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Introduccion

La comunicacion para el hombre es esencual ‘para su desarrollo y una forma 1mportante
para expresar sus sentimientos e ldeas por tanto durante siglos ha buscado formas de

expresarse claramente. Los seres humanos estamos visualmente orlentados La
actualidad demanda utlllzar mterfaces graficas, las imagenes pueden con51derarse
como un medio de comunicacion’ més ‘efectivo porque contienen una mayor cantldad de
informacion cuando se le compara con las palabras escritas o ideas conceptuales. De
acuerdo a los autores  David Lew:s y James Green, quienes han escrlto 3re:
mejoramiento de la memoria, humana dicen que “la mente retiene las lmége es mucho

mejor que las palabras, numeros ] conceptos abstractos.”

Tomando en cuenta lo sofisticado que:presenta el snstema de a:vision humana. la

predilecciéon del hombre por las |rnégenes es sorprendent ; no s o una gran parte del

informacion de las

hablamos cara a cara  con ctra persona obtenemos mayor

los psicélogos han determlnado que uan ablamos cara a cara, s6lo el 7 % de lo
que es comunicado es transferido por el signlﬂcado de las palabras. Otro 38 % proviene
de como las palabras son dichas, Eso deja al 55 % restante de la comunicacion, tomar

la forma de senales visuales."?

En el ambiente global de los negocios actuales, las comunicaciones cara a cara han
llegado a ser una tarea costosa, con un. alto consumo de tiempo por lo que son,
frecuentemente descartadas. Se hace uso entonces de medios como el teléfono, el fax
o el Internet para satisfacer las necesidades de comunicacién corporativas. La
transmision en tiempo real (streaming) ofrece hoy en dia una solucién accesible a esta

! Rev:sta Selecciones 2001 La Psicologia y Las Imagenes Pags.- 86
? Revista Selecciones 2001 La Psicologia y Las Imagenes Pags.- 88




necesidad de comunicacién, con sistemas que permiten transmitir y recibir informacion
visual y sonora entre varios puntos o zonas diferentes evitando asi los gastos y pérdida

de tiempo que implican el traslado fisico de la persona.

La comunicacién de la informacion via el World Wide Web (WWW) que inicio a finales
de los 80's consistia en presentar texto y graficos sencillos en paginas HTML: (Hiper-
Text Markup Lenguaje). Varios problemas‘dificultaban la oferta de una experiencia mas
rica y atractiva (como la que nos brinda el contenido en audio'y video). Para ver o
escuchar una presentacion como é€sta, el usuario debia descargar todo un archivo de
medio en su disco duro. Y, debido a que los archivos con audio o movimiento son
generalmente grandes, el proceso de descarga tomaba mucho tiempo y ré#ultéba pdco
practico ya que se podia interrumpir la conexiéon con el servidor donde residia el archivo

que se descargaba.

Con -los medios de flujo el contemdo se entrega’ de manera instantanea, ya que
convierte los: medios tradicionales en archlvos dxgltales y Iuego los comprime o los
codifica para Iograr una transmls:én efclente en Internet (RealProducer) Estos archivos
hasta . que el . usuario - los. solicita. Al

se almacenan en. un . servidor. (RealServer),'
solicitarlos, el servidor:: envia un flujo y/o streamlng ‘de datos a la computadora del
usuario, donde el medio (qu ‘lpuede;ser audio, video, fotografias, texto, animacion o
cualquier combinacion de éstos), se reproduce medlante software para reproduccion de
medios (RealPlayer). . El usuano comlenza a; rec:bnr el archivo. y. construye un buffer:'

donde empieza a guardar la mformaclén.

3 Buffer.- Espacio de almacenaje temporal. Un buffer se puede usar para compensar las diferencias que
existen entre Ia velocidad de transmision y la velocidad de procesamiento. Es un dispositivo o un area en
memoria que s usado para almacenar datos temporalmente.




Cuando se ha llenado el buffer con una pequefa parte del archivo, el reproductor lo
empieza a mostrar y a la vez continia con la descarga. : )

El sistema esta sincronizado para que el archive se pueda ver mientras que el archivo
se descarga, de modo que cuando el archivo acaba de descargérsé tarb-thién‘ha
acabado de visualizarse. Si en algin momento la conexion sufré' d‘éscensos': de
velocidad se utiliza. la informacién que hay en el buffer, de. modo que: s‘ef,p@jede N
amortiguar los efectos de ese descenso. Sila comunicacion se corta demasiédo tiempo
el buffer se vacia y la ejecucion del archivo se cortaria también hasta que se restaurase
la sefial. Cabe mencionar que al transmitir audio y/o video por medlo de Ia lnternet se

acortan las distancias, pero a la vez los limitados anchos de banda exlstentes en la’

mayoria de las conexiones a Internet y de las redes corporativas |mp1d n e uso mas:vo
del video por su gran volumen de informacién y su dlf"cultad de. funmcnar en tlempo'
real. Estos servidores transmiten informacién financiera que a’su.vez. se envIa a
corredores de bolsa y, cada vez con mayor frecuencia a gente qﬁe tiene negocnos en
finea. La educacion también avanza en este aspecto, conforme los salones de clase
iradicionales y virtuales reunen a los estudiantes- dispersos o que tienen otras
actividades que realizar y no gozan de tiempo para tomarr'tclase. Las compaiias mas
importantes del mundo transmiten publicidad, comunicacion corporativa, presentaciones
con diapositivas y videos de capacitacion para la fuerza de ventas a través de Internet y
su Intranet corporativo. Los videos didacticos que ‘se transmiten reducen los costos de
soporte a clientes al crear beneficios economicos para las empresas.

Los Medios de Flujo, en este caso el audio y video de flujo de salida no son solo del
dominio de los grandes productores de contenido y los mega sitios. Hoy en dia
cualquier sitio que se interese en transmitir contenido a sus visitantes lo puede hacer
con relativa facilidad y de manera econdmica. Para esto hay que preguntarse
primeramente ¢Cuanta demanda habra para mi contenido?, esto es porque si la
intencion es mostrar un archivo pequefio de video o audio a una cantidad limitada de
usuarios, no tiene sentido usar medios de flujo ya que esto es mas un problema que un
beneficio. En ese caso es mejor integrar el codigo para un reproductor en linea en ia
pagina web y dejar a la persona que desee ver u oir el archivo que haga todo el trabajo.
A muchos de nosotros nos intriga el potencial del video de flujo pero nos aterrorizan los
desafios técnicos. Pero para esto hay muchas compafilas gque manejan las tareas de
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produccion, codﬂ’ucacnén y como ant’trlones de video, ofreciendo un mecanismo libre de
riesgos para el muestreo de audlo y/o wdeo de flulo.

El software que se encarga del video de qu;o como es el RealProducer, debe comprimir
los datos de video para vnajar sobre la red usando un codec (COder/DECoder) también
llamados compresores (Encoders), reduce ‘el video reemplazando Ios cuadros: por
segundo originales (del vndeo) coyn versnones mas pequefias usando algontmos
matematicos como wavelet, fréctales. y transformadas discretas de coseno (Dlscrete
Cosine Transform). Los compresores estan basados en estandares como.MPEG -1y
H.263. En este punto-varia la calidad de la imagen debido a la’'compresion ‘del‘mi"smo.
Los descompresores o reproductores (Decoders), descomprimen y rep'rodﬁeenrﬂel video.

El presente trabajo en su primer capitulo recopila conceptos bésicos sobre Ia
comunicacion, pasando por definiciones como simbolo, lenguaje, emlsor. receptor En»
el segundo capitulo se habla sobre la comunicacidn de datos y mednos de transmls:én.

hablamos de videoconferencia que fue el inicio en transmitir audio y vudeo p 2
continuar con los medios de flujo. En el tercer capitulo nos mtroducnmos al aud dlgltal'
y a los principios del video digital, es aqui donde mencionamos los pringi IOS eI vndeo
digital como lo es la digitalizacion y las imagenes digitales. :

El cuarto capitulo tiene gran importancia en este trabajo, debldo a que ‘mencionamos los
Ia compresnén con pérdida y

esquemas de compresion de archivos multimedia como e ]
sin pérdida, a la vez mencionamos los formatos - de vldeo dlg'al mas difundidos 3
utilizados para elegir el formato adecuado a tranvsmltlr‘en tiempo real:

'BreailNetworks, que es la
ue elegimos RealNetworks
sobre el ancho de banda y de

Para el ultimo capitulo nos enfocamos sobre el softw

razén de este trabajo, aqui damos una explicacién
sobre Microsoft Technologies y Apple. También‘heblam
los medios de flujo, asi como de sus protocolos en la Re!

Damos los pasos para crear, transmitir y reproducir audio y video, pera lo cual podemos
utilizar un video que ya este en nuestro disco duro o con ayuda de una camara
transmitir lo que se este grabando en el momento.




CAPITULO 1
LA COMUNICACION

Existen muchas definiciones de lo que es comunlcacuén. pues.: es un. tema que ha
cautivado al hombre desde los origenes de -su. exnstencla. La. comumcacuon es el
proceso que surge entre dos o mas su1etos usando slmbolos chhos slmbolos son

utilizados como significados entre los mdlvnduos que se estan comunlcando. La
comunicacion es el proceso social |n|<:|al en toda relacuén humana :

que a cada accion corresponde una reacc on 'y la comun:caclén es Ia mteraccnén social

por medio de mensajes que puede 'codxﬁcarse formalmente b mensajes simbdlicos o
ldo de una cultura.” g

sucesos que representan algun '7 sp cto comp

Algunos autores como Gerbner 1958) apoyan que no hay. comunicacion si no existe:
un receptor que . sea afectado por el mensaje o mformaclén que se le envia™, esto en”
nlcacubn debe existir un emisor y f'nalmente‘

parte es cierto ya que pa— ' que’
un receptor, pero para esto di be h ber varlos procesos entre el emisory receptor

“Otros como - Miller- (1 966). insistenen que el estudio de las comumcaclones
propiamente dichas. debe concentrarse sélo en situaciones en que una fuente trasmite

un mensaje a un receptor.ccn, ‘la  intencién consciente de influir sobre su
n5 -

comportamiento.

La comunicacion se ocupa de tres aspectos basicos: La Sintaxis, La Semantica y la
Pragmatica. La Sintaxis se ocupa de las relaciones entre los simbolos, la Semantica
se ocupa del significado de los mensajes y la Pragmatica se ocupa de las relaciones

entre las sefiales y sus efectos sobre las personas.

* Blake H, Reed y Edwin O. Haroldseu. Una Taxonomia de Conceptos de la Comunicacion. México,

Nuevo Mar 1988, pagina 3.
® Blake H, Reed y Edwin O. Haroldseu. Una Taxonomia de Conceptos de la Comunicacion. México,

Nuevo Mar 1988, pagina 4.
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También es c:erto que permanentememe nos molesta o nos inquieta no poder
comunlcar exactamente Io que deseamos Es por:'eso que necesitamos establecer
claramente el mensaje que deseamos expresar medlante un ObjethO claro,  ya
establecrendo este propésno tendremos el primer paso’ para poder comenzar a

transmitir. correctamente el menksajebdeseado.

11 LENGUAJE

E! lenguaje es" un snstema de simbolos escrltos que los mlembros de una comunldad

social utilizan de un modo bastante uniforme para poner de ma ﬁesto su 5|gn|f'cado.

basicos necesarios para la légica proposu:lonal _La gramatlca brlnda nlveles

distinguibles de estructura, algunos fonolégicos y otros slntéctlcos. La smtaxls siempre
especifica reglas para agrupar los elementos ordenadamente en frases y craclcmes.

reglas que rigen la entonacién normal, reglas para modificar el tlpo de las oracnorles

El lenguaje se adquiere por contacto con otros seres humanos desde que nacemos .y
consiste en significados que nuestro cerebro relaciona dependiendo_de las situaciones
que estemos en ese momento. Un ejemplo claro es cuando tenemos ,‘la e‘dad"de uno o
dos afios, aqui nuestros padres o las personas que estan a nuestro,alrédedor se
encargan de ensefarnos a hablar e instintivamente hablamos ya que repetimos lo que
oimos; asi podrilamos aprender otro idioma o lenguaje desde niﬁos"si',también Io

escucharamos frecuentemente.
Al lenguaje se le atribuyen tres funciones de gran importancia para la interaccion social:
1) Es el vehiculo primario para la comunicacion

2) Reflgja simultaneamente la personalidad del individuo y la cultura de su
sociedad. Contribuye, a su vez, a formar tanto la sociedad como la cultura.



3) Hace posible el crecnmlento y la transmision de Ia cultura Ia contlnuldad de las
sociedades y el funcionamiento y control efectlvo de'los grupos soclales.

“Hay lenguajes que tienen muchas ‘palabras’ para acc:dentes geogréfcos. Por ejemplo

cerros, valles, picos, etc. Lo cual refleja que el pueblo que los utlhza e desarrollo en un
w8 3 «

terreno accidentado”.

1.2 SIMBOLO :
El simbolo es una entidéd grafica o pidtogfa‘ﬁca que se utiliza deliber'aaéménte para
representar una abstracclon y la sociedad otorga el significado. También puede que no
exista necesarlamente una relacion unica entre el simbolo y el objeto representado. por
ejemplo yo puedo hacer un simbolo que para mi signifique una clave o induce pe
el resto de la gente exprese otra cosa. La sociedad esta de acuerdo .en:que. un

determinado simbolo. representa . un ' objeto particular, nosotros: com
tendemos a ver el simbolo y el objeto como inseparables. Un ejempio clarb s eI

de un tenedor y un cuchillo (Fig. 1.1) que representa comida cuando se vnaj
carretera; si alguno de nosotros ernpleamos otra palabra como simbolo para

representar lo referente a comida, la mayoria de las veces se traduclré.en,una

comunicacién bloqueada o nula.

20 KMS

Figura 1.1
Simbolo de Comida

® Revista muy interesante. Las Lenguas de América Latina por Sofia Méndez paginas 17-19 México 1998
ts




Nosotros somos los que creamos los simbolos que utilizamos. Cuando los simbolos que
empleamos ‘para comunicarnos (dibujos, palabras escritas, gestos, etc.) superan un
ambiente’ normal de Significados compartidos y causan en el enﬁsor‘y en el receptor las

mismas o casi las mismas respuestas, tales simbolos reciben el nombre de simbolos
la gente la

sngnlrcantes. El simbolo siguiente (Fig. 1.2) representa una computadora,
relacrona |nmedratamente con una computadora y le da significadg.

Figura 1.2
Simbolo de Computadora

Podemos decir que los simbolos son demasiado importantes en cuaiquier sistema de
comunicacion ya sea radio, televisidon, prensa e internet, ya que son los iconos o

distintivos de la palabra hablada que es verbal o de la palabra escrita que son los

graficos.

Significado

o, L Figura 1.3
. D grama Objeto Simbolo y Significado
*Objeto.- Cualquiei' cosa due se ofrece ala vnsta y afecta a los sentidos.
Simbolo.- Figura, objété que tiene significacion convencional
Significado.- Es el sentido que se le da a una palabra o simbolo.

7 Definiciones sobre la figura 1.3
t6




1.3 EMISOR / RECEPTOR
El emisor manifiesta, expresa o enuncia algan mensaje que‘no neceSariaménte es
desclfrable y.el receptor es el punto de llegada de los mensajes en la‘cadena que
constltuyen todos los procesos de comunicacion g o

Un modelo basico del proceso de la comunicacion lo forman'la fuente, el mensaje, el
canal, el ,‘rec'eptor y el efecto, en este modelo la parte que mas nos interesa es “el
quien”y el “a quién”.

Estimulo Respuesta
(el quien) (A quien)
Emisor Receptor
Codificador Decodificador
Fuente Destino
Actor Auditorio
Comunicador | Comunicado

Tabla 1.1 o
Modelo Basico de Comunicacion

Para que exista comunicacién, deben intervenir dos o mas individuos; un mensaje debe
enviarse, pero también debe recibirse. La primera columna (izquierda) representa el -
papel de iniciar y guiar el acto de comunicacion y la segunda columna (derecha) son los
participantes que, por su recepcion del mensaje, permiten que el acto de comunicacion
se complete, tenga cierto efecto. Ambos individuos deben compartir el mismo
“escenario social” para que los simbolos utilizados tengan un significado comun.

1.3.1 CODIFICADOR - DECODIFICADOR
El codificador de la comunicacion es el encargado de tomar las: ldeas de Ia “fuente” y

ajo’ Ia forma de un

de disponerlas en un codigo, expresando el objetivo de la fuent
mensaje. Asi como una fuente necesita un codificador, el receptor necesita un

decodificador para retraducir el mensaje y darle una forma utilizable por el receptor.

Siguiendo esta configuracion, al modelo basico de comunicacion se le agrega ahora:
Fuente, Codificador, Mensaje, Canal, Decodificador, Receptor, Efecto.

* Blake H. Reed y Edwin O. Haroldseu. Una Taxonomia de Conceptos de |la Comunicacion. México,
Nuevo Mar 1988, pagina 13.
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1.4 MENSAJUE
Es una seleccion ordenada de simbolos que buscan comunicar mformaclén esta es en
si la definicion mas comin que entendemos por mensaje. El mensa]e enumera tres

factores importantes que son:

1. El Cddigo
2. El Contemdo
3. El Tratamlento

EI'Cédigo del merisaje se refiere al modo como se estructu‘ran lds simbOIOS' El

Contenldo tiene que ver con la seleccién de material para expresar un’ propésnto yel
;es ‘decir, su

Tratamlento se relaciona con el modo como se presenta el mensaj 5
frecuencia, redundancia, resonancia, etcétera, como se muestra enla fngura 1. 4

Emisor:

Persona, CODIGO B
Radiodifusora o CONTENIDO IMENSAIE

Television, etc. TRATAMIENTO

Figura 1.4
Diagrama de Mensaje

Arriba se nos muestra como al crear un mensaje, el emisor representa a la persona,
medio impreso o electrénicb que realiza el mensaje y este se trasmita con un cédigo, un
contenido y un tratamiento para que en el receptor se tenga un efecto.




Los mensajes por lo tanto son conjuntos de simbolos empleados en la transmision de
significado desde el emlsor al receptor. El proceso de comunlcar datos en forma binaria
(Fig. 1.5) entre dos o més puntos requnere cuatr_o elementos basicos que son:

Emisor: Dispositivo que transm:te los datos :

Mensaje: Lo conforman Ios datos a ser transm it dos k : R
Medio: Consiste en el recorrido de los datos desde el orlgen hasta su destlno
Receptor: Dispositivo de destlno de los datos : -

|

Transmisor Mensaje = =10 Ref:eptor o

4 Figura' 1.8 7
Comunlcaclon de Datos en Forma Bmarla 8

1.5 RUIDO DE COMUNICACION .

Los canales de comunicacion,: tanto formales: como informales, “estan expuestos a

“ruido”, este limita la trasmisiéon ef ctlvaAd ay dos tipos pi’incipales de ruido
de comunicacién: de Canal y Semantico. En'los dos casos el resultado es la pérdida

de significado durante la transmisio

El Ruido de Canal es el tipo de ‘ruido que |ncluye cualquner perturbacion que interfiera
la veracidad del material del mensaje En Ia comunicacion masiva, el ruido del canal
incluye perturbac:ones tan dlversas como los rutdos parésntos en radiofonia, la tinta

borroneada en-un penodlco. una pantalla no establllzada en television, o un tipo de letra

demasiado pequeﬁo en una revista

Otra de las cosas que se puede constderar como ruido (Fig. 1.6), es la distraccién como
cuando algmen habla en un cuarto superpoméndose a otra conversacion, una puerta
que se cierra y otras causas semejantes de distraccidon perjudica la transferencia

informativa.

T
!
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Fuente Destino

Figuré 1.6
Ruido de Canal
El Ruido Semantico (Fig. 1.7) se traduce en la interpretacion equivocada de mensajes,
como en cualquier clase de actividad de comunicacion hay incompatibilidad entre los
codigos utilizados por el codificador y el decodificador, aunque el mensaje se reciba
exactamente tal cual se envio. Las fuentes del ruido semantico son las sigujentes:

Palabras demasiado dificiles para que el receptor del mensaje las capte.

2. Diferencias entre el emisor y receptor del mensaje con respecto al S|gn|flcado
denotativo elegido para palabras. es decir, el receptor del mensa]e plensa que
la palabra sefiala algo diferente de lo que era propasito del emlscr seﬁalar

Diferencias en los S|gn|ﬁcado u ellos asoctan con la palabra

Una estructura de orac:o confusa para el receptor del mensa;e

2) Impide que alg
efectos.

=]

Figura 1.7
Ruido Semantico
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El receptor no entiende elementos: del mensaje mismo y, por lo tanto, se pierden para
él. Como consecuencna, el sugnlﬁcado completo deseado no llega al destino.

1.6 TIPOS DE CANALES DE> COMUNICACION

Un canal de comumcacnén es el medio uhllzado para transmitir un mensaje, es el enlace
entre el comumcado (fuente o'emisor Y el comunlcado (receptor)

’ nombre de |nform
Es un mecanlsmo acop
comunicacion. k.

como la television en areas muy.poco pobladas o los'medios impresos en zonas de alto

analfabetismo. Los medios impresos al igualla:television. internet tienen una gran

dimension.

“Los medios masivos pueden multiplicar un mensaje Y. ponerlo a dlsposncnén de muchas
personas en forma simultanea; en esta dlmensnon la comumcacnon cara a cara tiene
valores bajos. * .

Existen canales informales y canales formales de comunicaciéon mismos que a
continuacion se explican. B

® Blake H. Reed y Edwin O. Haroseld. Una Taxonomia de Conceptos de la Comunicacion. México, Nuevo
Mar 1988. paginas 16y 17 -
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1.6.1 CANALES INFORMALES DE COMUNICACION.
Los canales informales de comunicacion son redes de comunicacién interpersonal

formadas en torno de la interaccion cara a cara de personas con intereses o propositos
comunes. S
Hay dos tipos principales:

1. El canal formado esponténeamente. Este tlpo de canal se utiliza con, ‘mayor

frecuencia en lugares pablicos o en momentos de gran exc:ta ion colectiva’ cuando

los participantes sienten la necesndad y/o la Inbertad de |ntercamb|ar nformaclén con

personas relanvamente desconot:ldas.

2. Los canales aux:llares- Es un intercambio de mensajes en redes creadas en
torno de amlstades personales y propdsitos que unen. : e

1.6.2 CANALES FORMALES DE COMUNICACION.
Los canales formales representan las lineas oficiales de comumcamén.,las destgnadas

en los organigramas y especificadas en las descripciones de los cargos
formales se identifican esencialmente con los medios masivos. :Ur

caracteristica es que resulta imposible identificar |la fuente del mensaje'dént del éapal.

En la comunicacion formal por via de los medios masivos, la fuente de ide tiﬁcaéibn‘es

identificable y, por lo tanto, considerada responsable.

Los canales formales se denominan también institucionales. La mformacnén que por

ellos se propaga se conoce como informaciéon formal y como mformaclén verlﬁcada.

1.7 MEDIOS MASIVOS DE COMUNICACION.

Lo que llamamos “Medios Masivos de Comunicaciéon” es o son los dlSpOSI
y electrénicos por los que la comunicacién de masas trasmite su mens 3je ya sea aun
pequefio grupo © a un gran nimero de personas. Podemos decir. que entre los medios
masivos estan los medios impresos ya que son los primeros que nacieron desde el
comienzo de la humanidad, y esto es porque las pinturas rupestres se les considera
una manifestaciéon impresa como los periddicos, revistas, libros, folletos, circulares,
carteles, la escritura en el cielo, el correo y en si cualquier aparato o mecanismo técnico
que lleve un mensaje a las masas pidiendo que se use al sentido de la vista.



Sin restarle importancia a los medios impresos, otro medio con gran auge son los
medios electrénicos ya que son los que llegan a trasmitir el mensaje que se desea a
un gran namero de personas; comenzaré por mencionar a los programas de radio y
grabaciones de audio que trasmiten mensajes a una gran cantidad de personas en el
mundo despertando el sentido del oldo y io mas importante es que desarrolla en las
personas la imaginacién, podemos mencionar que: “La radio te da lo que tu quneres""’

Uno de los medios electronicos que revoluclono la forma de comunlcar o trasmmr un
mensaje (que no siempre es bueno o malo), es Ia televnsnén. las peliculas y las
grabaciones en video, estos surgieron en el siglo. XX y en este s:glo XXl siguen
evolucionando y le han dado al hombre un enfoque dlferen e'en: la forma de

comunicarse a grandes masas.

Puede decirse que un medio masivo de comumcacnén actua en tres nlveles de efecto

sobre las masas, en e! primer nivel estan cuatro medlos masnvos prlnc1pales. Los
periddicos, revistas, radio y la telev15|6n (estos son.en, 1a mayor[a de . los: palses del

mundo). En un segundo nivel, tenemos a los Ilbrcs , Ias peliculas en un tiempo, ambos‘

fueron fuerzas principales en las socnedades‘ aunque todavla tienen gran’ efecto, es

probable que no influyan sobre un: gran pcrcentaje de la’ socledad como ocurna en

décadas pasadas.

