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PROTOKOLY DO TRANSMISJI DANYCH MULTIMEDIALNYCH

Streszczenie. W artykule zaprezentowano wymagania, jakie stawiajg wspotczesne
aplikacje multimedialne w stosunku do sieci teleinformatycznych. Zaprezentowano
takze podstawowe protokoty, jakie sg uzywane do transmisji multimedialnej. Nalezg
do nich: MHTP, MSP, XTP, RSVP, RTP, RTCP i RTSP.

PROTOCOLS FOR TRANSMISION OF MULTIMEDIA DATA

Summary. In this paper we present requirement provided by multimedia
application. We also present protocols designed for multimedia. We present protocols:
MHTP, MSP, XTP, RSVP, RTP, RTCP and RTSP.

1. Wstep

Postep w dziedzinie transmisji danych [1] i przetwarzania informacji umozliwia realizacje
wielu, jeszcze niedawno niedostepnych, ustug [19]. Zaliczy¢é do nich mozemy: wideo na
zadanie, telekonferencje czy tez interaktywne korzystanie z multimedialnych baz danych.

Nowe aplikacje wymagajg realizacji przez sieci teleinformatyczne nowych ustug. Nalezg
do nich np.: pofaczenia wielopunktowe dla systeméw wideokonferencyjnych czy mozliwos$¢
negocjacji parametrow okreslajagcych jako$¢ transmisji.

Obecnie gtéwng role odgrywaja aplikacje multimedialne. Aplikacje te przesytajg tekst,
dzwiek, gtos, grafike, obrazy i wideo. Kazda z tych ustug posiada inne parametry ruchowe,
genemje inny strumiei danych o okre$lonych parametrach. Inne sg takze wymagania
aplikacji: przyktadowo dane tekstowe czy grafika sa mato wrazliwe na op6znienia wnoszone
przez sie¢ transmisyjng natomiast sygnat audio czy wideo wymaga $cistej synchronizacji i

"ciggtej" transmisji. Wymienione aplikacje wymagajg takze skrajnie réznych przepustowosci
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sieci od niewielkich dla tekstu do bardzo duzych dla transmisji obrazéw o duzej
rozdzielczo$ci czy transmisji telewizyjnej HDTV.

Aby optymalnie sprosta¢ tym wymaganiom, nalezy zastosowa¢ nowoczesne protokoty
transmisyjne przystosowane do tego typu aplikacji [12]. W artykule zaprezentowano
wymagania stawiane przez aplikacje multimedialne. Wskazano na podstawowe procesy, jakie
wystepujg wewnatrz aplikacji multimedialnej i jakie sa zwigzane z nimi wymagania w
stosunku do sieci transmisyjnej. Zaprezentowano rdéwniez protokoty, ktére zostaly'
zaprojektowane do przesytania danych multimedialnych lub do realizacji ustug dodatkowych

rozszerzajgcych mozliwosci tradycyjnych protokotow.

2. Aplikacje multimedialne

Aplikacje multimedialne integrujg kilka rodzajéow danych, np.: dZzwiek, grafike czy
sekwencje wideo. Powoduje to powstanie strumienia danych o ztozonej charakterystyce.
Dane transmitowane nie mogg by¢ tez traktowane jako prosta superpozycja poszczegdlnych
strumieni. Zazwyczaj dane multimedialne sg od siebie $ci$le uzaleznione czasowo.
Wymagana jest $cista synchronizacja danych (np. dZzwieku stowarzyszonego z obrazem
wideo) oraz gwarantowane stale opdznienie.

Typowa sie¢ charakteryzuje sie zmiennym opo6znieniem zaleznym od chwilowego
obcigzenia sieci. Nie rekompensujg tego zjawiska powszechnie stosowane protokoty sieciowe
(IP) czy tez transportowe (TCP). Nie realizuja one ponadto synchronizacji danych
pochodzacych z kilku strumieni. Dlatego tez same aplikacje rozszerzane sg o mozliwosci
multipleksacji strumieni danych jak i synchronizacje.

