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DESCRIPCION
Procedimiento y sistema de distribucién de contenido multimedia.
Campo de la invencion
La presente invencion se refiere al campo de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion.

Mas en particular, la presente invencién se refiere a un procedimiento y a un sistema de distribucion de contenido
multimedia que combinan una descarga en modo «push» y una descarga en modo «pull» a través de un mecanismo
de «peer to peer».

Estado de la técnica

La técnica anterior ya conoce, por la publicacion cientifica «On the feasibility of Commercial, Legal P2P Content
Distribution» (P. Rodriguez, S-M. Tan y C. Gkantsidis, ACM SIGCOMM Computer Communication Review, vol. 36,
n.° 1, enero de 2006), el concepto de la distribuciéon de contenido multimedia a través de redes «peer to peer» con
fines comerciales. No obstante, esta publicacion cientifica no da a conocer una etapa de descarga en modo «pull».

La técnica anterior conoce asimismo, por la solicitud de patente europea EP 1341328 (Matsushita Electric Industrial
Co.), un sistema de difusién de datos, para la difusién de datos multimedia, y un dispositivo terminal receptor para
recibir dichos datos multimedia. La invencién descrita en esa solicitud de patente europea se refiere a un dispositivo
receptor de datos para recibir y emitir datos de broadcast que incluyen una pluralidad de datos multimedia,
comprendiendo el dispositivo:

- una unidad de recepcion adaptada para recibir de manera secuencial la pluralidad de datos multimedia
incluidos en los datos broadcast;

- una unidad de emision adaptada para emitir los datos recibidos;

- una unidad de almacenamiento adaptada para crear y almacenar informacién de gestién para gestionar de
manera colectiva la pluralidad de los datos multimedia recibidos y asignar informacién correspondiente a respectivos
datos multimedia; y

- una unidad de gestion adaptada para gestionar los datos multimedia recibidos con referencia a la
informacién de gestion.

La técnica anterior conoce asimismo, por la solicitud de patente estadounidense US 2004/003090 (Deeds Douglas),
un sistema de comparticion de informacién en peer to peer. Esta solicitud de patente estadounidense describe un
sistema y un procedimiento para compartir datos a través de una red tal como Internet. Los datos compartidos seran
en muchos casos datos de audio, pero pueden corresponder a otros tipos de datos. Un servidor, por ejemplo un
servidor de mensajeria instantdnea en comunicacion con la red, recibe peticiones para iniciar sesiones de
comparticion de datos, peticiones que incluyen las direcciones de los potenciales participantes. Con la recepcion de
la peticion, el servidor de mensajeria instantanea determina si, de hecho, unos potenciales participantes estan
conectados a la red y, si es asi, transmite la direccion de red de estos a la entidad que ha emitido la peticion, de
manera tal que aquél pueda comenzar a transmitir los datos a cada uno de ellos. Los datos son reproducidos
habitualmente a partir de una grabacion por parte de uno de los participantes, pero la seleccion, cuando es
transmitida, es escuchada por los miembros del grupo, creando un entorno de escucha compartida. Con objeto de
evitar potenciales violaciones de derechos de autor, los datos son reproducidos pero no son almacenados para una
ulterior escucha en los terminales receptores.

La técnica anterior conoce asimismo, por la solicitud de patente PCT W001/10125 (Randall Chung), un sistema de
video por demanda (VoD o Video on Demand), desde un servidor o un usuario hacia otro usuario. Esta solicitud de
patente PCT describe un sistema y un procedimiento para distribuir datos a multiples usuarios finales utilizando un
sistema de almacenamiento conectado a través de una red de comunicacion de datos. El equipo del usuario final,
para reproducir audio o video o para la grabacion, contiene una unidad de almacenamiento, como por ejemplo un
disco magnético. Cada unidad de almacenamiento puede almacenar datos, tal como contenido video digital
(peliculas) o contenido audio digital (canciones). La unidad de almacenamiento también puede estar configurada
para almacenar partes, o fragmentos, de contenido digital de video o de audio. El lugar de almacenamiento, la
lectura y la grabacién de contenido digital de video o de audio estan administrados, gestionados y controlados por
una entidad central. Los datos para la lectura de contenido video o audio, o partes de estos datos, pueden residir en
una o varias unidad(es) de almacenamiento fisicamente diferenciada(s), o pueden residir en una unidad de
almacenamiento central.

