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CAPÍTULO 1 : TENDENCIA HACIA LA MULTIMEDIA.


______________________________________________





Presentación


En este capítulo se presenta una breve descripción del tráfico que hoy en día se ofrece a las redes de telecomunicación. Este tráfico es de naturaleza multimedia por lo que se abre una serie de interrogantes acerca de cómo gestionar adecuadamente dicho tráfico. La naturaleza multimedia del tráfico (voz, datos , vídeo...) hace que esta gestión sea aún más difícil ya que cada uno de los tipos de tráfico tendrá unos requerimientos de calidad de servicio distintos. Se presenta la tecnología ATM (Asynchronous Transfer Mode) como el modo de transferencia que permitirá la integración de los diferentes tipos de tráfico soportados por la B-ISDN (Broadband Integrated Services Digital Network). Entre  los servicios con más proyección que se transmitirán sobre esta red se encuentran los diversos servicios de vídeo (teleconferencia, vídeo bajo demanda, servicios de teletrabajo, TV de difusión, aplicaciones multimedia compartidas,...) que requerirán algoritmos de compresión para su transmisión eficiente.


1.1 INTRODUCCIÓN.


Hoy en día es común encontrarnos con  redes separadas para los distintos tipos de tráfico tales como datos, telefonía, difusión de TV,.... El alto coste asociado a esta situación hace que se piense en integrar todas estas aplicaciones en una única red que será la futura RDSI-BA (Red Digital de Servicios Integrados de Banda Ancha).  Pero, como es lógico, cada uno de estos servicios tiene unos requerimientos de servicio distintos, por lo que la red que permita esta integración tendrá que ser flexible y además estar abierta a los futuros servicios que se pudieran requerir. Una forma de definir el concepto “red de banda ancha”, que tanto aparecerá a lo largo de este proyecto, es como aquellas redes que soportan servicios cuya velocidad binaria se encuentra muy por encima de 1Mbps. El abonado (bien sea desde una empresa o en ámbito residencial) se conectará a la red de banda ancha a través de un acceso común que funcione a 150 Mbps por lo menos y que sea capaz de admitir una gama amplia de servicios de banda ancha. ATM ha sido elegido como principio básico de la red de banda ancha, fundamentalmente por la flexibilidad que ofrece para tratar con servicios de naturalezas muy distintas. Esta nueva red empieza a ser factible gracias a los avances en el campo de los materiales, tecnologías ópticas y semiconductores.


ATM se consolida como la tecnología que se utilizará en la RDSI-BA, aunque nos podríamos preguntar, si redes que actualmente están en funcionamiento como : X.25, Frame Relay,... podrán acoger el tráfico multimedia. La respuesta es que con una serie de cambios podrán manejar el tráfico de aplicaciones en tiempo real (al menos hasta cierto ancho de banda). Estos cambios principalmente están orientados a : capacidad de multidifusión de información (muy frecuente en las aplicaciones multimedia), transporte de datos en tiempo real, garantizar calidad de servicio, soporte para datos comprimidos y sincronización de múltiples flujos de datos. El protocolo IP (Internet Protocol), efectivamente soporta multidifusión pero sin embargo TCP (Transmission Control Protocol) no fue concebido para aplicaciones en tiempo real y con multidifusión, por lo que será necesario la inclusión de un protocolo nuevo de transporte, el cual debe soportar multidifusión y tiempo real, este nuevo protocolo de transporte será el RTP (Real-Time Transport Protocol).  


El aseguramiento de la calidad de servicio QoS (Quality of Service) será conseguido gracias a que el IETF (Internet Engineering Task Force) desarrolla el protocolo RSVP (Resource Reservation Protocol) para que la red de redes, Internet, pueda evolucionar y adaptarse a los nuevos tiempos marcados por la multimedia. Internet, una red inicialmente concebida como un medio de comunicación que facilitaría la investigación, hoy sin embargo soporta un tráfico procedente de múltiples servicios. 









































1.2 APLICACIONES MULTIMEDIA.


El tráfico multimedia es la combinación de diferentes tipos de medios (textos, gráficos, imágenes, audio, vídeo). Las aplicaciones cada vez incluyen más contenido multimedia en forma de texto, imágenes, audio y vídeo. Además el usuario puede acceder a aplicaciones multimedia a través de la red, ejemplos de esta situación pueden ser:


 Documentos electrónicos con voz y anotaciones de vídeo como es el caso del      correo electrónico multimedia. El poder incluir más información en cada mensaje lo hace muy atractivo para vendedores, clientes, empresas,...


