




 Физический уровень

Физический уровень описывает среду передачи данных (будь то коаксиальный 
кабель, витая пара, оптическое волокно или радиоканал), физические 
характеристики такой среды и принцип передачи данных (разделение каналов, 
модуляцию, амплитуду сигналов, частоту сигналов, способ синхронизации 
передачи, время ожидания ответа и максимальное расстояние).

Канальный уровень

Канальный уровень описывает, каким образом передаются пакеты данных 
через физический уровень, включая кодирование (то есть специальные 
последовательности бит, определяющих начало и конец пакета данных). 
Ethernet, например, в полях заголовка пакета содержит указание того, какой 
машине или машинам в сети предназначен этот пакет.

Примеры протоколов канального уровня — Ethernet, IEEE 802.11 Wireless 
Ethernet, SLIP, Token Ring, ATM и MPLS.





Транспортный уровень

Протоколы транспортного уровня могут решать проблему негарантированной 
доставки сообщений («дошло ли сообщение до адресата?»), а также гарантировать 
правильную последовательность прихода данных. В стеке TCP/IP транспортные 
протоколы определяют, для какого именно приложения предназначены эти 
данные.

TCP  — «гарантированный» транспортный механизм с предварительным установлением соединения, 
предоставляющий приложению надёжный поток данных, дающий уверенность в безошибочности 
получаемых данных, перезапрашивающий данные в случае потери и устраняющий дублирование 
данных. TCP позволяет регулировать нагрузку на сеть, а также уменьшать время ожидания данных при 
передаче на большие расстояния. Более того, TCP гарантирует, что полученные данные были отправлены 
точно в такой же последовательности. В этом его главное отличие от UDP.

UDP протокол передачи датаграмм без установления соединения. Также его называют протоколом 
«ненадёжной» передачи, в смысле невозможности удостовериться в доставке сообщения адресату, а 
также возможного перемешивания пакетов. В приложениях, требующих гарантированной передачи 
данных, используется протокол TCP.

UDP обычно используется в таких приложениях, как потоковое видео и компьютерные игры, где 
допускается потеря пакетов, а повторный запрос затруднён или не оправдан, либо в приложениях вида 
запрос-ответ (например, запросы к DNS), где создание соединения занимает больше ресурсов, чем 
повторная отправка.




