Serwer multimediów strumieniowych

Serwer strumieniowy, dzięki wykorzystaniu technologii Windows Media Services, jest doskonałym narzędziem do przesyłania danych multimedialnych w sieci – zarówno w Internecie, dostępnym dla wszystkich, jak i w intranecie.  Windows Media Server jest idealnym narzędziem do stworzenia komercyjnej platformy udostępniania treści multimedialnych. jak również „wewnątrzfirmowego” serwera z prezentacjami czy szkoleniami. Transmitowane mogą być wydarzenia na żywo lub według ustalonej listy odtwarzania (nowość w wersji 0). Windows Media Services można stosować także do pokazywania gotowych prezentacji – np. opracowanych za pośrednictwem darmowego Microsoft Producer. 

Warto tu wspomnieć, że aplikacje do odtwarzania strumienia Windows Media są dostępne nie tylko dla Windows, na platformy PC. Microsoft opracował odtwarzacz dla komputera Macintosh, a także dla Pocket PC 2002.

Windows Media Services w pełni wspiera zasady prowadzenia biznesu oraz ustalenia dotyczące transmisji i odtwarzania multimedialnego. Jest zgodny z Recording Industry Association of America (RIAA) oraz wytycznymi zawartymi w dokumencie Digital Millennium Copyright Act (DMCA)..

Większość ważniejszych innowacji wprowadzonych w Windows Media Services 9.0 to mechanizmy przyspieszające rozpoczęcie odtwarzania (a w każdym razie zorganizowanie całego procesu w taki sposób, by klient nie irytował się, gdy nie widzi jeszcze transmisji multimedialnej).
Windows Media Player dla Windows XP buforuje pewną ilość danych udostępnianych przez serwer zanim rozpocznie transmisję. Obecnie w wersji 9 początkowe ściąganie zawartości bufora odbywa się z maksymalną możliwą prędkością (w zależności od bieżącego obciążenia sieci). Dzięki Fast Start  transmisja filmu rozpoczyna się szybciej – takie podejście podoba się klientom. Analogicznie odbywa się proces aktualizowania bufora, w momencie, gdy użytkownik „przesuwa” się po treści. Dzięki temu, że bufor wypełniany jest bardzo szybko, użytkownik ogląda praktycznie płynną transmisję.

Dotychczas Windows Media Server przesyłał dane tak, jak zażądał tego klient (z zadaną jakością, szerokością strumienia itp.). W wersji 9 został wprowadzony mechanizm, który umożliwia włączenie transmisji z „pełną” możliwą prędkością. Jeżeli sieć nie jest zbytnio obciążona, dzięki Fast Cache strumień 128Kbs może być przesyłany jako 700Kbps. W ten sposób nawet ewentualne zerwanie połączenia nie zakłóci płynnego odtwarzania (w trakcie odtwarzania filmu z bufora klient ponownie automatycznie nawiąże połączenie z serwerem). Taki mechanizm można stosować, gdy m.in. wymagana szerokość pasma dla danej zawartości jest mniejsza niż przepustowość sieci (nawet chwilowa). Dotyczy to np. klientów połączonych za pośrednictwem modeli kablowych, DSL czy  znajdujących się w intranetach. Równocześnie w przypadku mechanizmów wireless pozwala to „ściągnąć” prezentacje wtedy, gdy warunki na to pozwalają. Warto korzystać z tego mechanizmu w systemach pay-per-view, gdy bardzo ważna jest odpowiednia jakość transmisji odbieranej przez klienta. Oczywiście mechanizm fast cache jest dostosowywany do aktualnego obciążenia sieci.

Dzięki mechanizmowi Forward Error Correction (FEC) do klientów używających np. przeglądarki podłączonej jakimś mechanizmem komunikacji bezprzewodowej (wireless) można przesyłać dodatkowe pakiety, które służą do sprawdzenia, czy nie występują błędy przy przesyle. Dzięki FEC, Windows Media Player może odzyskać utracone (czy uszkodzone) pakiety danych bez żądania, by Windows Media Server ponownie wysłał dane informacje. Dzięki takiej korekcji transmisja bezprzewodowa jest znacznie bardziej płynna, nawet w sytuacji, gdy następuje opóźnienie w dotarciu sygnału. Użytkownik nie widzi „zacinającego” się filmu, gdy spada jakość połączenia. Konfigurując Windows Media Server administrator może określić, jak dużo ma być dodatkowych pakietów korekcyjnych, – co pozwala dostosować serwer do rzeczywistych warunków danej infrastruktury.

