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Codec
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GLOSARIO

3G es una abreviatura para tercera generacién de
telefonia movil. Los servicios asociados con la tercera
generacion proporcionan la posibilidad para transferir
tanto voz y datos, una llamada telefonica, y datos no
voz, como la descarga de programas, intercambio de

correo electrénico, y mensajeria instantanea.

Asynchronous Transfer Mode, -Modo de transferencia
Asincrono-. Tecnologia de transmision de datos en
forma de paquetes. La informacion se divide en
pequefas células que se transmiten individualmente y
se procesan de manera asincrona.

Audio vides Interleaved, sonido y video entrelazados.
Formato para archivos multimedia que puede contener

tanto imagen como sonido.

Es una abreviacion de codificador/decodificador, que
describe una especificacion implementada en software,
hardware o una combinacion de ambos, para
desempeiar transformaciones bidireccionales sobre

datos y sefnales.

Significa “Donde sea” en Japo6n. Es el mas grande
proveedor de servicios mdéviles en Japdén, con mas de

31 millones de usuarios.



Domaética

Dvd

Ftp

Gsm

La domdtica, del latin domus —hogar- y robdtica, que a
su vez, viene del checo robota, es el conjunto de
sistemas automatizados de una vivienda que aportan
servicios de gestion energética, seguridad, bienestar y
comunicacioén, y que pueden estar integrados por medio

de redes interiores y exteriores de comunicacion.

Digital Versatile Disc -Disco Versatil Digital-, es un
soporte para el almacenamiento de datos binarios de
igual funcionamiento y tamafo que el CD-ROM, aunque
con pistas mas finas, lo cual aumenta la densidad de la
informacion grabable en la superficie y por tanto le da
una mayor capacidad de almacenamiento que el CD-
ROM.

File Transfer Protocol -Protocolo de transferencia de
archivos-. Es el protocolo de comunicaciones que
permite la interconexion entre ordenadores y la

transferencia de ficheros.

General Public License. Licencia de regulacion de los

derechos de autor de los programas de software libre.

Sistema Global para comunicaciones Mdviles. Sistema
de telefonia celular digital para comunicaciones moviles
de segunda generacion desarrollado en Europa con la
colaboracion de operadores, Administraciones Publicas

y empresas.



Gprs

Http

Internet

Internet 2

General Packet Radio Service, -Servicio General de
Paquetes de Radio-. Estandar de comunicacion para
teléfonos moviles que transmite la informacion por
grupos significativos o paquetes. Puede transmitir a una
velocidad de 114 kbit/s y permite la conexion a Internet.
Es una tecnologia de transicion entre los sistemas GSM
y UMTS.

Hyper Text Transfer Protocol, -protocolo de
transferencia de hipertexto-. El hipertexto es el
contenido de las péaginas Web, y el protocolo de
transferencia es el sistema mediante el cual se envian
las peticiones de acceder a una pagina Web, y la
respuesta de esa Web, que remite la informacién que se
vera en pantalla. También sirve el protocolo para enviar

informacion adicional en ambos sentidos

Es una red de redes a escala mundial de millones de
computadoras interconectadas con el conjunto de
protocolos TCP/IP.

Es el proyecto para interconectar universidades con el
objetivo de desarrollar una red de alta velocidad

educativa e investigativa.
Internet Protocol, protocolo de capa de red en la pila

TCP/IP que permite servicio de trabajo entre redes sin
necesidad, incluso, de estar interconectado.

Xl



Lan

Movie Trailer

Pda

IP proporciona caracteristicas para direccionamiento,
especificaciones de tipo de servicio, fragmentacion,
reensamblaje y seguridad.

Local Area Network -red de area local-. El criterio mas
utilizado para clasificar las redes de comunicaciones es
el de su extension geografica. En este sentido, las LAN
son redes privadas, con un alcance de algunos
kilbmetros: normalmente una empresa, una universidad,

un organismo publico.

Es el avance de una pelicula. Se realiza con fines
publicitarios, para que los espectadores de una pelicula
gueden atraidos por otra que se proyectara en el cine

dias después.

Formato de codificacibn que permite comprimir las
sefales de audio hasta una décima parte de su tamafio
original. MP3 se ha vuelto uno de los formatos de
codificacion mas populares para la muasica basada en
Internet y es utilizado, comunmente, para almacenar
muasica en la computadora, grabar CDs y otras

aplicaciones.
Personal Digital Assistant -ayudante personal digital-.

Ordenador de pequefio tamafio cuya principal funcion

era, en principio, mantener una agenda electrénica.

Xl



Streaming

Umts

Wan

Wi-fi

Es un término que describe una estrategia sobre
demanda para la distribucibn de contenido

multimediatico a través del Internet.

Universal Mobile Telecommunications System, es el
sistema de telecomunicaciones moviles de tercera
generacion, que evoluciona desde GSM pasando por
GPRS hasta que UMTS sea una realidad y tenga un
papel principal en las telecomunicaciones multimedia
inaldambricas de alta calidad que alcanzaran a 2000

millones de usuarios en todo el mundo en el afio 2010

Wide Area Network. Red de computadoras conectadas
entre si en un area geografica relativamente extensa.
Este tipo de redes suelen ser publicas, es decir,
compartidas por muchos usuarios; y pueden extenderse

a todo un pais o muchos a través del mundo.

-Wireless Fidelity- Sinbnimo del estadndar IEEE 802.11b,
protocolo de transmision inalambrica que logra alcanzar
desde 2 Mbps hasta un maximo tedrico de 11 Mbps.
Este estandar fue creado por un grupo de fabricantes de
dispositivos inalambricos para mantener la
compatibilidad entre sus productos. Permite crear redes
de ordenadores sin que exista un cable de por medio,

en el que usa para ello ondas de radio.
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RESUMEN

El sistema streaming es una forma de comunicacion cuyo objetivo final
es la transmisién de informacion audiovisual a cualquier usuario que lo desee,

en cualquier lugar que este se encuentre.

Los sistemas streaming pretenden realizar o que la radio y la television
han realizado, solo que la diferencia principal es, que la radio y la television es
una comunicacion de uno a muchos, -es decir no realiza repeticiones por parte
de los usuarios-, en cambio los sistemas streaming es comunicacion de uno a
uno, es decir que el usuario elige lo que va a recibir y lo puede repetir cuando lo

desee.

Acompafado de la evolucion de los sistemas streaming evolucionan
diversas tecnologias que van de la mano, la primera de ellas son los tipos de
compresiones de audio y video que existen, desde el avi, hasta el mp3 y mp4.
También, existe la evolucién en telecomunicaciones, los anchos de banda de
los usuarios cada vez se amplia y permite que la tecnologia de streaming sea
viable y deseada por los usuarios. La evolucibn a nuevos protocolos y
velocidades como el Internet 2, permitira a la tecnologia streaming convertirse

en un medio de comunicacién universal.

En la década de los 90 Real Net Works fue el primero en implementar un
servicio de streaming, que utiliza redes IP. La tecnologia funciona teniendo un
servidor de streaming, que espera solicitudes de los clientes y toma el video de
transmitir y lo descompone en paquetes que son retransmitidos hacia los

clientes.
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La implementacion de los sistemas streaming de forma que sea fluida y
transparente para el usuario depende mucho de la infraestructura fisica asi
como de las formas de compresion del audio y el video que existen. Depende
de la informacién a transmitir asi se han creado distintos algoritmos de
compresion de video y audio que pueden ayudar a realizar una mejor difusiéon

de la informacion.

Actualmente, muchas empresas han observado en los sistemas
streaming una forma de generar negocio y entretenimiento, asi como lo realiz6
la radio y la television. Existen, actualmente, muchas formas de entretenimiento
que utilizan esta tecnologia entre ella estan Yahoo Launchcast, radio,
QuickTime, Cine y television, RealNetworks, contenido variado, Macromedia,

caricaturas South Park, etc..

Desde hace tiempo se ha tratado de hacer de la televisiobn un poco mas
interactiva, con la implementacion de telemandos, pero esta no tuvo el impacto
gue se esperaba, ahora se pretende evolucionar a la interaccion total en una
sistema audiovisual, en la que se puede elegir, comentar y repetir, en cualquier

parte del mundo.

Anteriormente, el entorno en el que se desarrollaban los sistemas

streaming no eran los mas apropiados entre ellos estaban:

e incertidumbre sobre la gestion de derechos digitales;

o falta de referencia editoriales;

e cambios en los habitos de los consumidores;

e disfuncionalidad por parte de los usuarios;

e percepcidn de alto coste por parte de los usuarios;

e dificil rentabilidad por costes y mercado;

e falta de redes locales distribuidas;
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En la actualidad, la mayoria de medios de difusion de informacion se
trasladan al Internet donde se ha reducido el coste en accesibilidad por parte de
los usuarios, anchos de banda de las redes y mas formas; recepcion de las

sefales de Internet, pdas, celulares, medios wi-fi, etc.
Ademas, el panorama para las empresas en la industria es atractivo

porque pretende utilizar formas de comercio electrénico como suscripcion,

multi suscripcion, pagar por ver, publicidad, etc.
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OBJETIVOS

e General

Describir los sistemas streaming y especificar sus posibles aplicaciones

en la industria.

Especificos

1. Describir las caracteristicas de los sistemas streaming.

2. Especificar la arquitectura y protocolos utilizados por los sistemas
streaming.
Especificar las posibles aplicaciones de los sistemas streaming.
Especificar las herramientas para el desarrollo de los sistemas
streaming.

5. Desarrollar una aplicacion que ejemplifique el uso de un sistema

streaming con un servidor de comunicaciones.

XIX



XX



INTRODUCCION

Un sistema streaming es la evolucién a los medios de comunicacion
convencionales de broadcasting como la radio y la television. A través de los
sistemas streaming se tiene la capacidad de enviar informacién de audio y
video a una gran cantidad de usuarios a través del Internet, informacion que
puede ser muy variada que depende de las necesidades de la industria. Esta
informacion puede ser de entretenimiento, noticias, seguridad, monitoreo,

control, educacion, etc.

Es una forma de comercio electronico que puede estar en los modelos de
proveedor de contenido, anuncios, etc. Las capacidades de los diferentes
servidores de streaming permiten una mayor facilidad para implementar estos
modelos, la cual con ayuda de otros medios de negocios puede hacer que un

producto entre de una mejor manera al mercado.

Actualmente, existe una tendencia de los usuarios, que requieren
mayores y mejores medios audiovisuales para su interaccion en el Internet, esto
sumado a que existe un amplio mercado de usuarios cuyo Unico medio de
interaccién con el mundo exterior es el Internet permitira que este evolucione
para ser una de las mayores fuentes de informacién preferidas por el mundo de
la informatica. Los sistemas streaming permiten una alternativa de proteccién
de la informacion, de esta forma el usuario necesitara de otros medios que no
son convencionales para poder almacenar la informacién que obtiene via
streaming en su ordenador, debido a que la informacion que se transmite es

Unicamente de lectura.
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1. SISTEMAS STREAMING

1.1 Definicion

Es un sistema de comunicacién cuyo objetivo principal es el envio de
informacion de audio y video a un conjunto definido y segmentado de usuarios.
El sistema streaming pretende hacer lo que ha venido haciendo la radio y la

television, solo que en un medio diferente, a segmentos de personas diferentes.