Typowym przyktadem moze by¢ aplikacja zgodna ze standardem MPEG-2 [5][7].
Strumien danych MPEG-2 ma zazwyczaj kilka sktadowych, odpowiadajacych sygnatowi
wideo, sygnatowi audio, danym pobocznym zawartym w strumieniu, a niekoniecznie
zwigzanych z treScig przekazu, informacjom sterujagcym wspomagajgcym proces
dekodowania oraz informacjom synchronizujagcym. Wynikowy strumieA tworzony jest ze
strumieni elementarnych stanowiacych przedmiot przekazu (audio, wideo). Ma on posta¢
pakietdw, umozliwiajagcych poprawny transport i odtwarzanie w czasie rzeczywistym, z
zachowaniem wspotzaleznosci czasowych pomiedzy strumieniami elementarnymi i
mozliwoscig precyzyjnego taktowania {ang. timming). Poszczegdlne strumienie elementarne
sg reprezentowane w postaci pakietow o zmiennej diugosci, tzw. pakietow elementarnych
{ang. Packettized Elementary Streams). Pakiety takie sg multipleksowane, uzupetniane o
informacje systemowe umozliwiajgce ich separacje {ang. Program Specific Information) oraz

uzupetnianie szczegétowymi informacjami o parametrach zrodta sygnatu [5][6],
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W podstawowej czesci standardu MPEG-2 [5] zdefiniowano dwa, wzajemnie
wykluczajace sie, formaty strumieni MPEG, przenoszacych zmultipleksowane pakiety
elementarne: PS (Program Stream) i TS (Transport Stream).

Strumien MPEG wykorzystujacy format PS przenosi strumienie elementarne (audio,
wideo, dane) nalezace do jednego programu. Strumieh PS tworzg pakiety o zmiennej
dhugodci. Strumiedn PS nie posiada mechanizméw multipleksacji. Stad nie moze by¢
multipleksowany ze strumieniami pochodzacymi z innych zréddet. Format PS zostat
opracowany dla aplikacji multimedialnych, otrzymujacych strumien danych z lokalnego
Zrédta - na przyktad z odtwarzacza CD. Transmisja ta charakteryzuje sie relatywnie niska
stopg bledéw, stosunkowo tatwg synchronizacja, statym opdznieniem oraz brakiem
buforowania.

Strumien transportowy TS stuzy do przekazu sygnatdw multimedialnych w $rodowisku
sieciowym, w stacjach telewizji naziemnej, satelitarnej i kablowej. Poprawny transport jest
mozliwy dzieki wprowadzeniu do strumienia informacji synchronizujgcej nadajnik (koder) i
odbiornik (dekoder), to znaczy informacji wyznaczajacej poprawny czas dekodowania i
prezentacji pokazywanego materiatu filmowego. Cechg charakterystyczng strumienia
transportowego TS jest mozliwo$¢ multipleksacji strumieni pochodzacych z wielu Zrédet w
jeden strumien TS, ktéry tworzg pakiety transportowe (ang. Transport Packets). Pakiety te
majg statg dtugos¢ 188 bajtéw. Mozliwa jest konwersja Program Stream do Transport
Stream (doktadniej do Single Program TS).

Utrudnieniem w transmisji danych multimedialnych w standardzie MPEG jest zatozenie,
ze w kanale transmisyjnym pomiedzy zrédtem sygnatu MPEG (koderem) a odbiornikiem
(dekoderem) nie nastepuje utrata informacji, a op6znienie transmisyjne jest stale. Zatozenie
statego op6znienia umozliwia synchronizacje dekodera z koderem i eliminuje zlozony
problem kompensacji opéznienia. Synchronizacja odbywa sie poprzez sygnatury czasu (ang.
time stamp) zawarte w strumieniu. Sygnatury te okreslajg czas, jaki wskazywat zegar kodera
w chwili kodowania danego pakietu. W strumieniach TS sygnatury nazywane sg PCR (ang.
Program Clock Re/erence) isgumieszczane w strumieniu nie rzadziej niz co 700ms.

Poprawny odbiér i dekodowanie strumienia wymaga, aby dekoder MPEG-2 pozostawat w
synchronizacji z koderem. Oznacza to, ze czasy, jakie uptywajg pomiedzy przekazaniem
kolejnych pakietow TS do bloku demultipleksera w dekoderze, powinny odpowiada¢ czasom,
jakie uptywaty pomiedzy wygenerowaniem tych pakietdw w multiplekserze kodera. Jest to
trudne do realizacji w typowych sieciach teleinformatycznych. Dlatego tez istotne jest
znalezienie takich mechanizmoéw pracy sieci, aby to zagadnienie rozwigzac.

Na przyktadzie transmisji danych multimedialnych w standardzie MPEG-2 przedstawiono

podstawowe trudnosci zwigzane z transmisjg danych multimedialnych. Konieczne jest
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zapewnienie synchronizacji danych, definicji parametrédw jako$ci ustug czy zestawiania

potaczen wielopunktowych.

