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Zadania szczegó
owe: 
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1. Format komunikatu 
 
W naszej aplikacji ka� dy komunikat posiada inn�  ramk� , poniewa�  nie ka� dy komunikat musi 
zawiera�  wszystkich pól. Np. REGISTER zawiera adres IP oraz port klienta gdzie przy reszcie 
komunikatów jest to nie potrzebne poniewa�  serwer komunikuje si�  ju�  poprzez nazw�  klienta 
np. SIP: BOB@com.pl 
 
Ramka (z wszystkimi polami): 

�  9 bitów �  
Kod komunikatu (3b) D
ugo��  komunikatu (3b) ID Sesji (3b) 

D
. nazwy nad. (2b) Nazwa nadawcy (Xb) 

D
. nazwy odb. (2b) Nazwa odbiorcy (Yb) 

P (1b) Port nadawcy (4b) 

IP nadawcy (15b) 

Dl.uzytk.przek.(2b) Nazwa u� ytkownika przekierowanego (Zb) 

Typ transmisji(2b) Ile kodeków(1b) Kodeki (ilo��  * 4b) Port dla typu 
transmisji(5b) 

 
 
Gdzie: 
Kolorem czerwonym oznaczona jest klasa bazowa 1 po której dziedzicz�  wszystkie komunikaty 
(REGISTER, INVITE, ACK, BYE, BUSY). Kolorem niebieskim natomiast oznaczona jest klasa 
bazowa 2, po której dziedzicz�  wszystkie statusy czyli OK, TRYING, RINGING (dwóch 
ostatnich nie u� ywamy), natomiast komunikat INVITE zawiera pola z kolorem czarnym oraz 
dziedziczy wszystkie pola po klasie bazowej 2. Natomiast komunikat REGISTER dziedziczy pola 
po klasie bazowej 1 oraz dodatkowo zawiera pola oznaczone kolorem zielonym. 
 
 
Rodzaje transmisji i ich kodeki: 
?	 ���=� �	 
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J������
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K:HI�
C�L��<�
C�L��HM�
C�L�3�
C�L�A�
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C�L�N�
K��A��
K��A3�
K��A3��
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K��A2�
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KOD (plik KStale.cs, SStale.cs): 
 
 abstract  class  RodzajTransmisji    
 { 
      public  const  String  DANE = "DA" ; 
      public  const  String  AUDIO = "AU" ; 
      public  const  String  WIDEO = "WI" ; 
 } 
 
Klasa ta okre� la typ transmisji. Kolejno dane, audio, wideo. 
 
 
 
Rodzaje komunikatów i statusów: 
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KOD (plik KStale.cs, SStale.cs): 
  abstract  class  KStale  
  { 
      public  const  String  REGISTER = "REG" ; 
      public  const  String  OK = "_OK" ; 
      public  const  String  INVITE = "INV" ; 
      public  const  String  ACK = "ACK" ; 
      public  const  String  NAK = "NAK" ; 
      public  const  String  BYE = "BYE" ; 
      public  const  String  BUSY = "BUS" ; 
      public  const  String  MOVED_TEMP = "MOV"; 
      public  const  String  UNAVAILABLE = "UNA" ; 
  }  
 
Klasa ta przechowuje sta
e które okre� laj�  rodzaj komunikatu a tak� e rodzaj statusu.  
 
 
 
Kodeki Dane: 

�	 
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:
F�� TEXT�
��C� _JPG�
GHI� _XML�
J������ BINR�
K:HI� HTML�
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KOD (plik KStale.cs, SStale.cs): 
  abstract  class  KodekiDane    
  { 
      public  const  String  Text = "TEXT" ; 
      public  const  String  Jpg = "_JPG" ; 
      public  const  String  XML = "_XML" ; 
      public  const  String  Binary = "BINR" ; 
      public  const  String  HTML = "HTML" ; 
  }  
 
 
Kodeki Audio: 

�	 

� ������
��
�

C�L����/�	�� 711A�
C�L�����/�	�� 711U�
C�L�3� G723�
C�L�A� G726�
C�L�N� G729�

 
KOD (plik KStale.cs, SStale.cs): 
  abstract  class  KodekiAudio  
  { 
      public  const  String  G711A = "711A" ; 
      public  const  String  G711mu = "711U" ; 
      public  const  String  G723 = "G723" ; 
      public  const  String  G726 = "G726" ; 
      public  const  String  G729 = "G729" ; 
  }  
 
 
 
 
Kodeki Wideo: 

�	 

� ������
��
�

K��A�� H261�
K��A3� H263�
K��A3�� 263P�
K��A2� H264�

 
 
KOD (plik KStale.cs, SStale): 
  abstract  class  KodekiWideo  
  { 
      public  const  String  H261 = "H261" ; 
      public  const  String  H263 = "H263" ; 
      public  const  String  H263p = "263P" ; 
      public  const  String  H264 = "H264" ; 
  } 
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2. Zbiór komend i odpowiedzi (dozwolonych warto� ci pól). 
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1. operacja: INVITE  
2. typ: INV  
3. Opis: Komunikat INVITE przesy
ana informacje o numerze jak i adresie nadawcy, 

przesy
a równie�  informacje o wybranym rodzaju transmisji (DANE, AUDIO, 
WIDEO) co wi�� e si�  z przes
anie informacji o kodekach (formatach) dla danej 
transmisji oraz numer portu oddzielne dla ka� dej transmisji.  