Exposicion de lainvencién

La presente invencién se propone subsanar los inconvenientes de la técnica anterior preconizando una solucién de
codificacién especialmente adaptada a un procedimiento de distribuciéon de contenidos multimedia que combina los
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modos «push», «pull» y «peer to peers».

A tal efecto, la presente invencién concierne, en su mas amplia acepcién, a un procedimiento de distribuciéon de
contenido multimedia, caracterizado porque comprende:

. una primera etapa consistente en descargar en modo «push» un contenido multimedia de manera parcial
desde un servidor de contenido en un primer equipo cliente y

. una segunda etapa consistente en descargar los elementos faltantes de dicho contenido multimedia en
modo «pull» mediante un mecanismo de «peer to peer» desde un segundo equipo cliente;

siendo reconstruible el contenido multimedia con n + p bloques, siendo n y p enteros naturales no nulos,
descargandose n bloques en dicha primera etapa y descargandose p bloques en la segunda etapa, siendo tratable
el contenido multimedia tan sélo después de la recepcién de los n + p bloques.

Segun una primera variante, los equipos clientes primero y segundo estan situados bajo un mismo DSLAM (por
'‘Multiplexador de Linea de Abonado Digital') en el contexto de una implementacion basada en este modo de
transmision.

Segun una segunda variante, los equipos clientes estan situados bajo DSLAM vecinos.
Los equipos clientes pueden ser decodificadores con disco duro u ordenadores personales.

De acuerdo con una forma particular de puesta en practica, determinados bloques son cargados sisteméaticamente
en varios equipos clientes, por ejemplo bloques que permiten visualizar el comienzo de una pelicula o una pelicula
con una calidad degradada, para que un usuario pueda empezar a visionar en espera de que tenga lugar la carga
mediante un mecanismo «peer to peer».

La invencidn se refiere asimismo a un sistema de distribucién de un contenido multimedia que comprende al menos
un servidor de contenido multimedia, una red de comunicacion, un DSLAM y al menos dos equipos clientes.

La presente invencion se refiere asimismo a un equipo digital, caracterizado porque comprende:

. medios para recibir mediante descarga en modo «push» un contenido multimedia de manera parcial desde
un servidor de contenido; y

. medios para recibir mediante descarga los elementos faltantes de dicho contenido multimedia en modo
«pull» mediante un mecanismo de «peer to peer» desde un segundo equipo cliente;

y porque el contenido multimedia es reconstruible con n + p bloques, siendo n y p enteros naturales no nulos,
descargandose n bloques en modo «push» y descargandose p bloques en modo «pull» mediante un mecanismo de
«peer to peer», siendo tratable el contenido multimedia tan sélo después de la recepcién de los n + p bloques.

Breve descripcion de los dibujos

Se comprendera mejor la invencion con ayuda de la descripcién que seguidamente se realiza a titulo meramente
explicativo de una forma de realizacién de la invencién y que, con referencia a la Figura Unica, ilustra una
arquitectura que pone en préactica el procedimiento y el sistema segun la presente invencion.

Descripcion detallada de las formas de realizacion de la invencion

En primer lugar, se codifica un contenido multimedia en N bloques, siendo N un entero natural mayor o igual que 2.
El contenido se puede decodificar con ayuda de n + p bloques.

El contenido multimedia es por ejemplo un documento de video y el sistema de la figura 1 se ubica en el contexto de
la television por demanda ("VOD' por 'Video on Demand’).

