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Introduktion

Det samverkande systemet bestar av tre olika applikationer samt en
deltagarsimulering som ska kunna fungera tillsammans. Detta krdver ndgon sorts
kommunikation, de olika applikationerna méaste kunna "koppla loss” deltagare fran
simuleringen och styra dessa sjdlva. Applikationerna och deltagarsimuleringen
maste ocksa kunna hdamta information om bland annat deltagares musiksmak, puls,
harfarg och namn.

Designovervaganden

Kommunikation mellan systemets olika delar kan skoétas pa manga olika sétt och héar
presenteras ndgra av de overviaganden som gjordes tillsammans med motivering:

e En centraliserad arkitektur valdes. Delsystemen kommunicerar med varandra
via en central databas som hela tiden innehaller data om systemets deltagare.
Denna centraliserade 16sning ar framfor allt enkel och i detta fall ndr endast
tyra delsystem finns, forhéllandevis snabb.

e Kommunikationen mellan delsystem och databas dr Internetbaserad. Detta val
mojliggjorde parallell och programspraksoberoende utveckling av de olika
delsystemen. Alternativet, att alla applikationer utvecklas i samma
programsprak och kors tillsammans som en applikation pa samma dator
skulle inneburit mindre frihet for utvecklarna och stora samordningsproblem.

e Kommunikationen mellan delsystem och databas sker via bade TCP och UDP.
TCP-protokollet dr bra och enkelt nir applikationer ska kommunicera via
textmeddelanden och &r ddarmed lampligt vid databasforfragningar. Det
lampar sig ddremot mindre bra nér stora mangder data ska skickas snabbt,
vilket till exempel dr fallet ndr simuleringsapplikationen ska uppdatera
positioner for alla besokare pa festivalen. Darfor kompletterades TCP-
protokollet med positionsstrommning via UDP, framst for att forbattra
prestandan i systemet.

e Databasserverns data om deltagare lagras i och hdamtas fran en PostgreSQL-
databas. Information om deltagare pa festivalen mdste vara bestandig och
data mdste kunna lagras undan ndgonstans for att systemet ska kunna stdngas
av och startas om. Den externa PostgreSQL-databasen innehaller bland annat
information om deltagares namn och musiksmak men deltagarnas positioner,
som &r obestdndiga och uppdateras mycket ofta, lagras lokalt i en datastruktur
i databasservern av prestandaskal.



Hultsfredsprojektet Design av samverkande system
Databas och systemarkitektur 2005-03-29

Systemarkitektur

Nedanstdende figur visar 6vergripande hur kommunikationen sker mellan de olika
applikationerna, simuleringen och databasen. Den visar dven ¢vergripande hur
Hultsfredsprojektets systemarkitektur ser ut.

Data om:
5000 personer
78 band

PostgreSQL

Databas

UDP (koordinater)

DB-server
TCP Simulering
TCE UDP (koordinater)
TCP
TCP UDP
The Game (koordinater) .
— IFan Monitor

The Scene

DB-servern och PostgreSQL-databasen

En central del i detta & DB-servern. Den utgor sjdlva navet i systemet och hanterar
all kommunikation mellan de olika applikationerna, simuleringen och databasen.
Hur dessa delar kommunicerar med DB-servern bestams av databasprotokollet (se
separat dokument). “Bakom” DB-servern finns en PostgreSQL-databas dar all data
lagras (utom simulerade positioner) i totalt tre tabeller:

1. Over bestkande personer och information om dessa (se protokollet for mer
detaljerad information).

2. Over artister som spelar respektive inte spelar pa festivalen och information
om dessa (se protokoll).

3. Over vilka personer som dr vinner med andra personer.

Databasen dr i grunden fylld med 5000st besokare med genererad grunddata om
dessa samt 78st artister. Forfrdgningar om databasen fran applikationerna och
simuleringen hanteras enligt protokollet och generar SQL-fradgor ur PostgreSQL-
databasen vars svar formateras ndgot innan de returneras.
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Simuleringen

Simuleringen hdamtar i ett inledande skede information om bestkares id-nummer
och genrepreferenser fran databasen for att kunna gora en verklighetstrogen
simulering. Detta gors via DB-servern éver TCP enligt protokollet. Simuleringen
generar sedan kontinuerligt nya koordinater for de besokande personerna som
strommas tillbaks till databasen 6ver UDP. Dessa positioner mellanlagras i en
datastruktur i DB-servern, de lagras alltsa inte kontinuerligt i PostgreSQL-databasen.
Detta for att kunna skicka dessa positioner snabbt via UDP till efterfragande
applikationer.

Applikationerna

Har foljer kort hur de olika applikationerna anvander sig av databasen. IFan
Monitor hamtar bland annat information (via TCP) om besdkande personer och vilka
som dr vanner med vem. Man far dven simulerade positioner strommade till sig via
UDP for att kunna gora en kontinuerlig visualisering av hur besokare ror sig 6ver
omrddet. The Scene hamtar bland annat information om besékarnas
genrepreferenser och dven denna applikation anvénder sig av simulerade positioner
skickade till sig 6ver UDP. The Game "kopplar loss” bestkare frdn simuleringen i ett
visst 6gonblick genom att ange att simulerade positioner for den besckaren inte
langre ska lagras i DB-serverns datastruktur. Darmed styr denna applikation sjdlv
hur besckaren ror sig 6ver omradet.
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Databasens innehall

Databasen lagrar information om 5000 festivaldeltagare och 78 artister, bade artister
som spelar pa festivalen och andra artister. Innehaller dr anpassat efter de olika
applikationernas krav.

Data om festivaldeltagare

ID-nummer - varje deltagare har ett unikt ID.

Namn

Alder

Lingd

Koén - man eller kvinna.

Hirfirg

Puls

Position - var pa festivalomrddet deltagaren befinner sig.
Genrevektor — anger vilka musikgenrer deltagaren tycker om.
Viinner - vilka andra deltagare personen dr van med.
Partner - vilken spelpartner i The Game personen har

Poing - podng i The Game

RFID-tag - identifierar en person i iFan Monitor

Flaggor som indikerar om deltagaren &r simulerad eller inte och huruvida deltagaren
dr med i The Game.

Data om artister

Namn - varje artist har ett unikt namn

Genrevektor — anger vilka musikgenrer artisten hor till.

Info - kort information om artisten.

Flagga som indikerar huruvida artisten spelar pa festivalen eller inte.
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