Vídeo bajo demanda.


 Bases de datos Multimedia, que almacenan texto, imágenes, audio y vídeo.


 Vídeo-conferencia entre dos o más participantes. Los participantes pueden usar pequeñas vídeo cámaras sobre sus computadoras y así poder ver en sus pantallas a cada uno de los participantes. Esto es muy interesante para grandes organizaciones ya que permite reducir gastos en viajes y aumentar la productividad.


 Tele-educación, cursos bien sea en directo o bien bajo el formato de vídeo bajo demanda.


Quioscos interactivos los cuales contienen información multimedia de productos, conciertos, teatros, demostraciones. La industria financiera usa los Quioscos para proveer a los clientes de servicios financieros. La industria del entretenimiento está interesada en ellos para permitir que varias personas jueguen entre ellas desde sus hogares (vídeo-juegos remotos).





     


     Una clasificación de las aplicaciones multimedia se muestra en la tabla 1.1.





APLICACIÓN�
DATOS ALMACENADOS�
INTERACTIVIDAD EN TIEMPO REAL�
�
PUNTO A PUNTO�
Vídeo Bajo Demanda (VoD)


Multimedia Mail


 (incluye imágenes y películas)�
Vídeo-telefonía.


Vídeo-conferencia.�
�
MULTIPUNTO�
TV de Difusión.�
Tele-educación (bidireccional)


Quioscos


Vídeo-conferencia


Vídeo en vivo.�
�
Tabla 1.1 : Clasificación de las Aplicaciones Multimedia.


   


Esta revolución de la multimedia tiene su raíz en una serie de circunstancias [Cisco’97], entre las que podríamos citar las siguientes:


Gran potencia de los nuevos procesadores para PC.


Memorias ,discos de mayor capacidad y más rápidos.


 Bajo costo y fácil uso de las herramientas software.


Estándares de compresión para el vídeo como MPEG-1 de Motion Picture Experts Group (MPEG), H.261 de la  ITU-T y otros propios de alguna empresa como Indeo de Intel, que hacen que tanto la transmisión como el almacenamiento de la información sea más eficiente, ya que se requieren menos recursos.


Lo ideal para el usuario sería una única red que transportara todos los tipos de tráfico, con lo que se conseguiría: minimizar costes e integrar todos los tipos de datos en la misma aplicación. Pero transmitir trafico multimedia en tiempo real (por ejemplo audio, vídeo,...) presenta unos problemas bien distintos a los que se nos presentan al transmitir otros tipos de información como texto, ficheros, gráficos, imágenes bitmap (bmp). Los últimos tráficos citados, aunque lógicamente presentan un comportamiento rafagueante y requieren diferentes tipos de ancho de banda, sin embargo pueden soportar periodos de retraso del orden de segundos entre la transmisión de paquetes. Ahora bien, tanto en el audio como el vídeo se habla de periodos de retraso del orden de milisegundos.              


Vendedores y usuarios en algunos casos han adoptado una solución intermedia que consiste en el acceso a CD-ROM locales a la máquina del usuario.


Como se observa la conjunción de la multimedia y el fácil acceso a la red por parte del usuario hacen que se presente un futuro muy interesante y un negocio de mercado muy interesante.


La industria multimedia la podríamos ver estructurada en capas [Cisco’95]:


La capa superior estaría formada por los proveedores de contenidos multimedia, aquí podríamos citar la industria de la televisión y del entretenimiento. Últimamente ha habido una explosión de la industria dedicada a la producción de CD-ROM multimedia. Evidentemente sería muy interesante la posibilidad de difundir estos contenidos multimedia a través de las redes ya que se podría acceder a un mayor conjunto de consumidores.


