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Abstract. Estos apuntes son una introduccién al estdndar recomendado por
MPEG4 para realizar la distribucién del contenido multimedia, el llamado Delivery
Multimedia Integration Framework (parte 6 de la especificacién de MPEG4). Estan
en su mayor parte basados en el trabajo [Pourmohammadi et al., 2001], accesible
desde internet. Se recomienda bajar el documento referenciado, sobre todo para
consultar los diagramas.

1. Introduccion.

En la distribucion de multimedia hemos de considerar tres contextos tipi-
COS.

= Contexto con recuperacién y almacenamiento de datos local. En este
caso los datos se encuentran en uno o varios archivos en el mismo orde-
nador que la aplicaciéon que los demanda. Llamaremos a esta situacion
contexto local.

» Broadcast (difusién de contenidos). Tenemos un servidor de datos al
que estan conectados diversos clientes. Los clientes conectados reciben
continuamente la informacién difundida por el servidor. Esta infor-
macién se estructura en un conjunto de canales que el servidor pue-
de aumentar o disminuir dindmicamente. Llamaremos a esta situacion
contexto de broadcast.



= Escenario con recuperacién de datos remota. Tenemos que los datos
multimedia son suministrados por una aplicacién que se encuentra en
un ordenador al que nos conectamos mediante una red de comunica-
ciones. Esta aplicacién se comporta como un servidor que suministra
datos por demanda. Llamaremos a esta situacion icontexto remoto in-
teracctivo.

La arquitectura que se describe en estos apuntes se denomina Delivery
Media Integration Framework y constituye la parte ntimero 6 del estandar
MPEG-4. Esta disenada para hacer frente a los contextos descritos en un
marco de diversificacion tecnoldgica y por lo tanto de hetereogenidad en las
redes. Aunque se trata de una parte de MPEG-4, que se integra muy bien
con MPEG-4 Systems, DMIF es una arquitectura que se puede aplicar en
otros contextos de difusién de datos.

MPEG-4 se diferencia respecto a otros estdndares de codificacién / dis-
tribucion de contenidos multimedia en muchos aspectos. Uno fundamental es
la abstraccion del proceso de distribuciéon de multimedia. Entendamos este
proceso en un sentido amplio, esto es, habiendo codificados los componen-
tes multimedia, transmitir y/o almacenar el resultado de la codificiacién, de
modo que un sistema de decodificacion pueda obtener y presentar al usua-
rio la informacion contenida en los datos codificados bajo un conjunto de
restricciones técnicas y de calidad previamente establecido.

MPEG-2 se ocupa de la distribuciéon de un modo concreto, estableciendo
su propio protocolo de transporte. Sin embargo, debemos recordar que una
de las razones de ser de MPEG-4, es hacer frente a la hetereogeneidad de los
procesos de distribucion. Por ello, MPEG-4 no establece en su parte de siste-
mas un modo concreto de realizar la distribucién de la multimedia, sino que
recomienda una arquitectura suficientemente abstracta denominada DMIF
para poder adaptarse a muchas tecnologias actuales y futuras.

Légicamente esto podria suponer un problema para los programadores
de contenidos multimedia: ;como afrontar la construccion de una aplicacién
mutimedia, incluida la distribuciéon de la misma ante la indefinicién de esta
capa?. Por ello, DMIF incluye la formalizacion de una API (Application
Interface) denominada DAI. El programador usard las funciones de la DAI y
no tendra entonces que conocer los detalles concretos de la implementacién
realizada de DMIF.

Otro aspecto del que se preocupa DMIF es del conjunto de senales sopor-
tadas por los protocolos de streaming. DMIF establece un protocolo genérico
de senales y establece cémo adaptarlo a otros protocolos de senales.

Finalmente, debemos entender que aunque DMIF' esta disenado para so-
portar las caracteristicas de MPEG-4 Systems, es perfectamente posible usar-



lo para otras aplicaciones ajenas a MPEG-4.

2. Informacién complementaria para la com-
prension de estos apuntes.

Puesto que vamos a tratar el tema de la distribucién multimedia, usare-
mos terminologia propia de las redes de comunicaciones. En particular nos
referiremos a aspectos del modelo OSI (Open Systems Interconnection Re-
ference Model). Este modelo puede verse como una descripcién abstracta de
un sistema de comunicaciones. Consiste en siete capas:

= Aplicacién.

