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RESUMEN

Previo a entrar en materia acerca del tema de la radio por Internet y sus
protocolos de comunicacién, es necesario definir las caracteristicas de los
protocolos que se utilizan, el funcionamiento y los tipos de transmision que

existen.

Se hace énfasis en los protocolos de comunicacién, ya que tienen
interrelacion entre si, interactuando por medio de la arquitectura de transmisién, y

enviando mensajes de una seccién a otra.

Este medio de comunicacién, ha tenido realce a partir de la investigacion de
nuevos protocolos de comunicacion, el mejoramiento de las arquitecturas

utilizadas, y el potencial que tienen hacia el futuro.

Muchos son los paises que cuentan ya con estas tecnologias, que como
caracteristica puede mencionarse el bajo costo con el que se realizan. Ademas, el
mejoramiento del ancho de banda en Internety acceso al publico en general hace

muy interesante este medio de comunicacién.

Son varios los protocolos que son utilizados en la arquitectura de
transmision como RTP, RTCP, RTSP, H.323, SIP, etc., los cuales han dado una
mayor flexibilidad a las aplicaciones que requieren transmision de paquetes en
tiempo real.
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Estos protocolos no sélo son utilizados para audio en tiempo real, sino
también para video, tele-conferencias, audio y video por demanda, television via

satélite, asimismo, se estan utilizando para transmitir a teléfonos moviles.

Al contar con esta tecnologia, se puede crear una conexién con un emisor y
un receptor, teniendo asi la posibilidad de difundir en tiempo real, la transmisién de
una radio, mensajes de audio, musica bajo demanda,

Finalmente, se realiza una descripcion de esta tecnologia aplicada a
nuestro medio, enumerando los elementos que lo componen, asi como su
funcionamiento, ya que la implementacion de esta tecnologia es factible y de gran
utilidad.

XX



OBJETIVOS

General

Demostrar e informar las ventajas y alcances que tiene el envio de sefal de radio,

mensajes de audio y musica bajo demanda via Internet

Especificos

1. Conocer los principios basicos de los protocolos de comunicacion en
tiempo real y su funcionamiento.

2. Determinar los beneficios tecnoldgicos y econdmicos que tiene la utilizacién
de estas tecnologias.

3. Definir los elementos necesarios para implementar esta nueva forma de
comunicacion.

4. Dar a conocer las necesidades de comunicacién de diferentes areas de la
sociedad por Internet.

XXI



INTRODUCCION

La implementacion de sefal de radio, asi como mensajes de audio, 0
musica bajo demanda, son nuevas tecnologias que se transmiten a través de
Internet. Debido a la creacidn de nuevos protocolos de comunicacion, la

transmisién de audio en tiempo real via Internet se ha hecho posible.

Tal concepto esta siendo llevado a la practica en varios paises, dando la
oportunidad de informar a todo el mundo cualquier acontecimiento que suceda
remotamente. Implementarlo no implica grandes cambios en el equipo

convencional de computacién, con que cuentan muchos de los hogares.

Esta tecnologia interpreta, codifica y transmite informacién a través de
protocolos de comunicacion utilizando el ancho de banda de Internet. Importante
es mencionar que existen varios protocolos que interactian dentro de la

arquitectura de transmision.

Estos protocolos de transporte cuentan con una estructura que posibilita la
difusién multidestino, garantizando un ancho de banda o tasa de bits, asi como
una tasa de error razonablemente baja. Con estos aspectos se puede tener una

transmision fluida y con calidad de servicio.
Los servicios de transporte requieren interaccion con los emisores y el

control de la informacién a transmitir. Todo ello, sin olvidar los pardmetros que

deben ser tomados en cuenta en la configuracion de la aplicacién de emision, para

XXII



ofrecer una mayor calidad de servicio, minimizar los errores de difusién,

mejorando la fiabilidad y el correcto funcionamiento de la transmision.

Para lograr esto, se requiere el establecimiento de todos los aspectos que
sean necesarios en la implantacion de un servicio de este tipo, tomando en cuenta

el software y hardware necesario para la transmision.

Todo este proceso incluye la definicion de conceptos que deben tomarse en
cuenta, para evaluar las herramientas necesarias para el envio de sefal por

Internet.

Es importante mencionar, que este tipo de comunicacién es sumamente
atractivo y representativo a esta época de globalizacién, en donde las fronteras de

los paises dejan de ser una barrera de comunicacion.
El presente trabajo pretende definir e integrar todos los elementos

necesarios, y asi ser una guia de referencia para la aplicacién de esta tecnologia

de transmision de audio en tiempo real.
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1. RADIO POR INTERNET

1.1. Antecedentes

El cambio social y el desarrollo tecnoldgico durante la década de los
noventa, han transformado la mayor parte de los dmbitos de la vida cotidiana,
desde el trabajo al ocio, pasando por las formas de relacionarse y los modelos de

gestioén.

La digitalizacién y comprension de la informacion permite sofiar con una
nueva radio. Analizar la evoluciéon de la radio desde sus origenes hasta la
actualidad, obliga a mirar hacia atras y observar los cambios que han ocurrido en
la comunicacién social y el papel que ha desempefado histéricamente la

innovacion tecnolégica.

Anclados en ideologias, tanto radicales de izquierda como extremistas
liberales, intentan analizar los cambios sociales de los ultimos afios. Mercados
protegidos para los ricos y ausencia de barreras para los pobres. Mientras esto
sucede, la tecnologia y los capitales presionan a favor de las nuevas redes de

comunicacion y de los mercados universales.

La sociedad ha cambiado, y las funciones de la radio también. Ahora existe
lo denominado “radio segmentada”, de acuerdo con las légicas sociales y
econdémicas, en vias al desarrollo de las redes y servicios interactivos. El pilar de

la radio debe consistir en contenidos “locales”.



Segun el primer ministro inglés, Tony Blair, “... los Gobiernos, tienen tres
misiones claves: crear un mercado estable y competitivo; conseguir que todos
reciban la formacidn precisa; y utilizar las nuevas tecnologias para modernizar los

servicios” (Blair 1999)

El crecimiento econdmico y la competitividad vienen de la mano de Internet
y de sus aplicaciones, por lo que la radio debe de incluirse en ellos, como un

servicio interactivo.

Las aplicaciones de Internet son las responsables de casi la mitad del
crecimiento econémico de los paises mas desarrollados en la actualidad. Por
tanto, es necesario adaptarse a estos cambios sin dejarse perder en la red, y sin
perder las sefales de identidad, que comienzan en la informacion local.

1.2. ¢En qué consiste esta tecnologia?

Esta tecnologia consiste en utilizar los medios existentes que ofrece
Internet, y utilizar sus protocolos de comunicacion, para enviar paquetes de
informacién por medio de un emisor, asi mismo por medio de un software cliente

receptor, poder escuchar y obtener el contenido de la radio (consumo).

El salto de las redes viene inducido por la introduccion de tres vectores de
desarrollo: la implementacion de redes de fibra 6ptica, (que mejora la velocidad y
el ancho de banda), la digitalizacién de la informacién (voz, imagen y texto), y la

compresién de las mismas.

El desarrollo de estos tres aspectos permite la manipulacion,
almacenamiento y transporte a una gran velocidad, aportando unas
potencialidades impensables en la era analégica. La creciente integracion de
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servicios de telecomunicaciones ha trastocado el

tradicionalmente se venia prestando con el teléfono y la radio comun.

El incremento de la potencia de emision, unificacion de servicios en un
mismo medio, hardware, y software de compresion, son estudios que se siguen

realizando por los estudiosos de cada tema, lo que conllevara a mejores

tecnologias, accesibles y a bajos costos.

La radio por Internet viene a ser parte de una nueva gama de servicios

telematicos:

Figura 1. Servicios telematicos

Acceso a la informacion:
1. Internet a alta velocidad
2. Intemet corporativo

I

Comunicaciones:

1. Telefonia residencial y empresarial
2. Videoconferencia

3. Redes corporativas

( Nuevos servicios / TVI )

Servicios interactivos:
1. Comercio electrdnico
2. Telesequridad

3. Banca interactiva

4. Teleformacion

5. Telemetria

B. Televoto

Servicios de entretenimiento:
1. Televisidn

2. Radio

3. Videojuegos en red

4, Web. TV

5 PPV

6.VOD

Fuente: La produccion audiovisual y las nuevas formas de consumo audiovisual. Alvarez

Monzoncillo, José Maria.

servicio universal




1.2.1 Alcances

e La importancia de la radio sobre estas nuevas tecnologias,
radica en la expansion de un “contenido”, que sea de
importancia para una region o localidad.

e Otro papel preponderante de la radio por Internet, es que un
mensaje puede llegar a cualquier lugar en el que se encuentre

un receptor.

e Es importante hacer notar que otro papel interesante de la
radio por Internet es, que existen contenidos que antes no
llegaban a lugares remotos, como ahora al utilizar esta

tecnologia.

e Se incrementa la flexibilidad de consumo de los contenidos,
por la multidifusion de los programas en diferentes horarios, lo

qgue permite a los receptores organizar sus horarios.

e Mayor interactividad por medio de los servicios informaticos

como: correo electrénico, foros, conferencias, mensajes.

e Integracion con la computadora, ya que la computadora ha
pasado a ser un equipo basico en la mayoria de hogares de
clase media y alta.

e La tecnologia que se requiere para realizar la radio por
Internet es de bajo presupuesto.



1.2.2 Limites

e En las pequefas naciones y regiones, tendran mayor
dificultad de desempefar este papel en la sociedad de
informacion en lo que se refiere a la adquisicion de hardware 'y

software.

e Se requiere reforzar las redes de banda ancha de gran
velocidad.

e Mejorar las formas y programas de compresion de paquetes y
de senal, para digitalizar la voz, el texto, el sonido y el video.

e Definir y mejorar la ventaja que puede presentar el cable, ya
que permite integrar por un unico conducto las diferentes

senales audiovisuales y servicios de comunicacion.

e La incertidumbre causada por el creciente y vertiginoso
desarrollo tecnolégico y por los productos y servicios
sustitutivos que apareceran con estos cambios.

e lLa falta de un plan estratégico que hagan posible el
despliegue progresivo de la infraestructura necesaria para el
desarrollo de estos servicios telematicos.



1.2.3 Modelos de programacion

En la actualidad hay una cantidad inmensa de radios por Internet, y
como anteriormente se menciona, todas tienen un contenido especifico, y el

mensaje va dirigido hacia un publico objetivo.

Existen diferentes tipos de contenidos que transmiten las radios,
como:

e Musica Variada

e Musica Especializada
o Tipo de programacion especifica.
o Pdublico segmentado

e Educativo:
o Alfabetizacion
o Informacién técnica
o Estudios superiores

e Informativo:
o Sociales
o Culturales
o Politico
o Noticieros
o Deportes
o Publicidad
o Ecolégico
o Meteorolégico

¢ Religioso

El arribo de estos servicios, permite vaticinar, a mediano plazo, un

cambio de paradigma, semejante al que se produjo a mediados del siglo
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XX, con la sociedad de masas. Por supuesto, el mercado informatico no
parece tarea facil, porque previamente deben superarse grandes y
complejos obstaculos.

El problema en el desarrollo de una sociedad de la informacion, se
encuentra en las infraestructuras de telecomunicaciones existentes
actualmente, que no favorecen a estos servicios, especialmente en las

regiones mas lejanas a las grandes ciudades.

Es importante hacer notar que la radio puede ser originada de tres

maneras:

1. Radios con senal convencional (hertziana) con salida a Internet.
Son radios con una frecuencia FM, la cual con una salida, puede
ser conectada al input de la tarjeta de sonido, y ser desplegado

su contenido a Internet, en tiempo real.

2. Radios creadas directamente en Internet. Difusion solamente por

internet, con contenido en tiempo real o bajo demanda.

3. Radios de Internet, con salida a senal convencional (hertziana):
Difusion por Internet, con un output a la consola central de la
salida de una radio con frecuencia FM.



1.2.4 Medios de transmision

Por

supuesto, estos obstaculos tecnoldgicos, estan siendo

estudiados continuamente, y se analizan los medios de comunicacién

posibles, como:

El cable: Medio en el que pueden transmitirse varios servicios
como telefonia, television por cable, y web. Este medio esta
siendo analizado, para determinar que alcances puede tenery
lograr enviar mayor cantidad de paquetes en diferentes

segmentos del cable.

El MTA “modo de transferencia asincronico” como lo son
tecnologias ADSL que permiten transmisiones de hasta 8

Mbits por segundo,

Los servicios MMDS multichannel multipoint distribution
service, “servicio de distribucibn multipunto multicanal”,
permiten comunicaciones punto a punto con la utilizacién de

microondas en las bandas de 2 GHz.

Donde se notaran estos cambios, seran en los paises del primer y

segundo mundo, donde existen grandes companias, que pueden

suministrar

todo, como la conexién, el software, el hardware y la

programacién. Pero los paises de tercer mundo no estamos tan cerca de la

puesta en marcha de la sociedad de la informacién, ya que las redes son

lentas, y la falta de accesibilidad a estos medios de telecomunicacion.



1.2.5 Caracteristicas de la radio por Internet

La radio abre una nueva via de expansidbn y en consecuencia
reclama la ampliacion del concepto de radio para integrar en él los cambios
producidos.

La ciberradio, como también se le conoce a la radio por Internet, esta
delimitada por un conjunto de elementos que es preciso resaltar aunque
sea de una manera escueta. En este nuevo concepto de radio, se pueden

integrar los siguientes aspectos:

e Portal: se observa informacion textual por medio de un portal,
la programaciéon que desea impartir la radio, asi como otros

mensajes de interés.

e Escuchar: se escucha el contenido de la emision radiofdénica.

e Chat: Forma de comunicacién escrita y recientemente oral y

por webcam , “video camara”.

e Foros: Existen temas especializados de la informacién que
emite la radio, donde se crean comunidades especializadas
segun los intereses de grupo.

e Correo Electrénico: Interaccion con el personal y otros

receptores de la radio.

e Informacion sobre la empresa: En general, al utilizar un
portal, la empresa puede colocar informacién textual, enlaces,

e iconos del contenido que desea transmitir.
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e Bajar el sonido: Muchas radios proveen a sus receptores
algunos archivos de sonido que pueden ser bajados por el

usuario, para escucharlos posteriormente.

e Transmisiéon en tiempo real: El usuario escucha la emisién
radiofénica con los mismos ingredientes a las emisiones

convencionales.

e Programacion bajo demanda: Se encuentran varias listas
de programacion predefinidas por los emisores, la cual en el
tiempo que el receptor se conecte puede decidir que
programacién escuchar.

Ademas la radio por Internet, no debe confundirse con un chat
simplemente, o con un foro o comunidad virtual basadas en comunicacién
oral. Aunque un chat sonoro se convierte en una comunicacion que podria

sustituir a una comunicacioén telefonica.

También las emisoras de radio generalmente presentan portales
paralelos para reforzar la emision radiofénica. El objetivo es ampliar los
contenidos informativos y apoyar las marcas y programas de la cadena
radiofonica.

1.2.6 Aspectos Legales

A pesar de la posible pirateria, la comercializacion de la muasica por
Internet es un negocio prometedor que puede crear dificultades a las

emisoras de radio especializadas en musica, e incluso al propio sistema de
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comercializacién de discos. Esto obligara a probar diversas estrategias
legales con acuerdos entre autores, casas discograficas, asi como las

modalidades de distribucién, difusion e interactividad.

Esto modifica también la vinculacion de la publicidad en la emisora.
La publicidad se orienta a la promociéon de la cancién; nacen patrocinios
para que la cancién salga mas barata e incluso gratuita a cambio que se
introduzca determinada publicidad antes, después o durante la cancion.

La cuestién radica en que la legislacion no esta preparada para
combatir esta situacién imparable. Bono, cantante de la agrupacién U2,
vaticind que “en 20 anos la musica sera gratis porque sera imposible de

controlar”.

Por esto programadores de las empresas discograficas y de algunos
artistas, estan invirtiendo en obtener formatos que puedan ser imposibles
de piratear, ya que si hay posibilidad de ser pirateados, estos seran

violados facilmente.

Algunos musicos ya se han encaminado a esta direccién, Algunos
han roto relacion con sus disqueras, otros regalan su musica, y otros
ofrecen mejores promociones a bajo costo en sus propios sitios de Internet.

1.2.7 Formatos de audio

La musica por Internet, trae consigo nuevos formatos como:

e MP3: El mas comun de los formatos utilizados de musica

comprimida. Este formato se encuentra en problemas legales
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con sus desarrolladores (Thomson Multimedia & Fraunhofer
Institute), ya que ellos exigen el pago por la utilizacién de sus
decodificadores. Este formato utiliza un algoritmo que utiliza
codificacion Huffman. La cual es una codificacion entrépica,
el cual es un método de codificacidbn que sin pérdida de
informacion  reduce la redundancia explotando las

caracteristicas de los métodos de longitud variable.

WMA: Windows Media Audio, es el estandar fabricado por la
empresa Microsoft, y provee ya certificados de autorizacion de
distribucién. Con estos certificados, la industria musical
puede proveer musica con este formato, con la seguridad de

evitar la pirateria.

MP3 Pro: MP3 supuso un gran avance de recursos de
compresién en sonido digital. Todo parecia definitivo, sin
embargo Coding Technologies desarroll6 la siguiente
generacion de MP3: el formato mp3PRO. Estas empresas de
investigacién y desarrollo son impulsadas en un negocio, que
con el tiempo, Internet sera el principal protagonista como
medio de distribucién masiva. La necesidad de optimizar el
ancho de banda y los espacios de ocupacién en soportes de
memoria hace necesario estar a la vanguardia en las
investigaciones en el formato MP3 y como tal se llega a
descubrir la recursividad de la compresion SBR Spectrum
Band Replication, “Replicacién de la Banda del Espectro” vy
con ello surge el formato MP3PRO.
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Figura 2. Diagrama de Formato Mp3Pro.
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Fuente: http://www.arauxo.com/

MP3PRO comprime un archivo de 6 Mb en formato MP3, en
un archivo de 3 Mb con la misma calidad HiFi.

La idea en la que se basa este formato parece simple: los
sonidos de baja frecuencia ( entre 5 y 8 KHz ) se comprimen
utilizando el método ya clasico MP3. Las frecuencias mas
altas no se comprimen sino que, simplemente, se calculan y
se descomponen en unos cuantos bits utilizando el proceso
SBR.

Al reproducir musica codificada con mp3PRO, el reproductor
de mp3PRO replica las frecuencias altas calculandolas.

El codificador de MP3PRO transmite componentes MP3 de
baja frecuencia (hasta 64Kb/s). Los sonidos de altas
frecuencias son codificadas en datos de calculo en tiempo real
y compactadas en el segmento SBR dentro de la componente
de bajas frecuencias. Con este recurso una pieza de 6 Mb de
musica en MP3 clasico se reduce a la mitad manteniendo la
misma calidad. La decodificacion es compatible con MP3.

MP4: Este formato también es conocido con el nombre de
AAC (Advanced Audio Coding). Este formato esta siendo
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introducido por la empresa estadounidense GMO Global
Music  Outlet. Estos archivos seran ejecutados
automaticamente desde el link, ademas tiene la ventaja que
comprime mucho mas los archivos que su predecesor el MP3.
Asi mismo tiene como objetivo tener la correspondiente

autorizacion de los poseedores de los derechos.

VQF: VQF o TwinVQ es un formato digital desarrollado por
NTT Human Interface Laboratories para comprimir audio en
datos. Se ha desarrollado en competencia con MP3. Yamaha
lo denomina Sound VG. Los archivos VQF de calidad similar
son mas pequefnos que los archivos MP3 pero mayores que
los mp3PRO. En el proceso de descodificacion se utiliza mas
potencia que con los archivos MP3.
VQF (pronunciado Twin VQ), también conocido como
Transform-domain Weighted Interleave Vector Quantization,
cuenta con un algoritmo de codificacion que totalmente
diferente al utilizado por los archivos MP3 o WMA. Con VQF
se utiliza un tipo de chip estandar para describir los sonidos
con ayuda de libros de claves pre calculados. Esto posibilita la
reproduccion de un sonido atractivo con los archivos de audio,
en comparacion con los archivos MP3 convencionales que
tienen una velocidad de bits inferior. No obstante, esta
importante ventaja se consigue a expensas de computadoras
de mayor rendimiento. Dependiendo de la velocidad de la
computadora, puede que la compresion de audio sélo pueda
producirse a la velocidad en tiempo real. Otra desventaja del
formato de archivo VQ de sonido es la eleccion limitada de

velocidades de bits de salida en comparacion con el formato
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MP3. Actualmente existen menos opciones disponibles. A
pesar de ello, el formato VQ de sonido sigue siendo una
alternativa atractiva al formato MP34 convencional debido a

su destacada velocidad de compresion.

e 0gg: Ogg Vorbis usa unos principios matematicos muy
diferentes de los usados por MP3. La calidad del sonido es
equivalente al MP3, asimismo el tamano del archivo es
similar. Sus procesos de codificacion y decodificacion son
gratuitos, lo que lo hace un formato interesante, para las
pruebas de audio por Internet. Este formato ya cuenta con
reproductores para sistemas operativos Linux.

1.3 Calidad de Servicio

Es interesante notar que nadie se queja en radio, por ejemplo, que
su aparato se oye mal. La mayoria de los aparatos de radio
convencionales en los hogares, distan mucho de oirse bien. EI ejemplo
clasico es el radio del automovil, sometido a todo tipo de ruidos técnicos,
distorsion en las palabras e incluso psicolégicos por la atencién que

requiere la conduccién.

