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摘要摘要摘要摘要 

近年來，嵌入式系統平台以驚人的速度蓬勃發展，並逐漸融入日常生活之中，嵌入式系

統與一般電腦系統的整合與溝通顯得更加重要，遠端操控技術是其中一個非常重要的解決方

法。本論文結合嵌入式系統、多媒體、與網路等相關技術，研發遠端即時多媒體桌面系統，

本系統與現有遠端操控系統最大的差別在於使用者不只可以執行一般畫面更新頻率較低的應

用程式（例如：文書編輯軟體），還可以執行畫面更新頻率較高的應用程式（例如：閱讀多媒

體文件、觀看 Flash動畫、查閱監視系統畫面），本系統提供使用者可隨時隨地透過支援網際

網路通訊之嵌入式多媒體裝置，使用家裡、辦公室的電腦、或雲端計算中心的虛擬電腦設備，

其使用的感覺就像在電腦設備旁使用一樣，讓嵌入式系統與一般電腦系統的整合與溝通更緊

密。 

壹壹壹壹、、、、    前言前言前言前言  

一一一一、、、、 簡介簡介簡介簡介 

近年來，嵌入式系統平台以驚人的速度蓬勃發展，並逐漸融入日常生活之中，嵌入式系

統與一般電腦系統的整合與溝通就顯得更加重要，遠端操控技術是其中一個非常重要的解決

方法。利用遠端操控技術，使用者所需的平台只需要簡單的運算功能，與畫面影像輸出的能

力，所有運算服務皆透過網路另一端的主機執行，現今的遠端桌面系統對於畫面更新頻率較

高的應用程式（例如：多媒體文件編輯軟體或是監控系統），傳輸速率會被畫面更新頻率與網

路頻寬限制所影響，導致對於這些應用程式，遠端桌面技術所呈現的品質與流暢度極差，也

喪失了即時性的優點。 

為了解決這些問題，我們研發了遠端即時多媒體桌面系統。本系統與現有的遠端操控系

統最大的差別在於使用者不只可以執行一般畫面更新頻率較低的應用程式（例如：文書編輯

軟體），還可以使用畫面更新頻率較高的應用程式（例如：閱讀多媒體文件、觀看 Flash動畫、

查閱監視系統畫面），提供使用者完整且即時的遠端電腦使用環境。本系統包含了 client 與

server兩大部分，其關鍵技術在於 server內部具有動態影像偵測的能力，將高動態畫面擷取，

另以先進的視訊壓縮技術（例如：H.264 [10,11]）壓縮處理，再傳輸至 client端，而動態畫面

在 client端解壓縮，與其他靜態畫面重組後，再次顯示在使用者的面前。 

二二二二、、、、 研究成果研究成果研究成果研究成果 

本論文包含以下成果： 

1. 遠端遠端遠端遠端即時即時即時即時多媒體桌面系統多媒體桌面系統多媒體桌面系統多媒體桌面系統：我們研發了新一代的遠端即時多媒體桌面系統，重新定
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義桌面上應用程式的畫面屬性，依更新頻率作為區分，將畫面分為更新頻率較低及

更新頻率較高的區域，兩者在 server端分別以不同的方式進行壓縮與傳送，在 client

端再還原成原來的畫面，解決傳統遠端桌面系統無法即時顯示多媒體畫面的問題。 

2. 動態影像偵測動態影像偵測動態影像偵測動態影像偵測技術技術技術技術：我們提出了動態影像偵測技術，利用分析 X Window System [1,2]

裡通訊協定的內容，以極低的運算代價，分辨出動態畫面與靜態畫面。 

3. 基於基於基於基於 Android平台平台平台平台 client端之設計與實作端之設計與實作端之設計與實作端之設計與實作：我們將 client端實作於 Android [5,6,7]手

機平台，重新規劃與設計 client端的操作模式與顯示方式，節省 Android平台上的運

算資源，確保畫面的呈現品質。 

貳貳貳貳、、、、    遠端即時多媒體桌面系統遠端即時多媒體桌面系統遠端即時多媒體桌面系統遠端即時多媒體桌面系統 

一一一一、、、、 系統設計系統設計系統設計系統設計 

我們所研發的遠端即時多媒體桌面系統，在運作上與傳統的遠端桌面系統相互搭配與合

作，目前的實作是與著名的遠端桌面軟體 VNC（Virtual Network Computing）[3,4]結合，為了

能更清楚的解釋整個系統的設計與實作細節，論文之後的描述將以與 VNC遠端桌面系統搭配

為主，但透過簡易的調整，我們所研發的系統即可與其他傳統的遠端桌面系統相互搭配執行。 

 

