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摘 要 In recent years．although distributed multimedia systems have made rapid advances-the扎_ 

greement olq the distributed multimedia systems archite{ture reference model has not been 

achieved W e present a layered mode[for distributed multimedia systenm·and discuss its constitu 

t[on．the functions and supporting techniques of each 0f its layers． 
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一

、 引 言 

高速网络技术和多煤体工作站技术的进步为分 

布式多媒体系统的发展奠定了基础。人们已经成功 

地开发出了很多新型的分布式多煤体应用，如远程 

学习，计算机会议、远程医疗诊断、分布式多煤体信 

息点播、远程多媒体数据库访问、多媒体电子邮件 

等，为分布式多媒体系统的进一步研究与发展展示 

了美好的前景。但是．人们尚未就分布式多煤体系统 

体系结构参考模型达成共识。现有的分布式多媒体 

系统大多是针对特定应用领域开发的，没有一个共 

同的体系结构参考模型作指导，这就对分布式多媒 

体应用的进一步发展和系统的互连与互操作带来报 

大困难。因此，建立分布式多煤体系统体系结构参考 

模型至关重要。 

时，如果它本身不能提供有关服务时．那么要转换成 

F-Se~a'eh联邦操怍 ，并通过有关的输入合约，寻找相 

关服务。 

3．5 技术观点 

在技柬观点里，要考虑的主要问题是联邦交易 

的性能．即联邦操作的效率，因此联邦台约的有效组 

织与存储将是非常关键的 。 

为了提高联邦交易的效率．我们可以为输人交 

易员建立一十输人索引。该索引包含通过与其相关 

的输人台约可访问的所有的服务类型的名字。该名 

字都与其相关的输出合约相联系。当一十输人交易 

虽希望从它的联邦交易虽那里输人某一服务类型 

时·习lj么它可通过其输人索引直接找到提供该服务 

的输出合约和相应的联邦交易员，但该索引需要和 

联邦合约保持宴时同步。 

结柬语 针对 ODP系统．目前国内有关学者已做了 

大量的研究。在该文中，针对 ODP中的交易服务，我 

们提出一种联邦交易模型。研究表明：分离与位置的 

透明性可以比较容易实现 ．但 自治与变化的透明性 

宴现起来比鞍困畦，有关这方面还需做进一步研究。 
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二、一个分布式多媒体系统分层模型 