Los receptores ya conocen un determinado nivel de calidad del
producto y no se van a acomodar debajo de ese nivel. Esta es una de las
razones porque la innovacion tecnolégica sitta a la radio en una

encrucijada que solo puede salir por el camino de la digitalizacién.
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Tras la digitalizacion total del proceso de grabacién y reproduccién
no existen obstaculos para la radio generadora de productos de audio
destinados a ser grabados por los oyentes en sus equipos también

digitales, para su posterior reutilizacién auténoma.

Por lo tanto, la verdadera revolucién tecnolégica digital en la radio se
materializara cuando todo el proceso radiofénico se encuentra digitalizado,

desde la produccion a la emision.

A partir de esto nace el rendimiento de calidad de servicio de una
aplicacién, denominado por QoS Quality of Service, calidad del servicio de
la aplicacién. La cual consiste en una medida cualitativa de la satisfaccion

del usuario, la diferencia entre lo que el usuario espera y lo que percibe.

La QoS, podria referirse a:

e La fidelidad: del mensaje original, la intangibilidad de la voz,

su calidad del sonido o imagen, los errores de transferencia.

e La interactividad: Tiempo de espera de la respuesta durante

la conexién.

e La sincronizacion: entre varios flujos si los existiera como la

voz, el movimiento, etc.

La QoS, depende de dos factores:

e QoS de la Red: Que hace referencia a como la red controla

el flujo de paquetes, las perdidas, los retardos que se producen,
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este aspecto es variable, y se puede comportar de diferentes

maneras en funcion al estado de carga.

e La implementacion de la aplicacion: Hay aplicaciones

que, a partir de una misma QoS de la red, son capaces de

ofrecer un mejor rendimiento a sus usuarios que otras.

1.3.1 Parametros de la QoS

Los principales parametros de QoS de una red son:

La velocidad de transferencia: Corresponde a la
cantidad de datos por unidad de tiempo que una

conexion puede cursar.

El retardo: es la demora que sufre una cantidad de
informacién, en general se habla del retardo de un
paquete entre origen y destino. Este retardo esta

formado por dos componentes:

o Parte fija: Viene dada por los procesos de
empaquetado y desempaquetado, y el retardo
de propagacion de la senal.

o Parte variable: Se produce fundamentalmente
en las colas de espera de los elementos de
encaminamiento. El retardo depende de lo
cargado que se encuentre la red, entre mas

saturada, mas retardo.
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1.3.2 Solucion de QoS a nivel de aplicacion

Recibe el nombre de “adaptatividad”, cuyo objetivo es construir

aplicaciones que den mejor rendimiento posible a los distintos estados de la

red. Son llamadas aplicaciones adaptativas.

Estas aplicaciones, también dependen de los recursos disponibles

del computador emisor o host, para que sean asignados a la aplicacién

CPU, Memoria, tarjetas de comunicacion.

Segun estos flujos de paquetes, las aplicaciones pueden clasificarse

en:

Aplicaciones de tiempo real: Manejan flujos dependientes
del tiempo. Cada paquete tiene asociado un instante de
produccién. Si el paquete llega antes de ese instante es
utilizado, pero si llega tarde no sirve, y es como si se hubiera
perdido. Estas aplicaciones son mas sensibles al retardo, y

esta variacion es denominada Jitter.

Aplicaciones elasticas: Manejan flujos independientes al
tiempo. Estos paquetes pueden ser estirados en el tiempo,
Estas aplicaciones siempre esperan que llegue un paquete y
no prosiguen hasta que lo han recibido. Estas aplicaciones no
toleran la perdida de paquetes.
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1.3.3 Adaptacion del retardo Jitter

La adaptacion del retardo consiste en cambiar el instante de
reproduccidon de los paquetes. Todos los paquetes que llegan antes, son
guardados en un buffer o0 espacio de memoria. Si se recogen
adecuadamente estos instantes, se consigue eliminar la variacion de
retardo Jitter, dando lugar al flujo original continuo. Estos instantes pueden

retrasarse si el QoS de Red disminuye, también el retardo crece.

Figura 3. Jitter, Desfase de reproduccion en el tiempo.

Fuente: http://www.angelfire.com/jsalvatierra/html/jitter.html.
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Figura 4. Jitter, Marca en histograma del desfase.

Act

R

Fuente: http://www.angelfire.com/jsalvatierra/html/jitter.html.

1.3.4 Adaptacion de QoS en la velocidad

Cuando la fuente de datos aumenta, disminuye la velocidad. Como
se depende de distintos formatos de flujo, se puede cambiar la resolucion y
el numero de fragmentos frames por segundo, haciendo posible transmitir a
diferentes velocidades. Esto reduce los retardos y las perdidas de red
disminuyen. Ademas es importante reconocer que si se reduce la

velocidad, la calidad puede reducirse.

1.3.5 Aplicaciones rigidas o duras

Algunas aplicaciones de tiempo real no pueden construirse con

técnicas adaptativas (se llaman rigidas o duras). Se trata de aplicaciones
20



qgue no toleran las pérdidas ni los cortes, y por ello, no pueden utilizar
técnicas de adaptaciéon del retardo. Su implementacion es sencilla ya que
mantienen fijos los instantes de reproduccion. Necesitan que la red asegure
la entrega de los paquetes con un jitter maximo, y sin pérdidas. Si ademas
son interactivas, la red debe asegurar un retardo maximo. Un ejemplo seria
una videoconferencia que permitiese a un cirujano ayudar remotamente en

una operacion.
Algunas aplicaciones que podrian ser adaptativas se construyen

rigidas debido a su simplicidad, pero entonces necesitan una mejor QoS de
red.
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2. TIPOS DE TRANSMISION

Existen varios tipos de transmisién de datos en la red, esto enfocado desde
el punto de vista de la forma o arquitectura de transmisién y no de los protocolos

de manejo de paquetes.

2.1 Streaming

La tecnologia del streaming permite el despliegue de un archivo en la
computadora del cliente, sin necesidad de cargarlo por completo. La informacién
que llega desde el servidor se carga en un buffer en el equipo del cliente, y este
utilizando la aplicacion decodificadora, toma pequefnos paquetes de informacion,

los decodifica y los despliega.

Para transmitir streaming es necesario contar con tres tipos de

aplicaciones:

e Codificador: Encargado de comprimir y codificar los datos

e Servidor: Encargado de enviar los datos, ajustar calidad y
protocolos de envio.

e Decodificador: Encargado de recibir, almacenar y decodificar los
datos.
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Estos codificadores y decodificadores son aplicaciones, programas o librerias, que
utilizan un algoritmo definido para la compresion y la transformacion de datos de
sonido y video. Para los de video, son llamados codecs o encoders.

Figura 5. Streaming

AUDIO

TCP/IP

: )

Fuente: Memorias del Audio Streaming, Lexon Digital Audio Streaming S.A.
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Los servidores, solo requieren de un player o plug-in, el cual toma el

archivo codificandolo y enviandolo por medio del web, no requiriendo

administracion y es transparente a los firewalls.

Existen diferentes técnicas para asegurar que la transmision sea

continua, una de ellas es la Stream Thinning.

Stream thinning. Técnica de ajuste que asegura una
transmisién continla de audio, por medio del ajuste de la
cantidad de datos transmitidos, bajando la calidad, pero

asegurando una taza de paquetes razonablemente continuos.

La transmisién por streaming puede darse de tres tipos:

Por Demanda: Transmision de un archivo previamente
grabado. En este caso los clientes pueden acceder distintas
partes del archivo a diferente tiempo, con lo cual los
requerimientos de codificacion y transmisién en el equipo
servidor son altos y por lo tanto se necesita, en general, un
equipo de gran rendimiento para proporcionar el servicio, Es
denominado también servicio descarga download, el usuario
no puede utilizar el archivo hasta que éste ha sido transferido
complemente desde el servidor a su computador. Los tiempos
de transferencia dependen del tamafo del archivo y del ancho
de banda de la conexién, resultando en algunos casos
inaceptables. Por ejemplo, un archivo en formato MPS3,
codificado a 128 kbit/s y con una duracion de 5 minutos podria

ocupar 4,8 MB en el disco duro del computador del usuario.
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Utilizando un modem de 28,8 k, se tardaria al menos 40

minutos en bajar el archivo completo.

e Streaming en Vivo: En esta transmisién en vivo, en la que
todos los clientes requieren un mismo paquete a la vez, lo
cual implica que el servidor pueda generar este paquete una
sola vez, transmitiéndolo simultdneamente a todos los clientes
conectados al servidor. Es también llamado Streaming Flujo,
no es necesario que haya sido transferido un archivo completo

para poder ser reproducido.

e Conferencia o Interactivo: Streaming mezclado con
aplicaciones interactivas, presentaciones, conferencias en dos

vias, etc.

El concepto de streaming tiene mas de una década y ha
experimentado un gran crecimiento. La utilizacion de la tecnologia
streaming permite a muchos millones de personas el acceso a través de
Internet a archivos de audio y video, utilizando su computadora personal
para escuchar o visualizar informacion de deportes en vivo, musica,
noticias, entretenimiento y contenidos bajo demanda. La disponibilidad de
banda ancha en muchos paises y las tecnologias avanzadas y rapidas de
compresién de audio/video permiten que la calidad del audio y video sobre

Internet haya mejorado sustancialmente.

En la actualidad existe una gran cantidad de artefactos electrénicos,
que pueden utilizar los usuarios para ser receptores de la sefal, tales como
computadoras de escritorio, computadoras personales, computadores de
bolsillo, agendas electronicas y teléfonos méviles.
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El streaming viene a ser la columna vertebral para el transporte de
contenidos multimedia en tiempo real de audio, video y datos asociados,
entre el cliente y los servidores de contenidos de Internet.

El término “tiempo real” significa que el usuario recibe un flujo
continuo, casi instantdneo, con minimo retardo y que la duracién de los

flujos transmitidos y recibidos son los mismos.

El streaming ha tenido desarrollos en paralelo con la radiodifusion
convencional de radio y television, se han llevado a cabo investigaciones

para suministrar multimedia en vivo al usuario a través de Internet.

Streaming es la Unica tecnologia con capacidad para transmitir video
y audio en tiempo real a través de Internet, o lo que es o mismo, mientras

esta ocurriendo.

El desarrollo del streaming fue potenciado por tres factores:

e Avances en los algoritmos de compresién para audio y video.

e Desarrollo de servidores de streaming.

e Mejoras en el ancho de banda de las redes y en modem de
cable.

Para suministrar el servicio se requieren nuevos equipos Yy
facilidades, como los servidores de streaming, codificadores y
multiplexores. El coste de estos equipos y el ancho de banda de la red son

a menudo el maximo obstaculo en la utilizacidén del streaming.
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A continuacién diferencias principales entre el streaming y la

descarga (download) progresiva:

Tablal. Comparacion entre streaming y download progresivo

Streaming

(Progresivo)
Download

Servidor

Se necesita servidor de
Streaming

Servidor WEB estandar

Protocolos de

UDP/IP TCP/IP
red
Protocolode | pp/pTgp HTTP
aplicacion
Pérdida de
paquetes Aceptable No aceptable
Tiempos Tiempo real. La duracién del Los paquetes pueden
media entregado es igual al ser rztr(ilnsmitigos
original
Calidad del Algunos paquetes pueden ser | Se garantiza alta
media descartados calidad. No hay pérdida
de paquetes
Conexion de Se adapta al ancho de banda | [ o5 archivos son
UsuariO de |a ConeXién descargados Sin tener
en cuenta el ancho de
banda de la conexion
Reproduccién El inicio de la reproduccién es | La reproduccion
inmediata empieza cuando todo
el archivo esta
descargado
Medios - Velocidad de conexion,
necesarios Proveedor de Servicio espacio disponible en

(formato, multiples bit/rate)

el disco duro

Almacenamiento

No es necesario almacenar el
archivo en el PC del usuario

Los archivos son
almacenados en el PC
del usuario.

Funcionalidades
VCR

Si

No

Fuente: Streaming media sobre Internet, Luis del Amo.
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2.1.1 Ventajas del Streaming

Existen varias ventajas que se pueden mencionar de streaming:

1. Contenidos en vivo: El streaming permite suministrar contenidos en
vivo (partidos de futbol, conciertos, etc.) en el momento en que se
producen.

2. Acceso aleatorio: Suministra acceso aleatorio a peliculas de larga
duracién. El servidor de streaming puede actuar como un reproductor de
video remoto facilitando algunas de las funciones de un VCR (adelante,
hacia atras, rapido, lento, ver una parte de la pelicula sin descargar el
archivo completo, etc.).

3. Espacio: No ocupa espacio en el disco duro del PC. El usuario no
descarga una copia del archivo, el mismo permanece en el servidor de

streaming.
4. Ancho de Banda: Solamente utiliza el ancho de banda exacto que
necesita. Si el contenido del streaming supera la velocidad de conexion

pueden perderse algunos datos y destruirse la transmision.

5. Reutilizaciéon: Permite hacer streaming sobre pistas para ser incluidas

en otros contenidos no streaming.

6. Difusion: Facilita la difusion y la multidifusion (se envia a muchos

usuarios).
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Las ventajas mencionadas anteriormente contrastan con las debilidades del

download o recibir informacion bajo demanda:

¢ No en vivo: No se pueden enviar transmisiones en vivo, el usuario

debe descargar el archivo completo.

e Espacio necesario: ocupa espacio en el disco duro del PC y no
permite la difusion o la multidifusién.

¢ No importa el ancho de banda: Por el contrario para el download
no importa la velocidad de la conexion, los paquetes perdidos
pueden reenviarse nuevamente y ademds no se necesita un

software especial para el servidor.

2.1.2 Requerimientos de Streaming

El media streaming sobre Internet esta condicionado por los requerimientos
de ancho de banda, retardos y pérdida de paquetes. Internet no garantiza que
todos los paquetes enviados lleguen a su destino y ademas pueden seguir rutas
diferentes, por lo que éstos pueden llegar en diferente orden con que fueron

enviados.

Con el fin de garantizar el flujo de datos sensibles al tiempo de
transferencia, se utilizan determinados protocolos y mecanismos a nivel de
aplicacién. Los contenidos de multimedia streaming tienen que ser comprimidos

para que éstos puedan llegar al usuario final a través de la conexion establecida.

La velocidad estimada para una conexién mediante modem y DSL (Digital
Subscriber Line) es menor que la suministrada por ISPs (Internet Service

30



Provider), estando limitada por las condiciones de propagacién y ruido de la linea.
El ancho de banda disponible por usuario disminuye a medida que el numero de
usuarios conectados aumenta. En ISDN y redes E1 la velocidad de flujo de datos
esta garantizada. Los datos media son codificados a menor velocidad de la que es

capaz de suministrar la conexion utilizada.

A continuacién se visualiza la cantidad de bits por cada conexion de los usuarios.

Tabla Il. Capacidad y Bit-rates diferentes conexiones de usuarios

Ancho de Banda Ancho de Banda | Rendimiento | Bit/rate garantizada
14,4 K modem 14,4 kbit/s 9,6 kbit/s 8 k bit/s

28,8 K modem 28,8 kbit/s 19.2 kbit/s 16 k bit/s

33,6 K modem 33,6 kbit/s 24 kbit/s 20 k bit/s

56 K modem 56 kbit/s 40 kbit/s 32 k bit/s

Single ISDN 64 kbit/s 64 kbit/s 64 Kk bit/s

Dual ISDN 128 kbit/s 128 kbit/s 128 k bit/s

DSL downlink 384 kbit/s 300 kbit/s 240 k bit/s

E-1 2.048 Mbit/s 2.048 kbit/s 2 Mbit/s

Cable modem 6 Mbit/s 2,4 Mbit/s 300 a 1.000 kbit/s
Intranet/LAN 10 Mbit/s 3,0 Mbit/s 2 a 3 Mbit/s

100 Base-T LAN 100 Mbit/s 10 Mbit/s 6 a 10 Mbit/s

Fuente: Streaming media sobre Internet, Luis del Amo.

2.1.3 Esquema del Streaming

El esquema del streaming puede ser dividida en seis areas:
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2.1.3.1 Compresion y codificacion

El flujo de datos debe ser inferior a la velocidad de la conexion
establecida. Para propésitos de video y audio se llegan a utilizar relaciones
de compresién de hasta 100 y 1,000 veces. Los niveles de compresién

mas elevados pueden afectar la calidad de la multimedia recibida.

Generalmente, para niveles de compresion mas elevados se obtiene
una calidad subjetiva mas baja. La calidad no s6lo depende de la velocidad

de transferencia sino que también depende de:

e El contenido,
e De laresolucién de visualizacién,
e Composicion de los paquetes y

e Algoritmo utilizado.

Algunos compresores permiten configurar la duracién y frecuencia de
los paquetes, asi como la posibilidad de ajustar la profundidad del color,
resolucién de imagen y otras caracteristicas adicionales. Los algoritmos de
compresién mas utilizados son lo de Shoutcast Nullsoft, Microsoft Windows
Media, Real Networks y Quick Time los cuales se analizaran en el capitulo

fres.

Estos algoritmos pueden utilizarse eficazmente en Internet, pudiendo
adecuarse a las fluctuaciones de los anchos de banda de los canales
utilizados. Puede realizarse el streaming de imagenes en movimiento desde
los discos duros del servidor, o bien eventos en vivo utilizando para ello

programas de aplicaciones denominados difusores.
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2.1.3.1.1 Difusores

El difusor recibe las fuentes en vivo (video camara, CD de audio,
micréfono, etc.), comprime los datos adecuandolos a la velocidad de
transmisién deseada y crea un “stream” audio-video en tiempo real. El

streaming sobre una LAN requiere solamente el difusor.

Para realizar el streaming en Internet |la salida del difusor se llevaria
a un servidor de streaming localizado generalmente cerca del backbone de

Internet.

El difusor y el servidor de streaming suelen estar geograficamente
separados. Los codificadores y el difusor estaran generalmente localizados
cerca de la sala de edicién de video, asi el servidor de streaming podria

suministrarlo el Proveedor de Servicios Internet (ISP).

2.1.3.2 Capa de aplicaciones QoS de control

La capa de aplicacién Calidad de Servicio (QoS) incluye control de
congestion y control de error, que se implementan en la aplicacién (por
delante de la capa de red). El control de congestion previene la pérdida de
paquetes y reduce los tiempos de retardo. El control de error se utiliza para
mejorar la calidad de la presentacion en presencia de pérdida de paquetes.
El control de error incluye mecanismos de correccién avanzada de errores

(FEC), retransmision de paquetes y minimizacion de errores.
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Figura 6. Esquema Streaming
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Fuente: Streaming media sobre Internet, Luis del Amo.

2.1.3.3 Servicios de distribucion de contenidos Media

Ademas de QoS y de adaptacién de la red, utilizadas para reducir la
pérdida de paquetes y los retardos, son necesarias otras aplicaciones como

multidifusién y replicacion.

2.1.3.4 Servidor de Streaming

El servidor de streaming es el elemento principal de la cadena en
cuanto a calidad del servicio se refiere. El servidor procesa los datos
multimedia en cortos espacios de tiempo y soporta funciones de control
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interactivas como pause/resume, fast forward, fast rewind, siendo ademas
el responsable de suministrar los servicios de audio y video en modo

sincronizado.

El servidor de streaming esta a la espera de la peticion RTSP (Real
Time Streaming Protocol) desde el usuario. Cuando recibe una peticion, el
servidor busca en el directorio apropiado el contenido media del nombre
solicitado. Si el contenido media esta en el directorio solicitado, el servidor
hace streaming hacia el solicitante utilizando RTP (Real-time Transport
Protocol).

2.1.3.5 Sincronizacion de multimedia del lado del receptor

En el lado del receptor se deberan presentar los flujos del Media en
el mismo orden en que fueron generados por el servidor de streaming.

2.1.3.6 Protocolos utilizados en streaming Media

Varios protocolos han sido normalizados para permitir la
comunicacién entre los servidores de streaming y los computadores cliente.
Los protocolos implementan las funcionalidades siguientes:
* Direccionamiento de red, para lo que se utiliza el Protocolo Internet (IP).
* Transporte, usa el Protocolo de Datagrama de Usuario (UDP).

» Control de sesion, suministrado por el Protocolo Streaming de Tiempo
Real (RTSP).
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2.2 Distribucion del Streaming

La distribucién del streaming se hace por medio de diferentes tipos de

difusion, entre los cuales se destacan:

2.2.1 Unicast

La transmisién Unicast o Unidifusién, trabaja enviando un stream a cada
receptor. Unicast no representa una 6ptima utilizacion de ancho de banda pero
permite al usuario, mediante las funcionalidades del protocolo RTSP (el cual se
vera en el capitulo 1V), ver diferentes partes del multimedia enviado o escuchar
diferentes pistas al mismo tiempo. Los usuarios abren una conexion unicast media
utilizando RTSP URL.

2.2.2 Broadcasting

Broadcasting o Difusion: significa enviar una copia del stream a toda la red.
Envia un Unico stream a todos los clientes de la red. Las LANs pequefas soportan
difusién pero Internet no lo permite, ya que requiere ruteo. Difusion no facilita el

control del stream. No hay retorno de informacién del cliente al servidor.

