Multimedijalne komunikaicje |
mrezne karakteristike




Percepcija informacije iz spoljasnjeg sveta
o Slika, video: 60%

zvuk: 20%

Dodir (feel): 15%

ukus: 3%

° miris: 2%

o

o

(o]

Prenos informacija (digitalni zapisi)
° text, audio, slika, grafika, video




Digitalni uredjaji u MM

uredjaj Obradal!!!!

ASCIl| keyboard Video encoder/decoder
MIDI keyboard Audio encoder/decoder
Image scanner Digital video effects device

3D digitiger Digital audio effects device
Video frame grabb 3D graphics hardware
Video digitizer

Audio digitizer

converter




Analogni uredjaji u MM

izvor produkcija Filters
Microphone Speaker Analog video effects device
Video camera Video display Analog audio effects device

Video tape player Video taperecoder  Audio mixer
Audio tape player Audio taperecoder  Video scan converter
Videodisc player Video overlay device

Photographic camera




Kontinulani i diskretni zapisi

Diskretni zapisi medijskih sadrzaja
° Vremenski nezavisni med. Zapisi

o text/data, slike, grafika

Kontinulani zapisi med.sadrzaja
> Vremenski zavisni zapisi(real time media)
° audio, video
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Media sinhronizacija

intra-media - audio

inter-media - video
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Digitalizacija

Analogna realnost — digitalna aproksimacija.
Konverzija A-D, i D-A
Samplovanje + Kvantizacija + Kodiranje

Prednost:

° Cena

° Pouzdanost

> High-speed (electronic) storage
° Programiblnost




Multimedia Computer and
Software

Multimedia PC

Multimedia system software
° Microsoft

o Video for Windows
o ActiveMovie

> DirectShow
o Apple’s QuickTime
° Java Media Framework (JMF)







Sedam slojeva OS| modela

Slanje i
podataka

Korisnik

Aplikacioni sloj

Sloj prezentacije
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Sloj sesije
ransportni sloj

Sloj podataka
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Slojevi Jedinica Protokoli

Aplikacija HTTP, FTP, Telnet, DNS, DHCP,
Podatak —
MreZni procesivezani za aplikaciju POP/SMTP —
Prezentacqa Podatk

Enkripcija 1 kodiranje podataka

Sesija Podatak NetBIOS, PAP, CHAP, SSH
Uspostavljanje sesije krajnjih korisnika

Transport Segment

Veza, pouzdanost, transport Datagram ICP,UDP
 Mreaa Pkt IP,ICMP, ARP, RARP
Logi¢ko adresiranje i rutiranje e e
Sloj veze Frejm PPP,HDLC, Frame
Fizicko adresiranje, pristup medijumu Relay
Fizi¢ki sloj Bi Token Ring
Transmisija signala IEEE 802.11
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OSI| Model

*DefiniSe elektricna i fizicka svojstva mreznih
uredaja-{mreznih-adaptera).

* DefiniSu se naponski nivoi, broj pinova na
konektorima (odnosno parica u kablovimaisl)
*MrezZne kartice

Fizicki sloj

*Obezbeduje razmenu podatakaizmedu mreznih
uredaja.

*Obezbeduje detekciju/korekciju mogudih gresaka u
fizickom sloju.

*Komunikacija naovome nivou je moguca samo
unutar lokalnih mreza. Sloj veze
*Komutatori (Switchevi) su uredaji koji "rade" na
sloju podataka, jer oni ¢uvaju u memoriji MAC
adrese svih mreznih uredaja koji su spojeni na njih.
*Kad do njih dode paket, ¢itaju adresu polaznogi
odrediSnog uredaja iz zaglavlja, i povezuju ih




Na svakom segmentu mreze (subnetu) postoji usmerivac
(ruter), koji poseduje tabelu usmeravanja. Pakete koji dodu
do njega, a cilj im nije na lokalnom mreznom segmentu on
prosleduje dalje, a pakete koji su namenjeni lokalnoj mreii,
prostedujuse nafokalnumrezu.

To se izvodi tako Sto dok ostali uredaji na mrezi imaju jedan
mrezni adapter (NIC), usmeriva¢ ima dva!!!!

Jedan je povezan na lokalnu mrezu, a drugi na spoljnu, pa
usmerivacC pakete koje dobije na lokalnoj mrezi, a koji su
namenjeni spoljnom svetu upuduje napolje, a pakete iz
spoljasnjeg sveta ka lokalnojmrezi upucuje unutra.