根据国内外的研究成果和我们的研兜经验 ， 

我们提出一种分布式多媒体系统分层模型，如图 1 

所示。下面将根据圉 1自底向上讨论该模型 

分布式多媒体应用层 

分布式多群体应用平台层 

协奏层 

集成化传送协议层 

多撮务舟培层 

系 

统 

管 

理 

图 1 分布式多媒体系统分层模型 

2．1 多服务期络层 

多服务网络Et]层为分布式多媒体系统提供下层 

基础网络机制，不仅提供诸如文本文件传送之类的 

传绕静态媒体数据通信服务，而且提供包括音频和 

视频等连续媒体在内的多媒体通信服务。 

随着局域网 城域两和广域网技术的迅速发展， 

目前已经有多种产品和技术可以作为多服务网络 

层。等 时 Etheriaet(isoEthemet)的 总 带 宽 为 l6 

Mbps，实际上是在 l0 Mbps Ethernet的基础之上专 

门为语音和视频增加了一条 6 Mbps的同步信道． 

从而将等时语音和视频菰同数据分组分离开来，可 

以保证语音和视频梳实时传送的连续性．100Base-T 

快速 Ethernet提供 100IVth~ 的带宽，可以支持分 

布式多煤体应用的开发，但是，由于其介质访问控制 

机制傲然属于总线争用方式，因此对连续媒体等时 

传送的支持具有相当的局艰性。100VG-An儿AN通 

过使用专用带宽和优先级协议来支持语音和视频的 

等时传送，可以为分布式多媒体应用的开发提供比 

较有力的支持 当然，通过对现有的局域网进行适当 

的分段，台理地限制段中的用户数，也可以使现有的 

局 域网支持多媒体通信。例 如，从理 论上讲，l6 

IVIbps的 mM 々牌环 网至少可 以同时 传送 4路 

MP重 II犏码的视频流． 

FDDI_Ⅱ标准职确支持连续媒体数据，将可用 

带宽分成用于连续媒体等时传送的等时部分和用于 

静态媒体传送的非等时部分，为多媒体通信提供了 

强有 力的 支持。DQDB(Distributed Qu叫es Dual 

Bus)使用一对光纤总线来提高可靠性，支持等时多 

媒体数据通信和阵发性较强的异步通信 FDDI-1I 

和 DQDB都支持多点播送通信，以支持协作 组应 

用 。 
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ATM使用 53字节长的信元而且允许连接的数 

目和能力可变 每条连接的服务质量 QoS(Quality 

0{Service)也是可变的。ATM 使用面向连接的呼叫 

建立过程 ，在呼叫建立时就在网络交换机中分配资 

源以支持各连接特定的吞吐量、延时和信元损失需 

求 ATM 的 AAL层提供四类服务 ：A类提供面向 

连接的恒定比特率CBR服务，支持源和目的地之间 

存在的定时关系，提供传统的语音传送服务和恒定 

比特率视频传送服务IB类提供面向连接的可变比 

特率VBR服务，支持谅和目的地之间存在的定时关 

系，用于支持 VBR视频与音频(如采用 MPEG编码 

的视频琉)传送；c类提供面向连接的 VBR服务，不 

支持耀和 目的地之间的定时关系，用于提供传统的 

面向连接的数据传送服务；D类提供无连接VBR服 

务，不支持源和 目的地之间的定时关系，用于提供传 

统的无连接数据传送服务 因此，ATM 网络是一种 

比较理想的多服务网络 

2 2 集成化传送协议层 

该层既要提供支持连续媒体数据等时传送的协 

议、支持媒体内时间连续性的实现，也要提供支持静 

态媒体数据异步传送的传绕协议，因此该层应该支 

持协议矩阵和服务类概念，允许高层对读层协议与 

服务进行适当的剪裁和配置 ，以便满足不同应用的 

特定需要咖 

分布式多媒体应用的种类繁多，需求各异。不同 

类型的通信量和控制数据通常需要不同类型的通信 

议。例如，但就带宽而言，一个MPEG-I压缩编码 

的视频流需要大约 1．5 Mbps的带宽，而一十 电话 

质量的音频应用只需要 64Kbps的传送带宽 叉如， 

实时交互式计算机会议对端到端通信延迟要求相当 

严格，一般要求在 ~50ms以下I多媒体电子邮件则 

无此严格要求。因此，很难设想能有一种全能的通用 

通信协议可以同样好地稿足所有类型通信置的需 

要，系统应能依据应用通信量的特征为其选择适当 

类型的通信协议 

l；舞了提供饰议类别选择机制之外，为了支持多 

媒体数据通信，还需要对目前 ()s1参考模型使用的 

服务类型概念进行扩充。在目前的OSI模型中，传送 

服务类型 的选择是根据其下的两络服 务类型进行 

的，即根据网络服务是面向连接的还是无连接的，是 

可靠的还是不可靠的等因素来选择适当的传送服务 

类型 对于多媒体应用来说，需要进一步扩充服务类 

型选择概念，使之包含更多的面向用户的功能。例 

如，为了提供差错控制所需的灵活性 ，就应该允许用 
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户选取符合应用需求的差错控制策略，如差错检测 

