface(ConnectionKinGuilnterface

guilnterface) : Registruje interface pre komunikaciu s pouzivatel’skym rozhranim.

4.3.2 ConnectionKinGuilnterface

Interface, pomocou ktorého komunikuje Mapper s pouzivatel'skym rozhranim aplikacie.
Cast aplikicie, ktordA ma na starosti pouZivatel'ské rozhranie centralnej aplikacie
imlementuje tento listener a nasledne si ho zaregistruje v triede Mapper.

o public void deviceStatusChanged(Device device) : Funkcia, ktord sa vold pozmene

stavu zariadenia, napr. pripojeni, odpojeni.

o public void eventReceived(String eventName, String deviceName) : Funkcia, ktora
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sa vola po prijati udalosti od zariadenia.

e public void actionHappened(String actionName, Integer actionValue, String

deviceName) : Funkcia, ktora sa vola po vykonani akcie.

e public void modeChanged(Mode actualMode) : Funkcia, ktora sa vold po zmene

aktualneho modu.

4.3.3 Mode

Abstraktna trieda reprezentujiica méd, v ktorom ma centrdlna aplikacia nastavené situécie.

Mod moze byt lokdlny, alebo globalny.
e private String name : Nazov modu.
e protected Situation[] situations : Zoznam situacii aktivnych v tomto mode.
e public String getName() : Vracia nazov modu.
e void setName(String name) : Nastavuje ndzov modu.
e abstract public Boolean isGlobal() : Vracia, ¢i je mod globalny.

e abstract public Situation[] getAllSituations() : Vracia pole vSetkych situécii, ktoré

su v tomto mode aktivne.

e abstract public Situation[] getSwitchingSituations() : Vracia pole situacii, ktoré su

v tomto mode aktivne a menia mod.

4.3.4 GlobalMode

Trieda zdedena od triedy Mode, reprezentujuca globalny mod.

4.3.5 LocalMode

Trieda zdedena od triedy Mode, reprezentujiuca lokalny méd.
4.3.6 Action
Trieda, ktora reprezentuje akciu, ktort je schopné zariadenie vykonat'.

e private ActionType actionType : Typ akcie: Standardna / meniaca mod.
o private ConnKinObjectInformation : Informacie o akcii.

e private Device device : Referencia na zariadenie, ktorému tato akcia patri (ktoré si

Ju zaregistrovalo).

4-16



4 | Sprint 2 (RuZovy panter)

e public ActionType getActionType() : Vracia typ akcie.
e void setActionType(ActionType actionType) : Nastavuje typ akcie.

o public ConnKinObjectInformation getObjectInformation() : Vracia objekt s

informaciami o udalosti.

e public Device getDevice() : Vracia objekt reprezentujici zariadenie, ktorému

udalost’ patri.

e void setDevice(Device device) : Nastavuje zariadenie, ktorému udalost’ patri.

4.3.7 ActionType

Vyctovy typ reprezentujici typ akcie: Standardnd, meniaca mod.

e STANDARD : Standardna akcia.
e SWITCHING : akcia meniaca mdd aplikécie.

4.3.8 Event

Trieda, ktora reprezentuje udalost’, ktort je schopné zariadenie vysielat’.

o private ConnKinObjectInformation : Informacie o udalosti.

e private Device device : Referencia na zariadenie, ktorému tato udalost’ patri (ktoré

si ju zaregistrovalo).

o public ConnKinObjectInformation getObjectInformation() : Vracia objekt s

informaciami o udalosti.

e public Device getDevice() : Vracia objekt reprezentujici zariadenie, ktorému

udalost’ patri.

e void setDevice(Device device) : Nastavuje zariadenie, ktorému udalost’ patri.

