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STEROWANIE WIELOPUNKTOWA TRANSMISJA
MULTIMEDIALNA1

Streszczenie. W artykule przedstawiono metody prowadzenia transmisji
multimedialnych w sieciach Internet. Szczeg6lng uwage zwr6cono na sterowanie
wielopunktowa transmisjg multimedialng. Przedstawiono réwniez problemy
efektywnego zarzadzania transmisjg multimedialna.

CONTROL OF MULTICAST MULTIMEDIA TRANSMISSION

Summary. In the paper methods of multimedia transmission in Internet was
presented. To perform multicast transmission of multimedia data we have to use
specialized protocols for control and management of session. In the paper an analysis
of efficient management of multicast multimedia transmission was presented.

1 Wprowadzenie

Zapotrzebowanie na transmisje multimedialng w sieci Internet stale wzrasta. Wymaga to
duzego pasma transmisyjnego oraz realizacji przez sie¢ szeregu dodatkowych ustug. Istotnym
mechanizmem usprawniajgcym transmisje multimedialng jest transmisja wielopunktowg
(ang. multicast). Realizacja takiej transmisji wymaga jednak szeregu dodatkowych $rodkow
do sterowania i zarzadzania transmisjg wielopunktowa.

W artykule zostanie zaprezentowana wspotpraca aplikacji multimedialnych z sieciami
teleinformatycznymi.  Przedstawiona zostanie analiza metod sterowania transmisjg
wielopunktowa. Zaprezentowane zostang rowniez problemy, jakie wystepuja przy wdrazaniu

multimedialnej transmisji wielopunktowe;j.

1Praca zostata zrealizowana w ramach grantu KBN nr 7 TI1 ID 012 20
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2. Transmisja multimediéw w sieci Internet

Aplikacje multimedialne tacza wiele ustug, a w szczegélnosci transmisje tekstu, dzwieku,
obrazéw nieruchomych (grafiki), obrazéw ruchomych (wideo). Wymagaja przy tym
dodatkowych, znacznie bardziej skomplikowanych niz miato to miejsce w przypadku
tradycyjnej transmisji danych, mechanizméw, np. wymagaja one $cistej synchronizacji oraz
nieprzerwanej (strumieniowej) transmisji. R6zne sa réwniez, wymagane przez poszczegdlne
aplikacje, przepustowosci sieci: od matych dla aplikacji tekstowych do bardzo duzych dla
transmisji telewizyjnej HDTV. Generalnie wymagaja one efektywnej transmisji kilku
strumieni danych do wielu odbiorcéw przy zapewnieniu okreslonej jakos$ci $wiadczonych
ustug transportowych (QoS) [2]. Istotne jest rowniez, aby transmisja odbywata sie bez
zmiany wielkosci opéznienia pomiedzy kolejnymi pakietami (lub grupami pakietéw)

przenoszacych jeden element przekazu, np. pojedynczgramke obrazu.

Rys. 1. Protokoty wykorzystywane do transmisji multimedialnej
Fig. 1. Protocols for multimedia transmission

Realizacja powyzszych zadan wymaga uzycia wielu protokotéw sieciowych. Stos
protokotowy wykorzystywany do transmisji multimedialnych w Internecie przedstawiono na
rys. 1

W wielu przypadkach aplikacje samodzielnie oferujag dodatkowe ustugi zwigzane z
transmisja w sieci. Przyktadowo, w standardzie MPEG przewidziano procedury zwigzane z
pakietyzacja strumienia oraz z synchronizacjg strumieni podczas transmisji poprzez siec.
Umozliwito to zdefiniowanie wspotpracy standardu MPEG bezpos$rednio z siecig ATM

Istnieje jednak duza grupa aplikacji wymagajaca bogatego zestawu ustug sieciowych.
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Oprdcz transmisji danych konieczne jest zapewnienie dodatkowych ustug. Jednym z
wazniejszych zagadnien jest synchronizacja wielu strumieni. Innym jest mozliwos¢
sterowania przebiegiem prezentacji multimedialnej.