Mrezni sloj

Ovaj sloj vodi ra¢una o paketima koji putujuizmedu dva
racunara.TCP/UDP

Ako se neki paket ,izgubi“ na putu, TCP ¢e traZiti da se Transportnisloj
ponovo posalje,

UDP nema kontrolu da li se neki paketizgubio, pa je zgodan
za multimedijalne aplikacije, gde je bitna brzina
komunikacije.




Bavi se uspostavljanjemveze izmedu krajnjih —
korisnika, i sinhronizacijomiste. Sloj sesije
VIDEO Stream

Podaci koji se koriste na raznim racunarima se
kodiraju na razne nacine (little-endian, big-
endian); txt datoteke na MAC-a, JUNIKS i
WINDOWS-ima na razliCite nacine oznacavaju
prelazak u novired. Sve takve konverzije se izvode
(ukoliko su implementirane) na prezentacionom
sloju

Sloj prezentacije

Na ovom sloju programer koristi APl kojima
ostvaruje mreznu komunikacijus odredenom
svrhom, a da pritom ne mora voditi raCuna o
niZim slojevima, za koje se brine operativnisistem.
Primeri protokola na ovom sloju su HTTP, SMTP,
NNTP. FTP sl

Sloj aplikacije
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TCP/IP
TCP +IP =TCPIIP




Multimedijske mreze

Distribucija multimedijskog sadrzaja putem raCunarske mreze

Karakteristike MM mreza
> Propusnih opseg

o Multicasting

> Real-time ogranicCenja

o pouzdanost

° QoS

Multimedia vs IP
> Mbone: Multicast Backbone
> Protocols: RSVP, RTP, ST2
> Applikacije
° Cu-SeeMe
° Internet Talk Radio




Multimedijske mreze

Streaming MM sadrzaja
o Fmbw%a%sa%mm—&pueuw&e—ka&ewen%&emm&le@uju

klijentu putem mreze
° Interactivnost, korisnik upravlja sa podacimasimilar to VCR)
o Kasenje !l

Unidirekcioni Real-time
° |sporuka sadrzaja putem mreze

Interactive Real-time
> Phone ili video conference

> Video: <150 msec acceptable
> Audio: < 150 msec good, < 400 msec acceptable




MM — karakteristike izvora

Varijacije u vremenu
o ConstantBit Rate (CBR)

o Fiksniporpusniopseg

> real-time applications

° Variable Bit Rate (VBR)
o Brzina prenosavarirasavremenom
o Voice/Video

> ,,slobodn,,i Bit Rate (UBR)

o ostale
Vremenska zavisnost

Bidirekciona simetrija
o Simternic¢nost vs asimetricnost




MM karakteristike mrezne infrastruktre

Porpusni opseg
> High bandwidth
o High storage bandwidth
o Streaming

Popuzdanost (error control)
o Error control = End-to-end delay
o Greske transmisije i stepen prihvatljivosti od strane krajnjeg korisnika
o audio, video: ljudksa percipcija
o audio osetljiviji i zahtevinijiod vidoe sadrzZaja
o Tekstigrafika




MM karakteristike mrezne infrastruktre

Kasnjenje
° Pristupi sa viSestrukim stremovima
o Vrste pristupa
o Asihroninema ogranicenja u kasenjenju
o Sinhroni: dvastream se prenose u isto vreme, isotm brzinomii stizuna odrediste u istom trenutkuy
° |sohorno : malarazlika u kasnjenju

o Varijacijeu kasnjenjeuigraju vaznu ulogu u pogledu kvaliteta




/ahtevi QoS

Koliki je porpusni opseg potreban?

Koje je vreme kasenjenja prihvatljivo?
° interactive aplikacije: 100-300 ms (jedna smer)
° non-interactive playback: sekonudiili minute

Jitter?
o VeliCina buffer i ograni¢enja u kasnjenju

Error ili Loss Rate?
° bit Errors, packet errors, frame errors

o Efekti kompresije

QoS parametri?




QoS Parametr:

Propusni opseg
kasnjenje

Jitter

Pouzdanost prenosa

Sinhronizacija




Aplikacije MM Komunikacija

zabava
> VoD

° Interaktivne igre
° Interactive programski vodici
> E kupovina

obrazovanje
o Cyber skola
o E learning

Ekonomija, biznis
o CAD/CAE

> Video conferencing
> E banking

Medicina
> Telemedicine
o dijagnosticiranje