Figure 1：遠端即時多媒體桌面系統之運作概念圖。 

 

Figure 1顯示整個系統的運作概念圖，在 client端部分，使用者使用 Android系統平台，

透過網路傳送指令，操控 server端提供服務，再回傳畫面給使用者；在 server端部分，動態

影像偵測系統（Dynamic Image Detection System，以下簡稱 D.I.D.S.）會重新定義桌面上的畫

面屬性，依更新頻率作為區分，更新頻率較低的畫面，利用傳統 VNC的傳輸方式，而更新頻

率較高的動態畫面被擷取出來，另以 H.264視訊壓縮技術將其影像串流（video stream）傳輸

至 client端，解壓縮後再與 VNC client的畫面整合，並顯示於 client端，達到即時的影像播放。

Figure 2為系統內部之動靜態畫面偵測、擷取、與整合示意圖。 
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Figure 2：系統內部之動靜態畫面偵測、擷取、與整合示意圖。 

 

二二二二、、、、 動態影像偵測動態影像偵測動態影像偵測動態影像偵測 

在偵測動態影像技術部分，目前多數的做法是採用 full search（全畫面比對找相異處，再

將相異處透過 RFB protocol [12,13]傳送），此法需要較多的計算時間，同時會延遲對畫面的更

新。我們的方法是在 Linux的 X Window System上，透過分析 X protocol的 request，進行非

full search的動態畫面偵測。此技術在不更動任何 X Window System內部元件的情況下，藉由

Linux kernel去擷取 X protocol request中的 draw number，再存於 kernel space的特定資料結構

中，之後 user space應用程式可藉由讀取/proc中的檔案，得知該動態畫面的 draw number。得

知動態畫面的 draw number後，透過適當的 Xlib API，便可知該 draw panel的座標位置與寬高

大小。此時可將該資訊傳給 VNC server，告知 VNC server該動態畫面不需要藉由 RFB protocol

傳送至 client端做更新，而是改用 H.264視訊壓縮技術將其影像串流（video stream）傳輸至

client端顯示。 

 

  

Figure 3：動態畫面偵測系統之雛型架構。 

 

Figure 3顯示本技術的雛型架構，從 kernel中將 Unix domain socket的 send socket message

攔截，再藉由 X protocol parser擷取 draw number並存入於/proc中的檔案 motion中，user space

上執行一個 Image information process讀取 draw number，接著將相對應的 draw panel的資訊

讀出並存入 share memory，最後 server端透過 share memory取得 draw panel，並將畫面座標

位置與寬高資訊傳給 client端，此資訊供 client端正確地將解壓縮後的視迅串流顯示在桌面上。 
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本技術在實作時，當 Image information process透過讀取到的 draw number，跟 X Window 

System索取相對應的 draw panel的座標位置以及寬高時，如索取失敗，則 X Window System

會將此 process的行程結束，造成 server端無法再拿到動態畫面的座標位置以及寬高大小的資

訊。為了解決這個問題，我們修改了原本的雛型架構，藉由 Monitor process偵測行程結束時

所發出的 signal，並重新產生 Image information process。Figure 4顯示改良後的動態畫面偵測

系統之架構。 

 

Figure 4：改良後的動態畫面偵測系統之雛形架構。 

 

在 X Window System裡，X client透過遵循 X protocol的 request請 X server做適當的畫

面顯示，根據我們的觀察，如果執行一應用程式播放每秒 30張 frame的影片，則此應用程式

至少會對 X server發出 30次 request ，適當的紀錄 request發生的時間，則可以判斷是否為動

態影像畫面。Figure 5顯示我們用來記錄相關資訊的資料結構，該資料結構有 256個 entries，

每個 entry有 2個 nodes和一個 node index，每個 node包含了三個欄位：Draw number（4 bytes)、

Jiffiess（8 bytes)、Empty flag（1 bit)，其中 Jiffies是 Linux核心之變數，用來記錄系統自開機

以來，經過多少 tick，每發生一次 timer interrupt，則 Jiffies的值會加一。每個 draw number

有相對應的 entry，每個 entry裡的兩個 node用來記錄最近兩次 request的資訊，透過計算最

近兩次 request之 Jiffies的差，我們就可以得知 request發生的頻率。經由我們的觀察得知，

若 frame rate高於 10 fps（frames per second），則 VNC遠端桌面的顯示品質就會明顯的變差，

因此，我們設定 Jiffies的差小於 0.1秒，屬於動態影像畫面，需擷取出來，採用高階視訊壓

縮技術處理；反之，則為靜態或低動態影像畫面，由傳統 VNC的方式處理。 

 