Presentacion.

» Sesidn.

Transporte.
= Red.

Enlace de los datos.

» Medios fisicos.

La capa de medios fisicos considera los elementos tecnoldgicos que posi-
bilitan la comunicacién, y que se orientan a la representaciéon y transmision
en los sistemas de comunicaciones de la unidad de informacién mas bésica,
el bit.

La capa de enlace de los datos se ocupa de que existan los elementos
adecuados en el sistema para poder establecer el concepto de nodo de comu-
nicacion. Proporciona por lo tanto la idea de identificacion fisica o direccion
fisica del elemento de comunicacion. En este nivel la unidad de informa-
cién es el frame, que podemos asociar al conjunto de bits involucrados en
las operaciones mas basicas de transferencia de informacion entre dos nodos
conectados fisicamente.

El nivel de red se asocia a conceptos del tipo origen y destino de la
comunicacion. En un sistema de nodos interconectados podremos realizar la
comunicacion entre un nodo etiquetado como nodo origen y otro como nodo
destino. Hay muchos aspectos relacionados con esta idea: direccion logica,
calidad del servicio, control del flujo de la informacion, segmentacién de la



red. El protocolo IP es un ejemplo de protocolo de nivel de red. La unidad
de datos en el nivel de red se denomina paquete.

La capa de transporte se ocupa de preparar los datos para conseguir
una comunicacién host a host de forma transparente, y con valor anadido en
cuanto a robustez y eficiencia de la comunicacion. El adjetivo transparente se
refiere a que no se considera la semantica de los datos: todos son tratados por
igual. El valor anadido al que nos referimos se concentra en aspectos como
control del flujo, recuperacion ante errores, asegurar la transmision completa
de los datos, etcétera. TCP y UDP son ejemplos de protocolos en el nivel de
transporte. La unidad de datos en el nivel de transporte es el segmento.

El nivel de sesion establece los medios para organizar el trabajo “coope-
rativo” de los agentes que se comunican. Aqui el énfasis esta en la palabra
“cooperativo” y abarca aspectos que van desde el establecimiento de una
conexion entre dos aplicaciones, hasta la adecuada preparacion de la infor-
macion transferida para lograr que diferentes streams de datos mantengan
una relacién temporal (sincronizacién). Son ejemplos de protocolos a este
nivel, SSH o RTCP.

La capa de presentacion se ocupa de procesar los datos recibidos de mane-
ra que se adapten al formato de entrada requerido por la aplicacién particular
que tendra que usarlos. Hablamos aqui de encriptacion, juegos de caracteres,
etcétera.

Finalmente tenemos la capa de aplicacién, que proporciona servicios a los
procesos de los usuarios. Un ejemplo podria ser el de un fichero virtual, al
que los procesos de usuario acceden para obtener los datos.

El orden de las diferentes capas del modelo es importante. Una capa so-
licitara servicios de la capa inmediatamente inferior y suministrara servicio
a la capa indmedidtamente superior. Por ello, la implementacion de los pro-
tocolos asociados a los niveles se denomina pila de protocolos.

Los conceptos de control plane y user plane también son referenciados
en los apuntes. El término control plane, o signalling se refiere a aquella
informacion que circula en el sistema de comunicaciones referida a la gestion
del propio sistema y de las comunicaciones. Por contra, el user o data plane
se refiere a los datos que los procesos usuarios del sistema de comunicaciones
transfieren mediante éste.

3. Abstraccion de la distribucion multimedia.

Para tener una idea mas clara de qué es lo que se pretende con esta abs-
traccion, pensemos primero en los estandares MPEG-1 y MPEG-2. | Qué es
lo que establecen respecto a la distribucién multimedia?. MPEG-1 simple-
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mente define como almacenar localmente el contenido multimedia (video).
Por otra parte, MPEG-2 afronta tanto el almacenamiento local (MPEG2-PS
(Program Stream)), como la distribucién en redes dedicadas (MPEG2-TS
(Transport Stream)), con la filosofia de cubrir las necesidades de la televi-
sién por demanda.

