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Introducción 

La comunicación para el hombre es esenc:;:ial para su desarrollo y una forma importante 

para expresar sus sentimientos e ideás, por tanto durante siglos ha buscado formas de 

expresarse claramente. Los se~es : _humanos estamos visualmente orientados.:. L~ 
actualidad demanda utilizar interlac~s gráficas, ras imágenes pueden caiiside~arse 
como un medio de comunicación más efectivo porque contienen una mayor cantidad de 

información cuando se Je! compara con las palabras escritas o ideas conce-ptuales. De 

acuerdo a Jos autores David .. Lewis y James Green, quienes han escrito :·acerca del 

mejoramiento de la memoria_ human~. dicen que .. ,ª mente retiene las irTié9.e_r:i·~s mucho 

mejor que las palabras, números o conceptos abstractos. " 1 

Tomando en cuenta lo sofisticado que presenta el sistema ·de :la .visión· humana, la 

predilección del hombre por las imágenes es sorprendente, .no ;;.óío u.na gran parte del 

cerebro esta dedicada a la visión.y al anáÚsis.visual sino;qu·e. también la capacidad de 

transporte de información {el ancho de~bánd.;,) ;ci.e).ll'U~stro ~istema visual es mucho 

mayor que el de cualquier otro .de nuestros sentidos:· De.todas las imágenes y pinturas 

conocidas, el rostro humano es la::iná~-_,·¡m:p-¿;rt~r;·t~~~~m.:¡;,~-f~enÍe:de información. Cuando 

hablamos cara a cara con otr~·:. P~;s?~~;~.:~bt~~-7mos ·mayor información de las 

expresiones faciales, más que de l~s pala·b~as·a calidad de voz combinadas. "De hecho, 

los psicólogos han determinado q~e·¿,a~dC> •. hablamos cara a cara, sólo el 7 % de lo 

que es comunicado es transferido por el sl.g.nifica.do de las palabras. Otro 38 º/o proviene 

de cómo las palabras son dichas. Eso deja al 55 % restante de la comunicación, tomar 

la forma de señales visuales. "2 

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 comunicación corporativas. La 

transmisión en tiempo real {streaming) ofrece hoy en dia una solución accesible a esta 

1 Revista Selecciones 2001 La Psicologfa y Las lmtlgenes Págs.- 86 
2 Revista Selecciones 2001 La Psicologla y Las lmagenes Págs.- 88 
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necesidad de comunicación, con sistemas que permiten transmitir y recibir información 

visual y sonora entre varios puntos o zonas diferentes evitando asf los gastos y pérdida 

de tiempo que implican el traslado fisico de Ja persona. 

La comunicación de Ja información vla el World Wide Web (WWW) que inicio a finales 

de los BO's consistla en presentar texto y gráficos sencillos en páginas HTML (Hiper­

Text Markup Lenguaje). Varios problemas dificultaban Ja oferta de una experiencia más 

rica y atractiva (como la que nos brinda el contenido en audio y video). Para ver o 

escuchar una presentación como ésta, el usuario debla 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 resultaba poco 

práctico ya que se podla interrumpir Ja conexión con el servidor donde residía el archivo 

que se descargaba. 

Con los medios de flujo, el contenido se entrega de manera instantánea, ya que 

convierte los medios tradicionales en archivos digitales y luego los comprime o Jos 

codifica para lograr una transmisión eficiente eri Internet (RealProducer). Estos archivos 

se almacenan en un servidor. (Re'aÍSenÍer):. hasta que el usuario los solicita. Al 

solicitarlos, el servidor envla-un·:nujd::y/o'strearriing .de datos a la computadora del 

usuario, donde el medio (q~e:pued.;·ser a~dio, video, fotografias, texto, animación o 

cualquier combinación de éstÓ~). se rE!p.roduce mediante software para reproducción de 

medios (RealPlayer). El usuario comienza a- recibir el. archivo y construye un buffer 

donde empieza a guardar Ja información. 

3 Buffer.- Espacio de almacenaje temporal. Un buffer se puede usar para compensar Jas diferencias que 
existen entre la velocidad de transmisión y la velocidad de procesamiento. Es un dispositivo o un Brea en 
memoria que es usado para almacenar datos temporalmente. 
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Cuando se ha llenado el buffer con una pequeña parte del archivo, el reproductor lo 

empieza a mostrar y a la vez continúa con la descarga. 

El sistema está sincronizado para que el archivo se pueda ver mientras que el ·archivo 

se descarga. de modo que cuando el archivo acaba de descargarse también ha 

acabado de visualizarse. Si en algún momento Ja conexión sufre descensos: de 

velocidad se utiliza la información que hay en el buffer, de modo que se puede · 

amortiguar Jos efectos de ese descenso. Si la comunicación se corta demasiado tiem.po, 

el buffer se vacía y la ejecución del archivo se cortaría también hasta que se restaurase 

la señal. Cabe mencionar que al transmitir audio y/o video por medio de la Internet se 

acortan las distancias, pero a la vez los limitados anchos de banda. existentes· en la 

mayoría de las conexiones a Internet y de las redes corporativas impic:i~'r,.,,·~1,.~sO ~~~ivo 
del video por su gran volumen de información y su dificultad de furiciona.r en tiempo 

real. Estos servidores transmiten información financiera que:· a, su .. vez. se envla a 

corredores de bolsa y. cada vez con mayor frecuencia a Qen.~~,:qúe tiene negocios en 

linea. La educación también avanza en este aspecto, conforme los salones de.clase 

tradicionales y virtuales reúnen a los estudiantes dispersos o que tienen otras 

actividades que realizar y no gozan de tiempo para toma/ clase. Las compaf"lfas mas 

importantes del mundo transmiten publicidad, comunicación corporativa, presentaciones 

con diapositivas y videos de capacitación para la fuerza de ventas a través de Internet y 

su Intranet corporativo. Los videos didácticos que se transmiten reducen los costos de 

soporte a clientes al crear beneficios económicos 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 día 

cualquier sitio que se interese en transmi~ir contenido a sus visitantes lo puede hacer 

con relativa facilidad y de manera económica. Para esto hay que preguntarse 

primeramente ¿Cuanta demanda habrá para mi contenido?, esto es porque si la 

intención es mostrar un archivo pequeño de video o audio a una cantidad limitada de 

usuarios, no tiene sentido usar medios de flujo ya que esto es más un problema que un 

beneficio. En ese caso es mejor integrar el código para un reproductor en linea en la 

página web y dejar a la persona que desee ver u oír 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 compañías que manejan las tareas de 
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producción, codificación y como anfitriones de video, ofreciendo un mecanismo libre de 

riesgos para el muestreo de audio y/o video de flujo. 

El software que se encarga del video denujo como es el RealProducer, debe comprimir 

los datos de video para viajar sobre la .red usando un codee (COder/DECoder), también 

llamados compresores (Encoders),· .reduce el video reemplazando los cuadros por 

segundo originales (del video). :con· versiones más pequeñas usando_ algoritmos 

matemáticos como wavelet, fráctales, y transformadas discretas de coseno -(Discrete 

Cosine Transform). Los compresores están basados en estándares como.MPEG-1 y 

H.263. En este punto·varia la calidad de la imagen debido a la compresión del mfsmo. 

Los descompresores o reproductores (Decoders), descomprimen y reprodLicen .el video. 

El presente trabajo en su primer capitulo recopila conceptos _básicos sobre _la 

comunicación, pasando por definiciones como símbolo, lenguaje, emi~or•: ~~.cep_~?r: --~_n. 

el segundo capitulo se habla sobre la comunicación de datos y medios de-trans_misión, 

hablamos de videoconferencia que fue el inicio en transmitir audio y videó para'después 

continuar con los medios de flujo. En el tercer capitulo nos introducimos al al.odÍÓ'digÍtal 

y a los principios del video digital, es aqui donde mencionamos los_pri_nci_p_ios:i:!el video 

digital como lo es la digitalización y las imágenes digitales. 

El cuarto capitulo tiene gran importancia en este trabajo, debido.aque mencionamos los 

esquemas de compresión de archivos multimedia como-es la_:cornpresión cOn pérdida y 

sin pérdida, a la vez mencionamos ·1os formatos de vidi;,o'.'dlgÍ_tal más difundidos y 

utilizados para elegir el formato adecuado a transmitir _en til!mpo real. 

Para el último capitulo nos enfocamos sobre el software de -RealNetworks, que es la 

razón de este trabajo, a qui damos una explicación dE!I · por_que elegimos RealNetworks 

sobre Microsoft Technologies y Apple. También hablamos:sobre el ancho de banda y de 

los medios de flujo, asi como de sus protocolos en la Red/:;<, 

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 cámara 

transmitir lo que se este grabando en el momento. 
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CAPÍTULO 1 

LA COMUNICACIÓN 

Existen muchas definiciones de lo que es comunicación, pues ~s un tema que ha 

cautivado al hombre desde los orfgenes de su_ existeñcia ... Lá comuniCación 'es el 

proceso que surge entre dos o más sujetos- us~n~o ·:sr~boloS. __ Dic~-~s_,_sir:nbolos son 

utilizados como significados entre los individuos_ que se· éstán< comu~!cando. La 

comunicación es el proceso social inicial en tód.a relación hUm~·~,~ (': 

La comunicación es la transmisiÓn de }llformación, có~ig~~. em~~i~h~s; ·habilidades, 

etc., empleando slmbolos, palabras, imágenes, éifr~~; gráfl;;,o~/ge.,;~os: pC>demC>s decir 

que a cada acción correspond0 uíl~ rea~CiÓ~- y Ja :~¿)'~'~·~¡~-~Ción-·e;s:·Ía intera6ción social 

por medio de mensajes q.ue P_~e:Ci~n--~~d_i~~a:~~~--:f~~-rr:·~j~'~n_~~~~·-;,,~nsBjes simbólicos o 

sucesos que representan algún,aspectb compartido de un.:. cultura. 

Algunos autores como Gerbner.(1958).apoyan que "no hay comunicación si no existe 

un receptor que sea afect~d~ -~_o"r.-e;f.-~~-~-~-~je-0-información que se le envla""'. esto en 

parte es cierto ya qüe pcir~ qUE!· eXi~ia .. -~g~~~icaCión debe existir un emisor y finalmente 

un receptor, pero para '"asto ,d~b0 h~ber.VariOs procesos entre el emisor y receptor. 

"Otros como Miller (1966), · insisten en que el estudio de las comunicaciones 

propiamente dichas debe_· conc_entr~~se _sólo en situaciones en que una fuente trasmite 

un mensaje a un recePtoÍ c0'1 18 intención consciente de influir sobre su 

comportamiento. "5 

La comunicación se ocupa de tres aspectos básicos: La Sintaxis, La Semántica y la 

Pragmática. La Sintaxis se ocupa de las relaciones entre los slmbolos, la Senrántica 

se ocupa del significado de los mensajes y la Pragnrática se ocupa de las relaciones 

entre las señales y sus efectos sobre las personas. 

' Blake H. Reed y Edwin O. Haroldseu. Una Taxonomia de Conceptos de la Comunicación. México, 
Nuevo Mar 1988, página 3. 
5 Blake H. Reed y Edwin O. Haroldseu. Una Taxonomia de Conceptos de Ja Comunicación. México, 
Nuevo Mar 1988, página 4. 
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También es cierto que permanentemente nos molesta o nos inquieta no poder 

comunicar exactament~ lo que deseamos. Es por eso que necesitamos establecer 

claramente el mensaje. que deseamos expresar. mediante un objetivo claro. ya 

estableciendo este.'. propósiio . tendremos el primer paso para poder comenzar a 

transmitir· cárráctame!nte ~I mensaje/ deSeadO. 

1.1 LENGUAJE 

El lenguaje es un sistema de sfmbolos escritos que los miembros de una comunidad 

social utilizan de un modo bastante uniforrrle para poner de ~anifi0sto -su s'igr:i-ificado. 

En todos los grupos humanos se ha hablado un lenguaje ciu.; posee ·~iempre. ;_.n léxico y 
... ''. ,., 

una gramática. El léxico, tiene siempre pronombres, modos· de rrianéjar.el"tiempo,. el 

espacio y los números, palabras para representar' lo verd;;dero\y' ¡6·t;;1;;'0,:é:6nceptos 

básicos necesarios para la lógica proposicional: L.~·/gra.:C.ática .·.brinda niveles 

distinguibles de estructura, algunos fonológicos y otros sintfoctic~s,:L¡;; s'inta~is siempre 

especifica reglas para agrupar los elementos orde.nadamerite en frase.s · Y:.oraciones, 

reglas que rigen la entonación normal, reglas para modificar el tipo de_las oraciones. 

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 edad de uno o 

dos años, aquf nuestros padres o fas personas que están a nuestro alrededor se 

encargan de enseñarnos a hablar e instintivamente hablamos ya que repetimos lo que 

oímos; así podrfamos aprender otro idioma o lenguaje desde niños ·si también lo 

escucháramos frecuentemente. 

Al lenguaje se le atribuyen tres funciones de gran importancia para la interacción social: 

1} Es el vehfculo primario para la comunicación 

2) Refleja simultáneamente 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 crecimiento y la transmisión de la cultura, la continuidad de las 

sociedades y el funcionamiento y control efectivo de los grupos soc:iales. 

