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Abstract VOD(VMeo Ott—f n)andjIs 0ne 0，the ~．ost(mportattt app(icat(oa 。f distributed multimedia 

system．The design of the experimental VOD system is discussed using the approach．Open Distributed 

Processing(ODP)、based on mu[fiple viewpoints— 
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1 引言 

分布式多媒体系统是计算机网络技术、通信技术、 

多媒体信息处理技术、分布计算技术、数据压缩技术等 

众多技术相互结合的产物，其应用 已涉及相当多的领 

域 ，如教育、办公、新闻、出版、医疗 、金融、计算机支持 

协 同工作(CSCW)等 。分布式多媒体系统 中一个十分 

重要的应用是视频点播(VOD) 它将远程视频 服务器 

上的媒体信息t通过计算机网络或其它通信设施传送 

到本地的媒体处理 器和媒体终 点上 本 文利用 ODP 

(开放式分布处理)方法0 讨论了 VOD实验系统的设 

计 。 

ODP是超出OSI(开放式系统互联)- 范围的一个 

崭新框架 。在实践中 ，人们逐渐认识到 ，osI中许多面 

向通讯活动的标准化其实需要一个 比 OSI参考模 型 

更广阔的框架。ODP是为能够在异构且多厂家环境 中 

构造分布式系统而提供的一个所有分布式系统都遵守 

的通用的体系结构框架；这样一个框架不仅包括分布 

式计算的标准 ，而且还包括在开发系统 中进行分布式 

计算所应遵循的开发标准 。需要说 明的是 ，ODP是 基 

于视点(viewpoint)技术 的。 

本文简单介绍 ODP参考模型和 ODP视点 ．然后 

在文[4～7]的基础上，借助ODP参考模型的五个视点 

对 VOD实验系统进行描述和设计 ，最后 ，讨论了 ODP 

方法的一些技术难点。 

2 开放式分布处理(ODP) 

2．1 ODP参考模型 

ODP参考模型 (RM—ODP)[ 的应用范 围十分 
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广泛 ，它支持所有传统的数据处理系统、网络化的个人 

计算机 、实时系统和多媒体系统 单机其实可 看成是 

分布式系统的特殊情况 因为通过扩展或与其它系统 

连接等方法 ，可 将原来独立的系统最终转变为分布 

式 系统 ．所以可以将所有系统都看成潜在的分布式系 

统 这样 ，ODP参考模型通过强调分布的潜在性 ，实际 

上为所有系统的功能说明提供了一个框架 ．同时 ．自然 

使得其设计和实现所用的投资能产生最大的效益。 

ODP参考模型 由四个部分组成 ：第一部分对 ODP 

参考模型进行 了舟绍 ．并且举出一些 ODP系统 的例 

子；第二部分集中介绍了一些 RM—ODP中模型化用到 

的概念，这些概念是描述分布式系坑和分布式系统所 

支持的各种企业所必需的 ，其中采用的方法是基于对 

象的方法 ；第三部分舟绍了更加细化的概念 ， 及一个 

系统成为 ODP系统所必颓遵守的规则 ；第四部分给出 

了结构化语义 (architectural semantics)t并用一些形 

式化描述技术(FDT)，如 LOTOS，SDL，z，Estelle等 ， 

解释了第二部分和第三部分中的基奉概念。 

分布式系统的需求分析和说明是一个十分复杂的 

工作：只要不是很小的分布式系统 ，其完整的说明必须 

包含很大的信息量。因此 ，试图用一种描述就把握设计 

的方 方 面 面是 不 可 能 的。运 用 多视 点(multi—view— 

points)技术是一个可行的办法。多视点技术将一个复 

杂的系统设计问题进行适 当的分解 ，使之成为 一个易 

于管理的形式 。ODP参考模型提出五个视 点：企业视 

点 ．信息视点．计算视点 ，工程视点和技术视点。参与者 

可以由其 中任意一个视点出发得到整个 ODP系统的 

需求说明。这样，使得在设计阶段中能够将关注不同领 

域的系统约束条件加 分离；同时 ，视点也使得不同的 
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参与者都能从 十恰当的角度现察这个分布式系统 