En un tercer nivel estan los carteles el c' re’o'tr'adlcional (no e-mail). volantes, etcétera.
La diferencia entre un medio masnvo y uno Ilmltado no es el instrumento, sino la forma

en como se utiliza. “Para ser cal:fcado como medio  masivo, la herramienta técnica no

solo debe ofrecer la posibilidad de comunlcaclén por.via de un dispositivo mecanico, lo
cual determina una relacion |mpersonal entre el. comunicador y su auditorio sino que
también debe utilizarse de modo efectlvo para comunlcarse desde una Unica fuente con

un gran numero de personas

Los medios masivos se consideran fuentes de noticias que son verificadas. Ya que si el
mensaje difundido dentro de una organizacién es falso, la fuente puede ser rastreada.

*° Siogan de La Camara de ta Industria de La Radio y ta Television (CIRT).
' Blake H. Reed y Edwin ©O. Haroseld. Una Taxonomia de Conceptos de la Comunicacién. México,
Nuevo Mar 1988 pagina 43.
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Esto es impoyrtante‘ para la sociedad ya-que si el au'di}'orio conoce  1a fuente, podra
identificar en los rriediqs ‘t'end,encias o intentos de manejar o censurar.

Los dlversos medlos maswos se pelean frmemente Ia atencnén del publlco y el dinero
de la publlcldad por e ‘esta es Ia que hace que se sostengan actualmente. Por

En este capitulo solo presentamos conceptos |mportantes sobr

receptores. lo lmportante que es el mensa]e los tlpos de can : i
finalizamos con medios masivos de comunlcac:én todo esto nos da la bases para

continuar con el capitulo 2 en el que trataremos la comunlcacrén de datos Y. medlos de

transmision, asi'como lo que’es la videoconferencia la’ cual muchas personas pueden'

llegar a confundir con lo que la transmls:én en tiempo real (streammg)




CAPITULO 2
COMUNICACION DE DATOS Y MEDIOS DE TRANSMISION

La integracion de las computadoras y comunicaciones dentro de un sistema unico, ha
llevado a la industria de la Comunicacion de Datos a un rapido crecimiento. Los logros
tecnologicos dentro de ia industria han sido significativos, en universidades, complejos

industriales, instituciones financieras, la industria del entretenimiento y en  si

dondequiera que usuarios necesiten los servicios de una computadora. Actuaimente el
crecimiento de la oferta en servicios (Tabla 2.1) ha crecido ha gran escala

mundialmente. Estos servicios enlazan un cdmputador central con distintos usuarios.
Estos adelantos permlten que las comumcacnones tengan lugar a través de grandes

distancias cada vez con mayor facilidad.

internet
ln-nlt:n:mrl:as
Streaming
Sompu-ensefarza
Canpu-hogatr
1SDN
Infohoga-
Reces Prvadas
Video-Conferencia
Telemetria
EFTS
Procesador
de palabras
Telecorren
Video-fijo
Teletexio
Satélites
Télex
Conmautador
Digrvoz
Datos
Tv-Cable
TV
Facsimul
’ Radio
Telegrafia
1875 1900 1925 1950 1975 1980 1985 1990 2000
Tabla 2.1

El Crecimiento de la Oferta en Servicios "2

2 Néstor Gonzalez Sainz. Comunicaciones y Redes de Procesamiento de Datos. McGraw- Hill pagina 3




Al comunicarnos debemos buscar la forma de transmitir el mensaje o los mensajes que
deseamos, pero debemos’ sefalar que hay formas de ‘comunicacion asincronas 'y
sincronas como también medlos de’ transmns:én unidireccionales,” bidlreccnonales y
multidireccionales. También' contamos con medlos analoglcos como son alambncos é
inaldambricos y por supuesto qu I -
computadoras y donde'éoﬁsid r ho de banda que es muy lmportan e péra
es dlfcultades ala hora de recuperar Ia senal

transmitir en tiempo real ya ue Va
transmitida por un emisor, debldo aque hay que saber cada- cuanto tlempo va a Ilegar

un dato; para esto se suelen usar técnlcas de s:ncronlzaclén.

2.1 COMUNICACION ASINCRON

La Comunicacion Asincrona, tamblén conocida como "Start-Stop Transm|SS|on"'3
permite enviar y recibir sélo un caracter a la vez. Cada caracter se envla con su propta
informacién de sincronizacidon a través de los bits "start y stop ,q‘ue‘van junto a cada
caracter. Puede transcurrir cualquier cantidad . de tlempo antes de que e n
caracter sea enviado. Es una Transmision de caracteres cada uno Con su prop:a
sincronizacion al interior de su "frame"” o marco, unllzando bits de "Start" y "Stop" Pero

no hay sincronia entre caracter y caracter. Esta transmnsnon de blts sln estar
sincronizados en el tiempo da las facilidades de transmision sin coordinacidon previa.

No requiere que los participantes en la comunicacidon se encuentren en linea al mismo
tiempo, teniendo los usuarios control acerca de cuando conectarse (ponerse en linea).

Este tipo de transmision asincrona es sencilla y no costosa, aunque requiere muchos
bits de comprobacién y de control.

3 hitp:/igiorieta.fcep.urv.es/modulos/modulos/aplicaciones/asincrona.htm



2.2 COMUNICACION SINCRONA.

Todos los que participan en este tipo de comunicacion se encuentran én linea al mismo
tiempo. Algunos ejemplos de este tipo de comunicacién son el IRC (Inte‘rnet' Relay
Chat), Videoconferencia y por supuesto los Medios de Flujo (streaming). ]

£n el tipo de transmision Sincrona no hay bits de comienzo ni de parada, por lIo que se
transmiten bloques de muchos bits. Para evitar errores de delimitacion, se pueden
sincronizar receptor y emisor mediante una linea aparte (método utilizado para lineas
cortas) o incluyendo la sincronizacion en la propia sefal. Ademas de los datos propios y
de la sincronizacion, es necesaria la presencia de grupos de bits de comienzo y de final
del bloque de datos, ademas de ciertos bits de correccidn de errores y de control. A
todo el conjunto de bits y datos se le lama trama. Para bloques grandes de datos, la
transmisién Sincrona es mas eficiente que la Asincrona. '

Partir los datos en blogques tiene varios beneficios importante<: Primero. pérniite utilizar’

en Internet las mismas lineas de comunicacion a varios usuanos dlfe ente al mlsmo,

hecho, es posible que dentro de una misma transferenma de détos, v.al:f'bsy'zﬁln’oqlb.ies‘
sigan rutas distintas. Esto también significa que, cuando las condncnones carribjan, la red

puede usar la mejor via disponible en ese momento. Por ejemplb. “cuando 'parte de una

red comienza a saturarse, los bloques pueden redirigirse sobre otra linea menos

ocupada. Otra ventaja de utilizar bloques es que, cuando algo va mal, sélo tiene que ser

retransmitido un bloque, .en lugar del mensaje completo”'®, Esto incrementa de forma

importante la velocidad de Internet. V

* http://glorieta.fcep.urv.es/modulos/modulos/aplicaciones/sincrona.htm




2.3 MEDIOS DE TRANSMISION (MT).

Un Medio de TransmlSlén es el medio fisico por el cual se va a transmmr informacioén, la
transmision - de’ comunicaciones eléctricas por cables con pares metahcos es’la
aphcaclén mas antigua en la transmisién de senales analéglcas telefénlcas y dlgltales
Es una realldad que paulatinamente “la transm:snén de’ comunlcaclones por cable con
fibra éptlca va desplazando a los pares metélxcos en todos los mveles de a red

El propéslto fundamental de la estructura fIsnca de la red consnste en transportar como
tra Para reallzar esta funcnén se van a

flujo de bits, lallnfor
utlhzar diversos ’meq o )

E! ancho de, banda o velocldad de! transmlsxén dependen de la ‘distancia y de si el

enlace es punto a punto o multlpunto

2.3.1 FIBRA OPTICA

Se trata de un medio muy flexible pero también muy delicado que conduce energia de
naturaleza Ooptica. Su forma es cillndrica con tres secciones radiales: nucleo.
revestimiento y cubierta. El nlicleo esta formado por una o varias fibras muy ﬁnaa ‘de.
cristal o plastico. Cada fibra esta rodeada por su propio revestimiento que es un crlstal ]
plastico con diferentes propiedades épticas distintas a las del nucleo. Alrededor de este
compuesto esta la cubierta (constituida de material plastico o similar) que se enbai'ga de
aislar el contenido de deformaciones, desgastes, humedad, etc. Es un medlo muy-
apropiado para largas distancias e incluso dltimamente para LAN's.

Sus beneficios frente a cables coaxiales y pares trenzados son:

* Permite mayor ancho de banda.

e Menor tamario y- peso

e Menor atenuacion.

e Aislamiento electromagnético.

* Mayor separacidn entre repetidores.




Su rango de frecuencias es todo el espectro visibie y parte del infrarrojo. El método de
transmision es: Los rayos de luz inciden con una gama de angulos diferentes posibles
en el nucleo del cable, entonces sélo una garna de angulos conseguiran reflejarse en la
capa que recubre el nucleo. Son precnsamente esos rayos que inciden en un cierto
lo Iargo del cable hasta llegar a su destino. A
dal SI se reduce el radio del nucleo, el ’
e pos:ble la transmisién ' de un rayo. el

rango de angulos los que iran rebotando‘

este tipo de propagacion se le ilama mu
rango de angulos disminuye hasta que’ st
rayo axial, y a este método de tr: nsmisio

Los inconvenientes del modo .
de incidencia de los rayos, es
tiempo en ilegar al destino
salen antes pueden |l
posible. e

Hay un modo de- transmlsnén que anternormente

comentados y que consiste en camblar :
se le lama multimodo de indice gradual

cleo A este modo

Los emisores de luz utilizados son: LED (dé 'bajo i:osto,' coﬁ milizacién'eﬁ un amplio
rango de temperaturas y con larga vida medla) Y ILD (mas caro pero mas ef'caz y
permite una mayor velocidad de transmxsxén)

2.3.2 TRANSMISION INALAMBRICA i S S :
Se utilizan medios no guiados, prmcspalmente el airé. - Se ‘ emite - energia
electromagnética por medio de una antena'y luego se- recnbe ésta energla:‘ on :otra
antena. Hay dos configuraciones para la; emlsién 1y recepcuén ‘de { 'energia'
Direccional y Multidireccional. En la dlrecc:onal toda la energla se concentr en un haz

que es emitido en una cierta dlreccusn por Io que “tanto el emlsor com/ el: receptor :
deben estar alineados. En el método Multndxrecc:onal Ia energia es: dlspersada en-’
multiples direcciones, por lo que varias antenas pueden captarla. Cuanto mayor es la
frecuencia de la sefial a transmitir, mas factnhlg es la transmision unidireccional. Por

tanto, para enlaces punto a punto se suelen utilizar microondas (altas frecuencias).




Para enlaces con varios:receptores posibles se utilizan las ondas de radio (bajas

frecuencias). Los mfrarro;os se utilizan para transmxslones a muy corta distancia (en una .

misma habntacnon)

2.3.3 MICROONDAS TERRES ] RES
i as. Para conexiones a larga distancia, se uhllzan

Suelen utilizarse antenas par

pun & entre antenas parabdlicas. Se suelen utilizar en
s f‘bras optlcas ya que se necesitan menos repetndores

conexiones intermedias p
sustitucion del cable coaxial o
y amplificadores, aunque se necesutan»antenas alineadas. Se usan para transmision de
television y voz. La principal,_»cvausa" de pérdidas es la atenuacion debido a. ique las

pérdidas aumentan con el cuédr’ado de la distancia (con cable coaxial y par trehzadov

son logaritmicas). La atenuacién aumenta con las lluvias. Las interferencias .es otro
inconveniente de las microondas ya que al proliferar estos sistemas, pude haber mas
entorpecimiento de las senales.

2.4 TRANSMISION DE DATOS ANALOGICOS Y DIGITALES

LLos datos analdgicos toman valores continuos y ios digitales toman valores discretos.
Una sefal analdgica es una senal ‘éont'inua que se propaga por ciertos medios. Una
sefal digital es una serie de pulsos que ée transmiten a través de un cable ya que son
pulsos eléctricos. Los datos analégicos se pueden representar por una sefal
electromagnética con el mismo espectré que los datos.

Los datos digitales se suelen representar por una serie de pulsos de tension que
representan los valores binarios de la sefal. La transmisién analégica es una forma
de transmitir sefales analdgicas (que pueden contener datos analdgicos o datos
digitales).

El problema de la transmisién analégica es que la sefnal se debilita con la distancia,
por lo que hay que utilizar amplificadores de sefal cada cierta distancia. La
transmision digital tiene el problema de que la senal se atentia y se distorsiona con la
distancia, por lo que cada cierta distancia hay que introducir repetidores de sedial.
Ultimamente se utiliza mucho la transmision digital debido a que esta tecnologia digital
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se ha abaratado muc’ho. también al usar repetidares en vez de amplificadores, el ruido y
otras distorsiones no se acumulan.

La utlllzamén de banda ancha es més aprovechada por la tecnologla dlgltal ya que los
datos transportados” se pueden encnptar5 y por tanto hay mas segurldad en la

25VIDEOCONFERENCIA. T :
Vldeocohferenc:a se‘ Ilama al sustema que nos permne IIevar a cabo el encuentro de

varias per onas ub adas en’sitios - distantes, y establecer una conversacuﬁn .como_lo

harian si odas se encontraran reunidas en una sala de juntas de algun corporatlvo u

oficina.

El térmihq' "videoconferencia" ha sido utilizado en los Estados Unidos para de’scrib’ir‘ la
transmision de video en una sola direccion usualmente mediante satélites ‘y"con"una
respuesta en audio a través de lineas telefonicas para proveer una liga interactiva.con -
la organizacion. Esta comunicacion en dos sentidos de sefiales de audio y de video es
lo que nosotros llamaremos "videoconferencia”.

La videoconferencia puede ser dividida en dos areas:

Videoconferencia Grupal o‘Videoconferencia sala a sala con comunicacion de video
comprimido a velocidades desde 64 Kbps hasta 2.048 mbps y, Videotelefonia, la cual
esta asociada con la Red Digital de Servicios Integrados mejor conocida por las siglas
“ISDN" operando a velocidades de 64 y 128 Kbps. Esta forma de videoconferencia esta
asociada a la comunicacion personal o videoconferencia escritorio a escritorio.

'* Encriptacién: Proceso mediante gl cual la inforr.;acién se convierte en otra aparentemente sin sentido,
pero transformada mediante un cédigo generalmente algoritmico, para protegerta de ser interpretada por
usuarios sin autorizacion.




Actualmente la mayoria de compaiiias innovadoras del primer mundo utilizan las
videoconferencias para: ‘

e -Administracion de clientes en agencias de publicidad.
+ Servicio al cliente: -

« ' Educacion a distancia.

- " Desarrollo de ingenieria.

« - Reunion de ejecutivos.

« - Estudios financieros. .

« 'Actividad en bancos de ifversion.

» ' Diagnésticos médicos.

« Contratacion / entrevistas.

» Adiestramiento / capacitacion.

Para poder realizar cualquner tlpc de comunlcacnén es necesano contar prlmero con un
medio que transporte la Y

medio de tranqude 5
tarjeta de captura de lmégenes del computador. atrapan la: |magen y la voz de quien
esta frente al mismo, las convierte en sefales digitales y transportan esta informacion




utilizando la red hasta llegar al destmo. en donde podrian ser vistas y escuchadas por

quienes se encuentren alli.

Especifcamyente la cémara devideo conectada al computador captura la imagen de
la(s) persona(s) que esté(n) frente a Ia mlsma Asl mlsmo. a través de un mlcrofono Y

con la ayuda de una tarjeta de somdo todo el audlo es’ atrapado. De este modo la E

informacion - al ser capturada‘ po
encapsulados y env:adcs a la red en dond

ravés de la conexlén a Internet el

hacia su destlno ﬁnal
videoconferencia. . °

Inalambrica’ y Ias mlcroondas terrestres‘ todo esto para Ilegar fina
de v1deoconferencna sus requenmlentos Y sus aphcacno

digital, asi como tamblén hablaremos de Ios pnnctplos del vndeo‘chgltal

% rep (Transmission Control Protocol, Protocolo de Control de Transmision) e IP (Internet Protocol,
Protocolo Internet).
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CAPITULO 3
AUDIO Y VIDEO DIGITAL

Desde hace tiempo el audio y el video son utilizados como un medio de comunicaciéon
para toda clase de estudios o aplicaciones, educacién, entretenimiento, publicidad, etc.
Las personas dedicadas al campo del sonido y de la imagen digital tienen por lo regular
un aceptable conocimiento en iluminacién, grabacién, postproduccién, por mencionar
algunas. Podemos decir que al comblnar adecuadamente audioy vndeo se puede contar
una historia como 1o vemos en el cine; para enseﬁar a hacer algo (o] para transmmr por
medio de imagen y sonido el promocmnal de una det rmmada empresa. )

Darernos a
os y tamblén

veremos conceptos que se emplean tanto e AU owsual ‘como

multimedia.

3.1 BASES DEL AUDIO DIGITAL.

Para empezar a entender lo que es’ el audlo d|g|tal hay que lnlclal’ hablando de la “la
acustica"'” y podremos decw que es una c:encna muy antlgua cuyo origen es el estudio
de las sensaciones sonoras, espec:almente. de los sonidos musicales (Antigua Grecia).
Por otro lado la acustica moderna es el conjunto de técnicas referentes al estudio de las
vibraciones, su produccién, su propagacién y sus efectos. La ciencia de los sonidos es
solo rutinaria e individual hasta el siglo XVIl; después, es tedrica y experimental.
Newton demuestra el papel de la elasticidad en la formacién y la transmisidon de las
ondas sonoras, Lord Rayleigh mostrd la aclstica clasica. Sauveur, Alembert, Bernoulli,
Helmholtz, Savart, ya habian emprendido grandes trabajos en el siglo XVIIl y principios
del siglo XIX.

7 parte de la fisica que trata de los sonidos, también es la calidad de un local desde el punto de vista de
la percepcion de los senidos.




Para poder comprender mejor el sonido de principio a fin, puede ser um ejemphfcar
todo el recorrido que debe hacer el sonido hasta nuestros oidos. Supongamos ‘que
alguien toca una guitarra- en_ una habitacion y nosotros estamos en esa’ m:sma
habitacién; el problema se - simplifica bastante. las ondas sonoras de la guntarra se
propagan por el aire y llegan hasta nuestros oidos. La musica puede ser escuchada
dentro de una sala mlentras se esté tocando la guitarra, pero tambien las wbracuones
sonoras pueden ser capturadas para luego ser reproducidas en un momento diferente y
en un lugar diferente. Las ondas sonoras de la guitarra son un tipo de energia mecanica
que puede ser convertida en energia eléctrica, esto se hace a través de un micréfono
(también llamado transductor). Las sefales eléctricas pueden ser reproducidas por un
altavoz que realizara el trabajo contrario al del micréfono. Esto es en simples palabras
el principio de un equipo de audio.

Al hablar acerca del audio digital podemos decir que en los circulos profesionales, el
audio digital ha sido usado hace mas de una década. Con la aparicion del disco
compacto en 1883, el audio digital ha pasado a ser comuadn entre los consumidores, y
es un hecho que el audio digital ha significado una mejora de gran magnitud en todos
tos aspectos referentes a la calidad del sonido y a ia sefal sin ruidos, sobre los mejores
sistemas analogicos que o precedieron.

3.1.1 AUDIO ANALOGICO Y AUDIO DIGITAL.

Mucha gente suele pensar que el audio digital es mejor.al analdgico sin saber siquiera
que es cada cosa, otras personas un poco mas interiorizadas opinan todo lo contrario y
la verdad es que cada uno tiene sus ventajas y desventajas."'En principio el audio como
lo conocemos siempre es analogico porque vivimos en;u'r“f' n’iedib que interpretamos

analégicamente, hablamos analogicamente y percibimos habla .analogicamente, o

sea nada puede ser mejor que la senal original. El funciohamleﬁto basico de un equipo
de audio es una sefal actistica que se traduce a una senal eléctrica que puede ser
transportada, manejada y almacenada, para luego transformarse otra vez en una senal
acustica. El audio analégico es dificil de almacenar, casi siempre en sistemas
magnéticos como las conocidas cintas del Cassette (de uso muy comun) y cintas
abiertas y sistemas mecanicos como los Discos de Vinilo, estos sistemas se degradan
con el uso y suelen ser costosos en su mantenimiento y dificiles de usar correctamente.
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En un LP (disco de vinilo) . la aguja  del ibcadiscos vibra' al pasar sobre" las

protuberancnas de los surcos. Las vnbracnones se transrrnten aun |mén producuendo

una corriente eléctnca oscnlante cuyos altlbajos son anélogos alos de los surcos. Esta
Por: ello es necesarlo

corriente eléctrica que se llama’ seﬂal\de aud/o, es muy deébil.
transmmrla a: un’ amp cador. que"vluego la” comumca ‘a‘las bocmas ‘Estas ‘bocinas
onido grabado, que llegan a través' del axre hasta‘
nuestros oldos dando lugar a ] acnoh auditiva. Esto .es un’ pro eso analogvco
porque la vibracion de las bocm s, la seﬁal eléctrica y los mov:mlento > :
pasar por los surcos son coplarunos de otros. El disco compacto. a dlferenC|a del LP
contiene informacion digital, es decnr que esta codificada en forma de numeros blnanos
icréfono que produce vnbracuones analéglcas, como

reproducen las vnbracnones del

El sonido ha sido captado por un
en el caso de la aguja sobre el acetato. Las vibraciones, a su vez, producen ‘una senal

de audio que pasa a un convemdor analdgico/digital (AD) El convemdor va ‘midiendo la

intensidad de la sefal a mtervalos regulares Cada meduc:én da un’ numero entero Este
leo. “El numero de meducnones que efectua

proceso se conoce como mues streo o P
el convertidor en un segundo se llama frecuenc:a de muestreo y se exp resa en heﬁz

(como la producida cuando ondas soﬁon"as en
como "Cdodigo B8inario".
inmune a la degradacion causada por ruldo ;
almacenamiento o de transmision, a dlferem:|a de los ststemas‘analoglcos pre edentes.
La sefal de audio digitalizada es facilmente grabada en una vanedad de medlos éptlcos
o magneticos, en los cuales puede ser almacenada lndeﬁnldamente con Ia calldad

original sin pérdidas.
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En sistemas de procesamiento de sefales de audlo dlgltal (donde  no se ejecutan
funciones de grabac:én - reproduccién), ambos procesos de conver516n. Analégico a
Digital y Digital a Analogico son hechos snmulténeamente{' Para estos snstemas es
posible usar una variedad de técnicas, pero la més comun se conoce como "modulacton

codlflcada de pulsos lineales” o su abreviatura“en mglés (PCM
modulatmn) E! muestreo o sampleo se realiza mediante. os deno )
|nad frecuencia,

conversores . de analégico a digital, circuitos que, a una dete

toman "fbtograﬂas“ del sonido, que convierten. en numero que después son

almacenados en la memoria del ordenador (RAM o dnsco duro dependlendo de su

tamano). Pero al hablar de Audio digital no hay que oIvndar que no’ surve de nada tener
el sonido digitalizado en el ordenador si no podemos escucharlo.,Pa_ra ello, necesitamos

hacer el proceso inverso al del muestreo: la conversién de digital a analégica,
encargada a los circuitos DAC. Ademas de convertir los nimeros almacenados en el
ordenador a una sefal eléctrica, se debe filtrar ésta para obtener una sefal valida. En la
calidad de dichos filtros reside, en muchas ocasiones, la calidad de sonido de una
tarjeta de muestreo, obteniendo en algunas un nivel de ruido de fondo que las hace

inutiles para usuarios exigentes.