"Hay lenguajes que tienen muchas,palabras para accidentes geográficos: Por ejemplo 

cerros, valles, picos, etc. Lo cual refleja que el pueblo,'c:j.:íe losutiliza sédésarrollo en un 

terreno accidentado".6 

1.2 SÍMBOLO 

El slmbolo es una entidad gráfica o pictográfica que se utiliza deliberadamente para 

representar una abstracción· y la sociedad otorga el significado. También puede que no 

exista necesariamente una relación única entre el slmbolo y el objeto represe'ntado, por 

ejemplo yo puedo h.acer un slmbolo que para mi signifique una clave o indice perÓ para 

el resto de la· gente exprese otra cosa. La sociedad esta de acuer~':'·.·en. ~ q~~· un 

determinado sfmbolo representa un objeto particular, nosotros como,,·. sociedad 

tendemos a ver el simbolo y el objeto como inseparables. Un ejemplo e.Jaro es el dibujo 

de un tenedor y un cuchillo (Fig. 1.1) que representa comida cuando .se viaja'. en la 

carretera; si alguno de nosotros ernpleamos otra palabra como. ~irr:ibOro :: ·para 

representar lo referente a comida, Ja mayoría de las veces se traducirá. en una 

comunicación bloqueada o nula. 

20 KMS 

Figura 1.1 
Slmbolo de Comida 

6 Revista muy interesante. Las Lenguas de América Latina por Soffa Méndez páginas 17-19 México 1998 
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Nosotros somos los .que creamos los sfmbolos que utilizamos. Cuando los sfmbolos que 

empleamos para comunicarnos (dibujos. palabras escritas. gestos, etc.) superan un 

ambiente normal de significados compartidos y causan en el eniisor'y en el receptor las 

mismas o casi las mismas respuestas, tales símbolos reciben el nombre de sfmbolos 

significantes. El símbolo siguiente (Fig. 1.2) representa una computadora. la gente la 

relaciona inmediatamente con una computadora y le da significado. 

n:.s1:. CON 
r ALLA DE ORIGEN 

Figura 1.2 
Sfmbolo de Computadora 

Podemos decir que los símbolos son demasiado importantes en cualquier sistema de 

comunicación ya sea radio, televisión, 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 

gráficos. 

/ @. 
•. ···.•····~·"' ·~ ~----, 

1 Slgn lffcado 1 

"Objeto.- Cualquier cosa que se ofrece a la vista y afecta a los sentidos. 

Símbolo.- Figura, objetó que tiene significación convencional 

Significado.- Es el sentido que se le da a una palabra o símbolo. "7 

7 Definiciones sobre la figura 1.3 
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1.3 EMISOR / RECEPTOR 

El emisor manifiesta. expresa o enuncia algún mensaje que'no necesariamente es 

descifrable y el receptor es el punto de llegada de los mensajes en la cadena que 

constituyen todos los procesos de comunicación 

Un modelo b·ásico del proceso de la comunicación lo forman la fuente, el mensaje, el 

canal, el receptor y el efecto, en este modelo la parte que más 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 
Modelo Básjco de Comunicación8 

rrESlS CON 
FALLA DE ORIGEN 

Para que exista comunicación, deben intervenir dos o más individuos; un mensaje debe 

enviarse, pero también debe recibirse. La primera columna (izquierda) representa el 

papel de iniciar y guiar el acto de comunicación y la segunda columna (derecha) son los 

participantes que, por su recepción del mensaje, permiten que el acto de comunicación 

se complete, tenga cierto efecto. Ambos individuos deben compartir el mismo 

.. escenario social" para que los símbolos utilizados tengan un significado común. 

1.3.1 CODIFICADOR - DECODIFICADOR 
El codificador de la comunicación es el encargado de tomar las ideas de la "fuente" y 

de disponerlas en un código, expresando el objetivo de la fuente:bajo la forma de un 

mensaje. Así 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 configuración, al modelo básico de comunicación se le agrega ahora: 

Fuente, Codificador, Mensaje, Canal, Decodificador, Receptor. Efecto. 

• Blake H. Reed y Edwin O. Haroldseu. Una Taxonomia de Conceptos de la Comunicación. México. 
Nuevo Mar 1988. pagma 13. 
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1.4 MENSAJE 

Es una selección ordenada de simbolos que buscan comunicar información, esta es en 

si la definición más común que entendemos por m'ensaje. El mensaje enumera tres 

factores importantes que son: 

1. El Código 

2. El Contenido 

3. El Tratamiento 

El ·Código del mensaje se refiere al modo como se estructuran Jos slmbolos; El 

Contenido tiene que ver con la selección de material para expresar un. P.ropósito y el 

Tratamiento se relaciona con el modo como se presenta el mensaje; .es 'decir, su 

frecuencia, redundancia, resonancia, etcétera, como se muestra en._1a·tiQura·1_.'4. 

~ 
Persona, 
Radiodifusora o 
Tclcvislon. etc. 

".' -, __ : ·,_'.,. 

e[) ~EE:!~·.~~TO ~([ RECEP.T_OR 

------~ 

Figura 1.4 
Diagrama de Mensaje 

Arriba se nos muestra .«?º1'1:1º al crear un mensaje, el emisor representa a la persona, 

medio impreso o electrónicO que realiza el mensaje y este se trasmita con un código, un 

contenido y un tratamiento para que en el receptor se tenga un efecto. 

IR 



Los mensajes por lo tar.ito son, conjuntos de símbolos empleados en la transmisión de 

significado desde el emisor al receptor. El proceso de cor:n_unicar datos en forma binaria 

(Fig. 1.5) entre dos o más puntos requiere cuatro elementos básicos que son: 

Emisor: Dispositivo que transmite los datos_: 

Mensaje: Lo conforman l~s d~tos a Se~:-tr,an_smit~dos ~ 
Medio: Consiste en el recorrido de los datos.desde el origen hasta su destino 

Receptor: Dispositivo de destino de io"s· dátos 

Medio 

··[<º<"·~1 

Transmisor 001110 ...• 10111- MOdem 
Mensaje- Receptor 

Figura 1.5 
Comunicación de '?at~s. en Forma Binaria 

1.5 RUIDO DE COMUNICACIÓN 
-·~-·.-··<:·.- .-.'.·::->- -

Los canales de comunicación, té'.l_'.1~°: ·fór".lale~.: co~o' info_rm~~Jes, -e~tán expuestos a 

"'ruido". este limita la trasmisión efectiva del mensaje: Hay dos tipos principales de ruido 

de comunicación: de Canal y seRlár1tiCo; ~n'l~s :d'~s ~ases el resultado es Ja pérdida 

de significado durante la transmisión; 

El Ruido de Canal es el tipo de ruido que incluye cualquier perturbación que interfiera 

la veracidad del material del menS"áJe.~ En la comunicación masiva, el ruido del canal 

incluye perturbaciones tan diversa_s. como los ruidos parásitos en radiofonía. la tinta 

borroneada en un periódico, una pantalla no estabilizada en televisión, o un tipo de letra 

demasiado pequeño en_una revis_ta~,. 

Otra de las cosas que se_ puedec con_siderar como ruido (Fig. 1.6), es la distracción como 

cuando alguien habla en un cuarto superponiéndose a otra conversación, una puerta 

que se cierra y otras causas semejantes de distracción perjudica la transferencia 

informativa. 

T"E:SIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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Fuente ~Destino 

Figura 1.6 
Ruido de Canal 

El Ruido Semántico (Fig. 1.7) se traduce en la interpretación equivocada de mensajes, 

como en cualquier clase de actividad de comunicación hay incompatibilidad entre los 

códigos utilizados por el codificador y el decodificador, aunque el mensaje se reciba 

exactamente tal cual se envio. Las fuentes del ruido semántico son las siguientes: 

1. Palabras demasiado difíciles _para que el receptor del mensaje las capte. 

2. Diferencias entre el emisor y receptor del mensaje con respecto al significado 

denotativo elegido para palabras: es decir, el receptor del mensaje_ piensa q_ue 

la palabra señala algo diferente de lo que era propósito del emisor señalar. 

3. Diferencias en los significados que ellos asocian con la palabra. 

4. Una estructura de or~cióri confJsa par~ el rei::eptor d.;I _mensaje. 

5. Una estructura de organización.del mensaje· confusa ·para el receptor~. 
"\. :;~::_~--~>'~ <~/_'.~::·__ :~>.:: _. __ : . - ' . . ' > 

Después de ubicars_e el.mensaje .;n·u~'~ria1: algÍ.m<! perturbación lo interfiere y: pasa lo 

siguiente: _- -->--'.:, _:,_:-->~- _<,-.. -= --<<-
1) Aumenta la dificultad ~en la ~ecep~iÓn. 
2) Impide que alg.:,",;º" 'elementos delniensaje alcancen su destino, o produce ambos 

efectos. 

Fuente ¡::::=:=:=:=:=:4.C!""l:::~·-.+-~~~~~ ... Destino 

'-_5] 
Figura 1.7 

Ruido Semántico 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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El receptor no entiende elementos del mensaje mismo y, por lo tanto, se pierden para 

él. Como consecuencia, el significado completo deseado no llega al destino. 

1.6 TIPOS DE CANALES DE. COMUNICACIÓN 

Un canal de comuni'Caci~:~ É!~ ,É!I ~~~dÍ~.:u¡·¡:~-¡za~-o para transmitir un mensaje, es el enlace 

entre el comunicador'ctuente.'o e,,,;¡,;.;r)'yel.comunicado (receptor). 

Los canales de c6m·Unicáéióri~so·~·~i~~-:V1ríciÜ-1óS .. efectivos que interconectan los módulos 
.. ' -- " .-,.,1' ' ' . ' 

fuente-receptor ~':1 Ún~ e~tELÍ~~-~-"-~·:.é:t~;··~-~nl~_nicación por donde circula el mensaje. 

"' 

Las siguientes caracte:rrstic,;¡~~i~t.iílg'uen al canal de comunicación: 

que reciben el 

3. Es un mecanismo ac.;pl;¡d¿~;~ vínculo entre .las únidades que participan en la 

comunicación. 

La comunicación cara a_ ca~~--/ti_~?-~~;~~:.-,!~~9_i_!.!l.~-~: ~~::,_~~E~~'.l!~~~:t~!~i-?n; __ !ª -_ co~unicación 
masiva tiende a restringirla. L~ c~~~ri~~~-i~~.':~~-r~ .. :ª_:.º;~t'~~:.?fre:~,~ la m_ayor_ posibilidad de 
participación y los medios im~res,:¡~ 1a'rri~n6r. P~edE. ~Ó diipóners:" de algunos canales, 

como la televisión en áreas muy ~oc.:, ~oblad~~ () Íb~ ~~dÍos hTip~esos en zonas de alto 

analfabetismo. Los medios impre~os.~l.ig,;aí'1'a'.t~!E.Jis(6r;oY:;·;;IJnternet tienen una gran 

dimensión. 

"Los medios masivos pueden multiplicar un mensaje!y.ponerlo a disposición de muchas 

personas en forma simultánea; en esta dimensión:··-ía··co~unicación cara a cara tiene 

valores bajos. •9 

Existen canales informales y canales formales de comunicación mismos que a 

continuación se explican. 

9 Blake H. Reed y Edwin O. Haroseld. Una Taxonomla de Conceptos de la Comunicación. México, Nuevo 
Mar 1988. paginas 16 y 17 
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1.6.1 CANALES INFORMALES DE COMUNICACIÓN. 
Los canales informales de comunicación son redes de comunicación interpersonal 

formadas en torno de la interacción cara a cara de personas con intereses o propósitos 

comunes. 

Hay dos tipos principales: 

1. El canal formado espontáneamente.- Este tipo de canal se;:utiliúl:con mayor 

trecuencia en 1u9 ares púb~iCos o en ·.~ament~~ de 9 r~n.:~·~c~t~~;i.6.~.,.~·,F~:'?~_iV~· ~uando 
los participantes sienten la necesidad y/o la libertad de interca,:,;bi~r i~t.:>rmación con 

personas relativamente desconocidas. 

2. Los canales auxiliares.- Es un intercambio de mensajes 

torno de amistades personales y propósitos que unen. 

. .'.: .. ~·:::./<'>· 
en )·ed~S. ~réadas en 

1.6.2 CANALES FORMALES DE COMUNICACIÓN. . 
Los canales formales representan las lineas oficiales de comunicación:. las designadas 

en los organigramas y especificadas en las descripciones de tos cargos/.~L~s '?~anales 
formales se identifican esencialmente con los medios masivos. una~ .. ·s0gunda. 

caracteristica es que resulta imposible identificar Ja fuente del mensaje d~~!f.?: del Ca.!1al. 

En la comunicación formal por vía de los medios masivos. la fuente de.identificación es 

identificable y. por lo tanto. considerada responsable. 

Los canales formales se denominan también institucionales. La información q.ue por 

ellos se propaga se conoce como información formal y como información ·~erifiCada. 

1.7 MEDIOS MASIVOS DE COMUNICACIÓN. 

Lo que llamamos "Medios Masivos de Comunicaciónºº es o son los dispositivo~ técnicos 

y electrónicos por los que la comunicación de masas trasmite su merlS~j~.· ya _s·e.a a un 

pequeno grupo o a un gran número de personas. Podemos decir que entre los medios 

masivos están 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 manifestación impresa como los periódicos, revistas, libros, folletos, circulares, 

carteles, la escritu;·a 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 electrói1icos ya que son los que llegan a trasmitir_ el mensaje que se desea a 

un gran número 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 Jo más importante es que desarrolla en las 

personas fa imaginación, podemos mencionar que: "La radio te da Jo que tu quieres"1º 

Uno de Jos medios electrónicos que revoluciono la forma de comunicar o· trasmitir un 

mensaje (que no siempre es bueno o malo), es Ja televisión,· las peliculás y las 

grabaciones en video, estos surgieron en el siglo XX y en este siglo XXI siguen 

evolucionando y le han dado al hombre un enfo_que.; diferente · en . Ja forma de 

comunicarse a grandes masas. 

