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1 Kurzbeschreibung

Die Konvertierung von Videodaten ist im Normalfall ein extrem ressourcen- und zeitrauben-
der Vorgang. Je nach Format, Auflésung und Bildrate kann z.B. die Formatwandlung eines
im DivX-Format vorliegenden Videos von 2 Stunden Dauer in das SVCD-Format (MPEG-2)
selbst auf einem aktuellen Rechner noch mehrere Stunden in Anspruch nehmen - auf dlte-
ren Systemen manchmal sogar Tage. Hinzu kommt auch noch die nicht triviale Welt der
Videoformate und Codecs.

Da man einen Rechner im Normalfall besser zum daran arbeiten nutzt, anstatt ihn mit
einer alle Ressourcen auslastenden Konvertierung zu blockieren, liegt es nahe, diesen Vorgang
auf eine andere, dafiir optimierte Maschine auszulagern. Desweiteren ist die Benutzung der
fiir Konvertierung notigen Software selten einfach und selbsterkldrend; oft wird auch mehr
als nur ein Programm bendétigt, um das gewiinschte Ziel zu erreichen.

Ziel dieses Projektes ist es, Benutzern zu erméglichen, per Web-Interface Videodateien auf
einen Server hochzuladen, der anschlieBend die Konvertierung in das oder die gewiinschten
Formate durchfiihrt. Die notwendigen Einstellungen werden ebenfalls per Web-Interface vor-
genommen. Die einzelnen Konvertierungsauftrage werden in einer Warteschlange gespeichert
und verwaltet. Diese wird sequentiell oder nach definierbaren Priorisierungskriterien abgear-
beitet. Die konvertierten Dateien werden im Dateisystem gespeichert, und konnen schlie3lich

vom Benutzer wieder heruntergeladen werden.

1.1 Team
e Joachim Gértner
o Nils Mitoussis
e Michael Mrotzek

e Benjamin Schwarze

1.2 Zustindigkeiten

Name Zustindigkeit

Joachim Gértner ffmpeg, Fachlogik
Nils Mitoussis Hibernate, Fachlogik
Michael Mrotzek Stripes, JSP
Benjamin Schwarze | Ajax, CSS, Fachlogik

2 Realisierung

Zur Umsetzung der Projektidee nutzten wir das klassische Vorgehensmodell fiir Softwareent-

wicklung. Nach einer ausgiebigen Objektorientierten Analyse (OOA ) folgte der Systementwurf
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im Objektorientierten Design (OOD).

Die Koordination der Aufgaben im Team erfolgte mittels dem Projektmanagement System
Trac'. Dieses webbasierte System unterstiitzt zudem Subversion als Versionsverwaltung, das
wir fiir unser Projekt nutzten. Weiterhin verwendeten wir Eclipse als Entwicklungsumgebung

und Ant als Buildsystem.

3 Technologien

3.1 Webframework: Stripes

Wir haben uns fiir Stripes? als Priisentationsframework entschieden, weil es im Gegensatz zu
Struts oder JSF? weniger Konfigurationen mittels XML Dateien benétigt. Zwar kannten wir
keines der drei Frameworks, aber die Entscheidung fiel auf Stripes. Spéatere Erfahrungen mit
Struts und JSF, im Rahmen des Wahlpflichtfachs User Interface Design, zeigten, dass es eine
gute Wahl war.

Stripes beeindruckt durch ein Minimum an Konfiguration innerhalb der web.xml Datei.
Die bendétigten Einstellungen werden einfach iiber Annotations direkt im Quellcode beschrie-
ben. Auflerdem ist der Start mit Stripes einfach, da die sogenannten ActionBeans noch gar
nicht geschrieben sein miissen, und trotzdem die JSP Seite ohne Ausnahmen dargestellt wird.
Das erleichtert die Entwicklung einer Webanwendung erheblich.