El contenido es descargado a continuacion en modo «push» desde un servidor de contenido, ilustrado en la Figura
Unica, a través de una red de comunicacion, hacia unos equipos clientes EC1, EC2, EC3, etc. Cada equipo cliente
recibe n bloques. Un equipo cliente es un decodificador con disco duro o un ordenador personal y esta conectado a
la red de comunicaciéon a través de un médem DSL y un equipo DSLAM. Cada equipo cliente almacena los n
bloques para una ulterior utilizacion (por ejemplo, en el disco duro). El decodificador o el ordenador comprenden
unos medios en si conocidos para decodificar y, en su caso, descomprimir el contenido y, en la medida en que se
trate de un contenido video, generar las sefiales de video y audio en un formato adecuado.

Los n bloques transmitidos a (‘empujados hacia’) un equipo cliente dado los determina el servidor de contenido.
Preferentemente, los n bloques transmitidos a un equipo cliente difieren de los n bloques transmitidos a otro equipo
cliente en al menos un bloque. El servidor de contenido mantiene una base de datos que indica qué bloques se
almacenan en cada equipo cliente. Esta base de datos permitira a un equipo cliente determinar frente a qué

3



10

15

20

25

30

35

40

45

50

ES 2419381 T3

equipos(s) cliente(s) par(es) solicitar los p bloques faltantes. Ventajosamente, esta base de datos se almacena en un
equipo distinto al servidor de contenido pero accesible por los equipos clientes.

Segun una variante particular, el contenido multimedia se codifica de manera tal que cualquier combinacion de n + p
bloques permite decodificar el contenido. En tal caso, el equipo cliente va a buscar los p bloques faltantes en
cualquier otro equipo cliente que posea esos p bloques complementarios.

En el ejemplo que nos ocupa, hay tres equipos clientes, preferentemente situados bajo el mismo DSLAM, n es igual
a3,pesigualalyN esigual a9. Los blogues son codificados con una cierta redundancia entre bloques. El optar
por un p pequefio (y en particular igual a 1) permite minimizar la cantidad de informacién que ha de pedirse en modo
peer to peer vy, asi, acelerar el acceso al contenido por parte del usuario. Esta peticién se puede efectuar en el
momento en que el usuario desea visualizar el contenido o cuando decide adquirir un derecho sobre el contenido.

Cada uno de los tres equipos clientes recibe pues en modo «push» tres bloques. Con objeto de poder hacer uso del
contenido multimedia, cada equipo cliente necesita un blogue suplementario.

Por tanto, un equipo cliente va a descargar en modo «pull», desde otro equipo cliente, el bloque faltante a través de
un mecanismo de «peer to peer» (‘entre pares'). Este equipo va a solicitar por tanto los bloques faltantes. Asi, el
equipo cliente podra decodificar el contenido y hacer uso del mismo.

El modo peer to peer permite evitar que intervenga una carga de los bloques faltantes a partir del servidor inicial.
Este modo permite asimismo optimizar los recursos de red y no interrogar demasiado al servidor de contenido.

Los p blogues faltantes se pueden distribuir en varios equipos bajo el DSLAM.

Una solicitud de busqueda es enviada desde un equipo cliente EC1 hacia los equipos presentes en una lista en la
que figuran los equipos que contienen el resto del contenido. Esta lista puede haber sido enviada previamente por
un servidor de control, a peticion del equipo cliente EC1.

Por ejemplo, EC1 envia una peticiébn a EC3, EC5 y ECn. EC3 envia un tercio del contenido faltante a EC1, EC5
envia el segundo tercio del contenido faltante a EC1 y ECn envia el tltimo tercio a EC1. Cabe imaginar asimismo un
modo en el que las proporciones transmitidas por EC3, EC5y ECn a EC1 no son iguales, por ejemplo 55 %, 30 % y
15 %.

Se puede enviar un mensaje al servidor de control cuando una determinada parte del contenido es juzgada como
vélida por el equipo EC1.