El problema de MPEG2-TS es la dificultad que presenta en su adaptacion
a redes donde ya se ha establecido parte de un protocolo de comunicaciones
diferente. MPEG-2 TS incluye aspectos de la capa de enlace de datos (da-
ta link) (longitud de paquetes fija y byte de sincronia), junto a aspectos de
la sincronizacién multimedia (reloj de refencia y time stamps), siendo estas
informaciones dificilmente separables, aunque en realidad se encuentren en
niveles diferentes. Asi, cuando se trata de implementar un sistema para la
distribucién de MPEG-2 sobre una red basada en IP o ATM nos encontra-
mos funcionalidades replicadas, lo que lleva a sistemas de comunicacién no
eficientes.

El enfoque de MPEG-4 es diferente. Desde el principio se separd lo que
debia ser uniforme en la implementacién (MPEG4-Systems) de lo que debido
a la hetereogeneidad de las tecnologias de comunicacion seria claramente
particular de la implementacién concreta. En este segundo contexto, nace
MPEG4-DMIF. La frontera entre ambos mundos seria el DMIF-Application
Interfaces (DAI). Resumamos entonces la estructura del estandar MPEG-4:

= Capa de compresion. La capa de compresion o codificacion esta formada
por los estdandares internacionales ISO/IEC 14496 Visual e ISO/IEC
14496-3 Audio. Esta capa debe tener en cuenta los medios audiovisuales
y no considera la distribucion de la multimedia.

= Capa de sincronizacion. En esta capa se anade informacion al stream de
datos, de modo que se establece la sincronizacién de los diferentes ESs.
Esta capa se define en ISO/IEC 14496-1 Systems. Es independiente
tanto de los medios audiovisuales que se quieren distribuir, como de la
propia distribucion. La frontera entre la capa de compresion y la capa
de sincronizacién se denomina interfaz ES.

» Capa de distribucion. Esta capa es independiente de los medios audiovi-
suales, pero si debe tener en consideracién la implementacién concreta
del soporte de distribucion. La implementacion particular puede fun-
damentarse, aunque no es obligatorio, en el ISO/TEC 14496-6 DMIF.
La frontera entre la capa de sincronizacién y la capa de distribucién es
el interfaz de aplicacién del DMIF denominado DAI.



4. Los requerimientos de DMIF.

DMIF debe afrontar la hetereogeneidad de los soportes y protocolos de
distribucion. En particular debe adaptarse a tres contextos:

» Almacenamiento y recuperacién local del contenido multimedia (deno-
minado en la introduccién contexto local).

» Interaccién peer to peer entre aplicaciones remotas (contexto remoto
interactivo).

» Difusién de contenidos en broadcast (contexto broadcast).
Debemos ademés tener en consideracion dos grandes clases de redes:

» Redes basadas en el conceto de “mejor esfuerzo” (best effort delivery).
A la hora de llevar la informacién de un punto a otro el servidor y el
cliente simplemente realizan el “mejor esfuerzo” para aprovechar las
caracteristicas de la red, pero no hay ninguna garantia sobre la calidad
del servicio que se va a obtener. Es el caso del servicio postal. Ante
el envio de una carta no se puede garantizar el tiempoi. El sistema no
acondiciona recursos para dar unas prestaciones particulares. Simple-
mente se trata de dar el servicio de la mejor forma posible para todos
y no hay una adaptacion ante circunstancias cambiantes. Por contra
en una red de telefonia convencional, cuando se emprende una llamada
se realizan reservas de recursos que garantizan una calidad uniforme
durante la prestaciéon del servicio. Los routers IP convencionales traba-
jan bajo el principio del mejor esfuerzo, lo que proporciona simplicidad
y abaratamiento de costes en este tipo de redes. ATM proporciona en
alguno de sus servicios el paradigma del “mejor esfuerzo” aunque en
otros proporciona garantias sobre calidad.