Reicht die bereitgestellte Funktionalitét nicht aus oder soll etwas anders ablaufen, so ist
es sehr einfach das Stripes Framework zu erweitern. Von grofliem Vorteil ist auch die sehr gut

gepflegte Dokumentation, sowie der Support iiber die Mailingliste.

3.2 Datenbank-Mapping: Hibernate

Nach den Vorlesungen iiber relationale Datenbanken und ersten Einblicken in Objektdaten-
banken interessierten wir uns dafiir, das objektrelationale Mapping anhand eines gidngigen
Tools einzusetzen. Hibernate? in Version 3.1 hat sich als relativ ausgereifte und umfangrei-
che Losung erwiesen. Komplexe Funktionen wie selbstdndig kaskadierende Operationen im
Objektbaum haben wir beispielsweise mit eigenen Ereignissen ergénzen koénnen. Mit Reflec-
tion agiert Hibernate weitgehend im Hintergrund, aber ein grundlegendes Verstiandnis fiir die
internen Abldufe von Hibernate ist dennoch nétig.

Neben der Einarbeitung in die Konzeption und Funktionsweise von Hibernate war die
Konfiguration des Mappings eine der Hauptschwierigkeiten. Die offizielle Dokumentation ist
knapp gehalten und der Aufbau der Mapping-Beschreibung in XML ist in komplexeren Si-

tuationen nicht mehr einfach zu iiberschauen. Die optionale M6glichkeit, Java Annotions zu

"http://www.edgewall.com/trac/
http://stripes.mc4j.org/confluence/display /stripes/Home
3 Java Server Faces

“http://www.hibernate.org
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verwenden, so dass die Mapping-Informationen direkt in den Klassen stehen kénnen, ist noch
nicht iiber Beta- und Release-Candidate-Status herausgekommen.

Optimistisches Locking mit Versionsnummern wird einfach und sinnvoll unterstiitzt. Die
Abfragesprachen konnten gut objektorientiert eingesetzt werden und sind vergleichbar mit
denen von Objektdatenbanken. Diese kénnen allerdings auf das Mapping weitgehend verzich-

ten.

3.3 Videokonvertierung: FFMpeg

Die in Java direkt mogliche Videoverarbeitung lasst mehr als zu wiinschen iibrig. Sowohl die
iiber das Java-Mediaframework verfiigharen nativen Codec-Implementierungen, Container-
formate als auch allem voran die Geschwindigkeit der Verarbietung entsprachen bei weitem
nicht unseren Erwartungen. Durch vorhandene Erfahrungen mit Videobearbeitung und Vi-
deokonvertierung fiel die Wahl fiir die zur Konvertierung zu nutzenden Software auf FFMpeg?®.
Bestehend aus Bibliotheken fiir nahezu alle erdenklichen Codecs und Formate bietet das in C
geschriebene Framework die umfassendendste Implementierung von sowohl frei verfiigbaren
als auch teilweise von patentgeschiitzen Komprimierungs-Algorithmen, die uns bekannt ist.
Durch eine sehr grofie Verbreitung von FFMpeg als de-facto Standard als Basis fiir andere
Video-Software wie z.B. VLC oder MPlayer, ist eine ausreichende Qualitdt der Codecs und
Formate sichergestellt.

Zunéchst war geplant, die komplette Anbindung an Java iiber JNI direkt an die API
von FFMpeg vorzunehmen. Allerdings stellte sich nach und nach heraus, dass die FFMpeg-
Dokumentation mehr als diirftig ist, und auch der Quelltext sehr schlecht dokumentiert ist.
Da hierdurch der JNI-Ansatz wenig Aussicht auf Erfolg hatte, entschieden wir uns fiir den
direkten Aufruf von FFMpeg iiber Runtime.exec() aus Java heraus. Fiir die Auswertung der
Ausgaben des Prozesses werden diese zeilenweise eingelesen und mit reguliren Ausdriicken

nach Schliisselsequenzen durchsucht, die dann entsprechend weiterverarbeitet werden.