El sistema streaming utiliza un medio de telecomunicacion universal
pretende romper las barreras geograficas, temporales y de accesibilidad para
poder enviar informacion. Los sistemas streaming utilizan al Internet como
medio de transporte para enviar la informacion y pretende enviar exactamente
lo que el usuario desea recibir, en la forma, diversidad y calidad que ya esta

acostumbrado a utilizar otras tecnologias.

Los sistemas streaming pretenden aprovechar el rapido crecimiento que
ha tenido las computadoras y el Internet, asi como la utilizacion cada vez mas

cotidiana por una mayor cantidad de personas alrededor del mundo.

Otra de las funcionalidades que tienen estos sistema es la capacidad de
interaccion entre el usuario y lo que desea recibir de informacion, que hace que
el monitoreo y auditoria, de cada uno de los segmentos de mercado que hace

uso de los servicios streaming sea facil, inmediata y muy econdémica.



Los sistemas streaming son una forma de enviar en tiempo real,
exactamente lo que el usuario desea recibir. Esto permite el atractivo
econémico de implantacion de modelos de negocio que exploten esta
caracteristica, debido a que se tienen un estimulo para la utilizacion del servicio,

en la que cada vez es mas popular.

1.2 Historiay evolucion

Los sistemas de envio masivo de informacion de audio y video han
existido desde hace mucho tiempo. Desde la introduccién de la radio y la
television en 1925, ha crecido y evolucionado rapidamente, pero las limitaciones
fisicas y tecnoldgicas, han sido superadas por los sistemas streaming.

Los sistemas streaming son un medio de comunicacion masivo, que utiliza
las redes IP para el transporte de la informacion. Por lo tanto su origen se
encuentra en el surgimiento de la comunicacion a través del Internet y las

necesidades de los usuarios a informacién de audio y video.

En 1984 la Fundacién Nacional para la Ciencia (National Science
Foundation) inicia una nueva "red de redes" que vincula en una primera etapa a
los centros de super computo en los EE.UU. (6 grandes centros de
procesamiento de datos distribuidos en el territorio de los EE.UU.) a través de
nuevas y mas rapidas conexiones. Esta red se le conoci6 como NSFNET vy

adopt6 también como protocolo de comunicacién a TCP/IP.

Eventualmente, a NSFNET empezaron a conectarse no solamente centros
de super computo, sino también instituciones educativas con redes mas

pequenas.



El crecimiento exponencial que experimentd NSFNET asi como el
incremento continuo de su capacidad de transmision de datos, determiné que la
mayoria de los miembros de ARPANET terminaran conectdndose a esta nueva
red y en 1989, ARPANET se declara disuelta.

Algo similar sucedia en otros paises por lo que se determindé que era
necesaria una division en categorias de las computadoras conectadas. Las
redes fuera de los EE.UU., aunque también algunas dentro de ese pais,
escogieron identificarse por su localizacion geografica, mientras que los demas
integrantes de NSFNET se agruparon bajo seis categorias basicas o dominios :
"gov", "mil", "edu", "com", "org" y "net". Los prefijos gov, mil y edu, se reservaron
para instituciones de gobierno, instituciones de caracter militar e instituciones

educativas respectivamente.

El sufijo "com" empez6 a ser utilizado por instituciones comerciales que
comenzaron a conectarse a Internet en forma exponencial, seguidos de cerca
por instituciones de caracter no lucrativo, las cuales utilizaron el sufijo "org". Por
lo que respecta al sufijo "net", este se utiliz6 en un principio para las
computadoras que servian de enlace entre las diferentes subredes (compuertas
0 gateways). En 1988 se agreg0 el sufijo "int" para instituciones internacionales

derivadas de tratados entre gobiernos.



Figura 1. Penetracion de la Tecnologia.
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Tabla I: Tiempo de alcanzar 50 millones de usuario

RADIO 38 afios

TELEVISION 13 afios

CABLE 10 afios

Internet 5 afios

GSM Aproximadamente 5 afios

La evolucion del Internet, y por lo tanto la evolucion de servicios basados

en el Internet, pretenden alcanzar de una forma inmediata a una gran cantidad

de usuarios a nivel mundial sin limitaciones geograficas.




Antes de que la primera instancia de tecnologia streaming apareciera en
abril de 1995 con el lanzamiento de real audio 1.0, la reproduccion de contenido
multimedia mediante el Internet necesariamente implicaba tener que descargar
completamente el "archivo contenedor” al disco duro local. Como los archivos
de audio y especialmente los de video tienden a ser de gran tamafo, su
descarga y acceso como paquetes completos se vuelve una operacion muy

lenta.

Sin embargo, con la tecnologia del streaming un archivo puede ser
descargado y accesado al mismo tiempo, con lo que el tiempo de espera es

minimo.

1.3 Clasificacion y tipos

Entre los sistemas streaming, se pueden encontrar 2 tipos de clasificacion,
que dependen de la forma en la que se envia la informacion hacia los usuarios.
e Unicast

e Multicast

La eleccion de una o otra clasificacion de los sistemas streaming
dependen del tipo de red que se posea para el envio de informacion a los

usuarios.


http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Real_audio&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Contenido
http://es.wikipedia.org/wiki/Multimedia
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Descarga&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Archivo

1.3.1 Unicast

El transporte de red unicast resulta adecuado para emisiones a traves de
Internet. En modo unicast. Un servidor de Streaming realiza una emision simple
para un solo usuario. En el caso de los servidores, la sefial se refleja de manera
gue mas de un usuario pueda recibirla. En unicast, cada usuario inicia su propia
emision, lo que da como resultado la aglutinacion de numerosas conexiones
cliente-servidor (las cuales pueden provocar la condensacion del trafico de la
red).

No obstante, esta técnica es la mas fiable para la ejecucion de emisiones a
través de Internet, ya que no requiere ninguna compatibilidad especial de
transporte.



Figura 2. Clasificacion Unicast
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Cada usuario de streaming solicita al servidor en una peticion
cliente/servidor que se le transmita informacion especifica.
Servidor
El consumo de recursos para este sistema es muy elevado, debido a que
los paquetes que se transmiten de un cliente a otro son totalmente diferentes,
este sistema es ideal para tener una interactividad directa con los clientes.



Se puede utilizar perfectamente en organizaciones, donde el servidor de

streaming pertenece a la red local, y se disponen de anchos de banda grandes.

1.3.2 Multicast

Las redes compatibles con multicast suelen ser frecuentes en
universidades y grandes empresas. En modo multicast, uno o mas clientes
comparten una misma sefal, la cual sintonizan de forma similar a las
frecuencias de radio. Aunque esta técnica reduce sustancialmente el trafico de
la red, no todas las redes son compatibles. El sistema multicasting es
compatible con dos tipos de red: una que tenga acceso a la columna multicast
(lamada Mbone) para la distribucion de contenidos a través de Internet, o una
con capacidad para la distribucién de contenidos a través de redes privadas

restringidas.

Figura 3. Clasificacién Multicast
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Cada usuario del sistema streaming en la clasificacion de multicast recibe
una copia del mismo paquete IP. Es decir, todos reciben lo mismo, esto reduce
drasticamente el trafico de redes IP, y permite la expansion y retransmision de
la informacion de audio y video, que permite la viabilidad de esta tecnologia en

Internet.

Entre los tipos en los que se puede tener a los sistemas streaming estan:
e Emision en directo

e Bajo pedido

1.3.3 Directo

La emisién en directo, es el envio de informacién en linea, es decir, que el
usuario recibe a través del sistema de streaming exactamente los que esta
ocurriendo. Los acontecimientos en directo como conciertos, discursos, clases
se suelen emitir en Internet al tiempo en que tiene lugar con ayuda del software
de emision. Dicho software codifica la fuente en directo, como el video de una
camara, en tiempo real y envia la secuencia resultante al servidor. El servidor, a

continuacion, emite o “refleja” la secuencia en directo a los clientes.



Figura 4. Tipo Emision en Directo
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Al margen del nimero de clientes que se conecten a la emision, cada uno

de ellos se incorpora al visionado de forma independiente. Esta vivencia en
directo se puede simular con contenido de emisioén grabado en archivos fuentes

provenientes de cintas o crear listas de reproduccion de medios en el servidor.

Camara de Video Emisor
1.3.4 Bajo demanda

El sistema streaming bajo demanda posibilita la emision de contenidos
multimedia o de video y audio pregrabados para su reproduccion a través de
Internet sin necesidad de descargarlos previamente. Se utiliza en difusién de
grabacion de noticias y conferencias, demostraciones de productos (Movie
Trailer), material pregrabado para educacién a distancia, videotecas, paga por

Ver.
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Figura 5. Tipo Emision bajo demanda

Y Emisi6én bajo demanda Audio y Video Streaming

e

Servidor Ftp

Cliente

Cliente Cliente /

Se necesita de un conjunto de informacién de audio o video, almacenados

N

en un servidor de FTP para su posterior envio al servidor de Streaming para su
difusion. Generalmente por la alta diversidad de tipos de informacion a

transmitir que existen, es mas comun que la forma de envio sea por Unicast.

Para proporcionar una vivencia de distribucion bajo pedido con peliculas o
clases grabadas, cada cliente inicia la secuencia desde el principio, asi no hay
cliente que llegue “tarde” a la emisién. En este caso no es necesario software

de emision alguno.
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2. ARQUITECTURA Y PROTOCOLOS UTILIZADOS

2.1 Arquitectura candidata

Figura 6. Arquitectura

Arquitectura de
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Esta es la forma como la informacion de audio y video llega desde la
situacion que se quiere transmitir a una gran cantidad de usuarios. Aqui se
puede apreciar como se complementan cada una de las categorias y tipos de
sistemas streaming para el envio de informacion. En el que depende de las

necesidades del sistema.

2.2 Escalabilidad y rendimiento

Los sistemas streaming no tendrian la potencialidad que tienen si es que

no se permitiera la escalabilidad.

La escalabilidad es la capacidad de un sistema streaming de adaptarse a
un numero de usuarios cada vez mayor, sin perder calidad en los servicios. En
general, se podria definir como la capacidad del sistema informatico de cambiar
su tamafio o configuracion para adaptarse a las circunstancias cambiantes. Por
ejemplo, una empresa que establece una red de usuarios por Internet, no
solamente quiere que su sistema informatico tenga capacidad para servir a los
actuales clientes, sino también a los clientes que pueda tener en el futuro vy,

también, que pueda cambiar su configuracion si es necesario.

El sistema streaming permite la capacidad de expandirse en cada uno de
sus componentes, para que el rendimiento, que es el conjunto de recursos
necesarios para que un usuario utilice el servicio de audio y video

satisfactoriamente.
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La arquitectura streaming permite que si una empresa desea transmitir una
informacion de interés para todos sus colaboradores, esta en la capacidad de
agregar un servidor de retransmisiébn de paquetes streaming, hace que el
rendimiento de cada uno de los usuario se incremente, debido a que la redes
locales LAN son mucho mas rapidas y estables que la redes de area amplia
WAN.

2.3 Componentes y protocolos

Los componentes principales en las que esta formado un sistema streaming
son:

e Origen de la informacion

¢ Digitalizacion

e Servidor streaming

e Servidores de retransmision

e Clientes streaming

2.3.1 Origen de lainformacion

Es cualquier medio que permita la obtencién de la informacion de audio y
video que se desean transmitir. Estos medios se caracterizan por la forma en

que se obtiene la informacion.