Puede decirse que un medio masivo de comunicació'n a·ctúa en tres niveles de efecto 
. ··' ·,. ._ - ' 

sobre las masas. en el primer nivel est~~--'?U8~~o.'.m0dios masivos-·principales: Los 

periódicos, revistas, radio y Ja televisión',(estos sorí:·e·n Ja mayoría de Jos paises del 

mundo). En un segundo nivel, tenemos a.Jos libros y Ías películas; en un tiempo, ambos 

fueron fuerzas principales en las socied-~des; '.~-'un·q~·e .. todaVia tienen gran· efe'.cto, es 

probable que no influyan sobre un gran:· porcentaje·. de .la sociedad como· ocurría en 

décadas pasadas. 

En un tercer nivel están Jos carteles, el correo tradicional (no e-mail), volantes, etcétera. 

La diferencia entre un medio ma~iv~ Y'. .~-~
0

c;/1j~i-t-~"'d~ ~o e~ ~I i~strumento, sino la forma 

en como se utiliza. "'Para ser calificado coriio medio.masivo, la herramienta técnica no 

solo debe ofrecer Ja posibilidad de comunicación por.vla de un dispositivo mecánico, Jo 

cual determina una relación impersonal entre el co-:nunicador y su auditorio sino que 

también debe utilizarse de modo efectivo para comunicarse desde una única fuente con 

un gran número de personas"11
• 

Los medios masivos se consideran fuentes de noticias que son verificadas. Ya que si el 

mensaje difundido dentro de una organización es falso, Ja fuente puede ser rastreada. 

10 Slogan de La Cámara de la Industria de La Radio y La Televisión (CIRT). 
11 Blake H. Reed y Edwin O. Haroseld. Una Taxonomfa de Conceptos de la Comunicación. México, 
Nuevo Mar 1988 página 43. 
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Esto es importante. para la sociedad ya que si el auditorio conoce la fuente, podrá 

identificar en los medios t8ndencias o intentos de manejar o· Censurar". 

Los diversos med.ios mclsivos se peleSn firmemente Ja atencióii 'déi público y el dinero 

de la publicidád, porque esta es' la qüe· hace que se sÓste;,gan actualmente. Por 

ejemplo un· an·~·rÍcio detel.,visión v~ria su precio dependiend6 d;;;I horario y/o del evento: 

para hace:,~~~:. cl~r~·~ eL ~j~ri.p1o··~se .· Pu~·~e · ~it~~ · q.~e :; u~· -~~~~~-r~iBI~ -:_.~n .. ~rime time" 

(horario estela;): es cobrado en miles de dólare;. po/;.ói~ ,;.;,~~ndÓs y mientras más 

tiempo se quiera ve~ durante el evento el preCio sube más, 1él publiéidad en televisión se 

maneja co;,io .,n l;,,·bolsa de valores. 

En este . capitulo. solo presentamos conceptos importantes sobré•.· 10 ,que es la 

comunicación y todo lo que conlleva, como es el lenguaje, los slmbb1ó's:··1os emisores y 

receptores, lo importante que es el mensaje, los tipos de canales ·c:fE!;i::o'rnunicaCi·ó'n y 
'·. •-.--- ·" ,, " 

finalizamos con medios masivos de comunicación, tódo eSto·--rios-.:da_~fas:.bases PBra 
continuar éon el capitulo 2 en el que trataremos la comunicación de:d'atos y medios de 

transmisión, as! como lo que es la videoconferencia la· cual muchas personas pueden 

llegar a confundir con lo que la transmisión en tiempo real (streaming). 

24 



CAPÍTULO 2 

COMUNICACIÓN DE DATOS Y MEDIOS DE TRANSMISIÓN 

La integración de las computadoras y comunicaciones dentro de un sistema único, ha 

llevado a la industria de la Comunicación de Datos a un rápido crecimiento. Los logros 

tecnológicos dentro de fa 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. Actualmente el 

crecimiento de la oferta en servicios (Tabla 2.1) ha crecido ha gran escala 

mundialmente. Estos servicios enlazan .un computador central con distintos usuarios. 

Estos adelantos permiten que las comunicaciones tengan lugar a través de grandes 

distancias cada vez con mayor facilidad. 

1675 

Radio 
Telefonía 

1V 
Facsímil 

Satélites 
Télex 
Conmutador 
0/Ql-VOZ 
Datos 
TV-Cable 

Jnfo-hoga· 
Reces PrNadas 
V1deo-Conferencla 
Telemetrí.ii 
EFTS 
Procesador 
dt! palehtu: 
Telecorreo 
Vldeo-fi¡o 
T 

Íccrnpu-~nseñarza 
Ccrnpu-hogar 
ISDN 

Internet 
Mlcroon:as 
LAN 
Streamlng 

1900 1925 1950 1975 1960 1965 1990 2000 

Tabla 2.1 
El Crecimiento de la Oferta en Servicios 12 

12 Néstor González Sainz. Comunicaciones y Redes de Procesamiento de Datos. McGraw- Hill página 3 



Al comunicarnos debemos buscar la forma de transmitir el mensaje o los mensajes que 

deseamos, pero debemos señalar que hay formas de comunicación asincronas y 

sincronas como también medios·_, de transmisión unidireccionales, bidireccionales y 

multidireccionales. También cont~~~s ·con···m.edio-s a_nalógicos con:'~ son al~-~~ric<:>S e 

inalámbricos y por supuesto . que -- medios digitales donde participan las : redes de 

computadoras y donde éonsiderarii';;s-el ;;¡·n~ho 'de banda qÚe es muy importani'3 para 

transmitir en tiempo real ya que hay ene~,;., .. ~ dificultades a la hora de recúpe~ár la señal 
. ' . . . . "< 

transmitida por un emisor,--debido'a q'ue_'~ay que saber cada cuanto tiempo va a llegar 

un dato: para esto se suelen usaí_t~.-~ni,cas-de sincronización. 

2.1 COMUNICACIÓN ASiN~RciNA . 

La Comunicación Aslncrona, también conocida como "Start-S_top ·· Transmissionº13, 

permite enviar y recibir sólo un caracter a la vez. Cada caract0r ~e.Ei,nvla con- ·su -Propia 

información de sincronización a través de los bits "start y stop'_'" que: Van junto a cada 

caracter. Puede transcurrir cualquier cantidad de tiempo ~nt0~ ci·e~ que 'er. Próximo 

caracter sea enviado. Es una Transmisión de caractáres, :6á:da--~ri~ ~~~-,·~u- prOp_ia 

~incronización al interior de su "frame" o marco, utilizando bits de ~·start"-Y "Stop". Pero 

no hay sincronia entre caracter y caracter. Esta transmisión de bits sin estar 

sincronizados en el tiempo da las facilidades de transmisión sin coordinación previa. 

No requiere que los participantes en la comunicación se encuentren en linea al mismo 

tiempo, teniendo los usuarios control acerca de cuando conectarse (ponerse en linea). 

Este tipo de transmisión asincrona es sencilla y no costosa, aunque requiere muchos 

bits de comprobación y de control. 

13 http://glorieta.fcep.urv.es/modulos/modulos/aplicaciones/asincrona.htm 



2.2 COMUNICACIÓN SÍNCRONA. 

Todos Jos que participan en este tipo de comunicación se encuentran en linea al mismo 

tiempo. Algunos ejemplos de este tipo de comunicación son el IRC (Internet Relay 

Chat), Videoconferencia y por supuesto los Medios de Flujo (streaming). 

En el tipo de transmisión Sincrona no hay bits de comienzo ni de parada, por lo que se 

transmiten bloques de muchos bits. Para evitar errores de delimitación, se pueden 

sincronizar receptor y emisor mediante una linea aparte (método utilizado para lineas 

cortas) o incluyendo la sincronización en la propia senal. Además de los datos propios y 

de la sincronización, es necesaria la presencia de grupos de bits de comienzo y de final 

del bloque de datos, además de ciertos bits de corrección de errores y de control. A 

todo el conjunto de bits y datos se le llama trama. Para bloques grandes de datos, la 

transmisión Síncrona es más eficiente que la Asíncrona. 

Partir los datos en bloques tiene varios beneficios importantes: Primero, permite utilizar 

en Internet las mismas lineas de comunicación a varios usuarios.'difÉi0~~n-t·~;.·:a:(mismo 
tiempo. Puesto que los bloques no tienen que viajar juntos, una: lln;,,.; ~~:comunicación 
puede transportar tantos tipos de bloques como ella pueda'cde:;un'1'~ga~_a ritr.;: Pi.;,nsa 

en una carretera·en la que muchos coches ~~ajan'·e~; un.·:o~¡~~?Tse~.~i~-~~:_~_~'~tj~e· se 

dirijan a lugares diferentes. En su camino, los bloques son dirigi~g,;-ci;;.''h.;~t (~-n~trión) 
en host hasta que encuentra su último destino. Esto signiftc':'·,qi:Je'i~-'f..;í~i-'~~Í.tie~.e una 

gran flexibilidad. Si una conexión en particular está fuerade;~e'6fi;;j~;;1_~~C6c;~¡,;'.;i;.d.:,!ªs 
que controlan el flujo de datos, puede encontrar normalmente'\ina'(u!ai~lterríativa;· De 

hecho, es posible que dentro de una misma transferencia de cl.;ícis; ~;.,:icis bioques 

sigan rutas distintas. Esto también significa que, cuando las condiciones cambian, la red 

puede usar la mejor via disponible en ese momento. Por ejemplo, "cuando parte de una 

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

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

retransmitido un bloque, .en lugar del mensaje completo"14• Esto incrementa de forma 

importante la velocidad de Internet. 

1
" htlp://glorieta.fcep.urv.es/modulos/modulos/aplicaciones/sincrona.htm 
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2.3 MEDIOS DE TRANSMISIÓN (MT). 

Un Medio de Transmisión es el medio flsico por el cual se va a transmitir información. la 

transmisión de comunicaciones eléctricas por cableS con pares metálicos es la 

aplicación más antigua en la transmisión de señales analógicas telefónicas y digitales. 

Es una .realida-d que paulatinamente ·fa transmisión de· Comunicacion~~- por ',cable con 

fibra óptica va desplazando a los pares metálicos en todos los ni.vele~ de la red. 

El propósito fundamental de la estructura flsica de la red c.,;nsiste en transportar, como 

flujo de bits; la ·¡nformación. de 'una máquina a' .;Ira'. Para realizar esta función se van a 

utilizar diversos me~:ú~-~-.. ¿j~ .. t~B~~~i~·i·Ó~~, 

El ancho de. banda o velo~i.dad de: transmisión dependen de la distancia y de si el 

enlace es punto a punto o multipunto. 

2.3.1 FIBRA ÓPTICA 

Se trata de un medio muy flexible pero también muy delicado que conduce energla de 

naturaleza óptica. Su forma es cillndrica con tres secciones radiales: núcleo, 

revestimiento y cubierta. El núcleo está formado por una o varias fibras muy finas de 

cristal o plástico. Cada fibra está rodeada por su propio revestimiento que es un cristal o 

plástico con diferentes propiedades ópticas distintas a las del núcleo. Alrededor de este 

compuesto está la cubierta (constituida de material plástico o similar) que se encarga de 

aislar el contenido de deformaciones, desgastes, humedad, etc. Es un medio muy 

apropiado para largas distancias e incluso últimamente para LAN's. 

Sus beneficios frente a cables coaxiales y pares trenzados son: 

Permite mayor ancho de banda. 

Menor tamaño y peso. 

Menor atenuación. 

Aislamiento electromagnético. 

Mayor separación entre repetidores. 



Su rango de frecuencias es todo el espectro visible y parte del infrarrojo. El método de 

transmisión es: Los rayos de luz inciden con una gama de ángulos diferentes posibles 

en el núcleo del cable, entonces sólo una gama de ángulos conseguirán reflejarse en Ja 

capa que recubre el núcleo. Son precisamenté. esos rayos que inciden en un cierto 

rango de ángulos los que irán rebotando'a lo
0

largo del cable hasta llegar a su destino. A 

este tipo de propagación se le llama multimodal. Si se reduce el radio del núcleo, el · 

rango de ángulos disminuye hasta qu,e '·~Ó1c{_sea posible la transmisión de un rayo, el 

rayo axial, y a este método de tr~·nsmiSi~·ñ.·Sé:r~ ll·a.ma monomodal o unidireccional. 
,.'. 

-~· .-;'..,.; - ·~-

Los inconvenientes del modo 1'11ultim~d.;,I ".s'que debido a que dependiendC) al ángulo 

de incidencia de los rayos; éste>~"t;,;',n;;;ráf ci.~in~~ ~if.;r~ntés y tarda;án. má;. o menos 

tiempo en llegar al destino,.:co,:;:íof;\'u.; se p;,.;d.; p~~du6ir ~,;.;;·distor~Íón (~ayos que 

salen antes pueden lleg.;¡r ci.;'~µ~é;.>·r;'?c;~ '1c;·•~¡je; ~~'limita .ia' ve1~61ci;,,d ci'~ tr;¡.nsmisión 
posible. ·, :.;~'/'··•' '':·'· -'"° · ·''·e• .,.. · '' •''. 