Cabe imaginar asimismo que se establezca una prioridad para la provision de los bloques faltantes. Por ejemplo, en
modo SVC (Scalable Video Coding), la capa base tendria la prioridad mas alta, en tanto que la capa llamada
«enhancement layer» tendria una prioridad mas baja. El contenido se podria reproducir con sélo una parte de los
bloques faltantes, pero con una menor calidad.

Este mecanismo de prioridad puede revestir especial interés para aplicaciones que posean fuertes restricciones de
tiempo (time critical applications). Supdngase por ejemplo que el equipo cliente EC1 puede tolerar la ausencia de los
tercios primero y segundo del contenido faltante, pero necesita el Ultimo tercio. En tal caso, EC1 enviard a los
equipos que poseen el contenido una indicacion de prioridad que permitird cumplir la restriccion temporal.

Una variante del procedimiento consiste en la division del contenido faltante que tiene fuertes requisitos temporales
en varias partes, de tamafios iguales o no. Estas partes se transmitirdn a continuacion al equipo cliente que las
solicita.

La etapa de «push» puede realizarse a través de una red de difusion digital acorde con una de las normas DVB, por
ejemplo DVB-T o DVB-H.

Dentro del ambito de la presente invencion, se pueden utilizar los mecanismos de unicast y de multicast.
En una forma particular de realizacion, se puede proceder del siguiente modo:
i) El servidor de contenido envia el contenido integramente sélo una vez utilizando la técnica del multicast.

i) El servidor de control envia informacidn especifica a cada uno de los equipos clientes con el fin de
indicarles qué parte del contenido deben guardar y qué parte del contenido pueden eliminar.

La ventaja de tal mecanismo es la escasa utilizacion de ancho de banda. El principal inconveniente es que los
equipos clientes deben estar conectados durante la fase en modo push. Para los equipos que no estuvieran
disponibles durante esta fase en modo push, es posible transmitir el contenido desde el servidor de contenido hacia
es0s equipos clientes en unicast.

Durante la fase en modo pull, también se puede utilizar el multicast. En efecto, se puede utilizar una conexion
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multicast de modo que el equipo EC1 pueda beneficiarse del equipo EC2 que ya esta proporcionando contenido al
equipo EC3.

La principal diferencia respecto al planteamiento unicast es que, una vez que el servidor de control recibe una
peticion referente a un contenido por parte de un equipo cliente, el servidor de control inicia dos acciones:

i) El envio de una respuesta al equipo que ha llevado a cabo la peticion diciéndole que «escuche» en una o
varias direccion(ones) / puerto(s) multicast especifico(s).

i) El envio de una peticién de mando a uno o varios equipo(s) que contiene(n) el contenido solicitado al objeto
de que empiecen a difundir el contenido en una conexién multicast, cuya (cuyo) direccidn/puerto esta contenida
(contenido) en la peticion. El servidor puede especificar ademas si el contenido es difundido en multicast en modo
carrusel o solamente en una vez.

En el caso en que el servidor de control detecta que el contenido solicitado ya se ha distribuido (o esta siendo
distribuido) por uno o varios equipos, el servidor de control no necesita enviar una peticion de mando a los equipos
difusores. El DSLAM, en virtud de los mecanismos IGMP, se ocupard de proporcionar el contenido solicitado al
equipo que ha efectuado la peticion del mismo.

Ademas, puesto que un equipo solicitante de contenido puede "escuchar" varias conexiones multicast, es necesario
un segundo mecanismo de modo que el equipo solicitante de contenido pueda enviar un mensaje al servidor de
control cuando ha acabado de descargar el contenido. En ese momento, el servidor de control, como sabe cuantos
equipos escuchan el contenido solicitado, puede enviar (0 no) una peticion de mando al equipo difusor para decirle
gue pare de emitir. Como es obvio, esa peticion tan solo se emitird Gnicamente cuando ningun equipo escuche ya la
conexion multicast.