与指示策略，差错检测与纠正策略，差错检测 、纠正 

与指示策略，忽略差错策略，等等。 

IETF制订了用于等时 连接的实时传送协议 

RTP(Real-time Transport Protooo1)口】，该协 议可 以 

保证发送方既不会。淹}殳 接收方，也不会使接收方 

产生 饥饿” 发送方以接收方播放帧的速率发送帧。 

RTP采用基于速率的流控机制，}殳有采用滑动窗口 

流控机制，这样做不仅可以建立连续数据流概念和 

速率受控传送之间的自然对应关系，使发送方的通 

信量平稳地进入网络以便与接收方的处理能力相匹 

配．而且可以将梳控和差错控制机制解耦。在连接建 

立之时，发送方和接收方 商连接使用的带宽容量。 

HeiTP_． 是 HeiTS系统中使用的一个传送层 议， 

支持数据包的舟段与重组，使用基于速率的流控机 

制 差错控制机制是可选的．对于传送中出现的差 

错，用户可以选择差错忽略 、差错指示、差错纠正等 

机制。HeiTP还提供媒体调节机制，可以使被传送的 

数据梳适应网络负载的变化。TP5是法国 INRLA咖 

开发的协议。对于数据部舟 -该协议基于 0SI TP4 

协议机制}对于音频和视频传送，该协议则使用不带 

出错纠正功能的轻型协议。此外，XTP等都能对舟 

布式多媒体应用提供强有力的传送支持。不再一一 

介绍。 

2．3 协赛层 

多媒体信息处理的复杂性主要源于连续媒体数 

据。在处理连续媒体数据时，不仅需要保持同一媒体 

内的时间连续性，而且常常需要维持不同媒体间的 

同步关系。例如-播放一都影片，不仅需要维持视频 

和音频信号本身的时间连续性 ．而且需要在视频与 

音频信号之间进行严格的同步-雏持严格的 对口 

型 关系。协妻层(orehestr~tlon)就支持这种媒体间 

同步关系的实现．提供实时同步机制来控制事件定 

序和多媒体交互作用之间的准确定时。在分布式多 

媒体应用中。需要两种风格的宴时同步跚： 

·

事件驱动同步 。这是一种通知某一事件或事 

件集已经发生并且随后导致有关操作或操作集发生 

的同步操作。由于连续媒体通信的实时性．因此与事 

件驱动同步相关的所有操作必须及时完成。例如 ，如 

果用户点一下与停止视频播放对应的停止按纽，视 

频播放就应该立即停止。 

· 连续同步．当需要将媒体播放设备 捆绑”在 

一 起-以固定速率播放媒体数据时，连续同步就会发 

生．视频和与之相伴的音频之间的 对口型 关系就 

是这种类型同步的典型例子。 

实现媒体闻同步的方法可以分成两类t一是基 

于调度的方法嘲，每个媒体“量子 (如视频帧或声音 

采样)都被舟配一个时间戳。在播放场地有一个同步 

实体，该实体的任务就是简单地在指定的时间播放 

相应的媒体量子 该类方法比较适合于预先定义好 

的多媒体播放，因为整个播放期间的同步需求都预 

先知道。但是，该类方法从本质上讲是静态的．因此 

不适合于需要由动态用户交互作用来改变正在进行 

的播放过程的实时交互式分布式多媒体应用。第二 

类是动态同步方法。文[7]提出了一种动态同步方 

法，在莲续媒体播放过程中 ，每当有媒体量子到达 

时，与之相关的事件就被通知给应用。但是，处理这 

些事件的责任留给了应用程序员。当然，同步机制本 

身应该是实时的 

2．4 分布式多媒体应用平台层 

分布式多媒体应用平台提供基于对象的舟布式 

多媒体应用设计环境，用对象来建模组成分布式多 

媒体应用的各元素 ，对象之间的交互作用由调用机 

制提供 ，从而可以向程序员隐蔽对泉的位置．当然， 

这需要平台提供在舟布环境下定位与管理对泉的机 

制。RM—ODP的计算模型和工程模型为该屡提供了 

一 种可资借鉴的参考模型。 

在 RM DP计算模型中-对泉是进行分布、封 

装和故障处理的单元。多个井发对象构成计算模型 

的。对象世界 ，通过在对象界面上的调用操作．以分 

布透明的抽泉方式进行交互作用．不断向前推进分 

布计算。在计算模型中，对泉内的并发由活动来建 

模，而对泉间的通信由操作调用来建模。 

RM DP工程模型提供支持 计算模型所必需 

的基本系统构件及其功能。为计算模型提供分布的 

使能、调节与隐蔽机制 计算模型中的计算对泉直接 

与基本工程对泉 BEO相对应}而提供分布功能的工 

程对象又被进一步分成透明对泉、协议对泉、支持对 

泉等。从 RM~ODP工程视点来看，分布平台由互联 

起来的自治计算机一结点组成。因此，我们可以把工 

程模型看作是一种网络化操作系统，覆盖由结点组 

成的网络 ．网络中的各结点由经过扩充的本地操作 

系统管理 。一方面保持最大限度的自治．另一方面又 

可以通过分布使能、调节与隐蔽机制透明地支持分 

布应用． 

但是 ，由于在制订时没有充分考虑连续媒体的 

需要，因此我们需要对RM~ODp进行必要的扩充才 

能使之成为充分支持分布式多媒体系统的平台模 
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型。文[2]建议从三方面对计算模型进行改进： 