2.2.3 Multicast

Multicast o Multidifusion, significa enviar una copia del stream a toda la red,
pero a diferencia de la Difusidn sélo lo envia a los segmentos de la red donde uno
0 mas usuarios estan conectados. De esta forma el ancho de banda disponible es
utilizado eficientemente. La Multidifusidon requiere software especifico en los
enrutadores que les permite replicar stream a peticién de los clientes. El usuario

de Multidifusién no tiene control sobre los media. Como la Difusién, la eleccién es
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simplemente, escuchar o no escuchar. El equipo del usuario (PC, PDA, etc.) se

comunica con el enrutador mas cercano para obtener una copia del stream.

2.3 Servidores WEB y Servidores de Streaming

Los servidores web convencionales permiten la descarga de archivos desde
Internet pero no tienen capacidad para streaming. No permiten el control
interactivo del stream. Aseguran precisién del archivo descargado, pero no el
tiempo de entrega de los paquetes. Los servidores WEB utilizan HTTP para

suministrar paginas HTML y sus imagenes asociadas.

Los servidores de streaming tienen requerimientos opuestos: la entrega se
realiza en tiempo real y niveles razonables de errores en la transmision pueden
ser tolerables, que pueden ser mejorados utilizando QoS. Es técnicamente posible
utilizar servidores Web para el suministro de archivos de streaming, no siendo
posible el control sobre la velocidad del stream. Si existe congestién en la red, la
velocidad de transferencia sera baja; si la capacidad de la red es elevada, los

paquetes llegaran a rafagas.

Un servidor de Streaming es un tipo de dispositivo para la transmisién de
media, que suministra webcast en vivo, material webcast o pregrabado vy
streaming (interactivo) del media bajo demanda. Comparado con un servidor Web,

un servidor Streaming incorpora las siguientes funcionalidades adicionales:
e control de flujo en tiempo real,

e conmutacion inteligente del stream,

e navegacion interactiva.
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Una de las mayores prestaciones de los servidores streaming es la «skip
protection». Utiliza el exceso de ancho de banda para anticipar el envio de datos,
mas rapido que en tiempo real, sobre la maquina del cliente. Si los paquetes se
pierden, la comunicacién entre el cliente y servidor se utiliza para la retransmisién

de sélo los paquetes perdidos, lo que reduce el impacto sobre el trafico de la red.

2.4 Adaptacion a la congestion de red

Como la congestidn de la red depende del nUmero de usuarios conectados,
la bit/rate disponible para streaming varia significativamente. Para la éptima vision
o escucha del archivo multimedia el servidor de streaming debera ajustarse
dinamicamente para entregar en cualquier circunstancia la mas elevada bit/rate
posible. El ajuste dinamico es posible utilizando los informes del protocolo RTCP
(ver capitulo 1V), de medida de congestién de red suministrados desde la estacién

cliente.

Existen dos tecnologias que permiten varias bit/rate para ser combinadas
en un unico archivo media. La primera de ellas es «SureStream» de RealNetworks
y la segunda es la denominada «Intelligent Streaming» de Windows Media. En el

inicio de la reproduccidn, el servidor y el cliente negocian la bit/rate mas idénea.

Durante la reproduccién, el servidor y el cliente comunican repetidamente
para conmutar entre las diferentes opciones de bit/rate, entregando en cualquier
caso la calidad més elevada que la conexién con el cliente puede soportar. Es
importante indicar que la conmutacién de bit/rate de audio y video es administrada
independientemente. El cliente puede indicar sus preferencias sobre el control de
audio, de video o de audio y video. En conexiones con bit/rate demasiado bajas la
actuacion en el lado del servidor pueden no ser suficientes para mantener la

continuidad en la reproduccién. En este caso el servidor puede eliminar algunos
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cuadros o paquetes. Si la situacién empeora el RealPlayer puede omitir el video y

simplemente reproducir la pista de audio.

Los codificadores SureStream y Windows Media predefinen perfiles para
multiples bit/rate.  Si se quiere hacer multidifusion de un archivo codificado para

multiples bit/rate, sélo la bit/rate mas elevada sera transmitida.

Estas tecnologias permiten al usuario continuar la reproduccion de
multimedia aunque cambien las condiciones de red, con degradaciones de calidad
aceptables. No obstante, el sistema trabaja eficientemente sélo en modo unicast.

2.5 Procesos del streaming

Ante una peticidn del cliente al servidor de streaming, se llevan a cabo los

procesos descritos seguidamente:

e El usuario localiza un enlace con un archivo multimedia streaming sobre un
servidor web y ejecuta un clic.

e La URL no apunta directamente al contenido, sino a un pequefno archivo
sobre el servidor web. Este archivo se denomina «redirector» (PLS en
Nullsoft, ASX en Windows y Metafile en RealNetworks).

e El redirector se envia al navegador del usuario via MIME y contiene los
datos (direccién completa y nombre de archivo) relativos al contenido
solicitado.

e El cliente transmite entonces la solicitud al servidor de streaming especifico
via protocolo RTSP.

e El contenido media es entregado via protocolo RTP.
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3. TECNOLOGIAS EN EL MERCADO

Existen varias herramientas que apoyan el desarrollo e implementacion de
procesos streaming, entre los mas populares se encuentran RealPlayer, Windows
Media, Winamp Nullsofty Quick Time.

3.1 RealPlayer de Real Networks

RealPlayer 8 Plus y RealSystem® G2 con Flash representan un gran paso
hacia adelante en la tecnologia de “stream” en Internet. RealSystem G2 es el
nombre colectivo de la ultima generacién de servidores y herramientas de
RealNetworks que crean y proporcionan contenido para RealPlayer.

La mayoria de los componentes y piezas de RealSystem G2 no estan a la vista
mientras se ven o escuchan los clips o archivos transmitidos. En esta seccién se
describe cémo funciona el software multimedia de stream y de qué manera
encajan en este esquema RealSystem G2 y RealPlayer. Se trata de una

explicacion con algunos términos técnicos aunque de facil comprension.

3.1.1 Flujo

El flujo o stream toma los archivos, ya sean de sonido, video,
animacion o cualquier otro soporte multimedia, los divide en fragmentos
mas pequenos y los envia a su destino. Es muy parecido al método de
envio de informacién por la red que se utiliza en los sistemas o en Internet

en general.
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Pero, si la informacion se envia en pequenos fragmentos igualmente
que la red, ¢Qué diferencia existe con otros flujos? La diferencia radica en
la capacidad de leer el flujo de archivos a medida que se recibe y empezar
a reproducir antes que llegue el resto de archivos. Es similar a leer un
libro, mientras otra persona lo apoya en sostener el libro, y pasar paginas
una por una. En contraste, es diferente esperar a que se termine el libro
entero para que se pueda leer el libro al final.

Naturalmente, si se leyera el archivo y se reprodujera a medida que
fuera llegando, se producirian numerosas interrupciones. Debe observarse
el tiempo que tiene que esperar para ver una pagina Web en el monitor,
teniendo en cuenta que las paginas Web son mucho mas pequefias que la
mayoria de los archivos multimedia (sonido, video, animacién, etc.).
RealPlayer combina la tecnologia de flujo con otra tecnologia para hacer

que la reproduccién sea mas fluida: el almacenamiento en bufer.

3.1.2 Almacenamiento en Buffer

Este método consiste en recopilar varios paquetes antes de empezar
a reproducirlos.

Es como \visualizar una taza, la cual se va llenando
escalonadamente. Un pequeno agujero en la base permite que haya un
flujo constante de agua saliente. Mientras haya suficiente agua en la taza,

el flujo continuara saliendo a una velocidad constante, ver figura 7.

Del mismo modo, cuando RealPlayer empieza a reproducir un
archivo, continda recabando los paquetes que estan en reserva, lo cual es

llamado almacenamiento en el bufer. Esto significa, que incluso si se
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produce algun retraso al obtener los paquetes de informacion en el sistema,
la musica se escuchara de manera fluida, sin interrupciones, obteniendo

paquetes de lo recabado.

Figura 7. Almacenamiento en Buffer

Paquetes
de entrada

L ———— Reserva
en bufer

Flujo de salida
constante

Fuente: Que es el software multimedia, RealNetworks.

3.1.3 Importancia del flujo para RealPlayer

Hasta ahora se ha descrito el funcionamiento del stream o flujo, pero
no exactamente lo que es en la practica, ni tampoco su importancia para
RealPlayer. Cada flujo transporta paquetes con un tipo de informacion
especifica. En el caso del video, la imagen llega en un determinado flujo, y
el sonido llega en otro tipo de flujo.

Luego, RealPlayer sincroniza ambos flujos, para que por ejemplo, un

presentador de noticias transmita la informacién correcta, en el momento
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correcto. Esto permite que estén sincronizados los altos y bajos, que los

cambios en la musica suenen como deben.

Los flujos pueden optimizarse para ser adaptados en diferentes
anchos de banda. El ancho de banda es, basicamente, la cantidad de
informacién que puede transmitirse de un punto determinado por un cable
durante un periodo de tiempo. Entre mayor sea el ancho de banda, mayor

serd la informacion que se puede transmitir.

Figura 8. Ancho de banda.

56 Kbps 28,8 Kbps

Fuente: Que es el software multimedia, RealNetworks.

La velocidad del médem u otro dispositivo que se utiliza para
conectarse a Internet, determina el ancho de banda del flujo que se puede
recibir. Un médem a 28.8 Kbps puede recibir, aproximadamente, 28,800
bits por segundo. Un médem a 56 Kbps, puede recibir unos 56,000 bits por
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segundo, casi el doble que un médem de 28,8. No olvide que un bit es un
valor numérico binario. Estos datos son ideales, es decir que serian
exactamente estos si las conexiones de Internet mantuvieran un flujo

constante y perfecto, por lo que el rendimiento real puede variar.

Por equivocacion muchas personas se refieren a esta velocidad
como baudios. El término baudio realmente es como se le conoce a los
cambios de sonido base que se producen por segundo, esto también se
conoce como onda portadora. La informacién se interpreta en funcién de
los cambios de sonido. El cambio de sonido de un tono agudo a uno grave
es enviado en un bit. Se han realizado diferentes mejoras en las técnicas
de compresidén, y hoy es posible transmitir mucha mas informaciéon que un
solo bit por cada cambio que se realice en la onda portadora. Si se cuenta
con un buen ancho de banda en la conexion de Internet, esto proporcionara
mejor calidad en el flujo, es decir la calidad del video y del audio seran

mayores.

3.1.3.1 De dénde provienen los flujos

Los flujos crean paquetes que se puedan ver o escuchar con
RealPlayer. Una transmision original se graba y se convierte en un
flujo.

Para crear un flujo de sonido, existen los siguientes cuatro
pasos necesarios para cualquier tipo de contenido.

1. Capturar. Se captura el contenido. Capturar significa registrar o
crear un modo, en el cual este flujo después pueda reconstruirse.

Existen algunos tipos de contenido, ejemplo la animacion en los
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que no hay contenido sonoro, sino Unicamente los dibujos que
crea el artista. La idea, sin embargo, es la misma. Los paquetes
de la transmisién se capturan en el sistema de modo que puedan
tener la posibilidad de convertirse posteriormente en un flujo de

informacién totalmente reconocible.

Figura 8. Captura de audio
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Fuente: Que es el software multimedia, RealNetworks.

2. Edicion: La transmision capturada se edita para lo que se reciba
sea lo que realmente el proveedor desee enviar o emitir a quienes

deseen recibir el contenido.

3. Coadificacion: La transmision editada se codifica como un flujo de
paquetes. Una vez codificado, el archivo estd preparado para ser

enviado por flujo.

46



4. Publicarlo: El archivo codificado se coloca en RealServer, que es
el servidor de streaming que utiliza RealPlayer para poder

reproducirlo.

3.1.3.2 Codificacion

Existe un proceso para que un archivo sea preparado para ser
enviado por flujo el cual se llama codificacion. La codificacion se
encarga de fragmentar los archivos en paquetes que se puedan leer

para poder enviarlos “al momento”.

Cada video o audio, o cada flujo de un video, sé codifica para
una velocidad especifica y determinada de envio. Cuanto mayor sea
la resolucién o calidad del flujo, aumenta la cantidad de informacion,
mayor ancho de banda o canal es necesario para enviar la

informacién a una velocidad adecuada.

Al reproducir un video o audio es posible visualizar el ancho
de banda en el que fue codificado el stream o flujo. El player permite
verlo en la barra de estado ya que muestra también el ancho de
banda de flujo de la transmision actual. Cuando se trata de un solo
flujo de sonido, es muy sencillo conocer el ancho de banda: ya que
puede indicar 20 Kbps. (kilobits por segundo). Si se reciben
diferentes tipos de flujos, el ancho de banda es la acumulacién de los
flujos. Por ejemplo: si visualiza una animacion de Macromedia
Flash a 12 Kbps. que también tenga sonido asociado y codificado a
10 Kbps, el ancho de banda que aparecera en la barra de estado
sera de 22 Kbps.
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La canalizacion del médem o ancho de banda disponible, tiene un
limite definido, por lo que no es posible hacer funcionar este
dispositivo mas rapido de lo establecido. Los proveedores de
contenidos suelen codificar los flujos, para garantizar que el
streaming puedar recibirse en diferentes anchos de banda. Mientras
mayor sea el ancho de banda, mas informacién se podra transmitir y,
como consecuencia, mejor sera el rendimiento. RealPlayer asi como
otros proveedores de streaming utilizan el almacenamiento en bufer,
también utilizando estabilizadores para diferentes velocidades. Si
desea ver un streaming codificado con flujo de 56 K con un médem a
28.8K, debera almacenar en el bafer una gran cantidad de paquetes.
El almacenamiento de bdufer, requiere de un tiempo previo y de

memoria, pero mejorar el rendimiento.

3.1.3.3 Codec

Los contenidos que se envian estan codificados, es decir que
se requiere un descodificador para leerlo. Para descodificar
informacion en los flujos se utilizan los codecs. Cddec, al igual que

‘mddem’, son palabras compuestas:

* Médem: modulador/demodulador
» Codec: codificador/descodificador

Los médems pueden convertir la informacion analoga u ondas
de sonido, en informacién digital que se puede enviar a través de
lineas telefénicas convencionales. Los cddec leen los paquetes de
informacion digital y la procesan y convierten a analoga para que se
pueda escuchar en el reproductor. Los reproductores de CD utilizan
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cddec que convierte la informacion digital de un CD en ondas de

sonido que se escuchan a través de los altavoces o los auriculares.

RealPlayer descodifica todos los tipos de archivo, ya sea
video, audio, texto, con un cddec especifico o un plugin.

Cuando se instala RealPlayer instalara diversos plug-ins:
RealAudio, RealVideo, RealPix, RealText y RealG2 con Flash. Cada
uno de estos tipos de soporte multimedia, codifican y envian
paquetes en un flujo separado, que RealPlayer puede descodificar,
sincronizar y reproducir.  Estos plug-ins estdn en constante
desarrollo, por lo que deben actualizarse periédicamente, esto con el
fin de mejorar el rendimiento y funcionamiento de RealPlayer. Estos

pueden ser actualizados automaticamente.

3.1.3.4 Creando el flujo

Anteriormente se ha tratado el tema de codificacién y
descodificacion de flujos, que son realizados por RealPlayery otros
plug-ins que convierten informacién de diferente indole. Ahora se
tratara de cémo RealPlayer produce estos flujos y también de donde

provienen estos.

Internet es simplemente una red de servidores
interconectados que proporcionan informacién a diferentes sistemas.
Es una definicién bastante general, pero Gtil. Un archivo de video o
audio, es cualquier conjunto de flujo de paquetes que forma una
presentacién o transmision. Como se ha escrito anteriormente, un

archivo puede estar formado por mas de un flujo, como los flujos de
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video y de sonido, por ejemplo. Existen también los casos de
archivos multiples o clips multiples como se le conocen, lo cual es la

union de varios archivos con una secuencia y una sucesion.

3.1.3.5 Conexion enlace y clip

Cuando RealPlayer se conecta a un enlace y luego a un
archivo o clip especifico, existen algunos pasos que se deben

considerar:

1. Las paginas Web o péaginas de Internet se almacenan en
servidores especiales, conocidos como Hosts, o Web Servers.
Cuando se hace clic sobre un enlace publicado, de un archivo de
video o audio, ya sea en vivo o por demanda, el servidor Web, envia
al navegador los datos de otro pequefio archivo asociado o
instrucciones asociadas con los datos del enlace directo al video o
audio.
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Figura 9. Conexion de RealPlayer con RealServer
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Fuente: Software multimedia, RealNetworks.

2. Cuando el navegador detecta que el archivo que se le envia o los
datos que se le envian no es otra pagina web, entonces inicia el
proceso de comprobacién e identifica que programa asociado lo
puede leer. Cuando identifica que programa asociado lo puede leer,
abre el reproductor, en este caso RealPlayer e inicia la transmision.

3. Generalmente el archivo es muy pequerio, ya que solo contiene la
ubicacién y el nombre del archivo a reproducir. RealPlayer
establece una conexion con el RealServer o el servidor que
transmite, y valida la posibilidad de navegar en el video o audio. Si
es un streaming, es decir que es un flujo en vivo, no existe un
archivo alterno que le indique al reproductor, que puede navegar o
tener opciones sobre el video o audio solicitado.
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Los servidores de RealServer son similares a los servidores Web con
la diferencia de proporcionar paginas web a los navegadores,
proporcionan flujos de paquetes a los reproductores RealPlayer. Los
servidores RealServers trabajan conjuntamente con los servidores
Web para proporcionar a los que navegan un entorno de red, ya sea
LAN o de Internet.

RealPlayery los servidores de RealServers pueden conectarse entre
ellos, lo que hace que los RealServers puedan definir que paquetes
envia a los reproductores. Esto hace que los RealServers validen la
comunicaciéon con el RealPlayer, validando ancho de banda del
receptor, para no colapsar la comunicacion. Es decir que gradua la
velocidad del flujo segun su receptor.

3.1.3.6 SureStream

El proceso conocido como SureStream de RealPlayer es
importante para determinar el flujo correcto para transmitir un
archivo. RealPlayer, se comunica a RealServer quien se encarga de

enviar el flujo. Los pasos para hacerlo son:

1. RealPlayer obtiene los pardmetros que corresponden al ancho de
banda normal y mas y se los envia a RealServer quien tiene el

archivo que sera transmitido en un flujo.

2. RealServer escoge aquellos flujos que puedan ser codificados a
velocidades cercanas a la velocidad Normal, sin llegar a superarlo. Si
el ancho de banda que dispone el usuario es superior al parametro
normal RealServer utilizara la velocidad superior, si existe.
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La capacidad de RealPlayer de modificar velocidades de

transmision en linea es conocida como SureStream.

Con los parametros que utiliza RealSystem G2, la velocidad
de conexién es la que se toma por definicién para todo el flujo, no
importando si después la conexion era mas rapida o mas lenta.
Actualmente los servidores de RealPlayer validan la velocidad de
conexion del usuario, pero también la siguen validando para
determinar si pueden enviar el flujo a diferentes velocidades,
asegurando la entrega de la transmisién; esto hace que el cambio
de velocidades sea una caracteristica versatil.

El proceso de SureStream también funciona como un monitor
de la conexion de un punto al otro. Esto le permite validar si existen
congestiones a diferentes niveles, y esto le permitira definir en
cualquier momento la nueva velocidad de conexion. El SureStream
contiene diferentes parametros que pude modificar, como la calidad
de sonido, aumentando o disminuyendo este parametro, para
sobrellevar el ancho de banda y las congestiones. Si los usuarios
mejoran su ancho de banda, el determinarda una mejor calidad de

sonido o una mayor velocidad.
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Figura 10. Multiples flujos
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Fuente: Software multimedia, RealNetworks.

Entre las caracteristicas importantes de SureStream esta la de
poder visualizar alguna de las presentaciones mas nuevas que se
pueden reproducir con RealPlayer como lo es SMIL. Una
presentacion SMIL tiene varios flujos existentes para los
componentes de la presentacion, los cuales tiene asociada una
velocidad especifica. La suma de las velocidades de los contenidos
es la velocidad minima de conexion necesaria para reproducir la
transmision sin que se produzca un almacenamiento excesivo en
buafer. Por ejemplo, una presentacion con voz en off a 8 Kbps, un
componente de animacion Macromedia Flash a 12 Kbps y un

componente de RealText a 5 Kbps necesitan una conexion minima
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de 25 Kbps (8+12+5=25), para poder ser reproducida sin previo
almacenamiento en el bufer y de forma fluida. Cada seccién del flujo
es transmitido en el mismo “rio” y se incorpora a la totalidad de la
presentacion que reproduce RealPlayer.

Esto no quiere decir que RealPlayer no utilice bufer de
manera automatica para facilitar la reproduccion de flujos codificados
a velocidades superiores. La utilizacion de bufer le ayudara a las
conexiones lentas, ya que podran desplegar un sonido de alta
calidad. Lo que el usuario notara y muchas veces no le agrada es
esta carga de paquetes, que se realiza en el bufer de
almacenamiento, para que obtenga un sonido de calidad, y si la
conexion es rapida, el tiempo total de descarga sera menor.

3.1.3.7 SMIL

La caracteristica SMIL en RealPlayer, hace que pueda
reproducir varios clips en conjunto, en una sola presentacion. Esto es
posible gracias a SMIL. Palabra que se origina de «smile», «sonrei»
en inglés, Synchronized Multimedia Integration Language o Lenguaje
de integracion multimedia sincronizada. SMIL es uno de los cédigos
de lenguajes mas nuevos en Internet. El lenguaje HTML controla el
modo en que las paginas Web presentan el texto y las imagenes en
pantalla, sincronizandolos en tiempo y espacio.