Conversion AD

f f s 2.8.10.855
S 6.6.5.3.1.25

QOnda analégica Digitalizacion Onda digitalizada Serie de nam

Conversion DA

2,810,855 = -

6.0,5.3.1.2.5 = =

Serie de nam Onda digitalizada Onda filtrada
Tabla 3.1

Conversion A/D y Conversion D/A.Y®

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN_




3.1.2 PARAMETROS DE MUESTREO

Pero como nada en la vida es perfecto, la tecnologia digital también no esta exenta de
diferentes tipos de distorsion. Supongamos que grabamos el sonido de la hermosa voz
de Madonna cantando la nota “La” correspondiente a la octava central de un piano. Esta
nota produce onda de sonido que hace vibrar el aire 880 veces por segundo. Entonces
supongamos que nuestro convertidor DA esta programado para realizar medlclones a
una frecuencia de 800 Hertz, es decir 900 veces por segundo. Después reproducimos
el sonido grabado a través de nuestras bocinas y lo que escuchamos no ée parece ni
lejanamente a lo que cantd Madonna. La frecuencua del sonido resultante (es decir, la
nota que oimos) se puede calcular por medlo de una férmula Ilamada teorema del

muestreo que se expresa de la siguiente maner

nuestros propositos resulta inatil. A este 'tip'o torsxén se Ia Ilama en mgles ahasmg

Aunque el convertidor hizo las mediciohes encia .

al haberlas realnzado a una fr ¢
a menor que la orlgmal Por eso para

S dos med|c|ones por cada cnclo de la

insuficiente se produjo un sonido de una frecu

reproducir un sonido se requieren po
onda de sonido original

Por lo tanto podemos afirmar que a’ Frecuencia de muestreo se reﬂere al numero dej

mediciones que se reahzan por- seg ndo.y. cuanto mayor’ sea esta’ frecuencla més
parecido sera el resultado obtenldo al sonido orlglnal “Segun el teorema de: Nyqu st l

frecuencia minima de muestreo deb I_ ‘doble. del ancho de banda de:la: ,senal ‘
original"2°, : R :
Dado que el oido. humano es capaz de escuchar sonidos en el rango d : 0000

Hertzios, aproximadamente, cuando las vubraclones pasan, estos‘margenes S habla de
SOnldO se

ultrasonidos que no son perceptlbles al ser humano. Las caracteristlcas de!
puede medir y para ello se usan las unidades de hertzios (Hz) que mlden Ia frecuencua

?° Revista como ves? Afio 3 No.37 pagina 14 Revista de divulgacion de la ciencia de la UNAM
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de un sonido o sea cuantas veces vibra en un segundo y los decibeles (Db) que mide
la |men5|dad (amplltud) de una onda ’

Cuanto mayor sea el numero de muestras mejor es la calidad del sonido. Segun
estudios’ hechos
muestreo deb

a amehte hasta los 20.000 Hercios, la frecuencia

hz (44 100 hertznos) esta la frecuencia que se usa

humano_‘ pu
optima de
en los CD de

La mayoria de Ios eqmpos de so_ lenen una frecuencia de Nyquist de 20 000 Hz.

Ias frecuenc:as superlores

o\

Por lo tanto 20 000 Hz deberén eliminarse por medio de

Si deseamos d|gltallzar SOI"IIdO
de muestreo, ya que ni Ias vo

encima de dicho Ilmlte) Asl pués en'estos casos se puede ut zar una frecuencna de 32
Khz., o incluso de 22 Khz Si reducumos la frecuenc ’ podemos apremar
que el sonido es menos nltldo més apagad rque erdemos frecuenc:as agudas

as medidas efectuadas. Se mide en

e\l‘e‘s\posibles Si ampliamos a 16 bit,

La Resolucién hace referencua a la exactnu di
bits: si la resolucion es de 8 bits tenemos 256
cada medida puede estar en un rango de O a 65 535 Como se ve, la precision en este
titimo caso es mucho mayor.

Uno de los parametros fundamentales para medir la calidad de un equipo Hi-fi es la
llamada relacidén senal-ruido (S/N), indicada en decibelios. Si una pletina de cassette
alcanza unos §0-60 db, y un reproductor de discos compactos llega a los 90 db, se
considera que por cada bit de resolucion se afaden unos 6 db a un minimo de 6, es
decir, que 8 bits equivalen a 54 db, y 16 bit, a unos 92 db.




Podemos decir que los discos compactos graban la musica con una frecuencia de
muestreo de 44,1 Khz., y una resolucién de 16 bits. Como podemos comprobar, esos
parametros ofrecen una calidad de sonido realmente buena. ‘

Es sorprendente comprobar cémo el ojo es mas facil de engaﬁar que el oide: para dar
sensacion de movimiento, el cine-y la televnsnén usan una frecuencia de entre 24 y 30
imagenes por segundo, mientras que la musica necesita 44,100.: . i

3.2 FORMATOS DE AUDIO DIGITAL.

Todas las computadoras con “Windows" él'menos fienen un programa de grabacion de
sonido que produce archivos con la extensuSn WAV' Como se menciond anteriormente
un archivo WAV con resolucién .de 16 bits. y frecuenma de .muestreo de 44 100 Hz
tendra, si la grabacioén es buena, la mtsma calldad que un . CD. Pero en mternet es raro
encontrar archivos de este tipo ya que ocupan mucha memona y tardan mucho tlempo
en que los bajemos de la red. Cuando uno; pone archlvos de audlo en la red nos

conviene sacrificar la calidad sonora para obte rchlvos rnas pequeﬁcs

compresrén y lo que se. conoce
fica que del archivo onglnal

Los mas comunes son los formatos:qu
como streaming (flujo o tiempo real) 'Comp

se eliminan las frecuencias redundantes de'una manera a que. puedan recuperarse a

la hora de la reproduccién. Streammg (flu;o o tlem o eal) ‘se reﬁere ‘a un proceso

mediante el cual el archivo se va “bajando “desde una péglna web a medlda que se va
utilizando en vez de guardarse primero en el disco duro de modo que no absorba los
recursos de la computadora. Al preparar. el-archivo es |mportante tomar en cuenta
cuantos bits por segundo se requieren para que la transmnsnén por la red sea de cahdad
suficiente, considerando que la mayoria de los’ usuarlos utlllzan modems de 56 000 bits
por segundo, incluso menos. Algunos de los forrnatos mas comunes llevan la extensnSn
RA o RAM (Real Audio Media), y MPEG (Moving: Pictures Engmeenng Group) MPEG
es un formato “abierto”, esto significa que cualquiera lo puede emplear y modificar a su
conveniencia sin pagar derechos de autor.
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Es por eso que algunos afios " atras’. los labon;atorios Fraunhoférz‘ de Alemania
obtuvieron beneficios de este hecho y. pusneron en cm:ulacnon el formato MP3 (MPEG
mal hasta 12 veces sin’ érdlda notable de

layer 3), que permite comprimir el archlvo ori

la calidad sonora.

3.2.1 FORMATO MIDI.
Empezaremos por mencionar el Forma!o MIDI ya que este es de los prlmeros formatos
que empezaron en el campo del audio y/o sonldo Digltal El formato MIDI provtene .de

Musical Instrument Digital (Interfase Dlgltal para lnstrumentos Musncales) ‘Es un
protocolo de comunicacion estandar utilizada para combinar datos entre smtetxzadores
software, procesadores de efectos y otros dispositivos MIDIJ. Este es el formato mas
usado en la composicién musical y tiene generalmente la extensién mid (rmi)." El archivo
contiene informacidon de secuenciado, es decir, acerca de cuando tocar que instrumento
y de que forma, dependien‘do del hardware, el sonido puede ser excelente o bien muy
por debajo de lo acepiable. Los sonidos (que se escuchan como timbres) de los
diferentes instrumentos tienen un numero de programa y van desde el 1 al 128,
generalmente se asigna el 1:al piano, ademas cada programa tiene parametros propios
como por ejemplo con que intensidad debe escucharse un sonido y cuando entra.

Toda la informacion MIDI que puede procesar un teclado, sale como “Midi out” y entra
por el “Midi In" de la computadora. donde es completamente reconocido, interpretado y
convertido en niimeros.

21 http://www.laboratoriesfraunhofer.org/codec/mp3.htmi
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A continuacién en la tabla siguiente (tabla 3.2) presentamos algunos de los software’'s
que nos ayudan a editar y manipular este tipo de archivos.

TiMidity. Se recomienda por su buen sonido, el inconveniente es el gran uso de
la CPU, puede convertir desde Midi a Wav.
Playmidi Se dice que es mas rapido que otros, también reproduce ficheros RIFF,

Creative Music [ También tiene una opciéon de reproduccion de tiempo real

CakeWalk Pro|Es un excelente programa para edicion de sonidos MIDI, permite

Audio grabar o reproducir desde un sintetizador conectado a la tarjeta de
sonido.
MIDi Editor Editor y biblioteca de archivos MIDI tiene gran calidad de digitalizacion

Media player, |Programa que se incluye con Windows.

Tabla 3.2

Software para Formato MID} ??

3.2.2 FORMATO WAV,

£l formato WAV, (Waveform Audio File) es un formato de archivo originario de
Microsoft Windows 3.1, tiene normalmente la extension “.wav'. Es el formato para
almacenar sonidos mas utilizado por los usuarios de Windows, lo flexible de este
formato lo hace muy usado para el tratamiento del sonido pues puede ser comprimido y
grabado en distintas calidades y tamarnios, y van desde 11025, 22050, 44100 Khz.

Aunque los archivos WAV pueden .tener un excelente sonldo comparable a la del CD
(16 bits y 44,1 Khz. estéreo) el tamano- necesarlo para esa calidad es demasiado
Una cancién convertida a

grande (es muy grande para su transmlslon para mternet
WAV puede ocupar facilmente entre: 20 y 30

més.‘ dependlendo de la

cancién). La opcion minima es graba’ ‘a’4 1o mas bajo posible, el

problema es la baja calidad del. sonido la:estatica, incluso cortes en el

sonido, por esta razén casi siempre se us de sonido. La ventaja mas

grande es la de su compatibilidad para‘c nv

t varios formatos por medio del
software adecuado, un ejemplo claro es pasar de formato WAV a Mp3.

** Articuto: Audio. Revista PC Magazine en Espanol, pagina 27. Mayo 1999.




Algunos de los programas que nos ayudan a realizar el proceso de editar, crear efectos,
copiar, reproducir y convertir formatos los presentamos en la tabla 3.3.

Cool Editor Pro | Trabaja bajo Windows 95/98, es uno de los mejores editores de sonido
que hay para el computador, permite crear efectos a una gran variedad

de formatos.

WinDac, Programa para copiar CD a formato Wav.

Media Player, |Programa que se incluye con Windows, muy pequerio y practico

Nero 5 Burning | Transforma de mp3 a WAV y ademas es software que se utiliza para
ROM. grabar CD’s.

Tabla 3.3
Software para Formato WAV 2

3.2.3 FORMATO MP3.

E! MP3 es la estrella de los ultimos tiempos en Internet. Desde su aparicion en la Web
este formato es uno de los que entro en el gusto del publico y se afiade también a los
Juegos por Internet, los Negocios en la Web, paginas de sexo, las Noticias, etc. E!
Formato MP3 es la abreviacion de MPEGLayer3, creacion de MPEG (Moving Picture
Experts Group) quienes colaboran en implementaciones de estandares de compresion
de audio y video. Se identifica con la extension MP3, esta norma fue lanzada el afio
1995 a la Internet, actualmente se trabaja en el sucesor que sera el MP4?* que maneja
una compresion de 40 a 1. '

El formato MP3 por su reducidvo tanﬁaﬁo es posible descargarlos de Internet (cosa que
antes no se podia hacer con el WAV, aunque existen otros formatos como el REAL
AUDIO pero que no poseen la calidad de un MP3). Gracias al MP3 muchos musicos de
todo el mundo se puedén ‘d’ar a'ct.;nocer con solo grabar sus temas a MP3 y colocarlos
en la red. :

' Articulo: Audio. Revista PC Magazine en Espadnol, pagina 28. Mayo 1999.
* MP4.- formato de la unién entre el formato AAC y VQF de Yamaha
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El algontmo del formato MP3 (algoritmo MPEG 1 Layer 3) usa un compllcado modelo
psmo-acusuco que esta basado en la capacidad de eliminar aquellas frecuenclas que
el oido. humano no puede escuchar, pues las frecuencias que; quedan fuera de la
las menores de

audnc:én no son reglstradas en el archivo (las mayores de 20 Khz'
20hz). Esto se traduce en archlvos mucho mas pequeﬁos sm una pV rdnda de' Ia ‘calidad
del sonido. Es por eso que el MP3 no tiene la misma calldad que u plsta de un CD de
audlo (aunque no se note). Al usar el formato a MP3 se puede reduclr Ia plsta de un CD
aun factor de 12 a 1, (1 minuto de calidad CD en formato MP3 equlvale a 1MB aprox.),
pero lo mas importante es que no pierde calidad de sonido. Factores de mcluso 24 a 1
son aceptables. Para crear un archivo MP3 se parte de un archivo ‘en formato WAV.
Estos archivos de audio en formato de Windows pueden tener dlstlntas calldades que
van'desde los 48.000 Khz. a los 8.000 Khz., también pueden estar en mono. o estéreo.
) Los WAV pueden crearse con una infinidad de programas de “Windows" (grabadora de
sonidos) o programas para €l (WAVE LAB COOL EDIT, etc.) para iuego convemrlos ‘al
formato MP3.

£l uso mas’ comun que se Ie da a este formato es guardar temas de CD's en la PC, y

para esto (ya que para transforma a un MP3 se necesita un WAV) necesitaremos
denommados CD-RIPPERS (AudioGrabber,
rogramas son los encargados de transformar los
en format CDA) ‘en archivos WAV para luego ser pasados a

prlmeramente ‘Ios
AudioCatalyst,.CDex, -
temas del CD (que
MP3; e

El proceso de c§nvertir un WAV a MP3 o realizan los programas llamados ENCODERS
(AudioCataIyst.pCDex. Xing MP3 Encoder, etc.). Existen varios factores que determinan
la calidad de un MP3 durante el proceso como son los Kbps (Kilobytes por segundo),
los Khz. (Kilohértz) y si es mono o estéreo..Estos factores de calidad deben ser
seleccionados en el ENCODER antes de pasar un archivo/s WAV a MP3. Por eso a
mayor nimero de Kbps, mayor tamano del archivo'y mejor calidad y a menor numero,
menor tamafio y calidad mas pobre. Lo mismo sucede con los Khz.
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Para tener una real dimensidn del margen de compresion que. se realiza' en este
sistema podemos comparar con el formato WAV. Una cancién de una duracion de tres
minutos en formato WAV ocupaba un espacio de unos 25 Mb a 30 Mb en contraste con
el MP3 que ocupa solo la décima parte, o sea, 3 Mb aproxnmadamente. ’

Un dato comparatlvo es que en un CD de musma convencnonal entran de 10 a 15‘— )

desde Internet"25 Ademas de: reproducnr el Formato MP3 tamblén puede 'réﬁftﬁdﬁcir

otros formatos como Mld Wav etc.

3.2.4 FORMATO RA.

El Formato RA (Real Audlo) és el formato mas usado en Internet por su capacldad de
reproducciéon en tiempo real, esto significa que mientras el archivo ‘es ba,ado se
escucha el sonido y cuando se termina de bajar ya fue reproducido. Esto es como una
transmisién de radio que en vez de usar una antena para transmltlr se. usa una
computadora como servidor (usando Real Server). Este formato fue desarrolladv por
RealNetworks. Esta empresa a puesto a disposicion de los usuarlos eI softwareu

para recibir y enviar en tiempo real (Tanto video como Somdo), La empresa es -
reconocida como una de las mas importantes en el mundo mformatlco ya que a u sto’
su formato RA a la altura del WAV o del MIDI en popularidad. i

El problema mas grave que tiene es que puede cortarse.la. reproduccion del audio
cuando hay interrupcién en la sefial de datos, esto ocurre cuando- el-usuario-usa un
moédem muy lento o hay mucho trafico en la” red. RealNetworks desarrolla

continuamente mejoras que incrementan la frecuencia de audio en un 80% logrando en
un modem de 28,8 Kbps una mejora en la calidad del audio. E! RealPlayer puede




reproducir o tocar archivos Wav, Midi y MP3, ademas puede ser usado por Mac y PC.
Con el RealPlayer se pueden escuchar o ver videos desde Internet, sin la necesidad de
almacenar en el disco duro. Es el mas usado por su rapidez, el sonido tiene mejor
calidad en las versiones nuevas y estas se pueden bajar gratuitamente. En la siguiente
tabla (tabla 3.4) tenemos una comparacion entre formatos.

FORMATO EMPRESA CALIDAD DE SONIDO TAMANO/MIN.

MIDI Dave Smith Sonido puro (digital) 21 KB
WAV Microsoft Optimo y flexible 5.3 MB
MP3 Moving Picture Excelente, depende del Wav 440 KB
Expert Group originario
RA Real Networks Monofénico, Suficiente para 850 KB
sus fines
Tabla 3.4

Comparacion de Formatos de Audio®®

3.3 PRINCIPIOS DE VIDEO DIGITAL.

La transmision de video digital esta liegando al punto de convertirse en un sistema
habitual de comunicacion debido al crecimiento masivo que nos ha dado lnternet en
estos Ultimos anos. Al Internet lo estamos utilizando para ver pellculas o com ni arnos

distribuir multimedia en Internet, etc.

Se han proporcionado distintas soluciones y sucesivos formatos para mejorar su

transmision ya que hoy en dia hemos oido hablar continuamente .de lo mal que estan

los sistemas actuales de distribucién de video debido a su insegura y/o dudosa’ ‘calidad

en redes como Internet. Estas aplicaciones normalmente demandan un elevado ancho
de banda y a menudo crean cuellos de botella en las redes. Este es el gran pvroblema'al

que esta sometida la transmisién de video.

f: nttp /iwww. winamp.com y http://www.realnetworks.com
Articulo: Audio. Revista PC Magazine en Espanol, pagina 30. Mayo 1999
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El video es la reproduccidn en forma secuencial de imagenes, que al verse con'una
determinada- velocidad y continuidad dan la sensacidn al ojo humano de” aprecnar el :
movimiento natural junto con la imagen y el otro componente es el sonldo.

El video digital, asi como la transmision dlgltal 1%
la comunicacion - multimedia ™ sobre las redes qu

audiovisual permite

pueden dar las dos formas de tran 1
se ha inclinado hacia el mundo dlgltal ya que: admite una serie de ventajas freme ala ]

transmision analogica.

Nos centraremos principalmente ‘en el videprdigital porque e"n:;‘e'sAte \"élr verse: la
informacién reducida a un flujo de bits, se consigue una rﬁayoi' proteccion contra
posibles fallos ya que se pueden introducir mecanismos de deteccidon de errores, se
elimina el problema de las interferencias, podemos disminuir el efecto del ruido en los
canales de comunicacidn, conseguir codificaciones mas éptimas y enériptado. mezclar
con otros tipos de informacidon a través de un mismo canal, y poder manipular los datos
con ayuda de la computadora para comprimirlos. Ademas si queremos difundir el video
por vias digitales tendremos que digitalizarlo, con lo que debe ser capturado en su
formato analdgico y almacenado digitalmente logrando asi que sea menos propenso a
degradarse durante la transmision.

El video es muy sensible al retraso de la red, y esto puede provocar cortes en la
secuencia. La peéerdida de alguna informacion en el video sin comprimir no es muy
relevante, ya que al perderse un fotograma o cuadro, el siguiente fotograma
proporciona la suficiente informacion para poder interpretar la secuencia. En cambio el
video comprimido es mucho mas sensible a errores de transmision, ya que las
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técnicas de compresion que se valen de la redundancia espacial y temporal pueden
perder la informacién de esta redundancia y los efectos de la falta de datos pueden
propagarse en los proximos fotogramas. Es por eso que actualmente la comunicacion
con video via Internet no promete una elevada confiabilidad de transmisién.

Nos podemos preguntar cual es la tecnologia de red adecuada para las aplicaciones de
video, pero siempre dependefemo_s del entorno en el que trabajemos.: Por ejemplo si
disponemos de una alto ancho de banda el tipo de red adecuada seria AAM; para un
entorno de red de area local podrlamos usar Fast Ethernet y actualmente para el
usuario de Internet el ADSL ot

mezcla sustractiva o aditiva (aumentada) : i
Hablando de la television podemos decir que esta emplea Ia mezcla admva ya que

cuando una camara de video capta u obtiene una imagen, esta se divide en tres haces
e los tres colores

de luz que corresponden a los diferentes tonos y saturaclonesf
primarios: rojo, verde y azul (RGB), que tenga la imagen; la cémara’récoge también la
luminosidad de cada uno de estos colores. Asi se crea una sefal de video que describe
cada punto de la imagen con informacién de tono y saturacién del color (denominada
crominancia) y de brillo (denominada luminancia), esta informacién de brillo y color son
tratadas de forma diferente por el sistema visual humano, ya'que es mas sensible al
brillo que al color. Cada muestra de color se codifica en sefial Y-U-V (Y- luminancia, Uy
V crominancia) partiendo de los valores del sistema RGB.

Eye Systems international. The Eyes and TV. hitp://www.eye-system.com/news/eyetv.htmt
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La digitalizacion comienz; con las imagenes a digitalizar. Cada cuadro de la imagen es
muestreado_en. unidades ‘de plxelyes ‘con lo que los datos a almacenar seran los
correspondientés al color de cada pixel. 'Los  tres ccmponemesy' mencionados
anteriormente son necesanos y suf:cnentes para representar el color 'y para 'ser

|nterpretado por ‘el OjO humano o

Este S|stema permlte ue’ la’ mlsma mformacnon sea codlflcada con menos ancho de

banda. Un ejemplo de conversnon de senal analéglca de television en color a una sefal"

en video dlgltal ‘seria

1) Slstema PAL25 - 576 Iineas acuvas. 25 cuadros por segundo, para obtener 720

plxeles y8 bits por muestra a 13,5 Mhz :

Luminancia (Y): 720x576x25x8 = 82.944,000 bits por’segundo
Crominancia (U): 360x576x25x8 = 41.472‘000 bits por segundo
Crominancia (V): 360x576x25x8 = 41.472.000 bits por segundo

El nuamero total de bits es de 165.888. 000 bits -por segundo (aproxumadamente.
166Mbits/sg). Con esto podemos decir que. ninguno’de los susternas comunes de
transmision de video proporciona transferencias suf’ctentes para esta gran mformacnon.

Las imagenes de video estan compuestas mformac:én en. el domlnlo del espac'o y el
tiempo. La informacién en el dominio” del espaclo ‘es dada: por los: pixeles. y. la

informacion en el dominio del tiempo es dada por |mégenes que camblan en‘el hempo.

Ya que los cambios entre cuadros vecinos son diminutos, los objetcs aparentan

moverse suavemente.

g slslema PAL, que emplea una codificacion distinta y mejor color, tiene un ancho de banda de 5§ MHz,
este sistema emplea 625 lineas 25 veces por segundo. Esto quiere decir que lo hace para que
percibamos la sensacion de movimiento, cada segundo se compone de 25 imagenes consecutivas, a las
que se denominan cuadros o frames
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El valor de luminancia (Y) de cada pixel es considerado con ocho bits para el caso de
imagenes blanco y negro. En el caso de imagenes de color, cada pixel mantiene la
informacion de color asociada; una imagen completa es una composicion de tres
fotogramas o cuadros, uno para cada componente de color, asl los tres elementos de
la informacion de luminancia (Y) designados como rojo, verde y azul, son considerados

a ocho bits.

Pero la transmision digital de video tiene también desventajas respecto a la analogica,
por ejemplo, en una videoconferencia, cuando distintos usuarios envian sonido al
mismo tiempo, si el proceso fuera analdgico las distintas ondas se sumarian y
podriamos escuchar los conjuntos de todas ellas. Al ser digital, los datos llegan en
paquetes entremezclados, 1o que nos entorpece la compresion. Sobre el tema de la
“compresion” hablaremos en el siguiente capitulo con mas detalle.

3.3.2 IMAGENES DIGITALES.

Las Imagenes Digitales son fotos electrénicas tomadas de una escena o escaneadas
de documentos, fotografias, manuscritos, textos impresos e ilustraciones. Se realiza
una muestra de la imagen digital y se confecciona un mapa de ella en forma de
cuadricula de puntos o elementos de la figura (pixeles). A cada pixel se le asigna un
valor tonal (negro, blanco, matices de gris o color), el cual esta representado en un
codigo binario (ceros y unos). Los digitos binarios ("bits”) para cada pixel son
almacenados por una computadora en una secuencia, y con frecuencia se los reduce a
una representacion matematica (comprimida). Luego la computadora interpreta y lee los
bits para producir una version analdgica para su visualizacién o impresion.

La RESOLUCION (Fig. 3.1) es la capacidad de dlstmguw los: detalles espaciales finos.
Por lo general, la frecuencia espacial a la cual se realiza Ia muest a de una lmagen

digital (la frecuencia de muestreo) es un buen indicador de‘la: resolucnén. Este es el
motivo por el cual dots-per-inch (puntos por pulgada) (dpi) o plxels-per-lnch {pixeles por
pulgada) (ppi) son términos comunes y sinonimos utilizados para éxpresar la resolucion
de imagenes digitales. Generalmente, dentro de ciertos limites, el aumento de Ia

frecuencia de muestreo también ayuda a aumentar la resolucion.




Figura 3.1
Resolucion de una Imagen?s

Las DIMENSIONES DE PIXEL son las medidas horizontales y verticales de una
imagen, expresadas en pixeles. Las dimensiones de pixel se pueden determinar
multiplicando tanto el ancho como la altura por el dpi. Una camara digital también tendra
dimensiones de pixel, expresadas como la cantidad de pixeles en forma horizontal y en
forma vertical que definen su resolucion. Para calcular el dpi logrado se dividen ias
dimensiones de una imagen por ia dimension de pixel correspondiente respecto de la
cual se encuentra alineado.

Una imagen de 8' x 10’ que se escanea a 300 dpi posee dimensiones de pixel de 2400
pixeles (8 pulgadas x 300 dpi) por 3000 pixeles (10 pulgadas x 300 dpi).