Una variante consiste en trocear contenido compartido en varias partes. Cuanto mas grandes sean las partes, mas
probable sera que varios equipos escuchen las mismas partes. Cuanto mas pequefias sean las partes, mas elevado
serd el numero de equipos difusores que contribuyen al mismo contenido, lo cual probablemente conduciria a una
descarga mas rapida y un tiempo de emisién mas corto para los equipos difusores.

En otra variante, se introduce una codificacion redundante de modo que puedan escuchar los mismos enlaces
multicast méas equipos receptores. Por ejemplo, para decodificar un contenido, sélo necesita ser recibida una parte
del contenido codificado. Esta codificacion puede ser o no sistematica.

En otra forma de realizacion de la invencion, el servidor de control puede enviar, como respuesta a una peticion, la
lista de todos los equipos que difunden el contenido solicitado. El equipo receptor elige cuanto flujo desea escuchar.
El equipo receptor puede utilizar del mejor modo posible el ancho de banda disponible. Los equipos receptores
envian un mensaje especifico al servidor para indicarle el flujo que escuchan. Esto permite al servidor saber cuantos
equipos escuchan a un equipo difusor dado.

Se pueden llevar a la practica diferentes estrategias para la primera etapa en modo «push»

a) Multiplexed versus Dedicated Push

b) Full Copies versus Partial Copies Push
C) Prefix Push

d) Global Earliest Deadline First Policy

Multiplexed versus Dedicated Push

Las dos primeras estrategias de ubicacion de contenido conciernen al nimero de equipos clientes atribuidos a un
contenido dado, por ejemplo una pelicula dada.

Atribuir un cliente a una pelicula significa que partes de la pelicula o la pelicula integra esta(n) almacenada(s) en el
cliente, y que ese contenido se puede transmitir a otros clientes.

Una primera estrategia, llamada estrategia multiplex (multiplex strategy), consiste en atribuir un gran ndmero de
clientes a una pelicula dada. Una segunda estrategia, llamada estrategia dedicada (dedicated strategy) consiste en
atribuir un pequefio nimero de clientes a una pelicula dada. El caso extremo de la estrategia dedicada es transmitir
el contenido a un sélo cliente, en tanto que el caso extremo de la estrategia multiplex es transmitir el contenido a
todos los clientes.

En el caso de la estrategia multiplex, resulta aumentado el nUmero de potenciales servidores, lo cual conlleva, en el
supuesto de un canal alambrico, que el ancho de banda atribuido para un contenido dado aumenta de manera lineal
con el nimero de clientes atribuidos al contenido.
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Los efectos de la eleccién multiplex vs. dedicated son los siguientes:

- El aumento del nimero de clientes atribuidos para una pelicula dada aumenta la tasa llamada supported
arrival rate para esa pelicula. Este aumento aumenta igualmente la latencia de arranque (startup latency) pero en
menor medida.

- En el caso extremo en que el contenido se transmite a todos los clientes (full multiplex), debemos
considerar asimismo que cada cliente ya tiene partes del contenido y por lo tanto no tiene que descargar mas que la
parte restante. Asi, en este caso, se reduce la cantidad de trafico en la red.

Asi, se recomienda aumentar el grado de multiplex para las peliculas populares y utilizar estrategias mas dedicadas
para las peliculas menos populares.

Full Copies versus Partial Copies Push

Las siguientes estrategias de ubicacion de contenido conciernen a la cantidad de datos almacenada en un sélo
cliente atribuido para una pelicula dada. Esa es la cantidad de datos que el equipo cliente proporcionara en calidad
de servidor a otros clientes que solicitan el contenido. Un equipo (cliente-)servidor puede almacenar la pelicula en su
totalidad o bien de manera parcial.