W momencie, gdy następuje przerwanie komunikacji pomiędzy serwerem transmisyjnym a aplikacją kliencką, dzięki Windows 2003 Server Media Services można automatycznie nawiązać połączenie w taki sposób, by kontynuować odtwarzanie. Na przykład, jeżeli oglądany film (nie nadawany „na żywo”, lecz odtwarzany np. z pliku) zostanie przerwany, to pokaz zostanie wznowiony dokładnie w tym samym miejscu, gdzie został przerwany. W przypadku transmisji na żywo odtwarzanie zostanie dostosowane do aktualnie przesyłanego strumienia.

Mechanizm automatycznego wznawiania połączenia dostępny jest niezależnie od wykorzystywanego protokołu – może to być MMS, HTTP czy RTSP.

To, co wysyła Windows Media Server, zależy od konfiguracji tzw. punktów dystrybucji. Transmitowane może być nagranie na żywo, plik multimedialny itp. W wersji 9 można także definiować tzw. listy odtwarzania po stronie serwera. W ten sposób można łączyć różnego typu media w jedną  spójną prezentację. Oczywiście listy odtwarzania mogą być różne dla różnych klientów (czy profili klientów). Do zapisu list wykorzystywany jest standard Synchronized Multimedia Integration Language (SMIL) 2.0, pozwalający dowolnie „składać” poszczególne pakiety, tak by otrzymać ostateczny strumień przesyłany do klienta. Składową listy może być plik, polecenie umieszczenia bannera reklamowego czy aktualny fragment transmisji przesyłany przy użyciu Windows Media Encoder.

Dzięki temu, że listy odtwarzania mogą być uruchamiane na serwerze, można uzyskać bardzo precyzyjne dostosowanie zawartości do preferencji klienta. 

Niektóre klasy urządzeń multimedialnych nie obsługują jednak list odtwarzania. Wtedy taka lista po stronie serwera, w połączeniu np. ze stroną ASP czy skryptem CGI, jest bardzo wygodnym mechanizmem. 

Nową możliwością w Windows 2003 Server jest mechanizm ogłoszeń, które mogą być łatwo wplatane w strumień multimedialny przesyłany z serwerem. Windows Media Services mogą integrować się z dowolnymi zewnętrznymi serwerami reklam. Konfigurując parametry serwera można zdefiniować, w którym momencie czy w jakich punktach listy odtwarzania może być umieszczona reklama. Dodatkowo można określić parametry reklamy – np. dostosować treść odtwarzanego spotu (czy planszy informacyjnej) do narodowości, regionu, czy innych informacji, które serwer był w stanie odczytać z elementów udostępnionych przez klienta. Można także różnicować treść reklam, np. wg domen, z których łączy się klient, czy plików cookies, które znajdują się na maszynie klienckiej. Wszystko to sprawia, że można bardzo precyzyjnie określić grupę docelową takiej reklamy. 

Równocześnie Windows Media 2003 może informować o skuteczności danego spotu (lub całej kampanii marketingowej). Może automatycznie gromadzić statystykę, pokazującą np. liczbę odtworzonych reklam czy liczbę użytkowników, którzy dane reklamy obejrzeli do końca.

Dystrybucja danych pomiędzy serwerami może być wykonywana bezpośrednio przy użyciu mechanizmów UDP/TCP. Dzięki temu nie ma dodatkowego narzutu przy wymianie danych pomiędzy serwerami. Do komunikacji z aplikacjami klienckimi służącymi do odtwarzania transmisji można wykorzystać jeden z następujących protokołów: Real Time Streaming Protocol (RTSP), Hypertext Transfer Protocol (HTTP) czy MMS. W HTTP 1.1 można wykorzystać mechanizm „przewijania się” po odtwarzanym strumieniu danych. Równocześnie Windows Media Services mogą wykorzystywać bazowe protokoły internetowe – IGMP wersja 6 oraz, także w wersji 6, Internet Protocol (IP).

Windows 2003 Server Media Services może wysyłać dane zarówno metodą unicast (gdzie dla każdego klienta przesyłany jest odpowiedni strumień danych), jak i multicast, gdzie strumień może być wspólny dla kilku klientów, a za właściwy podział strumieni odpowiadają ostateczne urządzenia w szkielecie sieci. W Windows 2003 Server można także wykorzystać mechanizm własnych dodatków odpowiedzialnych za proxy/cache. Dzięki temu, transmisja nie wymaga urządzeń sieciowych obsługujących protokoły typu multicast, a równocześnie jest mniejsze obciążenie serwera bazowego nadającego transmisję.