La PROFUNDIDAD DE BITS es determinada por la cantidad de bits utilizados para
definir cada pixel. Cuanto mayor sea la profundidad de bits, mayor sera la cantidad de
tonos (escala de grises o color) que puedan ser representados. Las imagenes digitales
se pueden producir en blanco y negro (forma bitonal), a escala de grises o a color. Una
imagen bitonal esta representada por pixeles que constan de 1 bit cada uno, que
pueden representar dos tonos, utilizando los valores O para el negro y 1 para el blanco
(Fig. 3.2).

* http:/iwww.imagenlibrary.edu/preservation/spanish/resolu.html
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Figura 3.2
Imagen en Blanco y Negro™

Una imagen a escala de grises (Fig. 3.3) esta compuesta por pixeles expresados por

multiples bits de informacion, que varian entre 2 a 8 bits o mas.

Figura 3.3
Imagen a Escala de Gnises”'

En una imagen de 2 bits, existen cuatro combinaciones posibles: 00, 01, 10 y 11. Si
"00” representa el negro, y "11" representa el blanco, entonces "01" es igual a gris
oscuro y "10" es igual a gris claro. La profundidad de bits es dos, pero la cantidad de
tonos que pueden representarse es de 4 a 8 bits, también pueden asignarse 256 2%

tonos diferentes a cada pixel.

:“" http.//www finalfantasy.com/gallery/pics html
3 http://www finalfantasy com/gallery/pics. html
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Una imagen a color esté tlplcamente representada por una profundldad de blts entre 8 y
24 o superlor a ésta. En una imagen de 24 bits, los bits por lo general estén divididos en
tres grupos 8 para ‘el rojo 8 para el verde, y 8 para el azul. Para representar otros

TESIS CON
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Figura 3.4
Imagen a Color®

Debido a que las imagenes digitales tienen como resultado archivos muy grandes, la
cantidad de bytes con frecuencia se representa en incrementos de 2'° (1,.024) o mas:

1 Kilobyte (KB) = 1,024 bytes

1 Megabyte (MB) = 1,024 KB

1 Gigabyte (GB) = 1,024 MB

1 Terabyte (TB) = 1,024 GB

Podemos resumir que una imagen digital es una imagen que ha pasado por un proceso
de transformacion, para que pueda ser almacenada en forma de bits en una
computadora. La unidad minima de una imagen digital es un pixel, que es un pequefio
punto; la menor unidad de medida de una pantalla. Mientras mas puntos tenga una

' http:/iwww finalfantasy.com/gallery/pics.html
|1




imagen, mayor sera su detalle. La r’esolucién'de pantalla mide el nimero de pixeles a lo
ancho y alto de la pantalla. Mientras mas pixeles, mejor calidad.

La Tresolucién. de colores: describe . el ‘numero . de . colores que . pueden ser
simuiltaneamente vistos en la pantalla.al mi mo 'tiempo; Un mayor namero de colores

produce imagenes que se ven mas reales péro ‘al mismo tiempo. aumenta el espacio
que ocupa la imagen en el disco. TIplcamente un sistema puede mostrar 16, 256 o 16,
000,000 de colores, dependiendo del tlpo de computador y de la tarjeta de vndeo

En este capitulo nos introducimos a Io que es el audlo digital, defimendo prlmeramente
jital,: ‘definimos los

lo que es el audio analdgico para despues definir lo que es el audio di
principales formatos de audio dlgltal (MIDI WAV, MP3 y RA)Yy. concl
con'los principios del video digital, explicando la dlgltallzamén y.las |mégehes;1digitales;

nos este capitulo

Por lo que se ref'ere al capltulo 4 veremos esquemas de compres én de archlvos
multimedia y definiremos algunos de los prlncupales formatos de wdeo dlgltal
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CAPIiTULO 4
ESQUEMAS DE COMPRESION DE ARCHIVOS MULTIMEDIA Y

FORMATOS DE VIDEO DIGITAL.

En este capitulo hablaremos lo referente a los mas frecuentes esquemas de
compresion, asi como de los distintos formatos de video. Ya que si queremos realizar
una digitalizacién de video y a la vez una distribucion tenemos que completar tres fases

que son:

Digitalizacion
Edicion
Compresion

La edicidon puede no ser necesaria si el video ya viene montado y, en ciértos tipos. de
Formatos de Video digital, la digitalizacién se realiza snmultaneamente a. Iar‘
Compresién final. Anteriormente vimos que hay distintos soportes’ en: CD y DVD,
ademas de la distribucion a través da red. Aun cuando la norma general’ nos’ plantea :
digitalizar a la maxima calidad posible para evitar pérdidas antes de la compresién,
segun el tipo de soporte al que va destinado el video existen diferencias en cganto al
tamano necesario al que se debe digitalizar la imagen y en cuanto al estandar de,vldéd :
digital que debe usarse. Entonces primero hay que saber para qué soporte. sera
destinado el video, puesto que en funcién del soporte se deciden las caracteristicas de

la digitalizacion y el formato a utilizar.

De la compresidn, podemos decir que se utiliza para reducir el tamaro del archivo de
imagen para su almacenamiento, procesamiento y transmisioén. El tamario.del éréhi&o E
para las imagenes digitales puede ser muy:grande, complicando las capamdades'
informaticas y de redes de muchos sistemas. Todas las técnicas de compreslon
abrevian la cadena de cédigo binario en una imagen sin comprimir, a.una: forma ‘de
abreviatura matematica, basada en complejos algoritmos. “Exlsten técnlcas de
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compresién estandar y otras patentadas™3. En general es mejor utilizar una técnica de
compresién estandar y ampliamente compatible, antes que una patentada, que puede
ofrecer compresidn mas eficiente y/o mejor calidad, pero que puede no prestérse aun
uso o a estrategias de preservacion digital a largo plazo. Cuando un conjunto de datos
se comprime, como un documento de texto o un dato numeérico, se hace siempre para
que la descompresiéon que le sigue produzca el dato. original.exacto. Si el dato
reconstruido no es exactamente igual al original, el documento.de texto podria tener
caracteres errados, o la computadora podria tener unas entradas equivocadas.

4.1 FUNDAMENTOS DE LA COMPRESION DE IMAGENES.

El término compresion de datos se refiere al proceso de reduccién’ del volumen de
datos necesarios para representar una determinada cantidad de informacién. Los datos |
son los medios a través de los que se transporta la informacion. Se pueden utilizar
distintas cantidades de datos para describir la misma cantidad de mformacnén. Por lo
tanto, hay datos que proporcionan informacion sin relevancia. Esto es io que sé c‘onoce’ '
como redundancia de los datos y la redundancia de los datos es un punto clave en la

compresion de datos digitales.

La compresién de imagenes reduce los datos necesarios para almacenar y tranémitir
imagenes digitales. Las imagenes de fotografia digital generan mucha inforrriaéién;' Por
ejemplo, un negativo de 35mm escaneado por Photo CD (software de Kodak).’ crea un
archivo de 18 megabytes. Si este archivo fuera de texto, diriamos que ocuparlé”m‘ésr de
6,000 paginas. La compresion de una imagen reduce la informaéién. a base de
identificar patrones en las cadenas de bits que describen los valores de los' pixeles,
para reemplazarios, después, por un codigo mas corto. Por ejemplo, una linea
escaneada que comience con 9 pixeles negros seguidos por 5 pixeles blancos, puede
codificarse como "8b, 5W". De modo muy  parecido, una imagen de color puede
comprirhirse, agrupando la informacién de.los pixeles similares.. Asi, por-ejemplo, un
grupo de 20 pixeles puede codificarse con un solo valor de color y ubicacién.

33 http - glonexa com/compressnon/document htmi




Hay dos esquemas basicos para comprimir la informacién. Una es la compresion sin

pérdida y otra es la compresiéh‘ con pérdida.

La compresion de datos se consigue cuando una o varias de estas redundancias se
reducen 'o se:  eliminan. Es 'Otif conocer los h'istogramas de brillo que son las
caracteristicas de brillo de una imagen que pueden ser mostradas rapidamente con una
herramienta conocida como histograma de brillo. Podemos decir que un histograma es
una distribucién grafica de un conjunto de numeros. El histograma de brillo es una
distribucion grafica de los niveles de gris de los pixeles en una imagen digital.
Proporciona una representacion grafica de cuantos pixeles estan en cada franja de

niveles de gris.

Un histograma se muestra como una grafica donde en el eje horizontal esta el brillo,
que va de O hasta 255 (para una escala de gris de 8 bits), y en el eje vertical el nimero
de pixeles. E! histograma es una buenab representacion que es facil de leer de la
concentracion de pixeles contra el brillo en una imagen. Usando este grafico se puede
ver inmediatamente si una imagen es basicamente oscura o clara y de contrasié a‘ltyo -]
tajo. .

El contraste es un término que a menudo es usado para describir los atributos del brillo
de una imagen. “Intuitivamente el contraste significa qué tan intensa o ‘desteﬁida
aparece una imagen con respecto a los tonos gris"**. Un contraste bajo apareée como
un monton de pixeles concentrados en la escala gris, dejando otros niveles de gris
minimamente o completamente desocupados. Un alto contraste aparece como pixeles
ubicados a los extremos de 1a escala de gris. El histograma también muestra cuanto del
rango dinamico disponible es usado por una imagen. El rango dinamico real de.una
imagen se representa por el nimero de niveles de gris que son ocupados en la escala:
Un rango dinamico bajo significa que los niveles de gris de la imagen estan agrupados,
mientras que una distribucion de la escala gris ancha muestra un rango dinamico alto.
Una imagen con un pequefio rango dinamico no ocupa toda la extension disponible de
ios niveles de gris. Esto indica baja resolucion de brillo, con un contraste bajo. Un rango

3 Taller de Television Televisa Espacio 2002
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dinamico alto generalmente implica una imagen bien balanceada, excepto en el caso de
que existan dos picos en los extremos, en el c;u‘al la imagen es de alto contraste.

Se muestran a continuacion éini:é ‘:hiStog‘ram'asy de’ brilio jdnﬁo‘con s’u's‘resp'ectivas
imagenes. i ‘ ’ o ’

La Figura (Fig. 4.1) muestra una imagen de los cyborgs de la pelicula “Terminator 2", y
su histograma de brillo en la siguiente figura (Fig. 4.2), tiene los niveles de gris
concentrados hacia el extremo oscuro del rango de la escala de gris. Asi este
histograma corresponde a una imagen con una apariencia global oscura.

Figura 4.1 ,
Imagen global oscura®

Image Histogiam {inten

Equ. oK Cancel Help

Figura 4.2
Histograma de brillo de una imagen oscura®®

3% Terminator 2 Twenty Century Fox Orion productions
** Imagen generada por Thumbs plus 3.0




Sucede justo lo contrario en el caso de la siguiente figura (Fig. 4.3), donde se muestra -
una imagen de Xcaret Quintana Roo (México), ¥y su histograma de brillo en la siguiente
figura (Fig. 4.4) presenta los niveles de gris concentrados al lado derecho, por lo que

corresponde a una imagen de apariencia brillante.

Figura 4.3 .
Imagen Brillante®’

Imoge Histogram [Intensity]

T Equeize | ox | Concel | Heo |

Figura 4.4
Histograma de brillo de una imagen bridlante®

37 http://www . sre.gob mx (Xcaret, Quintana Roo, México)
3% Imagen generada por Thumbs plus 3.0




A continuacion en la figura (Fig. 4.5) se ve la ciudad de Los Angeles (California, EU) y
su correspondiente histograma mostrado en la Figura 4.6, tiene un perfil estrecho lo que

significa que el rango dinamico es pequefio y que por tanto la imagen tiene bajo
contraste.

TESIS CON
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Figura4 5
Imagen de bajo rango dinamico y bajo contraste™

Image Histogram (Intensity]

"~ Eaualce ] o Cancer | Hep |

Figura4 6
Histograma de brillo de una imagen de bajo rango dinadmico y bajo contraste*®

2 hiptiwww.yahoo.com
° Imagen generada por Thumbs plus 3.0
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En la Figura 4.7 se ve la imagen de una selva, y en la Figura 4.8 su histograma, el cual
presenta dos picos en sus extremos, con el resto de los niveles de gris ocupados, pero
de menor altitud, lo que indica una imagen de aito contraste y alto rango dinamico. La

imagen aparece con zonas muy brillantes y otras zonas muy oscuras.

Figura 4.7
Imagen de alto rango dinamico y alto contraste®’

[ Equake ] oK Cancel Heo |

Figura 4.8
Histograma de brillo de una imagen de alto rango dinarmco y alto contraste*?

“! http://www. altavista.com
*? Imagen generada por Thumbs plus 3.0
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Finalmente, la figura 4.9 muestra la imagen de dunas en el desierto de Sonora (Sonora,
Meéxico), y su histograma de brillo en la Figura 4.10 muestra que los niveles de gris
ocupan toda la escala, y no presenta sobresaltos o picos considerables, lo que indica
que es una imagen con un alto rango dinamico y contraste bien balanceado. Esta
imagen tiene muy buena apariencia.

Figura 4.9
Imagen de alto rango dinamico y contraste balanceadn®’

or. | Cancal Help

Equ.

Figura 4 10
Histograma de Brillo de alto rango dinamico y contraste balanceado®*

** http://iwww.sre.gob.mx (Desierto, Sonara, México)
'' tmagen generada por Thumbs plus 3.0
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4.1.1 COMPRESION DE IMAGENES SIN PERDIDA.

El tipo de esquema de compresion donde los datos comprimidos se descomprimen a su
forma original exacta se llama compresion sin pérdidas. Esta desprovisto de perdidas, o
degradaciones, de los datos. Se han desarrollado una variedad de esquemas de
compresién de imagenes sin perdidas. Muchas de estas técnicas vienen directamente
del mundo de compresion de datos digital y se han adaptado exclusivamente para el
uso con datos de imagenes digitales. La compresidon sin pérdida (lossless compression)
es la que abrevia el codigo binario sin desechar informacién, por lo que, cuando se
"descomprime" la imagen, ésta es idéntica bit por bit al original, esta alcanza
danicamente una relacion de compresion de 2:1, pero la imagen reconstruida es
matematica y visualmente idéntica a la imagen original. Se utiliza con mayor frecuencia
en el escaneado bitonal de material de texto.

4.1.1.1 CODIFICACION DE LONGITUD FIJA.

En la codificacion de longitud fija, se asignhan:palabras de cédigo de longitud iguales a
cada simbolo en un alfabeto “A", por ejemplo, sin tener en cuenta sus probébilidadés‘ si
el alfabeto tiene N simbolos diferentes (o bloques de simbolos). entonces Ia Iongnud de

La meta de un S|stema d comp
con una dlsmbucubn de probablhdad

transformada.




sweoro | eomes | comme
a, 00 00
az 01 01
as 10 11
as 11 10

Tabla 4.1
Codigos de longitud fija para un alfabeto de cuatro simbolos*®

4.1.1.2 CODIFICACION DE LONGITUD VARIABLE.

El método mas simple de compresidn de imagenes sin pérdidas consiste en reducir
unicamente la redundancia o lo que sobra de la codificacion. Esta redundancia esta
normalmente presente en cualquier codificacion binaria natural de los niveles de gris de
una imagen. Dicha redundancia se puede eliminar construyendo un codigo de longitud
variable que asigne las palabras. cédigo mas pequefias a los niveles de gris mas
probables. Existen varios métodos de codificacion. de longitud variable, ‘pero los rnas
usados son la codificacion Huffman y la codificacidn aritmética: :

4.1.1.2.1 CODIFICACION HUFFMAN.

La codificaciéon Huffman®® convierte los valores de brillo de los pixeles de la imagen
original en nuevos codigos de longitud variable, con base en su frecuencia de
ocurrencia en la imagen. De esta manera, a los valores de- brilio due ocurren mas
frecuentemente se les asignan los cédigos mas cortos y a los valores de brillo que
ocurren con menos frecuencia se les asignan los codigos mas largos. El resultado es
que la imagen comprimida requerira de menos bits para describir la imagen original.

El esquema de compresion Huffman comienza con el. histograma de brillo de una
imagen. Con este histograma, la frecuencia de ocurrencia para cada brillo en la imagen
esta disponible. Ordenando los valores de brillo por, sus frecuencias de ocurrencia, se
obtiene una lista donde el primer valor se encuentra mas frecuentemente en la imagen,

:: http://www fuatc.edu.co/autonoma/pregrado/ingenieria/ingelec/proyectosgrado/compression
" http:.//www fuatc.edu.co/autonoma/pregrado/ingenieria/ingelec/codifhuff
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y el ultimo valor se encuentra menos veces en la imagen. Con esta lista, el codificador
Huffman asigna nuevos cadigos a cada valor de brillo.

Los codigos Huffman son asignados creando un arboi de Huffman que hace
combinaciones con los valores de brillo basado en la. suma de las frecuencias de
ocurrenéia. El arbol de Huffman asegura que los cédigos mas largos se asignen a los
brillos menos frecuentes y los codigos mas cortos se asignen a los brillos mas
frecuentes.

La ‘descompresién de imagenes Huffman invierte el proceso de compresion
sustituyendo los valores de brillo originales de longitud fija de un byte por valores
codificados de longitud variable. La imagen original se reconstruye exactamente. La
compresion de imagenes Huffman generalmente proporcionara razones de compresién
de 1.5:1 a 2:1.

4.1.1.2.2 CODIFICACION ARITMETICA.

En la codificacion aritmeética no existe una correspondencia entre los simbolos fuéme y
las palabras codigo. En cambio, se asigna una sola palabra codigo aritméﬁca a‘una
secuencia completa de simbolos fuente. La propia palabra codigo define un intervalo de
nimeros reales entre 0 y 1. Conforme aumenta el nimero de simbolos del mensaje, el
intervalo utilizado para representarlo se va haciendo menor y se va incrementando el
numero de unidades de informacion necesarias para representar dicho intervalo. Cada
simbolo del mensaje reduce el tamano del intervalo segiin su probabilidad de aparicion.
Puesto que esta técnica no requiere, como sucedia con la técnica de Huffman, que
cada simbolo de la fuente se traduzca en un nGmero entero de simbolos del coddigo
(esto es, que los simbolos se codifiquen uno a uno), se alcanza (solo en teoria) el limite
establecido por el teorema de codificacién sin ruido.
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4.1.2 COMPRESION DE IMAGENES CON PERDIDA.

La compresiéon con pérdida (lossy compression) como JPEG, utilizan una manera de
compensar o desechar la informacion menos importante, basada en un entendimiento
de la percepcion visual. Sin embargo, puede ser extremadamente dificil detectar los
efectos de la compresion con pérdida, y la imagen puede considerarse f'snn pérdlda
visual®. Proporciona unos indices de compresién mucho mayores; pero :Iakir‘nagen
reconstruida muestra algo menos de informacién que la imagen original. Nor'r’na’ylr‘nente
se utiliza con imagenes tonales, y en particular con imagenes dek:tono crd‘nrtinuo en
donde la simple abreviatura de informacién no tendra como resultado ‘Un’‘ahorro de
archivo considerado. Todas las formas de compresion de |mégenes con pérdidas
involucran la eliminaciodn de datos de la imagen. La imagen primero se transforma a otra
y luego se eliminan partes de ella. Los métodos de transformar y gypuar datos de la

imagen son lo que caracteriza los diferentes esquemas de compresjéri de imagenes

con pérdidas.

La gran ventaja de los esquemas de compresion con pérdidas és qué pueden comprimir
una imagen con un factor de compresion mas alto que los esquemas de ‘compresion sin
pérdidas. Este factor de compresién puede ser de 10 1 sm degradamones vnsuales
notables, y se pueden alcanzar factores de ccmpresuén mayores de  100:1 - con
degradacu:mes visuales. Se han desarrollado muchos: esquemas de compresion de
imagenes con pérdidas. Por lo general, cada unopumple.con los requerimientos de

calidad de una aplicacion especifica.

4.1.2.1 CODIFICACION POR TRUNCAMIENTO.
Esta forma de codificaciéon de una lmagen es la mas facilen la compresmn de lmagenes :
con pérdidas. Esta codificacion  funciona eliminando ‘datos de’ la xrnagen que usan

muestreo espacial y reduccion en la resoluctén de brillo. Esto significa que Ias tecnlcas
de codificacion por truncamiento eliminan.de una forma directa datos: para lograr un
tamanfo mas pequefio de la imagen. La codificacién por truncamiento puede’ hacerse a -
cualquier resolucidn espacial o a una resolucién de brillo de una imagen.vDurante la
reduccion espacial, se elimina un patron habitual de pixeles de la imagen que usa
técnicas de muestreo. Podemos decir que si se quita con regularidad un pixel y el
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siguiente no, y hacemos’ o mismo con'las lineas de la imagen, entonces el tamafio de
sus datos sera reducido por un factor de 4.

Para descomprimir [a imagen tenemos dos métodos. El primer método reconstruye la
imagen a ‘un tamafo reducido. El otro método interpola o incrusta los pixeles
eliminados, creando una aproximacién de la imagen original a su tamarfio, como se
muestra en las figuras 4.11y 4.12.

Figura 4.11

Imagen, original y descomprimida a un cuarto de! tamano*’

Figura 4.12
imagen descomprimida con interpolacion de pixeles vecinos*®

“7 hitp:/rwww.t1msn.com/belleza
48 htp://www.t1msn.com/elleza




La codificacion por truncamiento en la resolucién de brillo se hace truncando todos los
valores de los pixeles de brillo de la imagen, por una nueva representacion de los datos
que contengan menos bits. Los bits de bajo orden son los truncados primefo,
naturalmente, ellos son los menos significativos en su valor de brillo. Por dar un
ejemplo, primero se truncan § bits de cada uno de los pixeles de brillo, la imagen se
reduce por un factor.de 8 bits/3 bits = 2.667.

Para descomprimir una imagen de brillo truncada tenemos un par de maneras
diferentes, como se muestra en las figuras (Fig. 4.14 y Fig. 4.15). En el primer método,
simplemente se reconstruye la imagen con una resolucion de brillo reducida. Este
meétodo puede mostrar un efecto llamado de "posterizing" de brillo, sin embargo usando
otro método, se puede agregar un patrén de ruido de 5 bits, llamado "dither noise”, para
los valores de pixeles de brillo. Esto produce un pixel de brillo de 8 bits con un patréon
de ruido al azar que difunde el efecto de “posterizing”, produciendo una imagen
descomprimida que generalmente es mas agradable de ver.

La codificacion por truncamiento proporciona razones de compresidn exactamente
predecibles, y estas se basan directamente en cuantos datos de la imagen son

eliminados.

Figura 4.13

Imagen original*®

ON
RIGEN

* http /fwww.cosmopohtan.com
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Figura 4.14
fmagen con una razon de compresion de 2.667:
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4.1.2.2 CODIFICACION POR TRANSFORMACION

En la codificacién por transformacion, se utiliza una transformada lineal, transformable
para hacer relacionar una imagen con un conjunto de componentes fundamentales o
coeficientes. en el dominio de la frecuencia. La imagern en el dominio de la frecuencia
se puede transformar inversamente al dominio espacial, reproduciendo la imagen tal y
como estaba originalmente. Este principio es el fundamento para ilas. técnlcas de
compresion por transformadas. En el dominio de la frecuencia, los coef‘clentes
fundamentales representados por los pixeles de brillo, tienden a agruparse en reglones
especialmente alrededor de las zonas de baja frecuencia. Como resultadp, hayvéreas

generalmente grandes de la imagen donde los “coeficientes - tieneh ‘un véldr"muy

pequeno o cero. Esto ocurre porque el proceso de’la transformada ellm a mucha
redundancia de la imagen. La version en el dommlo de la frecuencia de la imagen, es
generalmente una representacién muy eficiente de la imagen original.

w0 Imagen generada por Thumbs plud




Las técnicas de coMprésién de imégenes por transformadas se aprovechan de esta
eficaz caracteristica de  ia imagen en el dominio de la frecuencia, simplemente
eliminando los coeficientes de la imagen que tienen valores muy pequefios. Ya que el
peso de los coeficientes de valor cercano a cero en la transformada inversa es muy
pequerio, cuando Ia imagen se transforma nuevamente hacia el dominio espacial, la
eliminacién de estos coeficientes causa una pequefia distorsién. Basicamente, otros
coeficientes pueden ser reducidos en su resolucién (redondeo) sin que se causen

efectos notorios en su transformada inversa.

Una imagen codificada usando una transformada se muestra en las Figuras 4.15 y 4.16.

Figura 4.15
Imagen Original®'

Figura 4.16
Imagen reconstruida®

*1 http:/Avww.mundofox.com
? Imagen generada por Thumbs plus 3.0
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Los sistemas mas préctlcos de codnf:cacuén por transformacuon se basan en la
Transformada:Discreta del Coseno o Dlscrete Cosine Transform (DCT), que ofrece un
trabajo entre la capac:dad para concentrar larlnfqrmac|én y la compleudad de calculo.