Do transmisji danych wykorzystywane sg protokoty transportowe. W przypadku aplikacji
multimedialnych protok6t powinien realizowa¢ transmisje wielopunktowg oraz posiadaé
mozliwos¢ definiowania jakosci ustug (QoS). Klasyczne protokoty (np. TCP) nie posiadaja
mechanizméw charakterystycznych dla nowszych rozwiazan, takich jak szybkie zestawianie
potaczer czy transmisja wielopunktowg [1], R6znorodno$¢ transmisji multimedialnych
powoduje, ze stosowanych bywa Kkilka protokotéw transportowych, dostosowanych do
konkretnych rozwigzan. Do najpopularniejszych mozemy zaliczy¢: TCP, UDP oraz RTP. Do
sterowania prezentacjg multimedialng czesto wykorzystywany jest protokot RTSP.

Protokét TCP (Transport Control Protocol) [8] zaprojektowano dla ustug, ktére mozna
bylo zrealizowa¢ na poczatku lat 80.: poczta elektroniczna (bez mozliwosci przekazéw
multimedialnych), transmisja plikéw za pomocg FTP czy interaktywna praca na zdalnym
komputerze (ustuga telnet). Wielu ustug nie spos6b byto wéwczas zrealizowac na typowym
systemie koncowego uzytkownika. Rowniez sama sie¢ stanowita powazne ograniczenie. Te
realia wptynety na ostateczny ksztatt protokotu TCP. Obecnie protok6t TCP spetnia role
protokotu transportowego dla przesytania sygnatdw sterujagcych przebiegiem sesji
multimedialnej. Wykorzystywany jest on m.in. przez protokoty HTTP i RTSP.

Pierwotna specyfikacja protokotu TCP byta kilkakrotnie zmieniana. Celem tych zmian
byto wprowadzenie dodatkowych usprawnien, jak réwniez poprawienie btedéw pierwotnej
specyfikacji protokotu [6][12], W efekcie pojawito sie kilka wersji rozwojowych protokotu
TCP, z ktérych najbardziej znane sa: TCP Tahoe, TCP Reno, TCP New-Reno, TCP Vegas i
TCP SACK. Kazda z wersji protokotu TCP posiada inne algorytmy powolnego startu,
zapobiegania zatorom i inne strategie korekcji btedéw. Ma to wptyw na poprawe wydajnosci
protokotu.

Niezaleznie jednak od wersji protok6t TCP zapewnia niezawodne przesytanie danych,
korzystajac z mechanizmu ACK - pozytywnego potwierdzenia. Protok6t TCP zostat
zaprojektowany jako protokét transportowy og6lnego przeznaczenia, nie jest wobec tego
zoptymalizowany pod katem przenoszenia konkretnego typu danych. Obecnie jest on
wykorzystywany gtéwnie w celu niezawodnej transmisji danych. TCP jest jednym z
najczesciej stosowanych protokotow transportowych. Jest on podstawowym protokotem
transportowym w sieci Internet.

Najprostszym protokotem wykorzystywanym do transmisji multimedialnych jest protok6+
UDP (User Data Protocol). Jest on protokotem bezpotaczeniowym, ktdry realizuje transmisje
bez mechanizméw zapewnienia niezawodnosci transmisji danych [9]. Pozwala na

identyfikacje aplikacji w systemach docelowych. Protok6t moze realizowaé detekcje btedow
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za pomocg sum kontrolnych, nie ma jednakze zdefiniowanych mechanizméw korekcji
bteddw. Nie realizuje rowniez kontroli poprawnos$ci otrzymywanego strumienia danych pod
wzgledem kolejnosci otrzymywanych danych (btedna kolejno$¢ otrzymywanych danych
moze wystapi¢ np. przy innym wyborze trasy dla kazdego pakietu). Podobnie jak protokét
TCP protokdt UDP pracuje na bazie protokotu sieciowego IP [7],