4.3.9 Device

Abstraktna trieda, ktora reprezentuje zariadenie, ako napriklad Kinect, infracerveny
vysielag, hifi, telefon atd’.

e private String guid : Globalne unikatny identifikator zariadenia.
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private DeviceType deviceType : Typ zariadenia.
private ConnKinObjectInformation : Informacie o zariadeni.

public String getGuid() : Vracia unikatny identifikator zariadenia reprezentovaného

objektom tejto triedy.

void setGuid() : Nastavuje unikatny identifikator zariadenia reprezentované¢ho

objektom tejto triedy.

public Boolean isSender() : Vracia, €i je toto zariadenie vysiela€ (sender).
void setDeviceType(DeviceType deviceType) : Nastavuje typ zariadenia.
public Boolean isConnected() : Vracia, i je zariadenie aktudlne pripojené.

public ConnKinObjectInformation getObjectInformation(): Vracia objekt s

informaciami o zariadeni.

4.3.10 DeviceType

Vyctovy typ reprezentujici typ zariadenia: prijimac, vysielac.

SENDER : typ vysiela¢

RECEIVER : typ prijimac

4.3.11 SenderDevice

Trieda zdedena od triedy Device, ktora reprezentuje zariadenie typu vysielac, napr. Kinect,

telefon atd’. Tieto zariadenia dokazu posielat’ centralnej aplikacii r6zne udalosti.

e private Event[] events : Zoznam udalosti, ktoré je zariadenie schopné posielat’.

o public Event[] getEvents() : Vracia zoznam udalosti, ktoré je zariadenie schopné

posielat’.

e void setEvents(Event[] events) : Nastavuje zoznam udalosti, ktoré je zariadenie

schopné posielat’.
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4.3.12 ReceiverDevice

Trieda zdedend od triedy Device, ktora reprezentuje zariadenie typu prijimac, napr.
infraCerveny vysielac, televizor atd’. Tieto zariadenia dokaZzu od centralnej aplikacie

prijimat’ r6zne akcie, ktoré nasledne vykonaju.

e private Action[] actions : Zoznam akcii, ktor¢ je zariadenie schopné vykonat’.

e public Action[] getActions() : Vracia zoznam akcii, ktoré je zariadenie schopné

vykonat'.

e void setActions(Action[] actions) : Nastavuje zoznam akcii, ktoré je zariadenie

schopné posielat’.

4.3.13 ConnKinObjectinformation

Tato trieda spdja informacie ako meno, popis a obrazok o réznych objektoch pouzivanych
v projekte ako akcie, udalost’ a zariadenie. Tieto informdacie by sa v kazdej z tychto tried

opakovali a su preto zhrnuté v tejto triede.

e public String getName() : Vracia hodnotu ndzvu objektu ako textovy retazec.

e public void setName(String name) : Nastavi hodnotu ndzvu objektu podl'a

parametra.
o public String getDescription() : Vracia hodnotu popisu objektu ako textovy retazec.

e public void setDescription(String description) : Nastavi hodnotu popisu objektu

podl'a parametra.
o public String getPhoto() : Vracia hodnotu obrazku objektu ako textovy retazec.

e public void setPhoto(String photo) : Nastavi hodnotu obrazku objektu podl'a

parametra.

4.3.14 Situation

Tato trieda reprezentuje situaciu, teda dvojicu udalost a akcia, ktoré si pouZzivatel

namapuje v centralnej aplikacii.

e private Event event : Udalost’, ktord sptst’a situdciu.

e private Action action : Akcia, ktora situdcia vykondva.
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o public Event getEvent() : Vracia udalost’, ktora spusta situaciu.
e void setEvent(Event event) : Nastavuje udalost’, ktora spusta situaciu.
e public Action getAction() : Vracia akciu, ktoru situacia vykonava.
e void setAction(Action action) : Nastavuje akciu, ktoru situdcia vykonava.

e public Device getSourceDevice() : Vracia zariadenie, ktorému patri udalost’

spustajuca situaciu (ktoré si ju zaregistrovalo).

e public Device getTargetDevice() : Vracia zariadenie, ktorému patri akcia spustana

situdciou (ktoré si ju zaregistrovalo).
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