4.1.3 FORMATOS DE COMPRESION DE V‘ID‘EVO‘.»,
Antes de hablar de los formatos de ,corhpresién vy‘descompre‘sién de  video
empezaremos por recordar que para cada punio"’de una’ imagen se le ‘asigna un
determinado niimero de bits que representaran el color de dicho punto. Sl la imagen es -
en blanco y negro, bastara un bit para representarlé. mientras que para 256 éolores
seran necesarios 8 bits. De esta forma tendremos:la imagen digitalizada, -pero
almacenar esta informacion dependera del nimero de pixeles que utlllcemos por

imagen. P

Vamos a establecer como ejemplo que una lrnagen de 640 X 480" pu'
colores ocupan 300 Kb, y si tenemos una secuencia de video a 25 cua
esto nos da que un solo segundo ocuparia 7,500 Kb (25x300) Y:tod:
audio. ) Emoﬁces, la informacion de video compuesta)'-de e
cantidad demasiado grande de informacién: por.lo
almacenamiento, se requiere de la compresién de la inﬁagé

La compresion del video por lo general involucra una’ pérdida ,
consecuencia una disminucion de calidad; pero esto es aceptabl

E! video comprimido en general debe transmitir informacién por un canal mas pequerio

del que se necesitaria para ser transmitido y visualizado en tiempo real. asi la
informacion de audio y video deben ser procesadas por los codec's antes de ser
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transmitidos. Como un paréntesis diremos que “los codec's™® derivan de las palabras
compresor y descompresor, y son los madulos de software que permiten la compresion
y descompresién de los archivos de audio y video para que puedan ser transmitidos por
redes de baja velocidad. Entre los mas utilizados podemos mencionar Microsoft Video1,
Microsoft RLE, Intel Indeo R2, Intel Indeo R3, Intel YUV9, CinePak, Captain Crinch,

Creative Compressor, etc.

Las seriales recibidas deben ser decodificadas antes de poder ser visualizadas.
Durante este proceso se puede producir o que se Hama “video fantasma” o suavizacién
de imagen, que es la forma con la que los codec's compensan los elevados flujos de
informacion. Cuando ocurre esto, el codec comprime. la informacion reduciendo el
“frame rate" (numero de imagenes por segundo), el cual.puede hécer' que los
movimientos rapidos parezcan borrosos. El codec también modmca la resolumon para
comprimir la informacion lo cual puede hacer que la imagen se’ vea movnda Entonces.
para reducir estos efectos, se disminuye el flujo de |nformac:én vusual y.con esto
también puede darse un retardo en el audio. :

La digitalizacion y la compresion pueden darse conjuntamente v.en tiempo.real:para,

facilitar la comunicacion y la lnteracc:on. o

4.1.3.1 TECNICA DE COMPRESION DE VIDEO
La técnica de compresiéon de vIdeo consnste de tres ‘pasos:fu
primeramente el preprocesamiento de la fuente de videorde entrada en’'este’ paso se
realiza el filtrado de la sefial de entrada para remover componentes no. |les ‘y el ruido
que pudiera haber en esta. El segundo paso es la conversion de Ia seﬁal a’'un formato
intermedio comun (CIF), y el Ultimo paso es la compresion. ‘ : "

el talmente.

2 codec.- corresponde al acrénimo de codifi -/decodifi . Los codec's se optimizan para
conseguir la mayor calidad posible en bajos indices de transferencia. Son usados para codificar el video
en tiempo real o pregrabado y ser mandado por la red para que el usuario final solamente con una
aplicacion que lo descomprima pueda verlo en nuestra computadora o terminal.




Las imagenes compnmldas son transmmdas a traveés de la Iinea de transmlsnén digital y
se hacen Ilegar al - receptor donde son reconvertldas al -formato comun Y. son
desplegadas después de haber pasado por la etapa'de post- procesam ento )

Mediante la compreS|én de la lmagen se'el mma informacion redundante Se ayuda de
la redundancua espacial Y Ia redundancia tempora La’ redundanCIa espac:al se basa

en:las S|mnlltudes ‘entre plxeles adyacentes en»zonas de:la- imagen Ilsas, y de las

frecuenclas espacnales dommantes en zonas de color muy vai ad .

La ’redu'ndalnicia‘ temporal» es reducida primero‘ uséndo similitudes entre sucesivas
imégenyés; u'sandowinforrmacién de las imagenes ya enviadas. Cuando se usa esta
técnica. solo es necesario enviar la diferencia entre las imagenes, es decir las zonas de
la imagen que han variado entre dos cuadros consecutivos, lo que elimina la necesidad
de transmitir la imagen completa.

El método para eliminar las redundancias en el dominio del tiempo (redundancia
temporal) pueden ser eliminadas mediante el método de codificacién de intercuadros,
que también incluye los métodos de compensacién/estimacion del movimiento, el cual
compensa el movimiento a través de la estimacion del mismo. En el otro extremo, las
redundancias en el dominio del espacio (redundancia espacial) es lamado codificacién
intracuadros, la cual puede ser dividida en codificacion por prediccion y codificacion de
la transformada usando la transformada discreta del coseno. '

La compresion de! audio se define por tres parametros: ratioc de muestreo (nimero de
muestras por segundo), bits por muestra (numero de bits para representar cada valor), y
numero de canales (mono o estéreo).>*

** Revista como ves? Ano 3 No. 37 pagina 14 Revista de divulgacion de ta ciencia de la UNAM




4.2 FORMATOS DE VIDEO DIGITAL.

Para iniciar con los formatos de video digital tenemos qL:e mencionar primeramente que
existen las arquitecturas de video que hacen qﬂe Windows Media (AVI), QuickTime
(QT, MOV) y Real Player (RM, RA) nos permitén'visualizar imagenes de video en
nuestra computadora ya que estos son los; esta‘ndéres ;dye video digital mas conocidos.
Cabe mencionar que para el video analagico so:h: NTSC, PAL, SECAM.

Cuando damos clic a un archivo el sistema se hacé cargo de todo el proceso y decide
qué software trabajara acorde al esquema ‘de't:onﬁpresién ‘usado y lo mostrara. Una
arquitectura de video define la forma en due se’ manejan y sincronizan los datos de
video. Cada arquitectura esta optimizada bara'una plataforma especiﬁca Por ejemplo,
Windows Media esta optimizado para la PC, QuickTime para Apple y Real Player de
Real Networks para la Web.

Todas las arquitecturas de video son similares en su funcno amlento. pero son
formatos’ delos

diferentes en algunas cosas. Todas estas arquitecturas defmen lo
ofrnato actual de

archivos y sus extensiones, pero no necesariamente especnfcan
los datos de video almacenado en el archivo. La arquutectura puede estrlnglr el formato
de video, pero no siempre se da esto. Por ejemplo,’ W do Media . y QuickTime

manejan una amplia variedad de formatos de video. Esto es porqueAlAa arqu:tectura de

video solo define el entorno. Este entorno maneja los datos de vide con la informacién

necesaria para reproducirse. Por consecuencia, cuando 1 archwo con las

extensiones .avi o .mov, lo que realmente abrimos e
solamente la informacion del entorno y llama:al
reproduzca ese archivo correctamente.

En los formatos de video digital podria. deci 1 bu un:fin “en ‘comun,
e, archivos_ estandar. vy algoritmos_ de

principalmente el MPEGS® desarrolla formatos:.
compresion que la industria puede darles licencia para aplicaciones particulares de
audio y video.
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4.2.1 FORMATO JPEG

Este es un formato estandarizado que permite compresion de imagenes JPEG®® se

disefio con el fin de poder comprimir imagenes a todo color o en escalas de grises que

representaran fotografias o imagenes del mundo real. Funciona muy  bien ‘en

fotografias, arte natural, pero no tan bien en caricaturas o dibujos simples. Las

imagenes JPEG (de extension JPEG o JPG) son mas pequefas que los "GIF" y por.lo

tanto mejores para su uso en el Web. Sin embargo, cuando se trata de imagenes -
simples o de pocos colores, con el formato GIF se consigue un resultado qUe

mantendra los colores "puros” del original de manera mas acertada.

Haciendo un paréntesis diremos que el GIF57 es un formato que fue desarrollado por
CompuServe para proveer de un formato estandar que fuera independiente del tipo de
maquina que se usara. El formato GIF esta limitado a un maximo de 256 colores lo que
es bastante razonable. En general se recomiendan para las imagenes snmples Para los
fondos texturizados no son muy Uutiles puesto que al tener pocos colores disponibles el
computador que las recibe intenta encontrar el color mas cercano, producnéndose
distorsiones que impiden que el texto sea visto en forma adecuada.

£l JPEG fue disefiado para la compresion de imagenes fotograficas, basandose en que
el ojo humano no es perfecto y no es capaz de captar toda la informacién que se puede
almacenar en una imagen de 24 bits. E! formato JPEG intenta eliminar la informacién
que el ojo humano no es capaz de distinguir, por eso se dice que posee un formato de
compresién con pérdida, porque elimina informacién. Las caracteristicas de este

formato son:

1) Numero de colores: 24 bits a color o 8 bits Blanco y Negro (B/N)
2) Muy alto grado de compresion.,

3) Formato de compresion con pérdida.

4) No permite transparencia, ni canal alfa.

5) No permite animacion.

55 Motion Picture Expert Group (MPEG)
% Joint Photographic Experts Group, o Grupo de Expertos Fotograficos Asociados (JPEG)
%7 Graphic Interchange Format, o Formato de Intercambio Grafico (GIF)




Con el fin de proporcionar un estandar universal para la compresion minima, el Grupo
de Expertos Fotograficos Asociados o Joint Photographic Experts Group (JPEG)
desarrolld este formato de almacenamiento de una imagen digital basado en estudios
de la percepcidon visual humana. El estandar JPEG describe una familia de técnicas de
compresion de imagenes fijas de tonalidad continua en escala de grises o color (24
bits). Vamos a decir que numerosas aplicaciones han usado la técnica también para
compresion de video, porque proporciona descompresion de imagen de una calidad
bastante alta a una razén de compresién muy buena, y requiere menos poder de
calculo que la compresion MPEG (Motion Pictures Experts Group).

Debido a la cantidad de datos involucrada y la redundancia psicovisual en las
imagenes, JPEG emplea un esquema de compresiéh, con»pébrdidas basado en la
codificacion por transformacion. El estandar que resulta tiene muchyas‘alternativas como

sean necesarias para utilizar en una extensa d:versndad d proyectos 4 actualmente es
reconocido por la Organizaciéon Internacional de’ Esténdares con el nombre de 1ISO
10918.

4.2.2 FORMATO M-JUPEG

Es una variacion del JPEG, uno de los formatos graficos mas utlllzados Yy estandar
aceptado por las organizaciones internacionales de estandares ccITT e ISO MPEG
(Motion-JPEG) es una version extendida del algoritmo JPEG que comprlme imagenes; y
consiste en tratar al video como una secuencia de imagenes estaticas independientes a
las que se aplica el proceso de compresién del algoritmo JPEG una y otra vez para
cada imagen de la secuencia de video.

En multimedia, generalmente se utiliza M-JPEG como digitalizaciéon original sobre la
que se realizara la edicidon, y posteriormente se comprime para su distribucién en un
formato compatible. Las ventajas del M-JPEG es que se puede realizar en tiempo real e
incluso con poca inversiéon en hardware. El inconveniente de este sistema es que no se
puede considerar como un estandar de video ya que no incluye la sefial de audio. Otro
problema es que el indice de compresion no es muy grande debido a que es un formato
de compresion con pérdida, porque elimina informacién redundante o repetida. Pero a
pesar de todo esto, el desarrollo de sistemas de digitalizacion ha llevado a que M-JPEG
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(o Motion JPEG) sea por lo regular, el sistema utilizado 'en los"sistemas broadcast
(transmision por television) de edicion no lineal, ya que permite el postérior paso’ del
video ya montado a cinta de video o su transmision directa, manteniendo un nivel de

calidad practicamente igual al original.

JPEG utiliza una técnica de compresién espacial, la intracdadros ° DCT ("I"ra‘nsfor‘mad'a‘
Discreta del Coseno), y en cambio el sistema M-JPEG solamente utlllza la compresnén
espacial al estar disefiado para comprimir imagenes individuales, E! formato M JPEG
(Motion-JPEG) es el método elegido para las aplicaciones donde se envla la misma

informacion a todos los usuarios, como las emisoras de television.

Para la compresion del M-JPEG basicamente consiste en tratar al video como una
secuencia de imagenes estaticas independientes y su compresion y descompresion
mediante el algoritmo JPEG, y luego, recomponer la imagen de video. Esto se puede
realizar en tiempo real e incluso con poca inversion en hardware. El inconveniente de
este sistema es que no se puede considerar como un estandar de video pues no
incluye la setial de audio.

4.2.3 MPEG (Moving Pictures Expert Group).

El formato MPEG es de los formatos mas populares, ya que los miembros del grupo
que establecio este estandar vienen de mas de 70 compaiiias a lo ancho del mundo, en
las que destacan Sony, Phillips, Samsung, LG, Philco, Kenwood, Daewoo y Apple. Ellos
se reunieron al amparo de la ISO®® para generar un estandar para Compact Disc's
(CD's), television por cable, transmisién satelital directa y televisién de alta definiciéon.
Estos archivos en formato MPEG tienen las extensiones mpeg o mpg. El algoritmo que
utiliza ademas de comprimir imagenes estaticas compara los cuadros o fotogramas
presentes con los anteriores y los futuros para almacenar solo las partes que cambian.
La senal incluye sonido en calidad digital. El |nconven|ente de este sistema es que
debido a su alta complejidad necesita apoyarse en hardware especif‘co ya que requiere
de un trabajo intenso del procesador de la computadora para su codificacion, aunque
con este proceso se consiguen ratios desde 50:1 hasta 200:1.
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ElI MPEG es un estandar de comprension para audio, video y datos. Si digitalizamos en
M-JPEG, podemos editar y luego comprimir. En carﬁbio, el proceso de captura de video
directamente en MPEG admite frecuentemente, unir las dos uitimas fases del proceso,
que son digitalizacion y compresion, ya que al digitalizar el video, se comprime ya en
este formato quedando disponible para su distribucion.

El MPEG ofrece las ventajas de la compatibilidad mundial, la gran compresién y la poca
degradacion de la imagen. El estandar no especifica como se debe hacer la
compresion, pero los diferentes fabricantes luchan para determinar el mejor algoritmo,
manteniendo siempre la compatibilidad. Esta penéédo de manera que la descompresién
sea relativamente sencilla y barata. Sin embargo, la compresnén es realmente compleja

y, hasta hace poco, cara.

Un archivo MPEG se compone de treé capaé' éudio. video y una, capa~a'nivel de
sistema. Esta dltima incluye lnforrnacuon sobre sincronizacion, tlempo calldad etc.
Originalmente habia 4 tipos diferentes de MPEG; que se dlferenman en. Ia calldad y
ancho de banda usado. : - e :

A continuacion se muestran las diferentes opciones dependiendo dei us e
MPEG-1.- Establecido en 1991 se disefid para introducir vndeo en un Cl -ROM. Guarda
una imagen, la compara con la siguiente y almacena sélc las dlfer ncxa

alcanzan grados de compresion muy elevados.

El MPEG-1 fue disenado para proporcionar’ calidad de  VHS a" 150 'KB/éegurido
permitiéndonos colocar hasta 72 mmutos de video en.un tnico CD ROM:. Si. deseamos
compartir un video digitalmente y tenemos- capac:dad de CD- R MPEG-1. es una gran
alternativa, puesto que se reproduce en computadoras tan lentas como un procesador
Pentium 133. Sin embargo, si se necesita una mejor calidad de video y el video es para"
computadofas mas potentes, como computadoras Pentium [l con 400 mhz, 'poder'hos

pensar en usar el MPEG-2.

%8 ISO .- International Standard Organization (Organizacién de Estandares Internacionales)
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MPEG-2.- Establecido en 1994, el MPEG-2 es un estandar de compresion para
imagenes con movimiento. Este ofrece una calidad superior al MPEG-1, tiene un mayor
ancho de banda (de 3 a 10 Mbits). Con este ancho de banda, proporciona 720x480
pixeles de resolucién, es decir, es un estandar emergente para reproducir video en
pantalla completa; esta mas orientado hacia la television que MPEG 1, ademas de que
la calidad de la imagen es superior. Una calidad de television que ofrece compatibilidad
con MPEG-1. El MPEG-2 es television en EE.UU., ya que es el formato usado para la
televisidn Digital y esta siendo extendida en todo el pais actualmente. Es también el
formato de compresion de video usado para videos de DVD. Fue universalmente
aceptado para transmitir video digital comprimido con velocidades mayores de 1Mb/s
aproximadamente.

El estandar MPEG-2, al haber sido aceptado en Ameérica, Europa y Asia, se ha
convertido en el soporte basico sobre el que se desarrollara la television digital en los
proximos anos. MPEG-2 estara presente en la difusion de programas de television por
satélite, cable, redes terrenas y grabaciones en discos 6pticos. Muchos sistemas de
produccién y archivos de programas haran uso de MPEG-2.

MPEG-3.- Este fue una propuesta de estandar para la Television de alta'res'olucié'ri.
pero como se ha demostrado que MPEG-2 cuenta con un mayor ancho’de banda:y
cumple con este cometido, se ha abandonado. - - L

MPEG-4.- Es un estandar relativamente nuevo, también conocido como DIVX'y estaba
enfocado inicialmente a las videoconferencias y pafa Internet. Este nuevo formato fue
creado por el Instituto Fraunhofer y compariias como AT&T, Sony y Dolby y fue
declarado estandar en abril de 1997. El radio de compresiéon de este nuevo formato es
de un factor 1.4, que es mayor que el del MP3.

Ha sido especialmente diseriado para distribuir videos con elevados ratios - de )
compresion, sobre redes con bajo ancho de banda manteniendo una excelenfe calidad,;
y para usuarios que cuentan con un buen ancho de banda. Ofrece un amplio rango de
velocidades desde usuarios con médems de 10kbps a usuarios con anchos de banda
de 10Mbps. Es rapido codificando el video de alta calidad, para contenidos en tiempo




real y bajo demanda. Realmente esta: avanzando. mucho .y hay muy buenos
codificadores que dan una calidad semejante al MPEG-2 pero con mucho menor ancho -
de banda. Podemos decir que tiene muy"b'uenas ‘expectativas.

4.2.4 FORMATO MOV Y QT.

Fue desarrollado inicialmente sdlo parakMacintosh, pero ahora se ejecuta tanto en
Windows y LINUX por solo mencionar estas plataformas. Es el formato comuan para
peliculas y/o videos en la Mac, el formato MOV o QT (es otra extension que indica un
video o pelicula en QuickTime), junta audio, animacién, video y capacidades
interactivas. Esta extension de archivo se desarrollo para videos o animaciones
comprimidas. Este estandar lleva mucho mas tiempo vigente que el estandar MPEG y
es un tipo de archivo binario que se puede utilizar en bastantes aplicaciones para
reproducir archivos MOV o QT en las que se incluyen el Sparkle o el MoviePlayer para
la Mac, y QuickTime For Windows para las PC's.

Como muy rapidamente paso de Macintosh a Windows, esto dio como consecuencxa
que el formato MOV se convirtiera en €l Unico estandar multiplataforma del mercadc y
los videos creados en Quncleme en una u otra plataforma, corren. aan problemas en
cualquier de ellas. L :

Se trata de un formato de compresrén onentado a multlmedla (CD ROM a e
enviar vldeos .

no nos limita a que ‘sea una de las ccmpresuones que més s e ut|ltza
a través de Internet. Tienen una compresuén Clnepak Apple Anlmatlon _etc'. como
también en la Web. (Sorenson Video). El resultado es un wdeo de alta calldad y bajo

tamano en bytes.




4.2.5 FORMATOS DE REALNETWORKS.

Para la transmisiéon de audio y video tenemos formatos que patento RealNetworks en
los cuales podemos transmitir y/o reproducir audio y video tanto por separado como
también juntos, las extensiones de archivos que comunmente encontraremos para
ram, rmm, Yral.rm,”

definir a un archivo como parte de software de RealNetworks SO
.rmj. Este tipo de archivos se pueden reproducir en el Real Play ‘el» cual debemos

tener instalado en nuestra computadora y que esta d:sponlble en dlstmtas plataformas

incluyendo Macintosh y Windows.

Diremos que el formato Real Audio (.ra) te permlte reproduc:r sonido
es un tipo de archivo binario. El formato Real Medla

n tiempo realy

real video, es mas flexible porque uno puede reprqd
al igual gue Real Audio es un archivo de tipd binari

Los programas dedicados para

principales caracteristicas del Real! Aud
compresian.

Con esto finalizamos el capitulo 4 en el cual vimos principalmente los fundamentos de
la compresion de imagenes, compresion sin pérdida y compresion con pérdida asl como
también explicamos brevemente los formatos mas importantes del video digital. El
ultimo capitulo lo dedicaremos principalmente al caso practico, donde diremos como se
transmite video en tiempo real, también nos enfocaremos en la importancia de contar
con banda ancha y daremos las razones por las cuales se eligic RealNetworks en vez
de sus mas importantes competidores como lo es Microsoft y Macintosh.
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CAPITULO 5
TRANSMISION DE AUDIO Y VIDEO DIGITAL A TRAVES DE

INTERNET.

Hace diez anos aproximadamente, Internet era sélo una idea con poco alcance de
crecimiento en la percepcién de la mayoria de las personas. En nuestros dias, la Web
tiene mas de 400 millones de usuarios en todo el mundo. Trabajar, jugar, comprar,
comunicar y aprender son algunas de las tareas que se realizan a través de ésta. La
Web, como hoy la conocemos es muy diferente a lo que era apenas hace algunos anos.
Ahora, los sitios Web que contienen unicamente texto estan siendo rapidamente
reemplazados porque se han convertido en cosas del pasado. Actualmente la Web, es
una puerta abierta hacia una nueva experiencia multimedia, donde""é‘démo's"ver
programas de television, crear audio y video conferencias:con nuestros amigos 0

familiares, escuchar musica mp3, escuchar estaciones de radio en v:vo e ar presentes i
en una clase remota, o tal vez presenciar eventos en vivo. :

Los medios de flujo, también llamados streaming estan actualmente presentes en la

red en estaciones de radio o de television, conciertos y: eventos que se estén
transmitiendo en tiempo real, y esto es lo que nos interesa.

Actualmente noticias, deportes y otras formas de entretenimiento se transmiten cada
vez mas. RealGuide, CNN, FOX, MSNBC, Terra y TeachTV por ejémplo. proporcionan
videos a través de servidores multimedia. La educacion tarﬁbién avanza en este ambito,
conforme los salones de clase tradicionales y virtuales retnen a los estudiantes que no
se encuentran en el mismo lugar geografico. Las compaiiias transmiten publicidad,
comunicacién corporativa, presentaciones con ‘diap'ositivas. videos de capacitacion, etc.
El impulso que hasta ahora se le ha dado al contenido dinamico e interactivo de
multimedia que se transmite a través de la red, estda cambiando la forma en que las
personas se comunican y acceden.

Pero al generar transmision en tiempo real, hablando especificamen.e del video de flujo
(streaming), no es sodlo del dominio de los grandes productores de contenido de este
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tipo, sino también para cualquier sitio que se interese en transmitir contenido multimedia
a sus visitantes.. Aunque existen numerosas aplicaciones para el video y.audio en
tiempo real, el campo esta actualmente regido por tres compafiias primordialmente:
Apple, Microsoft y RealNetworks. Estas ofrecen un recurso gratuito”al"alcance de
todo mundo : y estan disponibles muchas de estas en d tintas - plataformas como
Windows,: Mac,. Linux, Solaris, etc. Lo dnico. que necesttamos es: [EX capacndad de
descargar: por lo menos 200 kbps, ya que éste es el ancho de banda mimmo que se
requiere aun siendo pocas conexiones simultaneas. Entre mas usuanos mas ancho ‘de

banda se necesita.

El gran impulso que actualmente tienen los elementos multimedia’en’la red es gractas
al desarrollo que ha tenido el area de las comunicaciones y que cada vez podemos
contar con una velocidad de transferencia mucho mas rapida,. a tal: grado que en.no
mucho tiempo, podremos recibir audio y video, con una resoluclén supenor a un
televisor convencional. Los proximos cinco afios habra un cambio radlcal"sobre todo en

las tecnologias y aplicaciones que actualmente requieren un gran ancho de banda de.

la misma manera, se convertira en una realidad que estara presente en nue'tra vida

cotidiana. ) ; ’, .

5.1 MEDIOS DE FLUJO (STREAMING).

Cualquier tipo de dato que cambia considerablemente con respecto al tlempo puede ser
caracterizado como un medio basado en el tiempo ("tlme based medra"). audlo clips.
secuencias de midi, peliculas y animaciones son algunos ejemplos.AUna de las
principales caracteristicas de este tipo de medios es que requieren’ ser procesados y
presentados sin ningln tipo de atraso o demora. Cuando se empleza a transmitir, hay
limites exactos de tiempo en términos de recepcion y transmision; que deben ser
cumplidos. Siempre debe haber una entrega continlla y una presentacion sin ningan
tipo de pausa. Por ésta razon los medios basados en el tiempo (*time base media”)
también son llamados medios de flujo ("streaming”).