Los cuales pueden ser:
e Dispositivos electronicos.

¢ Archivos de audio y video.

15



Los dispositivos electrénicos para la captura de audio y video es cualquier
herramienta que permita capturar la luz o las vibraciones sonoras emitidas por
el ambiente que se desea transmitir, entre ellas estan las caAmaras de video y
los microfonos. Entre los dispositivos electronicos también se encuentran los
radio AM/FM, television. Estos se utilizan en la categoria de sistemas streaming

de transmisién en directo.

Entre los archivos de audio y video, se encuentra una entidad logica
compuesta por una secuencia finita de bytes, almacenada en un sistema de

archivos ubicada en la memoria secundaria.

Los archivos son agrupados en directorios dentro del sistema de archivos
y son identificados por un nombre de archivo.

El nombre forma la identificacion unica en relacion a los otros archivos en
el mismo directorio. Es importante destacar que los archivos no solo son los que
se almacenan en un computador o servidor, sino también cualquier medio
secundario que contenga informacion digital, estos pueden ser:

e Reproductores de dvd

¢ Videograbadora

Todos estos medios se utilizan en sistemas streaming de transmisién bajo

demanda.
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Figura 7. Origen de Datos
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2.3.2 Digitalizacion

Es el proceso de recepcion de datos digitales, y su procesamiento, cuya
finalidad es dejar preparados los datos listos a transmitir por el sistema

streaming.

El proceso de preparacién de los datos consiste en la codificacion y

compresion de la informacion que se transmitan de una forma eficaz y eficiente.

Al recibir una informacion de audio y video, se comprime en tiempo real, y
se elige entre un conjunto de CODEC o métodos de compresion la mejor para

su transmision.

2.3.2.1 Audio

Los métodos de codificacion de audio que existen en la actualidad se

basan en algoritmos de compresion y en codificacion multicanal.

Los algoritmos de compresion de audio se fundamentan en aspectos
perceptibles al oido humano. Basicamente son dos los fendmenos que son
objeto de estudio y que han originado los métodos de compresion:

« La curva de sensibilidad del oido.

¢ El fendbmeno de enmascaramiento.

El oido humano detecta sonidos entre 20Hz y 20KHz. Pero su sensibilidad
depende de la frecuencia del sonido, de esta forma, dos frecuencias con la
misma potencia son interpretadas por nuestro oido de forma diferente, que tiene

la sensacion de que una es mas fuerte que otra, o incluso, oir una y no la otra.
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La curva que indica cual es la potencia minima (umbral) que nuestro oido

detecta es la curva de sensibilidad:

2.3.2.2 Curva de sensibilidad del oido.

Podemos observar que nuestro oido es muy sensible a frecuencias entre 2
y 4KHz (aproximadamente). Ademéas observamos que si la potencia de una
cierta frecuencia no supera el umbral de la sensibilidad del oido, simplemente
no la oiremos, por lo tanto no hace falta que la codifiquemos. Este es un primer

paso en la compresion: eliminar las sefiales que no oiremos.

2.3.2.3 MPEG 1 Layer Ill Audio

El MPEG (Moving Picture Experts Group). Este método de compresion

elimina el video y se emplea sélo el audio.

Las bases matemaéticas internas del MP3 son extremadamente complejas.
Se puede expresar de forma simplificada diciendo que la compresion se
produce debido a que el algoritmo MP3 aprovecha determinadas redundancias
estadisticas y perceptibles al oido humano para reducir la cantidad de

informacion que hay que comprimir.

Los archivos MP3 se componen de una serie de tokens, que son
pequefos grupos de datos que representan un conjunto de informaciéon mayor y
previamente establecido. Lo mas importante que destaca el formato MP3 es
gue el método de compresion produce pérdidas. Es decir, cuando se reproduce
el archivo comprimido, el resultado no es idéntico a la grabacion original.
Cuando mayor es el factor de compresién aplicado, tanto mas se nota la

reduccion de la calidad.
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Un segundo de musica de calidad CD es estéreo ocupa 176,400 bytes en
un CD de audio, o un archivo WAV. Una cancion de cuatro minutos acaba por
necesitar 42,336,000 bytes en el disco. Esta misma cancion comprimida con
MP3 ocupa unos 3,500,000 bytes, 12 veces menos.

De modo que, en teoria, es posible colocar 12 CDS de mdusica en uno
solo, si se graba en formato MP3. Esto se logra mediante lo que se llama
Perceptual Audio Coding (Codificacion perceptivo de Audio). Este método se

basa en el mecanismo y limitaciones del oido humano al oir musica.

2.3.2.4 Video

e FLIC
Se desarroll6 originalmente con la primera version de Animator y
tenia como limitacion la resolucién de 320 x 200; contiene una cabecera
que indica las condiciones generales de la animacion (tamafio, numero
de fotogramas, velocidad de reproduccion, etc.). A continuacion esta
directamente la informacion de las imagenes secuenciales; al comienzo
de cada una se encuentra otra cabecera que indica el nimero de

paquetes de informacion que contiene la imagen.

El formato FLIC es un formato antiguo con la limitaciébn de no
poder usar mas de 256 colores en una animacion; ademas, debido a la
compresion diferencial que realiza s6lo es eficaz en animaciones planas

en la que no se mueve la camara.
e DVI

(Digital Video Interactive): La tecnologia DVI fue inicialmente

desarrollada por RCA en 1987 y adquirida por Intel en 1988.
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Més tarde IBM y Microsoft se han unido al equipo que actualmente
da soporte al DVI. La promocion de los fabricantes se ha centrado en
enfatizar el hecho de que mediante DVI se consiguen registrar 72
minutos de video en movimiento a pantalla completa en un CD-ROM. El
DVI consiste fisicamente en un conjunto de tarjetas para PC capaces de
capturar video desde una fuente externa cualquiera y de reproducirlo
después en la pantalla del ordenador. La primera versién del sistema DVI
consistia en tres tarjetas, en el futuro se pretende integrarlo todo en

placa base.

DVI es una tecnologia que puede evolucionar via software con lo
cual el coste de actualizar a nuevas versiones de la tecnologia se podra
reducir al no tener que adquirir hardware adicional. DVI tiene una
limitacién importante, relacionada con los tres niveles de compresion de
imagen que proporciona:

o PIC (Picture Image Compresion) para imagenes fijas.

o RTV (Real Time Video) para comprimir y descomprimir
video de una calidad inferior a la del video doméstico.

o PLV (Production Level Video) para comprimir video en una
calidad comparable a la del video doméstico.

La compresion en PIC o RTV puede ser realizada en un ordenador
personal. Para disponer de video en calidad PLV la compresion debe ser
realizada en unos estudios especializados a un precio elevado.Aunque la
forma mas corriente de presentar el DVI es con un CD-ROM como
sistema de almacenamiento, se puede emplear cualquier tipo de sistema
de almacenamiento siempre que sea lo suficientemente grande como
para almacenar los datos que requiere un segundo de video. DVI utiliza

el estandar MPEG. Se han publicado los estandares:
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o MPEG-1 para la compresion de las imdgenes de video en
movimiento para sistemas digitales (proporciona una
resolucién de 352x240 a 30 fps con color de 24 bits y
sonido de calidad CD), utilizado en CD-ROMS vy Video CD.
Lo més destacado seria:

= Ancho de banda intermedio (hasta 1,5Mbps).
= Video: 1,25Mbps, 352x240x30Hz.
= Audio: 250Kbps, 2 canales.

= Video no entrelazado optimizado para CDROM

o MPEG-2 utilizada en la tecnologia DVD, proporciona una
superior resolucion a la ofrecida por las cintas VHS. Lo mas
destacado seria:

= Ancho de banda elevado caracteristico de TV.
= Video: varios perfiles.
= Audio: hasta cinco canales.

= Soporta video entrelazado.

o MPEG-3 disefiado para la television de alta definiciéon. No
obstante, al descubrirse que el MPEG-2 se comportaba
perfectamente con altas tasas de transferencia, hoy en dia
se incluye a la alta definicion como un perfil del MPEG-2,
en el que desaparece el MPEG-3 como tal. Lo mas
destacado seria:

= Video: 1920x1080x30Hz
= Pasa a ser un perfil de MPEG-2 y desaparece como

estandar.
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o MPEG-4 todavia perfecciondndose, podria convertirse en
un nuevo estandar (orientado inicialmente a las
videoconferencias), sobre todo en Internet. Se trata de un
formato muy diferente con respecto a los anteriores debido
al estrecho canal por el que va a ser enviado. Permite
mezclar imagen y sonido natural con otros sintéticos. Lo
mas destacado seria:

= Bajo ancho de banda: 64 Kbps.

= Video: originalmente 176x144x10Hz

= Utilizado en Internet, videoteléfonos, videojuegos,
multimedia, etc.

o MPEG-7 estandar en desarrollo orientado a la descripcion
de objetos multimedia.

e« AVI
(Audio Video Interleave): El formato AVI, audio y video
entrelazado, fue disefiado por Microsoft como un formato estandar de
video para Windows. Es un formato que requiere disponer de tarjeta para
realizar la captura y la compresion, pero no requiere de ningun tipo de
hardware especial para la descompresion y reproduccion, por lo que
rapidamente se ha convertido en un estandar.

2.3.3 Servidor streaming

El servidor de streaming es un producto de software que tiene la
capacidad de administrar informacion de audio y video, y trasmitirla de una

forma eficaz y eficiente, en cualquiera de las categorias de transmision (unicast,
multicast).
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El servidor ofrece la capacidad de administrar de una mejor forma los

recursos a trasmitir. Las opciones que incluye un servidor son:

2.3.3.1 Monitoreo del rendimiento de los recursos

El monitoreo permite visualizar la informacion respecto al trafico, las
conexiones o archivos, que el servidor mantiene de forma activa. Entre las

opciones se encuentran:

e Ventana de actividad

En la ventana de actividad se pueden apreciar diferentes aspectos, tales
como Utilizacion de CPU (CPU usage), Memoria usada (Memory usage),
Ancho de banda utilizado (Bandwidth usage), Niumero de usuarios o players
conectados (Players conected) y Archivos abiertos (file usage). Como podra
suponer, esta informacion es muy util para el administrador del sistema y
puede ser utilizada para generar alarmas cuando el rendimiento sea bajo,
estadisticas de consumo, estadisticas de archivo, etc., ya que toda la
informacion mostrada se guarda en archivos Log que luego podrian ser

analizados.

e Leyendas

La opcion Leyendas nos muestra una leyenda de los colores utilizados

para mostrar la informacion anteriormente descrita. Estos colores pueden

ser seleccionados segun sus gustos personales.
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e Conexiones

La opcion Conexiones muestra una a una todas las conexiones activas en el
servidor. Ofrece informacion de la IP del cliente conectado, el tipo de
conexion (player o encoder), la duracion de esa conexion y el archivo al que

esta conectado.

e Archivos

La opcion Files muestra informacién de las conexiones por archivos, indica
el numero de conexiones actuales a un archivo, el numero total de
conexiones y el pico maximo de conexiones concurrentes.

Informacidn muy valiosa para estadisticas y para saber si se transmite con
muchos recursos o con déficit de recursos dependiendo del ancho de banda

asignado al servicio.