SMIL, por otra parte, controla el modo en que las

presentaciones multimedia complejas deberian convertirse en flujo y

reproducirse en RealPlayer.
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El término «complejo» hace referencia a aquellas
presentaciones que requieren que RealPlayer reciba mas de un clip.
RealPlayer se sincroniza con los clips presentados en espacios
separados. Ejemplo, ahora es posible ver un video musical
(RealVideo), ver la letra (RealText), escuchar la musica (RealAudio)

y ver imagenes del concierto (RealPix) simultdneamente.

De hecho, los manuales del nuevo RealPlayer son
presentaciones desarrolladas en SMIL que incluyen RealAudio,
RealPix 'y RealText. Cada uno de los elementos de la presentacion

se crea y codifica por separado.

3.2 Windows Media Encoder

Microsoft Corporate ha disefiado herramientas que utilizan la tecnologia de
streaming, o difusién de contenidos. Las herramientas Microsoft pueden crear
contenidos en archivos .ASF los cuales también pueden ser creados por medio de
Microsoft Media Encoder.

Este software Microsoft Media Encoder, puede distribuir por medio de

unicast o multicast paquetes de streaming, por medio de un Media Server.

Puede ser utilizado en Internet como en Intranet, teniendo los siguientes

comportamientos:

¢ Internet
o Problemas de multicast.
o Transmisiones limitadas y poco confiables.

o Conflicto con algunos proxies.
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o Coexistencia transparente con Web Servers (http:80)
configurdndose el puerto necesario.
¢ Intranet
o Limitacion en presencia de firewalls.
o Multicast, es activado su ruteo.
o Es necesario tener administradores.

o La cantidad de usuarios requiere servidores potentes.

3.2.1 Caracteristicas en Windows Media Player

e Utiliza formatos de contenidos como .ASF, .WMA, .MP3, .WAV.

e Puede utilizar reproduccién bajo demanda y reproduccién en tiempo
real.

e Los archivos ASF: contiene, organiza y sincroniza datos multimedia.

o EI ASF es un formato de archivo propietario de Microsoft.

o Optimizado para enviar streams multimedia en redes, aunque
también puede ser utilizado para reproducciones locales
(intranets).

o Cualquier cddec puede ser empleado para codificar ASF

o Es un metacodificador, es decir que es genérico.
Cuando estos servicios utilizan multicast, puede redistribuir streams,
utilizando conexién entre servidores por segmento.  Esta distribucion es

denominada Server Distribution.

Hay tres aspectos o entidades necesarias para soportar el multicast.

e Station: Punto de referencia para los clientes.
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e Programa: El programa que organiza el contenido que sera
distribuido en la estacion (station).

e Stream: Es el contenido real que se distribuye.

Cuando este software utiliza unicast controla las siguientes caracteristicas:

e Conexion activa entre Cliente y Servidor.
e Control por parte del cliente.

e Problemas de consumo de ancho de banda en punto a punto.
3.2.2 Protocolo MMS
Este protocolo es el utilizado por defecto el utilizado para distribuir

contenidos por Unicast. Para ello se utiliza el URL de la siguiente manera:

mms.://media server/file.asf
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Figura 11. Multiples flujos 2
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Fuente: Generacion de contenidos multimedia, http://www.rediris.es/rediris/boletin/66-
67/ponencia23.pdf

El Sistema de Mensaje Multi-protocolo (MMS) fue creado por Digital
Resources Inc. (DRI) es un sistema de conmutacion de mensajes (message
switching) de tipo guardar y mandar, que maximiza las ventajas de técnicas
modernas de trabajo en red. El sistema es totalmente delimitado, y puede
implementar redes que van desde la configuraciéon obsoleta, punto-a-punto,
hasta las versiones mas modernas que funcionan con aplicaciones de Wide

Area Networks (WAN). Puede ser implementado para varios tipos de
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aplicaciones de la conmutacion (intercambio) de mensajes. ElI MMS fue
disenado para maximizar ventajas econémicas y de soporte de hardware en
computadoras personales y WAN, utilizando el disefio 'punto-a-punto’. El
MMS aprovecha de la caida continua de los costos de los servers y de las
PC junto con las recientes tecnologias emergentes de redes. EI MMS

también evita los costos adicionales de mantener personal técnico.

Con excepcidn de las redes mas pequenas, una implementacién de
WAN que usa inteligencia distribuida localizada y opera en servers basados
en procesadores Intel a bajo costo y routers, seguramente va a minimizar
costos de adquisicion y de operacion anual. El MMS también puede ser
implementado en un WAN ya existente. El MMS es mas que un simple
Gateway o portal entre una red obsoleta de punto-a-punto y un WAN
externo. Ya que el sistema MMS opera por el WAN, provee todas las
ventajas, como transferencias de alta velocidad, resistencia maxima, y una
correccién automatica de errores que no seria posible con solo un portal a

algun WAN externo.

Aun si el MMS es instalado inicialmente como una red simple y
punto-a-punto, puede ser actualizado en cualquier momento a las
tecnologias de WAN mas avanzadas a un costo e impacto relativamente
bajos, simplemente agregando routers de redes WAN. Ya que ambos
software MMS vy los routers son multi-protocolo, cualquier combinacién de
tecnologias de WAN puede ser utilizado intercambiablemente sobre el
mismo sistema MMS.
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3.2.2.1 Capacidad de MMMS

Cada uno de los servers que forman el centro conmutador tiene la
capacidad de transmitir 150,000 mensajes por dia, sin ninguna demora
significante. Cada centro conmutador puede ser expandido hasta 30
computadoras personales o servers de conmutacién, con una capacidad
maxima de 4,500,000 mensajes por dia. Un centro conmutador tipico de 7
computadoras personales o servers, routers, y hubs pueden ser instalados
en un solo estante. El sistema expandido de 30 computadoras personales o
servers, con sus hubs y routers correspondientes, pueden ser instalados
facilmente por solo 4 estantes de equipo. Si el trafico supera 4,500,000
mensajes por dia, entonces los Centros conmutadores adicionales pueden
ser conectados al primer Centro por vinculos de WAN o por conmutadores
de LAN.

3.2.3 Protocolo MSBD

Utilizado para distribuir streams entre el Windows Media Encodery el
Windows Media Server y a sus clientes que sintonizan. Este protocolo
MSBD estéa orientado a conexion y optimizado para su uso con secuencias
multimedia. Este protocolo es util para probar la conectividad «cliente-
servidor» y la calidad del contenido ASF, pero no debe utilizarse como el
principal método de recibir contenido ASF. El Codificador de Windows
Media puede admitir 15 clientes MSBD como maximo, mientras que un

servidor de Windows Media permite 5.
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Figura 12. Windows Media Player Clients
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Fuente: Generacién de contenidos multimedia, http://www.rediris.es/rediris/boletin/66-
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3.2.4 Ventajas y Desventajas

La plataforma de Microsoft tiene el inconveniente de usar formatos

de propietario, por tanto requiere que el cliente de visualizacion sea
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Windows con navegador Internet Explorer y componente ActiveX Windows
Media Player. Tiene la ventaja de ser relativamente poco compleja la
puesta en produccion de todos los componentes de la cadena, dispone de
documentacién (aunque no todo lo aceptable que debiera), el tiempo de
carga es relativamente pequerio y el comportamiento es estable.

La ventaja que tiene el Windows Media Audio, es la localizacion de
protocolos necesarios automaticamente en el momento de la transmision, lo

cual es denominado Rollover, y busca protocolos UDP, TCP y HTTP.

Actualmente existe otra herramienta de Microsoft llamada Power
Point Presentation Broadcasting, con la cual se pueden transmitir telé
conferencias con slides de Power Point, agregandoles video y audio.

3.3 Quick Time Broadcaster

Esta es una herramienta que puede realizar streaming de
contenidos, por medio de Quick Time Streaming Server, sobre sistemas

operativos Apple Macintosh.

QuickTime Broadcaster sobre un servidor de streaming, es la
codificacion en directo de Apple, que permite producir acontecimientos en
vivo de calidad profesional para distribuir en linea rapida, facil y
asequiblemente.

QuickTime Broadcaster aprovecha al maximo la tecnologia
multimedia mas potente de Internet. Estas herramientas, combinando
QuickTime Broadcaster, QuickTime Streaming Server 5 y QuickTime 6

puedes implementar el primer sistema de emision en Internet totalmente
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basado en MPEG-4, lo que te permite no sélo dirigirse a una audiencia
amplia y en crecimiento de reproductores QuickTime Player, sino también
de cualquier reproductor MPEG-4 compatible con la norma /ISO. Enfocado a

usuarios nuevos o profesionales.

3.3.1 Prestaciones en QuickTime

MPEG-4: QuickTime Broadcaster proporciona audio y video
compatibles con la norma ISO. Cualquier reproductor compatible con
MPEG-4 puede recibir la emisidn generada desde QuickTime, lo que lo
convierte en la forma perfecta para llegar a un enorme numero de
espectadores de reuniones empresariales, cursos en linea, discursos de

inauguracion, entretenimiento y otros acontecimientos especiales.

3GPP: QuickTime Broadcaster también distribuye emisiones

conformes con 3GPP por Internet.

3.3.2 Tipos de transmision en QuickTime

Como se ha mencionado en otras secciones, existen diferentes tipos
de streaming, y QuickTime utiliza estas caracteristicas para enviar los

contenidos.

Video bajo pedido al instante: Ademas de grabar la emisién en
disco, QuickTime Broadcaster puede iniciar la transmisién automatica del
archivo para publicarlo inmediatamente en un servidor de emisiones que lo
distribuya bajo pedido inmediatamente después de concluido el
acontecimiento, justo lo que se requiere para publicar audio y video bajo
pedido en tiempo récord.
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Integracion con QuickTime Streaming Server. La distribucion de
radio a una gran audiencia es tan sencilla con esta herramienta, gracias a la
integracion con QuickTime Streaming Server y Darwin Streaming Server.
Esta integracién también proporciona emisiones de potencia industrial
gracias a Skip Protection, la tecnologia en proceso de patente de Apple
para evitar interrupciones o "saltos" en la emisién de medios. Esto realiza
transmisiones en vivo, con un 99% de calidad de sonido y efectividad de

transmision.

3.3.3 Caracteristicas de QuickTime

Interfaz agradable: QuickTime Broadcaster proporciona una vista
basica que incluye los pre ajustes de las configuraciones de emision mas
habituales, lo que facilita los primeros pasos en el mundo de la emisién de
audio. También tiene la posibilidad de personalizar ajustes en el audio

como en el video, asi como guardar y compartirlos con otras personas.

Distribucion flexible basada en estandares: QuickTime
Broadcaster admite trasportes de red tanto multicast como unicast via
protocolos RTP y RTSP para distribuir emisiones en directo. Estos

protocolos se explican en capitulo cuatro.

Estadisticas en tiempo real: QuickTime Broadcaster facilita
automaticamente estadisticas para apoyar a organizar las emisiones,
incluida la velocidad de bits de las secuencias de audio y video, la
velocidad de fotogramas del video, carga del procesador, niumero de
usuarios conectados y velocidad total de la emision.
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Flexibilidad de coddecs: Ademas de MPEG-4, QuickTime
Broadcaster admite otros codecs Quicktime capaces de emitir y comprimir
en tiempo real, incluidos los del programa de descargas de Componentes
QuickTime.

Captura FireWire: QuickTime Broadcaster admite capturas de video
de la mayoria de fuentes equipadas con FireWire, entre ellas videocamaras
digitales, algunas webcam y conversores de DV para acelerar y simplificar

el proceso de emisidn con resultados de calidad profesional.

Compatibilidad con AppleScript. Automatiza procesos de emision
como el inicio y el final de una emisidn, seleccién de los preajustes de
audio, video y redes, y la comprobaciéon del estado de una emisién. Los
productores habituales de emisiones pueden aprovechar la potencia de
automatizacion de AppleScript.

66



4. PROTOCOLOS DE TRANSMISION

En este capitulo se describe los protocolos para transmitir por Internet,
hasta ahora se ha descrito sobre productos de software de transmisiones multicast
usando UDP. Esta es la practica habitual, ya que es imposible hacerlo usando
TCP. Sin embargo, desde hace un par de anos se estan realizando intensas
investigaciones para disefiar algunos protocolos de transporte multicast nuevos.

Algunos de estos protocolos han sido implementados y ya se estan
probando. Una buena leccion que se puede extraer de ellos, es que parece que no
hay ningun protocolo de transporte multicast que sea suficientemente bueno y
general para todas las aplicaciones multicast. También se busca la
estandarizacion de los mismos, ya que por ser tan variadas sus aplicaciones, no

se cuenta con caracteristicas homogéneas.
4.1 Caracteristicas de los protocolos de transmisién

Los protocolos de transporte que son llamados de transmision, deben tener

caracteristicas esenciales para poder trabajar eficientemente como:

Mejorar la sintonizacién.

Ajustar los retardos en conferencias multimedia.
Mejorar los algoritmos de perdidas de datos.
Ordenaciones.

Retransmisiones.

Control de flujo.

N o o R~ 0 Db~

Congestion.
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8. Gestion de grupos

9. Escalabilidad.

10.Nuevas técnicas.

11.Nuevos algoritmos de distribucion.

Tomando en cuenta que el receptor no es uno, sino quizas cientos o miles
de computadores dispersos. Aqui surge la importancia de la escalabilidad, y se
estan implementando nuevas técnicas, como no transmitir asentimientos para
cada paquete recibido y en su lugar, enviar asentimientos negativos
denominados NACK’s para los datos que no se han recibido. EI RFC 1458 detalla
los requisitos propuestos para los protocolos multicast.

Este capitulo dara a conocer algunos de los mas fuertes protocolos de

multicast. Pero antes, se comentara sobre algunos protocolos como:

Real-Time Transport Protocol (RTP) se ocupa de conferencias

multimedia entre varias personas.

e Scalable Reliable Multicast (SRM) el cual se utiliza por el WB (la
herramienta de Pizarra distribuida, ver la seccion Aplicaciones

Multicast), Este es utilizado en la ensefianza en linea por Internet.

e Uniform Reliable Group Communication Protocol (URGC)
fomenta transacciones fiables y ordenadas basadas en un protocolo

centralizado.

e Muse fue desarrollado como un protocolo especifico de aplicacion: el
de transmitir los articulos de noticias via multicast sobre el Internet
(MBone),
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Multicast File Transfer Protocol (MFTP) es suficientemente
descriptivo por si mismo y la gente se «une» a transmisiones de
ficheros (previamente anunciadas) de igual manera que se unirian a

una conferencia.

Log-Based Receiver-reliable Multicast (LBRM) es un protocolo
curioso ya que guarda un registro de todos los paquetes enviados en
un computador, que indica al emisor, cuando tiene que retransmitir
los datos o puede descartarlos ya que los receptores los han

recibido.

STORM (STructure-Oriented Resilient Multicast) storm en inglés
significa tormenta. Con el apelativo de «tormentas multicast> se
suele bautizar, a el efecto de cientos de computadores transmitiendo
respuestas a la vez e inundando la red; un efecto que todo protocolo
multicast debe encontrar la forma de evitar.

RTCP (Protocolo de Control de RTP) IETF RFC1889, un protocolo
para supervisar la calidad del servicio y para comunicar informacion
sobre los participantes en una sesidbn en curso; proporcionar
feedback retroalimentacion, con todas las peticiones, evaluando la
calidad, de modo que las modificaciones a la distribucién se puedan

realizar.
RSVP (Protocolo de la Reserva de Recursos) IETF RFC 2205-

2209, un protocolo de senalizacion, de propédsito general para
permitir que los recursos de la red sean reservados por una
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secuencia de datos sin conexién, basado en recibir peticiones de

control.

IA 1.0 (VolP Forum Implementation Agreement) Protocolo de
seleccion de opciones para interoperabilidad VolP, TCP, UDP
Protocolo estandar de Internet para la capa de transporte. Este
evalia que protocolo utilizar en un momento dado. Sigue en

desarrollo su mejoramiento.

Ipv4, Ipv6, multicast IP y varios protocolos de encaminamiento o
enrutamiento; Protocolo estdndar de Internet para la capa de red,
ambos para la transferencia y encaminamiento de datos, asi como
transporte en varias redes subyacentes incluyendo ATM y Frame
Relay. Una gran variedad de redes subyacentes pueden ser usadas
para transmitir datagramas IP por redes LANs y WANs usando una

gran variedad de técnicas de transmisién.
SNMP (Simple Network Management Protocol) Estandar de
Internet para comunicacion entre un manager (administrador) y un

mananged object (objeto administrado).

LDAP (Lightweight Directory Access Protocol) Estandar de

Internet para tener acceso a los servicios de directorio de Internet.

Otros: Otros muchos protocolos de aplicaciones se usan en conjunto
con los nodos de red incluyendo FTP, Telnet, http/www etc.
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4.2 Protocolo H.323

La recomendacion H.323 de ITU es un sistema de comunicacién basado en
un paquete multimedia que representa un sistema de especificaciones. Estas
especificaciones definen varias funciones de sefalizacion, asi como los formatos

de los medios relacionados con servicios de audio y video.

Los estandares H.323 son generalmente los primeros para clasificar y para
solucionar problemas de entrega de multimedia sobre tecnologias LAN. Sin
embargo, como el establecimiento de una red IP e Internet llegaron a ser
prevalecientes, muchos protocolos estandares y tecnologias RFC de Internet
fueron desarrollados y basados en algunas de las ideas anteriores de H.323.

Existe cooperacion entre ITU e IETF para solucionar problemas existentes,
pero es justo decir que el proceso RFC de fomentar los estdndares ha tenido
mayor éxito que H.323.

Las redes H.323 consisten en gateways y gatekeepers (de los medios). Los
gateways sirven «como punto final de la terminacién H.323» e interconectan con
redes no-H.323, tales como PSTN. Los gatekeepers funcionan como unidad
central para el «control de admision de llamada, administracion de la anchura de
banda, y sefalizacién de llamada». Un gatekeeper y todos sus gateways
manejados forman una «zona H.323». Aunque el gatekeeper no es un elemento
requerido en H.323, puede ayudar a las redes H.323 para escalar a un tamano
mas grande separando control de llamada y funciones de la administracion de
gateways.

Las especificaciones H.323 tienden a ser mas pesadas y con una atencion
inicial en el establecimiento de una red LAN. Estos estandares tienen algunos
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defectos en «escalabilidad», especialmente en despliegues a gran escala. Uno de
los argumentos de escalabilidad H.323 es «su dependencia en la sefalizacion
basada en TCP (orientada a conexion)». Hay un desafio en mantener una gran
cantidad de sesiones de TCP debido al gran overhead (gasto de banda) implicado.
Sin embargo, se observa que la mayoria de las limitaciones de la escalabilidad
H.323 estan basadas en la version dos de la especificacién. Las versiones
siguientes de H.323 solucionan algunos de estos problemas.

Con cada llamada que se inicie, se crea una sesién de TCP (protocolo
H.225.0) usando una “encapsulacion” de un subconjunto de los mensajes. Esta

conexion del TCP se mantiene por toda la duracion de la llamada.

Se establece una segunda sesion usando el protocolo H.245. Este proceso

basado en TCP se usa para:

¢ El intercambio de capacidades: revisiones de ancho de banda

e Determinacion master-slave (maestro/esclavo): revision de
conectividad (esto realiza la conexion), y

e EIl establecimiento y el lanzamiento de los flujos de media:
Proceso del envio de flujo de datos.

La calidad del servicio H.323 (QoS) del mecanismo de entrega es el
«protocolo de la reserva del recurso» (RSVP). Este protocolo no se considera que
tenga buenas caracteristicas en escalabilidad debido a su foco y gerencia de una
sola aplicacién de flujo de trafico.

H.323 se coloca bien para el despliegue de los usos de VoIP de la

empresa. Como abastecedor de servicio, puede ser que se encuentre necesario
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para conectar, para transportar, o servir de interfaz a servicios H.323 vy

aplicaciones PSTN, que son utilizados para transmisién de voz, y teléfono.

4.3 Protocolo RTP

El Remote Transfer Protocol (Protocolo de Transferencia Remota), esta
identificado en el RFC 1889 y RFC 1890, que proporciona los servicios de entrega
end-to-end (conectividad, conexién), para los datos de caracteristicas en tiempo
real, tales como audio y video interactivos. Los servicios incluyen la identificacion
del tipo de la carga util, enumeracién de la secuencia y monitorizacion de la
entrega. Esto agiliza la transmisién del flujo.

El protocolo RTP, proporciona las caracteristicas para aplicaciones en

tiempo real, con la capacidad de:

e Reconstruir la sincronizacion,
e Control de bufer,

e Deteccidn de pérdidas,

e Seguridad,

e Entrega del contenido y

e La identificacion de esquemas de codificacion.