3. Protokoty transmisyjne

W sieciach teleinformatycznych stosowanych jest wiele protokotéw transportowych.
Wspotczesne protokoty charakteryzujg sie specyficznymi mechanizmami, dostosowanymi do
konkretnych rozwiazali [13][17][18].

Transmisja danych multimedialnych to nie tylko koniecznos$¢ przestania danych. To takze
konieczno$¢ zapewnienia odpowiednich parametrow danej transmisji. Potrzebne sg takze
dodatkowe ustugi jak realizacja transmisji wielopunktowej. Jest to realizowane wewnatrz

protokotéw transportowych (np.: XTP) lub tez poprzez protokoty pomocnicze (np.: RSVP).

3.1. Protoké6t MSP

Protok6t MSP (MultiStream Protocol) [15][16] zaprojektowany zostat dla zapewnienia
ustug transmisyjnych dla szerokiej grupy wspotczesnych aplikacji. Dlatego tez protokét
posiada szereg mechanizméw protokotowych pozwalajagcych obstuzy¢ réznorodne typy
aplikaciji. Istotng zaletg protokotu jest mozliwo$¢ zmiany parametréw transmisji i
mechanizméw protokotowych w czasie trwania potaczenia. Pozwala to dynamicznie
dostosowywaé¢ sie do zmieniajgcych sie parametrow strumienia informacyjnego
generowanego przez aplikacje. Jest to szczeg6lnie istotne dla aplikacji multimedialnych,
pozwalajac obstuzy¢ je w sposéb optymalny.

Uzytkownik moze mie¢ pewng trudno$¢ w doborze odpowiedniego zestawu funkcji,
optymalnego dla danej aplikacji. Dlatego tez zdefiniowano profile protokotu nazywane
strumieniami. Stanowig one podzbiér mechanizmoéw protokotowych 2z odpowiednim
zestawem parametréw.

W protokole MSP zdefiniowano siedem strumieni informacji. Pierwsze cztery strumienie
posiadajg mozliwo$¢ transmisji z wykorzystaniem klasycznych jednostek danych
protokotowych (PDU), trzy nastepne realizujg transmisje bloku danych (realizowana
transmisja zblizonajest do transmisji uzyskiwanych w protokotach SNR czy NETBLT).

Strumiet numer 5 wykorzystywany jest do transmisji wideo. Zapewnia on wymagana
przepustowo$¢ i maksymalne uproszczenie przetwarzania protokotowego. Brak
mechanizmoéw korekcji btedéw wynika z wymagan transmisji wideo, ktére nie pozwalajg na
retransmisje informacji. Inne strumienie wykorzystywane sg dla innych rodzajéw transmisji

np. strumieA numer 7 do transmisji plikow.



Protokoty do transmisji danych multimedialnych 95

Protokot zostat zaprojektowany do implementacji w architekturze réwnolegtej. Stanowi
on zestaw funkcji protokotowych, ktére mozna przetwarza¢ réwnolegle. Jest to zgodne z
architektura HOPS (Horizontally Oriented Protocol). W protokole wykonywane sg tylko te
funkcje, ktére w danej chwili potrzebne sa dla aplikacji (zgodnie ze zdefiniowanym
strumieniem). Pozwala to na ograniczenie przetwarzania protokotowego dla czesci aplikacji i
mniejsze obciazenie systemu wieloprocesorowego. W ten sposdb mozna optymalnie

gospodarowac zasobami systemu przy wspotpracy z roznymi typami aplikacjami.

3.2. Protok6t MHTP

Protok6t MHTP (Multimedia High-speed Transport Protocol) [14] zostat zaprojektowany
do pracy z aplikacjami multimedialnymi. Posiada on unikalng architekture. W protokole
MHTP jest zdefiniowany modut zarzadzajacy potgczeniami multimedialnymi (multimedia
connection manager) oraz moduty protokotowe bedace w istocie oddzielnie
zaprojektowanymi,  specjalizowanymi pod protokotami (sub-protocols) do okreslonych
typow transmisji, np.: gtosu, tekstu, obrazu.