Los efectos ligados a estas estrategias son los siguientes:

- Para el mismo nimero de clientes atribuidos, el aumento de la cantidad de contenido almacenada en cada
cliente reduce el parametro denominado startup latency de una pelicula. No obstante, conviene sefalar que el
aumento del nimero de clientes atribuidos tiene mas efecto sobre el parametro denominado startup latency que el
aumento de la cantidad de almacenamiento.

- Para el mismo numero de clientes atribuidos, el aumento de la cantidad almacenada en cada cliente tiene
muy poco impacto en la tasa llamada supported arrival rate.

- La reduccion de la cantidad de almacenamiento en cada cliente aumenta el overhead generado para esa
pelicula especifica. Mas exactamente, un cliente debe establecer contacto con otros méas clientes con el fin de
descargar el contenido, lo cual aumenta asi la complejidad de la sefializacién y aumenta el nimero de conexiones
TCP en cada cliente.

Prefix Push:

Esta estrategia consiste en la transmision en modo push a todos los clientes de los primeros segundos o minutos de
un contenido dado. Esos datos no son utilizados por un cliente atribuido para transmitir en calidad de servidor a los
otros clientes solicitantes de contenido. Ello reduce considerablemente el pardmetro llamado startup latency. Esta
estrategia sdlo debe ser utilizada para peliculas muy populares. En efecto, transmitir en modo push el prefijo a todos
los clientes cuando la pelicula sélo la ven un nimero muy pequefio de clientes se puede considerar un despilfarro de
capacidades de almacenamiento.

En funcién de la popularidad de una pelicula, se deben poner en préactica diferentes estrategias de push con el fin de
optimizar la utilizacion de los recursos (ancho de banda, almacenamiento, clientes, etc.).

Se recomienda seguir las siguientes etapas:

a) En primera instancia, determinar el nimero de clientes atribuidos a cada pelicula: elegir entre push multipex
y push dedicado. Conviene aumentar la multiplexacion para las peliculas populares, de modo que para esas
peliculas se soporten tasas de llegada (arrival rates) elevadas. Al mismo tiempo, con el fin de minimizar el overhead
y el consumo de capacidades de almacenamiento, convendra reducir la multiplexacion para las peliculas menos
populares.

b) A continuacion, convendra determinar la cantidad de almacenamiento atribuida a cada pelicula en cada
cliente: se recomienda aumentar el almacenamiento para las peliculas populares con el fin de hacer disminuir la
cantidad total de overhead generada por el sistema. Se recomienda ademas reducir la cantidad de almacenamiento
para las peliculas menos populares, ya que el impacto en el overhead total seria pequefio y ese espacio de
almacenamiento estaria mejor utilizado para peliculas populares.

c) Por dltimo, la utilizacion del resto del espacio de almacenamiento disponible para la estrategia de push de
prefijos permite adaptar la latencia de arranque (startup latency) de cada pelicula. Se recomienda aplicar esta regla
Unicamente para las peliculas méas populares.

Global Earliest Deadline First Policy.

Esta Ultima estrategia se utiliza en conjuncién con las anteriores.
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«La primera deadline primero» o «earliest deadline first» es una politica en la que la peticién con la deadline mas
cercana debe ser atendida antes que todas las demas peticiones. Esto es banal con un sélo servidor de contenido
que debe tratar todas las peticiones, ya que el servidor de contenido esta en conocimiento de las peticiones y de sus
deadlines. Sin embargo, en un entorno distribuido, como el de la invencion, la implementacion de una politica global
de la deadline mas temprana primero (global earliest deadline first policy), en la cual la peticion de la deadline mas
temprana debe ser tratada antes que todas las demas peticiones que se hallan en las colas de los equipos
servidores no es banal. Las peticiones pueden ser distribuidas en varios equipos servidores y el sistema debe
identificar y atender a la que llega mas temprano.

Suponiendo la presencia de un servidor de control central que tiene un indice de todo el contenido transmitido
durante la etapa en modo push y de su ubicacién y que recibe peticiones de clientes, la politica llamada «earliest
deadline first» se puede implementar en el servidor de control. Esta politica seria global puesto que se han tomado
en cuenta todas las peticiones de todos los clientes.