La segunda capa estaría formada por los proveedores de aplicaciones multimedia. Estas aplicaciones incluyen educación a distancia, vídeo-conferencia, trabajo en grupo (Workgroup collaboration), entretenimiento,...


La tercera  capa  estaría formada por los desarrolladores de plataformas multimedia, aquí podríamos mencionar a empresas como : Silicon Graphics, Sun, Intel, Apple. Inicialmente las computadoras tenían un acceso local a la información multimedia (por ejemplo accediendo a CD). Sin embargo esto no ha sido suficiente y esta creciendo la demanda de acceso a aplicaciones multimedia a través de la red, por lo que los usuarios esperan que la calidad (en lo que se refiere a interactividad, velocidad,...) no se degrade al hacer uso de éstas.


En la cuarta capa estaría la industria de las infraestructuras de la red. La introducción de la multimedia va a exigir tener que introducir nuevos elementos como por ejemplo routers y conmutadores que soporten multidifusión, así como nuevos protocolos que garanticen la QoS.
































1.3 INTEGRACIÓN DE SERVICIOS EN LAS REDES DE TELECOMUNICACIÓN.


La Red Digital de Servicios Integrados de Banda Ancha (RDSI-BA), nace como una infraestructura capaz de agrupar todos los servicios de telecomunicación, tanto actuales como futuros. Así supone multiplexar dentro de un mismo soporte aplicaciones de banda ancha (vídeo, teleconferencia, interconexión de redes de área local) y aplicaciones que exigen un menor ancho de banda (audio, telefonía) con unos requerimientos de calidad bien distintos en cada uno de los casos. 


1.3.1 REQUERIMIENTOS DE LA RED.


La característica primordial de esta RDSI-BA debe ser la flexibilidad para acoger tanto a los servicios existentes como a los futuros, de los cuales no se conocen sus características con exactitud. Para conseguir esta flexibilidad y mantener a la vez la calidad necesaria en cada servicio, se hace indispensable un protocolo sencillo, eficiente y manejable, ya que en este tipo de red se encuentran, además de los procesos de introducción, transmisión y reparto de los datos, funciones de almacenamiento y procesado de los datos. Dicho protocolo además a de ser independiente de los equipos, para así poder adaptarse a cambios tecnológicos.


Los principales requerimientos que se le exigen a una red que transmita eficientemente el vídeo son:


Suficiente ancho de banda: que dependerá de la cantidad de información transmitida y del método de compresión utilizado.


Baja “Latencia” o retraso: necesaria para sesiones en tiempo real como es el caso de una teleconferencia a larga distancia entre varios participantes donde requieren respuestas sin retrasos apreciables (vídeo-conferencia, tele-educación).





Bajo Jitter (varianza del retraso): requerido incluso en comunicaciones unidireccionales para permitir una correcta sincronización entre el audio y el vídeo.


Eficiente Multidifusión:  así la información de vídeo no es replicada n veces para n usuarios, o sea, la información sólo se replica en la última rama en que es posible para cada usuario.


Si nos referimos al ancho de banda requerido por las aplicaciones multimedia actuales, nos podemos encontrar un amplio rango de valores posibles (ver Tabla 1.2). Hoy día la mayoría de las redes locales son Ethernet o Token Ring, estas suelen tener entre 10 y 100 usuarios por segmento LAN, lo que implica que cada usuario dispondría del orden de 100 Kbps. Este ancho de banda les permitiría sólo ejecutar aplicaciones multimedia muy simples como pueden ser aplicaciones compartidas o transferencias de   imágenes (como por ejemplo el video-mail), aunque bien es cierto que en el ámbito de las redes locales se están produciendo últimamente importantes avances : introducción de la tecnología ATM, Fast Ethernet con velocidades del orden de 100 Mbps y Gigabit Ethernet.