Para definir lo que es streaming comenzaremos por definir 1o que no es streaming, y

asi sera mas facil entender lo que si es posteriormente.




Transmitir por Internet audio y/o video “Sin Streaming”, es sencillamente permitir al
usuario que descargue el audio y/o video desde la pagina Web. Es decir, no cambia
mucho de lo que es descargar cualquier tipo de archivo a nuestro disco duro, y asl es
en realidad. Como usuarios podemos descargar un archivo de audio y/o video a nuestro
disco duro, y ‘después” podemos verlo. Hay que enfocarse en la palabra "después”, ya
que en algunos casos el video no se puede ver, hasta que este se ha descargado
completamente. Otras veces se puede ir viendo en segmentos o trozos del video que va
llegando; pero en ningan caso vamos a ver el video de forma continta y seguida hasta

que este nos llegue entero.

Es importante mencionar que e! video se descarga en el disco duro del usuario y
muchas veces este no se da ni cuenta; pero el video esta descargado en la carpeta de
"archivos temporales de Internet” del navegador que esté usando.

El protocolo usado es el HTTP%®, que opera en la parte alta del TCP el cual maneja la
transferencia de datos. Este protocolo no esta optimizado para aplicaciones en tiempo
real, con lo que el objetivo es maximizar la tasa (ratio) de transferencia, para lograrlo
usa un algoritmo llamado “comienzo lento”, el TCP manda primero datos con tGna baja
taza y gradualmente va incrementando la taza hasta que el destinatario comunica una
perdida de paquetes. Entonces el TCP asume que ha llegado al limite del ancho de
banda y vuelve a enviar datos a baja velocidad, y volvera a incrementar la velocidad
repitiendo el proceso anterior. TCP se asegura una buena transmisiéon de datos con la
retransmision de los paquetes perdidos. Sin embargo lo que no puede asegurar es que
todos los paquetes recientes llegaran al usuario para ser visualizados a tiempo, con lo
que podremos experimentar pérdida de imagenes en las secuencias de video.

En cuanto a los compresores que podemos utilizar para estos v:deos sm streamlng. hay
ocupar el

dos puntos que debemos tomar en cuenta. Como numero uno el v1deo de
menor espacio posible, y para esto debemos buscar compresores muy potentes 'que

dejen a nuestro video en un tamafo minimo; sin dafarlo demaS|ado: vy las
compresiones de tipo MPEG como vimos en el capitulo anterior son de las mejores,

Y HTTP - Hyper Text Tansport Protocol
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porque se han convertido en el estandar de compresién de video por Internet sin
Streaming. :

Como ultimo punto por menclonar para Ios compresores a utilizar en videos sin
streaming es que . lo puedan ver eI mayor numero posmle de personas, o sea que si

usamos un compresor de muy poca dlstﬂbuc:én lo podran ver pocas personas. Ademas

a la gente no Ie satlsface mucho que para ve un:video, se tenga que descargar

ademas otro programa (el codec de dlcho compresor). e ‘instalario en su computadora.

Ahora que ‘va sabemos como se transmlte wdeo por Internet “Sin Streaming’, ya
podemos definir lo que es Streamlng “si mlramos en un diccionario de mglés-espanol
“stream"significa flujo, raudal, corriente o cadena"so Un- flu;o o corriente es algo que se
entiende como una sucesion contintta de algo. Esa es la pnnmpal ldea del. Streammg.
poder ver un video de forma continua, sin cortes; vy, sobre (odo desde el prlmer momento
que el usuario de clic sobre el video en la pégnna Web sm esperar (o esperando o
menos posible), y que una vez iniciada la vusuahzacnén ‘esta no’se corte’ en- mngun

momento, o se corte muy pocas veces.

¢ Pero como podemos conseguir una transmision en forma contintia y 'sin cprtés en’
internet ya que cada uno transmite a velocidades muy distintas, y la propia veldcidad de
la transmision va variando con el tiempo? La idea es que la calidad del vndeo que
recibimos se vaya adaptando a la velocidad de conexion que tenemos en ese momento.
de forma que cuando la conexion nos llegue rapido, el video lo tengamos con buena
calidad, y si la conexién empeora, el video vendra mas fragmentado en los cuadros por.
segundo, y por tanto con menor calidad. .

La implementacion anterior no es facil, ya que la primera cuestion que nos tenemos que -
estar formulando es: (Quién se encarga de adaptar la calidad de un video? Podemos
pensar que los videos ya estaban comprimidos de antemanoy ¢Quién seva a ehcargar
de ir re-comprimiéndolos para cada usuario segun la velocidad de su conexion? Para
dar solucién a estas cuestiones es que se usa el streaming.
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El que se encarga de la adaptacion del video segtn las conexiones es el propio
servidor, asi que hay que tener cuidado con esto. Para la transmision de video Apor
Streaming hace falta que el servidor Web tenga capacidades de Servidor de videb. Con
esto queremos decir que hay que tener instalados unos programas que nos permitan
servir video por Streaming, con estos programas instalados el servidor es capaz de dar
el video adaptando su calidad segun la conexion de los clientes que le soliciten esos
videos. A esto es lo que se conoce como un “Servidor de Streaming”.

EL “Servidor de Streaming” permite ver el video de forma continda porque hace uso de
un buffer, donde van cargandose algunos segundos de la secuencia antes de que sean
mostrados. Entonces cuando se detecta un periodo de congestion de red, se
visualizaran los datos que tenemos ya almacenados en el buffer. De esta forma el
usuario o cliente obtiene los datos tan rapido como el servidor y la red lo permitan. Hay
pocos formatos hoy en dia que soporten este tipo de visualizacidn progresiva,
probablemente en un futuro proximo, el estandar para el streaming video sera el
Advanced Streaming Format (ASF).

El streaming puede decirse que funciona de forma inteligente ya que asegura al usuario
que recibira la mas alta calidad posible dependiendo de la velocidad de conexion o de
los problemas de conexidon de la red. Tradicionalmente la congestién de la red forzaba
al usuario a detener la visualizacion del video almacenando en un buffer la informacién
para posteriormente continuar mostrando la secuencia. Con los nuevos formatos de
streaming como el MPEG-4, el cliente y el servidor pueden degradar la calidad de forma

inteligente para asegurar una reproduccion contintia del video.

De lo anterior se deriva que si se dan problemas de congestién de red, primeramente el
servidor de streaming disminuye el nimero de cuadros de video que esta enviando para
mantener la calidad del-audio'e ir llenando el buffer minimamente.

Si las condiciones empeoran, el servidor deja de mandar cuadros (frames) de video,
pero mantiene la calidad del audio. Finalmente, si la calidad del audio empieza a
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degradarse, . este . reconstruye de manera. inteligente las secuencias que tiene

almacenadas para no perder. calidad.

Los medios de fIUJO (streamlng) ‘pueden ser clasificados de acuerdo a la forma en que
los datos son obtenldos. y existen dos formas de streaming: Streaming en Directo y

Streaming Bajo Demanda.

En el “Streaming en Directo" el stream (flujo) se codifica en el acto, es retransmitido
instantaneamente hacia Internet. y se visualiza en tiempo real. Aqui- se: utiliza el
protocolo RTP, y por dar un ejemplo. Un usuario de Internet, no tiene que :espérar a
bajar todo el archivo para poder reproducirlo, sino que puede empezar a hacerlo, tan’
pronto como se empiece a recibir el medio. En realidad uno no puede sa'ber con
exactitud cual es la longitud del medio, al menos que esperemos a recnblr todo el
archivo. En el “Streaming Bajo Demanda’™ el stream (flujo) una vez grabado. se aloja k
en un servidor multimedia y puede ser visualizado bajo demanda en cualkqu/‘l_er lnstante. .

5.1.1 MED!IOS DE FLUJO EN LA RED.
Si esperamos a transferir todo un archivo para poder reproducirlo'p'ueae Vrle ultar poco
efectivo ya que un usuario con una conexion promedio, puede tardar va’rio# minutos en
obtener un video con una mediana calidad, y esto nos puede hravcérvque' el ‘usuario
pierda el interés y abandone el sitio. Desde este punto de vista, lo ideal es empezar a

ver el video en el momento en que se solicite, tal como si fuera una television
convencional. Sin embargo esto no es tan facil como parece, ya que nos enfrentamos a

la limitante fisica del ancho de banda.

Transmitir en tiempo real audio y video a través de Internet, requiere de un gran ancho
de banda. Es posible implementar con gran éxito transferencias de audio y video de alta
calidad si estamos hablando de una red de arealocal (LAN), donde es comun tener
velocidades de transferencia de 10 mbps. Pero si nos \)émos a lo que pasa a través del
Internet las condiciones cambian, ya que un usuario promedio que se conecta desde su
casa, tiene una conexionh a 56 K o por cable. Esto nos lleva a perder calidad en la
transmision y pérdida de datos, pero ganar velocidad en la reproduccién, que es una de
las principales caracteristicas del streaming.
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Si hablamos de protocolos de transferencia a traveés del internet contamos con servicios
confiables, y un servicio es confiable si nos ofrece una transmision libre de errores. Pero
para cumplir esta exigencia, el protocolo debe incluir mecanismos para detectar y
corregir errores. En el caso de que la transmision tenga un error, el protocolo solicita la
re-transmision de los paquetes que se encuentran dafiados. Ahora bien, si estamos
hablando de transmisiéon de video o audio en tiempo real, resulta que es inapropiado
este modelo, ya que el video y el audio deben ser fluidos y el esperar a que se
retransmitan ciertos paquetes implicaria que la transmision se vuelva lenta o se
detuviera por algunos segundos.

Es importante sefalar que para transmitir en tiempo real necesitamos de un formato y
cuando elegimos uno, es imporjtante t'omakr_ en cuenta las caracteristicas del formato, el
ambiente al que sera dirigido, y las éxpéctativas que el usuario final tenga. Es por lo
anterior que necesitamos saber»qu,e_t'ipos, de archivos pueden ser utilizados como
medios de flujo (streaming).” El software que tiene la funcion de servidor de streaming
determina los tipos de formatos dlgltales como el formato WAV o AVI que pueden ser
utilizados para streammg

El RealSystem Server de RealNetworks puede dar streaming a airededor de 45
diferentes tipos de‘datds.‘pri’n,ci'p'almente;diferentes formatos de audio y video como

son: S o ; T
» Contenido de Video.- RealVideo, AVI, QuickTime.

e« Contenido de Audio.- RealAudlo WAV, AU, MPEG-1, MPEG-2, MP3.
e Otros.- RealPix, RealText, GIF; PNG JPEG SMIL, Flash.

Hemos mencionado que si queremos-transmitir medios de flujo a través en la red, es
importante tomar en cuenta los requerimientos de ancho de banda, y aqui surge la
banda ancha (broadband)®', y la banda estrecha (narrowband)®2.. Estos 'son términos

?! se refiere a velocidades altas de conexién que son alrededor de 200 Kbps o mayores (como eniaces
DSL o cable-modem.
“? se refiere a conexiones menores a 200 kbps como las usadas por un modem y una linea telefénica
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usados para describir los tipos de conexidn que tiene el Internet, basados en nuestra

velocidad de conexion.

5.1.2 PROTOCOLOS PARA TIEMPO REAL.

Para solucionar los inconvenientes que existen en . la transmisidon de  informacién
multimedia a través de Internet en-tiempo real se han desarroyllado protocolos como el
RTP (Real-time Transport Protocol), el RTCP (Real-time Control .Protocol), el RSVP
(Resource Reservation Protocol) y el RTSP (Real Time Stréaming Protocol).

Al contrario de los protocolos convencionales como http y ftp, RTP (Real-time Transport
Protocol) fue disefiado para - transportar medios. de  flujo que tienen estrictos
requerimientos de tiempo (esto quiere decir que:un. cuadro .de un video debe ser
reproducido en un momento especifico). El.jproiocolo RTP (Real-time Transport
Protocol) se cred especificamente para la trarismisibn dé audio y video, gracias a que
incluye en su cabecera informaciones que s:ncronlzan imagen y sonido, al tiempo que
es capaz de determinar si se han perdldo paquetes y si éstos han llegado en el orden

correcto.

Para ejemplificar lo anterior supongamos que estuvnéramos v:endo un vndeo que es
transmitido en tiempo real, y estuvnéramos recibiendo tres dlferentes flujos (streams) el
encabezado de tiempo nos permlte mezclar. estos flu;os en nuestra aplucacnén y
presentarios en el orden.’ adecuado ya que cada paquete contlene un nimero
secuencial, este nimero’ secuencial nos permite detectar. cuantos paquetes se han
perdido. debido a que el nimero es (nico.

Por el contrario, los encabezados de tiempo, no son (nicos,.ya que;los medios que se
estén transmitiendo de manera sincronizada pueden <Vse|"_ diferentes (como estar
iempo, el paquete puede ser

recibiendo audio y.video al mismo tiempo) y al mismo’
demasiado grande para ser.-transmitido.-en uno:soélo.” Por:
RTP (Real-time Transport Protocol) también especifican el tipo de emisidbn que

ra parte,:las cabeceras del

realizamos, por lo que nos permiten diferentes tipos de compresiéon de datos.
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Cuando se realiza una conexién a través de RTP (Real-time Transport Protocol), se
definen dos direcciones diferentes que son controladas desde dos puertos distintos, de
forma que audio y video viajan por separado controlados por el RTCP (Real-time
Control . Protocal). Ademas, el RSVP (Resource Reservation Protocol), tiene como
objetivo anadir informaciéon feedback (realimentada o reaprovechada) desde el cliente
hacia el servidor para garantizar una calidad de servicio. En contra, tenemos que el
RTP (Real-time Transport Protocol) no asegura ni la entrega contintia de informacion, ni
la de todos los paquetes y ni siquiera puede evitar la entrega desordenada de los
mismos, aungue si los controla.

Real Networks, propietaria del famoso software RealPlayer, colaboro de forma conjunta,
junto a Netscape y la Universidad de Columbia, para encontrar una alternativa al envio
de informacion multimedia a través de redes IP. Producto de esta colaboracion fue
creado un nuevo protocolo, el RTSP (Real Time Streaming Protoéol). que permite dirigir
la emisidn de audio y video desde un servidor y que fue disefiado para trabajar bajo
otros protocolos como RTP o HTTP. El RTSP resulta bastante eficaz debido a que
permite una comunicacidon bidireccional de alta calidad, ‘kapc‘nrta un-cierto nivel de
seguridad y lo mejor de todo es que es facilmente adaptable a distintas plataformas
como Windows, UNIX o Macintosh. ’

Pero para hacer llegar a cada usuario la mformacuén. hace’ falta ‘aparte. del proplo
protocolo de transmisidn que es el que indica cémo se env:aré la“informacion en un
nivel légico por la Red, un formato determlnado que apllque o no aphque compresrén Yy
que sera el que almacenara la informacion en un archlvo X

5.2 CONSIDERACIONES AL ANCHO DE EANOA.

Todas las tecnologias de transmtsnon de vndeo de flujo (streamlng) usan serwdores
para asegurarse la eficiente dlstrlbumén el wdeo a: los cllentes por. medlo de dar un
buen ancho de banda (cuantos mas usuanos. mas ancho de banda necesnamos) pero
cuando los bajos anchos de banda limitan la capacidad del cliente para recibir datos, la
tecnologia escalable se asegura de no romper el flujo de audio escalando la cantidad
de video transmitido. La forma mas simple de lograrlo es mediante el algoritmo wavelet,
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donde se envia menos informacion por cuadro, perdiendo detalles, pero preservando la

tasa de cuadros por unidad de tiempo.

Al conectarnos a Internet es deseable contar con una gran velocidad de tfénsmisién,
pues a una velocidad baja, una grafica elaborada o un prograrﬁa muy exte_néo'pdeden
tardar varios minutos o hasta horas en llegar hasta nuestra méydui_ﬁa»:»d‘e"sde",una'
computadora remota. El princip'al problema cuando se trabaja con un‘ankchdl,dé banda
pequefic es que no puedes transmitir mucha informacion grafica, ni’tener: muchos
usuarios; ademas, debes limitar la transferencia de archivos grandes para no saturar el

ancho de banda.

El problema del ancho de banda es uno de los principales obstaculos para el desarrollio
de tecnologias como videoconferencias y servicios de video por Internet como la
Reproduccion de Contenidos Multimedia en Tiempo Real (Streaming). Aun las
conexiones a través de fibra optica no bastan para transmitir toda la informacién que
requiere un video de pantalla completa en un tiempo razonable. Sin embargo, ya existe
Ia-tecnologia para lograr anchos de banda mayores, y la existencia de este tipo de

servicios parece ser s6lo cuestion de tiempo.

Para comprender lo que es el ancho de banda facilmente, se puede uno imaginar que
ia informacion fluye como el agua en una regadera de la casa. Cuando se abre la llave,
al principio sale muy poca agua: en informacion, eso seria un ancho de banda bajo.
Luego, cuando abres la llave al maximo, ‘el flujo aumenta: eso seria ancho de banda
alto. Asi que el ancho de banda es la medida de la cantidad de informacién que puede
viajar por una red en un tiempo determinado. Se" mide en bytes por segundo (bps),
kilobytes por segundo (Kbps), megabytes por segundo (Mbps) y gigabytes por segundo
(Gbps).

Al estar hablando en el mundo digital, el concepto éncho de banda se emplea en mas
sentidos. Por una parte, sirve para medir la capacidéd'que tiene un periférico para
trastadar informacién a otro o dentro de un sistema. Con esto estamos diciendo que
capacidad de flujo de datos tiene. Esto se mide en cantidades de datos por segundo,
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pero la medida que se utiliza normalmente difiere en funcnén de que hablemos de
transmision entre periféricos, o a través de redes como mternet.

vndeo dlglta 1o empleamos para
eproducnr el vndeo sin

Cuando aplicamos el término' aﬁéhb’dé banda

expresar el
interrupciones en un S|stema determlnado

con una calldad etermmada.,

5.3 RAZONES POR LAS CUALES ELEGIR éEALNETwoRKs~ :

Es necesario que nos decidamos a utilizar una tecnologia de streamiﬁg en concreto,
esto con el fin de no obligar a nuestros usuarios a descargar todés los plug-ins
existentes del mercado. Las tres tecnologias mas utilizadas de streaming del momento
nos ofrecen diversas opciones. Su costo de cada una de ellas es variable. La solucién
de Microsoft es gratis al comprar Windows NT, 2000 y XP. Apple nos da software
gratuito para el servidor y sélo cobra aproximadamente 30 délares por sus herramientas
de produccién. RealNetworks ofrece una version gratuita con 25 salidas de su software
para servidor, pero la solucidn profesional para el servidor (RealServer): de mayor
escala nos cuesta varios miles de ddlares. Aunque muchos sitios y/o usuarios
encontraran adecuado usar 25 conexiones simultaneas. Otro factor decisivo es la
“integracion’®® con su infraestructura existente. Apple es una buena opcion si nuestra
estructura de red se basa en la Mac OS. La de Microsoft se basa en Windows y en el
caso de RealNetworks se integra a multiples plataformas (Solaris, Windows, UNIX,
etc.). Otro factor es la popularidad de los reproductores (RealPlayer), ya que estos han
sido un esfuerzo importante en los ultimos afios, impulsados: por la’ necesidad de
satisfacer la demanda de los clientes de una mejor calidad y.un mayor control de la
salida. Los usuarios quieren botones similares a los que estan acostumbrados en sus
centros de entretenimiento (equipos de sonido y de vndeo) y. controles remotos. .

RealNetworks sigue ganado la batalla en popularidadsf'.'sggﬁiao’por Microsoft y Apple.
RealNetworks se destaca por tener los tamarfos de archivo mas péqueﬁos con una

o Esluerzo comprendido en la implementacion de un servidor de flujo en nuestro ambiente de redes.
Encuesta reahzada por PC Magazine en Espariol Val.20 No.10 pagina 34 Mexico D.F. Noviembre 2002
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calidad ‘de imagen muy buena. El RealServer®® ofrece gran cantidad de caracteristicas
en una sola aplicacion. Microsoft hace su: mejor esfuerzo para ganar usuarios de la
comunidad “Real” al ofrecer calidad de ’vide'o competitiva, audio realista y la solucion
mas modular. Se puede realizar casi cualquier cosa con Microsoft Windows Media
Technologies, pero se requiere de mayores conocimientos iniciales, y en el caso de
RealNetworks es mas flexible. Se eligi¢ principalmente RealNetworks ya que su
solucién para transmitir audio y/o video en tiempo real es mas sencilla y es el software
que mas se basa en asistentes. Con RealNetworks estamos mas cerca de satisfacer
nuestras exigencias en cuanto a una solucion completa para la transmision de video, es
facil de instalar, administrar y ofrece un buen uso con el reproductor y una calidad de
video adecuada. Los coédigos de codificacidn son muy importantes 'y los de
RealNetworks son los mas adecuados en comparacion con los de Microsoft y Apple.

Aunque Apple y Microsoft tienen instalaciones con base en asistentes, los usuarios de
Microsoft encontraran menos asistentes para las operacionesv'de ’ transmisién mas
complicadas y los asistentes tendran que ser los expertos en tecnologla de. streamlng

de Microsoft.

Los asistentes y valores predetermmados del Qunck

eleva con rapidez al operar con mas salidas (3000 sahdas sumulta ea ).

Microsoft gana en términos de la- mterfaz del reproductor /1a cahda_ de la producmén
de audio. Aunque es mas probable que sus umplementaclones de alto mvel requieran
mas soporte que las de RealNetworks. QuickTime tlene el ul‘tlmko Iggar en ‘popularidad,
esto debido a la f,acrilridad;dei uso y experiencia del usuaj’ior ﬁhal. Sk'i/n'embargo. para
ciertas aplicaciohes. como los recorridos de realidad virtual o la yfransmisién a servidores

Macintosh, QuickTime es la opcién obvia.

% ver instalacion ANEXO 8




SOLUCIONES PARA TRANSMISI AUDIO Y VID

SIl= @ NO=o

Datos Generales

Apple

Microsoft

RealNetworks

Sitio Web

hitp //www quicktime com

hitp //www microsoft com

hittp //www reainetworks com

Modulo de Codificacion

y autoria

QuickTime Pro

WindowsMedia Encodecer

RealProducer

Plataformas para tas que

oftece soporte

Windows 95, 98, ME. 2000.
XP. Mac OS

Windows 95. 98, ME. 2000.
XP

Windows 95, 98, ME. 2000. XP;
Linux; Mac OS; Solaris

Formatos de archivo que
tienen soporte para su

conversion

VI. MOV, MP3. WAV, otros

VI, MOV, MP3. WAV

VI, MOV, MPG, MP3, WAV

Codificacion de

velocidades de datos o [ ] L4

multiples

Sunulador de ancho de

banda © @ d

Modulo del QuickTime (en su versiéon MediaPlayer {(en su RealPlayer (en su version
Reproductor mas reciente) versién mas reciente) mas reciente)

Formatos de archwo

AIFF_AVI GIF. JPEG. MIDi.
MOV. MPEG-1. MP3. WAV,

AIF, ASF, AU, AV, ID3, IVF,
MIDE MOV, MPG, MP3, VOD.

AVl GIF, JPEG. MPEG, MP3, RM,
VIVO, WAV, otros

completa

otros WAV
Controles de audio/video ] [_] ®
Se puede integrar en
Internet Explorer y [_] [_] ®
Netscape
Vidéo de pantalia
[_J] [ ) ®

Modulo del Servidor

QuickTime Streaming

Microsoft Windows Media
Services

RealServer

Plataformas para las que

oftece soporte

NMac OS, Windows 2000

Windows NT, 2000

Windows NT, 2000; FreeBSD;
Linux, Mac OS; Solaris

Nuomero de salidas

flujo entre los usuanos

2.000 2.000 25 (RealServer Pro 3000)
simultaneas
Fiuo codificado =) [®] ®
E) adsmuinestrador puede
distnbur la capacidad de () @ ®

Tabla 5.1
Soluciones para transmisidn de audio y video®®

“* PC Magazine en Espafol Vo!.20 No.10 pagina 35 Meéxico D.F. Noviembre 2002
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5.4 PASOS BASICOS PARA CREAR, TRANSMITIR Y REPRODUCIR AUDIO Y
VIDEO. : :

La corporacién RealNetworks fue la creadora de lo que ha venido a convertirse en uno
de los estandares de audio (real audio) y video (real video) a través de Internet. El
software de RealNetworks cuenta actualmente con las herramientas mas empleadas-en
la creacion, transmisién y reproduccién de audio y video a través dela red.
RealNetworks es de las soluciones que esta mas cerca de satisfacer nuestras
exigencias en cuanto a una solucién completa para la transmision de audio y Video ya
que es facil de instalar, administrar y ofrece una buen uso con el reproductor

(RealPlayer)®” con una calidad de video adecuada.

Para comenzar con una transmision en tiempo real existen tres pasos bé

amente para
crear contenido de medios de flujo para nuestra Intranet y/o sitio en In :

Cada paso del proceso se puede realizar con cierta facilidad pc

ayer:; ya que
‘cada uno de

para ayuda para mas de 25 usuarios necesitamos ad

estos programas.