Los gateways de media, que digitalizan la voz, usan el protocolo RTP para
entregar el trafico de voz (portador). Para cada participante, un par particular de
direcciones IP de destino define la sesion entre los dos puntos finales, el cual se
traduce a una sola sesibn RTP para cada llamada telefénica en marcha, o

conexion de sonido o video.
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RTP es un servicio de aplicacion construido sobre paquetes UDP, asi que
es sin conexidn con entrega con el mejor esfuerzo. Aunque RTP es sin conexién,
tiene un sistema de secuenciacion que permite la deteccidén de paquetes perdidos.
Como parte de su especificacion, el campo llamado carga util (Payload) de RTP
incluye el esquema de codificacion que los gafeways de media utilizan para
digitalizar el contenido de voz. Este campo identifica el formato de la carga util de
RTP y determina su interpretacion por el CODEC en el gateway de media. Un
perfil especifica un mapeo estatico por defecto de los codigos del tipo de la carga
util a los formatos de la carga util. Estos mapeos representan la serie ITU G de los

esquemas de codificacién.
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Figura 13. Paquete de protocolo RTP
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Fuente: Generacién de contenidos multimedia, http://www.rediris.es/rediris/boletin/66-
67/ponencia23.pdf

Con los diversos tipos de esquemas de codificacion y de tarifas de creacion
de paquetes, los paquetes RTP pueden variar de tamafo e intervalo de envio en
el flujo. Se deben tener en cuenta los parametros RTP al planear servicios de voz.
Todos los parametros combinados de las sesiones de RTP dictan cuanto ancho de
banda es consumido por el trafico del portador de voz. El trafico de RTP que lleva

el trafico de voz es el Unico contribuidor mas grande a la carga de la red de VolP.
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4.4 Protocolo RTCP

El protocolo del control del transporte en tiempo real (RTCP) es el protocolo
companero opcional de RTP; no es necesario para que RTP trabaje. La funcién
principal de RTCP es proporcionar la regeneracion de «la calidad de la distribucién
de los datos lograda por RTP». Esta funcién es una parte integral del papel de
RTP como protocolo de transporte y se relaciona con las funciones del control de
flujo y congestion de la red. Aunque los informes de la regeneracion de RTCP no
dicen donde estan ocurriendo los problemas, pueden ser utilizados como
herramienta para localizar problemas. Con la informacién generada desde
diversos gateways de media en la red, los informes de regeneracion de RTCP

permiten evaluar donde se puede degradar el funcionamiento de la red.

RTCP permite supervisar la calidad de una sesion de llamada siguiendo la
pérdida de paquetes, latencia (retraso) y otras preocupaciones claves de VolP.

Esta informacién se proporciona en una base periédica a ambos extremos

de las conexiones y es procesada por llamada por los gateways de media.

Si se usa RTCP (o implementaciones especificas de un vendedor) en la
red, hay que tener en cuenta los calculos del ancho de banda para este protocolo.
Se necesita limitar el trafico de datos para el control de RTCP a una fraccién
pequefa y conocida del ancho de banda de la sesién. Debe ser pequena para no
deteriorar la capacidad del protocolo del transporte de llevar datos. Se debe
investigar la cantidad de ancho de banda total necesitada, de modo que se pueda
incluir el trafico de control en la especificacion del ancho de banda que se esta
utilizando. Las especificaciones de RFC recomiendan que la fraccién del ancho
de banda de la sesién asignada a RTCP, deba ser fijada un cinco por ciento del
trafico de RTP.
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4.5 Protocolo MGCP

El protocolo de control del gateway de media (MGCP, RFC 2705) sigue
mas la corriente de la filosofia de la arquitectura del softswitch. Rompe el papel de
los conmutadores tradicionales de voz en los componentes del gateway de media,
controlador del gateway de media y unidades funcionales del gateway de
sefnalizacion. Esto facilita el manejo independiente de cada gateway de VolP como
entidad separada y no como parte del ancho de banda de conexién para realizar

este control.

MGCP es un protocolo de control maestro-esclavo que coordina las
acciones de los gateways de media (figura 13). La nomenclatura del controlador
del gateway de media de MGCP es a veces llamada como agente de la llamada.
El agente de la llamada, maneja la inteligencia del control de senalizacion,
mientras que el gateway de media, informa al agente de la llamada de los eventos
del servicio. El agente de la llamada manda al gateway de media crear y cerrar
conexiones cuando se generan las llamadas. En la mayoria de los casos, el
agente de la llamada informa a los gateways de media para comenzar una sesién

RTP entre dos puntos finales.

La senfalizacién realizada por el agente de la llamada y los gateways esta
en forma de mensajes estructurados dentro de los paquetes de UDP. El agente de
la lamada y los gateways de media tienen facilidades de retransmision para estos
mensajes. Por lo tanto, los mensajes son timed-out por los componentes de VolP
si se pierde un mensaje (en el mecanismo de entrega de TCP el protocolo procura
retransmitir en el caso de pérdida del paquete). Por lo tanto, es importante que se
traten los mensajes de MGCP con mayor prioridad que en tiempo no real de modo

que la pérdida del paquete no se compare con las interrupciones de servicio.
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Figura 14. Comunicacion de gateway y agente de llamada
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Fuente: Generacién de contenidos multimedia, http://www.rediris.es/rediris/boletin/66-
67/ponencia23.pdf

4.6 Protocolo SIP

El protocolo de inicio de sesién (SIP, RFC 2543) es un potente protocolo de
sefnalizacion cliente-servidor usado en las redes de VolP. ElI SIP maneja la
conexion y cierre de sesiones multimedia entre altavoces; estas sesiones pueden

incluir conferencias multimedia, llamadas telefénicas y distribucidon multimedia.

El SIP es un protocolo de sefalizacion basado en texto transportado sobre
TCP o UDP, y disefiado para ser ligero. Heredd cierta filosofia de disefio y
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arquitectura del Hypertext Transfer Protocol (HTTP) y del Simple Mail Transfer

Protocol (SMTP) para asegurar su simplicidad, eficacia y extensibilidad.

SIP usa «invitaciones» para crear mensajes de Protocolo de Descripcién de
la Sesion (SDP) para realizar intercambios de capacidad y para definir el uso del
canal de control de la llamada. Estas invitaciones permiten que los participantes se
pongan de acuerdo en un conjunto de tipos de media compatible.

El SIP apoya movilidad del usuario redireccionando las consultas a la
localizacion actual del usuario. Los usuarios pueden informar al servidor de su
localizacion actual (direccién IP o URL) enviando un mensaje de registro a un
registrador.

La aplicacién cliente-servidor SIP tiene dos modos de operacién; los
clientes del SIP pueden senalizar a través de un proxy o un servidor
redireccionador. Usando el modo proxy (figura 14), los clientes de SIP envian
consultas al proxy, y el proxy o maneja las consultas o las remite a otros
servidores del SIP. Los servidores de proxy pueden aislar y ocultar a usuarios del
SIP.

Para los otros usuarios de la red de VolP, las invitaciones de senalizacion

comprueban que vienen del servidor proxy del SIP.
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Figura 15. Protocolo SIP utilizando proxy
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Fuente: Generacién de contenidos multimedia, http://www.rediris.es/rediris/boletin/66-
67/ponencia23.pdf

Con la operacion de redireccion (figura 14), la consulta de sefnalizacion se
envia a un servidor SIP, que entonces busca la direccion de destino. El servidor
del SIP devuelve la direccién de destino al autor de la llamada, que entonces

sefala al cliente SIP.
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4.7 Protocolo RSVP

“El ReSerVation Protocol’ RSVP (el RFC 2205 cubre la versién uno) no es
especificamente un protocolo de VolP; comenzé como un mecanismo para
permitir la entrega QoS a través de redes basadas en routers para aplicaciones
multimedia. RSVP fue creado originalmente para apoyar la reserva de recursos
(ancho de banda o acoplamientos) para aplicaciones especificas. Cada aplicacién
indica a los elementos de la red su intencibn de usar recursos de la misma,
enviando una peticion RSVP. Esta peticidn permite al recurso ser utilizado a lo
largo de la ruta del flujo de tréfico. Los routers alternativamente identifican una
aplicacién especifica por su direccion, tipo de protocolo y nimeros de puerto. Un
planificador del paquete o algun otro mecanismo dependiente de capas de
acoplamiento sé utiliza para determinar cuando los paquetes particulares fueron
remitidos. Las reservas de RSVP son half duplex (unidireccional), necesitando
dos peticiones que van en ambas direcciones para las operaciones full-duplex
(bidireccionales). Pero para miles de llamadas telefénicas, utilizar RSVP no es
una solucion escalable para las redes VolP de gran escala. La reserva de recursos
por llamada es una carga enorme en los routers que intervienen debido a los

gastos inherentes de identificar, clasificar y programar los microflujos de IP.

4.8 Protocolo RTSP

El Real Time Stream Protocol , protocolo de transmisién en tiempo real, es
un protocolo, que integra la arquitectura de servicios de audio y video por medio
de Internet. Lo versatil de este protocolo, es que puede integrarse a envios
unicasty a multicast, como sea requerido.

Este protocolo permite una forma facil de enviar paquetes; puede utilizarse
sobre tecnologias LAN, Wireless (Inaldmbricas), cable, y mdédem. Con
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instrucciones para encriptamiento de datos, y asi mismo para facil integracién con

protocolos web.

El protocolo RTSP puede utilizar desde conexiones 64 kbps. con datos de
audio, hasta flujos de 1.5 Mbps para peliculas. En este protocolo se puede

detectar la cantidad de paquetes perdidos, asi como la calidad.

Muchos consideran al protocolo RTSP, més que un protocolo y lo llaman un
Framework (estructura o arquitectura informatica). En este protocolo, puede
escucharse el audio, sin necesidad de bajar grandes cantidades de paquetes o
partes de archivos. Es utilizado cominmente conjuntamente con el protocolo RTP
de transporte, pero RTSP puede ser utilizado sin el, ya que puede elegir diferentes
medios y protocolos de transporte.

Figura 16. Protocolo RTSP
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Fuente: Internet Media on demand: The real transfer stream protocol.pdf Henning Schulzrinne

schulzrinne@cs.columbia.edu
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A todo esto, los protocolos son utilizados conjuntamente para proporcionar

mejor calidad en el servicio de audio y video.

Tabla lll. Utilizacion de protocolos

Protocolos de Reservacion RSVP, YESSIR
Protocolos de Transporte RTP

Protocolos de Control de | RTSP
Transmision

Descripcién de la Transmision | SDP, SMIL, RTSL

Fuente: Internet Media-on-Demand, Columbia University.

4.8.1 Caracteristicas del RTSP

1. Redireccionamiento de paquetes durante la transmision, evaluando
mejores posibilidades: Esto permite balancear el envio de los paquetes,
adquiriendo mejores posibilidades de entrega y calidad.

2. Sincronizacion RTP: Permite disminuir las fallas en el transporte, y afina
la transmision.

3. Descripcion: Soporta cualquier protocolo y paquetes de descripcién de
transmision.

4. Control: Puede tener control de diferentes caracteristicas de los
paquetes que son enviados, como altos, bajos, atenuacion; en video, el
zoom, contraste y otros.

5. Utilizacion de UDP para sesiones: Esto permite aminorar el atraso en el
envio. La conectividad puede ser protocolo TCP, pero requiere mas
recursos.

6. HTTP: Tiene similitudes con el protocolo web, en el cual se pueden

utilizar direcciones URL.
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7. Cliente Servidor. Es una tecnologia utiliza cliente-servidor para el envio

y recepcion de los paquetes.

4.8.2 Funcionalidad del RTSP

1. Presentacion: Se presenta el servicio via web.

2. Solicitud: Existe una solicitud o demanda del servicio.
Transporte: Se selecciona la forma de enviar los paquetes, esto
también es conocido como Negociacion. Puede ser unicasty multicast.
En unicast necesita mucho mas recursos.

4. Participantes:  Pueden ser varios participantes, pero puede ser
simplemente un live-streaming (transmisién en vivo).

5. Agrega Control: Agrega controles para mejorar la calidad del servicio,
segun las circunstancias de la red.

6. Bidireccional: Control bidireccional del flujo

7. Seguridad: Compatible con perfiles de seguridad.
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Figura 17. Funcionalidad RTSP
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Fuente: Internet Media on demand: The real transfer stream protocol.pdf Henning Schulzrinne

schulzrinne@cs.columbia.edu

4.9 Consideraciones para los protocolos

Son muchos los parametros que pueden variar la funcionalidad y rendimiento de
Protocolos de audio y video:

e Latencia
e Tiempo de propagaciéon
e Ancho de banda

e Pérdida de paquetes
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¢ Fiabilidad
e Seguridad.

4.9.1 Latencia

Latencia es el tiempo de la transmisién de un paquete entre dos puntos de
la red. Grandes latencias no necesariamente degradan la calidad del sonido de un
paquete de audio o video, pero el resultado puede ser una pérdida de

sincronizacion entre los usuarios degradando la interaccidn entre ellos.

Un valor de latencia aceptable debe ser menor a 150 ms, para conseguir

esto se deben tener en cuenta los siguientes factores:

4.9.1.1 Tiempo para crear paquete

Es el tiempo requerido para crear el paguete usado en los servicios de voz.
Cuanto mas pequefio sea el tamafno del paquete, el retraso es menor, aunque
finalmente esto depende de la implementacién hardware o software de los
gateways. Un valor aceptable para el retraso de la unidad gateway no debe ser

superior a los 30 ms.

4.9.1.2 Serializacion de datos a nivel fisico

La serializacion de los datos a nivel fisico entre los equipos
interconectados, se refiera al retraso, que es inversamente proporcional a la
velocidad de conexion: A mayor velocidad del medio fisico, menor latencia. Esto
depende de la tecnologia usada en la conexién y del método de acceso. Aunque

el retraso es inevitable, consiguiendo que el nimero de conexiones sea pequefio y
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usando interfaces con un gran ancho de banda se consigue reducir la latencia

total.

4.9.1.3 Retraso de la senal eléctrica

El retraso de la sefal eléctrica, es siempre menor que la velocidad de la luz,
lo que provoca retrasos, sin embargo esto no es problema a no ser que las
distancias que debe recorrer sean muy grandes. Una formula aceptable para
calcular el retraso de propagacién es: Retraso de propagacion = Km a recorrer/
(299,300 km x 0.6)

4.9.1.4 Cola de paquetes

Es identificado como el tiempo que los paquetes permanecen encolados
esperando para ser transmitidos. La cantidad de bufer que una cola utiliza suele
ser un parametro configurable, cuanto mas pequefno es este valor mejor son los
valores de la latencia. Sin embargo, este retraso esta en funcion de la cantidad de
trafico que atraviesa la conexién, cuanto mayor es el trafico mayor es el retraso. Si
no se configura correctamente los recursos de red y el ancho de banda, produce
un aumento de la latencia, si la cola es demasiado larga y el trafico no es servido

lo suficientemente rapido.

4.9.1.5 Retraso de encaminamiento

Retraso por encaminamiento de los paquetes, es el tiempo necesario para
que un router o un switch decida a que direccion enviar el paquete. Aunque este
retraso es normalmente pequeno, la arquitectura de los routers o switch es un

factor decisivo.
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4.9.2 Tiempo de propagacion

El tiempo de propagacién, es la cantidad de tiempo transcurrido desde que
un paquete sale, hasta que realmente llega a su destino. Por ejemplo, si el ritmo
de transmision de paquetes es de 20 ms, cada paquete deberia llegar a su destino
cada 20 ms. Esto no siempre es asi, por ejemplo, la figura 15 muestra como los
paquetes P1y P3 llegan cuando se esperaba, pero el paquete P2 llega
12 ms después y el paquete P4 llega con 5 ms de retraso.

El mayor punto débil del tiempo de propagacion es la variacion del
encolamiento, causado por los cambios dindmicos en la carga del trafico de la red.
Otra causa se debe a la diferencia de longitud del camino a recorrer, dependiendo

de la conexién escogida en el encaminamiento del paquete.

Para paliar los retrasos en el tiempo de propagacion se han creado buferes

denominados «play-out buffers» que almacenan paquetes del mismo flujo.
Alguno de estos buferes, utilizan una politica de descarte de los paquetes

que llegan fuera de orden, esto produce un menor tiempo de propagacion pero sin

embargo puede ocasionar una reduccion en la calidad de la voz.
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Figura 18. Ejemplo de tiempo de propagacion
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Fuente: Internet Media on demand: The real transfer stream protocol.pdf Henning Schulzrinne

schulzrinne@cs.columbia.edu

4.9.3 Ancho de banda

Elegir el ancho de banda adecuado es un parametro esencial, si este es
demasiado pequeiio para el servicio de audio, se degrada la calidad. La
transmisién del audio, es mas sensible que la transmisién de datos, por esto
debemos darle mas prioridad a la hora de asignarle el ancho de banda.

Se puede conseguir una mejor calidad de servicios con el mismo ancho de
banda si utilizamos médulos para la compresién y supresion del silencio. Estos ya

son algoritmos propios de los productos de transmision.

El parametro de ancho de banda generalmente, de los protocolos de control

utilizados.
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Si los paquetes de audio, utilizan por ejemplo 160 kbps, el 3% es requerido

para los protocolos de gestion y control, es decir 4.8 kbps.

4.9.4 Pérdida de paquetes

La perdida de paquetes es causa de la congestion de la red, donde los
buferes de los routers y switches sufren de overflow (desbordamiento o
sobrecarga) y se ven forzados a descargar paquetes. En un sistema real time
como radio por Internet, no es deseable la pérdida de paquetes, para la calidad del
servicio y funcionamiento de este ultimo (interrupcion del servicio). Se puede
mejorar este parametro aumentando la prioridad de los paquetes de audio,
respecto a los demas. Un valor de pérdida de paquete de hasta el 5% es un valor
aceptable para un buen sistema audio.

4.9.5 Fiabilidad

La fiabilidad de un sistema se puede aumentar haciendo redundante el
namero de conexiones y recursos. Una red |IP utiliza protocolos de
encaminamiento para intercambiar la informacion sobre las diferentes rutas, para
ello monitoriza el rendimiento de las diferentes conexiones de los routers,
detectando si una conexién esta activa y en caso negativo localizando una nueva

ruta, el tiempo empleado en el calculo de la nueva ruta no es constante.

Podemos mejorar la fiabilidad afadiendo un nuevo campo a las tablas de
control del gateway para indicar el estado del préximo enlace en la red. Otra
opcidn seria conectar directamente la tabla de control del gateway con el router.

En este caso, si falla una conexién sera inmediatamente detectada y asi los
dispositivos de red optarian por la solucién correcta. También se podria mejorar la
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fiabilidad reduciendo el tiempo de fallo empleando mecanismos de redundancia
como los VRRP (Virtual Router Redundancy Protocol).

4.9.6 Seguridad

La seguridad es uno de los factores mas importantes en una red. La
necesidad de proteger los dispositivos de transmision, desde accesos no
autorizados hasta ataques maliciosos. Para controlar los accesos no autorizados
podemos emplear protocolos de seguridad como RADIUS y SSH, pero los ataques
de tipo «DoS Deny of Services» (ataque a denegacion de servicios) son muy
dificiles de detectar ya que los firewall actuales no permiten una deteccion precisa
de este tipo de ataques, por lo que un buen ataque de tipo DoS puede ocasionar

la paralizacion del sistema.

Un método para asegurar que los ataques DoS no tengan éxito es utilizar
direcciones privadas para los dispositivos de voz. Ya que a este tipo de
direcciones no se puede acceder a través de una red publica.

Si algunos servicios necesitan acceder a Internet, se puede configurar
algunos filtros de paquete para proporcionar la proteccion. Esto a través de
firewalls de hardware o software. Estos filtros permiten a los dispositivos, que en
este caso son puertos, comunicarse con los otros, pero evitan el trafico de
presumibles ataques. Es importante sefalar que el uso de filtros ocasiona una
sobrecarga en la red debido al incremento de trabajo que deben realizar los
routers y switches, por esto se deben equilibrar los requerimientos de seguridad y
rendimiento. Los problemas de seguridad de las redes IP son un peligro para los
sistemas VolP que estan conectados con ella, ya que un hacker (intruso de un
sistema), puede utilizar esta red para hacer SPOOF de los algoritmos de routing
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causando interrupcion de los servicios o redireccionando los paquetes a otros

destinatarios.
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5. METODOLOGIA DE UNA APLICACION PRACTICA

Este capitulo tiene como propoésito, definir una metodologia para poner en
practica una aplicacion de este tipo. Se revisan los puntos méas importantes a
tomar en cuenta, al implementar una radio por Internet. También se analizan los
requerimientos de hardware, software y tecnologia involucrada para realizar el

proyecto.

Este proyecto, puede realizarse de muchas formas, con muchas
tecnologias de hardware y de software. Pero a manera de ejemplo, se puede
realizar con software gratuito y a bajos costos de hardware. Por supuesto, esto
implica que a menor inversidbn, menor es la calidad de transmisién, asi como la

factibilidad de soportar una gran cantidad de usuarios conectados a la estacion.

5.1 Software a utilizar

Puede utilizarse SHOUTCast Server de la compafhia NullSoft, creadora
también del Winamp, que es un programa decodificador de formatos de audio.
Nullsoft que se ha encargado en tener este producto como Open Source (Codigo
abierto, disponible a modificaciones).  Esto, con la intensién de mejorar las

transmisiones.

5.2 Plataformas

Nullsoft SHOUTcast Server es una aplicacion que puede ser ejecutada en
diversos sistemas operativos, tales como Windows 95, Windows 98, Windows NT,
Windows 2000, Windows XP, Windows 2003, Linux, Unix, FreeBSD vy otros.
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5.3 Arquitectura cliente-servidor

El SHOUTCast Server puede aceptar conexiones a través de un plug-in
para aceptar el Streaming que es transmitido. Una vez, se inicia la transmision del
torrente de Streaming por parte del SHOUTCast Server, este solo aceptara
conexiones del cliente de Winamp que es el cliente listener (receptor) de la

transmision.

De hecho, teniendo un sistema micro-transmisor (tecnologia de radio),
permite aceptar cualquier contenido dentro de Winamp. A través del uso
especializado del plugin de SHOUTCast recibiendo también todo tipo de audio
desde un micréfono o linea, que se encuentre conectado al puerto de entrada
Line-In de la tarjeta de sonido. Esto permite que muchas personas (clientes
receptores o listeners) se conecten a través de Winamp hacia el servidor de
SHOUTCast Server.