2 2 ODP视点 

· 企业祝点 所关注的是处于一十组织中的分布 

式 系统的职能和用途。(这里，使用“企业”选十词不仅 

限于单十组织．其实，构造出的模型需要描述 出若干不 

同组织问在相 互作用 的约束条件 ) 具体地说 企业 

视点主要说 明的是待说明系统的商业用途 ，即这十分 

布式系统是做什么的，以及什么人出于什么 目的在什 

么策略下使用这 个系统．其 中包括 社会策略 、管理策 

略、经济策略和法律策略；同时 ，企业视点对系统结构 

和参与者的职责之间的关系 ，参与者的行为和 目的之 

间的关系也进行了描述。企业视点绐出的模型说 明 r 

系统和与其交互的环境 。 

通常 ，企业的管理层从企业视点观察和说 明分布 

式处理系统 

·信息观点 所关注的是分布式系统所处理和保 

存的信 息 信息视点包括两十方面 ：一是要对信息元素 

进行说明，即要说 明信 息元素的结构 、关系、特性和逻 

辑划分等 ；二是要对信息进行建模 ，说明信息在什么地 

方生成．如何流过整十系统 ，又在什么地方进行处理和 

保存 。信息视点通过将信息模型分解到各单十部件中． 

得到一个一致的公共视图。在说 明信息发送方 、信息接 

收方 、和两者间信息流时，就会用到这个视 图 

通常，商业分析员和系统分析员从信息视点观察 

和说 明分布式处理系统。 

，计算视点 所关 注的是作为信息发送方和信息 

接收方的软件部件的结构和它们相互之间的关 系 计 

算视点将分布式系统功能分解为对象的集舍；对象在 

接口的交互关系使得系统的分布成为可能。这样得到 

的用于支持 分布式 的逻辑模型反映 出系统的功能需 

求．而且 ，这个模型并不依赖分布式系统 的物理 环境 ， 

也就是说，它独立于底层网络和计算机的实际配置 。 

通常，系统分析员和应用设计者从计算视点观察 

和说明分布式处理系统。 

·工程观 点 所关注的是系境用 支持计算模型 

和支持分布式所必须的底层机制和各种透明度。底层 

机制从逻辑上将计算对象和底层技术分离，从而使得 

计算对象可 根据特定的应用需求实现分布。工 程视 

点说明了计算对象如何通过底层的一些功能组织在一 

起 ， 及计算对象如何与底层进行交互；在透明度的问 

题上 ．工程视 点在分布式物理部件的基础上提出实现 

这些透明度的方法。 

通常，系统编程人员从工程视点观察和说明分布 

式处理系统。 

·技术观 点 所关注的是构造分布式 系统的部件 

细节 ，包括物理硬件和软件部件。另外 ，技术视点也描 

述 体系结构中的概念在实际中是如何实现的 团此 · 

需要考虑所用技术产生的约束条件 

面常 ，系统编程人员、系统操作人员和系统维护人 

员从技术视点观察和说明分布式处理系统 

从某种意义上说 ．OI)P参考模型的确反映 出 一十 

典型的设计过程的各十阶段 ，从开始分析一十 企业到 

最终 实现。ODP的五十视点作为同一 系统的不 同抽 

象 ．不应该看成层次结构 ，而且 ．五十视点的次序井不 

意味着任何特别的优先关系。图1说明了五十视 电之间 

的关系。从图1可 看出，没有一个视点 比其它观 更 

底层或更重要 一方面．各个视点彼此独立 ．是整十系 

统说明的部分视图 ；另一方面，同其它视 点模型一样 

各个视点不是完全独立的．而是相互联系，它们在一起 

形成对一十分布式系统的完整分析 

图1 ODP视点之间的关系 图2 VOD的体系结构 

5 视频点播系统的开放式分布处理视点 

下面，我们用上述 的开放式分布处理视点来描述 

视频点播实验系统 。 

5 1 企业视点 

VOD系统 由五种不 同部件组成 ；服务器 服 务器 

端网络(LAN)，台并服务器 ，客户端网络(WAN)和客 

户 图2说明了 VOD的体系结构 。服务器连接到 LAN 

上 ．是视频服务器的存储体．所有的视频数据都存储在 

服 务器上 。服 务器 不 是直接 和客 户通 信，而是通 过 

LAN接 受舍 并服务 器发送 的 start／abort服务 的命 

令。服务器端 网络用来连接服务器和台并服务器 台并 

服务器作为位于 WAN 和 LAN之 间的设备，在整个 

VOD系统中占据一十重要的地位。它有两个功能 ：将 

多十服务器送来的视频流台并成为一十视频流送往客 

户 ；对预取的数据进行缓冲。客户端网络连接着合并服 

务器和客户。客户是视频数据的最终消费者。它可 是 

个人计算机、工作站或有线电视机顶盒。 

5 2 信息视点 

信息视点使用模式这个概念对 VOD系统的信 息 

对象和对象问变互关系进行描述。VOD系统的信息视 

点要定义出视频流模式 ，主要说明了视频流的 MEPG 

熔码格式、服务质量(QoS)、视频流的管理等。信息对 
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象的模式分为 固定模式 、动态模式和静态模式 。例如 ， 