Figure 5：動態影像偵測技術之內部資料結構示意圖。 
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三三三三、、、、 server端之設計與實作端之設計與實作端之設計與實作端之設計與實作 

Figure 6顯示 server端架構圖。server端包含三個主要的資料處理流程：第一、網路連線

管理流程，Connection manager依據連線個數產生對應的 Connection thread進行服務。第二、

視訊壓縮管理流程，動態影像偵測的資訊透過 shared memory機制存放在 Pool，Encoder unit

由 Pool中取出影像並進行壓縮，最後放入 Buffer queue，再依 channel編排管理。第三、原始

VNC server之執行流程。此設計架構，將容許：(1) multi-connections的功能，多個 clients連

線，提供多個使用者隨時隨地皆可操作觀看的便利性；(2) multi-channels的功能，可偵測多動

態影像、支援 camera視訊壓縮（例如：video surveillance）；(3) multi-videos，具有使用者可

隨選不同的壓縮視訊 channel的功能。 

 

Figure 6：Server端架構圖。 

 

 

Figure 7：Connection manager與client端之連線處理流程圖。 

 

Server架構圖中的 Connection manger元件，負責處理所有 client端的連線，Figure 7顯示

連線處理時的五個步驟：(a) server會由 Connection manger管理所有的 client 端連線；(b) 
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Connection manger會先建立新的 thread，該 thread將執行 Protocol service元件；(c) Protocol 

service開始與 client進行 protocol溝通；(d)透過 Protocol service元件得知 client的請求後，再

產生 Connection thread；(e) Connection thread會提供給 client一切所需的影片、視訊串流、系

統資訊等服務。由以上可知，Connection manger元件負責管理 server端所有對外的行為，此

外，為了達到良好的流量控管，我們分配給每個 client一個特定的 port，將屬於該特定 client

所要的資料由此 port進行傳送。 

 

Encoder unit主要負責動態影像的壓縮工作，透過明確的介面（interface）規範，我們將

它設計成一可抽換的軟體元件，使用者可更換不同的 Encoder unit（例如：支援 H.264或 SVC

等影像壓縮技術）以滿足不同的需求。我們目前所實作的 Encoder unit僅支援 H.264影像壓縮

技術。Encoder unit會將 Pool中的動態影像進行視訊壓縮，並將 Bitstream放入 Buffer queue

中，以 channel區別管理，再由 Arbiter統一取出給 Connection thread播送視訊。當無 client

收看視訊時，Arbiter將暫時停止，Buffer queue中的 channel資料便不被取走，此時 Buffer queue

中的佇列就會擺滿，一旦擺滿，則 Encoder unit將暫停壓縮動作。因此在無 client觀看動態影

像時，此流程會全部暫停，避免浪費系統資源。 

 

Figure 8：Arbiter之運作流程圖。 

 

Arbiter扮演居中協調者的角色，連結網路連線管理流程與視訊壓縮管理流程，管理所有

需要視訊服務的 Connection thread，Figure 8顯示 Arbiter運作的五個主要步驟：(a)系統設有

Thread table及 Trash can的資料結構，Thread table中記載需要服務的 Connection thread，Trash 

can則是記載因中斷傳輸或結束服務的 Connection thread；(b) Arbiter會去檢查 Thread table及

Trash can的資訊，進行註冊或註銷；(c)確定發送名單及影片 channel後，Arbiter會從 Buffer 

queue中取出資料；(d) Arbiter統一將資料傳給 Connection thread；(e)最後由 Connection thread

透過網路發送資料給 client。每個 channel會有各自的 Thread table和 Trash can，例如：當

Connection thread需要收看 channel 1時，便將自己註冊於 channel 1的 Thread table中，此時

管理 channel 1的 Arbiter會依造 Thread table的名單統一派送 data，對於新進的 Connection 

thread成員，則先予以視訊初始頭檔 sps（sequence parameter set）與 pps（picture parameters set）。 
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四四四四、、、、 通訊協定設計通訊協定設計通訊協定設計通訊協定設計 