2.3.3.2 Auditoriade lainformacion

El servidor de streaming nos permite realizar una auditoria de cada uno de
los resultados que se tienen al trasmitir audio y video. Entre la informacién que
se obtienen estan:

e Cuales son las horas pico de utilizacion del sistema.

e Que tipo de informacion de audio y video prefieren los usuarios.

e Evaluacién del rendimiento en cada uno de los canales de transmision.

Esto sirve para realizar métodos de escalabilidad y mantener la calidad

del servicio.
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2.3.3.3 Restricciéon de Usuarios

Permite o Restringe el acceso a los usuarios, en el que depende del
contenido que se transmite y de la cantidad de usuarios que se encuentran
recibiendo el audio y video, esto evita la disminucién del rendimiento para

los usuarios streaming.

2.3.4 Servidores de retransmision

La técnica del splitting permite configurar los servidores como
transmisores o espejos de los contenidos de audio y video, de forma que los
usuarios se conecten a dichos contenidos a su servidor mas cercano. Con ello
se logra que los usuarios se conecten con mas garantias a los contenidos y se
descarga el ancho de banda necesario en el servidor central y en cada uno de

los servidores incluidos en la infraestructura.

En la figura 6 de Arquitectura se muestra que desde un servidor principal
(contra el que se realiza en una retransmision de audio y video), se envia la

informacion a tres splitter.

De esta forma tendriamos 3 servidores de borde (edge servers) a los que
se conectaran los usuarios directamente usando Internet o la red local.

Evidentemente, este acceso no se produce de forma automatica.

En las paginas de acceso a este contenido habré que indicar a qué servidor
se tiene que acceder. Para redireccionar a los usuarios a estos servidores de
retransmision se debe de programar un filtrado de la IP del usuario para asi
encaminarlo a su servidor mas cercano, esto se hace para distribuir de una

mejor forma los clientes streaming.
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Esta técnica es valida sélo para retransmisiones en directo. Para los
contenidos bajo demanda es necesario programar o contratar algun servicio de
caching que reparta dichos contenidos por nuestra infraestructura. Para
interconectar mediante splitting los servidores se pueden usar tres tipos
distintos de protocolos: UDP Unicast, UDP Multicast y TCP. UDP Multicast es la
mas eficaz, pero se debe conocer la arquitectura de red para saber cual de ellas

puede utilizar.

2.3.5 Clientes streaming

Los clientes que reciben la informacion de audio y video a través de los
sistemas streaming, puede cualquier dispositivo informatico, desde wun
ordenador domestico, hasta una PDA (Personal Digital Assistant). Estos utilizan
un software que permite la conexion con el servidor streaming. Estos software
denominados players, permiten la recepcion de paquetes de audio/video y el

despliegue inmediato para su visualizacion y reproduccion.

Existen muchos medios que permiten la viabilidad del uso de los sistemas

streaming.
Desde el transporte de datos para redes inalambricas (wi-fi) hasta las
conexiones de banda ancha de Internet. A medida que evoluciona los

dispositivos que permiten la recepcidon de streaming asi van evolucionando los

medios y formas para recibirlos.

Figura 8. Clientes Streaming
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3. APLICACIONES EN LA INDUSTRIA

3.1 Aplicaciones actuales y sus limitaciones

La actualidad de los sistemas streaming se refiere a como esta tecnologia
se utiliza en este momento por algunas empresas. Los sistemas mas utilizados
actualmente son:

e Radio Internet

e Television Internet

e Presentaciones y exposiciones

¢ Vista de ubicaciones geograficas.

3.1.1 Radio Internet

Es el sistema de emision de musica, comedia, temas de exposicion, etc. A
través de las redes TCP/IP. Estos sistemas permiten la variedad vy
especializacion en los gustos de los usuarios, y el alcance que solo el Internet

puede proporcionar.

La empresa Broadcast.com fue una de los precursores de estas formas de
hacer negocio a través de la difusion de la musica por Internet. Entre sus
caracteristicas principales estéan:

e Facil de uso
e Disponibilidad
e Variedad
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Mas tarde fue comprada por Yahoo.com y es lo que hoy se conoce como
Yahoo Launchcast, la cual es una de los mas exitosos sitios de radio por
Internet.

El enfoque de Yahoo es hacer que el uso de la radio sea lo mayor accesible

posible para los usuarios, que incluso es incluido en las recientes versiones del
Yahoo Messenger.

Figura 9. Radio utilizada de forma accesible para los usuarios de Internet.
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Las caracteristicas principales de esta innovacion por parte de Yahoo.com
son la accesibilidad, la velocidad de conexion, y la personalizacién de los

usuarios para escuchar exactamente lo que desean.

A raiz de esto la empresa Apple disefio una nueva linea de productos para
su sistema de radio por Internet iTunes. En este sistema se engloba todo lo
referente a musica por medio del computador desde la reproduccion de musica
de diferentes codificaciones hasta la compra de musica a un bajo costo. Lo mas
destacado de este sistema es la diversidad y disponibilidad de los sitios
asociados a la radio Internet que permite la viabilidad de esta tecnologia.

Figura 10. Sistema de Apple iTunes para la reproduccion de radios por Internet.
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Este sistema permite una amplia diversidad de estilos de musica y contenido
por medio del Internet. Asociado a esto Apple implementa en este sistema
como una unidad central de control y reproduccién de musica, esto permite que
el usuario se sienta mas identificado con estas tecnologias porque no se
cambia la forma que actualmente escucha la radio, sino la diversidad es

personalizacion de sus necesidades.

Figura 11. Sistema iTunes para la reproduccion de musica por medio de

equipos de sonido convencionales.

Este sistema permite la utilizacién de los equipos de sonido actuales,
para la reproduccion de la radio de Internet o musica de un sistema iTunes, esto

permite la amigabilidad para los usuarios y la expansion dgigﬁtéﬁ.lgsiwﬁes de reprodu
streaming de audio.
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3.1.2 Television Internet

Actualmente los sistemas streaming para la difusibn de programas de
television por medio del Internet, se han incrementado, desde su origen con

Real Networks, hasta los sistemas actuales de television digital de Microsoft.

Los sistemas de television por Internet proveen las ventajas de:
e Diversidad

e Accesibilidad

e Personalizaciéon

Aunque los sistemas actuales tienen problemas en cuanto a las

limitaciones tecnoldgicas que poseen las telecomunicaciones.

Figura 12. Sistemas de Television por Internet de Real Networks.

F q:ea.mfayer Eilz

Edit iew FElay » =)

')
J ". .
‘ h.i —
1ALD AFECT R & TOLEOC
LA R e T 0 et

=] || Untided (BB )34 kbps 0:33 1 1:14 | [¢f)
u () W o) ()
7 \SAl - — -
B Real Guide | (0 Music & My Library l.,[__:] ( ), @ w X
& |- # (3 (:) W |http: //mexico.real comdgquide-play | s
Heal Central —

SUz mejores temas

M Alucinante show ~
de Belinda!
: ]

Te presentamos

oL, BEA en este increible
RealPlayer 10 recital EM WIWo!
» + Pausa en Vivo & Play
=
+ (uema tus CDs
':‘.j Teen Hotici
5. + Videos da Alta
— Palidad P Sdaie. Tolidos sisue -
< >
26 %
| J

Fuente: http://www.real.com/

33



Este sistema permite elegir entre un conjunto muy amplio de opciones para
ver television por Internet. El primer sistema de television por Internet, que tuvo
mucho éxito, es la WebTv, que utilizaba los sistemas convencionales de
television digital, y ofrecia accesos a servicios por Internet. Luego esta fue

comprada por Microsoft y formo MsnTv.

Figura 13. MsnTyv, sistema de reproduccion de TV por Internet de Microsoft.
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Fuente: http://www.webtv.com/pc/
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Figura 14. Vista preliminar del software utilizado por los Usuarios en MsnTv.
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MsnTv permite conectar la una television convencional al Internet
permitiéndole utilizar mensajeria, correo electrénico, recibir informacion del
clima, compras, guias de television, etc.

Ademés permite la reproduccion de musica, video, fotos del Internet o de
cualquier red local.

Entre los servicios que Microsoft ofrece en MsnTv son:
e Ver entre mas de 500 canales de television via DISH Network.
e Almacenar hasta 12 horas de programas de television.
e Pausa y Repeticion en emisiones en vivo de television.
e Reproducir juegos de video.
e Sistema de Mensajeria.
e Crear el canal de noticias personalizado para recibir continuamente

actualizaciones de negocios, productos, clima e informacion deportiva.
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3.1.3 Presentaciones y exposiciones

Actualmente la utilizaciébn de presentacion de productos y exposicion de

temas de forma masiva se realiza a un bajo costo y de forma efectiva.

El primero en utilizarlo fue Steve Jobs, CEO Apple Computers, que en la
exposicién anual del MacWorld presenta los nuevos productos que Apple saca
al mercado. El MacWorld se difunde por el Internet, y este puede ser visto en
directo, desde cualquier parte del mundo se utiliza el QuickTime para reproducir
la emision. Esta exposicion permite hacer participes a todos los clientes

potenciales de Apple a ver en directo cada una de la presentaciones.

Figura 15. Presentacion del MacWorld por Steve Jobs CEO Apple.
' Macworld 2005 m

File Edt Movie Favorntes Window Help

Fuente: http://www.apple.com/quicktime/qtv/mwsf05/

A través de una difusién en vivo del MacWorld, El Director Ejecutivo de
Apple presenta todos los productos y novedades que Apple saca al mercado,
ademas de realizar demostraciones y evaluar las caracteristicas de los

productos, de una forma centralizada y bien realizada.

36



3.1.4 Vista de ubicaciones geogréficas

Existen muchos sitios que realizan difusion de imagenes de sitios
turisticos y populares a través de sistemas streaming, esto con la finalidad de
motivar a las personas a visitarlos o poder observar eventos sin previa
preparacion. Entre ellos se encuentra Itelgua.com, que ha instalado un conjunto
de cdmaras de video que muestran los principales lugares de la ciudad de

Guatemala y otros a nivel internacional.

Figura 16. Video en vivo del Times Square transmitido por iTelgua.

TIMES SQUARE, MEW YORK

7th Awv, 42nd St and Broadway in Midtown Manhattan,

Fuente: http://www.itelgua.com/

Entre las localidades de Guatemala que muestra iTelgua estan:

e Boulevard Los Proceres.
e Calzada Rooselvelt.

e Avenida Reforma.

37



e Obelisco.

¢ Municipalidad de Antigua, etc.

Esto proporciona al espectador una imagen real y viva del lugar haciéndola mas

atractiva.

3.2 Posibles aplicaciones

Con las mejoras a las telecomunicaciones y la cantidad de productos que
acompafan a la revolucion digital.

Se incrementa la necesitad de estar conectado al Internet, por esta

necesitad surgen nuevos servicios que solo se pueden realizar a través de la

utilizacion de los sistemas streaming.

El entorno es todo aquello que acompafia a una persona en su medio, es
idioma, la radio que escucha, las noticias que ve, los programas que prefiere,
las exposiciones en las que participa. La ubicacion es la posicién fisica que
tiene una persona en una regién especifica que por restricciones tecnoldgicas le
obliga a percibir un idioma, una radio y television que en la region en la que se
encuentra se transmite. La aplicacion principal de los Sistemas Streaming es
poder dar el servicio de mantenimiento del entorno de las personas en la que no

importa la ubicacién en la que este se encuentre.