Mozliwos$¢ zastosowania protokotu UDP do transmisji multimedialnych wynika z braku
op6znien spowodowanych przez mechanizmy retransmisji. Protok6t UDP stosujemy réwniez
do realizacji aplikacji typu klient-serwer, w ktdrych wystepuja krotkie i pojawiajace sie
czesto komunikaty typu: zapytanie-odpowiedz. Protok6t UDP $Swiadczy rowniez ustugi dla
innych protokotéw transportowych jak chociazby RTP.

Protok6t RTP (Realtime Transport Protocol) [10] jest protokotem transportowym
zaprojektowanym do transmisji danych w czasie rzeczywistym. Wiasnosci protokotu
pozwalajg na wykorzystanie go jako protokotu do transmisji danych multimedialnych, takich
jak interaktywne ustugi audio lub wideo. Najczesciej protokét RTP korzysta z ustug
protokotu UDP, ktéry zapewnia multipleksacje oraz kontrole bledéw. Mozliwa jest takze
wspotpraca tego protokotu z innymi realizacjami nizszych warstw sieci. Protokét RTP
przewidziano zaréwno dla transmisji typu punkt-punkt (ang. unicast), jak réwniez do
transmisji wielopunktowych (ang. multicast).

RTP wewnetrznie nie zawiera mechanizméw zapewniajgcych wiasciwe dostarczanie
danych (z odpowiednimi parametrami czasowymi). Zapewnia jednak mechanizmy
sekwencyjnego dostarczania danych oraz synchronizacji danych. Protokét RTP identyfikuje
rébwniez rodzaj przesytanych danych (audio, wideo) oraz metode kodowania danych
(np.: PCM, ADPCM).

Kazdy pakiet protokotu RTP posiada znacznik czasowy. Pozwala on na realizacje
synchronizacji oraz okre$lenie zmiennos$ci czasu dostarczenia pakietu - zmiennosci opéznien
(ang. jitter). Warto$¢ startowa znacznika czasowego jest losowa. Przy realizacji prawidtowej
transmisji powinien on liniowo wzrastaé.

Z protokotem RTP wspotpracuje protokét RTCP (Real-Time Control Protocol) [10].
Realizuje on wiele funkcji pomocniczych niezbednych do prawidtowej pracy protokotu RTP.
Protokd6t RTCP monitoruje transmisje, okre$lajac jej jakos$¢. Informacja ta moze byc
wykorzystana przez aplikacje. Oprdcz funkcji monitorowania potgczenn protokot RTCP
identyfikuje uczestnikéw konwersacji. Zapewnia takze tworzenie grup konferencyjnych z
petng identyfikacja uczestnikow. Stan konferencji jest przekazywany na biezaco. W tym celu
protokot RTCP wysyfa regularnie pakiety do wszystkich uczestnikéw konferencji,

korzystajgc z tych samych mechanizmow co protokot bazowy RTP.
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RTCP spetnia cztery funkcje:

- monitorowanie jakosci (QoS) transmisji danych. Na podstawie tej informacji mozna
zrealizowa¢ kodowanie adaptacyjne (dostosowywanie jakosci kodowanego przekazu
do jakosci ustug Swiadczonych przez siec),

- identyfikacja zrodta informacji,

- skalowanie sesji. Dziegki tej funkcji kazdy uzytkownik posiada informacje o liczbie
stacji biorgcych udziat w sesji. Liczba ta jest uzywana do obliczenia predkosci
wysytania pakietow,

- przenoszenie dodatkowej informacji kontrolnej sesji, np. identyfikacja uczestnika w

celu zobrazowania w interfejsie uzytkownika. Jest to funkcja opcjonalna.