1. 簡簡簡簡介介介介 

為了讓本系統能夠有效的進行一些互動，為此制定出了符合系統需求的協定，包含了串

流與畫面相關資訊的傳輸、以及建立一些連線等操作時所需的控制訊息交換。網路通訊協定

（protocol）設計主軸在支援 multi-connections、multi-channels、與 multi-videos等功能。我們

將 protocol分為兩類，分別是 control protocol與 video protocol的 packet format。Figure 9為本

系統的通訊協定示意圖。 

 

Figure 9：系統之通訊協定示意圖。 

 

2. 名詞定義名詞定義名詞定義名詞定義 

(a) Control Message：負責進行 server端與 client端之間，控制資料交換與連線管理的訊

息類別。 

(b) Video Message：為多媒體資料相關資訊，僅 server端至 client端之單向的傳輸訊息

類別。 

 

3. Control Message 
標頭欄位格式 

Size 

(4 byte) 

Command code 

(4 byte) 

Content 

(Variable) 

欄位說明： 

(a) Size：告知接收端 Content長度，單位為 byte。 

(b) Command code：控制用的訊息。 

(c) Content：搭配 Command的訊息類別之後，所要傳達的參數或資料。 
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4. Video Message 
標頭欄位格式 

Series number. 

(4bytes) 

Coded data 

(Variable) 

欄位說明： 

(a) Series number：封包傳送的序號，每經過一次傳送值就會加一，當序號達到上限時，

會重新歸零計算。 

(b) Coded data：畫面 XY 座標值、畫面寬高、與經過 SVC壓縮過後的位元串流資料。 

 

 

5. server端所接收端所接收端所接收端所接收 Command code與與與與 Context說明說明說明說明 

Request 1xx： 

(a) 100：請求開啟某個 Video channel的連線，Content為 channel的編號。 

(b) 101：請求關閉某個 Video channel的連線，Content為 channel的編號。 

Success 2xx： 

(a) 200：成功，無需 Content。 

Information retrieves 3xx： 

(a) 300：client對 server下載可用頻寬，Content為頻寬，單位為 kbps。 

(b) 301：更改使用者觀看中某一個 channel的解析度，Content為 channel編號 + 自行

定義解析度(例如：0為 QCIF、1為 CIF…)。 

(c) 302：暫停播送某一 Video channel的串流傳送，Content為 channel的編號。 

(d) 303：繼續某一 Video channel的串流傳送。 

 

6. client端所接收端所接收端所接收端所接收 Command code與與與與 Context說明說明說明說明 

Request 1xx： 

(a) 102：要求連線到指定的 Port，Content為 Port number。 

Success 2xx： 

(a) 200：成功，Size設定為零，無需 Content。 

Information retrieves 3xx： 

(a) 303：server所開放的 channel數量，Content為畫面資訊(XY 值 + 畫面寬高)。 

Error message 4xx： 

(a) 400：拒絕連線，不需 Content，所以 Size為 0。 

(b) 401：server主動發出一些即將關閉此連線的訊息至 client，Content為原因，可由 server

自行定義說明。 
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7. 協定流程圖協定流程圖協定流程圖協定流程圖 

當 client與 server連線之後，即為 Control channel的連線建立完成。使用者可以藉由一些

Control Message的交換，建立 Video channel，播放所要看的畫面。Figure 10為本系統的通訊

協定流程圖(省略 Size參數)： 

 

Figure 10：系統之通訊協定流程圖。 

 

五五五五、、、、 client端之設計與實作端之設計與實作端之設計與實作端之設計與實作 

client端的設計以低運算複雜度、高可移植性為基本原則，整個執行流程如 Figure 11所

示，client 端開始執行後，就會建立一個新的 thread執行傳統的遠端桌面 client 端程式，即

VNC client，原來的主 thread會執行 Connection process元件，Connection process會建立新的

thread，該 thread負責將網路收到的影像封包解壓縮，解碼後的影像再傳給 frame buffer（device 

node），再由 VNC client組合靜態畫面與動態影像後，顯示完整畫面。 

 

Figure 11：Client端架構圖。 

 



基於基於基於基於 Android平台遠端即時多媒體桌面系統之設計與實作平台遠端即時多媒體桌面系統之設計與實作平台遠端即時多媒體桌面系統之設計與實作平台遠端即時多媒體桌面系統之設計與實作 

 

 