4 Projekterfahrungen

4.1 Joachim Géartner

Das Erstellen des MultiMediaKonvertierungsServers im Rahmen des Softwarewareprojekts
iiber zwei Semester war das erste Mal, daf§ ein grofleres und vor allem auch zusammenhéngen-
des Projekt in einem Team erstellt wurde. Die hierbei gewonnenen Erfahrungen und Einsich-
ten sind von der Tiefe und Umfinglichkeit her bisher absolut unerreicht, und reichen vermut-
lich an die Rahmenparameter ’echter’ Projekte heran. Schwierigkeiten gab es aus meiner Sicht
vor allem bei der Koordination der Arbeiten sowie der Einschitzung des aktuellen Fortschritts

des Projekts als Ganzes.

Shttp://ffmpeg.mplayerhq.hu/



4. Projekterfahrungen Abschlubewertung 5)

Abschliessend betrachtet bleibt zu sagen, dafl ich sehr viel Neues in verschiedensten Be-
reichen gelernt habe, sowie Einblicke in Bereiche und Technologien gewonnen habe, welche

fiir mein weiteres Berufsleben sicher sehr niitzlich sein werden.

4.2 Michael Mrotzek

Durch die Bearbeitung eines Projekts tiber zwei Semester, wird die eigene Arbeitsorganisation
auf die Probe gestellt. Bei kleineren Projektarbeiten in vorherigen Semestern war dieser Faktor
noch nicht so wichtig fiir den Projekterfolg. Doch bei einem Projekt, dass iiber knapp ein
Jahr realisiert werden soll, ist die Planung und Einhaltung von Aufgaben enorm wichtig.
Weiterhin benétigt die Umsetzung eine sehr gute und ausfiihrliche Kommunikation zwischen
den Teammitgliedern. Ansonsten verlaufen Arbeitsschritte aneinander vorbei. Dies haben
wir auch erst im Verlauf des Projekts gelernt. Abschlieend kann ich sagen, trotz grofiem
Arbeitsaufwand, hat die Durchfithrung Spafl gemacht. Nebenbei habe ich sehr viel {iber J2EE

und Projektorganisation gelernt.

4.3 Nils Mitoussis

Die Bearbeitung eines Teilaspekts innerhalb eines grofleren Projekts ist innerhalb des Stu-
diums selten und daher besonders wichtig. Die intensiven Absprachen und Diskussionen mit
den anderen Teammitgliedern waren oft lehrreich und haben zu neuen Ideen und Betrachtun-
gen gefithrt. Neben der Teamarbeit war es sehr interessant, objektrelationales Mapping und
Transaktionen vertieft zu betrachten, auch als Grundlage um sich spéter einmal mit Objekt-
datenbanken zu befassen. Der Arbeitsaufwand fiir das Projekt war relativ grof und nur mit
guter Projektorganisation zu bewiltigen. Sich in geeignete Projektmanagement-Instrumente

einzuarbeiten war ebenfalls eine sehr niitzliche Erfahrung.

4.4 Benjamin Schwarze

Die Entwicklung und Programmierung des Multimedia-Konvertierungsservers war ein Pro-
jekt, durch das ich an Erfahrung gewonnen habe. Die Abstimmung der einzelnen Schichten
(Datenbank, Logik, User Interface) untereinander und das Kommunizieren mit den Teammit-
gliedern schulte die Teamfahigkeit. Probleme mussten verstdndlich an die anderen vermittelt
werden, sowie Vor- und Nachteile groflerer Strukturédnderungen mit allen abgestimmt werden.
Obwohl die meisten Technologien (JSP, Stripes, AJAX) fiir mich neu waren, machte es mir
Spafl mich in diese einzuarbeiten. Dadurch konnte ich mich zum ersten Mal etwas mehr mit

webbasierter Softwareentwicklung auseinandersetzen.