APLICACION MULTIMEDIA�
ANCHO BANDA REQUERIDO�
�
Telefonía (calidad audio)�
64 Kbps�
�
Simple aplicación compartida�
100 Kbps�
�
Vídeo-conferencia�
128 Kbps-1 Mbps�
�
Vídeo MPEG-1 �
1.5 Mbps�
�
Realidad Virtual�
> 100 Mbps�
�
 Tabla 1.2 : Distintos Anchos de banda requeridos por las distintas aplicaciones multimedia.


El tráfico generado por las Aplicaciones Multimedia puede dividirse en cuatro categorías, en lo que se refiere a la categoría de servicio o sea si poseen características comunes en cuanto a velocidad de transmisión y requisitos de calidad de servicio:


Tasa constante de bit (Constant Bit Rate o CBR): Los típicos codificadores de audio y vídeo producían una tasa constante de bit, estas aplicaciones, con un ancho de banda menor de esta cantidad, no podrían funcionar y un incremento de ancho de banda sobre esta cantidad no supone incremento de la calidad.


Tasa variable de bit (Variable Bit Rate o VBR): Aquí se incluyen aquellos codificadores de vídeo, que generan una tasa de bit con velocidad variable, lo que significa que el ancho de banda requerido es variable. La codificación VBR se realiza fijando cierta calidad (S/N), por lo que la cantidad de información (número de bits) por fotograma varía según la complejidad y el movimiento de la imagen. Este tipo de tráfico VBR puede utilizar los recursos, respecto a lo que ancho de banda se refiere, de forma más eficiente. Esto es así gracias a la multiplexación estadística que permite ATM. Para asegurar una calidad de servicio (QoS) para un servicio VBR, la red debe regular la admisión y el correcto asignamiento de ancho de banda a cada servicio, lo que en ATM se conoce como controles de vigilancia, admisión y asignamiento dinámico de ancho de banda. 


Tasa disponible de bit (Available Bit Rate o ABR): La asignación de ancho de banda es variable, así la cantidad de recursos reservados cambia con el tiempo en función de la disponibilidad de la red. Está pensado para aplicaciones tradicionales como transferencia de ficheros y aplicaciones como el correo-multimedia que puedan funcionar en un amplio margen de ancho de banda disponible. Por lo general, disponen de un pequeño ancho de banda garantizado, al que se le añade el sobrante, que en cada momento le puede ofrecer la red.


Tasa no especificada de bit (Unspecified Bit Rate o UBR): Se trata de un caso especial puesto que no se especifica ningún ancho de banda, ni se solicita calidad de servicio. Está indicada para aplicaciones poco exigentes y que lógicamente no necesiten valores rigurosos de retardo ni una calidad de servicio específica. Dentro de este grupo podríamos mencionar las transferencias y mensajería de texto y datos. Estos servicios lógicamente dispondrán del ancho de banda sobrante de la red.


Evidentemente la futura RDSI-BA debe soportar estos cuatro tipos de tráfico. Un concepto que hemos mencionado antes era el de retraso (delay), este habrá que tenerlo muy en cuenta en aplicaciones en tiempo real las cuales son muy sensibles a la acumulación de retraso y sobre todo a variaciones sobre éste (jitter). Así surge el concepto de Latencia que se refiere al retraso acumulado.


La red contribuye a la latencia de varias formas:


Retraso de propagación: El tiempo que tarda la información en viajar a lo largo de la distancia entre Tx y Rx. Este periodo de tiempo está determinado por la velocidad de la luz por lo que este factor no depende de la tecnología usada en la red.


Retraso de Transmisión: El tiempo que se tarda en transmitir un paquete a través del medio. Este retraso está determinado por la rapidez del medio y la longitud del paquete.


Retraso debido al encolado en redes asíncronas.


Retraso de aplicación : Debido a la compresión/descompresión de la información que se requiere.


Retraso de Procesamiento: El tiempo requerido por un dispositivo de la red para rutar, cambiar la cabecera y otras tareas como el cambio del encapsulamiento del paquete. 