Hay un modo de transmisión que es ;un i~~s~' i~t:;r1'~~i~'. :~t~~ los anteriormente 

comentados y que consiste en cambla« el_indice,,c:te r13fracción deÍ núcleo. A este modo 

se le llama multimodo de indice gradual» 

Los emisores de luz utilizados son: LEO (de bajo. costo, .con utiliza.ción en un amplio 

rango de temperaturas y con larga vida media) y ILD (más caro, pero más eficaz y 

permite una mayor velocidad de transmisión). 

2.3.2 TRANSMISIÓN INALÁMBRICA 

Se utilizan medios no guiados, principalmente el aire. ·Se emite energla 

electromagnética por medio de una antena· y Juego se· recibe_ esta energ.la: con otra 

antena. Hay dos configuraciones para la e~i,;lón y ·. r¡.cepción : de : est .. ·energia: 

Direccional y Multidireccional. En Ja direccional, toda Ja energía se conce~traein un haz 

que es emitido en una cierta dirección, por" 10 · q,ue tanto el. emisor c.;m·o:·el receptor 

deben estar alineados. En el método Multidireccional, Ja energia es·-'dÍspe~sada· en 

múltiples direcciones, ·por lo que varias antenas pueden captarla. Cuanto mayor es Ja 

frecuencia de Ja señal a transmitir, más factil>le es Ja transmisión 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 infrarrojos se utilizan para transmisiones a muy corta distancia (en una 

misma habitación). 

2.3.3 MICROONDAS TERRESTRES 

Suelen utilizarse antenas par~b'.Ólic:;:aS-; Para conexiones a larga distancia, se utilizan 

conexiones intermedias pu-nlo-':~'·pu-~to entre antenas parabólicas. Se suelen utilizar en 

sustitución del cable coa~ial ·o.'1aS -fibras ·ópticas ya que se necesitan menos repetidores 

y amplificadores, aunque se ne68sitan antenas alineadas. Se usan para transmisión de 

televisión y voz. La principal .·causa de pérdidas es la atenuación debido a que las 

pérdidas aumentan con el cuadrado de la distancia (con cable coaxial y par trenzado 

son logarítmicas). La atenuación aumenta con las lluvias. Las interferencias es otro 

inconveniente de las microondas ya que al proliferar estos sistemas, pude haber más 

entorpecimiento de las señales. 

2.4 TRANSMISIÓN DE DATOS ANALÓGICOS Y DIGITALES 

Los datos analógicos toman valores continuos y los digitales toman valores discretos. 

Una señal analógica es una señal .Continua que se propaga por ciertos medios. Una 

señal digital es una serie de pulsos ·que se transmiten a través de un cable ya que son 

pulsos eléctricos. Los datos analógicos se pueden representar por una seiial 

electromagnética con el mismo espectro que los datos. 

Los datos digitales se suelen representar por una serie de pulsos de tensión que 

representan los valores binarios de la señal. La transmisión analógica es una forma 

de transmitir seiiales analógicas (que pueden contener datos analógicos o datos 

digitales). 

El problema de la transmisión analógica es que la seiial se debilita con la distancia, 

por lo que hay que utilizar amplificadores de seiial cada cierta distancia. La 

transmisión digital tiene el problema de que la señal se atenúa y se distorsiona con la 

distancia, por lo que cada cierta distancia hay que introducir repetidores de señal. 

Últimamente se utiliza mucho la transmisión digital debido a que esta tecnologla digital 
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se ha abaratado mucho. también al usar repetidores en vez de amplificadores, el ruido y 

otras distorsiones no se acumulan. 

La utilización de band;. anch·a es más aprovechada por la tecnología digital ya que los 

datos transportados·: seo pueoden .encriptar15 y por tanto hay más -seguridad én la 

información. Altratar digitalmentetodas'.1as_señales, se pueden integrar servicios de 

datos analógiC::os (vo'z, video, etc.) _córi digitales co;-,..6 texto, video y otros . . ,.: _,;· .. · . 
. . . ' 

2.5 VIDEOCON~~~ENCIA.' . - - . 

Videoconferencia_ se llama al sistema que nos ·permite llevar a ·cabo el encuentro de 

varias p~rSº<?n.as· ubiC~das en sitios· distantes, y establecer una cc:>nverséÍci_ón_, co_mo lo 

harían si todas se encontraran reunidas en una sala de juntas de algún corporativo u 

oficina. 

El término "videoconferencia" ha sido utilizado en íos Estados Unidos para describir Ja 

transmisión de video en una sola dirección usualmente mediante satélites y·Con· una 

respuesta en audio a través de lineas telefónicas para proveer una liga interactiva.con 

la organización. Esta comunicación en dos sentidos de señales de audio y de video es 

lo que nosotros llamaremos "videoconferencia". 

La videoconferencia puede ser dividida en dos áreas: 

Videoconferencia Grupal o Videoconferencia sala a sala con comunicación de video 

comprimido a velocidades desde 64 Kbps hasta 2.048 mbps y, Videotelefonía, la cual 

está asociada con Ja 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 comunicación personal o videoconferencia escritorio a escritorio. 

'
5 Encnptación: Proceso mediante el cual la infon.1aci6n se convierte en otra aparentemente sin sentido, 

pero transformada mediante un código generalmente algoritmico, para protegerla de ser interpretada por 
usuarios sin autorización. 
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Actualmente la mayoría de compañías innovadoras del primer mundo utilizan las 

videoconferencias para: 

Administración de clientes en agencias de publicidad. 

Servicio al cliente. 

Educación a distancia. 

Desarrollo de ingeniería. 

Reunión de ejecutivos. 

Estudios financieros. 

Actividad en bancos de inversión. 

Diagnósticos médicos. 

Contratación /entrevistas. 

Adiestramiento I capacitación. 

Para poder realizar cualquier tipo de comuni~ación es necesario contar prime.ro con un 

medio que transporte Ja informaCión .. d~.1. - ·t~an.srñ)_sor _.a~· re·c~~t~:>r .Y__ Viceversa o 

paralelamente (en dos direcciones). En ros s°lst.;;masde .videoconfére.:.cla se requiere 

que este medio proporcione una conexión digital bidirecCional y:de~alta velocidad entre 
- - ·.· . ,. ·- - . -, . - ~-- . , .· ' . ' -- ., --·;. . -

los dos puntos a conectar .. 

Videoconferencia no es slnónimo d~ énvlo de• a"úc:iió~>.füL.·~()~, interne!. Efectuar una 

videoconferencia utili~~;,~o,ir~.t':~~~t·,~s·~~y~(iE:E~f:~~Í~,;i~~~~;~~n~·p~ede· hacerlo. El 
Procesador debe ser un•procesadonPentiuT•:con mfnimo:.~.•M.b·en .RAM y 10 Mb de 
disco duro. · · · · ' ::.> 

Con el avance de ra,tetrio1ó~1/~e:1: =o~sf iii~:Sf te'~:~;:'~~sibl~ transportar video y 

::~~: ::~~=n~;~~~~tf~pl:g~é~21~éf~fá~i~:~t~e~3~?~~te~~~s~:nu:ct~~I::: :s~: 
tarjeta de captura cÍ~ imágenes d~I comput~dor, atrapan la imagen y la voz de quien 

está frente al mismo, las convierte en señales digit9les y transportan esta información 



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

quienes se encuentren alli. 

Especlficamente, la cámara de. video conectada al computador captura Ja imagen de 

la(s) persona(s) que· está(n) frente a la misma. Asl mismo, a través de un micrófono y 

con la ayuda de una tarjeta de s~~ic:Ío, . todo .'e.1 audio es atrapado. De este modo, la 

información al ser ca~t~~a~a···'. por_:_lo~·:_,.i~~.1~.~~n.to~ c::one~tados al Compt.Ítador, son 

encapsulados y enviádos: a 1á. red:: ;,n· do'nd;,;·~,.~ través: de Ja conexión a Internet, el 

paquete utiliza. los Pfincipios def proto6010 •TCPiJP16 para lograr que los datos lleguen 

hacia su destino· final, o·· la' perso~.ª cuya dirección IP fue ingresada al inicio de la 

videoconferencia. 

En este capitulo pudimos.ver la dife'~encia entre la comunicación Asincrona'.y Sfncrona, 

así como algunos m'edios d.; tr,;ns,:.,i~iÓn (MT) como Ja fibra ópÜc,;,. 1.i'trarisrriÍsión 

Inalámbrica y ias microóndas ierre~tre~; todo esto para llegar finai,,;'erii.; .; J;,; ci'~fini;;ión 
de videoconferencia, sus requerimientos y sus aplicaciones:ii'oy<'en,,i:Íia.'.E:n.:.1 t;;ircer 

. . . . .. , : .. ~·.- ·~~~.;····· _, ··- ,. . . 

capitulo nos enfocaremos principalmente en.·fos ·distintos:tipos'.deJormatos de audio 

digital, asl como también hablaremos de los principios d.el video·ci'1gita'1:' 

16 TCP (Transmission Control Protocol, Protocolo de Control de Transmisión) e IP (Internet Protocol, 
Protocolo Internet). 
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CAPÍTULO 3 

AUDIO Y VIDEO DIGITAL 

Desde hace tiempo el audio y el video son utilizados como un medio de comunicación 

para toda clase de estudios o aplicaciones, educac.ión. entretenimiento, publicidad, etc. 

Las personas dedicadas al campo del sonido Y. de Ja imagen digital tienen por lo regular 

un aceptable conocimiento en iluminación, grabación, postproducción, por mencionar 

algunas. Podemos decir que al co"!lbinar.adecuada~ente audio y video se puede conta.r 

una historia como ro· vemos en el Cine, p.ara.ens~ñar a hacer algo o ~ara ~ransmitir por 

medio de imagen y sonido el promociona) de una determinada empresa. 

En este capitulo se encontraremos- conceptos· del área ·a_udio~isÜ~I,. a_sl .. corno. los tipos 

de senal que existen, o los formatos ·tanto a·nalógicos·;·co,.:r;o, d.igit¡;,Íes:'- Daremos a 

conocer una panorámica de las diferentes op.;iones. que hay .;¡, fcirm.:.tos ·y también 

veremos conceptos que se emplean tBnlo e.rl '_1_~ --~~od~~~ión:".:_-P...LicÚO~i~ual como 

multimedia. 

3.1 BASES DEL AUDIO DIGITAL. 

Para empezar a entender lo que es el audio_ digital _hay que_ iniciar hablando de Ja "la 

acústica"17 y podremos d~t:i~-qu~ .es ~una ~ien.~ia.-ml:Jy-·-_anÍigua ~uyo origen es el estudio 

de las sensaciones sonoras,' especialmente, de Jos sonidos musicales (Antigua Grecia). 

Por otro lado Ja acústica moderna es el conjunto de técnicas referentes al estudio de las 

vibraciones, su producción, su propagación y sus efectos. La ciencia de los sonidos es 

sólo rutinaria e individual hasta el siglo XVII; después. es teórica y experimental. 

Newton demuestra el papel de la elasticidad en la formación y Ja transmisión de las 

ondas sonoras, Lord Rayleigh mostró Ja acústica clásica. Sauveur, Alembert, Bernoulli, 

Helmholtz, Savart, ya hablan emprendido grandes trabajos en el siglo XVIII y principios 

del siglo XIX. 

17 Parte de la física que trata de los sonidos, también es la calidad de un local desde el punto de vista de 
la percepción de los sonidos. 



Para poder comprender mejor el sonido de principio a fin, puede ser útil, ejemplificar 

todo el recorrido que debe hacer el sonido hasta nuestros oídos. Supongam,os que 

alguien toca una guitarra en· una habitación y nosotros estamos en esa misma 

habitación; el problema se simplifica bastante, las ondas sonoras de la guitarra se 

propagan por el aire y llegan hasta nuestros oídos. La música puede ser escuchada 

dentro de una sala mientra.s se eStá tocando la guitarra, pero también las vibraciones 

sonoras pueden ser captura_das para luego ser reproducidas en un momento diferente y 

en un lugar diferente. Las ondas sonoras de la guitarra son un tipo de energia mecánica 

que puede ser convertida en energla eléctrica, esto se hace a través de un micrófono 

(también llamado transductor). Las señales eléctricas pueden ser reproducidas por un 

altavoz que realizará el trabajo contrario al del micrófono. Esto es en simples palabras 

el principio de un equipo de audio. 

Al hablar acerca del audio digital podemos decir que en los círculos profesionales, el 

audio digital ha sido usado hace más de una década. Con la aparición del disco 

compacto en 1983, el audio digital ha pasado a ser común entre los consumidores, y 

es un hecho que el audio digital ha significado una mejora de gran magnitud en todos 

lo~ aspectos referentes a la calidad del sonido y a la señal sin ruidos, sobre los mejores 

sistemas analógicos que lo precedieron. 