5.4 Como trabaja SHOUTCast

SHOUTCast es una solucion gratis de audio casera. Permite a cualquier
persona poder transmitir audio desde cualquier computadora, hacia clientes
receptores alrededor de Internet, o cualquier otro receptor basado en una red

local.

SHOUTCast trabaja por default con la tecnologia de MPEG Layer 3, es
decir archivos de audio MP3. También puede transmitir audio en vivo, que es el
caso de una radio, o transmitir archivos bajo demanda. Pero no depende
solamente de MP3 al transmitir en vivo, ya que el puede transmitir de forma
ciclica, reconociendo lo que encuentra en la tarjeta de sonido, y retransmitiéndolo
via plugin. Esto permite utilizar diferentes tipos de audio.
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5.5 Instalacion del SHOUTcast Server

Instalar SHOUTCast Server en Windows es una tarea facil. Se recomienda
que estos archivos sean colocados en una carpeta tipo c:\Program
Files\Winamp\SHOUTCast Server\. Los archivos que se deben instalar son los
denominados shoutcast-1-9-2-windows.exe y shoutcast-dsp-1-8-2b-windows.exe
para el plugin.

5.6 Instalacion del plugin en Winamp

Para instalar el plugin, deben realizarse los siguientes pasos:
1. Primeramente es necesario instalar Winamp, el cual se obtiene gratis en

el sitio www.winamp.com. Para este ejemplo, podemos instalar la

version 2.4. Salirse de Winamp.

2. Luego deben colocarse los archivos de plugin dentro de la carpeta
c:\Program Files\Winamp\Plugins\.

3. Luego ejecutar Winamp, ingresar al menu, y luego elegir la opcion del
menu Options.

4. Luego elegir las preferencias.
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Figura 19. Opciones y Preferencias de Winamp.
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Fuente: www.winamp.com Nullsoft Winamp.

5. En las preferencias, debe elegirse dentro de las categorias, la opcidon
DSP/Effect. Si observa en el panel derecho el SHOUTcast Source for
Winamp [dsp_sc.dll]
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Figura 20. Revisando instalacion de plugin SHOUTCast
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Fuente: www.winamp.com Nullsoft Winamp.

5.7 Configuracion y parametros del SHOUTCast Server

Al obtener el SHOUTCast Server, debe de ejecutarse, el cual queda
residente en memoria, esperando conexiones de clientes. Esto permitird que las
personas puedan conectarse por medio de Internet, pudiendo obtener audio bajo
demanda, o contenidos en vivo. Este software permite que muchas personas o

receptores se conecten, asumiendo que el Servidor cuente con:
e Suficiente ancho de banda de Internet

e Suficiente memoria RAM

¢ Relojde CPU alto y procesador actualizado.
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Los emisores de senal de radio usan Winampy el SHOUTCast Source DSP
Plugin para Winamp, para enviar los datos al servidor. Luego el servidor reenvia

esta informacién hacia los receptores de la Senal.

Figura 21. Arquitectura para Radio
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El administrador del Servidor del SHOUTcast tiene la posibilidad también de

administrar la configuracion via HTML.

El servidor de SHOUTcast tiene varias opciones que pueden ser

cambiadas, aqui se despliegan algunas, para analizar su funcion:

1. PortBase: E| Puerto que utiliza SHOUTcast es requerido para enviar el
audio. El Puerto default es 8000. Los usuarios que utilizan UNIX deben de
utilizar un Puerto menor del 1024, de lo contrario no funcionara la
aplicacién. Indica el numero de puerto por el cual conectaremos a nuestro
servidor SHOUTCast DNAS, por defecto es el puerto 8000 aunque se

puede especificar cualquier otro. Ej. PortBase=8000
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. ShowlLastSongs. Esta opciéon nos permite ver el nUumero de canciones
reproducidas a partir de la actual, al acceder al servidor SHOUTCast DNAS

con un navegador, de la forma http:/direccionip:8000. Ej.

ShowLastSongs=15

. MaxUser. El nimero que indica la maxima cantidad de usuarios que
pueden escuchar al mismo tiempo. Debe asegurarse que este numero sea
un numero realista, dependiendo del ancho de banda de Internet con que
se cuente y el sistema operativo utilizado. El ancho de banda usado es
igual al bitrate (calidad de sonido medido en kilobytes), multiplicado por la
cantidad de usuarios que se pretenden aceptar, multiplicado por 1.1. Esto
devuelve un valor mas cercano a la realidad para evaluar el ancho de

banda y usuarios.

. Password: Este password es para administrar el servidor y el contenido de
la transmisién. Esto necesita que concuerde con el password colocado en
el shoutcast dsp plugin para poder transmitir en el servidor.

. Lodfile: El archive que se usa para almacenar la bitacora. Coloque la ruta
donde se quiere almacenar, o use vacio, si quiere deshabilitar el log.

. SrcIP: Especifica la direccion IP que se conectara a nuestro servidor para
poder transmitir; por lo general tiene el valor ANY, por lo cual podemos
conectarnos desde cualquier PC a nuestro servidor SHOUTCast DNAS. E;.
SrclP=127.0.0.1 (Solo se podra conectar desde la PC local, es decir, desde
donde tenemos el servidor SHOUTCast DNAS, ANY permitird conectar

desde cualquier equipo).

99



7. DestIP. Esta opcidon nos sirve para establecer por que direccion ip
emitiremos, es decir, si ponemos el valor 127.0.0.1 no podra transmitir mas
que en la propia PC, por lo tanto es recomendable dejarlo como esta, en el
valor ANY. Ej. DestIP=ANY (Los usuarios podran conectarse a cualquier
direccién IP que tengamos).

8. RelayServer. [Opcional] Si se define, el SHOUTcast server no aceptara
conexiones clientes, y en cambio intentara conectar al nombre del servidor

definido aqui para la transmision.

9. RelayPort: [Opcional] El Puerto por el cual el relay server esta enviando el
audio.

10. RelayPublic: [Opcional] Cuando se esta ejecutando un relay server, usa
"siempre" para hacer el servidor publico (sin tomar en cuenta que sea
publico 0 no) o "nunca" hara al servidor publico. De otra manera, hara que

el servidor sea el mismo que el servidor que envia.

11. RealTime: Esta bandera, determina si el servidor puede o no desplegar
datos como el status de tiempo real, y conteo de usuarios conectados en

linea.

12. ScreenlLog: Si esta bandera esta asignado a 1, el server desplegara todos

los datos de diagnostico en la pantalla, y agregandolos al archivo de log.
13. HistoryLog: Si, es configurado cualquier otra cosa diferente a ‘none’, el

server agregara el nombre del archivo con informacién del conteo de los

listener, tiempo de conexion, y metadata sobre intervalos de conexidon
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14. HistoryLogTime: [Opcional] El valor, en segundos, en que debe actualizar

el archivo del HistoryLogFile.

15. Yport: [Opcional] Opcion la cual sirve para conectar y listar la estacién de
radio en el directorio de Shoutcast.com al momento de conectar el servidor
SHOUTCast DNAS. Por defecto es el puerto 80, pero para aquellas
personas detras de un servidor proxy de su ISP, se debe establecer el
puerto a 666. Ej. Yport=666 (Si la conexion a Internet es debajo de un
servidor proxy del ISP). Nota: Si estamos en una Intranet, no podremos
listarnos en el directorio de Shoutcast.com, ademas que tampoco podremos

transmitir hacia Internet, solamente en nuestra red local.

16. NameLookups: [Opcional] Si se coloca a 1, El server If set to 1, El servidor

intentara resolver todas las direcciones IP dentro de un servidor de

nombres (i.e. 207.48.52.225 en lugar de www.winamp.com)

17. AutoDumpUsers: [Opcional] Si se coloca a 1, el server desconectara a
todos los listeners o receptores, que estén en estado inactivo. De otra
manera, los radioescuchas, estaran conectados teniendo ocupado un

espacio Util para otras conexiones.

18. IntroFile: [Opcional] Si esta definido, el server enviara un file a todos los
radioescuchas antes de unirse al contenido de la transmision o streaming.
Precaucion: Este archivo debe ser un archivo de formato MP3, y debe estar
con la misma configuracién de bitrate, samplerate, y mono/stereo igual al
configurado en la transmision. Si el archivo difiere a la configuracion de la
transmisién, los usuarios obtendrian un contenido bastante deteriorado y

tiempo muerto en el aire.
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19.

20.

21.

22.

BackupFile: [Opcional] Si esta definido, el server enviara un archivo a
todos los radioescuchas cuando ellos pierden el contacto con el contenido
de la transmisién, por 30 o mas segundos. Al igual que el IntroFile debe ser
un archivo MP3 con formato y configuraciéon similar al contenido de la

transmision.

TitleFormat: [Opcional] Cuando se define, este string o cadena de
caracteres aparecera como metadata o informacién en el player o
reproductor de los radioescuchas. Si la bandera contiene %s en el
parametro, entonces el titulo incluird el nombre o mensaje de la radio y
luego la cancion o nombre del contenido transmitido. Por ejemplo, si el
TitleFormat es 'Radio Universidad: %s', y el contenido dentro del plugin es
'‘Concierto de Marimba', entonces todo el titulo dira 'Radio Universidad:
Concierto de Marimba’. Nota: Esto funciona solamente con servidores no-
relay. El predefinido no tiene una cadena o string.

URLFormat. [Opcional] Esto se comporta justamente como TitleFormat,
excepto que aplica a un minibrowser de URL. Solo se utiliza cuando se

requiere redireccion el contenido a el Web.

CurrentLog: [Opcional] CurrentLog provee un mecanismo para actualizar
regularmente a un archivo localizado en el mismo servidor de SHOUTcast.
CurrentLog en si no es un parametro, pero tiene varios parametros
asociados como los siguientes:
a. CurrentLogin: es el nombre del archivo que es una plantilla o
template de HTML.
b. CurrentLogOut. es el nombre del archivo donde el servidor guarda
la salida.

102



c. CurrentLogTime: es la cantidad de segundos en el que el servidor

espera para hacer actualizaciones al archivo de salida.

La plantilla HTML puede visualizarse en el siguiente ejemplo, considerando
que el archivo esta almacenado en el mismo servidor, y que esta diseccionado por

el parametro CurrentLogin:

<HTML><HEAD>

<TITLE>Estadisticas actuales de la radio</TITLE>

<HEAD><BODY>

El servidor SHOUTcast esta actualmente sonando <!-- CURRENTSONG -
->.

Aqui se coloca la informacién<!-- URL -->

</BODY></HTML>

Existen varios parametros que ShoutCast puede reconocer, tales como:

e LISTENERS (Radioescuchas),

e MAXLISTENERS (Cantidad maxima de radioescuchas),
e LISTENERTABLE (Disponible para conexion),

e GENRE (Generé de musica que esta sonando),

e DESCRIPTION (Informacién de la radio),

e URL (Direccion IP),

e HITS (cuantas veces a sonado el tema), y

e CURRENTSONG (Cancién o tema).

5.8 Instalacion de componentes para ShoutCAST

La instalacion puede realizarse de dos alternativas, las cuales pueden ser:
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1. Instalando un servidor propio.
2. Obteniendo un servidor por medio de servicio de pago como

(www.Live365.com)

Para este caso de estudio, y tomando en cuenta a todas aquellas personas
gue no tienen una conexion de banda ancha a Internet, se analizara la primera

opcién, donde se instalara un servidor propio de radio por Internet.

5.8.1 Componentes a utilizar

1. Conexion de banda ancha de al menos 256 kbps: Para obtener el
namero maximo de usuarios que pueden conectarse, existe la siguiente
formula: (Ancho de Banda * 0.9)/Kbps a transmitir. Ancho de banda, es el
parametro de 256 kbps, y Kbps a transmitir, es la calidad o bitrate de la
transmisién, la cual puede variar segun la calidad. Ejemplo: Si tenemos
una conexién ADSL de 512kbps y una transmisién de 24 kbps. Entonces
(512 * 0.9)/24=19 Usuarios pueden conectarse. Se debe tomar en cuenta
que la calidad de transmision similar a un CD es de 128 kbps, y es
recomendable en lineas T1, pero en un ADSL de 512 Kbps, solo podra

aceptar 4 usuarios.

2. Memoria RAM en el servidor de al menos 512 MB: La memoria RAM
del servidor, también ayuda a que todos los procesos de transmisiéon se
hagan de una manera mas eficaz y con menos ruido en la transmision.
Para que asi pueda realizar operaciones de CPU y no estorbe la

transmision del contenido.

3. Winamp: Software para escuchar contenidos de audio.
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SHOUTCast DSP Plugin: Componente que utiliza Winamp para
reproducir contenidos de audio, los cuales son reconocidos a su vez por
el SHOUTCast Server, y ser retransmitidos a todos los radioescuchas

conectados al IP de transmision.

Line Recorder Plugin: Para procesos de retransmision o reproduccion

en vivo.

SHOUTCast DNAS Server. Este es el programa residente en memoria

que desplegara.

Contenidos de audio: Ya sea audio en formato MP3 y todos los
formatos de audio que el winamp 2 pueda reproducir, asi como CD’s de

audio — formatos WAYV.

5.9 Instalacion de la radio en Internet con SHOUTCast DNAS

1.

Instalar Winamp 2

Para la instalacion de Winamp, se utiliza, la version de Winamp 2.95. La

cual tiene el nombre de winamp295.exe. Los pasos a realizar son los

siguientes:

1. Ejecutar el archivo winamp295.exe

2. Presenta la licencia, y se debe elegir “/ Agree”.

3. Cuando pregunta que se desea instalar, se debe indicar Full, es decir
completo y presionar Next o siguiente.

4. Coloca la ruta donde se instalard el programa, se debe colocar
c:\program files\winamp2\. 'Y presionar el botdn Install.

5. Luego presionar en la ventana de “Settings” la opcion Next o

siguiente.
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6. Y al finalizar colocar el check de “stop buggin me” y presionar el
botdn de Later.
7. Luego presionar el botén de “Run Winamp’.

Figura 22. Ejecutando Winamp
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2. Instalar Plugin SHOUTcast DSP

Para instalar este componente, se utiliza el archivo que tiene el nombre

“shoutcast-dsp-1-8-2b-windows.exe”. Se realizan los siguientes pasos:

1. Ejecutar el archivo shoutcast-dsp-1-8-2b-windows.exe.

2. Presionar el boton Next o siguiente.

3. Luego en tipo de instalacién elegir Default, y presionar boton Next o
siguiente.

4. Luego indicar la ruta donde se instalé Winamp, que en este caso es
c:\program files\winamp2\.

5. Alfinalizar debe elegirse que no se desea visualizar informacion

Adicional. Presionar botén No.
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3.

Figura 23. Instalando plugin SHOUTCast Source DSP
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Instalar SHOUTcast DNAS
Para instalar el SHOUTcast DNAS o Servidor de SHOUTcast, deben

realizarse los siguientes pasos.

1.

Ejecutar el archivo shoutcast-1-9-2-windows.exe.

2. Presionar el botén “I Agree”
3.
4

. Luego el programa solicitard una ruta en donde se debe instalar, en

Elegir en tipo de instalacién “GUr’ y presionar botdén Next o siguiente.

este caso, se elige la siguiente, C:\Program Files\SHOUTcast\. Y se
presiona el botén Install.

Aparece un archivo de texto, readme.txt cerrarlo y ya esta terminada
la instalacion.

Este programa se puede ejecutar desde
Inicio/Programas/SHOUTCast DNAS/SHOUTcast DNAS. Si el
sistema operativo es Windows XP SP2, preguntara si bloquea o no el

107



programa de SHOUTcast, y se debe elegir desbloquear. Luego

aparecera el monitor del servidor como la ventana siguiente:

Figura 24. Nullsoft SHOUTcast Server Monitor
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07431 /0801 8:09:12: [zource] liztening for connection on part 3007

<07/ 31 /05018:09:13 [main] Chent Stream thread [0] starting

07431 /0801 8:09:13x [main] client main thread ztarting

v1.9. 54032 07/31,/0518:09:26 - [0/32 [no source]]

Hardware Recomendado:

PC Pentium Il 800 MHz o mejor

128 Mram de Memoria

Tarjeta de Red LAN 10/100 Mbps
Hardware minimo:

PC 11 233 MHz

64 Mram de Memoria

Tarjeta de Red Lan 10/100 Mbps
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Software Recomendado:
Sistema Operativo Windows 98 o superior:
SHOUTcast Server versidén 1.80 para Windows
Ancho de Banda:
Recomendable como minimo 256 Kbps de conexién de Internet y

24kbps de transmisidon — Permite 19 usuarios conectados.

4. Configuracion de archivos de SHOUTcast DNAS

Al instalar el SHOUTCast DNAS, deja un archivo de configuracion el cual
debe de colocarse los parametros de nuestra conexion. Para accesar a
este archivo, hay que ejecutar SHOUTcast DNAS y entrar en el menu en la
seccién de “Edit Config”. Si se realizan cambios al archivo, debe reiniciarse
el SHOUTcast DNAS.

MaxUser:
Permite establecer el numero maximo de conexiones que se haran al
servidor que instalamos. Ej. MaxUser=20

Solo se conectaran 20 usuarios como maximo.

Password:
Establece el password con el cual se conectara el SHOUTCast DNAS.

Ej.Password=miclave
NameLookups:

Si se cuenta con un servidor propio con nombre de dominio en la PC, al
activar esta opcién (1), los usuarios podran acceder a nuestra estacién de
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la forma "http://www.nombreservidor.com:8000", por defecto este valor esta

en 0. Ej. NamelLookups=1

PortBase:
Indica el numero de puerto por el cual los radioescuchas se conectaran al
servidor de SHOUTCast DNAS, por defecto es el puerto 8000 aunque

puede modificarse con cualquier otro. Ej. PortBase=9000

ShowLastSongs:
Esta opcion permite ver el nimero de canciones reproducidas a partir de la
actual, al acceder al servidor SHOUTCast DNAS con un navegador, de la

forma http://direccionip:8000. Ej. ShowLastSongs=15

SrclP:

Debe especificarse la direccién IP que se conectara a nuestro servidor para
poder transmitir. Por el momento debe dejarse SrclP = ANY, por lo cual
puede conectarse desde cualquier PC al servidor de SHOUTCast DNAS.
Ej. SrclP=127.0.0.1 (Solo se podra conectar desde el servidor donde este
instalado el SHOUTCast DNAS).

DestlIP:

Esta opcién sirve para establecer por que direccion IP se hara la
transmisién, es decir, si se coloca el valor 127.0.0.1 no podra transmitir mas
que a la propia PC, por lo tanto es recomendable dejarlo como esta, en el
valor ANY. Ej. DestIP=ANY (Los usuarios podran conectarse a cualquier
direccion IP que tenga el servidor).

Luego ejecutar el SHOUTcast DNAS Server como en la figura anterior.
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5. Poner en marcha el Winamp con sonido:

En este paso, simplemente se ejecuta Winamp, y se colocan canciones o

contenidos de audio, iniciando la reproduccién de los mismos.

6. Revision de Plugin SHOUTcast DSP:

Ahora bien, el siguiente paso es revisar la parametrizacion, del plugin
SHOUTcast DSP, accediendo a las preferencias:

Hacer clic derecho sobre Winamp:

Figura 25. Preferencias de Winamp.

Mullsoft Winamp. ..

Play
Wigw File info alk+3
Bookmarks

Main Window

v Plavylist Editar alk+E
v Equalizer Alk+G
Library Alk+L
Minibrowser AlE+T

Wideo

Options 3 Preferences. .. Ckel+P

Plavback, 3 Skins r
Wisualization 3 ]

Shins , Time elapsed (Ctrl+T toggles)

v Time remaining  (Chr4T bogales)

Exit
Abways On Top  Chrl+4

|m |m | | Daouble Size Chel+D
v EasyMaove Chrl+E
Repeat
ShufFle S
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Elegir Opciones / Options y Preferencias / Preferentes: Aparecera una pantalla
con dos paneles, y en el lado izquierdo, debe elegirse DSP/Effects y del lado
derecho elegir NullSoft SHOUTcast Source DSP version 1.8.2 [dsp_sc.dll]

Figura 26. Preferencias de Winamp DSP

Winamp Preferences

Setup A DSP/Effect plug-in

File types il [none]

Agent Mullzoft SHOUT zast Source DSF +1.8.20  [dzp_=sc.dl]
Optionz

Drizplay

Yizualization

Shuffle

Yideo

Librany

CD Ripping
Flug-inz

[npuat

Cutput

Yizualization

DSP/Effect

General Purppoze
Sking . |Nullsu:|ft SHOUT cast Source j
w

| [ DR . J
| Configure Get plug-ins

Cloze
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Presionar el botén Configurar / Configure: Y apareceran la ventana de

configuracion siguiente:

Figura 27. SHOUTcast Source Main

=

SHOUTcast Source

Main ]Dutput] Encoder] Input ]

StatuzAlnfo

Output Mame | Status

Output 1 Mot Connected
Output 2 Mot Connected
Output 3 Mot Conne ~ted
Output 4 Mot Conne sted
Output & Mot Conne sted

Input Meters

Input Levels
-inf dB -inf dB
O de
-22 dB

-45 dB

ET D | < —

-inf dB

SHOUTcast Source +1.8.2b

@ wfritten by Jazon "Darkman' Crawford
[C120071 Mullzoft, Inc.
All Rights Rezerved.