APLICACIÓN�
RETRASO(mseg)�
JITTER(mseg)�
�
 Vídeo-conferencia


(64 Kbps)�
300�
130�
�
Voz


16Kbps (comprimida)�
30�
130�
�
MPEG a 1.5 Mbps�
5�
6.5�
�
HDTV a 20 Mbps�
0.8�
1�
�
Voz


 MPEG a 256 Kbps�
7�
9.1�
�
Tabla 1.3 : Retraso y jitter permitidos en aplicaciones multimedia.


Si una red provoca latencia variable para diferentes paquetes o celdas, se introduce jitter, el cual puede degradar bastante la calidad en aplicaciones que manejan audio y vídeo. Las redes multimedia deben proporcionar técnicas para minimizar el jitter del tráfico. Estas técnicas incluyen reservar cantidades mínimas de  ancho de banda para las aplicaciones más sensibles, usar niveles de prioridad a la hora de encolar el tráfico, de modo que el tráfico muy sensible tenga una prioridad alta. En la tabla 1.3 se muestra el retraso y jitter medios tolerables para una comunicación bidireccional de Vídeo/voz.

















1.3.2 TECNOLOGÍA ATM.


La Unión Internacional de Telecomunicaciones (ITU o International Telecommunication Union)  ha escogido el ATM como el modo de transferencia de la Red Digital de Servicios Integrados de Banda Ancha (RDSI-BA). Las exigecias requeridas al ATM son :


Capacidad de soportar velocidades y servicios variados con flexibilidad.


Satisfacción de las restricciones en tiempo real de los servicios que así lo requieran.


Dar un servicio personalizado, sencillo y universal a cada usuario.


Podríamos resumir los principios básicos del ATM, en una serie de puntos :


No existe protección frente a errores ni control de flujo nodo a nodo, ya que se supone el uso de un soporte fiable como es el caso de la fibra óptica.


ATM opera en modo orientado a conexión a través de un circuito virtual previamente establecido (aunque también permite funcionar en modo orientado a no conexión ), antes de que la información sea transferida del terminal a la red, existe una fase de establecimiento de la conexión que permite a la red reservar los recursos necesarios para dicha conexión siempre y cuando estos estén disponibles. Una vez concluida la fase de transferencia de información, los recursos son liberados. 


Transferencia de la información : ATM es considerado como un modo de transferencia orientado a paquetes, basado en la multiplexación por división asíncrona en el tiempo (aunque permite la emulación de datagrama). Por tanto, la conexión no se caracteriza ya por la posición del bloque de datos dentro de la trama sino por un encabezamiento que designa su conexión lógica y por el uso de paquetes de longitud fija llamados células. Cada célula (unidad básica del flujo de tráfico ATM) consta de un campo de información de 48 bytes y de una cabecera de 5 bytes, la cual tiene  como  finalidad primordial identificar células pertenecientes al mismo canal virtual (virtual channel) y asegurar el adecuado encaminamiento. Además, este tamaño fijo y pequeño tiene la ventaja de disminuir la varianza del retardo (jitter), lo cual es necesario al integrar voz, datos y vídeo. Gracias a la multiplexación estadística (combinar varias fuentes de forma que los picos de unas coincidan con los valles de otras) se obtiene un mejor aprovechamiento del ancho de banda disponible que en el caso de sólo considerar las velocidades de pico de las fuentes.


La funcionalidad de la cabecera es reducida, para garantizar un rápido procesamiento de la célula dentro de la red. Si ocurre un error en la cabecera se podría realizar un mal encaminamiento de la célula, lo que produce una multiplicación del error. es por ello que para reducir los efectos de esta multiplicación del error, han sido propuestos mecanismos de corrección y detección de errores en la propia cabecera.


La longitud del campo de información es relativamente pequeña, esto es así para reducir el tamaño de las colas en los nodos de la red, así como para limitar los retardos introducidos en dichos nodos, lo que permite utilizar el ATM para servicios en tiempo real.