3.1.1 AUDIO ANALÓGICO Y AUDIO DIGITAL. 

Mucha gente suele pensar que el audio digital es mejor al analógico sin saber siquiera 

que es cada cosa, otras personas un poco más 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 analógico porque vivimos en un-- medio que interpretamos 

analógicamente, hablamos analógicamente y percibimos ,el. habla analógicamente, o 

sea nada puede ser mejor que la señal original. El funcion~mi.;;nto básico de un equipo 

de audio es una señal acústica que se traduce a una señal eléctrica que puede ser 

transportada, manejada y almacenada, para luego transformarse otra vez en una señal 

acústica. El audio analógico es dificil de almacenar, casi siempre en sistemas 

magnéticos como las conocidas cintas del Cassette (de uso muy común) y cintas 

abiertas y sistemas mecánicos 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 tocadiscos vibra al pasar sobre las 

protuberancias de los surcos. Las vibraciones. Se transmiten a un imán, produciendo 

una corriente eléctrica oscilante_ cuy~s altibájOs son anáJOgos ·ª Jos de Jos surcos. Esta 

corriente eléctrica que se llama' seÍ'Íat 'de"audio, es muy débil. Por ello es necesario 

transmiti;la a- url 8mpli.t:J~~'.d~r~- ~~~:~··10~_Q?'.,·_1a.::co-~~niCa "a 'ras boé::inas. __ Estas --~--a·ciÍ1as 
reproducen las vibraciones del "sonido' "grabado, que llegan a través:: deL aire hasta 

nuestros oldos, dando Ju9ar __ a ,-~~ .. a ;·s~_il~~Ción auditiva. Es~o _es un· pr~~~s~-· a·~·al~gico 
porque la vibración de las boci~·as',:' la, se;tia1 eléctrica y los movimient,os 'cie la"aguja al 

pasar por los surcos son copia, uno~ de otros. El disco compacto, a 'cliferenC::ia del LP, 

contiene información digitaJ;e!S dS~ir.~que está codificada en forma. de itúh:íe!;os bina~ios. 
El sonido ha sido captado por un micrófono que produce vibraciones anal,ógicas, como 

en el caso de la aguja sobre el acetato. Las vibraciones, a su vez. pr~dU~_en\Jna señal 

de audio que pasa a un convertidor analógico/digital (AD). El convertidor.'',ª midiendo la 

intensidad de la señal a intervalos regulares. Cada medición da un.número entero. Este 
. ' _.. . .. 

proceso se conoce como ·muestTE!o a·sampleo. "El número de mediciones que efectúa 

el convertidor en un segurído-s~ ~lama '~ecuencia .de muest~~ ·y·:~~·-e?<pÍ~~~ ~.n hertz. 

Es común utilizar una frecuenCia de muestreo de 4:;L1 ·kilotiertz (44 1 oó'Hz);,Cuando 

ponemos un disco compacto, un convertidor ::digitallanalÓ~icÓ, (~.<\) '. úa'nsfo~ma. ia 
sucesión de números binarios- en un~- se~·a¡ d~---a~d.iÓ·~.¡~-~.- ·,~'.>~~.:-· 

··;',' 

En esencia el audio digital es un ·procesó tec~.;lógiC:o:·dC>liJe.tn.;/s~~a(analógica 

===
0

~~=~~:::~~:·~::"::::::~~:~:~~1~~i!~~~~f :~~~:'.1: 
inmune a la degradación causada por r.,;idos.del:sist~nÍa o d.,;fectcii:. e;,,'ei medio de 

almacenamiento o de transmisión. a diferenci~· d~ iOs siS~emas ~.n~IÓg-i~o~··p·~e_C?~dentes. 
La señal de audio digitalizada es fácilmente gr~bada en una varied~d de'm;,.dios ópticos 

o magnéticos, en los cuales puede ser almacenada indefinidame;,té ~();, la calidad 

original sin pérdidas. 

18 Revista cómo ves? Afio 3 No.37 pagina 12 Revista de divulgación de la ciencia de la UNAM 
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En sistemas de procesamiento de señales de audio digital ·(donde no se ejecutan 

funciones de grabación - reproducción), ambos pro.ceses ··de conv.ersiÓn: Analógico a 

Digital y Digital a Analógico son hechos simultáneamente:. Para. estos sistemas es 

posible usSr una variedad de técnicas, pero'.ª má~_~om~r:i, ~~ cOnoc: º-~~o.ºmodulSción 
codificada de pulsos lineales" o su abreviatura en inglés~.· (PCM_,-:"nneal pulse cede 

modulation). El muestreo o sampleo se realiza mediante- los de_nominados ADC, o 

conversores de analógico a digital, circuitos que, a ~na .dSt~r~·~ .. ~~,~.':l:~recuencia, 
toman "fotografías" del sonido, que convierten en númer~.s :1

: qu~ '.-:·_después son 

almacenados en la memoria del ordenador (RAM o disco· duro, dependiendo de su 

tamaño). Pero al hablar de Audio digital no hay que olvidar que no·.s.irve de nada tener 

el sonido digitalizado en el ordenador si no podemos escLicharlo:.: P~Ía ello, necesitamos 

hacer el proceso inverso al del muestreo: la conversión de digital a analógica, 

encargada a los circuitos DAC. Además de convertir los números almacenados en el 

ordenador a una señal eléctrica, se debe filtrar ésta para obtener una señal válida. 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 

inútiles para usuarios exigentes. 

Conversión A/D 

Onda analógica D1g1talización 

Conversión D/ A 

2.H. 10.e.s.s 
c..r .• s.J. 1.2.s 

Ser le de nún1 Onda d1g1lahzada 

Onda digitalizada 

Onda filtrada 

2.8 .. 1 o.s.s.s 
6.6 .. s .. J_ 1.2_s 

St!rie de núm 

Tabla 3 1 
Conversión AJO y Conversión O/A. 19 

19 http //www dolby.com/digitalaudioltopic/adda html 
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3.1.2 PARÁMETROS DE MUESTREO 

Pero como nada en la vida es peñecto, la tecnologla digital también no esta exenta de 

diferentes tipos de distorsión. 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. En~onces 

supongamos que nuestro convertidor DA está programado para realizar mediciones a 

una frecuencia de 900 Hertz, es decir 900 veces por segundo. Después reproducimos 

el sonido grabado a través de nuestras bocinas y lo que escuctiarlios no se parece rÍi 

lejanamente a lo que cantó Madonna. La frecuencia del sonido resultante (es decir, la 

nota que olmos) se puede calcular por medio de, una fórmula llamada teorema del 

muestreo que se expresa de la siguiente manera: 

Frecuencia resultante = frecuencia de .. mu~'~t~~o -, frecue;..cia origin.ll 
~:,-~~.· <;··:; <.<:'.:, - _--_,:-·: '. - ~- _-

El resultado será un feo y desagradable r~icl~',,d~:'20 Hz (90Ó - BBÓ =20), que para 

nuestros propósitos resulta inútil. A este tipo'd.;«'cii!;;tcirsión !;;e la llama en inglés aliasing. 

Aunque el convertidor hizo las medicio~-~~- --~'¡e:ri)t~'.( '~aberlsis r~alizedO -a _una tre:_6ú~ncia 
insuficiente se produjo un sonido de una _fr_eC~~-~6ia.:·men'or que la origi~ai..-P~r .. eso para 

re~roducir un sonido se requieren p5>r.:1_0_:;~~~~~~~ d'os rr;ediciones por--cad~··,: CÍ~l~--d~ la 

onda de sonido original 

Por lo tanto podemos afirmar que·.1a Ff~~~·enCia de muestreo se refiere al núme-·ro de 

mediciones que se realiza~ p~t · s·~gJ_~-~·C)-.-·-~ ~-Cuanto mayor sea esta\f.~~7'.~-~~~i~.- _más 

parecido será el resultado obtenido a1'.;6'ríid.; original. "Según el teorema ,de Nyquisi, la 

frecuencia mínima de. muestreo deb;;;·~se~ el doble del ancho de 1::>.;~:cl'.;:,;j;,, la señal 

original"2 º. 

Dado que el o Ido humano es capaz d~:«e~cuchar sonidos en el rang':~e.i1w 'a •20.000 

Hertzios, aproximadamente, cuando las vibraciones pasan estos má~g;[g~';i;:'s¡;_,habja de 

ultrasonidos que no son perceptibles ~I ser humano. Las cara~t~r1.;lic;i~·'d~1' . .;C,llicJo se 
. . ., . . .. - . ~- ' .· .. ' .. ' -... 

puede medir y para ello se usan las unidades de hertzios (Hz) que miden la frecuencia 

20 Revista cómo ves? Ano 3 No.37 pagina 14 Revista de divulgación 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 intensidad (amplitud) _de una onda. 

Cuanto mayor sea· el- n~mero de muestras mejor es la calidad del sonido. Según 

estudios hechos,' por -1~'>· universiciád de Valladolid en España, la frecuencia de 

muestreo d.;be_sér;E.1 (t;;,t;1é'del sonido .:Y,ás'alto que se pueda escuchar, como el ofdo 

humano pu;.c:fe<,i:,,;.c'll~ha~- áp~oxi,:;:,a-damente hasta los 20.000 Hercios, la frecuencia 

optima de .,:,;:;·esfreci~~rá'·,d.;·44;1. Khz. (44.1 oo hertzios), esta fa frecuencia que se usa 

en los CD d;.' ,:,,:¿~¡6á. 

La mayorla de los equip_os _de sonido_ tienen una frecuencia de Nyquist de 20 000 Hz. 

Por lo tanto, las frecuencias-superiores a· 20.000 Hz, deberán eliminarse por medio de 

un filtro para evitar el efecto de aliaslng:/.,-

Si deseamos digitalizar son.idoS-.'.~·~¿~~~¡-~~:~·:.· no es necesario alcanzar esas frecuencias 

de muestreo. ya que ni las v6ceS::· ~(~_iQS;,{_inSt~unl.entOs: acústicos producen frecuencias 

relevantes por encima de_ losc-10 K·h·.;,·.'.:•',i;·¡,ro~i.;:,ada;.,,ent.; (de hecho, un sistema de 

reducción de ruido de Phillips, y'la codific~ciÓn us.;da,en los DCC 0 DigitalCompact 

Cassette, se basa en esta --- ;ealidad;:·¡,;;,;: i6'qll.;· .;;,;-,.¡; todas ,'aqllE.11;..s fr~cuenci-.:s -_ por 

encima de dicho límite). Asf pues;'en estos casos se puede utilizar_'una treciúencia de 32 

Khz .• o incluso de 22 Khz. Si reducimos la fr;;,cll.;nci.;. c:feÍTIGesfreo,'podemo~ apreciar 

que el sonido es menos nftido, más apagado;' po~qúe, ¡::;.;,rdemos frecuencias agudas . 

. - .: ·:.?7~:-. -··.:_ .- - -::'. 

La Resolución hace referencia a la exactitud de. las medidas efectuadas. Se mide en 

bits: si la resolución es de a bits_ tenemos 256"-~iveles posibles. Si ampliamos a 16 bit, 

cada medida puede estar en un rango de_ O a_65.535. Como se ve, la precisión en este 

último caso es mucho mayor. 

Uno de los parámetros fundamentales para medir la calidad de un equipo Hi-fi es la 

llamada relación señal-ruido (SIN), indicada en decibelios. Si una pletina de cassette 

alcanza unos 50-60 db, y un reproductor de discos compactos llega a los 90 db, se 

considera que por cada bit de resolución se añaden unos 6 db a un mínimo de 6, es 

decir, que 8 bits equivalen a 54 db, y 16 bit, a unos 92 db. 
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Podemos decir que los discos compactos graban la música con una frecuencia de 

muestreo de 44, 1 Ktíz. 1 y ·una resolución de 16 bits. Como podemos comprobar. esos 

parámetros ofrecen una calidad de sonido realmente buena. 

Es sorprendente comprobar cómo el ojo es más fácil de engañar que el oldo: para dar 

sensación de movimiento. el cine· y la televisión. usan Una frecuencia de entre 24 y 30 

imágenes por segundo, mientras que la músiCa neceSita 44, 100. 

3.2 FORMATOS DE AUDIO DIGITAL. 

Todas las computadoras con "Windows"' al menos tienen un programa de grabación de 

sonido que produce archivos con Ja extensión WAV: Como se mencionó anteriormente 

un archivo WAV con resolución de 16 bits y frecuencia de muestreo de 44 100 Hz 

tendrá. si la grabación es buena. la misma calidad:que un CD. Pero en interne! es raro 

encontrar archivos de este tipo ya que ocupan m·..;c,h·a· memoria y tardan mucho tiempo 

en que los bajemos de la red. Cuando: urio'. po_ne _archivos de audio en la red, nos 

conviene sacrificar la calidad sonora para.<;)bte·n.er:Srch_ivos· más pequeño:5. 

Los más comunes son los formatos qüS"- Permiteii. la. compr"esión y lo que se conoce 

como streaming (flujo o tiempo real). c~,;:,-,,;~.;.~;ónsignificaque del archivo original - ... --· ·- -- --, , ._. -
se eliminan las frecuencias redundantes de Una.-n1ar:t0f-S.tar-que.puedan recuperarse a 

la hora de la reproducción. Streaming (flujo.·o tiempo-real) se-·refiere a un proceso 

mediante el cual el archivo se va "bajando "desde una pághÍa web a medida que se va 

utilizando en vez de guardarse primero en el disco ci'uro, .de.modo que no absorba los 

recursos de la computadora. Al preparar el archivo es imp~rtante tomar en cuenta 

cuántos bits por segundo se requieren para que la· tra.nsmisión por la red sea de calidad 

suficiente, considerando que la mayorla de los usuarios utilizan móde.ms de 56 000 bi.ts 

por segundo, incluso menos. Algunos de los formátos más comunes Uevan la extensión 

RA o RAM (Real Audio Media), y MPEG (Moving Pictures Engineering 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 años atrás los- _laboratorios Fraunhoter2.1 de Alemania 

obtuvieron beneficios de este hecho y pusieron en circulación el formato MP3 (MPEG 
' .· .. . 

/ayer 3), que permite comprimir ".I archivo o.rigimd, ha,.ta 12 veces l!iin pércjida notable de 

la calidad sonora. 