Ramka protokotu MHTP zawiera informacje pozwalajgce w#tasciwie sterowac
poszczegdlnymi pod protokolarni i optymalizowac transmisje. W ramce okre$lony jest typ
transmisji okreslajacy, czy jest to transmisja dzwieku, wideo, tekstu, czy innych strumieni
danych. Dane te uzupetnia pole przenoszace parametry jakos$ci ustug (QoS). Sktadajg sie na
nig pasmo wymagane przez aplikacje, tolerowana przez aplikacje stopa btedéw i maksymalne
tolerowane przez aplikacje opdznienie. Dane o jakosci ustug uzupetniane sag flagami
bitowymi pozwalajagcymi selektywnie sterowa¢ dodatkowymi ustugami. Pozwala to wytgczac
generowanie sumy kontrolnej dla medium transmisyjnego posiadajacego stope biedow
mniejszg od 10'9do 10’12 (np. tacza Swiattowodowe). Zmniejsza to znacznie zapotrzebowanie
na moc obliczeniowg dla protokotu. Istnieje réwniez mozliwo$¢ wylgczenia retransmisji
pakietdw - opcja uzyteczna dla transmisji dzwieku czy tez obrazéw.

Protok6t oferuje trzy mozliwe typy realizacji polaczenia: transmisje potaczeniowg
transmisje bezpolgczeniowq oraz szybka transmisje potgczeniowa. Aplikacja moze wybrac
wiasciwy wariant transmisji, stosownie do swoich wymagan.

W szybkich protokotach realizujacych transmisje duzych ilosci informacji konieczne jest
tez zapewnienie innych mechanizméw sterowania przeptywem. W protokole MHTP
mechanizm sterowania przeptywem bazuje na okresleniu tempa nadawania, tzn. okresleniu
hczby bajtow, jakg mozna nada¢ w okreslonym czasie (rate control).

Protoko6t koryguje btedy poprzez retransmisje: grupowa lub selektywng. Wybér metody

zalezy od wymagan aplikacji oraz od pojemnosci bufora odbiorczego i nadawczego.
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3.3. Protokot XTP

Protokot transportowy XTP (Xpress Transport Protocol) [11][20] zostat zaprojektowany
pod katem efektywnej realizacji nowych zadan stawianych systemom sieciowym, ze znaczng
redukcjg operacji przetwarzania protokotowego i tatwg implementacja z uzyciem ukfadow
VLSI. Podczas projektowania protokotu XTP jego tworcy przeanalizowali dziatanie kilku
typowych protokotéow transportowych. Stwierdzili wéwczas, ze wydajnos$¢ transmisji w
duzym stopniu zalezy od wydajnosci odbiornika, gdyz to wtasnie odbiornik musi wykona¢
wiele operacji zwigzanych z testowaniem poprawnosci przesytanych danych i ich
integralnosci. Dlatego w protokole XTP uproszczono znacznie funkcje odbiornika, przez oo
cze$¢ operacji kontrolnych jest realizowana na zlecenie nadajnika. Nadajnik podejmuje
decyzje m.in. zwigzane z retransmisjg i sterowaniem przeptywem. Upraszcza to
implementacje odbiornika i znacznie zwigkszajego wydajnosc¢.

Protokdét posiada procedury sterowania przeptywem oparte na mechanizmie przesuwnego
okna oraz mechanizmie kontroli predkosci. Kontrola przeptywu wykorzystujgca mechanizm
przesuwnego okna skuteczna jest jedynie przy potgczeniu dwoch punktéw. Dla zapewnienia
mechanizméw kontrolnych takze w przypadku transmisji do wielu uzytkownikéw oraz dla
aplikacji multimedialnych wprowadzono mechanizmy kontroli predkoéci. Kontrola predkosci
ogranicza maksymalny strumieri danych, jaki moze wyptywac ze stacji. Mechanizm ten dziala
niezaleznie od mechanizmu kontroli przeptywu. Na etapie nawigzywania potgczenia Ilub
dotaczania sie do trwajacej konwersacji innych stacji przesytane sg informacje okreslajace
jakos$¢ Swiadczonych ustug. Jednym z gtownych parametrow jest tu informacja dotyczaca
kontroli predkosci. Wartosci inrate i inburst okreslaja, jaki strumien danych stacja moze
przyja¢, a wartosci outrate i outburst proponowane parametry strumienia, jaki stacja moze
nadac.

Podczas transmisji danych przeprowadzona jest kontrola btedéw. Dla kazdego pakietu
sprawdzana jest suma kontrolna nagtéwka. Na zadanie aplikacji mozliwe jest takze
kontrolowanie danych przychodzacych poprzez obliczanie sumy kontrolnej takze dla
segmentu danych.