3. Zarzadzanie multimedialng sesjg wielopunktowg

Zarzadzanie sesjami wielopunktowymi wymaga mechanizméw do wyszukiwania stacji i
sterowania potaczeniami. Mechanizmy te powinny umozliwia¢ stworzenie nowej lub
dotaczanie sie do juz istniejgcej sesji wielopunktowej oraz na definicje podstawowych
parametréw transmisji. W chwili obecnej do tego celu wykorzystywane sg m. in. protokoty
SDP (Session Description Protocol) [4] i SIP (Session Initiation Protocol) [5] (rys. 1).

Protokot SDP stuzy do ogtaszania sesji wielopunktowych i przekazywania parametréw
startowych konferencji do wszystkich uczestnikéw. SDP definiuje uniwersalny format opisu
sesji. Opis ten przekazuje do uczestnikdw sesji korzystajac z jednego z protokotow (rys. 1).
W przypadku sesji wielopunktowych dane o sesji rozgtaszane sg cyklicznie na
predefiniowany wielopunktowy adres IP i numer portu. Mozliwe jest rowniez rozgtaszanie
sesji za pomocg poczty elektronicznej czy tez WWW, Kkorzystajac z predefiniowanego
rozszerzenia MIME dla SDP.

Dane przekazywane za pomocg SDP obejmuja informacje identyfikujace sesje,
informacje o czasie trwania sesji oraz informacje definiujgce wykorzystywane w sesji media i
metody transmisji tych mediow. Oprécz informacji podstawowych mozna przekazywac
szereg parametrow opcjonalnych. Pozwalajg one na zdefiniowanie predkosci bitowych
strumienia multimedialnego, jako$ci transmisji oraz szeregu pomocniczych ustawien jak
chociazby definicje jezyka, w ktorym odbywa sie sesja.

Protokdt SIP stuzy do nawigzania, zmodyfikowania i zakonczenia sesji multimedialnej.
Wykorzystywany jest do zaréwno do sesji wielopunktowych, jak i punkt-punkt. Realizuje
operacje zwiazane z lokalizacjg uczestnikow sesji, okre$leniem mediow transmisyjnych, jak i

parametrow transmisji. Informacje o sesji najczesciej przekazuje uzywajac protokotu SDP.
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Za pomocg protokotu SIP mozliwe jest zestawienie polgczenia zarowno w obrebie sieci
Internet, jak i za posrednictwem bramy takze z sieciami telefonicznymi czy ISDN. Protokot
SIP pozwala na zestawienie potgczenia zaréwno z wykorzystaniem rezerwacji zasobdw, jak
i bez rezerwacji zasobow. Jezeli wykorzystujemy rezerwacje zasobéw, SIP dostarcza jedynie
informacje do realizacji rezerwacji. Realizacjg rezerwacji zasobow zajmuja sie inne
protokoty.

Przedstawione powyzej protokoty zostaty zaimplementowane w aplikacjach stuzacych do
zarzadzania sesjami wielopunktowymi. Przy ich pomocy mozna stworzy¢ lub dotaczac sie do
juz istniejgcej sesji wielopunktowej. Ponadto umozliwiajg uruchamianie aplikacji

konferencyjnych. Najczesciej stosowane to: sdr, sad i sd.
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Rys. 2. Informacje o sesjach wielopunktowych w programie sdr
Fig. 2. Information about multicast session in sdr application

Aplikacja sdr jest narzedziem umozliwiajacym stworzenie multimedialnej sesji
wielopunktowej, a takze witaczenie sie do juz istniejgcej sesji (rys. 2). Aplikacja sdr kazda
sesje wielopunktowg rozgtasza w sieci. Posiada réwniez mozliwos¢ zrealizowania poufnej
zapowiedzi konferencji. Oznacza to, iz mozliwe jest poinformowanie o danej sesji tylko
wyznaczong grupe os6b. Dodatkowa mozliwoscig jest takze szyfrowanie biezacej

konferencji.
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Sdr: Session Information
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Rys. 3. Parametry multimedialnej sesji wielopunktowej w programie sdr
Fig. 3. Parameters of multimedia multicast session in sdr application

Dla sesji multimedialnej mozliwe jest w aplikacji sdr zdefiniowanie szeregu parametréw.
Przyktadowe parametry sesji zostaty przedstawione na rysunku 3.