PASO 1: Creacidon de Contenido Atractivo. :
Si se trata de audio y/o video, o de presentaciones multtmedla ‘que incluyan fotografias,
texto y graficos, el primer paso es crear un contenldo de kmedacs de flujo atractivo y de
gran calidad. Para hacer eso, necesitamos contar con: un contenldo analdgico existente

(VHS, Beta, etc.) como presentaciones con audlo Y. vndeo. comerclales materiales de
capacitacion, o un evento en vivo que se pueda capturar con un micréfono o camara.

Cuando se tiene el contenido, necesitamos conver‘;irlo en un formato de archivo digital y
almacenarlo en nuestra computadora.

“7 Ver instalacion ANEXO C
9S8




Eso se puede hacer mediante un microfono. incluido en la mayor parte de las
computadoras o con una tarjeta de captura de audio/video, o a través de algun otro
dispositivo de medios conectado al CPU.

Una vez digitalizados los archivos, se necesitan codificar (encoder) o convertir en
formato de archivo de medios de flujo. Esto se realiza con un software de codificacién
sencillo que, por lo general, ofrece produccidon orientada a asistentes o un control total
de las configuraciones de codificaciéon. )

PASO 2: Transmision a un Publico de Internet o Intranet.

Cuando se ha codificado el contenido de medios de flujo, ya estamos listos p'ara
transmitir a nuestro publico; la transmision puede ser transmision en‘vivo o bajo
demanda. El contenido en vivo, como un evento deportivo o musical, una asamblea de
accionistas o el lanzamiento de un producto, se puede transmitir una vez a 'un'pubylico»
de Internet amplio en el momento en que se esta efectuando. El vcontehidd_/bhajb:'

demanda, por lo general se transmite varias veces, dependiendo cuandoy. cqantas

veces los usuarios deseen ver el material.

basado en un software que forme parte de la configuracion de’ nuestr smo Web
También es posible tener un proveedor de Servu:los de Imernet (ISP) o una compania
de hospedaje de medios que maneje nuestras transmlsmnes en v:vo o que proporcnone

el contenido desde su sitio.

PASO 3: Reproduccién de Audio, Video y mas.

En la actualidad, la reproduccion de archivos de medios desde Internet o Intranet es tan
facil como oprimir un botéon. Cientos de millones de computadoras cuentan con
aplicaciones de reproduccion de medios instaladas, lo que nos permite como usuarios
tener acceso a una extensa variedad de contenido disponible. Cuandoc encontramos un
corte de audio o video que deseamos probarlo, sélo hacemos clic en el enlace o en el
archivo dentro de la pagina Web, y nuestro software de reproduccion de medios
recupera de forma automatica ese archivo desde el servidor de medios de flujo;
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entonces, nuestro reproductor  de medios se activa y el contenido comienza a
reproducirse en tiempo real,.‘No necesitamos esperar a que el archivo se descargue.
Como usuarios podemos elegir cuando, cémo y cuantas veces deseamos ver el
contenido; ademas, podemos adelantarfo, regresarlo y grabario.

La figura siguiente (Fig. 5.1) muestra los que son los medios de flujo (streaming).

[P — Trominiin -
i i Vire i
- | 1 |
B 1 ] 1
1 1 1 1
H v A\ v
18 Tarjetss de Capiara y Setwars
Feorme Seftware de Codificacién de
Servider

Figura 5.1
Medios de Flujo®®

Las siguientes definiciones nos dan un pequefio resumen de lo presentado y nos
podran ayudar a comprender mas sobre los medios de flujo (streaming):

Tarjeta de Captura.- Esta es una pieza importante del Hardware, con esta somos
capaces de trasladar audio y video desde una fuente de video como es una camara en
formato digital y almacenarlos al disco duro en formatos que pueden ser comprimidos y
posteriormente transmitirlos en tiempo real. En el caso del Audio especificamente, al ya
contar con una tarjeta de sonido en nuestra computadora, generalmente es suficiente
para convertir la sefial desde una fuente de audio (como un micréfono o cinta grabada)
en un archivo .wav que puede ser comprimido para ser transmitido en tiempo real.

TESIS CON
88 hitp:/iwvww.realnetworks.com FAI_‘LA DE ORIGEN
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Encoder.- Debido a que se necesnta una alta calidad en archnvos de ‘audio y video con
gran extension, los datos que se'van a transmitir en tlempo real sobre Internet necesitan
ser comprimidos a, un formato que nos permlta transmitir: eflclentemente.

Servidor.- La palabra serv:dor se reflere tanto a hardware corno software debido a que
un servndor es: una computadora (hardware) que contlen os archlvos o contenido a
entregar. Este servtdor tamb ¢ n tlene un software 'i:que se;encarga de entregar estos

archivos a traves de Ia red como 10'es lnternet

Reproductor (Player).- Un- rebroductor es cualql.':ier' éplicacién como lo es el
RealPlayer, que recibe medios de flujo digitales desde Internet o de un servidor intranet,
decodifica y ejecuta el medio en nuestra computédora.

Pero como podemos empezar teniendo ya instalado todo‘el ‘software necesario de
RealNetworks, una vez instalado el RealServer, hay que configurario. En el escritorio
del servidor habra aparecido un icono de administracion de RealServer.
Si lo abrimos tendremaos el programa de administracion del servidor de video. Antes nos
preguntara un login y un password que ya hemos introducido durante la instalacién de

este.

Lo importante que debemos configurar aqui esta en el mentl: General Setup->Mount
Points. Aqui debemos indicar la carpeta donde vamos a poner los videos codificados en
real video (rm). O sea, vamos a crear en nuestro disco duro del servidor una carpeta
nueva. y en esta opcion del administrador tenemos que dar de alta esta carpeta como
carpeta de videos. Aqui no hay que olvidarnos de reiniciar el servidor de video para que

acepte el cambio o los cambios que hagamos.

Para la codificacién de un video, debemos prxmeramente eleglr y Iuegc debemos
pasarlo a formato de RealVideo (rm) con el RealPrcducer. s :

Como ya hemos instalado el RealProducer sélo debemos ejecutario; y al hacer esto nos
aparece la siguiente ventana que nos muestra la figura 5.2, en donde es recomendable

seguir al asistente que nos pregunta que deseamos hacer.
8




Select a Recordng Wizaid tof the media chp that you want
to cieate

I = Recoid From file

This option allows you to create a media chp
from existing audio of video tles located on
your haid dirve

A=_ ¢ RecoidFromMedia Device
g

ol Thiz option allows you to capture a media chp
from a media device such as a Microphone,
PC Cameras, CD Flayer. or VCR connected to
your computer

(’((-j‘-’)\,  Live Broadcast
NP
)\ This option allows you to broadcast a kve

media stteam om your computer to a
Reallletworks RealServer

DK Cancel’ |

Figura 5.2
inicio de Sesion del RealProducer 8.5%

1- Codificar un AVI, MOV, QT o un AU ya exnstente en nuestro dlsco duro.
2- Codificar algo que. estamos transmmendo al ordenador _por. una vndeocamara o
Webcam, micréfono, CD Player, una v:deocasetera un DVD Player conectada a

nuestra computadora.
3- Transmitir video en dlrecto (Live Broadcast)

Elegiremos la primera opcion para transmitir un video existente en nuestro disco duro, y
a continuacién tenemos que poner en que carpeta esta guardado nuestro video a

codificar como se muestra en {a figura 5.3

T=SIS CON
FALLA DE ORIGEN
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Figura 5.3 o
Ubicacion del archivo a codificar en el RealProducer 8.5”

Después vamos a rellenar unos datos optativos sobre el video que vamos a poner en

internet, que nos muestra la ventana de la figura 5.4.

=
[P
Uit gt mtm 9 i b e ot e
A PO B S 1o

it

3

=
ann [T cmemw | amas

Figura 5.4
Ventana de datos optativos del RealProducer 8.57°

A continuacion (Fig. 5.5) decimos si tenemos servidor de video por streaming o no. La

primera opcion es la nuestra, ya que tenemos servidor de video, y queremos que la

’® ventana del RealProducer 8.5 propiedad de RealNetworks




calidad del video se adapte a la conexion del cliente. La segunda opcidén seria si no
tenemos servidor, y entraria dentro de lo que hemos hablado antes de video sin

Streaming.

N = BT B

Figura §.5
Ventana de tipos de Transmisién del RealProducer 8.572

En la siguiente figura 5.6 elegimos los diferentes tipos de conexiones para los que
queremos se adapte nuestro video. Y esta es precisamente la trampa del Streaming. E/
secreto para que la compresiéon del video se adapte a la conexién, no es mas que
comprimir el video varias veces, con diferentes grados de compresién, y cuando
se conecta alguien para ver ese video, le da un video mas o menos comprimido.
Asi que el RealProducer realmente generara tantos videos como tipos de conexiones

marquemos.

TESIS CON
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Figura 5.6

Ventana de tipos de conexiones del RealProducer 8.5™

A continuacion en las préximas dos ventanas (Fig. 5.7 y 5.8) tenemos que elegir que es
lo que preferimos para que se oiga y vea mejor el video. En el caso del audio que sdlo
se escuche !'a voz, la musica de fondo, etc., y en el caso del video, que se mueva
suave, que se vea muy definido, etc. Dependiendo del tipo de video usaremos una u
otra. Por ejemplo, si el video tiene textos que nos interesa se lean, debemos elegir la

opcion Sharppest Image video.

coenw | aws |

Figura 5.7
Ventana del tipo de audio del RealProducer 8.5™*

;’ Ventana del RealProducer 8 5 propiedad de RealNetworks
“ ventana del ReaiProducer 8.5 propredad de RealNetworks
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Figura 5.8
Ventana de! tipo de video del RealProducer 8.57°

Esta es una de las ultimas ventanas (Fig. 5.9) en donde debemos direccionar donde se

va a guardar el video generado con la nueva extension (rm)

Cirgrn Fam
o £ 0 11om Hoo b b At pras sant
o e Clh Save A2

Sove AL |
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Figura 5.9
Ventana del video generado (rm) por el RealProducer 8.57®

™* Ventana del RealProducer 8.5 propiedad de RealNetworks
% vventana del RealProducer 8.5 propiedad de RealNetworks
103




l.a siguiente ventana (Fig. 5.10) nos da un resumen de todas las opciones que elegimos

=)
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Taimt 2eatoen o

-

Figura 5.10
Ventana de resumen de opciones de!l RealProducer 8.577

Solo hay que pulsar el boton “start” (comenzar) para comenzar la codificacion, y solo
esperar la ventana final de codificacién (Fig. 5.11).

too vem Lo Lt Quemen bree
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Figura 5.11 »
Ventana Final de Codificacion del RealProducer 8.57®

" ventana del RealProducer 8 § propiedad de RealNetworks
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Ya que se tiene el video en formato rm debemos colocarlo en el servidor en la carpeta
que dimos de alta antes en el administrador (Fig. 5.12). Luego de esto es importante Ia
creacién del fichero RAM y la pagina HTML, entonces nos vamos.a tools y de ahi a
“Create Web Page". Es por lo que hay que darle el video rm que tenemos en el
administrador y asi poder generar la pagina HTML. -
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Figura 5.12

Ventana de ubicacion del archivo rm de! RealProducer 8.57°
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Figura 5.13

Ventana de formas de incluir el video en nuestra pagina HTML®®

 Ventana del RealProducer 8 § propiedad de RealNetworks
* ventana del RealProducer 8.5 propiedad de RealNetworks
9 yyentana del RealProducer 8.5 propiedad de RealNetworks
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La ventana anterior nos menciona dos formas de incluir el video en nuestra pégiria:
1- Ventana de pop-Up Player, esto es que cuando se da clic en un enlace, y el video

aparece en una ventana aparte.
2- Embedded Player en la que se puede crear una pagina web estandar que puede

reproducir un archivo de real media con Windows.
Luego en las siguientes dos ventanas (Fig. 5.14 y Fig. 5.15) tenemos que mencionar
como se va a presentar en la pagina Web, la primera ventana es el nombre del archivo

que tenemos en el administrador.

e R G 55 L. 1] .
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Figura 5.14
Ventana Web Page Caption del RealProducer 8.5%'

En la siguiente ventana hay que mencionar donde queremos que genere la pagina
HTML con el codigo que nos da el video.

¢' Ventana del RealProducer 8.5 propiedad de ReatNetworks
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Figura 5.15

Ventana del Nombre de la Pagina Web del RealProducer 8.5%2

Hay que observar que nos ha generado un archivo HTML, y un archivo RAM. Estos
debemos colocarlos en el servidor, en las carpetas donde pongamos nuestras paginas
web (AMBOS archivos).

Lo que a continuacion se nos muestra es como el administrador nos da la ubicacion del
video que deseamos transmitir.

Itsp://192.168.100.252/renault.rm

rnsp es el protocolo de transmision de video por Internet. Después viene e'l'nrurnero P
de nuestro servidor web, y después el nombre del video qué se pide (el RM es
realmente el video.). Si el rm no esta en la carpeta maréada en el administrador, no
funcionara es por lo que hay que tener cuidado. et

Si ya hemos puesto la pagina HTML y el archivo RAM en las carpetas adecuadas ya
podemos ir a cualquier computadora con Real -Player: y pedlr la: péglna HTML con
nuestro navegador (Internet Explorer o Netscape). Podremos ver el video de forma
continua y sin cortes.

Ventana del RealProducer 8.5 propiedad de RealNetworks
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Hay que observar que primero se llena.un. buffer. Con ello se asegura que si la
conexion baja de velocidad durante un poco de tiempo, en el buffer tendré suficiente
informacion para continuar la reproduccion sin cortes.

Es muy importante mencionar que lo que llega él‘cliente o usuario final ‘es el archivo
RAM (un simple archivo de texto), pero que lo que nunca Ilega es.el archivo RM, o sea.
el cliente NUNCA tiene el video. : S ;

El punto fuerte del RealVideo, es lo facil que es montar una trahsmisién de video en
directo o tiempo real porque podemos colocar en cualquier computadora una webcam,
o una videocamara conectada a una tarjeta de captura de video (nos sirve una con las
que podemos ver la tele en nuestra computadora), y transmitir a través de nuestro
servidor, @sa sefal de video a cualquier parte del mundo. La unica necesidad es que la
computadora que captura el video también este conectada a Internet (Fig. 5.16).

SERVIDOR
Pa—
i s
TRANSMIS(Q CLIENTE
L 1
P aunnnnnwd "

=3

Figura 5.16

Transmision en Tiempo Real®

“* CD Interactivo de RealNetworks 2002, Distribuido para clientes de RealNetworks
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¢Qué necesita el transmisor? aparte de lo dicho anteriormente (webcam o una tarjeta
de captura de video y/o videocamara), hay que instalar el RealProducer.

Al iniciar el programa a la primera pregunta hay que contestar la tercera opcrén para la
transmision en directo como vemos en la figura 5.17.

Hew Sesswn  Chooso RECOS pad |

Select & Recording Wizard tor the media clip that pcus want
to create

™ Recotd From Eile

This ophon allows you to create a media chp
trom exizting audio of video hles located on
your hard diive:

A—.} ¢ RecodFrom Meds Device
(

Thus option aliows you to captuie a media chp
trom a media device such a: a Mictophone,
PC Camera, CD Player, or VCR connected to
yout computer

) = Live Broadcast
Ttus option sllows you to broadcast ahve

media slieam [10M pow compauter o a
Realtietwort. < RealServer.

™ DontUse Recordng Wizards
Conce |

Figura 5.17
Inicio de Sesién del RealProducer 8,5%¢

Después elegiremos si queremos transmitir también el'audio. Hay que recordar que si

vamos a transmitir audio, necesitamos tener una tarjeta de somdo. y un- micréfono
conectado a la computadora. v :

Al elegir la tercera opcion hay que volver a’ rellena} de’ nuevo Ia mformacnon optatlva

sobre el audio y video, y si tenemos o no_ servldor de VIdeo para adaptar Ia compreston.

Luego en la siguiente ventana tenemos’ que rellenar los datos ‘del _serv«dor.
En el campo Realserver debemos poner el numero 1P del servidor.

* Ventana del RealProducer 8.5 propiedad de RealNetworks
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El puerto, si no lo hemos cambiado en el administrador de realserver, sera el 4040 (por
defecto).  En - filename damos un nombre al video, con extensién “RM"
luego damos el username (mulder) y password (server) que es el que utilizamos cuando
instalamos el RealServer®®. Una vez rellenado el asistente, podemos pulsar el botén de

Start (comienzo), y el RealProducer empezara a transmitir al servidor.

Meay oremy

Sanen:
RO arr=rn BT P

Figura 5.18
Configuracion para una transmision en directo del RealProducer 8.5%

Para tener un archivo RAM y un archivo fichero HTML la situacion es un poco especial,
ya que el fichero RM realmente no existe, ya que se va generando el video en tiempo
real. El archivo RAM que debemos generar es muy parecido al del caso anterior (video
en diferido), sdlo que el fichero RM esta en una carpeta especial (Qque no existe). Si en
el producer hemos dado como nombre de archivo "video.rm" entonces el fichero RAM
que debemos insertar en la carpeta web de nuestro servidor, contendria la siguiente

cadena de texto:

itsp://192.168,100.252/encoder/video.rm |

%5 ver ANEXO B TESIS CON

® ventana del RealProducer 8.5 propiedad de RealNetworks
FALLA DE CRIGEN |
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La carpeta encoder no éxiste; pero no hay que preocuparse ya esto lo sabe el servidor,
La pagina HTML que hay que generar nos puede servirdel ejemplo anterior, sélo que el
archivo al que hacemos referenma sea el video con termlnacnén ram.

5.5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La inclusién de la tecnologfa en nuestra vida cotidiana es un hecho, en los proximos
afos experimentaremos cambios notables en las tecnologias en la informacion. Una
vez que las barreras del ancho de banda sean superadas, encontraremos mas
aplicaciones basadas en el Web, que sobre todo estaran llenas de elementos
multimedia interactivos. Lo que hoy dia tenemos como streaming video en el Web, en la
mayoria de los casos no sobrepasa resoluciones de 350 x 288 pixeles. Sin embargo,
con la llegada de las nuevas tecnologias muy pronto podremos estar recibiendo audio y
video con calidad superior a la de un televisor convencional. Del mismo modo, los
ambientes de educacidn a distancia seran fortalecidos, proporcionando a .los
estudiantes grandes recursos para aprender. :

La implantacion de un servicio de medios de flujo (streaming) en una institucion
educativa en donde se desee transmitir audio y/o video, mas que una snmple propuesta
es una necesidad, en vista de que constituye uno de los métodos de enseﬁanza més
modernos y tecnolégicamente - avanzados que. caracterizara "a’ las’; nsmuc:ones
educativas del siglo XX!, y que desde ya'es utilizado en las prlnclpales unlver5|dades y

empresas del mundo, con excelentes resultados.

la ellmmacton de los

como también contribuiré a
generalimente conlleva el hecho de envrar pers

pais.

Por supuesto, 1a educacion y los servicios a través de Ia Web e ven fonalec:dos zon el
uso de medios de flujo (streaming), sin embargo el hecho de ver un video a través de




una computadora en lugar de hacerlo a través de la televisidon, no es lo que hace
poderoso al streaming, sino mas bien el mayor beneficio se logra a través de toda la
gama de servicios que pueden ser agregados a elementos tan simples como el video,
Hiperligas. interactividad son solo algunos de los elementos que pueden ser incluidos.

Es todavia muy lejano el dia en que la Internet se convierta en un munqo homogéneo,
si fuera asi, seria necesario que para cualquier tipo de desarrollo que realicemos, este
funcione de manera adecuada, independiente del tipo de plataforma que estemos
usando, y de este modo, aseguraremos que un mayor nimero de usuarios tengan
acceso a huestros servicios. Pero para contar con un servidor realmente robusto, es
necesario optimizar los algoritmos de transferencia de los multimedios, implementar el
control de flujo, asi como desarrollar mecanismos de seguridad que permitan ser a los
medios de flujo, y en especial el RealServer, una herramienta adecuada a cualquier tipo
de necesidades de distribucion de medios digitales. El area de desarrollo de multimedia
a través de Internet aun tiene un gran camino por recorrer. Muchas aplicaciones pronto
seran fortalecidas con el crecimiento y desarrolio de las telecomunicaciones. Es por
esta razén que no debemos de quitar el dedo del renglén, sino mas bien seguir
trabajando para crear mas y mejores aplicaciones basadas de Internet. Después de
todo, aun hay mucho camino por recorrer y la creacién de un servidor de medios
digitales tan soélo es el principio.

Como se menciond anteriormente, uno de los mayores problemas a los que nos
enfrentamos en la transmision de audio y video en tiempo real a través de Internet es la
velocidad de conexién, pues no todo el mundo . disfruta de una }épida conexion.
Ademas, muchos servidores y la propia Red se hallan tan saturados en determinados
momentos que dificilmente podemos aprovechar dicha velocidad de conexion.

Hay dos soluciones a este problema: la primerakseria mejbrar la:velocidad de la propia
Red, que esto es casi imposible de forma inmediata yenlo qﬁe se éété frabajando con
la Internet 2. La segunda solucién es desal;rollar métodos de codificacién y compresién
que permitan la transmision de los datos con el anchb de banda actual.~'

En conclusion, los actuales protocolos. de Internety- los ;sel"vidores Web, estan
disefiados para enviar informacion de manera rapida pero: soportando. un ndamero
n2




limitado de usuarios, no son lo mas adecuado para la transmision de documentaclén
multimedia en tiempo real. Pero llegados a este punto, todos sabemos que el futuro de
Internet se encuentra en la transmisidn de audio y video, pues ¢se |mag|nan consultar
la pagina electronica de “ESPN" o la pégma del peridodico “Reforma" Yy ver: sélo ‘las

imagenes de la Ultima noticia junto a un texto escrito? Esto no es algo |rreal -ya que ‘la’

tecnologia y los medios ya existen. Y para solucionar los problemas actuales‘v e ‘han

desarrollado, por una parte, nuevos protocolos para la transmision de’ datos y por otra, -

se han creado y adaptado formatos para almacenar la informacion.

Para el presente trabajo de tesis sugerimos el software de la empresa RealNetworks ya
que es el mas utilizado para escuchar sonido o video en directo a traves de Internet es
sencillo de operar, nos ofrece un control total, y brinda una calidad aceptable. Ademas
de brindarnos ayuda por parte del personal de dicha empres.a.,, El sistema. de
RealNetworks es uno de los mas extendidos alrededor del niu'ndo, sobre todo para
escuchar emisoras de radio en directo a través de la Red, asi tambiéri'é:_omo conciertos

en vivo o emisiones de canales de Televisién ofrecidas en la Red.

En determinados casos, como poner una estacion de radio o la_transmision de un
evento en directo, es imprescindible contar con un servidor .de streaming al que
mandemos la sefal y con ella, este la enviara a todos los clientes a medida que la van

recibiendo.

De esta forma concluimos que el método para audio y video en tiempo real es el que
utiliza a Internet como medio de transmision por ser mas barato si se desea solo dar
servicio a un numero de 25 usuarios (versidn gratuita de RealNetworks), ya que si
deseamos mas de 25 usuarios debemos pagar el equivalente a 8000 ddlares (version
con licencia de RealNetworks). Si hablamos de que son instituciones o empresas las
que desean transmitir audio y video, no veo gran problema en cubrir el costo de la
licencia, en cambio si somos nosotros los que queremos transmitir nos basta. con la

versién gratuita.

Finalmente es importante anotar que utilizando Internet se crea la posibilidad de ofrecer
medios de flujo (streaming) desde cualquier subcentro de coémputo de una institucion




educativa o una empresa, dando una versatilidad al serwcno caracteristica’ que por
ejemplo carece un método de enlace satelltal directo.

De esta forma ya sea tanto alumnos, ejecutivos, como publico en general pbdremos
observar imagenes y escuchar audio de un conferencnsta de una Junta de negocnos de
ejecutivos o estar recibiendo una pellcula sentados” frente a nuestras computadoras,

asignadas para esta tarea.
RECOMENDACIONES

Una de las recomendaciones que seria necesario tomar para el éxito de la implantacion
de un servicio permanente de medios de flujo (streaming) en nuestros sistemas, se
refiere explicitamente al “ancho de banda'. Al realizar las pruebas de transmision de
audio y video durante dias laborables, encontramos un problema en la velocidad de
transmision. Esto afectaba tanto al audio como al video, escuchandose el primero entre
cortado, y observando en el segundo cuadros estaticos que cambiaban de un instante a
otro a intervalos de tiempo grandes.

¢ Pero por qué ocurre esto? Si bien es cierto [ e el ancho de banda ara ia conextén a
Internet es amplio (alrededor de 512 kbps como mm mc).'tamblen es merto que este
ina sola apllcactént smo'que es'

ancho de banda no es utilizado en-su: totahdad po

compartido equitativamente por todos los usuarios que se ‘encuentran utlllzando Internet' B

en un momento determinado. De esta forma mlent as mayor sea el numero de’ usuanosf
en la red en un instante dado, menor seré : ado a cada usuarlo. :

Esta es la razén por la cual la velocidad afecta
y video en tiempo real.