Entre las principales posibles aplicaciones de los Sistemas Streaming en la
industria estan:
e Transmisién de Audio y Video en Salas de Espera, Lugares
Turisticos y Populares, Hoteles.
e Reproduccién en Lugares de Oficina

e Cémaras de Seguridad
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e Monitoreo y Control a Distancia

3.2.1 Transmisiones de audio y video en lugares especificos

El objetivo es brindarles a los visitantes la capacidad de mantener el
entorno que prefieran, debido a que los costos de implementar es muy bajo

comparado con la personalizacion y satisfaccion de los usuarios.

Figura 17. Transmisién de Audio y Video en Lugares Turisticos y Populares
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Esto permitira que una persona que no sea de la region, poder mantener
Su entorno, para sentirse como en casa 0 para estar enterado de los

acontecimientos que tienen lugar del lugar donde proviene.

3.2.2 Reproduccién en lugares de oficina

A nivel mundial existe una gran cantidad de personas que se encuentran en

oficinas sin posibilidad de comunicacion con el ambiente externo.

La comodidad en el lugar de trabajo hace que las personas sean mas
productivas, por eso existe una gran cantidad de radios en Internet que
proporcionan musica de ambiente, la cual es relajante. Esta muasica, con una
buena distribucion entre los usuarios permitird convertir a la oficina en una
ambiente mas agradable y optimizar recursos debido a que existe una
enorme redundancia de informacion dentro de los equipos de computacion

en cuanto a musica.

Empresas como BBC, han difundido de forma periddica a un horario
especifico noticias de udltimo momento, con el fin de que los usuarios se
mantengan informados de los que acontece en el mundo. Esta informacion es
muy solicitada por el personal de oficina, en especial cuando existan

acontecimientos que afecten a su ubicacion.
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Figura 18. Reporte diario de noticias por Internet.
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3.2.3 Camaras de seguridad

Las camaras son una medida utilizada para minimizar las violaciones de

seguridad y la mala administracion de los recursos.
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Figura 19. Utilizacién de Sistemas Streaming para Seguridad.

o Camaras de Seguridad N

Estas necesidades se dan en empresas con mucho personal, maquilas

de productos textiles, bodegas, guarderias infantiles, colegios, universidades.

Como se puede observar en la figura 19 existe para el control de las
camaras de video un enrutador de video, que es conocido como controlador de
circuito cerrado, este tiene como objetivo el delegar la responsabilidad de
controlar y sincronizar que camara se estara observando, este envia una sefal

de video que actia como origen del sistema streaming.
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Las caracteristicas principales que se pueden obtener al utilizar un circuito

cerrado de chamarras de video como origen para el sistema streaming son:

Grabacion de video digital, el cual se almacena en un servidor de
archivos que pueden estar disponibles en tiempo diferido para el sistema

streaming.

Deteccion de movimiento, el cual es una modalidad muy importante de
los circuitos cerrados, que permite dejar al sistema que active las
camaras que estén mas cerca del movimiento detectados por sensores
electronicos, y este se transmite al sistema streaming en directo o se
almacena en el servidor de archivos para su transmision por el sistema

streaming en diferido.

Conmutador de matriz de video, en el cual se enrutan los datos de video

para que pueda manejar las camaras de forma manual o automatica.

Telemetria, el cual permite controlar a distancia la camara a transmitir

por el sistema streaming.

3.2.4 Monitoreo y control a distancia

Los usuarios domésticos necesitan poder monitorear sus hogares y

poder controlarlos y verificar que todo se encuentra bien. Cuando una persona

sale de viaje, es importante que este tranquilo y no este preocupado por lo que

pueda suceder en su hogar. La expansion de la Domotica en cada vez mas

hogares, conlleva a la necesidad de monitorear el hogar.
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Figura 20. Utilizacion de Cadmaras en el Hogar para poder Monitorear desde
cualquier parte del Usuario y posible control utilizando la Domoética.
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3.2.4.1 Implementacién de monitoreo del hogar en Guatemala

Para implementar un sistema de monitoreo del hogar en Guatemala se
necesita:

e Circuito cerrado de camaras de vigilancia:
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La empresa de seguridad guatemalteca ElI Ebano posee el servicio de
instalacion de un circuito cerrado con una cdmara y un centro de recepciéon
(enrutador) por Q.1500.00, adicionalmente las mensualidades y mantenimientos
alrededor de Q.2300.00 y los costos pueden aumentar dependiendo de la

cantidad de cAmaras que se agreguen al circuito.

e Servidor streaming

El servidor streaming dependiendo de los requerimientos del sistema, se
puede utilizar un servidor Helix basado en plataforma Linux en la cual la
empresa Sky Net de Guatemala instala por Q.2500.00, el cual puede variar

dependiendo de los servicios que desee en el servidor.

e Ip publico

Dependiendo del lugar donde se encuentre la vivienda que se pretende
monitorear, las opciones mas econdémicas son proveidas por la empresa de
telecomunicaciones Telgua ofrece su producto Internet Plus en el cual ofrece
una conexion dedicada a Internet de 128, 256, 512 y una conexion estable y

segura. Ademas de un namero de Ip publico.

3.2.4.2 Implementacién de monitoreo del hogar en el Mundo

Alcatel es un importante proveedor de infraestructura movil GSM,
incluyendo productos de radio y de red principal, y dispone de una gran
experiencia en las areas de ATM e IP. Fujitsu es un gran proveedor de sistemas
moviles en Japdn y esta involucrado intensamente en el proyecto DoCoMo de
3G. Al unirse ambos formaron la compafia de servicios para redes moviles

Evolium.
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Los usuarios pueden asi confiar en un proveedor lider de sistemas GSM
y UMTS, que les garantice la entrega a tiempo de productos lideres GSM/GPRS
y UMTS, basados en el concepto de familia Evolium. Al mismo tiempo, la fuerte
experiencia y capacidad de los mejores ingenieros de radio y especialistas en
Internet permitira un muy rapido y eficaz desarrollo de la futura generacion

basada en arquitectura IP.

El nacimiento del Sistema Universal de Telecomunicaciones Mdviles, o
UMTS, data de 1996 cuando el espectro de tercera generacion fue identificado
por primera vez. Es un miembro de la familia global IMT-2000 de sistemas de
comunicaciones moviles 3G de la Union Internacional de Telecomunicaciones.
Segun el Forum UMTS (del que Alcatel es un miembro activo), este sistema no
es solo la plataforma movil preferida para las grandes aplicaciones del futuro,
sino que también acelerara la convergencia entre las telecomunicaciones, la Tl
y la industria de contenidos y medios, para la entrega de nuevos servicios y la

creacion de grandes oportunidades de generacion de ingresos.

La seguridad es tan s6lo uno de los muchos servicios que ofrecerd& UMTS
(Sistema Universal de Telecomunicaciones Moviles). Porque con los teléfonos
moviles 3G podras ver lo que los hijos (0 nietos) estan haciendo y no solo cada

minuto, sino también, si fuera necesario, cada segundo.

3.3 Comercio electrénico

Uno de los atractivos mas importantes de los Sistemas Streaming es su
capacidad de mostrar al usuario a demas del contenido que este desea, una

serie de productos que son utilizados en el comercio electronico.
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3.3.1 Modelos de ganancia

Es la forma en que se inicia la relacion entre el Sistema Streaming y el

cliente para obtener ingresos financieros.

Entre ellos se encuentra:

e Paga por ver

Ofrece a los usuarios la oportunidad de pagar solo lo que utilizara o el
sistema de audio y video que necesite, este es mas econdmico pero permite

poder introducir producto de alta demanda.

e Publicidad

La publicidad en los Sistemas Streaming es una actividad de comunicacion
cuyo objetivo fundamental es persuadir, convencer o seducir al publico hacia un
determinado bien de consumo, servicio, individuo o idea. Los Sistemas
Streaming ofrecen a los anunciantes un espacio de publicidad a cambio de una

determinada suma de dinero.

e Suscripcion

Forma en que determinado usuario a través de una suma de dinero de
forma periddica puede acceder a todos los servicios que ofrecen los sistemas

streaming.
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e Afiliacion

Forma en que determinado usuario a través de una suma de dinero inicial,
pueden acceder a todos los servicios que ofrecen los sistemas streaming por un

tiempo determinado.

3.3.2 Modelos de negocio

Entre los modelos de negocio en los que se encuentra los sistemas streaming

estan:

e Proveedor de contenido

Este es el objetivo principal de los Sistema Streaming, la capacidad de
ofrecer a los usuario, contenido de audio y video digital, especifico. En este se

utiliza el modelo de ganancia de Publicidad, Suscripcién o Afiliacion.

e Creador de mercado

Utilizar los Sistemas Streaming como gancho para que los usuarios ya
dentro de el uso del sistema puedan comprar otros productos, relacionados o
no. Este es el caso de iTunes de Apple, que dentro de su aplicacion de emisién
de radio por Internet, también incluye la capacidad de comprar canciones a un

precio bajo.
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Figura 21. Sistema Streaming iTunes que ofrece un nuevo mercado de

compras de canciones por Internet.
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e Proveedor de comunidad

Permite proveer una comunidad en linea de individuos que comparten algun
interés para trabajos en red y comparticion de informacién, las ganancias se

obtienen por publicidad y suscripcion.

Los Sistemas Streaming permiten la especializacion de los productos, y
estos llegan a un mercado muy especifico, en el que permite que se creen
grupos afines permitiendo la fidelidad del sitio y poder introducir productos de

una forma mas rapida.
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3.3.3 Funcionalidades bésicas del sitio de sistema streaming

Los Sistemas Streaming deben de tener estas funcionalidades basicas para
poder ofrecer un medio de comercio electrénico en los que se pueden dar

bienes y servicios por una suma de dinero.

Entre las funciones principales estan:

e Catalogo digital

Se debe ofrecer de forma ordenada, textos y graficos que representan
diferentes difusiones para que sea accesible dentro de un sitio de comercio
electrénico basado en sistemas streaming poder seleccionar las difusiones que

se prefieran.

e Personalizacion

Uno de los mayores atractivos de los Sistemas Streaming es su capacidad
de personalizacion, entre los mas utilizados estdn los de radio (Yahoo
Launchcast) en la que se puede crear una estacion de radio personalizada con

el tipo de musica que se desea.
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Figura 22. Sistema de Radio por Internet de Yahoo que permite la creacion de

un perfil con el tipo de musica que se el cliente prefiere.
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e Sistemas seguros de paga

Ofrece a los clientes diferentes formas de pago, de forma seguro utilizacion
de todos los protocolos de seguridad y certificados digitales confiables para el

pago de servicios.
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e Base de datos de los clientes

Se debe de obtener y almacenar los datos principales de los clientes de los
sistemas streaming para su posterior comunicacion y analisis de informacion

para mantener con una mejor calidad el sistema.

e Servidor de anuncios

Se debe de tener un sistema automatizado de emision de anuncios dentro
de la difusion del contenido de audio y video de los Sistemas Streaming. Esto
permite el mantenimiento y exactitud de los anuncios y facilita la administracion.
Entre estos servidores se encuentran los de Real Networks que permiten la

programacion de anuncios de una forma automatizada.
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4. HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

Es el conjunto de herramientas que permiten la implementacién de los

Sistemas Streaming, en cada uno de sus elementos principales.