參參參參、、、、    基於基於基於基於 Android平台之平台之平台之平台之 client端設計端設計端設計端設計 

一一一一、、、、 Android平台之平台之平台之平台之 client端的設計與實作端的設計與實作端的設計與實作端的設計與實作 

      

Figure 12：client端開啟後的設定畫面。          Figure 13：遠端電腦的畫面。 

 

基於 Android平台之 client端，主要是以 VNC client為基礎，再進行擴充與增強。client

端程式點擊進入後會要求輸入遠端電腦 IP、密碼等資料，如 Figure 12所示。資料填妥後按下

connect鍵就會連線至遠端桌面，如果遠端桌面有動態畫面，則需點擊動態畫面，才會切換到

播放模式，即時接收由遠端電腦利用 H.264壓縮傳送之影像串流，再將它解壓縮並顯示到螢

幕上，如 Figure 14所示。不把畫面直接顯示到如 Figure 13的模式上，而需經過點擊才能切

換到播放動態影像的主要原因，是為了要降低 CPU的使用率，因為 H.264之複雜度較高，解

碼耗費的時間長且手機上的 CPU效能有限，如果一面開啟 VNC client，一面解碼播放畫面，

將使得系統效率低落。如此的設計模式也可以在有多個動態畫面時，每次只播放使用者想要

觀看的畫面，而使得播放品質有所保證。 

 

Figure 14：觀看動態影像時的畫面。 

 

二二二二、、、、 遭遇的困難與解決方法遭遇的困難與解決方法遭遇的困難與解決方法遭遇的困難與解決方法 

因為 Android上的程式設計是以 Java為基礎，但考量到效能問題，大多數的 decoder都

是以 C/C++撰寫，因此將 C code寫成的 decoder和 Android上的 VNC做結合是首先必須克服

的問題。針對此問題，我們採用 JNI（Java Native Interface) [14]的方式，將 C程式編譯成 library，

包裝成 Java程式可以呼叫的 interface，讓 Java和 C程式間能夠互相溝通，如此即可在 Android

平台上使用以 C code寫成的 decoder或是相關程式。 
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考量到手機的使用特性，我們必需要從 server端取得相對應的座標位置和畫面大小等資

訊，為方便使用者能夠直接用觸碰的方式，點選想要觀看的動態畫面，client端必須和 server

端建立溝通連線來獲取這些訊息，但是動態畫面可能會随時地改變位置，因此手機的 client

端也必需一直接收 server端送來的資訊，保持更新動態畫面的資訊。此外，由於手持式裝置

的 CPU運算效能遠不如一般桌上型電腦，為了要使 Android手機在播放動態畫面時能夠更加

順暢，我們適當的設計 client 端之操作介面，讓使用者透過觸控螢幕，選擇想觀看的動態影

像，並從 VNC client模式切換至影片播放模式，讓 VNC client轉而在背景執行，同時讓 decoder

在前景執行時使用更多 CPU資源，可節省手機上的運算資源，確保畫面的播放品質。 

 

肆肆肆肆、、、、    實驗結果與分析實驗結果與分析實驗結果與分析實驗結果與分析 

我們所使用的 server主要硬體規格為 IBM X3400，內含兩顆 Intel Core Xeon E5405處理

器，在 Linux作業系統下實作，kernel版本為 2.6.23.1-42。實驗部分主要包含三大部分：動態

影像偵測系統的效能分析、遠端即時多媒體桌面系統之效能分析、與 Android 平台之 client

端效能分析。 

 

一一一一、、、、 動態影像偵測驗證動態影像偵測驗證動態影像偵測驗證動態影像偵測驗證 

Figure 15顯示受測的桌面畫面，遠端桌面上同時開啟了 VLC player、mplayer與 xawtv

等三個應用程式，這三個應用程式同時播放著多媒體影像。我們量測原本 VNC server傳送畫

面至 VNC client的系統負載，同時也量測加入動態影像偵測技術，將動態畫面攔截之後，系

統的負載，詳細的數據如 Table 1所示，由 Table 1的數據可知，再加入本技術後，對其他程

式並不會造成任何影響。以 VNC server的 CPU loading來比較，加入本技術後從原本的 CPU 

loading 56%減少至 33%，其原因在於動態影像的部分，已被我們的動態影像偵測所擷取，因

此 VNC server便不需要處理動態影像的部分，進而減少負擔。 

 
Figure 15：受測的桌面畫面。 

 