» Redes basadas en “calidad de servicio” (quality of service (QoS)). En
este caso hablamos de tecnologias que proporcionan mecanismos de
control atendiendo al tipo de usuario, clase de flujos de datos, o son
capaces de garantizar una calidad de servicio determinada para un flujo
de datos por la demanda de una aplicacion. No debemos confundir
QoS con un alto nivel de desempeno (alto bit rate, latencia baja o
probabilidad de error baja), ya que QoS tiene que ver en realidad con
la capacidad de asegurar niveles de calidad. Hoy en dia, los routers IP
modernos pueden proporcionar una calidad de servicio garantizada a
determinados flujos de datos (protocolos IntServ o DiffServ). De esta
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manera estamos hablando hoy en dia de telefonia IP o IP-TV, campos
en los que es esencial garantizar niveles de calidad en términos de tasa
de bit rates o latencias.

Otro requerimiento de DMIF es la ocultacion de los detalles del “con-
texto operacional” donde se va ejecutar la aplicacién. La idea es usar un
interfaz comin para acceder a los stremas en contextos muy diferentes: al-
macenamiento local, acceso remoto, difusiéon por broadcast, multicast, uni-
cast, etcétera. Los benefecios de este interfaz comiin se centran en facilitar
el proceso de disenio y produccién de la aplicacion multimedia.

5. Aspectos de la arquitectura de referencia
DMIF.

Distinguimos en la arquitectura DMIF cuatro bloques fundamentales:

La aplicacion de origen.

La implementacién de DMIF origen.

La implementacion de DMIF destino.

La aplicaciéon destino.

Elementos de control adicionales: DMIF Filter, modulos de senales.

Cuando hablamos de origen, lo hacemos desde el punto de vista del con-
sumidor del contenido multimedia y nos referiremos a él como terminal. El
DMIF origen y el DMIF destino trabajan juntos para proporcionar un servi-
cio de nivel de sesion. La aplicacién de origen es la aplicacién en el terminal,
por ejemplo un browser de MPEG-4 o una aplicacién de videoconferencia. La
aplicacion de origen, interactiia con la aplicacion destino mediante DMIF. En
el caso de interaccién remota, las dos aplicaciones residiran tipicamente en
hosts diferentes, y la comunicacion entre ambas sera regulada por un proto-
colo de senales (como se ha mencionada, el DMIF ha elaborado un protocolo
genérico para este sistema de seniales, el DMIF Default Signalling Protocol).
En el caso de almacenamiento local o multicast/broadcast la aplicacién de
destino residira en el mismo host que la aplicaciéon remota y probablemente
no sera una aplicacién en sentido usual, sino un proceso méas del host.

El mundo de las aplicaciones se comunica con las implementaciones de
DMIF mediante un interfaz de aplicacién, denominado DMIF Applicaction



Interface (DAI). Es importante comprender, que la utilizacién del DAI impli-
ca la separacion de las capas de compresion y sincronizacién de MPEG-4, de
la capa de distribucién. Por ello, hay elementos que al ser comunicados me-
diante DAI, seran opacos para el DMIF, es decir no seran tratados de forma
especial en funcién de su semantica, su significado sélo tendra relevancia para
la aplicacion destino. Es el caso de los ES_IDs, o de los comandos emitidos
por el usuario de la aplicacion. De esta manera mantenemos la independencia
de DMIF respecto a la posible evolucién de las aplicaciones.

El elemento que hace de puerta de entrada del DMIF (lo podemos imagi-
nar en contacto directo con el DAI es el denominado DMIF Filter. E1 DMIF
Filter, estd relacionado con la capacidad de instanciacién del DMIF. Es de-
cir, podemos tener en el sistema diferentes instancias de DMIF cada una con
diferentes capacidades en funcién del contexto de la aplicacion multimedia.
El DMIF Filter permite seleccionar aquella instancia de DMIF mas acorde a
nuestras necesidades. La seleccién se realizara a partir de un URL que deter-
mina la instancia de DMIF que deseamos seleccionar, ademés de otros datos
sobre las caracteristicas del servicio.

La arquitectura DMIF establece una diferencia importante entre dos cla-
ses de contexto: el contexto interactivo remoto, y los contextos de almacena-
miento local y el broadcast/multicast. El primero supone la existencia de una
red entre la aplicacion destino y la aplicacién origen, ademas de un meca-
nismo de senales para gobernar la interactividad remota. Esta caracteristica
la proporciona el médulo de senales (DDSP), que serd de aplicacién sélo en
aquellas instancias de DMIF que contemplan el contexto de interactividad
remota. En este escenario DMIF ademas separa las caracteristicas que no
dependen de la tecnologia de transporte de datos utilizada, de aquellas que
son especificas de redes particulares. El interfaz entre la parte genérica de la
particular se denomina DNI (DMIF-Network Interface).