Para mejorar esto, planteamos las siguientersu's'oluciones (recomendaciones):

Si se desea instalar un servicio de medios de flujo (streaming) con software de
RealNetworks como aqui proponemos ya sea en una Institucién educativa, empresa, o
en nuestro propio hogar, deberia tomarse en cuenta el ancho de banda, ya que para
una Institucion educativa y/o una empresa se debe de coordinar y sincronizar con el

114




personal a cargo de la red y del acceso a Internet particularmente, La realizacion de
una transmision de audio y video en tiempo real debe notificarse' con un dia de
anticipacion a los encargados de la red. De esta forma, tendrian tiempo para analizar y
tomar las medidas necesarias, eliminando el mayor numero de usuarios de Internet que
sea posible, y si es factible, eliminarlos a todos, durante el tiempo que dure la
transmision. Claro todo esto lo decimos con el afan de que la transmision sea optima,
pero en caso de no ser posible conseguir un buen ancho de banda para utilizar el
software de medios de flujo (streaming) eficientemente durante las horas laborables, se
podrian programar la realizacion de transmisiones para los dias cuando la red este mas
descongestionada y se podria obtener facilmente el total del ancho de banda, logrando
asi transmisiones en tiempo real exitosas. ‘

Otra recomendacién importante que cabe mencionar, es que al mejorar internet en
cualquier aspecto, implicitamente significaria mejorar el servicio. de medios de flujo.
Para el caso de usuarios que no contamos con un gran ancho de banda en nuestros
hogares o negocios, una mejora que se deberia considerar desde ya es el ancho de
banda que contratamos para el servicio de Internet, ya que se deberia ampliar a mas de
256 kbps. lo que beneficiaria tanto a los usuarios de Internet, como a las transrms:ones
en tiempo real. h

Pensamos que hemos cumplido con los objetivos planteados al inicio de nues a ‘trésivs' v

esperamos que nuestro trabajo ‘no haya sido en vano y asi poder»ay(jda

estudiantes, y demas usuarios que gusten del audio y video, asi como a: nstltucnones' ‘

educativas a incorporarse a muchas otras del mundo que cuenta

on’ tecnlcas

docentes muy avanzadas, entre las cuales estan los medios de flu;o y‘que forman parte

de la imagen de las universidades e institutos superiores de este nuevo su_:;lo. .‘t
Estamos seguros de que la propuesta de la implantacion:de qrifser‘viéio-de' ‘estas
caracteristicas, serad bien acogido por las autoridades Ia,ENEP_VARAGVON UNAM, en

vista que ayudara a mejorar tanto el nivel de educacion impartido como la imagen de

nuestro instituto a nivel nacional e internacional y contribuira a la eliminacién dergastos,
n Py . . . ar . - :

que gracias a este servicio se volverian inttiles e innecesarios.




ANEXO A
GENERACION DE CONTENIDO CON REAL PRODUCER,

Para iniciar los medios de flujo (streaming) a través de Internet. primeramente
necesitamos algo de contenido, como es audio y/o video, al igual que de imagenes,
texto o animacién. Los componentes que necesitamos  son _"un codificador para
digitalizar tanto el video como.el audio. para. luego comprimirlo.’ Es: por'lo que es
necesario convertir estos archivos a un forrﬁatd'dly'gita'lﬁus‘a'ndb una tarjeta de captura

(por ejemplo un: AVI :para Video ylo! WAV _para: audno), 'séguidamente debemos
comprimir y adecuar estos’ archlvos con ayuda de un codnflcador (encoder) en formato

que nstalar el RealProducer que’

“rm" para video y * para aud
nos facilitara las tareas mencnonadas "Para o tener el ReaIProducer. asi como todos los
productos de RealNetworks, es necesario ,bajarlos de -su ‘pagina prmcnpal
(http:/iwww.realnetworks.com o http://www.real.com).  Cabe - mencionar-: que para el

presente trabajo utilizaremos la versién 8.5 del RealProducer Basic.

A continuacion se muestran las pantallas de instalacidn del RealProducer 8.5 Basic con
una breve explicacion de cada una de estas como se muestra (Fig. A.1).
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Figura A.1
RealProducer 8.5 Basic
(Pantalla 1 de Instalacién)




Al bajar. el archivo de instalacion solo hay que dar doble clic para que empiece a:
instalarse el software como se muestra en la figura anterior (Fig. A,1), esta nos muestra
si aceptamos los términos y condiciones de la licencia del RealProducer.

La figura (Fig. A.2) nos pregunta donde queremos copiar los archivos de la instalacién
en el disco duro.

Chooze the talder whete yout copy of RealPtoducer will be
nztafled

C \Archavos de progiamat\RealRealProduce Brow: l

Cancel < Bach ] e |

Figura A.2
RealProducer 8.5 Basic
(Pantalla 2 de Instalacion)

Al oprimir finish (finalizar), el programa comienza a
automaticamente como se muestra en la figura A.3.

instalarse y a configurarse

10+t alling RealP
Contiguing system

) TESIS CON
RealFroducer 8.5 FALLA DE ORIGEN

(Pantalla 3 de Instalacion)
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La siguiente pantalla (Fig. A.4) nos muestra como configurar las opciones de grabacién
en el RealProducer. Con esta opcidn podemos permitir que los usuarios que estén

viendo nuestro contenido, también les sea posible grabarlo a su disco duro.

(onfigur ation of ReatProduces BASK
" ’

Enable Recarding
Cra ynts ward to be able to create content that can be
recorded a3 it 12 being viewed? Allowsng yow content to
bes recarded iz a unique leature of RealPioducer Basic
and mat et )t poscible tot users ta record yout content
ard dovaiload it 1o thewr computer's hard diive

ot wizh 1o rak.e your content recordable.

<k the box below

Ed]

I~ Enable Recotding
Fleaze note, you can change thiz seting at any time by
going to the Ophion: menu In RealProducer Basie and
changing the Capy Protechor ophons located in the
Pretuience: section

Cancel ' I Mext > I J

Figura A4
RealProducer 8.5
(Pantalla 4 de Instalacion)

Posteriormente podemos saltarnos la pantalia siguiente (Fig. A.5), ya que esta se refiere
al registro electrénico como usuarios de RealProducer 8.5, en donde nos solicitan datos
como nuestro correo electronico, pais y codigo postal. A su vez .nos preg'untav si
queremos recibir informacién sobre nuevas versiones y eventos relacionados con

RealNetworks.
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Fleaze tab e a moment to conplete ths Electiorse
Registration card tos your new RealProducer Basic.

Al i tormaticn i e ated contdentially

E-mal addies: [rameiBcompany com)

[ctonzzerGatmal com
[ Postal Code
[Mewco ~] [0

I Irtcim me of update: and eve

Cancel | <geck | T

Figura A.S
RealProducer 8.5
(Pantalla 5 de Instalacion)

Al dar clic en finalizar en la pantalla anterior aparece la pantalla de bienvenida (Fig. A.6)
del RealProducer donde nos presenta un menu en donde hay diferentes formas para
grabar en formato de medios de flujo el material que vamos a transmitir con ayuda’'del
RealServer. Estas opciones van desde grabar desde un archivo de audiobylyo vfdeo
existente en nuestro disco duro, pasando por grabar desde un micréfono, Qna'cémara
digital, un CD Player, una video casetera (VCR) o un DVD Player conectados'a nbéstra
computadora, hasta una transmision en vivo desde nuestra computadora a un Hsérvidcy;r E
con RealServer. ) T

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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Figura A6
RealProducer 8.5
(Pantalla 6 de Instalacion)

Independientemente de la opcidn que elijamos, aparecera la pantalla final (Fig. A.7), en
las que hay distintas opciones para transmitir, dependiendo del tipo de audiencia a la
que nos queramos dirigir. Pero como esta es una opcidn estandar, solo podemos elegir
dos tipos de transmision de las ocho opciones que cuenta el RealProducer 8.5.

Figura A7
RealProducrr 8.5
(Pantalla 7 de Instalacion)
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Cada vez que se realiza una transmision de video con - una computadora con el
RealProducer ya instalado, por lo regular se envia ;a.otra funcnonando como servidor

(Real Server), la transmisiéon que se compnmvé en-el- RealProducer el .Server se

encarga de reproducirlo a los clientes.

L.a computadora que utilicemos con ReaIProduce para enwar -correctamente [a
transmision y lograr una conexion con el servidor (ReaIServe debe tener sin excepcidén
una direccion IP valida para Internet. No puede haber redes vmuales direcciones

asignadas por servidores no reales en Internet, ni ninguna otra cosa por el estilo.

LLa conexién con Internet debe ser mayor o igual a 128K, ya que lo minimo que
podemos codificar (encoder) es al mismo tiempo 28.8K y 66K. La computadora que
utilicemos solo debemos utilizarla para este solo trabajo, y mientras comprima y envié al
servidor, no debemos tocar ni utilizarla para otra tarea, ni siquiera para verificar la

transmision.




ANEXO B |
INSTALACION DE UN SERVIDOR STREAMING CON REALSERVER.

Debemos instalar un servidor streaming, que como su nombre lo dice, se utiliza para
"servir® archivos multimedia (audio, sonido) a través de una Intranet o de Internet. Para
esto necesitamos un software para un servidor de streaming (RealServer), que puede
ser una computadora distinta o la misma en donde se encuentre el codificador
(RealProducer), y una conexién a la red con suficiente ancho de banda dependiendo del
namero de usuarios a los que queremos dar servicio. El usuario final necesitara
solamente el reproductor o player (RealPlayer) para descargar y visualizar los flujos de
video. Antes de explicar la instalacion, configuracidon y como trabaja el RealServer con
el RealPlayer, se debe considerar lo siguiente:

1) Se utilizé la plataforma Windows 2000 para implerrfentar un servidor Web.

2) Una vez habilitado nuestra computadora comov idor. web, 'se procedera a la
instalacion del RealServer Lo primero es baja Hlad versnén gratulta de RealServer 8.0
Basic Server (para este trabajo se utilizo Ia versnon para Wlndows NT que es la mlsma
para Windows 2000), que la podemos obtener‘de la- paglna of'cnal que puede ser.
‘ha vez descargado. sz—; proced_e ala

www.real.com o www. realnetworks com

instalacion.

A dar doble clic al archivo que’ baja'mos:no’s apaféce la’ primera‘pantalla que es'la de la
bienvenida, y es aqui donde cornlenza Ia mstalacnon del RealServer como se muestra a

continuacion (Fig: B.1).
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Welcorme to the RealServer 8 0 Setup program This Setup
program will nztall the RealServer 8 0 on yous computer.
We chiongly recommend esiting all other applic ations belore
mstalhng the RealServer 8 0

This prograte o2 protected by copynght lav and intemational
timaties

Unauthonzed reproduchon of distubution of thiz program, ot
any pothon of it, may result in severe civil and cominat
penaltie: and will be procecuted to the maximum extent
fozaible under the Iaw

Cancel Hext >
J | ]

Figura B.1
RealServer 8.0 Basic
(Pantalla 1 de Instalacion)

Damos clic en next (siguiente) y esto nos lleva a la pantalla en donde se debe oprimir
“browse" para dar la ubicacidn del archivo de la licencia que nos la provee
RealNetworks cuando bajamos el archivo de instalacion.

It a ReatServer icense ey hle has been sent to you, please
entet #: duactory path below It you have not received &
ReaslServer lcense hey tile, then this server will default to a
Ba:c RealServer

Licenze File Location s s

Cancel <gact. |

Figura B.2
RealServer 8.0 Basic
(Pantalla 2 de Instalacion)




Damos clic, y emergera la pantalla que nos muestra si aceptamos los términos vy
condiciones de la licencia del RealServer.

Srtup of Reatherver 8.0 ot x

Inzialation ard uze cd RealServer iequues accaplance of
the followwng terms and condiion:

REALHE TWORES 1MC -
EHND USER LICENSE AGREEMENT

REALSTSTEMUI SERVER 8FPLUS

REDISTRIBUTION HOT PERMITTED

Sottwate Licente tor
ReatSyitem Setver B Flus |

Choose “Accept’” 1o accapt the lerm: of thiz hcenze
apeement and continus with RealServes setup

Cancel l < Bach ’ T Accept’> I I

Figura B.3
RealServer 8.0 Basic
(Pantalla 3 de Instalacion)

Al dar clic en “Accept’ (acepto), la figura muestra si queremos que esa ubicacion sea
para instalar el RealServer, o deseamos escoger otro directorio o carpeta.

Setup of Real T x]

Choose the tolder whete yout copy of BealSetver 8 0 will be
nstalled

[CMaichvos 3= rograma\RealRealServer Brow:

Cancel ] < Bach I I Hext > I I

Figura B.4
RealServer 8.0 Basic
(Pantalla 4 de Instalacion)




La siguiente pantalla es de las mas importantes ya que tenemos que ingresar nuestro
nombre de usuario (username) y contrasefia (password). Estos van hacer esenciales
para poder acceder cada vez que queramos usar el administrador (RealSystem
Administrator), del servidor. En este caso utilice como nombre de usuario "mulder” y

como contrasena “server”.

Setup of RealServer 3 |

Please enter a user iame aind password that you will use to
access the web-baied RexiSystern Adrministiator, the
RealSystem morutots, ond RealSyctem hive encoders

Uzerrame mulder
— [

Contim
Password

Loancel ' < Qack I Hext> ' Continue

Figura B.S
RealServer 8.0 Basic
(Pantalla 5 de Instalacion)

En la siguiente pantalla se debera ingresar la conexion PNA, que por defecto es el
puerto 7070.




connechons

Thezse connections have URLSs that begin
with “'poimn 2/

[7670

Lancel I < Back I I “Mext > | Continue l

Figura B.6
RealServer 8.0 Basic
(Pantalla 6 de Instalacién)

Luego se debera ingresar el puerto de RTSP, que por defecto es el puerto 554,

Setup of RealServer 8.0 R x|

Please erder a poit on which RealSetvet will isten tor RTSP
connechons  These conneclions have URLSs that begin
with “'stsp /7"

{554
Cancet l < Back l Continue
Figura B.7

RealServer 8.0 Basic
(Pantalla 7 de Instalacion)




Luego se debera ingresar el puerto de conexion HTTP, que por defecto es el puerto

8080.

Please eritet & poit on which ReslServer will isten lor HTTP
connection:  These connections have URLs that begin

with “hitg /7

[e0s0

Cancet < Back

Figura B.8
RealServer 8.0 Basic
{Pantalla 8 de Instalacion)

Luego nos da un puerto del administrador aleatoriamente.

FaalSecm wil b:ton b FlealSpitem Admine:nales requests
O trer Luot heswrs Thas pont has beren ntioizedio o
TAnAcen v akim for tasiany Flease veidy noer that thet

Ere 310 S poet wil nos vilcttere wreh Pt skeady n ute
wrsen aate wcw Can CharQe £ f recess

fzess

o | cEeer | [ Heas ] Cormre |

Figura B.9
RealServer 8.0 Basic
(Pantalla 9 de Instalacion)
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Solo hay que verificar que este puerto no haya sido pre-asignado para otra tarea en
nuestro sistema, si es asi, entonces hay que cambiar este puerto ya que este puerto
llama para entrar a la pagina de administrador.

Para nuestro caso es el puerto 22058, y la URL definida para entrar al administrador
podria ser http://232.1.1.181:22058/admin/index.html, luego de apuntar esta direccién,
se debera ingresar el nombre de usuario (mulder) y la contrasefia (server), ingresados
en la pantalla § (Fig. B.5) de la instalacion.

Una vez instalado el RealServer, para arrancar el servidor se debera hacer clic en el
acceso directo del escritorio; y como nota importante; para entrar al administrador-se
debera tener arrancado el Servidor, esto es porque cuando RealPlayer le pide a un URL
que empieza con rtsp: / /, envia la demanda al puerto 554 del RealServer. RealPlayér
dirige un URL que empieza con pnm: / / para ponerse en direccion del puerto 7070.
Demandas que empiezan con hitp: / / se envia ponerse en direccion del puerto 80
primero, y si ninguna contestacién se recibe, ellos se remiten en direccion del puerto
8080. : =

La ruta base en donde se deberan dejar los videos o clips es C\Archlvos de
Programa\RealServen\Content, asi el link para una archivo v:deo srnl deber ‘tener la

siguiente URL http://232.1.1.181:8080/ramgen/videc.smi. Se |ncluye ramgen que es el
"d|reccxén de 1a

generador de archivos Ram, el cual envla el archivo temporal con: l

presentacion a RealPlayer

Para una transmisién en vivo la URL débe s'e'r:,‘

http://196.1.1.181:8080/ramgen/encoder/e

Si queremos quitar la palomita que nqslaparece ;a_cdntinugcién.' pod\emc‘;s hacerlo si
queremos habilitar un acceso directo para el RealServer. Por otra parte si dejamos la
palomita tendriamos que ir a (Administrative Tools/Component Services) para iniciar o

detener el servicio.
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of fealServes 0.0

Aral5etver delauk setup mstalls RealSeiver as an NT
service |t pou do POl want to nstall ReatSetver as anMT
setvice. then unchech the box below

F  Inztall RealServer as an NT Service

Gancel | <pack | [ Hew> ] Continue |

Figura B.10
RealServer 8.0 Basic
(Pantalla 10 de Instalacién)

Al dar clic nos aparece un resumen de todo lo que se fue y/o fuimos configurando
durante la instalacion del Servidor Streaming.

T xJ
You have selected the lollowing RealServer coniguration:
Admin Usemame mulder
PNA Port 7070
RTSP Pot 554
HTTP Port 8080
Admun Pout 22348
NT Service Inztall

Cheh Firuzh to begm copyng ties or Back to change any of.
these selechons

Cancet | <gach |

Figura B.11
RealServer 8.0 Basic
{Pantalla 11 de Instalacion)
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Damos clic y la instalaciéon esta completa. Al final de la instalacién, se nos inyit‘a a iniciar
al Administrador de RealSystem. Aqui hay que dejar la palomita y pulsar OK,
RealServer comienza y el Administrador de RealSystem aparece. Solo hay que ingresar

el nombre de usuario y la contraserfa para comenzar.

(7~ v ot mcatserver ooz -

RealServet mistalaton is complete

The RestSystem Adminzirator allows you 1o canbgue snd
mantan RealSaivet thiough sn ntuibive web-based
mterlace Flease note that RealSetver must be rurwing in
otdet to Lse the Adnwushatar Wouk] you ke to ctart
RealSetver now and launch the RealSystern Admrasiiaton?

' Laurch the RealSyztam Admirnsteatar

It at any tume you should require techencal azniztance. please
visit our onhne suppol aiea at hith 2/service resl com/. of
contact cuw RealSarver techracal zupport tram at (2061
674-2681

Figura B.12
RealServer 8.0 Basic
(Pantalla 12 de Instalacion)
Es importante configurar el RealServer 8.0 Basic desde que se inicia, y para esto solo

hay que seguir los siguientes puntos:

1.- Estando en la ventana del administrador, damos clic en Configure.
2.- Luego clic en General Setup.

3.- Clic en IP Binding.

4.- Clic en Add New (aqui apérece por default 0.0.0.0).

5.- Por ultimo damos clic en Apply.

Para que el RealSystem Administfalor tome este y otros cambios que hagamos
tenemos que reiniciarlo para que los guarde, solo dando clic en Restart Server.




ANEXO C .
INSTALACION DEL CLIENTE DE STREAMING MEDIA CON REALPLAYER.

El RealPlayer es un plug-m de RealNetworks que nos sirve para reproducir audio y
video en tlempc real (streamlng) soportando diversos formatos, como son WAV AU
AIFF, MP3 AVI MID RM, RA RAMymuchos mas.

También funcnona como explorador de audio y video en Internet. Cuando se reproduce :
un archivo desde Internet, el RealPlayer por ejemplo, almacena’ parte de una cancién en '
un "buffer”, luego comienza a reproducirla y mientras tanto sigue: almacenando en el
buffer los datos que seguiran; de esta forma no es necesario bajar el archlvo completo
para comenzar a escuchar.

Para diferentes archivos son necesarios distintos componentes: (plug-ins) que se
pueden ir agregando a través de actualizaciones del programa.en el caso de que no
estuvieran disponibles desde la instalacién. Al tratar de reproducir un archivo para el
cual no se ha instalado el componente (codec) correspondiente el programa preguntara
si deseamos conectarnos a la pagina de RealNetworks para descargar ese

componente.

Para el presente trabajo utilizamos el RealPlayer 8.0 ya que es la version mas reciente.
Al dar doble clic al archivo que se obtuvo de la pagina oficial de RealNetworks el
sistema se prepara para la instalacion de este reproductor como nos aparece en la
primera pantalla (Fig. C.1).

Figura C.1
RealPlayer 8.0
(Pantalla 1 de Instalacion)
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Inmediatamente después la instalacion nos da la bienvenida, y es aqui donde comienza

la instalacion del RealPlayer 8.0 como se muestra a continuacion (Fig. C.2)

Wk cgtee 1 it Al alflaprt seligy sacun The seter
£4000 30 ool 2130 R ot Tayet on vour Comonsar

Hosn
Flea.n ol
Ledilrn e

3 othes Fesitletunst. 3 Apph slont betore
€1t Pl oo mdF Vyey

tyen | | CE] !

FiguraC.2
RealPlayer 8.0
(Pantalla 2 de Instalacion)

Damos clic en next (siguiente) y esto nos lleva a la pantalla de la licencia (Fig.

donde solo hay que oprimir accept (aceptar) para continuar.

Srtup of RealPloyer - 1]

Irstalshor and use o the Real"lwel tequumes scceptance of

hm foliounrag tetms and condan:

F-EALNE TwWORLS HC -I
CHD USER Llu:m.: AER[EMEMY

FIEALME T™WWORES PRODUCT

HEDISTRIBUTION NOT PERMITTED

L rttwe Laz anize for cattan
Fiem abintescab 5 Products

IMFORTAMNT - READ CAREFULLY BEFQORE
HSING THIS SOFTWARE Thi Licenze -

Ch b "Ac e’ to accepd the leims of thas kcente spreement
St cretien s wedh the RealPlayer Setun feogam

Printe trendly V.
[ Bact | | |

FiguraC.3
RealPlayer 8.0
(Pantalla 3 de Instalacion}

C.3), en
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En la pantalla 4 (Fig. C.4) si deseamos cambiar la direccidn que por default nos da la
instalacion para copiar los archivos en el disco duro solo hay que oprimir el botéon
“browse”, en caso contrario solo oprimimos next (siguiente).

=)

St o R ealPlayer

Chooze Ihe loklar where pour copy tf ReaPlavet wil be
aded

T Aactuect e prcar smaNReaNR e APt aver Biowse '

TRSIS CON
FALLA DE ORIGEN

Cvm | “pacr | [[Hems ] l

Figura C.4
RealPiayer 8.0
(Pantalla 4 de Instalacién)

En la siguiente pantalla (Fig. C.5) solo tenemos que elegir las opciones de instalacion

que mas nos convengan o nos agraden.

5 201 8 deib top thastcod for Keal com Gumde
I Lot wr o to W1 ® Qi h Lavmsch Taokuw

17 At 5 lwd 1o Rewl Com to my browies

15 £dd w oo 1 the 100 0 Wk ® Siant Meves

5 AcgHmsicom b 10 METoion® rdenst £ spkaei® 5 0

Figura C.5
RealPlayer 8.0
(Pantalla 5§ de Instalacién)




B et of R eatPlayer

La siguiente ventana (Fig. C.6) es solo para cambiar o mantener la pagina de inicio en
el RealPlayer 8.0. al elegir nuestra opcidn damos clic en “continue” (continuar)

It s wold Wb e 15 change your browser's detault home
Pge Olnaze Choose ane of the tollowing options

(¥ ¥ eep my cutent home page

© Bealcom Gude
© HBCicom/Real com Guide

“The best home page fu RealPlayer Userst

Comwel

J

« Back

Figura C.6
RealPlayer 8.0
(Pantalla 6 de Instalacion)
disco duro

Al dar clic en continue (continuar) se inicia la copia de los archivos de instalacion en el

Figura C.7

=
[ )

RealPlayer 8.0
(Pantalla 7 de Instalacion)

>3
Enseguida de esto, la instalacion da paso al comienzo en el sistema por prime
reproductor (RealPlayer 8.0). como podemos observar en la pantalia 8 (Fig. C.8).
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Figura C.8

RealPiayer 8.0
(Pantalla 8 de Instalacion)

Al iniciar por primera vez el reproductor de inmediato verifica si se esta en Internet y
abre la pagina web oficial de “Real" (Fig. C.9) para poder recibir audio y video en tiempo
real, asi como poder captar estaciones de radio de todos |los géneros en todo el mundo,

al igual que de obtener noticias sobre deportes, espectaculos y de musica.

,1_1,-11

© Una vuelta potlastiere
maya

© Ven a prenderie woa lo
nueve de Fepe Heoch

FiguraC 9
RealPlayer 8 0
(Pantaila 9 de Instalacion)
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