Z mechanizmami detekcji btedéw wspotpracuje mechanizm korekcji btedéw, oparty ra
zasadzie retransmisji btednych danych. Moze on pracowa¢ w dwoch trybach: retransmisji
selektywnej lub retransmisji grupowej (ang. go-back-N). Istnieje takze mozliwo$¢ wytgczenia
przez aplikacje mechanizmu retransmisji.

Tak réznorodne typy ustug realizowanych przez protokét wraz ze zdefiniowanymi
ostatnio rozszerzeniami protokotu o peing negocjacje jakosci ustug pozwalajg optymalnie

dostosowywac protokdt do wymagan aplikacji multimedialnych.
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3.4. Protokét RSVP

Protok6t RSVP (Resource ReSerVation Protocol) [2][3] jest zblizony do protokotu ST-1I
[4]. Zaprojektowany zostat do pracy w sieciach rozlegtych ze szczegdlnym uwzglednieniem
Internetu. Protokdt ten zapewnia stworzenie $ciezki wirtualnej pomiedzy komunikujgcymi sie
aplikacjami. Pozwala on dla danej $ciezki na zdefiniowanie parametrow jakosciowych (QoS)
strumienia informacji. Zastosowanie protokotu wymaga jednak routerow posiadajgcych
zaimplementowany protokét RSVP.

W kazdym z routeréw rezerwowane sg odpowiednie zasoby do transmisji danych.
Wymaga to okreslenia zasobdw danego routera i mozliwosci alokacji pasma dla dodatkowej
transmisji. Po wynegocjowaniu parametréw na catej S$ciezce sie¢ powinna zapewnic
transmisje danych o zarezerwowanych parametrach jakosciowych.

Protokét RSVP pozwala na zestawienie potgczer typu punkt-punkt oraz pofaczen
wielopunktowych. Wspoipracuje z protokotem IP w wersji 4 oraz wersji 6. Protokdt RSVP
moze pracowa¢é w sieciach heterogenicznych. Jezeli odbiorniki reprezentujg rézne
technologie, to protokét negocjuje rézne parametry QoS, specyficzne dla danej technologii.
Protok6t pozwala na dynamiczng zmiane grupy hostéw wymieniajacych informacje.
Sterowanie parametrami jakoSciowymi jest adaptacyjne. Uwzglednia ono zmiane trasy

przechodzenia pakietdbw oraz pogorszenie parametrow transmisyjnych.

3.5. RTP

Protok6t RTP (Realtime Transport Protocol) [8][9] jest protokotem transportowym
zaprojektowanym do transmisji danych w czasie rzeczywistym. Witasnosci protokotu
pozwalajg na wykorzystanie go jako protokotu do transmisji danych multimedialnych, takich
jak interaktywne ustugi audio lub wideo. NajczesSciej protokdt RTP korzysta z ustug
protokotu UDP, ktéry zapewnia multipleksacje oraz kontrole btedéw. Mozliwa jest takze
wspotpraca tego protokotu z innymi realizacjami nizszych warstw sieci. Szczegdlnie istotna
jest mozliwo$¢ bezposredniej wspdtpracy z sieciami ATM poprzez AALS5. Protokét RTP
przewidziano tak dla transmisji typu punkt-punkt jak rowniez do transmisji
wielopunktowych.

RTP wewnetrznie nie zawiera mechanizméw zapewniajacych wiasciwe dostarczanie
danych (z odpowiednimi parametrami czasowymi). Zapewnia jednak mechanizmy
sekwencyjnego dostarczania danych oraz synchronizacji danych. Protok6t RTP identyfikuje
réwniez rodzaj przesytanych danych (audio, wideo) oraz metode kodowania danych (np.:
PCM, ADPCM).
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Kazdy pakiet protokotu RTP posiada znacznik czasowy. Pozwala on na realizacje
synchronizacji oraz okreslenie zmiennoS$ci czasu dostarczenia pakietu - zmiennoS$ci op6znien
(Jitter). Warto$¢ startowa znacznika czasowego jest losowa. Przy realizacji prawidtowej
transmisji powinien on liniowo wzrastac.

Wraz z protokotem RTP wspétpracuje protokét RTCP (Real-Time Control Protocol) [8],
Realizuje on szereg funkcji pomocnicznych niezbednych do prawidtowej pracy protokotu
RTP jak rowniez aplikacji. Protok6t RTCP monitoruje transmisje, okre$lajac jakos¢
transmisji. Informacja ta moze by¢ wykorzystana przez aplikacje. Oprocz funkcji
monitorowania potgczen protokét RTCP identyfikuje uczestnikéw konwersacji. Zapewnia
takze tworzenie grup konferencyjnych z petng identyfikacjg uczestnikéw. Stan konferencji
jest przekazywany na biezagco. W tym celu protokét RTCP wysyta regularnie pakiety do
wszystkich uczestnikéw konferencji, korzystajagc z tych samych mechanizméw co protokét
bazowy RTP.