Calidad de servicio : la calidad de servicio de una conexión hace referencia a una serie de parámetros como son la probabilidad de pérdida de células, el retardo y la variación del retardo de las células de dicha conexión, estos parámetros son negociados al establecer la conexión. Para el modo de transferencia asíncrono la calidad de servicio de una conexión está directamente relacionada con el ancho de banda que utiliza. Por ejemplo la transmisión de datos exige una muy baja probabilidad de pérdida de células mientras que el retardo no es relevante, en tanto que la transmisión de vídeo o voz exige un retardo mínimo pero sin embargo no es tan sensible a la pérdida de alguna célula. Algunos servicios se ven beneficiados por un bit de  prioridad  CLP  (cell loss priority)  en la cabecera, para regular la pérdida de células durante los momentos en los que la red se congestiona. Esto permite al usuario disponer de dos niveles, una prioridad alta para las células que transportan información importante y una prioridad baja para aquellas células que puedan ser descartadas dependiendo de las condiciones de la red. Este indicador facilita la función a realizar por el control de vigilancia, además es interesante para diversos servicios como son los  de velocidad variable (VBR) y los de velocidad disponible (ABR) para que la red garantice un mínimo de calidad.


Control de vigilancia , UPC (Usage Parameter Control), a diferencia del modo de transferencia síncrono, aquí no hay limitación en la velocidad de acceso a la red. Por lo tanto será necesario monitorizar y vigilar el caudal de información en el interfaz usuario-red para asegurar que se respeta lo negociado en el establecimiento de la conexión.


Debido a la gran diversidad de servicios que deberá soportar la RDSI-BA es indispensable, a la hora de buscar un modelo del tráfico de ésta, que el modelo sea capaz de modelar el tráfico agregado característico de esta red debido a la multiplexación de múltiples fuentes que se realiza sobre un mismo enlace. Hasta ahora no existen modelos matemáticos globales, universalmente aceptados, que caracterizen fielmente el tráfico ATM.

















1.3.3 TECNOLOGÍA RSVP. 


El protocolo IP (Internet Protocol), permite la conexión entre dispositivos que están conectados a subredes distintas. De este modo provee del mecanismo necesario para llevar los datagramas desde el host origen hasta el host destino, posiblemente atravesando uno o más routers y redes en el proceso. 


Con la introducción de algunos cambios, las redes de conmutación de paquetes actuales podrán manejar el tráfico multimedia. Así serán necesarios protocolos de transporte optimizados para la transferencia de información en tiempo real, a diferencia del protocolo TCP a el cual se le exige, principalmente, transferencia fiable de los datos. Los requerimientos de ancho de banda pueden ser reducidos si se optimiza la multidifusión de la información. Será también importante disponer de la posibilidad de reservar recursos en la red y asignar prioridad al tráfico que podríamos denominar en “tiempo real” (vídeo, audio,...). Los nodos finales de la red deberán poder manejar tráfico comprimido (compresión/descompresión) y gestionar la sincronización entre los distintos flujos de información (por ejemplo, sincronizar el audio con el vídeo).


El IETF (Internet Engineering Task Force) asegura que una típica red IP podrá soportar tráfico multimedia si se trabaja principalmente en tres campos:


Multidifusión soportada por IP. 


Calidad de servicio soportada vía el protocolo RSVP (Resource Reservation Protocol).


Un nuevo protocolo de transporte que soporte transmisión multidifundida y en tiempo real de la información, Real Time Transport Protocol (RTP).


En lo que se refiere a la multidifusión, tradicionalmente los datos han sido enviados a lo largo de toda la red con la carga de tráfico que esto supone ya que se genera tráfico en partes de la red donde no es necesario. El protocolo IP permite multidifusión, para ello usa direcciones IP clase D. El soporte de multidifusión IP es requerido tanto en los elementos de red (routers, switches,...) como en los nodos finales (PCs, workstations, serves,...). Un router puede soportar multidifusión IP usando alguno de los protocolos de encaminamiento siguientes : Distance Vector Multicast Routing Protocol (DVMRP), Multicast Open Shortest Path First (MOSPF) o Protocol Independent Multicast (PIM). Los nodos para soportar multidifusión requieren un protocolo IP que soporte multidifusión (la mayoría de las implementaciones lo tienen) y tambien el protocolo Internet Group Management Protocol (IGMP), el cual trabaja con IP (multidifusión) para permitir que un usuario se “subscriba” a  un grupo de multidifusión o se “borre” de él.