· 为界面增加说明性 QoS表示 ，以支持多媒体 

系统 QoS说明需求 。 

· 增加新型的流界面和联编对象。 

· 增加反应式对象(Reactive Object)模型，以满 

足多媒体的宴时同步需求。 

文Cz]还建议在工程模型中增加如下两种工程 

对象 ： 

· 反应式内棱。对应于计算模型中的反应式对 

象 。 

· 设备。可以是连续媒体信皇的源、橱(sink)和 

过滤器 filter。音频处理器、视频窗口等都可以看成 

是设备。 

平台层还应该提供多种分布式多媒体应用设计 

范型，以适应分布式多媒体应用的多样性要求。该层 

不仅要提供 diem／8~lTver范型支持诸如分布式多媒 

体信息点播之类的非对称式应用，还要提供 peer— 

to—peer范型支持诸如可视 电话之类的对称型应用， 

也要提供 mu|fipeer范型支持诸如计算机会议之类 

的 CSCW 应用。 

2-5 分布式多媒体应用层与系统管理 

分布式多媒体应用层向端用户提供各种各样的 

分布式多媒体应用，如计算机会议、分布式多媒体信 

息点播、远程学习、远程医疗诊断等，供用户选用。分 

布式多媒体系统的细节对该层用户完全透明。 

同传统的分布式系统相比，分布式多媒体系统 

中的资源种类与数量更为繁多、应用的类型与规模 

更为庞大，因此系统管理问陋必须妥善解决，才能使 

分布式多媒体应用真正走向实用。系统管理贯穿模 

型的所有层次。在每一层上．都要配置相应的管理 

器，坡此罅作(包括层间和对等两种情形)，共同完成 

整个系统的管理工作 。在分布式多媒体系统中，系统 

管理不倪要提供传统的管理服务(如配置管理、安全 

管理等)，而且必须提供服务质量 QoS管理机制以 

便满足多媒体应用的要求，特别是连续媒体的要 

求[ 。 

结束语 分布式多媒体系统集计算机的交互性、阿 

络的分布性和多媒体信息的综合性于一体。计算机 

工作者投人了大量的人力和物力去研究，取得了很 

多成果。但是 ，这些成果大多只适合于特定应用领 

域．映乏体系结构参考模型的指导。本文提出一种分 

布式多媒体系统模型，以期引起研究者们对体系结 

构模型研究的重视，从而推动分布式多媒体系绕的 

发展 。 
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storagemodc]s rmultimedia 0bJ [宴．IEEE J on se— 

lec=ed A⋯ in Communicarlons．8(3)l990 

[7j C Nicolaou．An architecture fo⋯eal time muhimedia 

：8_ 王兴伟等，分布式多媒体系统Qos管理及其实例．计 

算机科学，24(5)，1997 

[9] 豫应辉等．分布式多媒体信息点播系统的研究，计算 

机科学．24(3)1997 

(上 接封 四 ) 

4)在持有控制 IUalmown指针的弓f用时．可聚 

集对象不能调用 AddRef 

5)对象色 建时如要求非 1Unknown的接 口，创 

建必须以E-Unknown返回值失败。 

关于OLE构件重用的进一步讨论．可参阅有关 

参考文献。限于篇幅，我们的讨论到此为止。 

5 cOM 的未来 

作为程序设计概念框架 OLE2基石的 COM．为 

程序设计提供了一个程序交互作用集成的二进制标 

准 ，由于遵循COM 标准创建的构件能生存于系统任 

何形式的代码中，交互作用可以处于进程内．也可跨 

·30· 

越进程边界·OLE2应用既可是构件消费者，也可是 

提供者或兼而有之 。因而．在分布式进程环境中，跨 

越系统边界进人网碧环境是人们的自然联想，事实 

上·分布式构件对象模型(DCOM)正在开发中．未来 

oLE构件技术将成为在网络中实现计算共享的有 

力支柱，客户应用将能够跨越系统边界，远程激括存 

在于异地系统中的 OLE构件．由于COM 是一个二 

进制标准·不能跨越异质硬件平台是它的缺陷。也许 

有一天，COM 的这一缺陷将能在保留它的所有优点 

的情况下得以克服。 
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