Obecnie protokoty RTP jak i RTCP sa wykorzystywane w kilku komercyjnych
aplikacjach. Promuje go firma Netscape jak i firmy z nig zwigzane. Protok6t RTP
wykorzystywany jest takze do realizacji transmisji strumieniowej. Wymaga to jednak

dodatkowych protokotéw takichjak RTSP.

3.6. RTSP

Protok6t RTSP (Real-Time Streaming Protocol) [10] jest protokotem warstwy aplikacji
stuzagcym do sterowania prezentacjg multimedialng. Typowa prezentacja sktada sie z wielu
strumieni multimedialnych. Protokdt RTSP posiada mechanizmy protokotowe stuzace do
sterowania transmisjg strumieniowg realizowang w czasie rzeczywistym. Dla kazdego
strumienia protok6t RTSP dokonuje wyboru odpowiedniego protokotu transportowego. Moze
on wykorzysta¢ protokoty klasyczne, jak np.: UDP czy TCP lub tez protokét RTP.

Protok6t RTSP syntaktycznie zblizony jest do protokotu HTTP 1.1. Zapozyczyt on od
protokotu HTTP mechanizmy ochrony informacji, schematy adresacji czy tez metody
rozliczen finansowych. Zostat on jednak znacznie rozszerzony i przebudowany w poréwnaniu
z protokotem HTTP. W odr6znieniu od serwera protokotu HTTP serwer protokotu RTSP
musi posiada¢ informacje o stanie potaczenia. Protok6t RTSP jest takze protokotem
symetrycznym. W protokole RTSP zdefiniowano metody niezbedne do sterowania transmisja
strumienia danych poprzez sie¢. Sg to m.in. metody: SETUP, REDIRECT, PLAY, PAUSE i
RECORD.

Protokét RTSP pozwala na sterowanie typowa transmisja punkt-punkt dla realizacji ustug
audio lub wideo na zadanie (audio/video on demand). Pozwala réwniez na sterowanie

transmisjg wielopunktowg dla ustug typu prawie wideo na zgdanie {near media-on-demand).
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Pozwala rowniez na sterowanie transmisjami dla systemow konferencyjnych. Przydziat
zasobow sieciowych dla obydwu rodzajéw transmisji odbywa sie z wykorzystaniem innych
protokotéwjak chociazby RSVP.

Zapewnia on synchronizacje proceséw transmisyjnych - synchronizacja wielu strumieni.
Synchronizacja taka jest niezbedna dla realizacji transmisji multimedialnej z jednego serwera
jak iz wielu serweréw. Poszczegdlne zdarzenia sg synchronizowane za pomocg znacznikéw
czasowych. W protokole RTSP sg stosowane znaczniki czasowe wzgledne NPT (czas
wyznaczany wzgledem poczatku prezentacji) lub znaczniki czasowe bezwzgledne AT

(aktualny czas).

4. Podsumowanie

Przedstawione protokoty mozemy podzieli¢ generalnie na dwie grupy: protokoty sterujace
i protokoty transportowe. Do pierwszej z grup zaliczamy MHTP, MSP, XTP czy RTP. Do
drugiej grupy zaliczamy RSVP i RTSP. Protokoty te zapewniaja szereg mechanizmdw
utatwiajacych realizacje transmisji multimedialnej. Pozwalaja na definiowanie potaczen
wielopunktowych, na definicje parametrow jako$ci ustug oraz na realizacje synchronizacji
(RTP). Sa to najwazniejsze wymagania stawiane transmisji multimedialnej. Zaprezentowane
protokoty ,wspdlnie” realizujg zadania stawiane przez aplikacje multimedialng. Kazdy z
nich realizuje podzbi6r funkcji koniecznych do realizacji takiej transmisji. Dlatego konieczne
sg dalsze badania i poszukiwania nowych, efektywnych protokotéw lub modyfikacja tych juz

istniejacych
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Abstract

In article we present multimedia application. Specially we present the MPEG-2
application. Base on this application we present a requirement for telecommunication
network. We also present protocols designed for multimedia. All protocols we divide to two
groups: transport protocols and control protocols. The first group consist of protocols:
MHTP, MSP, XTP and RTP. The second group consist of RSVP and RTSP.