Zarzadzaniem transmisja w trakcie trwania sesji zajmuja sie inne protokoty. W przypadku
systemdw konferencyjnych (zgodnych z zaleceniami ITU) wykorzystywane sg protokoty
zdefiniowane w dokumentach H.323 i H.332. W sieci Internet dla multimedialnych aplikacji
strumieniowych najczesciej stosuje sie protok6t RTSP.

Protok6t RTSP (Real Time Streaming Protocol) jest protokotem poziomu aplikacji
(ang. application-level) stuzacym do sterowania dostarczaniem danych transmitowanych w
czasie rzeczywistym [11], RTSP dostarcza elastyczng strukture umozliwiajgcg kontrolowanie
przesytanych na zgdanie danych czasu rzeczywistego, takich jak audio i video. Podczas sesji
RTSP klient RTSP ma mozliwo$¢ otwierania i zamykania wielu potgczen transportowych do
serweraw celu wydania rozkazow RTSP.

Protok6t RTSP wspiera nastepujace operacje:

- opis prezentacji z serwera mediow,

- zaproszenie grupy serwer6w mediow do konferencji,

- dodawanie mediow do istniejagcych prezentacji.

Strumienie sterowane przez RTSP moga korzysta¢ z RTP, ale dziatanie RTSP nie zalezy
od mechanizmu transportowego uzywanego do przenoszenia ciggtych mediow. Mozna
chociazby uzy¢ protokotu UDP czy TCP. Protok6t RTSP jest podobny w sktadni i operacjach
do HTTP 1.1. Jednak protok6t RTSP rézni sie fundamentalnie od HTTP w dostawie danych.
HTTP jest asymetrycznym protokotem, gdzie klient zgda emisji, a serwer odpowiedzi.

WRTSP zaréwno klient media, jak i serwer media moze zada¢ emisji.
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Rys. 4. Przyktad oddziatywania dwéch strumieni multimedialnych i ich
rywalizacja o pasmo transmisyjne
Fig. 4. Interactions between two stream in multimedia transmission

Podczas transmisji multimedialnej w tgczu dostepowych nastepuja interakcje pomiedzy
strumieniami. Na rysunku 4 przedstawiono przyktadowe oddziatywanie dwdch strumieni
multimedialnych o zblizonej charakterystyce ruchowej Zrodta, transmitowanych z
wykorzystaniem RTP. Widoczne jest przejmowanie cykliczne pasma przez obydwa
strumienie. Takie zjawisko jest niekorzystne dla efektywnej pracy sieci. Dlatego tez stosuje
sie $rodki zaradcze. W jednej z metod informacje dostarczane przez RTCP pozwalaja na
pozyskanie danych o stratach transmitowanych strumieni, jak i o aktualnej przeptywnosci.
Informacje te przekazuje sie do aplikacji, aby w znacznym stopniu wyréwna¢ zajmowane

pasmo i ustabilizowac prace sieci. Inng mozliwosciajest zastosowanie rezerwacji zasobow.