Las herramientas de codificacién que se utilizan para comprimir el contenido
multimedia a un formato capaz de ser entregado en la red es la principal funcion
de las herramientas de desarrollo, en la cual permiten a los usuarios digitalizar
el contenido para poder transmitir. Los servidores ponen disponibles los
archivos comprimidos y los flujos de informacién para los usuarios. Los players
se conectan a los servidores y consiguen el contenido de audio y video. Los
codecs son las rutinas de compresion/descompresion utilizadas por las
herramientas de encodeado para su codificacion y los players para su
decodificacion. Los formatos de archivo son compartidos por herramientas de
encodeado y servidores para almacenar los streams emitidos. Los players y
servidores necesitan compartir protocolos para la comunicacion y transmision

de datos o streaming media.

4.1 Herramientas populares

Entre las principales herramientas para el desarrollo de los Sistemas Streaming

se encuentran:
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Tabla Il: Principales herramientas de Desarrollo de Sistemas Streaming Libres

y Propietarias.

TIPO HERRAMIENTA POPULARIDAD

RealNetworks Mucho mas popular
Microsoft Windows Media Mas popular

Propietario Macromedia Popular
Apple QuickTime Menos popular
Helix Comunita Mucho mas popular
Ampache Mas popular

Libre IceCast Popular
Darkice Menos popular

4.1.1 RealNetworks

Las herramientas RealNetworks le permiten producir, transmitir y consultar

audio y video a través de Internet o en su propia red IP.

Figura 23. Etapas principales de Real Networks.

creacion produccion distribucion consulta

Fuente: http://www.internetmultimedia.com.mx/real/
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Hay una herramienta especifica para cada etapa de esta cadena de valor.

e Creacion

Las herramientas de creacién de contenido contienen cualquier equipo
tradicional de grabacién de audio y video. Si el usuario tiene un conjunto
importante de videos en medios magnéticos, o puede ser que organice eventos
especializados tales como congresos, convenciones, 0 reuniones de consejos
organizacionales. En cualquiera de estos casos, el proceso de creacion de
contenido involucra los servicios audiovisuales de un usuario que apoye en la
grabacion en vivo o en medios magnéticos de la informacion de la que se es

propietario intelectual.

e Produccion

Las herramientas de produccién preparan el contenido para su transporte y
consulta por computadora. El formato propietario de RealNetworks es el mas
eficiente de la industria, que consigue niveles de compresion en video 4 veces
mejor que el estandar MPEG-2 y dos veces mejor que MPEG-4 . El RealAudio
soporta musica estéreo y sonido envolvente desde 32 kbps.

e Distribuciéon

Los servidores Helix de RealNetworks estan disefiados para entregar audio

y video a través de redes IP con un tiempo minimo de espera para el usuario.
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La plataforma Helix garantiza la vigencia de su acervo en sistemas
operativos Windows, Unix, Linux, y FreeBSD. Ademas de portable, Helix es
universal porque soporta los formatos RealNetworks, Quicktime y Windows
Media tanto para transmision en vivo como bajo demanda. Existe una version

Helix especifica para redes publicas y privadas.

e Consulta

El visor RealOne es la herramienta de consulta multimedia més versatil de la
industria. RealOne permite la reproduccién de audio y video por Internet, asi
como la reproduccion local de musica en CD, copias de CDs, reproduccion de

DVDs, y administracion de dispositivos portatiles, entre otras funciones.

4.1.2 Microsoft Windows Media

Windows Media es la plataforma de medios digitales lider del mercado, que
ofrece una calidad sin precedentes en audio y video a los usuarios,
proveedores de soluciones, desarrolladores de software y empresas. Windows
Media proporciona la unica solucion integrada de gestion de derechos digitales
y la tecnologia de reproduccion continua mas escalable y fiable, segun diversos
laboratorios independientes. Las tecnologias de Windows Media incluyen
Windows Media Player para los usuarios, Windows Media Services para
servidores, Windows Media Tools para creacion de contenidos y el kit de
desarrollo de software de Windows Media para los desarrolladores de software.

Windows Media Player esté disponible en 26 idiomas.

Servicios de Windows Media 10 Series, parte de Windows Server 2003, es

el servidor de transmisiones multimedia mas eficaz del sector.
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Ahora, los proveedores de servicios de alojamiento que proporcionan
contenido de audio y video a través de Internet pueden ofrecer a sus clientes
una experiencia de transmision por secuencias rapida, compatibilidad completa
con anuncios, y capacidad para programar automaticamente y actualizar

rapidamente sin problemas el contenido multimedia digital.

Las organizaciones empresariales, educativas y gubernamentales se
beneficiaran de la posibilidad de poder administrar de manera eficaz los
recursos de la red a la vez que logran una comunicacion mas completa en las
difusiones privadas, el aprendizaje en linea (eLearning), el marketing y las
ventas. La funcién transmision por secuencias rapida de los Servicios de
Windows Media 10 Series elimina de manera eficaz el tiempo de
almacenamiento en bufer y reduce la probabilidad de interrupciones en la
reproduccién como consecuencia de las condiciones de la red. En combinacién
con el Reproductor de Windows Media 10 Series, los Servicios de Windows
Media 10 Series ofrecen una reproduccion instantanea y continua para los
usuarios que utilizan redes de banda ancha, asi como una mejora excepcional
en la confiabilidad de las transmisiones por secuencias y la capacidad de
respuesta para los usuarios con conexion de acceso telefénico, que elimina casi
por completo las interrupciones y los retrasos de almacenamiento en bufer
durante la reproduccion de contenido multimedia digital. Entre sus

caracteristicas principales estan:

e Inicio rapido

Es posible eliminar casi por completo el tiempo del almacenamiento en bufer
independientemente de si el usuario reproduce un unico elemento del
contenido o si pasa continuamente de un clip a peticion o de un canal de

difusiéon a otro.
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e Cachérapida

Proporciona una experiencia de reproduccion continua al transmitir el
contenido a la caché del reproductor tan rapidamente como lo permita la red,
que reduce de esta manera las probabilidades de que se produzcan

interrupciones en la reproduccion por problemas de la red.

e Recuperacion rapida

Garantiza una visualizacion ininterrumpida en conexiones de red de latencia
elevada, por ejemplo, tecnologia por satélite e inalambrica. Ademas, elimina
practicamente la interrupcién y los dafios a los paquetes mediante una

correccion local de estos.

e Reconexion rapida

Garantiza una visualizacion ininterrumpida y restaura automaticamente
conexiones entre el reproductor y el servidor o viceversa en caso de que se

hayan interrumpido.

Los Servicios de Windows Media 10 Series permiten programar
automéaticamente y actualizar sin problemas el contenido multimedia digital
en un instante. La compatibilidad total con los anuncios iniciales e

intersticiales aumenta las oportunidades de generar ingresos.
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e Listas de reproduccion del servidor

Ya se trate de contenido a peticion o en directo, puede realizar cambios de
programa durante la difusion, cambiar el orden de los clips o insertar un
anuncio o un nuevo clip, entre muchas otras cosas. Y todo ello sin

interrupciones para el usuario.

e Publicidad completa

La compatibilidad con una amplia variedad de tipos de anuncios, como los
anuncios iniciales e intersticiales, aumenta la generacion de ingresos. Se
puede integrar facilmente con servidores de anuncios de otros proveedores;
ademas, los informes avanzados garantizan el seguimiento de como y

cuando se ven los anuncios.

e Generacion automatica de listas de reproduccién personalizadas

Puede programar listas de reproducciéon en el servidor y adaptarlas a
usuarios individuales de una audiencia para que el contenido sea mas

relevante y util para cada usuario.

Window Media Service puede recibir contenido de muchos diferentes
origenes. Contenidos pregrabados pueden ser almacenados localmente en el
un servidor especifico. Eventos en vivo pueden ser capturados utilizando
camaras de captura digital y puede ser procesada antes de ser enviada por la
red. También es posible hacer un reenvio de contenido streaming desde puntos

de publicaciones desde un punto de publicacion remota.
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Figura 24. Estructura del Sistema Streaming Utilizando Microsoft Windows
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Fuente: http://www.microsoft.com/windows/windowsmedia/default.aspx

4.1.3 Apple QuickTime Streaming

Este es un Sistema Streaming que utiliza herramientas de Apple, que
permiten la implementacion de una manera robusta y facil, que permite la mayor

eficiencia en el uso de los recursos.
4.1.3.1 Caracteristicas
e Esta incluido dentro del administrador del servidor Mac Os X, en la cual
se pueden personalizar las configuraciones del sistema, que incluye la

transmision de datos a especificas direcciones IP, monitoreos de

actividad del servidor, configuraciones de relays y archivos de bitacoras.
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e Posee un directorio central de archivos streaming en la cual se pueden
transmitir archivos especificos de audio y video, que puede distribuir el

almacenamiento en servidores especificos o RAID.

e Permite la publicacion del contenido de audio y video de una forma facil y
rapido, ya sea en un reproductor QuickTime o embebido en las paginas
Web, ademas permite realizar anotaciones a los archivos creando titulos,

creditos y copyright.

e Posee codificadores nativos de MPG4, que permite la utilizacion de estos

archivos sin necesidad de su conversion o descodificacion.
e Permite la emision de archivos MP3 para la difusion de audio,
compatibles con protocolos HTTP, que pueden ser reproducidos por

iTunes, SoundJam, WinAmp.

e Permite la publicacibon de audio y video en vivo, que reduce

significativamente el ancho de banda para su transmision.

e Utiliza dos tipos de identificacion, el digest y el basico para el control de

la multimedia.

e Soporta Relay para retransmitir la sefial de Broadcasting.

4.1.3.2 Productos

El paquete de QuickTime Streaming incluye:
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QuickTime Player, que es el reproductor del sistema streaming de apple,
que tiene caracteristicas de multiplataforma y se encuentra en muchos

dispositivos (pdas, desktops, etc.).

QuickTime Pro, es la version formal del reproductor de Apple que

contiene una mayor cantidad de funcionalidades, codecs, etc.

QuickTime Streaming Server, es el servidor streaming de Apple, incluido
en el sistema operativo Mac OS X, que utiliza hardware especifico de

Apple (iBook, powerBook, G5, iMac, etc.).

Darwin Streaming Server, este es el servidor streaming de Apple de
codigo abierto que permite ser multiplataforma (Linux, Unix, Windows,

Sun) compatible con cualquier tipo de hardware (Intel, Spark, Amd, etc.).
QuickTime Broadcaster, permite la creacién de audio y video en tiempo

real, en el que hace una codificacion eficiente de la informacion obtenida

de una camara o micréfono.
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Figura 25. Sistema Streaming que utiliza la herramienta Apple QuickTime.
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Fuente: http://images.apple.com/quicktime/pdf/QT_Streaming_Server_v10.4.pdf
4.1.4 Helix DNA Server
Es el universal servidor de Streaming libre, que soporta paquetes de tiempo

real y transmisiones por la red de cualquier tipo de archivo de audio y video a

cualquier tipo de dispositivo reproductor.

63



El Servidor de Helix es el nlcleo de una industria de transmision de audio y

video que podria ser el centro de la arquitectura de cualquier sistema digital.

Los productos Helix tienen la capacidad de permitir un ilimitado rango de

nuevas lineas de aplicaciones de negocio de servicios de video sobre demanda

a servicios de contenido moviles, de suscripcion, de ventas, etc.

