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Transmisyjne zastosowanie kodeka falkowego

Implementacja aplikacji do interaktywnej transmisji
obrazow medycznych z ich progresywna rekonstrukcja.

1. Architektura systemu

W sktad projektowanego systemu wchodza:
aplikacja serwera,
aplikacja kliencka w postaci apletu dostgpnego przez strong WWW.
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2. Aplikacja serwera

Serwer posredniczy w komunikacji pomigdzy klientami oraz udostgpnia autoryzowanym
uzytkownikom baze obrazéw medycznych oraz informacje o pacjentach, diagnozach i
przebiegu leczenia. Mozliwe jest takze zdalne wykonanie zadanej operacji na obrazie i

udostepniani e innym uzytkownikom jej wynikow.

Wymagane jest aby program uruchomiony na serwerze mogt udostepni¢ pod publicznym

numerem IP dwa porty TCP oraz jeden port UDP.



3. Aplikagjaklienta

Aplikacja klienta realizowana jest w postaci apletu dostepnego poprzez strong WWW.
Takie rozwiazanie umozliwia bezproblemowe uruchomienie na kazdym komputerze
posiadajacym przegladarke internetowa i wirtualna maszyne Javy.

Po uruchomieniu aplet nawiazuje automatycznie potaczenie z serwerem. Na podstawie
wstgpnej autoryzacji dokonanej jednorazowo przez panel logujacy, uzytkownicy otrzymuja
prawa do korzystania z odpowiednich baz danych i obrazéw oraz komunikacji z innymi
uzytkownikami systemu.

4. Komunikacjaklient — serwer

Komunikacja pomigdzy klientem i serwerem odbywa si¢ na 2 ptaszczyznach. Pierwsza z
nich to wymiana komunikatéw i danych. Jest ona reaizowana poprzez protokét TCP w
oparciu 0 niekomercyjny modut QuickSerwer dostepny na licencji freeware. QuickSerwer
stanowi nadrzedna dla TCP warstwe sieciowa i udostepnia interfejs programowy dla jezyka
Java z kompleksowa obstuga wymiany komunikatdw za posrednictwem bezpiecznych
potaczen SLL.

Druga ptaszczyzne komunikacji stanowi wymiana danych obrazowych. Jest ona
realizowana catkowicie przez modut JP2Codec. W razie zgtoszonej potrzeby
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Powyzszy schemat obrazuje warstwy posredniczace w komunikagji i przesytaniu danych
przez sec. Strukturajest jednakowa zaréwno dla aplikacji serwerajak i klienta

Nadrzedna role petni sama aplikacja (kolor pomaranczowy). Przesytanie wszelkich
danych nieobrazowych odbywa si¢ przez wydzielony przez nia modut sterujacy. Klienci
dokonuja przez niego autoryzacji, wysytgja zadania pobrania obrazu, danych pacjenta, oraz
informacje pomocne w konsultacji, ktére powinny trafi¢ do innego klienta. Serwer powinien



ta droga odpowiedzie¢ na wszystkie zapytania lub poinformowa¢ o braku odpowiedniego
prawa dostepu.

Przesytaniem obrazdéw zajmuje si¢ zupetnie niezalezny modut JP2Codec (kolor zielony).
Aplikacja przesyta do niego jedynie polecenie wystania pod wskazany adres odpowiedniego
pliku lub oczekiwania na jego odebranie. JP2Codec jednorazowo otwiera zadany port i
obstuguje przez niego transmige do/z serwera lub wszystkich klientéw za posrednictwem
tzw. kanatdw transmisji przy wykorzystaniu pojedynczego watku. Rozwiazanie to
charakteryzuje si¢ duza wydajnoscia oraz wigkszym polem manewru przy zmianie
parametrow transmisji podczas obstugi wielu klientow.

Przesytanie pakietow obrazu moze si¢ odbywac bezposrednio za pomoca datagramow
(protokét UDP) lub z wykorzystaniem warstwy protokotu TCP. Drugie rozwiazanie jest
stosowane tylko ze wzgledu na potencjalnie lepsza dostepnos¢ w niektorych s eciach.

6. Plany rozwoju

Elementem niezb¢dnym do efektywnej pracy takiego systemu jest mozliwos¢ komunikacji
p2p. Pierwszym problemem we wdrozeniu takiego rozwiazania Ssa natozone na aplety
ograniczenia zwiazane z bezpieczenstwem. Nie moga Si¢ one faczy¢ z innym adresem niz ten
z ktérego zostato pobrane ich zrodto. Przeszkodg ta mozna ominaé stosujac cyfrowy podpis -
trzeba w tym celu uzyska¢ odpowiedni certyfikat. Kolgnym problemem okazuje si¢
nawiazanie bezposredniej komunikacji pomigdzy klientami znajdujacymi si¢ za NAT-em.
Rozwiazaniem mogtoby by¢ oparcie catej transmigi na ktérejs z dostepnych sieci p2p (na
przyktad GNUnet) jednak skutecznos¢ ich dziatania bytaby silnie uzalezniona ilosci klientéw
tworzacych ta sie¢, ktra z przeznaczenia bedzie bardzo mata.