VOD系统的说明可以使用固定模式，定义出一十闽值 

来控制视频流所必须选到的吞吐量 ．进而保证服务质 

量 

5 5 计算视点 

计算视点将 VOD系统看成是计算对象 的集台 

对于每十对象的接 口，ODP参考模型定义了三种不同 

类型 操作接口、流接 口和信号接口。图3中．计算 视点 

把 VOD 系统 中的服务器 、合并服务器 和客 户作 为具 

有三十接 口的对象：控制接口(属于操作类型接 口)，操 

作接 口和流接 口 控制接 口用来支持 VOD服务控 制 

和管理 的操作 ；操作接 口用来支持 VOD服务所提供 

的功能 ；流接口用来支持服务器和合并服务器之间 ．合 

并服务器和客户之间的税额疏。 

控 制辔 口 

操作接 口 

流接 0 

图3 VOD系统的计算视点 

5．4 工程桶点 

工程视 点描述 VOD系统的企业视点、信息视点 

和计算视点三者的工程化实现。图4表明计算视点中的 

计算对象是如何映射到工程视点中的工程对象 ，注意， 

并不存在一十从计算对象到工程对象的一一映射。在 

客户、合并服务器和服务器三者之间建立一十通道 ；有 

三种不同的通道 ，分别用来传输控制接口和操作接口 

上的操作以及流接 口上的视频流。Stub对象、Binder 

对象、Protocol对象在整个通信活动 中有各 自不同的 

作用。Stub对象提供用 以支持分布式透 明度(如 ，从一 

种视频信号编码到另一种视频信息编码的数据梏式转 

换)的适应性功能。I~nder对象确保相连的接 口之间的 

兼容，维护流绑定的完整 ，管理配置和 出错处理 。Pro— 

tocol对象提供通信功能，如传输协议，用以支持多十 

Protocol对象间的信 息传输 ；Protocol对 象的选择要 

符合 QoS参数的限制 。 

5．S 技术视点 

技术视点将 VOD系统的说明和 VOD系统的实 

现联系起来，从而将 VOD系统的说明和现实世界联 

系起来。例如 ，技术视点描述了 VOD系统对高性能工 

作站的需求 ，VOD系统需要它保存、传输和显示视频 

信息；同时，为了支持若干需同时传送的视频藏，VOD 

系统需要服务器端网路应是高带宽低延迟的网络 ，对 
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于客户端网络而言 ，与服务器端网络不同，VOD 系统 

并不需要它对每十客户都提供很高的带宽．怛对某些 

客户，它需要提供足够的带宽 

4 讨论 

图4 VOD系统的工程视点 

4、1 视点技术 

能够将注意力集 中是视点技 术最大的好处 。实践 

表明 ODP的五十视点易于理解 ．而且对于典型的软 

件系统分析和设计过程而言 ，它们是完备的。虽然每十 

透视或视图是对 整十分布式系统部分且不完全的描 

述。但是视点技术允许不同的主体 从不同的视点收集 

系统信息，固此，丢失系统信息，尤其是系统关键信息 

的可能性已经大大地减小 ．并且它把一十复杂、难于管 

理的任务适当地分解成为若干简单、易于管理 的子任 

务。 

4．2 视点间的一致性 

弓『八多视点方法到系统说明后，对同一实体或相 

关实体的描连就有可能 出现在不同祝点中。因为彼此 

需要共存 ，所 以视 点间的一致性就成为一个十分重要 

的问题：ODP的五十视点产生的五十同一系统的描述 

需要相互保持一致。例如，编程人员的工程视点就有可 

能与技术视点中的硬件和软件配置发生矛盾 。因此 ，虽 

然 ODP不是一个设计方法学 ．但它要求系统的说明是 

精碲不模糊的解释。图表虽然可以给出一十概况，但图 

表的描述太粗糙 ，无法给 出编程人 员所需的细节。因 

此 ，彤式化的方法在 ODP中处于很显著的地位。 

4 5 形式化描述技术 

“RM-ODP的贡献在于尽可能地使用形式化描连 

技术(FDT)，使得能够对 RM—ODP作出清晰不含糊的 

说明 ”L】 在ODP参考模型中，每十祝点都有与之对应 

的视点语言 ，用 以说明此视 点关注域的规则 。ODP参 

考模型第四部分中结构化语义的提出，使得视点说明 

可以用若干形式化描述技术来书写 ，如信 息视 点可 以 

(下 转 第8l剪) 
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同时参与了两个多点播送操作 Y和 z-那么一个井发 