En la actualidad hay una gran varied~d de f~~~atcl,¿cle ~~di()qu#jelosutilizar para 

la transmisión en flujo o tiemp~ ;ea1~ -~~~~-~<f~·r.r:n~~~~;~~·¡~,~~-~~:l~f~~~:~.~~~:-_c~.d~~~~u:~!o~es y 
con esto nos resultan diferentes tamaft·o·~· ~;.;_'·a'r~hi~~~;s~~{A'l_·_·h~-b~~Í~:~d~~r~;-¡~dc;s,;·ten~iTios 
que seleccionar el adecuado para la difusiórí-·der"ITlérlSájE;'·que1·déS.eáñi~oS COhíu·niCár. 

,. ,., ... - " ,•"""·, .-··· .- : -·· '., 

3.2.1 FORMATO MIDI. 

Empezaremos por mencionar el Formato MIDI ya que este es dé.los;pri;;,ero.~~·for;;,atos 
que empezaron en el campo del audio y/o sonido Digital. El formato MIDI proviene de 

Musical lnstrument Digital (Interfase Digital para Instrumento~. Nlusi~ales'): Es un 

protocolo de comunicación estándar utilizada para combinar datos entre sintetizadores. 

software, procesadores de efectos y otros dispositivos MIDI. Este es el formato más 

usado en la composición musical y tiene generalmente la extensión mid (rmi). El archivo 

contiene información de secuenciado. es decir, acerca de cuando tocar que instrumento 

y de que forma, dependiendo del hardware, el sonido puede ser excelente o bien muy 

por debajo de lo aceptable. Los sonidos (que se escuchan como timbres) de los 

diferentes instrumentos tienen un número de programa y van desde el 1 al 128, 

generalmente se asigna el 1 al piano, además cada programa tiene parámetros propios 

como por ejemplo con que intensidad debe escucharse un sonido y cuando entra. 

Toda la información 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 números. 

21 http://www.laboratoriesfraunhofer.org/codec/mp3.html 
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A continuación 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 rápido que otros, también reproduce ficheros RIFF, 

Creativa Music También tiene una opción de reproducción de tiempo real 

CakeWalk Pro Es un excelente programa para edición 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 digitalización 

Media player. Programa que se incluye con Windows. 

Tabla 3.2 
Software para Formato MIDI 22 

3.2.2 FORMATO WAV. 

El formato WAV, (Waveform Audio File) es un formato de archivo originario de 

Microsoft Windows 3.1, tiene normalmente la extensión '\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 tamaños, y van desde 11025, 22050, 44100 Khz. 

Aunque los archivos WAV pueden tener un excelente sonido comparable a la del CD 

(16 bits y 44,1 Khz. estéreo} el tamaño necésario, para esa calidad es demasiado 

grande (es muy grande para su transmisión par~j~ter~.;,t}/ U.na canción convertida a 

WAV puede ocupar fácilmente entre 20 y .3o,:·r;,1b .. :(incl;,so;más,· dependiendo de la 

canción). La opción mínima es grabar a 4.:l:liti;y'.)os·;l<h:Z: lo mas bajo posible, el 

problema es la baja calidad del sonido:· loli ~~id;:;s''..;1a'estática, incluso cortes en el 
•' ' . ' ' 

sonido, por esta razón casi siempre se uSa ·pafa::°rñü9Stras.de sonido. La ventaja mas 

grande es la de su compatibilidad para. co'nv;;;rt¡;~~·eri varios formatos por medio del 

software adecuado, un ejemplo claro es pasar de formato WAV a Mp3. 

:: Articulo: Audio. Revista PC Magazine en Espanol, pagina 27. Mayo 1999. 
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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 pequeño y práctico 

Nero 5 Burning Transforma de mp3 a WAV y además es software que se utiliza para 

ROM. grabar CD's. 

Tabla 3.3 
Software para Formato WAV 23 

3.2.3 FORMATO MP3. 

El MP3 es la estrella de los últimos tiempos en Internet. Desde su aparición en la Web 

este formato es uno de los que entro en el gusto del público y se añade también a los 

Juegos por Internet, los Negocios en la Web, páginas de sexo, las Noticias, etc. El 

Formato MP3 es la abreviación de MPEGLayer3, creación de MPEG (Moving Picture 

Experts Group) quienes colaboran en implementaciones de estándares de compresión 

de audio y video. Se identifica con la extensión MP3, esta norma fue lanzada el año 

1995 a la Internet, actualmente se trabaja en el sucesor que será el MP424 que maneja 

una compresión de 40 a 1. 

El formato MP3 por su reducido tamaño es posible descargarlos de Internet (cosa que 

antes no se podfa 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 músicos de 

todo el mundo se pueden dar a conocer con solo grabar sus temas a MP3 y colocarlos 

en la red. 

:
1 Articulo: Audio. Revista PC Magazine en Espanol, pagina 28. Mayo 1999. 

:-1 MP4.- formato de la unión entre el formato AAC y VQF de Yamaha 
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El algoritmo del formato MP3 (algoritmo MPEG 1 Layer 3) usa un complicado modelo 

psico-ac.ústico que está. basado en la capacidad de eliminar aqu!311as tréc=:uencias que 

el oído humano no puede escuchar, pues las frecuencias que .. q~~dari.fUera de.la 

audición no· son registradas en el archivo (las mayores de 20 Khz:-: y-1,;s n:¡enores _de 

20hz). Esto se traduce en archivos mucho más pequeños, sin una p_érdida_de la calidad 

del sonido. Es por eso que el MP3 no tiene la misma calidad qÚe,uri;. pÍst.; d_e_ un CD de 

audio (aunque no se note). AJ usar el formato a MP3 se pu;;de redÚcir_ l_a_pista de un CD 

a un factor de 12 a 1, (1 minuto de calidad CD en formato MP3 equivale a 1 MB aprox.). 

pero lo mas importante es que no pierde calidad de sonido. Factores de.incluso 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 distintas calidades 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 él (WAVE LAB, COOL EDIT, etc.) para luego convertirlos al 

formato MP3. 

El uso más común que se le da a este formato es guardar temas de CD's en la PC, y 

para esto (ya que para transformar- a Un MP3 se necesita un WAV) necesitaremos 

primeramente lo_s · program,as _- ·:denominados CD-RIPPERS (AudioGrabber, 

AudioCatalyst, CDex, etc.)._ Est;:,s-:progr.;m'a.s son los encargados de transformar los 

temas del CÓ (que esÍári·en for.,':,ato COA) en archivos WAV para Juego ser pasados a 

MP3. 

El proceso de convertir un WAV a MP3 lo realizan los programas llamados ENCOOERS 

(AudioCatalyst, CDex, 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. (Kilohertz) y si es mono o estéreo. Estos factores de calidad deben ser 

seleccionados en el ENCODER antes de pasar un archiveis WAV a MP3. Por eso a 

mayor número de Kbps, mayor tamaño del archivo y mejor calidad y a menor número, 

menor tamaño y calidad más pobre. Lo mismo sucede con los Khz. 



Para tener una real dimensión del margen de compresión que se realiza en este 

sistema podemos comparar con el formato WAV. Una canción de una duración 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 aproximadamente. 

Un dato comparativo es que en ·un CD de rTiúsica convencional entran de- 1 O· a 15 

canciones mientras que en el mismo_-áspaéiO·en1:rarian· de 150 ~-:;{8o:·c~·~'ci6ne·s .. -~n 
formato MP3. La desventaja de· eStos_~-~-~ctii~os es qüe:·se néce.sita:_·~-~~~·---~~~·p·~:~~d~ra 
potente pues usan a fondo el proces.;dor;· pues. a_I ig~al qú.e lo,;¡ f~~m:aio·,;¡\zi~· deben 

descomprimirse para p~de·r:~S(?UCh_~.f~e.~~< · ·-:::_.,_ .. :,_,,, 

'.. .. .... . ··.. . ' ,. \ ... , .·· 
De los programas:para repfodÜcirJorma.to MP3_, lo_s más.usados-actualmente. por su 

diseño y rapidez s:onel "Wina;,,py e(RealPlayer/los cuales~e,:pJed~n b.;jar gratis 

desde lnternet"25 :AdemáS'\ie ;;..;~.;d.;~ir el Formato MP3 tárii~Ién puédenjep~oducir 
otros forma-~~s -~o~~·"M¡~Ú •. '\f.J~:~.-~tc. 

3.2.4 FORMATO RÁ; 

El Formato RA (Real Audio), es el formato mas usado en Internet por_ su capaéidad de 

reproducción en tiempo real, esto significa que mientras el archivo es bajado ·se 

escucha el sonido y cuando se termina de bajar ya fue reproducido. Esto es_ co~o una 

transmisión de radio que en vez de usar una antena para transmitir se uSa una 

computadora como servidor (usando Real Server). Este formato fue desarrollado por 

RealNetworks. Esta empresa a puesto a disposición de los usuarios: e/---o·~c;¡t;;,¡;,:,.e 
para recibir y enviar en tiempo real (Tanto video como Sonido), La e.mpr0Sa es 

reconocida como una de las mas importantes en el mundo informático y~_qu,~:~.f>1.:1es~o 

su formato RA a la altura del WAV o del MIDI en popularidad. 

El problema mas grave que tiene es que puede cortarse la reproducción del audio 

cuando hay interrupción en la señal de datos. esto ocurre cuando- el usuario usa un 

módem muy lento o hay mucho tráfico en la red. Rea/Networks desarrolla 

continuamente mejoras que incrementan la frecuencia de audio en un 80º/o logrando en 

un módem de 28,8 Kbps una mejora en la calidad del audio. El RealPlayer puede 



reproducir o tocar archivos Wav, Midi y MP3, además 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 más 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 comparación 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 Monofónico, Suficiente para 850 KB 

sus fines 

Tabla 3.4 
Comparación de Formatos de Audio26 

3.3 PRINCIPIOS DE VIDEO DIGITAL. 

La transmisión de video digital está llegando al punto de convertirse en un sistema 

habitual de comunicación debido al crecimiento masivo que nos ha dado Internet en 

estos últimos años. Al Internet lo estamos utilizando para ver películas o co~unicarnos 
, .· ~ ' 

con Conocidos, pero también se usa para dar clases remotas,· para hace·r ~ia.QnóSticos 

en medicina, videoconferencia, distribución de TV, video en tie~/,iJ"'-'~e_~((~~~é~-;;.,inf¡), 
distribuir multimedia en Internet, etc. 

Se han proporcionado distintas soluciones y sucesivos formatos para mejorar su 

transmisión ya que hoy en dia hemos oído hablar continuamente de lo mal.que están 

los sistemas actuales de distribución de video debido a su insegura y/o dudo.sa ·calidad 

en redes como Internet. Estas aplicaciones normalmente demandan un elev8do ancho 

de banda y a menudo crean cuellos de botella en las redes. Este es el gran problema al 

que está sometida la transmisión de video. 

25 http //www.w1namp com y http'//www.realnetworks.com 
26 Articulo: Audio Revista PC Magazine en Espar'"lol, pagina 30. Mayo 1999 
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El video es la reproducción en forma secuencial de imágenes, que al verse con una 

determinada velocidad y continuidad dan la sensación al ojo humano de apreciar el 

movimiento natural junto con la imagen y el otro componente es el sonido. 

El video digital, así como la transmisión digital y la distribución :_·de:· información 

audiovisual permite la comunicación multimedia sobre º-Ja~ ~~c;:f~s<:.·:q~~· ·~·s6.P6rt;;·~-- la 

comunicación de datos. ofreciendo 1a posibilid~d .de enviar:.-i.~~.í?e~~~~--i,~~·~~-o.y.~m.i~r.i~o- ª 
lugares remotos. Pero no es todo tan bonito a la h~ra de transi:nifüfo p'C:,"i_1í;':r~cf/d;,,~ido a 

que nos encontramos con percances como 1erltit.ud,0iltr·e-ra'./re·proéiUééie>"n.dé·~¡méQenes; 

errores de transmisión, a pérdidas de datos; " .. , ':>~~:~, .. ¡,;~}'·~·· .;-~,- ,·:_'.~:{}~ ~i:·;~:1 .. 

Existen dos formas de transmisión de datos;,. a~c~l~~ic~.f ~ id1i;'.~~1: ••· J~~- de·. las 

caracteristicas del video es que está_:~C>r~p~e~~~;~~b.~::~:~~.~I.~:?:¡' -~~ .. ~-~~~~~-~.s::.;~~;n ... !~.-~.~~ se 
pueden dar las dos formas de _trans~·¡s:Í6~~{E~:-'~-6~:óh'f~¡;~~~~~~~~~:i'á::\·r~rl~~i~-¡Ó~- d~ d~tos · 
se ha inclinado hacia el mundo digft~I y;;J q..;_; ad.:riite. Jna:s;_'ri;,_ d~\lei~taja<l fre"inte a la 

transmisión analógica. 

Nos centraremos principalmente en el video digital porque en este . al verse la 

información reducida a un flujo de bits. se consigue una mayor protección contra 

posibles fallos ya que se pueden introducir mecanismos de detección de errores, se 

elimina el problema de las interferencias, podemos disminuir el efecto del ruido en los 

canales de comunicación, conseguir codificaciones más óptimas y encriptado. mezclar 

con otros tipos de información a través de un misma canal. y poder manipular los datos 

con ayuda de la computadora para comprimirlos. Además si queremos difundir el video 

por vías digitales tendremos que digitalizarlo, con lo que debe ser capturado en su 

formato analógico y almacenado digitalmente logrando así que sea menos propenso a 

degradarse durante la transmisión. 