4.1.4.1 Caracteristicas

e Alto rendimiento en servicios en tiempo real y permite cargar estadisticas

de rendimiento.

e Seguridad mediante listas de controles de acceso mediante IP.

e Soporta los tipos de archivos de audio (mp3) y video (rm, ra, rv).

e Ultiliza los protocolos de transporte:

0]

O O O O

RTSP/RTP

RTSP via http

TCP, UDP unicast y UDP multicast.
HTTP

RTSP/RDT via TCP, UDP.

e Permite la autenticacion por HTTPS, y permite la reproduccién por

clientes de RealOne (de RealNetworks).

e Es libre con licencia GPL, que permite adaptar el producto a nuestras

necesidades.
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Figura 26. Arquitectura de Helix que utiliza reproductores combinados Helix y

RealOne.
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4.2 Herramienta de implementacion

Servidor Helix

4.2.1 Macromedia Flash Communication Server

Es una herramienta de desarrollo de Sistemas Streaming que permiten una
comunicacién con aplicaciones que aflade audio y video multidireccional
ademas de flujo, y datos en vivo a sitios Web y aplicaciones dinamicas de
Internet. Concebido para el flujo de medios, la mensajeria dindmica y la
colaboraciéon en tiempo real, Macromedia Flash Communication Server Mx
ofrece un entorno facil, potente y abierto para desarrollar funcionalidad de

comunicacion pionera, y despl(iglarl al publicqQ mas amplio que pueda existir.
e

IX Froaucer

65



Figura 27. Diagrama Légico del funcionamiento del Servidor Streaming de

Macromedia.
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Fuente: http://www.macromedia.com/software/flashcom/

4.2.1.1 Caracteristicas

Permite la creacién e integracion de tipos de interacciones y experiencias
completamente nuevas en el contenido Web, ademéas afade
funcionalidad como Chat, video de flujo, mensajeria con medios

dindmicos y colaboracién en tiempo real a sitios y aplicaciones Web.
Es el software de mayor distribucion en el Internet, asi que las

aplicaciones de comunicacion puede llegar a un publico mas amplio, sin

importar el tipo de navegador, plataforma o dispositivo que se utilice.
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Permite la creacién de presentaciones con flujo de medios que estén
perfectamente integrados con la imagen y la sensacion de una marca,
hasta los botones y la navegacion. Al igual que con todo el contenido de
Macromedia Flash, las aplicaciones de comunicacion que vaya a crear
con Macromedia Flash Communication Server Mx se cargan
instantaneamente, se ejecutan desde paginas HTML existentes y se
presentan en un reproductor transparente y sin marca comercial que deja

que el contenido brille con luz propia.

Permite crear aplicaciones de comunicacion espontaneas, en Vivo,
unidireccionales, bidireccionales o de n direcciones. La difusién puede
ser a muchos, o se puede facilitar conversaciones privadas o de grupo

gue aporten interactividad humana al contenido Web.

Permite la integracion de comunicaciones en aplicaciones y datos
empresariales existentes a través de Flash Remoting (nativo en

Macromedia ColdFusion MX y JRun).

Ofrece la seguridad, escalabilidad y confiabilidad que se necesita para
desplegar la funcionalidad de comunicaciones el intranet, extranet o

sitios Web de cara publica.

Permite arrastrar y colocar componentes para crear aplicaciones de
comunicacién estandar de forma rapida y facil. ademas permite modificar
los componentes para que armonicen con el disefio del sitio Web y
afadir logotipos personalizados, fondos y otros elementos de disefio con
herramientas visuales de disefio faciles de usar de Macromedia Flash
MX. Y personalizar el codigo fuente de los componentes para crear un

conjunto auin un mas amplio de aplicaciones.

67



Permite la creacion de aplicaciones que se puedan disfrutar y actualizar
aungue no se esté en linea. El cliente Macromedia Flash puede después
sincronizar la aplicacién y todos los datos afectados una vez que el

usuario vuelva a estar en linea.

4.2.1.2 Componentes de desarrollo

SimpleConnect: ElI componente SimpleConnect maneja todas las
conexiones del objeto de comunicacion. SimpleConnect también ofrece

una interfaz para que los usuarios se conecten con su aplicacion.

PeopleList: EI componente PeopleList es estandar en la mayoria de las
aplicaciones de comunicacion y proporciona una lista de los usuarios que

estan actualmente conectados.

ConnectionLight: ElI  componente  ConnectionLight  proporciona
comentarios visuales sobre el estado de la conexion del usuario. La luz
es verde cuando esta conectado, rojo cuando esta desconectado y
amarilla si la latencia (el tiempo que demora enviar datos a través de la
conexiéon de red hacia el servidor y desde el mismo) de la conexion es
muy alta. La luz también sirve como botdén que activa y desactiva un
cuadro de presentacion que ofrece informacion detallada acerca de la
conexion (tasa de latencia de los datos y velocidades de carga y

descarga instantaneas).
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UserColor: EI componente UserColor le permite a los usuarios cambiar
los colores seleccionados para sus componentes dentro de las
aplicaciones de Macromedia Flash Communication Server Mx. Cuando
los usuarios seleccionan un color del menla desplegable, los otros
componentes que muestran color (como componentes Chat) cambian de

color de la misma manera.

Chat: EI componente Chat se puede usar para crear una aplicacion de
sala de Chat o como un componente dentro de una aplicacibn mas
grande, como se describe a continuacion:

0 Sala de Chat normal: Se debe de utilizar el componente Chat con
el componente UserColor, el componente PeopleList y el
componente SimpleConnect para crear una sala de Chat.

o Utilidad en todas las aplicaciones: es util tener un componente
Chat en todas sus aplicaciones de comunicacion. La
comunicacion de texto es eficiente y puede proporcionar una
alternativa si la comunicacion por audio/video no es conveniente
(por ejemplo, si el equipo del usuario tiene una conexion muy

lenta).

SetBandwidth: Permite justar autométicamente la calidad de los
microfonos y camaras publicadas para que coincidan con el ancho de
banda disponible. EI componente SetBandwidth se puede usar en todas

las aplicaciones que publican audio y video en vivo.
AVPresence: Es un componente de comunicaciones versatil que se

puede usar para crear una presencia virtual para los usuarios. La

siguiente lista describe dos maneras de usar AVPresence:
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o Panel de discusiones: un grupo de personas pueden conversar
frente a un publico y crear un debate o una presentacion continua.
o Teléfono por video: mediante el uso de dos componentes
AVPresence en una aplicacion, se puede crear una aplicacion de

teléfono por video.

Figura 28. Componentes de Desarrollo para Utilizar en Flash, que utilizan el
Servidor Streaming.
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Fuente: http://www.macromedia.com/devnet/mx/flashcom/articles/first_ comm_app.html
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4.2.1.3 Privacidad y seguridad del cliente

Macromedia Flash Player fue concebido segun los modelos de seguridad
de zona protegida estandar para navegadores Web que tienen como finalidad
asegurar la privacidad y la seguridad de los usuarios.

Una interfaz sencilla ofrece un modelo de "optar por obtener" acceso a la
camara y al micréfono, asi como un control detallado sobre los derechos de
sitios Web individuales.

4.2.1.4 Seguridad del servidor

La zona protegida de seguridad del lado del servidor proporciona un modelo
bien definido para crear aplicaciones seguras asi como para controlar el acceso
a esas aplicaciones.

Los pasos para iniciar la transmision segura son:
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Figura 29. Pasos para realizar una comunicacion segura utilizando el Sistema
Streaming de Macromedia.
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Fuente: http://www.macromedia.com/devnet/mx/flashcom/articles/ticket/fcs_secure_ticket.pdf

1. El reproductor Flash envia el usuario y contrasefia basado en una
conexion segura de HTTPS a un método del servicio Web proporcionado

por el Servidor de Aplicaciones ColdFusion MX, al que esta conectado.

2. El Servidor ColdFusion Mx, recibe la llamada y procesa el usuario y
contrasefia. Si es exitoso, entonces retorna una Unica clave HASH

llamada “Ticket”, para ser solicitada por el reproductor Flash.
3. Cuando el Ticket es recibido por el reproductor Flash, un paquete

request de NetConnection en enviado al servidor Streaming. El ticket

recibido desde ColdFusion es enviado sobre el paquete request.
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4. El Servidor Streaming llama a una método de ColdFusion que usa
HTTPS. Se envia el Ticket recibido por el reproductor Flash para validar

al servidor.

5. ColdFusion valida el Ticket y retorna verdadero o falso y si es posible el

nombre completo del usuario.
6. El Servidor Streaming acepta la conexién basada en la respuesta de

ColdFusion y registra el nombre del usuario en un componente

Frameworks e inicia la transmisién de audio y video.
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5. APLICACION DE EJEMPLO

5.1 Descripcion

La comunicacién en las redes LAN son muy importante, y el compartir
audio y video lo es mas. Las video conferencias tienen cada vez mas

importancia debido a la necesidad de transmitir informacion en tiempo real.

Se desarrollarad un sistema de comunicacién audiovisual, con capacidad
de comunicar audio, video y texto. El sistema permitir4 el ingreso de cualquier
cantidad de clientes y la administracion del sistema streaming en el que se

obtiene informacion sobre los clientes que utilizan el sistema.

5.1.1 Caracteristicas

e Chat: El sistema permitird la comunicacion a través de mensajes de
texto, en la cual el cliente inicia su sesion y se le permite escoger el color

con que desea que su texto se muestre.

e Video conferencia: El sistema proyectara la camara y el microfono
conectado en el ordenador del cliente para que pueda ser vista por todos
los demas. Ademas tiene la posibibilidad de permitir o detener el envio

de audio o video.
e Informacion: Se le permite al cliente poder ver la informaciéon de su
sesion, referente a velocidad de conexién, cantidad de informacion

enviada y recibida.
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e Tipo de conexién: Se le permite al cliente elegir entre los diferentes tipos
de conexién (MODEM, DSL, LAN). Para que sea optima la recepcion del

video.

¢ Dinadmica: Se pueden recibir la cantidad de clientes maxima permitida por
el servidor, y cada una con capacidad de compartir y observar las

camaras de video o micro6fonos.

Figura 30. Caracteristicas Principales del Sistema Streaming de Ejemplo.
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5.2 Arquitectura

Figura 31. Diagrama de la Arquitectura del Ejemplo de Video Conferencia.
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Los componentes principales del sistema streaming del Ejemplo son:

e Servidor Streaming: Se utilizara Macromedia Flash Communication

Server.
e Servidor Web: Se utilizara el Internet Information Server de Microsoft.

e Clientes: Se utilizara un explorador de Internet (Netscape, Explorer, etc)

y el reproductor de Macromedia Flash.

C;I}ente Video Conferencia Client



5.3 Desarrollo

Para desarrollar la aplicacion de ejemplo debe de tener instalado el IIS y se

debe realizar los siguientes pasos:

e Instalacion de Macromedia Flash Mx

¢ Instalacion de Macromedia Flash Communication Server
e Configurar Servidor

e Configurar Cliente

e Desarrollar la Aplicacién

e Utilizar la Aplicacion.

5.3.1 Macromedia Flash Mx

e Doble clic en el archivo

/Install Flash MX 2004 Es.exe
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Instalacion de Macromedia Flash M3 2004

Bienvenido a InstallShield Wizard de
Macromedia Flash M 2004

Ageglrese de haber zalido de los navegadores que estén
&n ejecucian, inchyenda Internet Explorer p Netscape,
antes de instalar b acromedia Flazh be 2004,

macromedia

FLASHMX
2004

Cancelar

e Sequir las instrucciones vy listo.