操作 的算法应该避 免操作 Y和 z在同一步要求 x发 

送消息 否则将导致结 点争用 ．操作 Y和 z将 在 X结 

点上串行 ．从而延迟两个操作的时 间。即使 Y 和 z的 

参与者是不相交的 各自的参与者也可能在并行系统 

的同一块 内．从而导致链路争用。 

此外．其他的通信操作如路障 同步 、收 集、全局归 

约都受到类似问题的困扰。因此 ，任何为多个并发操作 

而设计的算法需要清楚地定义和评估 自己的适用范 

瞳 。 

5．5 算法观点 

现在．让我们从算法本身的角度来分析实用性问 

题。 

3，3．1 同步与异步 许多算法都采用同步的方 

法来解决如全对垒通信等 。” 问题 。也就是说 ．所有 

的参与者同时开始一个通信步，也同时结束该步 ，在每 
一 步内，是没有资源争用的。这种策略使算法可以根容 

易得到通 信复杂 度的上下界 。然而 ，由于内在的同步 

性 ，当其在 目前主流的 MIMD机器上实现时．它们 的 

性能并非如所期望的那么好 ．这使得在实际应用中 很 

雌选择合适的算法。因此 ．在设计算法时就应该对机器 

的内在异步性加以考虑 。 

3-3 z 直接 、闻接 与混合方法 一些为全对全通 

信而设计的算法在本质上就是直接型的，每个结点通 

过不同的通信步将消息送往每一个 目的结点。在间接 

型的算法 “ 中，结点可以从多个结点接收消息．排 

列数据，重组消息，然后将它进拄另一个结点集。还有 
一 些算法组合了直接和问接两种方式 ．称为混合方法 。 

除了通信 启动时间和消息传播代价外．间接型和混合 

型算法的性能还受到数据排列转换代价 的影响。这种 

代价还取决于数据是从缓 冲区直接传^缓冲区-还是 

从缓冲区到存储器再到缓 冲区 虽然现在的算法考虑 

了数据转换代价．但缓冲区的数 目和用途需要清楚地 

说明。另一个重要的问题是绝大多数间接型和混合型 

算法忽略了系统所允许的最大消息长度 过些算法的 

最优性能是在消息长度不受限的情况下得出的 为了 

使这类算法实用．在性能分析时应该考虑最大消息 

量 的限制 

3．3 3 巍性对问模型 与常量时间模型 现在，我 

们考虑可能的通信时间模型。大量的实验表明 ．两个结 

点的通信时间极大地依赖于消息长度 ”川 线性时间 

模型遵从这一点 一个通信步所需的时间随着消息量 

的上升而成 比例上升。遗憾的是 ．很多算法为了理论证 

明的方 便，简单地采用了常量时间模 型[ ] 在这种模 

型里 ，一个通信步 只需一个时间单位 无论消息的量有 

多大 ．传输路径有多长；而且消息的分裂和重组被假定 

为不需要时间。因此采用常量时间模型的算法通常“具 

有 更好的性能。在实际应用中，这样的模型几乎不可 

能在蛀孔算法(wormhole)之外的机器上实现 由于采 

用常量时间模型的算法难 以给出真正的时间复杂度 ， 

因此无法与采用线性时间模型的算法进行 比较。为了 

让这类算法变得实用 ，应该将消息量和路径长度考虑 

在内。 

结论 本文从 系统、应用和算法三个角度对并行 

通信算法的实用性进 行了分析研究 ，探讨了如下几个 

方面的问题 1)如何确定现存算法的应用范围；2)如何 

正确全面地分析算法的各种性能 ；3)如何为当前和未 

来并行系统设计更实用的算法。同时，车文也蛤出了一 

些相应的解决措臆 。 

(参考文献共19精 ，略) 

(上 接 第 84亘 ) 

用 z语言来说明．计算枧 点可 以用 LOTOS语言来说 

明。可 看出．特定的规范说明语言可以作为特定的视 

点语言，而且每个语言的描述程度是不同的。连就引出 
一 些问题：对于每个 ODP视点选择何种 FDT最好；如 

何保证不同 FDT书写的不同视点说明之 间的一致性 

等 。 

基于视点技术的开放式分布处理是设计分布式多 

媒体的一十 比较好 的方法，但现在还有一些亟待解决 

的问题 。目前 已有一些学者开始着手解奂这些问题。 
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