El video es muy sensible al retraso de la red, y esto puede provocar cortes en la 

secuencia. La pérdida de alguna información en el video sin comprimir no es muy 

relevante, ya que al perderse un fotograma o cuadro. el siguiente fotograma 

proporciona la suficiente información para poder interpretar la secuencia. En cambio el 

video comprimido es mucho más sensible a errores de transmisión, ya que las 

-------------- -----------------



técnicas de compresión que se valen de la redundancia espacial y temporal pueden 

perder la información de esta redundancia y Jos efectos de la falta de datos pueden 

propagarse en los próximos fotogramas. Es por eso que actualmente la comunicación 

con video vía Internet no promete una elevada confiabilidad de transmisión. 

Nos podemos preguntar cuál es la tecnología de red adecuada para las aplicaciones de 

video, pero siempre dependeremos 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 área local podrlamos usar Fas! Ethernet, y· actualment.e para el 

usuario de Internet el ADSL. 

La solución al cuello de botella del ancho de banda del video 'no .está en ú'r1 solo tipo de 

red, sino en una infraestructura de red flexible qJe pueda m_,;·ne]i;ir; .. ,i.:;t .. g~ar.c;Hferentés 
redes y que deje paso también a futuras redes sin.cambiar E>1:hardware;·,Tamblén debe 

ser capaz de negociar las variables de a,:;chC> de ba,:;él,;/ ~~~·cirJi:'ió,:;> núméro de 

fotograonas (cuadros) por segundo y algoritmos de ,;ompr.:is;~,:;-ci;.·_a..idi.:;; ',' 

3.3.1 DIGITALIZACIÓN. 

Se puede afirmar que "El ojo humano puede percibir todos. los' colores•¡:,,ediante una 

mezcla sustractiva o aditiva (aumentada} de los :~o.í6=~~~:,, pÍimarios"27 . 

Hablando de la televisión podemos decir que esta emplea· la me~~1á' :,;d.itiva ·ya que 
'. . ~-. ' . 

cuando una cámara de video capta u obtiene una imagen, esta se -diVld0 eri tres haces 

de luz que corresponden a los diferentes tonos y saturaCiones :de··· -los· tres colores 

primarios: rojo. verde y azul (RGB). que tenga la imagen; la cámara recoge también la 

luminosidad de cada uno de estos colores. Así se crea una señal de video que describe 

cada punto de la imagen con información de tono y saturación del color (denominada 

crominancia) y de brillo (denominada luminancia), esta información de brillo y color son 

tratadas de forma diferente por el sistema visual humano, ya que es más sensible al 

brillo que al color. Cada muestra de color se codifica en señal Y-U-V (Y- luminancia, U y 

V crominancia) partiendo de los valores del sistema RGB. 

Eye Systems lnternational. The Eyes and TV. http://www.eye·system.com/news/eyetv.html 



La digitalización comienza con las imágenes a digitalizar. Cada cuadro de la imagen es 

muestreado en unidades ·de pixeles, con lo que los datos a almacenar serán los 

correspondientes al color de cada pixel. Los tres componentes mencionados 

anteriormente son neceSariOs Y suficientes para representar el color y para ser 

interpretado por el ojo h~mano. 

Este sistema permite é:lue':.la misma información sea codificada con.menos ancho de 

banda. Un ejemplo.•d.; conv•;;rsiÓn d~ s~nal analógica de televisión en color a uria senal 

en video digital "seria: 

1) Sistema PAL28
.- 576 lineas activas, 25 cuadros por segundo, para obtener 720 

pixeles y 8 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 número total de bits es de 165.888.000 bits por segundo (aproximadamente. 

166Mbits/sg). Con esto podemos decir que ninguno de los sistemas comunes de 

transmisión de video proporciona transferencias su~cientes para esta gran)nf~,~mación. 

Las imágenes de video están comp.uestas ~,~ .in~~~l"!'ación en_ ~I d_oryiinio del 7sp~cio y _el 

tiempo. La información en el dominio 'del espacio es dada por los .plxeles, y la 

información en el dominio del tiempo es dada por imágenes que cambian·en·el t~empo. 

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

moverse suavemente. 

;>B sistema PA1-, que emplea una codificación 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 sensación de mov1m1ento. cada segundo se compone de 25 imágenes consecutivas, a las 
que se denominan cuadros o trames 



El valor de luminancia (Y) de cada pfxel es considerado con ocho bits para el caso de 

imágenes blanco y negro. En el caso de imágenes de color, cada pixel mantiene la 

información de color asociada; una imagen completa es una composición de tres 

fotogramas o cuadros, uno para cada componente de color, así los tres elementos de 

la información de luminancia (Y) designados como rojo, verde y azul, son considerados 

a ocho bits. 

Pero la transmisión digital de video tiene también desventajas respecto a la analógica, 

por ejemplo, en una videoconferencia, cuando distintos usuarios envian sonido al 

mismo tiempo, si el proceso fuera analógico las distintas ondas se sumarían y 

podrlamos escuchar los conjuntos de todas ellas. Al ser digital, los datos llegan en 

paquetes entremezclados, lo que nos entorpece la compresión. Sobre el tema de la 

"compresión" hablaremos en el siguiente capítulo con más detalle. 

3.3.2 IMÁGENES DIGITALES. 

Las Imágenes Digitales son fotos electrónicas tomadas de una escena o escaneadas 

de documentos, fotografías, 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 pfxel se le asigna un 

valor tonal (negro, blanco, matices de gris o color), el cual está representado en un 

código binario (ceros y unos). Los dígitos binarios ("bits") para cada pfxel son 

almacenados por una computadora en una secuencia, y con frecuencia se los reduce a 

una representación matemática (comprimida). Luego la computadora interpreta y lee los 

bits para producir una versión analógica para su visualización o impresión. 

La RESOLUCIÓN (Fig. 3.1) es la capacidad de distinguir los detalles espaciales finos. 

Por lo general, la frecuencia espacial a la cual se realiza ·fa mu~st~a de una imagen 

digital (la frecuencia de muestreo) es un buen indicador dé la -res.;iución. Este es el 

motivo por el cual dots-per-inch (puntos por pulgada) (dpi) o pixels-per-inch (pfxeles por 

pulgada) (ppi) son términos comunes y sinónimos utilizados para expresar la resolución 

de imágenes digitales. Generalmente, dentro de ciertos limites. el aumento de la 

frecuencia de muestreo también ayuda a aumentar la resolución. 
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Zoom 

Figura 3.1 
Resolución de una lmagen29 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

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 cámara digital también tendrá 

dimensiones de pfxel, expresadas como la cantidad de pfxeles en forma horizontal y en 

forma vertical que definen su resolución. Para calcular el dpi logrado se dividen las 

dimensiones de una imagen por la dimensión de pixel correspondiente respecto de la 

cual se encuentra alineado. 

Una imagen de a· x 1 O' 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 será la cantidad de 

tonos (escala de grises o color) que puedan ser representados. Las imágenes digitales 

se pueden producir en blanco y negro (forma bitonal), a escala de grises o a color. Una 

imagen bitona/ está 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://www.imagenlibrary.edu/preservation/spanish/resolu.html 



Figura 3.2 
Imagen en Blanco y Negro30 

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

múltiples bits de información, que varían entre 2 a 8 bits o más. 

Figura 3 3 
Imagen a Escala de Gnses31 

En una imagen de 2 bits, existen cuatro combinaciones posibles: 00, 01, 1 O 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 (28 ) 

tonos diferentes a cada pixel. 

30 http //www fmalfantasy.com/gallery/pics.html 
31 http //www.fmalfantasy com/gallery/pics.html 

- -·-~-·----------------- • 



Una imagen a color está típicamente representada por una profundidad de bits entre 8 y 

24 o superior a ést,,;. E.n. un.~· Imagen de 24 bits, los bits por lo general e~tán divididos en 

tres grupos: 8 para. el r6Jo; 8 para el verde, y 8 para el azul. Para representar otros 

colores se t:,·tiliZan · corrÍ.binS~i~nes de esos bits. 
<;·<-

Una image_'] a_ c_olCl! (F;g·~- 3.4) dé 24 bits ofrece 16,7 millones (224
) de valores de color. 

Cada vez_más;dos· scanner están capturando 10 bits o más por canal de color y por lo 

general irnprirn~r:i:.;,·::a .bÍts para compensar el "ruido" del escáner y para presentar una 

imagen que. se acerque en el mayor grado posible a la percepción humana. 

Figura 3.4 
Imagen a Color-32 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

Debido a que las imágenes digitales tienen como resultado archivos muy grandes, la 

cantidad de bytes con frecuencia se representa en incrementos de 2 10 (1,024) o más: 

Kilobyte (KB) = 1,024 bytes 

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 transformación, para que pueda ser almacenada en forma de bits en una 

computadora. La unidad mlnima de una imagen digital es un pixel, que es un pequeño 

punto; la menor unidad de medida de una pantalla. Mientras más punl'>S tenga una 

'! http://www.finalfantasy.com/gallery/pics.html 



imagen. mayor será su detalle. La resolución de pantalla mide el número de ptxeles a lo 

ancho y alto de la pantalla. Mientras más pixeles;mejor calidad. 

La resolución de colores describe el número de colores que pueden ser 

simultáneamente vistos en la pantalla al misrTio tier,nPo. Un mayor número de colores 

produce imágenes que se ven más reales, pero ·al mismo tiempo aumenta el espacio 

que ocupa la imagen en el disco. Tlpicamente, un sistema puede mostrar 16, 256 o 16, 

000,000 de colores, dependiendo del tipo de 'computador y de la tarjeta de video. 

En este capitulo nos introducimos a 10· que es el audio digital, definiendo primeramente 

lo que es el audio analógico para después definir lo que es el audio digital, definimos los 

principales formatos de audio digital (MIDI, WAV, MP3 y RA) Y,concl,uimos este capitulo 

con los principios del video digital, explicando la digitalización y las imágenes __ digitales. 

Por lo que se refiere al capitulo 4 veremos esquemas, de compresióÍi de archivos 

multimedia y definiremos algunos de los principales formatos de vide,:; digital. 

5~ 



CAPÍTUL04 

ESQUEMAS DE COMPRESIÓN DE ARCHIVOS MULTIMEDIA Y 

FORMATOS DE VIDEO DIGITAL. 

En este ·capítulo hablaremos lo referente a los más frecuentes esquemas de 

compresión, así como de los distintos formatos de video. Ya que si queremos realizar 

una digitalización de video y a la vez una distribución tenemos que completar tres fases 

que son: 

Digitalización 

Edición 

Compresión 

La edición puede no ser necesaria si el vfdeo ya viene montado y, en ciertos tipos. de 

Formatos de Video digital, la digitalización se realiza simultáneamente a la 

Compresión final. Anteriormente vimos que hay distintos soportes en CD• y DVD, 

además de la distribución a través de red. Aun cuando la norma general· nos· plantea 

digitalizar a la máxima calidad posible para evitar pérdidas antes de la compresión, 

según el tipo de soporte al que va destinado el video existen diferencias en cuanto al. 

tamaño necesario al que se debe digitalizar la imagen y en cuanto al estándar de video 

digital que debe usarse. Entonces primero hay que saber para qué soporte será 

destinado el video, puesto que en función del soporte se deciden las caracterlsticas de 

la digitalización y el formato a utilizar. 

De la compresión, podemos decir que se utiliza para reducir el tamafio del archivo de. 

imagen para su almacenamiento, procesamiento y transmisión. El tamaño-del arc!iivo 

para las imágenes digitales puede ser muy grande, complicando fas capacidades 

informáticas y de redes de muchos sistemas. Todas las técnicas de - Compresión 

abrevian la cadena de código binario en una imagen sin comprimir. a una forma de 

abreviatura matemática. basada en complejos algoritmos. ..Existen técnicas de 
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compresión estándar y otras patentadas"33• En general es mejor utilizar una técnica de 

compresión estándar y ampliamente compatible, antes que una patentada, que puede 

ofrecer compresión más eficiente y/o mejor calidad, pero que puede no prestarse a un 

uso o a estrategias de preservación digital a largo plazo. Cuando un conjunto de datos 

se comprime, como un documento de texto o un dato numérico. se hace siempre para 

que la descompresión 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 podría tener unas entradas equivocadas. 

4.1 FUNDAMENTOS DE LA COMPRESIÓN DE IMÁGENES. 

El término compresión de datos se refiere al proceso de reducción del volumen de 

datos necesarios para representar una determinada cantidad de información. Los .datos 

son los medios a través de los que se transporta la información. Se pueden utilizar 

distintas cantidades de datos para describir la misma cantidad de información'. Por lo 

tantCJ. hay datos que proporcionan información sin relevancia. Esto es io que ~~ co.n~ce 

como redundancia de los datos y la redundancia de los datos es un punto clave en Ja 

compresión de datos digitales. 

La compresión de imágenes reduce los datos necesarios para almacenar y transmitir 

imágenes digitales. Las imágenes de fotografla digital generan mucha información. 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, diríamos que ocuparía más de 

6,000 páginas. La compresión de una imagen reduce la información, a base de 

identificar patrones en las cadenas de bits que describen los valores de los pixeles, 

para reemplazarlos, después, por un código más corto. Por ejemplo, una linea 

escaneada que comience con g píxeles negros seguidos por 5 píxeles blancos, puede 

codificarse como "gb, SW". De modo muy parecido, una imagen de color puede 

comprimirse, agrupando la información de los .píxeles similares. Así, por ejemplo, un 

grupo de 20 pixeles puede codificarse con un solo valor de color y ubicación. 