6.3.1 En la pestana Main: La Flecha Amarilla Indica el Status del
Servidor, si estan transmitiendo o no, y la flecha roja, indica cuantos

son los decibeles que esta recibiendo la PC.

6.3.2 En la pestana Output:

Address:

La direccion del Servidor SHOUTCast DNAS. Ej. 127.0.0.1 Que

quiere decir que el servidor esta en la misma PC.

Port:
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El Puerto que se asigna en la configuracion del SHOUTCast DNAS,
(Port, no la del YP). Ej. 9000

Yport.
Por defecto es el puerto 80, pero para aquellas personas detras de
un servidor proxy de su ISP, deberan establecer el puerto a 666.

Password:

El password que se establece en la configuracion del SHOUTCast
DNAS. Ej. Miclave

Figura 28. SHOUTcast Source Output

SHOUTcast Source

Main  Dutput l Encnder] Imput ]

Output

Status
Mot Connected

Output & Connect at
[ Startup Connect
Connection  Vellowpages

Output Configuration
Address

|2DD.1 250,61 |

Paort Pazsword Ericoder
|SUUU | xxxxxxxx 1 '=

Iv Automatic Reconnection on Connection Failure
Fieconnection Timeout (30 Seconds

114



Encoder:
Y en Encoder Seleccionamos 1.
A continuacién se selecciona el botén Yellopages y se asignan los

valores de la siguiente forma:

Description:
El Nombre de nuestra estacion, aparecera en el reproductor

de nuestro usuario. Ej. Radio Universidad por Internet

URL.:
La direccion de la pagina web de la radio.
Ej. http://shoutcast.webbolt.cjb.net/

Genre:
El género de musica de la estacion de radio. Ej. Rock

Lo siguiente es en caso que la estacidon de radio sea del tipo
interactivo, es decir, solicitando canciones, conversando con los
usuarios, etc.

AIM: El Nick en el AIM, en caso que se posea una cuenta.

ICQ: El numero de ICQ en caso de se posea una cuenta.

IRC: ElI nombre del canal que se asignara en el servidor IRC de

Shoutcast.com.
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6.3.3 Pestaina de Encoder

Figura 29. SHOUTCast Source Encoder

o )

SHOUTcast Source

b ait ] Output  Encoder ] [hput ]

Encoder Configuration

Enicoder

Encoder Tupe
| kP Enicoder ﬂ

Encoder Settings
\Zdkhps, 20 0k, Moo |

En esta pestafa se pueden tener varios tipos de Encoder. En la
pestafa de QOutput se elige que tipo de Encoder. Hay 5 posibles encoders,
que significa que tipo de Output se tiene. En este caso se utiliza formato
MP3 y para tener varios usuarios se puede utilizar el mas bajo setting, que
seria de 24kbps. Esta es la calidad del sonido a enviar, y al incrementar
este setting, se requiere de mucho mayor ancho de banda para la

transmision.
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6.3.4 Pestana de Input:

Figura 30. SHOUTCast Source Input

SHOUTcast Source SHOUTcast Source
I airy I Output I Encoder  Input l T l Output ] Encoder Input l

Input Configuration Ihput Comfiguration

Input Drevice Input Levels Input Drevice Irput Levels

|Winam|:| [Hecommendecﬂ -inf 4Bt 0de -inf dB |Soundcard Input ﬂ -66 dB 7 I:IB-EB d&
22 dB |nput Settings 27 dB

| =l 45 o [44100Hz Sterea v | 45
-67 dB -67 dB
-inf dB -inf dB

Soundecard Mizer
Mic [nput
r

Open bdiger
Music Lewel: 1o Y -1dB
BG Music Lewel: 'y ' 11 dB
Mic Lewal feeve e o1 dB
Fade Time: '+ + + ¢ ' 2000ms
Push to Talk | Lock |

Aqui se indica de donde proviene el sonido, si, viene de Winamp
directamente, o el sonido que tiene la tarjeta de Sonido. Al utilizar
Winamp, se puede utilizar sonido bajo demanda, y se utiliza la tarjeta

de sonido, puede enviarse sefnal en vivo y directa hacia Internet.

5.10 Etapa de transmision

La etapa final para la transmision de la sefial de audio proveniente de una
Radio, consiste en acoplar la salida radial, por medio de una consola, hacia un

servidor, quien trasmitira el sonido a través de TCP/IP a los diferentes usuarios.
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Los componentes ya mencionados anteriormente, realizan tareas

especificas como:

1.

SHOUTcast DNAS: Realiza la transmision de paquetes streaming, lo
que significa, que esta enviando paquetes continuamente a los usuarios
conectados.
SHOUTcast Source Winamp DSP Plug-in. Este programa permite
anadir al Winamp normal, la capacidad de convertir la sefial de audio a
una forma digital y mas tarde transformarla en un formato de archivo de
audio conocido como MP3. Este programa funciona como una consola
de tipo digital, la cual es capaz de recibir informacién de tres diferentes
fuentes de audio como lo son:

1. Archivos MP3

2. Micréfono

3. Line-in
Para la estacion no se necesitan ninguna de las primeras dos, puesto
que ese tipo de edicién ya se realiza en la cabina de grabacién, por lo
tanto solamente, se extrae la sefal por el puerto de la computadora
“line-in’, este es convertido a MPS3. Ademas existen varias
configuraciones que son aceptables para la transmisién, como las
siguientes:

56kBits/s 24,000 Hz Stereo MPEG Layer-3

56kBits/s 22,000 Hz Stereo MPEG Layer-3

24kBits/s 12,000 Hz Stereo MPEG Layer-3

32kBits/s 11,025 Hz Stereo MPEG Layer-3

18kBits/s 8,000 Hz Stereo MPEG Layer-3

32kBits/s 22,050 Hz Mono MPEG Layer-3

20kBits/s 16,000 Hz Mono MPEG Layer-3
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20kBits/s 11,025 Hz Mono MPEG Layer-3

3. Microsoft NetShow Server Tools: Este paquete de aplicaciones para
Windows 95/98 6 2000, permiten a cualquier procesador tener
capacidades de servidor, administrar conexiones, permitir servicios a
clientes y trabajar en un ambiente cliente-servidor bajo protocolos de
Internet como son TCP/IP. También sirve para adecuar la manipulacion
del SHOUTcast Server, el cual requiere de ciertos parametros para la
manipulacion de usuarios cuando estos se conectan, puesto que se
utiliza la tecnologia streaming.

4. Winamp versidn 2.95: Esta ultima versién del conocido programa de
reproducciéon de MP3 permite una correcta recepciéon del formato MP3
bajo una conexion unicast de forma streaming, la cual carga un buffer,
este se regenera en un tiempo que varia entre los 5 y 15 segundos.
Obviamente el algoritmo del spanning tree permite seguir escuchando
durante los siguientes 30 segundos después que el servidor o el usuario
han sido desconectados de la red de forma intencional o no-intencional.
Lo que mas importante de este programa, es que permite ingresar una

direccion de Internet para la conexion unicast que requerimos.

5.10.1 Transmision después de parametros

Ahora se llega el momento esperado, de comenzar la transmision. Para
comenzar a transmitir, debe estar ejecutdndose Winamp y cargado el SHOTcast
DNA. Y luego, solo se presiona el boton de Connect, que se encuentra en el
SHOUTcast DSP plugin.  Si todos los parametros estan correctamente
configurados, en el cuadro de Status marcara el tiempo que lleva el servidor de

transmision, asi como los bytes enviados.
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Y como prueba final, debe conectarse via web a la direccién del IP
configurado, como ejemplo "http://127.0.0.1:8000" con lo cual debera de
aparecernos una pagina con la informacién de nuestra estaciéon de radio, usuarios
conectados, nombre de la estacién, genero, URL, AIM, ICQ, IRC, y la cancién que
se esta reproduciendo actualmente.

En la opcion Listen, abrira el reproductor de stream que este por defecto,
para escuchar la radio; la opcion Stream URL, permite acceder a la pagina que
este configurado en la opcién de Yellowpages en el SHOUTCast DSP Plug-in.

Y por ultimo, la opcién Admin Login, permite acceder a los logs del servidor

SHOUTCast DNAS, asi como algunos aspectos de configuracién basica.

Y como dato final, con una conexion directa a Internet, y todo salié bien, al
acceder a la pagina de Shoutcast.com y escribir el nombre de la estacion de radio
en el buscador ubicado en esa pagina, debera dar como resultado, el nombre de
la estacion de radio que se cred, a que bitrate esta transmitiendo, asi como el

namero de usuarios conectados a ella, y el nombre de la cancion en curso.

El dltimo punto es que, informar de la direccién de la radio a todos los
radioescuchas interesados en la tematica de la radio, quienes deben de escribir en
su Winamp o reproductor que posean, la siguiente sintaxis:
“http./217.230.12.12:9000° o acceder a ella mediante el navegador, vy
simplemente dar click en el enlace de Listen.

Y si se usa el plugin de Line Recorder, sirve para poder hacer transmisiones de
voz, y se utiliza presionando la opcién ADD->URL de el editor de reproduccion del
Winamp, y se escribe en la ventana que aparece lo siguiente: "linerec://", lo cual

hara que aparezca la palabra Line Recording en la ultima posicion de la lista de
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reproduccion del Winamp, y al cambiar la cancién actual, a esta opcién, se podra
hablar mediante un micréfono conectado a la tarjeta de sonido. Esto sirve para
crear el contenido propio de la radio, como mensajes, anuncios, MP3 editados, y
mensajes o0 programas de voz en vivo. Para desactivar esta opcién, solo hay que

colocar otra cancién o MP3 a reproducir.

5.11 Otras plataformas de transmision

Los usuarios pueden escuchar SHOUTcast en varias plataformas. Entre

los players o reproductores recomendados existen los siguientes:

e Windows los usuarios pueden utilizar Winamp.
e Mac los usuarios pueden usar Audion.
e Linux/X Windows los usuarios pueden usar XMMS.

Pero el envio de la transmisién debe realizarse por medio de Winamp y
SHOUTcast DSP Plugin. No hay un plugin para Unix y Macintosh por medio de
Winamp.

5.12 Esquema de la transmision

El esquema radial o de transmision esta compuesto por varios

componentes, como lo son:

e EIl concepto radial: Una radio ya existente que esta sonando por la
radio convencional. O una transmisidon casera que utilice una
consola, micré6fonos y emisores de mensajes que en este caso son
recursos humanos.

e Un Servidor de Transmision: Que es el servidor donde se

encuentra SHOUTcast DNA Server, el Winamp, y el SHOUTcast
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DSP Plugin, este ultimo diferencia el tipo de transmisién, ya sea por
MP3, grabado previamente, o en vivo, utilizando el contenido que
llega a la computadora via line-in.

e Una LAN: Una red pequefia, si se desea hacer una transmision en
una red local.

e Un Router: Un router que lleva la senal de Internet al servidor de
transmisién, y quien transfiere el contenido de el servidor a Internet.

¢ Internet: La red Internet que es el medio donde navegan todos los
paquetes de streaming enviados.

e Los radioescuchas: Los radioescuchas, sintonizan la radio por
medio de una direccion URL y un puerto especifico de transmisién
conocido. Pueden conectarse con Winamp u otro reproductor.

Asi se tendran los puntos de emisidén y recepcién de paquetes y en este
caso de sonido de un lugar a otro.

Figura 31. Arquitectura de transmision

Radioescuchas

8

Http:\217.230.151.99:9000

Servidor SHOUTcast DNA,

Concepto Radial Winamp 2.00 — 2.95 &
SHOUTcast DSP Plugin
217.230.151.99

e Y
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5.13 Instalando una radio online — Caso Practico

En este caso se observan los pasos, como una guia practica, se pueda
instalar una radio online. Actualmente estan en el sitio www.ciudadsion.org, con

streaming y con podcast es decir audio bajo demanda. Los pasos realizados se

explican a continuacién:

1. Instalar el servidor en la maquina que tendra el web streaming: Es decir la

computadora que transmitira la muasica o programas online.

Figura 32. Windows Explorer localizando el archivo ejecutable.

== e

rorites Toole  Help .
g p Search | 45| Folders O E- X 7. 0adovyF
amientas - B co

X

File and Folder Tasks

-

& Personales

Name Size Type Date Modified
notl i] dj reberte.m3u 1KB Winamp playlist file 11/11/2003 10:00 AM
3no2 i] Ladectrina-19-ElMenzajeDeLaCruziV-LaTraici... 22,384 KB 'Winamp media file 05/12/2005 3:12 PM
lar1 %shnutcast—1-3—2-windnws (zerver) exe 264 KB Application 13/02/2003 7:42 AM
licaciones Linux ﬁ shoutcast-1-8-5-windows (zerver).exe 288 KB Application 25/07/2005 8:33 AM
sell g& shoutcast-dsp-1-8-2b-windows (pluggin).exe 225KB Application 13/03/2003 7:45 AM
S streammg.]ug 44 KB ACDSee 8.0 JPEG . 2Z7/03/2004 413 PM

winamp205.exe S18 KB Application 25/07/2005 8:38 AM
entos VT ] g& winamp275.exe 2,164 KB Application 25/07/2005 8:40 AM
: Criztianos ﬁ winamp235.exe 2421 KB Application 25/07/2005 2:28 AM
o8
ok
H
=d Files
WK
imentos
amientas
min
stianos
il
res Gemelas

.

E—
69.3 GB) 276 NMB H My Computer
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2. Se ejecuta el archivo, que instalara el webserver de streaming

shoutcast-1-9-5-windows (server).exe.

Figura 33. Licencia de SHOUTcast.

12 Nullsoft SHOUTCast 1.9.5 DNAS Installer Setup: Lic... =] L=

] This installer will install the Nullsoft SHOUTcast DNAS v1.9.5. Please read
the license below.

Fopyright (C) 1993-2004 Nullsoft, Inc. -

This software is provided 'as-is', without any express or implied warranty. In
no event will the authors be held liable for any damages arising from the use
of this software.

Permission is granted to anyone to use this software for any purpose,
including commercial applications, and to alter it and redistribute it freely,
subject to the following restrictions:

1. The origin of this software must not be misrepresented; you must not
claim that you wrote the original software. If you use this software in a
mraduct. an acknowledament i the nroduct documentation woold be

Cancel I Agree

Figura 34. Componentes de SHOUTcast.

12 Nullsoft SHOUTCast 1.9.5 DNAS Installer Setup: Inst.., = | = [ &%

_ This will install the Mullsoft SHOUTcast DMAS v1.9.5 an your computer.

Select the type of install: GUI -
Or, select the -:upﬁl:_unal _ Server (GUI version )
companents you wish to install: [iserver (Consoie version i

DMAS Config files and README

Space reguired: 312.0KB

Cancel < Back
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Figura 35. Ruta de instalacion de SHOUTcast.

12 Hullsoft SHOUTCast 1.9.5 DNAS Installer Setup: Inst., | = | = [ &%

| Flease select a location to install SHOUTcast DMAS {or use the default).

Destination Folder

C:\Program Files\SHOUT cast] Browse...

Space reguired: 312.0KB
Space available: 5.7GE

Cancel < Back Install

Al terminar este proceso de instalacion, deja el siguiente menu:

u de programas de SHOUTcast.

SHOUTcast DMAS

slySoft

All Programs |

* v ¥y ¥ ¥ ¥ ow owv ow w ow w ow v

PEPFFEPrFPERFEREE!

125




3. Luego se instala el Winamp: (winamp295.exe)

Figura 37. Licencia de Winamp..

e 1 - |

]ﬂwmamp Setup: License Agreement

Winamp is a freeware product. Please read the license terms below before
installing.

WINAMP CLIEMT LICEMSE AGREEMENT .
—

BY CLICKIMG THE ACCEPFTAMCE BUTTOMN OR. INSTALLIMG OR. USING THE

WINAMP CLIENT SOFTWARE (THE "PRODUCT "), THE INDIVIDUAL OR. EMTITY

LICENSIMG THE PRODUCT {"LICEMSEE") IS COMSENTING TO BE BOUMD BY

AMD IS5 BECOMIMG A PARTY TO THIS AGREEMENT. IF LICEMSEE DOES NOT

AGREE TO ALL OF THE TERMS OF THIS AGREEMENT, THE BUTTOM

INDICATIMG NMOM-ACCEFTAMCE MUST BE SELECTED, AND LICEMSEE MUST

MOT INSTALL OR LISE THE PRODUCT.

1. LICEMSE GRAMT. Mullsoft, Inc. (Mullsoft™) grants Licensee a non-
excusive and non-transferable license to reproduce and use for personal or
internal huziness nornnses the everatahle code version of the Prodoet

Figura 38. Componentes de Winamp..

]ﬂWinampSetup: Installation Options =L _ll_-

@ This will install Winamp 2.95. This installer contains the full install.

Select the type of install: Full i
Or, select the optional Winamp {required)
companents you wish to install: Winamp Agent

Winamp Library

+ Audio File Suppart
+ Viden File Support
+ Visualization
+ Extra Audio Output Suppart
Space reguired: 4.3MB Put AQL Music Icons on Desktop
Cancel < Back
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Figura 39. Ruta de instalacion de Winamp..

12 Winamp Setup: Installation Folder = _

p _ Setup has determined the optimal location to install. If you would like to
change the directory, do so now.

Select the folder to install Winamp in:

C:'\Program Files\Winamp Browse...

Space reguired: 4.3MB
Space available: 5.7GE

Cancel < Back

Figura 40. Proceso de instalacion de Winamp

-
ﬁh’dinamp Setup: Installing Files = IL_ll___

_ Qutput folder: C:\Program FilesWinamp'\Flugins
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Figura 41. Configuracion de Winamp
gWinﬂmp Setup: Settings |'—“°—'J

N
'ﬁ Azsociate with files Move the mouse ver
ane aof the settings ta tHcjpee

ﬁ Agzociate with audio CDs left for an explanation,
> ) gimply hit the "Wext’
g Add start menu icons buttor below,

ﬁ Add desklop icon
ﬁ Add quicklaunch icon

ﬁ System tray icon

- . .
g Prezerve file aszociations

Haow zhould Yinamp connect to the Intermet?

[Jzing LAM Internet Connection -

Cancel

Figura 42. Informacion de usuario de Winamp

jfw'inﬂmp Setup: User information —

b
” Email address:

ZIP cade [US] ar Caunty:

ez, zend me Winamp announcements [Fecommended]

ez, zend me the latest news from trugted 3rd parties on
zpecial offers of interest to me

v Yez, allow anonymaous uzage statistics (Recommended]

"ith thiz option checked, %inamp will occazionally send
baszic uzage statistics back o “Winamp.com. The infarmation
that iz reported ig zsimply how much Winamp iz being uzed.

..........................................

Presionar Latery cerrar.
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4. Luego Instalar el plugin de winamp que distribuye el streaming a través del
streaming Server que se instalé en pasos 1 y 2. (shoutcast-dsp-1-8-2b-

windows (pluggin).exe)

Figura 43. Licencia de DSP.

5\’3 SHOUTcast Source DSP 1.8.2b Setup: License Agreement —

L) Thiz installer will ingtall the Nullzaft SHOUT cazt Source DSP Plug-in for
ﬂ YWinamp. Pleaze read the licenze below.

Copyright [C] 1999-2001 Mullzaft, [ne. Fy

Thiz zoftware iz provided 'as-iz', without any expresz or impled warranty. |1 no
event will the autharg be held liable for any damanges anizing from the uze of thiz
software,

Permizzion iz granted to anyane to use thiz zoftware for any purpoze, including
commercial applications, and to alter it and redistribute it freel, subject to the
fallowing restrictions:

1. The ongin of thiz zofbware must not be migreprezented; you must not claim

that wou wrote the oniginal software. [f you uze this software in a product, an

Cancel

Figura 44. Componentes de DSP.

E!T\’S 5HOUTcast Source D5P 1.8.2b Setup: Installation Options —

, Thiz will ingtall the Nullzoft SHOUT cast Source Plugin for Winamp +1.8.2 on
-=ﬂ WOLr computer.

e
Select the type of ingtall Diefault -
Or, select the optional “ SHOUTCast Source DSP and README

components wou wizh bo install .
P Y “ Ewtra output pluging [null, crozsfade]

Space required: 443K8

Cancel < Back
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Figura 45. Ruta de instalacion de DSP.

5\’3 SHOUTcast Source DSP 1.8.2b Setup: Installation Directory —

Pleaze zelect your Winamp path below [wou will be able to proceed when

=) Winamp iz detected);

Select the directory to install SHOUT cazt Source DSP 1.8.20 in:
C:\Program Files\\inamp Browse...

Space avallable: 5GE+
Space required: 443KEB

Cancel < Back

Figura 46. Proceso de instalacion de DSP.

gﬁ 5HOUTcast Source DSP 1.8.2b Setup: Installing Files e

Created uninztaller: uninst-dep exe
=

Mest
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5. Revisamos el IP publico que tenga el servidor que hara la transmision.

Figura 47. Revision IP publica de servidor.
Hetwork Connection Details o .5

Metwork Connection Details:

Property Walue

Physical Address O0-E0-4C-TD-2A-R0

IP Address 216.106.162.112

Subnet Mask 2hh 255 2560

Default Gateway 2161061621

DHCP Server 201132262

Lease Obtained 12/02/2007 7:58:53 PM

Lease Expires 12/02/2007 10:58:53 PM

DMNS Servers 206113224135
216.106.160.130

WINS Server

Close
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6. Validamos si existe instalado el componente de /IS Internet Information
Service y si no, se procede a instalarlo. Add / Remove Programas. Add /

Remove Windows Components

Figura 48. Instalando /IS de Windows XP.