 
·  Rejestracja u� ytkowników 

1. operacja: REGISTER 
2. typ: REG 

 
·  potwierdzenie odebrania komunikatu 

1. operacja: ACK  
2. typ: ACK  

 
·  potwierdzenie negatywne 

1. operacja: NAK  
2. typ: NAK  

 
·  powiadomienie o zaj� to� ci 

1. operacja: BUSY 
2. typ:BUS 

 
·  powiadomienie o od
o� eniu s
uchawki 

1. operacja: BYE 
2. typ: BYE 

 
·  powiadomienie o przekierowaniu 

1. operacja: MOVED_TEMP  
2. typ:MOV  

 
·  powiadomienie, � e u� ytkownik niedost� pny 

1. operacja: UNAVAILABLE  
2. typ:UNA 
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3. Klient i serwer 

 

 
 
 

Nasza aplikacja oparta jest na komunikacji pomi� dzy klientami a serwerem po� rednicz� cym, 
który przekierowuje komunikaty do innych u� ytkowników oraz rejestruje wszystkich 
u� ytkowników w swojej bazie. Decyduje on o ka� dym przechodz� cym komunikacie, czy ma 
zosta�  przekierowany, czy te�  nie itp. Przyk
adowa sesja sygnalizacyjna przedstawiona jest na 
schemacie powy� ej pomi� dzy dwoma klientami z udzia
em serwera, która zawiera rejestracj�  
u� ytkowników jak i pe
na rozmow�  z roz
� czeniem. W naszym programie oprogramowana jest 
tylko sygnalizacja transmisja RTP/RTCP jest pokazana przyk
adowo kiedy wyst� puje w 
prawdziwej sesji SIP-owej. 
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Poni� ej sesja pokazuj� ca rejestracj�  oraz przekierowanie gdy klient 2 rejestruj� c si�  ustawia 
przekeirowanie na klienta 3, wi� c gdy klient 1 dzwoni do klienta 2 zostaje przekierowany na 
serwerze do klienta 3 (transmisja RTP/RTCP jest pokazana przyk
adowo kiedy wyst� puje). 
 

 
 
 
 
Poni� ej natomiast sesja pokazuj� ca odrzucenie po
� czenia jednego z klientów wraz z rejestracj� : 

 
Jak wida�  w braku ch� ci po
� czenie jednego z klientów wysy
any jest komunikat NAK. 
Odrzucaj� cy po
� czenie 
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4. G
ówne okna programu 
 
Okno serwera: 
 

 
 
 
Na pocz� tku wybieramy por nas
uchu na którym na nas
uchiwa�  serwer i uruchamiamy Serwer 
przyciskiem Start. Ca
�  prac�  serwera mo� na podejrze�  w dwóch oknach Odebrane oraz Wys
ane. 
Gdzie kolejno w oknie odebrane s�  wy� wietlane komunikaty które s�  odbierane, a w oknie 
Wysy
ane komunikaty wysy
ane. Dodatkow�  opcj�  dla serwera jest przycisk Export 
umo� liwiaj � cy export klientów aktualnie zarejestrowanych na serwerze do pliku Word w tabeli 
zawieraj� cej nazw�  u� ytkownika, jego IP, port, oraz informacja o przekierowaniu.  
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Okno klient: 

 
 
Na pocz� tku uruchomionej aplikacji nale� y wybra�  nazw�  u� ytkownika, IP docelowe, oraz porty 
nadawcy i docelowy serwera wraz z IP serwera. Kolejno wybieramy typ transmisji (DANE, 
AUDIO, WIDEO) oraz kodeki, dla wybranego typu transmisji które u� ytkownik obs
uguje.  
Nast� pnie wybieramy interfejs sieciowy przez który chcemy si�  
� czy� . Kolejno okre� lamy czy 
chcemy aby ustawione by
o przekierowanie, czy nie. Je� li tak to wpisujemy nazw�  u� ytkownika 
do którego maj�  by�  przekierowane rozmowy. Przyciskiem Start uruchamiamy klienta 
nas
uchuj� cego na komunikaty. Natomiast poprzez przycisk Zarejestruj  rejestrujemy 
u� ytkownika na serwerze. Buton Zadzwo�  umo� liwia nam dzwonienie do wybranego 
u� ytkownika wpisanego w polu „Zadzwon do” jak i mo� liwo��  roz
� czenia przycisk Roz
� cz. 
Ca
o��  sygnalizacji podejrze�  mo� na w dwóch oknach Odebrane oraz Wys
ane. Gdzie kolejno w 
oknie odebrane s�  wy� wietlane komunikaty odbierane, a w oknie Wysy
ane komunikaty 
wysy
ane. 
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5. Testy 
 
Test  pierwszy: pokazuje inicjacj�  po
� czenia od ALICE@com.pl do BOB@com.pl oraz 
roz
� czenie mi� dzy tymi klientami: 
 

Okna klientów: 

 

Okno serwera: 
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Test drugi: pokazuje odrzucenie rozmowy przychodz� cej od ALICE@com.pl do BOB@com.pl, 
czyli komunikat NAK: 

Okna klientów: 

 

Okno serwera: 
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Test trzeci: pokazuje przekierowanie rozmowy przychodz� cej od ALICE@com.pl do 
BOB@com.pl, który ma ustawione przekierowanie na SOK@com.pl z oknem informuj� cym.  

Okna klientów: 

 

Okno serwera: 
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Test czwarty: pokazuje przekierowanie rozmowy przychodz� cej od ALICE@com.pl do 
BOB@com.pl, który ma ustawione przekierowanie na SOK@com.pl i roz
� czenie.  

Okna klientów: 

 

Okno serwera: 
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Informacja o przychodz� cym po
� czeniu z typem transmisji oraz kodekami: 

 

 

6. Wyniki testów 
 
Program wykonuje nast� puj � ce funkcje: 
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