Supongase ahora que cada equipo cliente posee un indice de todo el contenido y de su ubicacién. Con objeto de
distribuir el consumo de recursos, un cliente elige de manera aleatoria la ubicacion desde la cual descarga el
contenido que desearia utilizar. Suponiendo la presencia del servidor central de control, el cual sin embargo no tiene
el indice de todo el contenido y de su ubicacion, se puede implementar una politica llamada «global earliest deadline
first» de este modo: cada equipo servidor debe informar al servidor de control sobre su cola de espera. El servidor
central planifica todas las peticiones en funcion de la politica llamada «earliest deadline first» y envia la lista a los
clientes.

La invencion queda descrita en lo anterior a titulo de ejemplo. Se entiende que el experto en la materia esta
capacitado para realizar diferentes variantes de la invencién sin apartarse por ello del ambito de la patente. En
particular, el ejemplo de realizacion se ubica en el contexto de una transmision por la red telefénica y por linea de
abonado digital asincrona ('ADSL'). Se pueden contemplar otras redes y modos de transmision.
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REIVINDICACIONES
1. Procedimiento de distribucion de contenido multimedia, caracterizado porque comprende:

. una primera etapa consistente en descargar en modo «push» un contenido multimedia de manera parcial
desde un servidor de contenido en un primer equipo cliente (EC1) y

. una segunda etapa consistente en descargar los elementos faltantes de dicho contenido multimedia en
modo «pull» mediante un mecanismo de «peer to peer» desde un segundo equipo cliente (EC2);

y porque el contenido multimedia es reconstruible con n + p bloques, siendo n y p enteros naturales no nulos,
descargandose n bloques en dicha primera etapa y descargandose p bloques en la segunda etapa, siendo tratable
el contenido multimedia tan sélo después de la recepcién de los n + p bloques.

2. Procedimiento de distribucion de un contenido multimedia segun la reivindicacién 1, caracterizado porque los
equipos clientes primero y segundo (EC1, EC2) estan situados bajo un mismo DSLAM.

3. Procedimiento de distribucién de un contenido multimedia segun la reivindicacion 1, caracterizado porque los
equipos clientes primero y segundo (EC1, EC2) estan situados bajo DSLAM vecinos.

4. Procedimiento de distribucion de un contenido multimedia segun una al menos de las reivindicaciones 1 a 3,
caracterizado porque al menos uno de los equipos clientes primero y segundo (EC1, EC2) es un decodificador con
disco duro o un ordenador personal.

5. Procedimiento de distribucion de un contenido multimedia segun la reivindicacion 1, caracterizado porque
determinados bloques son cargados sistematicamente en varios equipos clientes, por ejemplo blogues que permiten
visualizar el comienzo de una pelicula o una pelicula con una calidad degradada, para que un usuario pueda
empezar a visionar en espera de que tenga lugar la carga mediante un mecanismo «peer to peer».

6. Sistema de distribucion de un contenido multimedia que comprende al menos un servidor de contenido
multimedia, una red de comunicacién, un DSLAM y al menos dos equipos clientes para la puesta en practica de
todas las etapas del procedimiento segin una al menos de las reivindicaciones 1 a 5.

7. Equipo digital, caracterizado porque comprende:

. medios para recibir mediante descarga en modo «push» un contenido multimedia de manera parcial desde
un servidor de contenido; y

. medios para recibir mediante descarga los elementos faltantes de dicho contenido multimedia en modo
«pull» mediante un mecanismo de «peer to peer» desde un segundo equipo cliente;

y porque el contenido multimedia es reconstruible con n + p bloques, siendo n y p enteros naturales no nulos,
descargandose n bloques en modo «push» y descargandose p bloques en modo «pull» mediante un mecanismo de
«peer to peer», siendo tratable el contenido multimedia tan sélo después de la recepcion de los n + p bloques.
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