Resumimos entonces los principales bloques de la arquitectura: aplicacion
origen, DMIF-Applicacion Interfac (DAI), DMIF Filter, instancias de DMIF
origen de dos tipos: almacenamiento local o broadcast /multicast e interaccién
remota, DMIF destino, médulo de senales (en caso de interaccién remota) y
aplicacion remota.

6. El DMIF-Application Interface (DAI).

La misién del DAI es la de un API que oculta la tecnologia de distribucion
de la multimedia y el contexto operacional. Un browser MPEG-4 que use el
API sera capaz de acceder al contenido multimedia de manera uniforme e
independiéntemente del contexto operacional. Como se ha dicho, en MPEG-



4 el DAT es la linea divisoria entre la capa de sistemas (parte 1 del estandar)
y el DMIF (parte 6).

El DAI comprende un conjunto de primitivas que podemos clasificar en
tres tipos:

» Primitivas de servicio. Trabajan en el control plane (parte de la red
que lleva informacién de control) y realizan la gestion de la sesiones de
servicios (DA _ServiceAttach, DA_ServiceDetach).

= Primitivas de canal. Trabajan en el control plane. Realizan la gestion
de los canales (DA_ChannelADD() y DA_ChannelDelete()).

» Primitivas de datos. Trabajan en el user plane (parte de la red que lleva
el trafico de los usuarios (datos)). Su propésito es la transferencia de
datos por los canales establecidos (DA _Data() y DA_UserCommand|()).

Ademads de estas primitivas, la implementacion de un DAI debe incluir
otras funciones como la inicializacion, el reset, la consulta del estado etcétera.
El conjunto de primitivas mencionado es suficiente para describir el compor-
tamiento de una instancia de DMIF.

Recordemos ahora qué ocurre cuando los streams elementales cruzan a la
capa de distribucién. Para cruzar el DAI deben usar los canales previamente
creados. Entonces pueden sufir multiplexacién / demultiplexacién de la capa
de distribucién generando los streams FlexMux (los streams FlexMux son una
herramienta de MPEG-4 especificada en MPEG-4 Systems). Estos streams
son llevados a las canales TransMux donde son multiplexados en funcién de
las pilas de protocolo de transporte elegidas (puertos IP,ATM VCs, MPEG-2
PIDs, etcétera).

Cada instancia de DMIF esta a cargo de configurar la pila de protocolos
que debe ser asociada a cada canal, asi como realizar el seguimiento de la
asociacion entre los canales y los recursos de transporte.

7. El protocolo de senales de DMIF (DMIF
Default Signalling Protocol.

El DMIF Default Signalling Protocol (DDSP) es un protocolo genérico
en el nivel de sesién disefiado para el streaming de multimedia. El (DDSP)
se usa entre otras cosas para configurar las pilas de protocolos de transpor-
te conforme a los requerimientos de sincronizacion y calidad del contenido
multimedia. En la pila de protocolos puede incluirse la utilidad FlexMux
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(la podemos considerar en el nivel de sesién), que se especifica en MPEG4-
Systems, lo que da la posibilidad a la implementacién de DMIF de optimizar
el consumo de recursos de la red (como por ejemplo el nimero de sockets
usados, asi como los requerimientos de QoS en cada conexién de red). La
especificacion de DMIF no concreta como realizar esta optimizacion pero da
los medios para hacerla posible.

El DDSP se deriva del procolo MPEG-2 DSM-CC User-to-Network-
Protocol. Este ltimo se disend para resolver el problema de establecer la
sesion, asi como la conexién en servicios de video por demanda entre un
cliente y un servidor. Por el contrario, el DDSP esta disenado para cubrir el
caso mas general de una comunicacion peer-to-peer, con interaccion remota.
En su primera versién, solo se aborda el caso de redes homogéneas.