Dodatki proxy/cache określają, w jaki sposób strumień multimedialny jest przechowywany na serwerach pośrednich. Można skorzystać albo z gotowych systemów cache, albo skonstruować własne mechanizmy. Dzięki serwerom „tymczasowo” przechowującym strumień danych klient, zamiast łączyć się ze źródłowym serwerem Windows Media, automatycznie jest przekierowywany do najbliższego cache, co zmniejsza obciążenie źródłowego Windows Media Services, a równocześnie użytkownik otrzymuje płynną transmisję.

Po zainstalowaniu dodatku (plugin) odpowiedzialnego za cache/proxy na serwerze wyposażonym w Windows Media Services, serwer zaczyna udostępniać te same informacje (lub wybrany zestaw informacji) co serwer bazowy. Można konfigurować czas, po którym zawartość serwera podręcznego jest unieważniana (i serwer musi ponownie synchronizować udostępniane pliki), czy też określać strategię obsługi cache. 

Warto tu wspomnieć, że zwykle – w przypadku gdy serwer cache nie ma tych danych, których żąda klient – z serwera bazowego ściągany jest strumień zakodowany w wielu różnych rozdzielczościach (jeżeli maksymalne dopuszczalne nasycenie łącza nie jest przekroczone). Ostatecznie do klienta wysyłany jest strumień o takiej jakości, jakiej zażądał, jednak serwer „trzyma” także starsze zawartości. W ten sposób, jeżeli np. ktoś inny będzie chciał zobaczyć tę samą zawartość, ale w lepszej/gorszej jakości, serwer cache od razu będzie mógł rozpocząć transmisję.

Równocześnie mechanizm cache/proxy jest zupełnie przeźroczysty dla klienta – on nawet nie musi wiedzieć, że wykorzystuje jakieś proxy. W ten sam sposób przekazywane są informacje do autoryzacji itp. Równocześnie – bazowy serwer Windows Media 9 nie ma problemów z autoryzacją i identyfikacją użytkowników (oraz – sprawdzaniem ich praw). Można także stworzyć taką infrastrukturę Windows Media Services, że serwer bazowy nie jest w ogóle widoczny dla klientów. Dzięki mechanizmowi tzw. reverse proxy można całkowicie odizolować Windows Media Server od Internetu – stosując odpowiednio skonfigurowany serwer cache. 

Co więcej – cache działa prawidłowo także wtedy, gdy na serwerze bazowym zmienia się lokalizacja strumienia. W momencie gdy plug-in otrzyma kod HTTP 301 czy 302 (podczas sprawdzania czy zawartość serwera cache jest prawidłowa), plug-in automatycznie zaktualizuje informacje o nowym położeniu źródła w wewnętrznej bazie danych.

W przypadku transmisji na żywo serwer proxy może także być pośrednikiem, który zwielokrotnia strumienie danych przesyłane z bazowego serwera. Wtedy pomiędzy serwerem, który wysyła transmisję, a serwerem cache jest przesyłany tylko jeden strumień metodą unicast. Natomiast obsługą klientów zajmuje się już tylko serwer proxy.

Warto dodać, że Windows 2003 Media Services współpracuje bezproblemowo ze starszą wersją Windows Media 4.1. i niektóre jego mechanizmy mogą usprawniać transmisje ze starszych Windows Media Services.

Wbudowane w Windows 2003 Server mechanizmy bezpieczeństwa mogą być wykorzystywane także do zabezpieczania transmisji multimedialnej. Można wykorzystać standardowe mechanizmy autoryzacji i identyfikacji dostępne z poziomu IIS, aby dokładnie określić, kto może odbierać nadawaną transmisję. Równocześnie Windows 2003 Server ma gotowy moduł do zarządzania prawami do nagrań cyfrowych – tak jak zostanie to skonfigurowane.

Do monitorowania w czasie rzeczywistym transmisji multimedialnej z Windows można wykorzystać albo Monitor wydajności Windows (standardowy element Windows 2003 Server, który gromadzi informacje o wielu różnych aspektach działania Windows 2003 Server), albo standardowy protokół SNMP. W Windows 2003 Server 72 różne wskaźniki dostępne są za pośrednictwem mechanizmu SNMP.