4, Rezerwowanie zasobow sieci

Waznym elementem realizacji zarzadzania sesjami multimedialnymi jest rezerwacja
zasobow. Problem rezerwacji zostat w znacznym stopniu rozwigzany w technologii ATM.
Jest on jednak mozliwy do stosowania tylko w sieci homogenicznej ATM. W sieci Internet,
bazujacej na technologii IP, transmisja odbywa sie zgodnie z regula ,best effort”. Dlatego
tez, dla zapewnienia jakosci ustug (QoS) w sieciach IP, IETF zaproponowato dwie
alternatywne architektury sieci IP:

- zrezerwacjazasobow (ang. Integrated Services),

-z priorytetami dla okreslonych strumieni ruchu (ang. Differentiated Services).
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Architektura DiffServ przyporzadkowuje strumienie danych do okre$lonych klas ustug i
sg one transmitowane z okresSlonymi priorytetami. Przyporzadkowanie nastepuje na
podstawie pola TOS protokotu IPv4 lub pola TC protokotu IPv6. Integralnym elementem tej
architektury jest zestaw regut przekazywania pakietow w routerze tzw. PHB {Per Hop
Behaviors). W chwili obecnej sa realizowane dwie ustugi: best effort oraz Premium. Ustuga
Premium moze by¢ traktowana jako emulacja tgcza danych o statej szybkos$ci. Przyktadem
aplikacji korzystajacych z ustugi Premium sa aplikacje konferencyjne audio i wideo oraz
transmisja gtosu w sieciach IP (ang. Voice over IP).

Architektura IntServ realizuje rezerwacje dla pojedynczego Ilub zagregowanego
strumienia danych. Aplikacje, ktére chcag zarezerwowaé zasoby, muszg poprzez protokot
rezerwacji zasobow (np. RSVP) dokona¢ rezerwacji dla, okre$lonego przez identyfikator,
strumienia.

Protokot rezerwacji zasobéw - RSVP (Resource ReSerVation Protocol) jest protokotem
sygnalizacyjnym realizujgcym dostarczanie zgtoszen QoS do wszystkich routerow w weztach
wzdtuz $ciezek strumieni oraz ustalenie i utrzymanie stanu obstugi zadan. RSVP
wspotpracuje z IPv4 [7] lub IPv6 [3].

RSVP nie jest protokotem routingu, dlatego nie narzuca specyficznej metodyki
znajdowania trasy. Protokot RSVP jest konstrukcjg do operowania na biezacych i przysztych
protokotach routingu zaréwno w trybie punkt-punk, jak i wielopunktowych. Proces RSVP
sprawdza lokalne bazy danych routingu w celu otrzymania trasy.

Protokét ten zgtasza zapotrzebowanie zasobéw dla strumieni jednokierunkowych. Proces
rezerwacji rozpoczyna sie z chwilg gdy Zrodto danych, na przykitad aplikacja serwera,
wysyla do potencjalnego odbiorcy komende PATH. Komenda zawiera identyfikator
strumienia, ktéry wskazuje routerom, jak rozpozna¢ datagramy jako cze$¢ sesji RSVP.
Mechanizm ten wspierany jest przez protokét IPve [3], ktéry posiada identyfikator
strumienia. Komenda PATH opisuje strumien informacji, ktéry ma nadej$¢. Kazdy router
obstugujacy komende PATH zapamietuje identyfikator przeptywu i tacze, przez ktore
przeszta komenda. Pozwala to routerom rozpoznawac droge przeptywu danych i upewni¢ sig,
czy kazdy router jest przygotowany do zarezerwowania niezbednych zasobow’.

Jezeli potencjalni odbiorcy chca przyja¢ dane, to po otrzymaniu komendy PATH
wysytaja komende RESV. Komendy RESV, uzywajace tego samego identyfikatora
przeptywu, przechodzg zwrotng trase ustalong przez komunikat PATH i informujg o
oczekiwanym poziomie QoS. Router, ktéry otrzyma komunikaty RESV od wielu
uzytkownikoéw, bedzie je scalat w pojedynczg komende.