Como hemos mencionado, se trata de un protocolo de nivel de sesién.
Por lo tanto, el primer paso consiste en abrir una sesiéon con un elemento de
comunicacion. Este proceso puede incluir mecanismos de autentificacion y se-
guridad, partes que de momento caen fuera del alcance del DDSP. Una vez se
ha establecido la sesion, la aplicacién origen solita un nimero de streams par-
ticulares. Gracias al DMIF Signalling Protocol se creard un canal para cada
stream soliciado, pudiendo multiplexar varios canales en un socket mediante
la herramienta FlexMux. Sera la aplicacion la que se encargue entonces de
comenzar la recepcién de los streams.

No debemos olvidar que la cuestion del protocolo de transporte particular
a ser utilizado queda abierta, por lo que es posible que el protocolo genérico
de senales se solape con el mecanismo de senales particular del protocolo
elegido. El protocolo genérico se hace especifico para cada tecnologia de red,
integrando los mecanismos de seniales particulares de cada tecnologia. No se
trata de duplicar funcionalidades, por lo que en caso de que la tecnologia
elegida ya contemple mecanismos del DMIF Signalling Protocol, estos se
mapean en lugar de duplicarse.

El DMIF Signalling Protocol soporta el intercambio de informacion sobre
QoS de la red, lo que le permite configurar el MPEG-4 FlexMux para me-
jorar en eficiencia. Este hecho debe tenerse en cuenta a la hora elegir otras
alternativas para la capa de distribucion de los datos, como el Real Time
Straming Protocol (RTSP).

El moédulo de senales se descompone en dos partes. La denominada DMIF
Service Layer (DS), que se encarga de interactuar con el filtro DMIF y pro-
porcionar los servicios requeridos por la aplicacion y la DMIF Network Access
Layer (DNA) que se encarga de todo lo relativo a los mensajes de control de
la red e implementa el DDSP. Entre la capa DS y la DNA tenemos el DMIF
Network-Interface (DNI), de manera que la capa DS accede a la capa DNI
usando el interfaz DNI.
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8. Descripcion de la escena y localizacion de
los componentes en MPEG-4.

Las tres herramientas usadas en MPEG-4 para describir la escena y loca-
lizar sus componentes son:

» BIFS. El stream de descripcion de la escena. Especifica la escena y
contiene punteros a los descriptores de objetos.

» Streams descriptores de objetos (ODs). Describe cada ES en la escena,
incluyendo su identificador.

= Stream Map Table. Esta tabla especifica para cada identificador de ES
su localizacion fisica.

Ya se han explicado en otras partes del tema, las dos primeras herra-
mientas. Estas se caracterizan por ser completamente independientes de la
capa de distribucion. Por contra la tercera de las herramientas es totalmente
dependiente de esta capa de distribucién, por lo que sera diferente en funcién
de la implementacién concreta.

9. Responsabilidades de wuna instancia de
DMIF.

Sea cual sea la tecnologia que implemente la instancia de DMIF, debe
acometer las siguientes areas:

= Herramientas de senales en el control plane.
= Pila de protocolos para el transporte de MPEG-4 ESs.
= Mecanismo para transportar el descriptor de objetos.

= Mecanismo para llevar la informacién de la Stream Map Table.

10. Funcionamiento del DMIF.

La aplicacién de origen accede al contenido multimedia usando el DAI.
Las peticiones de la aplicacién sob procesadas por el DMIF Filter, que de-
termina qué instancia del DMIF debe servir las peticiones. Este proceso es
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completamente transparente a la aplicacién, ésta no conocerda qué instan-
cia de DMIF es finalmente asignada. Una aplicacién podra tener asociada
diferentes instancias de DMIF.

Por lo tanto, el proceso comienza con la seleccién de un servicio a activar.
Este servicio se identifica por un URIL de DMIF. Para solicitar el servicio,
la aplicacion usa la primitiva del DAI denominada DA _ServiceAttach. El
DMF Filter, examina el DMIF URL pasado por la aplicaciéon y determina la
instancia de DMIF que debe proporcionar el servicio. Este médulo contacta
con la instancia de DMIF destino (usando el DMIF Signalling Protocol o
mecanismo equivalente en caso de un escenario de interactividad remota). Por
su parte, la instancia de DMIF destino tendra que identificar y contactar con
la aplicacion destino. También tendra que establecer una sesién de servicio
con ella. En caso de escenarios remotos interactivos, tendra que establecer
una sesion de red también. Una vez localizado el servicio, la aplicacién destino
devuelve una respuesta positiva que es transmitida a la aplicaciéon origen. Si
es una aplicacion de MPEG4-Systems, esta respuesta incluird el descriptor
del objeto inicial de ese servicio. Las aplicaciones usaran entonces la sesion
de servicio para crear conexiones que son usadas para transportar los datos.