基於基於基於基於 Android平台遠端即時多媒體桌面系統之設計與實作平台遠端即時多媒體桌面系統之設計與實作平台遠端即時多媒體桌面系統之設計與實作平台遠端即時多媒體桌面系統之設計與實作 

 

 

Table 1：動態影像偵測效能比較表。 

測試程式測試程式測試程式測試程式 原系統原系統原系統原系統 CPU loading 加入加入加入加入本技術後本技術後本技術後本技術後 

VNC server 56% 33% 

VLC 5% 5% 

mplayer 5% 5% 

 

二二二二、、、、 系統效能驗證系統效能驗證系統效能驗證系統效能驗證 

傳統的遠端桌面系統 VNC（Virtual Network Computing）在低於 10fps時，VNC client畫

面更新就會出現延遲現象，而決定撥放品質好壞的關鍵在於網路傳輸速率，而傳輸速率會被

更新頻率與頻寬限制所影響，導致在播放影片時，無法即時播放。如使用手持式裝置（例如：

Android 手機)，因網路受限於環境，往往會造成頻寬不穩定，若能在低頻寬下也能保持良好

的畫面更新，則能夠保證良好的播放品質。 

Table 2：頻寬限制下原 VNC與本系統 fps比較。 

頻寬限制頻寬限制頻寬限制頻寬限制 原原原原 VNC傳輸傳輸傳輸傳輸 本系統本系統本系統本系統 

32 Kbytes/s 0.13 fps 22.46 fps 

64 Kbytes/s 0.25 fps 28.61 fps 

128 Kbytes/s 0.58 fps 28.31 fps 

256 Kbytes/s 1.00 fps 28.43 fps 

 

Table 2為頻寬限制下原 VNC與本系統 fps比較，由表中可知當頻寬在 32Kbytes/s下，原

VNC的在傳送 CIF（352x288)畫面會降到 0.13fps，這也是為什麼在 client端看到的畫面會品

質不佳的主因；相對我們的系統仍然可以有 22.46fps的效能呈現，這樣可以保證在頻寬不穩

定或低頻寬下仍可有良好的播放品質，在其他部分的頻寬下，我們的系統平均能有 28fps的

效能，而原 VNC則分別為 0.25fps、0.58fps、及 1.00fps。由此可見我們的系統在嚴格的頻寬

限制下，仍可以有 real-time的傳送能力，下圖 Figure 16為 Table 2之效能比較圖。 

 

Figure 16：Table 2之效能比較圖。 
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三三三三、、、、 Android手機手機手機手機效能驗證效能驗證效能驗證效能驗證 

我們所採用之 Android系統的主要硬體規格如下所示： 

� CPU : Qualcomm QSD 8250 1 GHz 

� Memory : 512MB FLASH、512MB RAM 

� Network : WiFi 802.11 b/g transceiver 

� Operating System : Android Mobile Technology Platform 2.1 

 

我們實作 client端在 Android系統上，Table 3為在 Android手機平台執行的 fps效能表。

相對原本 VNC 在 128Kbytes/s下的 0.58fps，Android手機平台下 CIF有 11.5fps、QCIF則有

29fps的效能，足以提供順暢的畫面播放品質。 

Table 3：Android手機平台 fps效能比較。 

Frame Android 

CIF (352x288) 11.5 fps 

QCIF (176x144) 29 fps 

 

伍伍伍伍、、、、    結論結論結論結論 

本論文結合嵌入式系統、多媒體、與網路等相關技術，建構一系統層級的軟體平台，使

用者可隨時隨地透過支援網際網路通訊之嵌入式多媒體裝置，使用家裡、辦公室的電腦、或

雲端計算中心的虛擬電腦設備，且就像在自己家裡或辦公室一樣，讓嵌入式系統與一般電腦

系統的整合與溝通更緊密。 

整個系統的關鍵技術在於將遠端桌面的畫面區分成動態與靜態畫面內容，動態影像偵測

模組將動態畫面擷取，以 H.264高品質影像壓縮技術壓縮，靜態畫面則經由傳統的遠端桌面

傳輸模式傳送，經網路傳送到 client 端，動靜態畫面重組後即時呈現。我們將整個系統實作

完成，同時也針對智慧型手機操作的特性，設計與實作了支援 Android手機的 client端程式，

實驗結果顯示，我們的系統在頻寬限制的情況下，仍能夠提供順暢的畫面播放品質。 
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