Windows Components Wizard =
Windows Components —
You can add or remove components of Windows XP. [ _E

To add or remove a component, click the checkbox. A shaded box means that only
part of the component will be installed. To see what's included in a companent, click

Details.

Compaonents:

@ Intemet Explorer 0O0ME =
| %3 Intemet Information Services (1I5) 162MB |
| Eﬂ Managemert and Manitaring Toals 25 MB

[ = Message Queuing 0.0 MB

vl ¥ 5N Fenlarer 125MR ¥

Description: Includes Web and FTP support, along with support for FrontPage,
transactions, Active Server Pages, and database connections.

Total disk space reqguired: 352 MB
Details...
5312.1 MB -

Space available on disk:

cBack | Net> || Cancel |
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6.1 Revisando Details (Detalles). Esto para validar que este marcada la opcién
World Wide Web Service.

Figura 49. Componentes de IIS.
Internet Information Services (IIS)

To add or remove a component, click the check box. A shaded box means that only part
aof the companent will be installed. To see what's included in a component, click Details.

Subcomponents of Intemet Information Services (115):

<> Common Files 1.0ME i~
@Dncumentatinn 35 MB
| &D File Transfer Protocol (FTP) Service 0.1 MB
@FmrﬁF‘age 2000 Server Bdensions 41 MB
B Intemet Information Services Snap-hn 1.2 MB
i SMTF Service 40MB
4 Word Wide Web Service Z4MB T

Description:  Installs Required |15 program files

Total disk space required: 39.
Space available on disk: 912,

[ ok || Canesl |

6.2 Generalmente si no se encuentra instalado, al presionar OK, solicitara el CD
de instalacion de Windows XP,

Figura 50. Generalmente solicita CD de Windows XP.

Insert Disk =

.................................

-} Please insert the Compact Disc labeled Windows XP
“:-{E:'ﬂ' Professional CO-ROM' into your CO-ROM drive (E:) and

then click OK.

You can also click QK f you want files to be copied
from an altemate location, such as a floppy disk ar a
network server.
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Figura 51. Proceso de instalacién de IIS

Windows Components Wizard

Configuring Components -..E_: j[

Setup is making the configuration changes you requested.

| — ]

: Please wait while Setup configures the components. This may take
k: i | several minutes, depending on the components selected.

Status: Copying files...

N
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7 Validar que en Control Panel, luego en Herramientas Administrativas, se

encuentre la opcidn de Internet Information Services.

Figura 52. Revision de IIS.

E& Administrative Tools

File Edit View Favoriies Toole Help r'f
@Back - @;}. 'y p Search kJ| Folcers w Efl- X d a9 «vFw
Address |[[f} Administrative Tools MICEE

File and Folder Tasks

Namz Size Type Date Medified
@Cumuunent Services 2KB Shortcut 20/01/2004 10:12 PM
Computer Managsment 2KB Shortcut 20/01/2004 10:18 PM
@Data Sources (ODBC) 2KB Shortcut 20/01/2004 10:16 PM
@ Event Viewer 2KB Shoricut 20/01/2004 10:16 PM
% Internet Information Services 2KB Shortcut 12/02/2007 816 PM
@ Local Security Policy 2KB Shortcut 20/01/2004 10:16 PM
Wpenurmance ZKB Shorcut 20/01/2004 10:18 P
% Server Extensions Administrator 1KE  Shortcut 120272007 2:08 PM
%Sewices 2KB Shortcut 20/01/2004 10:18 PH
Manages IS, the web server for Internet and intranet web sites. 153 KB , My Computer
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8 Se ingresa a Internet Information Service y se valida que el Default Web Site,

se encuentre activado y ejecutandose.

Figura 53. Validar que este ejecutando IS

% Internet Information Services

File ACTIor W IE

=
% Internet Information Services
- SANMWMYRPC (local computer)
- |:| Web Sites
+

+ & Default SMTP

irtual Server

vV

HHE 2 ]

Name

& 1sHelp
Eita'.'.'&b

(@] help.gif

E iizztart.azp
E localztart. azp
E mmc.gif

E pagerror.gif
E print.gif

E warning.gif
(@] web.gif

E winxp.gif

=g L= £
Path Status
cwindowsthelplizhelp

CONINDOWS webiteweb
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8.1Validar el site http:/localhost/, debe desplegar una

cierta informacion.

Figura 54. Revisar Localhost.

@ MylE2 - [Welcome to Windows XP Server Internet Services]

| Welcometo ...

Done

p

‘ﬂ hitp:/flecalhest/lecalztart.asp

RoboForm = E Passcards =

Welcome to IIS 5.1
Internet Information Services (IIS) 5.1

I

identities ~ Safenotes »

Help

Window

el @ - Fge- O-
EJFiitirms > EE&:&

Microsoft’

i

Your Web service is now running.

=01
00

- (- (1

ﬂ.“ Hide

Windows "

. Professional

You do not currently have a default Web page established for your users.
Any users attempting to connect to your Web site from another machine are
currently receiving an Under Construction page. Your Web server lists the

following files as poss

le default Web pages:

default.htm, default.asp,index.htm,iisstart.asp. Currently, only iisstart.asp

exists,

etpub\ wwwroot).

W

for Microsoft Windows XP Professional
brings the power of Web computing to
Windows. With 115, you can easily share
filez and printers, or you can create
applications to securely publish
information on the Web to improve the
way your organization shares
information. IIS is a secure platform for
building and deploying e-commerce

selutions and mi

ion-critical

applications to the Web.

Using Windows XF Professional with II3

To add documents to your default Web site, save files in

Integrated Management

‘fou can manage 113 through the
Windows XF Computer Management
console or by using scripting. Using the
console, you can also share the contents
of your sites and servers that are
managed with Internet Information
Services to other people via the Web.
ccessing the 115 snap-in from the
console, you can configure the most
common LIS settings and properties.
After site and application development,
these settings and properties can be used
in a preduction environment running
more powerful versions of Windows

i 1

pagina

5

web inicial, con

o th 3

| »

BM |,
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9 Se inicia el programa SHOUTcast Server, el cual es el servicio que estara
transmitiendo la sefal de radio por internet, segin se configure mas adelante el
DSP en Winamp.

Figura 55. Se inicia servicio de SHOUTcast.

r M
& Hullsoft SHOUTcast Server Monitor —

Kill zerver Hide Monitor Edit Jog  Edit config About

* SHOUT cast Distibuted Metwork Audio Server
** Copynght [C] 1993-2004 Mullzoft, Inc. All Rightz Reserved.
* ge "zo_zery filename.in' to zpecify an ini file,

Event log:

<02/12/07@20:19:32: [SHOUT cast] DMAS Awind2 w1.9.5 [Dec 27 2004) starting up...
<02 2/07@20:19: 325 [main] loaded canfig from C:%Program Fileg SHOUT casthec_servini
<02 2/07@20:19:32: [main] initializing [Usermas: 32 portbase: 8000]...

<02 2/07@20:19:32 [main] Ho ban file found [zc_gerv.ban)

<02 2/07@20:19: 325 [main] Mo rip file found [go_sery.nip)

<02 2/070E20:19.32> [main] opening source socket

<02 2/07@20:19: 325 [main] zource thread starting

<02 2/07@20:19: 323 [main] opening client zocket

<021 2/070@20:19:32: [main] Chent Stream thread [0] starting

<02 2/07@20:19: 325 [main] client main thread starting

<02 2/07@20:13:32> [zource] listening for connection o part 3001

v1.9.5Amin32 0242407 20:13:40 - [0432 [ho gource]]

10 Se inicia Winamp.
Figura 56. Se inicia Winamp.

WINAMP

I - [ N

EEOED | EmmE &
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11 Vamos a Options / Preferences: en esta seccion elegir el plugin Nullsoft
SHOUTcast Source DSP v1.8.2.b. Luego continuar en el botén configure.

Figura 57. Configuracion de Winampy DSP.

r
Winamp Preferences

Setup DSPAE frect plug-in

File types [none] . : s
Agent Mullzoft Signal Proceszing Studio DSP w036 [dzp_sps.

. Mullzoft SHOUT cast Source DSP +1.8.2b  [dzp_sc.dll]
Options

Dizplay
"Wizualization
Shuffle
Wideo
Global Hotkeys
Plug-in
| npLit
Cutput
Wizualization
DSP/Effect
General Purpose
Skinz
Bookmarks

-

Configure Get plug-in:
Cloge
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12 Ingresar a la pestana de Main, y visualizar que aun no hay ningun Output, lo

cual se configura en la siguiente pestana.

Figura 58. Configuracion DSP - Main.

SHOUTcast Source

Main | Output Ercoder | Input

Status/Info
COutput Hame  Statuz
Output 1 MHat Cornnected
Output 2 Mot Connected
Output 3 Mot Connected
COutput 4 Mot Connected
Output & MHat Cornnected
[nput M eters
[nput Levels

-inf dB -inf dB

0de

-22 dB

-45 dB

-67 dB

-inf dB
About

SHOUT zast Source w1.8.2b

Written by Jazon "Darkman'’ Crawford

R

[Cl2001 Mullzoft, Inc.
All Rights Rezerved.
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13 Luego en la pestafa Output, debe configurarse diferentes opciones, como en
Address, puede dejarse localhost, o la ip publica que revisamos en la figura 47.
Puede configurar el check de conectar al startup, al iniciar Windows. Aqui se
configura el puerto, en este ejemplo es el 8000, un password para configurar y
en Encoder colocar 1. El tiempo para reconexion es de 60 segundos. Al

presionar Connect, se inicia el proceso de transmision.

Figura 59. Configuracion DSP - Output.

fl

SHOUTcast Source

Main  Output | Epcoder  Input

Cutput

Status

Qutput 1 Mat Connected

Qutput 2

Cuatput 3

Output 4

Output 5 Connect at Cannect

Startup

Connection  vellowpages

Output Configuration
Address

lozalhost

Part Fazsword Encoder
a0an s 1 -

v Automatic Beconnection on Connection Failure

R econnection Timeout 30 Seconds
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13.1 Todos estos parametros pueden ser cambiados en el archivo sc_serv.ini

que se encuentra en el directorio de c:\program files\shoutcast\ en el archivo.

Figura 60. Configuracion de sc_serv.ini.

File Edit View Insert Format Help

DEeE & #

Fe

; BReguired stuff
; MaxUser. The maximum nunmber of simultaneons listeners allowed.
; Compute a reasonabkle wvalue for available upstream bandw
N have 256kbps upload DSL, and want to broadecast at 24kbps,
H ose 256kbps/24kbps=10 maximum listeners.)
; on wastes RAM and screws up

can supp
; d. While SHCUTcast never asks a listener for a password, a
H d is regquired to broadcast through the server, and to perform
; stration via the web interface to this server. This server should
H f letters and numbers, and is the same server your broadcaster
; need to enter in the SHCOUTcast Source Plug-in for Winamp. THIS VALUE
; CANNOT EE BLANE.
Pa33wurd=3arnﬂ
; PortBase. This is the IP port number your server will run on. The
; walue, and the walue + 1 must be available. If w get a fatal error when
; the DMNAS is settdl up a socket on startup, make sure nothing else on the
; machin running on the same port (telnet localhost portnumber —— if you
; get refused then vou're clear to use that port). Ports < 1024 h

Fer Help, press F1 MUK
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14.Luego en la pestafna de Encoder, elegimos el encoder numero 1, asi
como lo colocamos en el paso 13. Luego el tipo de encoder es MP3, es
decir que se tendra una lista de archivos de audio mp3 sonando en
winamp y transmitiendo; la otra opcién podria ser lo que se recibe por
medio del plug de audio de la tarjeta de sonido, es decir el input, como
microéfonos, mp3 players, cd players, o consolas de audio profesionales.
Esto va de la mano con la pestafa de Input.

Figura 61. Configuracion DSP - Encode.

fl

5HOUTcast Source

Main | Output Encoder | [nput

Encoder Configuration
Encoder
Encoder 1 Encoder Tyupe

Encoder 2 MP3 Encoder -
Encoder 3
Encoder 4  Encoder Settings

Encoder 3 24kbps, 22 050kHz, Mano -
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15. Luego en pestana de Input, es decir lo que ingresa a la servidor de
transmisién y que sera transmitida por él, hacia todos los clientes
conectados por Internet. En este caso el Input Configuration, puede ser
Winamp, o lo que se encuentre en el input de la tarjeta de sonido de la
computadora. En este caso es Winamp.

Figura 62. Configuracion DSP - Input.

fl

SHOUTcast Source

Main | Output  Encoder  Input

[nput Configuration

Input Device [nput Levels
‘wWinamp [Fecommendec »  nfdB EIdB-inf dB
"ék:finamp [Recommended] 27 dB
oundcard [nput 45 B
-67 dB
-inf dB
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16.Luego se crea el archivo “radio.m3u” que se publica via internet, el cual
tiene lo siguiente: http://216.106.162.112:8000/ segun sea el IP publico
que se uso, asi como el puerto que se habilité en la figura 60. Luego se

hace un vinculo en la pagina publicada hacia este archivo, para que los

clientes puedan conectarse a la radio online.

17.El cliente arranca winamp, y luego se va a la opcién de abrir URL (open
URL) y coloca la direccién IP que vimos en la figura 47. Asi mismo el
puerto que colocamos en la figura 59.

Figura 63. Cliente utilizando Winamp.

Figura 64. Abriendo un URL.

%3 0pen URL =S|
Enter a URL to open here:
For example: http:/danae, zerver, com/Afile.mp3
http://216.106.162.112:6000 =]
[ Open ] [ LCancel ]

18.0 bien ejecutar un link que tenga publicacda la pagina, que es:
Radio.m3u El cual contiene http://216.106.162.112:8000/ (Paso 16).
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5.14 Las nuevas tendencias y Podcasts.

Podcast, es una palabra que viene del acrénimo de “Portable On Demand
broadCAST” (Transmisién portable bajo demanda). Realmente la diferencia entre
streaming y podcasts, es interesante y como se ha escrito anteriormente, el
streaming es un flujo de audio continuo, mientras que el podcast, son flujos que se

solicitan a demanda.

Esto hace que el streaming sea utilizado mas en el enfoque de radio, flujos
continuos que no son bajo demanda, sino un flujo que transmite una radio en ese
tiempo especifico. Mientras que los podcast sean utilizados para elegir

programas, que generalmente son educativos en diferentes ramas.

5.14.1 Podcastigual a MP3 mas RSS

Los podcast viene siendo la unién de archivos mp3 de audio, almacenados
en el sitio que transmitira, mas un archivo RSS, generalmente con sintaxis XML,
como a continuacién se coloca uno. Esto permite que el usuario pueda

conectarse a los contenidos de la lista, al que el desee elegir.

<?xml version="1.0" encoding="is0-8859-1"?>
<rss version="2.0">
<channel>

<title>Podcast "CiudadSion.Org"</title>
<link>http://www.ciudadsion.org</link>
<description>CiudadSion.Org</description>

<language>es-gt</language>

<copyright>Copia y distribucién permitida, toda vez se haga referencia explicitamente a
www.ciudadsion.org</copyright>
<webMaster>sammyrpc[arroba]ciudadsion.org</webMaster>

<image>

<title>Podcast "CiudadSion.Org"</title>
<url>http://www.ciudadsion.org/images/Podcast.png</url>

</image>

<item>

<title>Tema 00: Bienvenido a CiudadSion.Org</title>
<link>http://www.ciudadsion.org/audios.htm</link>
<category>Podcasts</category>
<authorssammyrpc@gmail.com</author>
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<description>

<|[CDATA[Te damos la bienvenida a CiudadSion.org, un grupo de trabajo de hermanos cristianos, que
tenemos como proposito exaltar el nombre de nuestro Sefor Jesucristo, por medio de la Palabra,
Estudios Biblicos, Podcasts; con el anhelo de ser de bendicion para mucho pueblo. Si este sitio ha sido
de bendicion para ti, no dejes de comunicarles a tus amigos del site. Dios te Bendiga, en el nombre de
Jesus.

<p align="right"><strong>Sammy R. Perez - Webmaster</strong></p>

1>

</description>

<enclosure url="http://www.ciudadsion.org/audios/bienvenida.mp3" length="25337102"
type="audio/mpeg"/>

</item>

<item>

<title>Tema 01: Apostol Sergio Enriquez - El Pecado de Sodomax/title>
<link>http://www.ciudadsion.org/audios.htm</link>

<category>Predicas</category>

<authorssammyrpc@gmail.com</author>

<description>

<|[CDATA[En esta predica podemos ver como el Apéstol Sergio Enriquez, nos explica cual fue
verdaderamente El Pecado de Sodoma, donde nos deja ver que no solo fue el desenfreno, la lascivia, y
el pecado sexual, sino también fue la abundancia de pan, de poseciones materiales, las cuales no
quisieron compartir con el necesitado.

<p align="right"><strong>Apdstol Sergio Enriquez</strong></p>

11>

</description>

<enclosure url="http://www.ciudadsion.org/audios/ASEEIPecadoDeSodoma.mp3" length="25337102"
type="audio/mpeg"/>

</item>

</channel>
</rss>

5.14.2 Difusion de Podcast

El utilizar los RSS, que es realmente un archivo XML compartido en el sitio
de Internet, permitird a los clientes o usuarios de Internet subscribirse a los
contenidos, y en esto consiste su potencial. Es decir que el servidor de
transmision cuando tenga nuevos materiales, los podra publicar y los usuarios

podran recibir una notificacion, que un nuevo audio esta disponible.

5.14.3 Suscripcion a Podcast

Existen diferentes herramientas en el web, que pueden utilizar los usuarios
para conectarse a diferentes podcast, o directorios podcast, entre ellos se puede
mencionar diferentes herramientas como: Mirpod, Juice Podcast, i-Tunes y para

Linux esta también el Rhythmbox.
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5.14.4 Publicar Podcast

Primero que nada, debe indicarse que debe crearse el audio, ya sea con
herramientas como Audacity, Adobe Audition, Sony Sound Forge localmente, es
decir cuando un grupo de personas se reune en un lugar especifico. Pero también
puede grabarse via remota por medio de algun programa de mensajeria o chat
como Skype, Messenger, Yahoo, mencionando a los populares. Luego que esta
grabado, debe crearse el XML que contiene la lista RSS que sera distribuida, para
que los usuarios interesados puedan conectarse. Este XML debe publicarse en un
directorio de Podcast, para que sea mas facil la busqueda de parte de los
usuarios, entre estos directorios podemos mencionar a directorios, tales como:
podcast.com.ar, podcast-es.org, comunicandopodcast.com,
memonradio.blogdrive.com podcast-cristiano.net, entre muchos mas. Esto
permitird que usuarios busquen temas de interés, ya sea educativos, tecnolégicos,
de arte, de ciencia, de sociologia, de religion y de muchos temas, que son
disertados por expertos en las materias, haciendo un impacto altamente didactico,

en los que escuchan estos materiales.

5.14.5 Bajar streaming o podcast

Actualmente se pueden encontrar herramientas como ffdshow, o Replay
AV, que permiten conectarse a un streaming o podcast, con la posibilidad de bajar
(download) materiales. Esto por supuesto, con el debido respeto a las leyes de
copyright de los materiales que se escuchen. Esto permitird que el usuario pueda

escuchar el audio, cuantas veces lo requiera.
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CONCLUSIONES

El uso de tecnologias telematicas incrementan notablemente la flexibilidad
del consumo audiovisual, asimismo estas tecnologias son fundamentales

para el desarrollo regional y la competitividad

La radio por Internet permite algunas difusiones interactivas a solicitud de
los receptores, e incrementa la difusion de contenidos bajo demanda,
consolidando sectores que hasta ahora eran débiles y dependientes.

Los computadores y la red estan alimentando el crecimiento econémico, lo
cual es imposible parar. El conocimiento de estas nuevas tecnologias y la

innovacion son la materia prima de esta revolucion.

La radio por Internet integra otros contenidos como: historia, biografias,
concursos, promociones, publicidad y ofertas, educacion e informacién.
Esto permite, con la globalizacion de la radio, que diferentes sectores y

comunidades sean escuchados a nivel mundial.

Con Internet, la radio adquiere una expansién de cobertura internacional,
teniendo consecuencias econdmicas, politicas, sociales y culturales, los
cuales crean una nueva cadena de valores de identidad, por encima de los

territorios fisicos.
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6. Streaming media es una tecnologia que facilita el acceso a contenidos
multimedia a través de Internet. Y en estos momentos de expansion por
medio de Podcast que son flujos requeridos bajo demanda. Lo importante
de estos servicios, por el momento, no son los medios, sino los fines que

son los contenidos o tematica.

7. Enviar estos contenidos multimedia, resulta dtil en la distribucién de cursos
en general, que intenta cubrir el modelo pedagdégico de la formacién
presencial. Estos productos de streaming son Uutiles para la ensefianza
remota, lecturas, seminarios, presentaciones, instrucciones bajo demanda,

demostraciones, contenidos de entretenimiento, correos de voz.
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RECOMENDACIONES

. Debe calcularse previamente la cantidad de receptores para la radio, para

asi definir el equipo correcto que esto requiera.
. Es basico abrir un debate y conocimiento profundo de las nuevas
tecnologias, para aminorar los peligros del futuro y aprovechar las ventajas

del desarrollo al maximo.

. Estas tecnologias deben estar presentes en los segmentos residencial,

empresarial y administrativas.

. Fomentar la implementacion de las redes digitales y el desarrollo de los

nuUevos servicios.

. Garantizar la educacion y la igualdad de oportunidades, ligada a la
asimilacion de las tecnologias.
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