Jezeli router moze zapewni¢ wymagany poziom QoS, to zapisze rezerwacje do tablicy

Przeptywu. W przeciwnym wypadku router odrzuci rezerwacje.
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Rys. 5. Optymalne ustawienie buforéw w routerach RSVP
Fig. 5. The optimal buffers settings in RSVP routers

W przypadku transmisji RSVP wazne jest odpowiednie ustalenie bufordw w routerach
RSVP do kazdego rodzaju ruchu. Na rys. 5 przedstawiono zachowanie sieci podczas

rezerwacji przy optymalnej wielkosci buforéw.
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Rys. 6. Duze wartosci buforéw dla ruchu "best effort" w routearch RSVP
Fig. 6. The big value of buffers size for best effort traffic

Na rys. 6 przedstawiono sytuacje, w ktorej router posiada bardzo duze bufory dla ruchu
typu "best effort”. W tym wypadku wykorzystanie sieci jest maksymalne. Wymaga to jednak
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duzych zasob6w sprzetowych routera (bardzo duzych buforéw), a zysk dla aplikacji typu

"best effort” jest niewielki.
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Rys. 7. Zbyt mate wartosci buforow w routerach RSVP
Fig. 7. Too smali RSVP buffers in RSVP routers

Ustalenie zbyt matych wartosci buforéw powoduje (rys. 7), ze wykorzystanie dostepnego
pasmajest niepetne. Ruch "best effort”, jak i podlegajacy rezerwacji wykazuje znaczne straty,
awartosci rezerwacji nie sg zachowane.

Dla efektywnej realizacji ustugi rezerwacji zasobdw istotne jest kompleksowe
przeanalizowanie wielu aspektow. Nalezy rozwazy¢ architekture sieci i zastosowane
mechanizmy. Konieczne jest tez wyznaczenie optymalnych wartosci buforéw dla
realizowanych transmisji multimedialnych. Mozna to zrealizowa¢ na drodze symulacji

potaczonych z analiza realnych sieci.

5. Podsumowanie

W artykule przedstawiono zagadnienia zwigzane ze sterowaniem wielopunktowymi
aplikacjami multimedialnymi. Wskazano, jakie protokoty wykorzystywane sg do realizacji
poszczegdlnych zadan. Wskazano tez na problemy wystepujace podczas wielopunktowych
transmisji multimedialnych.

W przypadku sieci o limitowanych zasobach w wielu przypadkach trzeba stosowac
rezerwacje zasobow, np. za pomocag protokotlu RSVP, Wprowadzenie transmisji

multimedialnej (korzystajacej z protokotu UDP lub RTP) objawia sie réwniez degradacja
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jakosci potgczen TCP. Strumien multimedialny bez kontroli przeptywu w skuteczny sposéb
moze sttumi¢ transmisje TCP. Wprowadzajagc nowe technologie, trzeba zwrdci¢ zatem
uwage, jak beda sie zachowywaty juz istniejgce rozwigzania.
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Abstract

The multimedia network application collects many different types of data (e.g. HTML
text, binary files, graphics, images, audio and video). For each type of data we use specific
method for compression and coding. Therefore, the transmission is observed as a multiplexed
continuous data stream and each of stream has its own QoS characteristics (timing,
bandwidth, etc.). To provide efficient transmission of multimedia data in Internet we often
use multicast transmission. Multicast transmission required specialized protocols for control
and management (fig. 1).

Modem networks integrate many various applications. Some of them required reliable
data transmission; the others provide real time transmission. For reliable transmission in the
Internet we often use the multi-purpose transport protocol - TCP, while typical real-time
multimedia transfer utilize specialized protocol - RTP.

In the paper we describe problem of management and control of multicast multimedia
transmission. For setup and discovery of multicast session we use SDP and SIP protocol
(fig. 1). Those protocols were implemented in many applications for example in sdr. On
fig. 2 and fig. 3 conference participants and conference parameters are presented. Interaction
between multimedia streams (fig. 4) also was analyzed.

The last problem described in the paper is reservation of resources for multimedia
transmission. RSVP protocol and its buffer allocation for RSVP reservation (fig. 5,6,7) was

described in the paper.