Administrować Windows Media Services można na kilka sposobów. Tak jak w poprzedniej wersji pakietu, dostępny jest specjalny zatrzask do konsoli MMC. Jednak nawet ten interfejs został znacznie rozbudowany i przeprojektowany, tak by praca była prostsza, a równocześnie by administrator miał dostęp do bardziej zaawansowanych możliwości. Wiele operacji można wykonać poruszając się po drzewie MMC albo  uruchamiając odpowiedniego kreatora.

Dostępny jest także specjalny interfejs za pośrednictwem stron HTML. Wystarczy dowolna przeglądarka zgodna z HTML 3.2, by łatwo konfigurować parametry Windows Media Server. Ten sposób można wykorzystać w momencie, gdy serwer znajduje się np. za firewallem lub też, gdy nie chce się z jakiś powodów zajmować zbyt dużo pasma.

Równocześnie dostępny jest interfejs z linii poleceń – dzięki temu często wykonywane operacje administracyjne mogą być łatwo automatyzowane. 

Usługi multimedialne w Windows 2003 Server mogą być w dowolny sposób rozszerzane. Programista może skorzystać z ponad 500 różnych właściwości i metod znajdujących się w ponad 60 interfejsach. To programistyczne API może być wykorzystane zarówno do automatycznej konfiguracji Windows Media Server, jak i np. do bieżącego monitorowania stanu serwera. Można je również wykorzystać np. do stworzenia własnego mechanizmu licencjonowania treści i stworzyć własny system pay per view. Dostępny pakiet SDK (do ściągnięcia ze stron MSDN) zawiera gotowe dodatki do Windows Media Server 2003, w tym takie, które pokazują m.in. jak:

· autoryzować użytkownika, który chce obejrzeć daną zawartość udostępnianą przez serwer,

· stworzyć własne systemy cache i proxy, które przyspieszają wyświetlanie treści,

· zdefiniować dodatkowe mechanizmy kontrolne, w tym systemy logowania i rejestrowania użycia,

· systemy do tworzenia dynamicznych list odtwarzania (czyli dodatki, które w dowolny sposób „składają” strumienie znajdujące się na Windows Media Server w odpowiednią publikację przesyłaną danemu użytkownikowi).

Warto dodać, że przykłady rozszerzeń są pogrupowane w taki sposób, by łatwo można było znaleźć przykład, który odpowiada określonemu zagadnieniu.

Rozszerzenia, dodatki czy własne aplikacje (np. do monitorowania) mogą być pisane w niemal dowolnym języku: – C, Visual C++®, Visual C#®, Visual Basic®, Visual Basic Scripting Edition (VBScript), Microsoft JScript®.

Przykłady

Instalacja roli serwera

Aby skonfigurować serwer multimediów strumieniowych, należy:

1. Uruchomić program Zarządzanie tym serwerem
2. Wybrać przycisk Dodaj lub usuń rolę
3. Wybrać rolę Serwer multimediów strumieniowych i nacisnąć Dalej
4. Poczekać na zainstalowanie usługi

Od razu po dodaniu roli serwera strumieniowego, można sprawdzić, czy został on zainstalowany poprawnie. Najpierw trzeba uruchomić program do zarządzania Windows Media Services. Można do niego wejść za pośrednictwem panelu Zarządzaj tym serwerem, lub też Start – Narzędzia Administracyjne – Usługi Windows Media Services. Następnie należy podświetlić emisję Przykładowa_emisja i z menu podręcznego wybrać opcję Uruchom. 
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Następnie wystarczy z dowolnego komputera klienckiego (np. z zainstalowanym Windows XP) połączyć się z URL-em: mms://nazwa_serwera_lub_adres_IP/Przykładowa_emisja
Dodawanie nowego punktu dystrybucji transmisji

W Windows 2003 Server dostępne są dwa głównie mechanizmy dystrybucji strumieniowej – tzw. unicast i multicast. 

Przy transmisji typu unicast, serwer tworzy oddzielne połączenie dla każdego z klientów. W ten sposób np. przy 100 klientach, dana treść jest 100 razy przesyłana przez sieć – co szybko może wyczerpać pasmo dostępne dla serwera. Jednak z drugiej strony – tylko przy komunikacji typu unicast, użytkownik może  dowolnie przewijać treść multimedialną itp – tak jakby odtwarzał lokalnie nagrany plik.

W przypadku transmisji typu multicast, serwer daną informacje wysyła raz. Natomiast właściwa dystrybucja informacji do docelowego odbiorcy zależy od właściwego skonfigurowania urządzeń sieciowych (routerów itp).