Una aplicacién basada en MPEG-4 Systems, realizara el parsing del Initial
OD, y realizara peticiones para abrir los canales de los streams que se incluyen
en el objeto inicial (esto streams suelen ser el BIFS y streams descriptores
de objetos).

Cuando la aplicacion de origen realiza la peticién de los streams, usa la
primitiva DA_ChannelAdd del DAI, donde se debe indicar el servicio al que
pertenecen. También debe indicar los streams a transmitir en ese canal. Esto
se transmite a la aplicacién destino. EI DMIF tratara la informacién sobre
los streams de manera transparente, es la aplicacién destino quien interpreta
estos datos.

La aplicacién de destino tendra que localizar los streams pedidos por la
aplicacion origen. En el caso de escenarios remotos interactivos, las instancias
de DMIFs comunicantes, deben configurar los canales conforme a los proto-
colos apropiados (por ejemplo, el DMF Signalling Protocol). Los pardmetros
sobre QoS para los streams solicitados y pasados al DAI influenciaran la
configuracion de las conexiones de red, dependiendo de los criterios que el
emisor adopte para agregar los streams elementales en un socket (por medio
de MPEG-4 FlexMux).

La aplicacién emisora usara el canal para enviar los streams (primitiva
DA_DATA del DAI). Esta emision se realizard conforme a los comandos de
controles enviados por la aplicacién receptora de los datos (por ejemplo,
medianta la primitiva DA_UserCommand del DAT).

Asi pues, la aplicacién origen basada en MPEG-4 Systems, recibira los
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streams de BIFS y OD, los decodificarda y en funcién de los mismos,
realizara la peticion de nuevos streams elementales, usando la primitiva

DA _ChannelAdd del DAL

Si un stream ya no es necesario, la aplicaciéon de origen usara la primi-
tiva DA_ChannelDelete del DAI para liberar el canal. Si un servicio ya no
es necesario, la aplicacién origen usara la primitiva DA _ServiceDetach para
liberar el servicio.

Veamos como funcionaria esto en un escenario donde se accede localmete
a la informacion. En este caso el servicio es representado por un conjunto
de ficheros, que de forma cooperativa constituyen el contenido multimedia
requerido. Cuando la aplicacién origen requiere un servicio particular (iden-
tificado con un DMIf URL), la aplicacién destino, hara el parsing del URL y
determinara el servicio que se esta pidiendo. Entonces obtendra el Initial OD
para el servicio (que serd enviado a la aplicacién origen) asi como la Stream
Map Table. Con el Stream Map Table, la aplicacion destino serd capaz de
satisfacer peticiones posteriores para nuevos canales, ya que podra buscar en
la tabla por ES_ID.

Cuando se trata de un escenario con un servidor remito, esto cambia ya
que el servicio es organizado por el servidor. Ante una peticién de servicio, la
instancia de DMIF origen lee la parte inicial del URL y determina la direccion
del servidor. El DMIF destino por su parte identificara la aplicacién que es
reponsable del servicio que se solicita y se establecera una conexién logica
entre la aplicaciéon origen y la aplicacién destino. EL servidor proporcionara a
la aplicacion origen el Initial OD. En este escenario, el Stream Map Table es
generado incrementalmente segiin las demandas de la aplicacion origen. Esto
es asi porque el servidor establecerd como disponible los recursos en funcién
de la demanda.

El escenario de broadcast es similar al escenario local. La diferencia es
que en el escenario local, puede usarse una Stream Map Table estatica, ya
que la localizacién de los streams va a permaner sin cambios. Sin embargo
en el broadcast, los canales pueden cambiar (se eliminan y afaden canales).
Hay que tener en cuenta que en el escenario de broadcast un servidor debe
enviar periddicamente a los clientes el objeto inicial y el Stream Map Table
conveniente actualizados, de forma que cada cliente pueda iniciar la sesién
correctamente.
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