5.3.2 Flash Communicator Server

Este es el servidor de video para el Chat y las camaras de la empresa.

e Doble clic en el archivo

/commserverl 5 dev_edition.exe
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Welcome to the InstallShield Wizard for
Macromedia Flash Communication Server Mx

Dreveloper Edition

Macromedia Flash Communication Server MX 1.5 Installation E|

et = | Cancel

e Seguir las instrucciones y listo.

NOTA: Si en algun momento deja de funcionar el servidor de video por favor

clic en detener y luego clic en iniciar. Esto se debe a que se deniega el servicio

por demasiadas solicitudes.

fh Macromedia

Microsoft \MET Framewark SOk
Microsoft Office

Microsoft SQL Server
Microsoft SOL Server - Switch

fuLu Flash Communication Server My # @'] #dminiskration Console

b 7] Readme Files ication App Inspector

Stark Server
Shop Server
é:l Welcome

r 9 Macromedia Dreanmweaver M

3 @I Macromedia Extension Managér
k @ Macromedia Firewarks My
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5.3.3 Configurar servidor

Se deben de configurar los siguientes archivos:

e Server.xml

e Adaptor.xml

e Application.xml
e Vhost.xml

e Main.asc

5.3.3.1 Server.xml

Este archivo contiene las especificaciones de los servidores streaming

configurados dentro del sistema.

Esta dividido en 2 secciones:

e Admin: Contiene la lista de servidores a administrar y por cada servidor
especifica las caracteristicas basicas de conexién. Las cuales son:
o Usuario
Password
Direcciones IP a Permitir y Denegar
La ubicacion del Adaptador

O O O O

La ubicacion del Vhost.

e Server: Contiene la configuracion de los procesos basicos de dentro del
sistema operativo donde se esta ejecutando el servidor. Las cuales son:
o La llave de control de la lectura y escritura de los objetos
compartidos.
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o La licencia del servidor
0 Los puertos de acceso
0 Los socket utilizados.

5.3.3.2 Adaptor.xml

Este archivo contiene las especificaciones de los recursos disponibles por el

servidor streaming. Entre ellos estan:

Conexiones: Se especifica la cantidad de conexiones simultaneas que el
servidor streaming permitira.
Puertos: Especifica el nuecero de IP y puesto que el servidor streaming

utilizara para transmitir la informacion.

5.3.3.3 Application.xml

Este archivo especifica que es lo que se carga al momento de que se inicie

el servidor streaming. Entre estos estan:

Configuracion de la Bitacora

El tamafo del Recolector de Basura

El tamafio del maximo tiempo de espera

La ubicacion de las librerias

La ubicacién de donde se almacenara el buffer de audio y video
La ubicacion de los objetos compartidos

El tamafio de los anchos de banda
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5.3.3.4 VVhost.xml

Este archivo de configuracion contienen todos los pardmetros necesarios

para ejecutar la aplicacion que utilizara el servidor streaming. Entre estos estan:

Definicién de Alias

La ubicacién del directorio de la aplicacion
maximo numero de conexiones

maximo numero de instancias de aplicacion
maximo numero de objetos compartidos

Ubicacioén del directorio virtual

5.3.3.5 Main.asc

Este es el archivo de configuracion del servidor de la aplicacion streaming.

Entre las configuraciones estan:

La inclusion de los objetos compartidos.

Configuraciones preliminares para iniciar la aplicacion.

Para configurar la aplicacion a desarrollar en el servidor:

Se debe de crear de dentro de la carpeta de aplicacion del servidor
streaming la carpeta con el nombre del proyecto a desarrollar. Para este

ejemplo:

D:\Archivos de programa\Macromedia\Flash Communication Server

MX\applications\videoconferencia

Se debe de crear el archive Main.asc con el siguiente contenido:
load( "components.asc");
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5.3.4 Configurar cliente

Los pasos para configurar al cliente son:

e Crear la carpeta con el nombre del proyecto en la carpeta donde se

encuentra el servidor Web.

D:\Inetpub\wwwroot\flashcom\videoconferencia

e Crear una nueva aplicacion en Macromedia Flash Mx y almacenarlo

como videoconferencia.fla

Figura 32. Codigo fuente de la aplicacion streaming.

& videoconferencia
A

chivo Edicion Yer Fawvoritos  Herramientas  Awuda ﬂ'

e.ﬁ.trés - \._.;'I Lﬁ pBﬂsqueda [I_ Zarpetas v

Direccian E}D:'|,Inel:puI:u'l,wwwru:u:ut'l,FIashcumlvideucnnferencia V| '—} Ir

Tareas de archivo y carpeta %

Dtros sitios

— = videoconferencia,fla
Flash Document:
16 KB

Tipo: Flash Document
Fecha de modificacion: 27/06/200% 20:55
=) =B Tamafio: 16.0 KB

D Mis documentos

|y Cocumentos compartidos
i MipC
iﬂ Mis sitios de red

5.3.5 Desarrollo de la aplicacion

e Dentro de Macromedia Flash crear dos capas con nombres:

84



0 GUI: Donde se almacenaran los objetos gréficos.
o0 BACKGROUND: Donde se elegird la imagen del fondo de la

aplicacion.

Figura 33. Capas de division de la aplicacion streaming.

T 10
P s F
[ BACKGR... + + @
il ||| =© W [

e Se debe de seleccionar la capa de BACKGROUND vy luego elegir en
propiedades el color del fondo de la aplicacion.

e Se debe de seleccionar la capa de GUI y luego arrastrar los siguientes

componentes:

Figura 34. Componentes a arrastrar a la capa de GUIl y nombres a colocar.

IMAGEN TIPO NOMBRE
=13 Simple Connect SimpleConect SC
§E] usercolor UserColor Uc
I%] VideaConference VideoConference VC
D ConnectionLight ConnectionLight CL
SetErandwidth SetBandwidth SB
Chat C

'@? Chat

Fuente: Componentes dentro de Macromedia Flash
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Figura 35. Vista preliminar de los componentes arrastrados dentro de la capa
de GUI.

Macromedia Flash MX - [videoconferencia.fla]

._" File Edit WView Insert Modify Text Control MWindow Help

» Timeline ¥ Color Mixer
Tools ﬂ
H

» Color Swatches

Components

fudioCanference
[ ——
77 chat

@ ConnectionLight
W o
PecpleList

[&) PresentationswF

[E] PresentationTest
RoomList
) setBanduidth

=T SimpleConnest

E UserColor

VideoConferenee

B8} videoPtappact.
VideoRecard

Whiteboard

¥ Actions - Frame

= Properties

!f D ' Size: [ 550 2 400 pixels Background: [l FlamEF\ate: fps
deacont Publish: [ Flash Player§

Fuente: Macromedia Flash

e Se debe de configurar el componente SimpleConnect el cual serd el
centro de la aplicacion. Los pardmetros son:
o Application Directory: Se debe de direccionar al servidor
streaming.

» rtmp:/videoconferencia

o Communication Components: Se debe de agregar los nombres de

todos los componentes de la aplicacion:

= UC
= CL
= SB
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VvC

Figura 36. Registro de componentes dentro del GUI utilizados por

SimpleConnect.

3

Yalues

+ = v a

Walue |
uc

CL

B

WC

C

x|l o=

Fuente: Componente de Macromedia Flash

e Se grabay luego se hace un test de video. Para verificar si existe

conexion.
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Figura 37. Vista preliminar de la aplicacién de ejemplo.

¥ videoconferencia.swf

I

e Si existe conexion entonces se debe de publicar la aplicacion con teclear
SHIFT+ F12 y se generara el archivo HTML que se publicara en el
servidor Web.
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Figura 38. Archivos que se generaran al final de publicar y probar la aplicacion

de ejemplo.

& videoconferencia

Archiva

e.ﬁ.trés - \._.;'I Lﬁ pBﬂsqueda [{ Carpetas v

Direccion |5 Dt InekpublwwwraotiFlashcom|videoconFerencia V| Ir

Tareas de archivo y carpeta ¥

Dtros sitios

Edicion  Yer Faworitos  Herramienktas  Awuda

videoconferencia. fla
Flash Document
7ol KB

videoconferencia, swk
Flash Movie
41 KB

I flasheom
Ej Mis documentos

|3 Documentos compartidos
i MiPC

\ﬂ Mis sitios de red

7O @

videoconferencia, hkml
HTML Docurnent
1KE

5.3.6 Utilizar la aplicacion

Para utilizarlo unicamemente se debe de teclear la direccién del servidor

Web y nombrar el archivo publicado por macromedia flash. En este ejemplo es:

http://localhost/videoconferencia/videoconferencia.html

Este vinculo debe de ser incluido dentro del sitio de Internet en el que se
hace una llamada a este enlace para poder utilizar el sistema streaming dentro

de sitios de Internet ya establecidos.
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CONCLUSIONES

Los Sistemas Streaming son un medio de transmitir informacion de
audio, audio/video y datos de una forma eficiente a una gran cantidad de
usuarios, permite utilizar las redes actuales de computadoras, optimiza el

rendimiento y permite la interaccion de los usuarios.

La implementacion de un Sistema Streaming para transmitir informacion
a clientes permite la automatizacion del sistema y toma control de las

caracteristicas especificas de la audiencia que recibe la informacion.

Los Sistemas Streaming utilizan los protocolos de compresion de audio y
video que la industria de la informatica ha venido evolucionando hasta
hacer una forma viable de comunicacion que permite velocidad,

estabilidad, seguridad y facilidad en la transmision de la informacion.

En la actualidad, se muestra una gran cantidad de usos de los Sistemas
Streaming, la cual inicamente es limitada por las barreras tecnolégicas y

la accesibilidad por las personas para hacer uso de los sistemas.

La tendencia indica que todos los sistemas digitales que son parte del
entorno de los usuarios, no se modificaran sin importar su posicion
geografica a nivel mundial, dado que las fuentes de su cultura seran

transmitidos a través de los Sistemas Streaming.

Las herramientas de software que hacen posible el desarrollo de los

Sistemas Streaming, permiten la integracién entre productos, debido a
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estdndares mundiales y son independientes de la plataforma o

dispositivo desde el cual es reproducido por el cliente.

7. El desarrollo de los Sistemas Streaming permiten la utilizacion eficiente

de los recursos informaticos por lo cual es facil y seguro de implementar.

RECOMENDACIONES
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Se debe comprender que los Sistemas Streaming son un conjunto de
elementos que interactlan y colaboran entre si, en los cuales se permite

delegar el procesamiento de la informacién a transmitir.

Para transmitir audio o video por medio de los Sistemas Streaming se
debe de evaluar las caracteristicas del mismo y colocar la codificacion

apropiada, para que el uso de los recursos sea 6ptimo.

Es necesario recopilar caracteristicas de la audiencia para poder
segmentar la informacién; esto permite optimizar e innovar el Sistema
Streaming, ademas de una oportunidad de negocio y una ventaja

competitiva.

Para elegir una herramienta de desarrollo se debe de evaluar la cantidad
de productos adicionales y relacionados a la transmision de informacion,
asi como la estabilidad de las plataformas en la cual se implementar el
Servidor del Sistema Streaming.

Se debe de colocar un punto de bloqueo del Sistema Streaming para que
solo permita a la audiencia que puede atender de una forma apropiada y
a los que no, se debe de identificar y evaluar para decidir si agregar

recursos para cubrir la demanda.
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