W zależności od potrzeb, można wybrać różne sposoby konfiguracji serwera 

Jeżeli klient chce kontrolować odtwarzanie (przesuwać się do przodu/do tyłu itp), wtedy jedynym wyborem jest stworzenie punktu dystrybucyjnego na żądanie, który przesyła informacje w trybue unicast. Natomiast jeżeli klient nie ma mieć kontroli nad przesyłaną treścią, wtedy można wybrać komunikację typu broadcast wykorzystującą unicast lub multicast i zdefiniować nadawaną „non stop” treść multimedialną (zatrzymanie/uruchomienie transmisji następuje z poziomu konsoli administracyjnej serwera). Tego typu transmisja przypomina np. transmisję telewizyjną, gdzie użytkownik po prostu obserwuje to, co nadaje serwer. W przypadku komunikacji z „kontrolą odtwarzania” sytuacja przypomina odtwarzanie kastety Video czy płyty DVD – oglądający może w dowolnym momencie zatrzymać czy przewinąć film.

Dytstrybucja typu multicast jest dostępna tylko w wersji Enterprise Windows 2003 Server.

Po zainstalowaniu serwera od razu dostępny jest kanał publikacji na żądanie o nazwie <domyślny>. Do wyboru są pliki znajdujące się w %SystemDrive%\WMPub\WMRoot. Wystarczy, by użytkownik połączył się przy użyciu Windows Media Player z mms://nazwa_serwera_lub_adres_IP/tu_nazwa_pliku by móc odtworzyć dany plik. 

Aby dodać nowy strumień, najwygodniej jest skorzystać z kreatora. W tym celu należy:

1. Uruchomić Start – Narzędzia Administracyjne – Usługi Windows Media Services (lub wejść do tego programu za pośrednictwem panelu Zarządzaj tym serwerem)

2. Prawym przyciskiem kliknąć na Punkty publikacji (węzeł w drzewie) oraz wybrać Dodaj punk publikacji (kreator). Zostanie uruchomiony kreator, który krok po kroku będzie prowadził administratora podczas definiowania strumienia.

3. Po wstępnych informacjach, na pierwszej stronie określana jest nazwa punktu publikacji. Po zakończeniu działania kreatora i uruchomienia transmisji, dany strumień będzie dostępny pod adresem: mms://nazwa_serwera_lub_adres_IP/nazwa_punktu_publikacji
[image: image2.png]&) Kreator dodawania punktu publika

Nazwa punktu publikacii
Nazwa st zamaita w adresie URL, Kirego uzywa klient do potaczeria sie
zawatlascia

Uzy) rozuniale] nazwy, takis ok typ 2amartosci przesylane] strutieniono 2 purkt
publikacy. Jakil nawy cheesz uzyé?

Nazws:

Porada

8 Unikaj uzywania tych znakow podczas nazywania punktu publikacii
<>\rowal# A1

<wistecz [ Daki> Anuk Foros.




 

4. Następnie określany jest typ przesyłanej zawartości.
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Może to być Koder, wtedy należy wskazać komputer, na którym działa Windows Media Encoder i jest zainstalowane odpowiednie urządzenie do przesyłania obrazu (np – kamera). Można określić, że przesyłanych będzie sekwencyjnie kilka różnych plików (tzw. Lista odtwarzania). Wtedy można zdefiniować, jakie kolejno pliki multimedialne będą odtwarzane, określić momenty pojawiania się reklam itp. Można też wybrać Jeden plik, co spowoduje, że Windows 2003 Server będzie udostępniał np. film nagrany w pliku WMV. W przypadku, gdy tworzony jest punkt dystrybucji na żądanie, można wskazać jeden katalog w którym znajdować się będą pliki do odtwarzania.

5. W kolejnym kroku wybierany jest sposób udostępniania pliku – czy ma to być emisja taka jak w TV, czy też publikacja na żądanie.
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6. W przypadku wersji Enterprise, kreator pyta czy ma to być punkt wykorzystujący transmisję unicast czy multicast.

7. Kolejne kroki zależą od wybranego typu zawartości. W przypadku Koder, kreator pyta o adres URL kodera (komputera z Windows Media Encoder). W przypadku Listy odtwarzania, można albo stworzyć listę odtwarzania, albo wybrać gotowy plik SMIL. Jeżeli dystrybuowany jest jeden plik, kreator prosi o jego wskazanie. Jeżeli ma to być punkt dystrybucji na żądanie – wtedy pyta o katalog.

8. W przypadku listy, po jej zdefiniowaniu można jeszcze określić czy ma być ona zapętlona, i czy poszczególne elementy mają być wybierane losowo, czy odtwarzane po kolei.
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