TCP fue desarrollado para garantizar el transporte fiable de datos en el orden correcto, desde un emisor a un receptor (unicast). Sin embargo, el control de errores y de flujo de TCP puede resultar en retrasos indeterminados por lo que no será apropiado para aplicaciones en tiempo real. De este modo surge RTP, para solucionar estos problemas. RTP con su adjunto Real Time Transport Control Protocol (RTCP) transportan los datos a lo largo de la red. Las cabeceras de los paquetes de RTP contienen diversa información, por ejemplo, acerca de sincronización de los distintos flujos de datos. RTCP provee información de las condiciones en que se encuentra la red y de la calidad de recepción, permitiendo a las aplicaciones adaptarse a estas condiciones, también provee información de quién se ha subscrito a un grupo de multidifusión en un instante de tiempo dado. Por ejemplo, esto es útil para saber quién está presenciando un sesión de vídeo-conferencia.


El IETF está trabajando en el desarrollo de un protocolo que permita especificar a la red los requerimientos de calidad de servicio, lo que le haría muy atractivo para la construcción de redes que soporten integración de servicios. Este nuevo protocolo es el RSVP. Se trata de un protocolo de control, que será usado por las aplicaciones para indicar a los elementos de la red la naturaleza (ancho de banda, jitter, máximo rafagueo,...) del flujo de la información que van a tener que manejar. Así, los sistemas intermedios a lo largo de todo el camino hasta el receptor, interpretarán los paquetes de control de RSVP para realizar, por ejemplo, tareas de control de admisión (de forma similar a ATM) y reservar los recursos requeridos para dar el soporte adecuado al tráfico correspondiente, de acuerdo a los requerimientos de calidad especificados (ver Figura 1.1).
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Figura 1.1 : Funcionamiento del protocolo RSVP.





 El protocolo RSVP es extremo-extremo y permite que las aplicaciones multimedia tengan la mayor prioridad en la red, por lo cual, se aseguran los requerimientos de calidad. RSVP habilita a los participantes en la comunicación multimedia para que avisen a la red de sus necesidades, así la red puede configurarse para conseguir esa calidad requerida. Para ello RSVP habilita a la red para reservar los recursos desde un extremo hasta el otro, con el objeto de asegurar la calidad requerida a lo largo de toda la red. Para hacer esto último usa la técnica Frame Relay en redes Frame Relay, técnicas FDDI en redes FDDI, u otras según el caso. Además, RSVP optimiza el funcionamiento bajo la modalidad de multidifusión, de manera que un receptor puede hacer una petición de reserva de recursos para agregarse a un grupo de multidifusión.





1.4 CONCLUSIONES.


Estamos presenciando una nueva época dentro de las telecomunicaciones, en la cual las redes tendrán que evolucionar para adaptarse a los nuevos servicios que se ofrecen. Así la RDSI-BA se presenta como un soporte ideal para el gran abanico de aplicaciones  del vídeo y multimedia en general. 


Los Algoritmos de compresión se presentan como la llave para que muchas aplicaciones multimedia (sobre todo aquellas que tienen componente de vídeo) dispongan del ancho de banda necesario para conseguir así una aceptable calidad de servicio, esto es gracias a que los algoritmos de codificación/compresión pueden reducir el ancho de banda necesario en un orden de magnitud o más.


Se presentan dos soluciones tecnológicas muy interesantes a la hora de construir, las redes que soportan integración de servicios: ATM y RSVP, esta última es fruto del esfuerzo del IETF (Internet Engineering Task Force), buscando no perder el tren del presente y futuro multimedia.
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Capítulo 1:  tendencia hacia la multimedia.











modelado multinivel de tráfico multimedia.