33 
http //www glorieta com/compression/document.html 
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Hay dos esquemas básicos para comprimrr la información. Una es la compresión sin 

pérdida y otra es la compresión con pérdida. 

La compresión de datos se consigue cuando una o varias de estas redundancias se 

reducen o se eliminan. Es útil conocer los histogramas de brillo que son las 

características de brillo de una imagen que pueden ser mostradas rápidamente con una 

herramienta conocida como histograma de brillo. Podemos decir que un histograma es 

una distribución gráfica de un conjunto de números. El histograma de brillo es una 

distribución gráfica de los niveles de gris de los pixeles en una imagen digital. 

Proporciona una representación gráfica de cuántos pixeles están en cada franja de 

niveles de gris. 

Un histograma se muestra como una gráfica donde en el eje horizontal está el brillo, 

que va de O hasta 255 (para una escala de gris de 8 bits), y en el eje vertical el número 

de plxeles. El histograma es una buena representación que es fácil de leer de la 

concentración de pixeles contra el brillo en una imagen. Usando este gráfico se puede 

ver inmediatamente si una imagen es básicamente oscura o clara y de contraste alto o 

t-ajo. 

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 desteñida 

aparece una imagen con respecto a los tonos gris"34
• Un contraste bajo aparece como 

un montón de pixeles concentrados en la escala gris, dejando otros niveles de gris 

mínimamente o completamente desocupados. Un alto contraste aparece como pixeles 

ubicados a los extremos de la escala de gris. El histograma también muestra cuánto del 

rango dinámico disponible es usado por una imagen. El rango dinámico real de una 

imagen se representa por el número de niveles de gris que son ocupados en la escala. 

Un rango dinámico bajo significa que los niveles de gris de la imagen están agrupados. 

mientras ql!e una distribución de Ja escala gris ancha muestra un rango dinámico alto. 

Una imagen con un pequeño rango dinámico no ocupa toda la extensión disponible de 

los niveles de gris. Esto indica baja resolución de brillo, con un contraste bajo. Un rango 

.i.c Taller de Telev1s1ón Televisa Espacio 2002 



dinámico alto generalmente implic~ una imagen bien balanceada, excepto en el caso de 

que existan dos picos en los extremos, en el cual la imagen es de alto contraste. 

Se muestran a continuación cinco .:histogramas de brillo junto con sus respectivas 

imágenes. 

La Figura (Fig. 4.1) muestra una imagen de Jos cyborgs de Ja pelicula "Terminator 2", y 

su histograma de brillo en Ja siguiente figura (Fig. 4.2), tiene Jos niveles de gris 

concentrados hacia el extremo oscuro del rango de la escala de gris. Así este 

histograma corresponde a una imagen con una apariencia global oscura. 

--------~-- -

Figura 4 1 
Imagen global oscura 3

'' 

Figura 4 2 
Histograma de brillo de una imagen oscura36 

3 s Terminator 2 Twenty Century Fox Orion product1ons 
36 Imagen generada por Thumbs plus 3.0 
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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. 

·-· ·a· -..._.,,..iiiilii, '¡¡¡;-;:--;;;.;,· · ,;;;--"'--•· ----•• .,,___. 

-..~~ 
Figura 4 3 

Imagen Bnllante37 

lmoUe Ho••uu•dm flntena•lv) ~ ~¡;;¡;~ 

Figura 4 4 
Histograma de brillo de una imagen brrllante38 

--·---·- -----
31 http://www sre.gob mx (Xcaret, Quintana Roo, México) 
38 Imagen generada por Thumbs plus 3.0 
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A continuación 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 dinámico es pequeño y que por tanto la imagen tiene bajo 

contraste. 

. .. -=-!''""~J~~~-~3·~: .. '.-~, , • .. ¡ ... , 

~~:~~.:(-'''. 
1 

Figura 4 5 
Imagen de bajo rango dinámico y baJO contraste39 

Figura 4 6 
Histograma de bnllo de una imagen de baJO rango dmám1co y baJO contraste40 

39 http//www.yahoo.com 
40 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 alto contraste y alto rango dinámico. La 

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

Figura 4 7 
Imagen de alto rango d1ném1co y alto contraste'" 

Figura 4 8 
Histograma de brillo de una imagen de atto rango dmám1co y alto contraste42 

41 http.//www.altavista.com 
42 Imagen generada por Thumbs plus 3.0 
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Finalmente, la figura 4.9 muestra Ja imagen de dunas en el desierto de Sonora (Sonora, 

México). y su histograma de brillo en la Figura 4.1 O 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 dinámico y contraste bien balanceado. Esta 

imagen tiene muy buena apariencia. 

Imagen de alto rango d1~~::,:~04 : contraste balanceadr.4
J 

l...-qe Hoatov•~on lln1 .. n~••!l'I ~IJ:~l':I 

ot: C.!inc~I Help 

Figura 4 10 
Histograma de Bnllo de alto rango dinámico y contraste balanceado44 

43 
http //www.sre.gob.mx (Desierto, Sonora. México) 

11 Imagen generada por Thumbs plus 3.0 
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4.1.1 COMPRESIÓN DE IMÁGENES SIN PÉRDIDA. 

El tipo de esquema de compresión donde los datos comprimidos se descomprimen a su 

forma original exacta se llama compresión sin pérdidas. Está desprovisto de pérdidas. o 

degradaciones, de los datos. Se han desarrollado una variedad de esquemas de 

compresión de imágenes sin perdidas. Muchas de estas técnicas vienen directamente 

del mundo de compresión de datos digital y se han adaptado exclusivamente para el 

uso con datos de imágenes digitales. La compresión sin pérdida (lossless compression) 

es la que abrevia el código binario sin desechar información. por lo que, cuando se 

"descomprime" la imagen, ésta es idéntica bit por bit al original, esta alcanza 

únicamente una relación de compresión de 2: 1, pero la imagen reconstruida es 

matemática y visualmente idéntica a la imagen original. Se utiliza con mayor frecuencia 

en el escaneado bitonal de material de texto. 

4.1.1.1 CODIFICACIÓN DE LONGITUD FIJA. 

En la codificación de longitud fija, se asignan palabras de código de longitud iguales a 

cada simbolo en un alfab .. to "A", por ejemplo. sin tener en cuenta sus probabilidades; si 

ei alfabeto tiene N simbolos diferentes (o bloques de sfmbolos), entonces la longitud de 

las palabras de código es el entero más pequeño may.or que. iog2 N. 
. . - -

Dos esquemas de codificación de. longitud fijaJrecuentem'3.,-í-e usádos s;)n los códigos 

naturales y los códigos Gray, que se m..;estran ;;,n í~ t~~ia<:~>?~~-~~L:• caso de una 

fuente de cuatro sfmbolos.· ' ' -' ·.: .:. .. ' ' ~ ,.' :: ._ 
-.--7-:--'/" :;·- .. -.. ,~_,. 

En la codificación Gray; ICts<palat:,ras de pódi~Ó ;,6n;~;,;_;tiv~~/ctii.er;;~ en\ un soio bit .. 

Esta propiedad de los códÍgos Gray puede da~ IJ~~,~~~t~¡él pá~,; ¡a d~t-ecciÓn de err.;res. 

La meta de un sistema de comprEOsió~ de imil~enes e; obtener u~:-co~j..;~tb de sfmbolos 

con una distribución de probabilidad incli~áda, para minimizar la magni.ti.id. de la fuente 

transformada. 



SÍMBOLO 
CÓDIGO CÓDIGO 

NATURAL GRAY 

a, 00 00 

a2 01 01 

ª' 10 11 

ª• 11 10 

Tabla 4.1 
Códigos de longitud fija para un alfabeto de cuatro sfmbolos45 

4.1.1.2 CODIFICACIÓN DE LONGITUD VARIABLE. 

El método más simple de compresión de imágenes sin pérdidas consiste en reducir 

únicamente la redundancia o lo que sobra de la codificación. Esta redundancia está 

normalmente presente en cualquier codificación binaria natural de los niveles de gris de 

una imagen. Dicha redundancia se puede eliminar construyendo un código de longitud 

variable que asigne las palabras código más pequeñas a los niveles de gris más 

probables. Existan varios métodos de codificación de longitud variable. pero los más 

usados son la codificación Huffman y la codificación aritmética. 

4.1.1.2.1 CODIFICACIÓN HUFFMAN. 

La codificación Huffman46 convierte los valores de brillo de los plxeles de la imagen 

original en nuevos códigos de longitud variable. con base en su frecuencia de 

ocurrencia en la imagen. De esta manera, a los valores de brillo que ocurren más 

frecuentemente se les asignan los códigos más cortos y a los· valores de brillo que 

ocurren con menos frecuencia se les asignan los códigos más largos. El resultado es 

que la imagen comprimida requerirá de menos bits para describir la imagen original. 

El esquema de compresión Huffman comienza con el histograma de brillo de una 

imagen. Con este histograma. la frecuencia de ocurrencia para cada brillo en la imagen 

está disponible. Ordenando los valores de brillo por sus frecuencias de ocurrencia, se 

obtiene una lista donde el primer valor se encuentra más frecuentemente en la imagen. 

4
!> http //www.fuatc.edu.cotautonoma/pregrado/ingenieria/ingelec/proyectosgrado/compression 

46 http //www.fuatc.edu.co/autonoma/pregrado/ingenieria/ingelec/codifhuff 



y el último valor se encuentra menos veces en la imagen. Con esta lista. el codificador 

Huffman asigna nuevos códigos a cada valor de brillo. 

Los códigos Huffman son asignados creando un árbol de Huffman que hace 

combinaciones con los valores de brillo basado en la suma de las frecuencias de 

ocurrencia. El árbol de Huffman asegura que los códigos más largos se asignen a los 

brillos menos frecuentes y los códigos más cortos se asignen a los brillos más 

frecuentes. 

La descompresión de imégenes Huffman invierte el proceso de compresión 

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 

compresión de imágenes Huffman generalmente proporcionará razones de compresión 

de 1.5: 1 a 2: 1. 

4.1.1.2.2 CODIFICACIÓN ARITMÉTICA. 

En la codificación aritmética no existe una correspondencia entre los sfmbolos fuente y 

las palabras código. En cambio, se asigna una sola palabra código aritmética a una 

secuencia completa de símbolos fuente. La propia palabra código define un intervalo de 

números reales entre O y 1. Conforme aumenta el número de slmbolos del mensaje. el 

intervalo utilizado para representarlo se va haciendo menor y se va incrementando el 

número de unidades de información necesarias para representar dicho intervalo. Cada 

símbolo del mensaje reduce el tamaño del intervalo según su probabilidad de aparición. 

Puesto que esta técnica no requiere. como sucedia con ta técnica de Huffman. que 

cada slmbolo de la fuente se traduzca en un número entero de slmbolos del código 

(esto es. que los símbolos se codifiquen uno a uno), se alcanza (solo en teoría) el limite 

establecido por el teorema de codificación sin ruido. 



4.1.2 COMPRESIÓN DE IMÁGENES CON PÉRDIDA. 

La compresión con pérdida (lossy compressíon) como JPEG, utilizan una manera de 

compensar o desechar la información menos importante, basada en un entendimiento 

de la percepción visual. Sin embargo, puede ser extremadamente dificil détectar los 

efectos de la compresión con pérdida, y la imagen puede considerarse "sin ·pérdida 

visual". Proporciona unos indices de compresión mucho mayores; pero la imagen 

reconstruida muestra algo menos de información que la imagen original. Normalmente 

se utiliza con imágenes tonales, y en particular con imágenes de ·tono continuo en 

donde la simple abreviatura de información no tendrá como resultado 'un ·ahorro de 

archivo considerado. Todas las formas de compresión de imágeneS. con· pérdidas 

involucran la eliminación de datos de la imagen. La imagen primero se tr~nsfC!rma a otra 

y luego se eliminan partes de ella. Los métodos de transformar y qL!itar datos de la 

imagen son lo que caracteriza los diferentes esquemas de compres,~ón de imágenes 

con pérdidas. 

La gran ventaja de los esquemas de compresión con pérdidas es que pueden comprimir 

una imagen con un factor de compresión más alto que los esquemas de 'compresión sin 

pérdidas. Este factor de compr<;>sión puede ser de 10:'1 sin degradaciones visuales 

notables, y se pueden alcanzar factores de compresión mayores de 100:1 con 

degradaciones visuales. Se han desarrollado muchos, esquemas de compresión de 

imágenes con pérdidas. Por lo general, cada uno cumple• con los requerimientos de 

calidad de una aplicación especifica. 

4.1.2.1 CODIFICACIÓN POR TRUNCAMIENTO. 

Esta forma de codificación de una imagen esJa más fácil en la compresión de imágenes 

con pérdidas. Esta codificación funciona eliminando datos de la imagen que usan, 

muestreo espacial y reducción en la resolución de brillo: Esto significa que las,técnicas 

de codificación por truncamiento eliminan de una forma directa datos para lograr un 

tamaño más pequeño de la imagen. La codificación por truncamiento puede hacerse a 

cualquier resolución espacial o a una resolución de brillo de una imagen. Durante la 

reducción espacial, se elimina un patrón habitual de pixeles de la imagen que usa 

técnicas de muestreo. Podemos decir que si se quita con regularidad un pixel y el 



siguiente no, y hacemos lo mismo con las lfneas de la Imagen, entonces el tamaño de 

sus datos será reducido por un factor de 4. 

Para descomprimir la imagen tenemos dos métodos. El primer método reconstruye la 

imagen a un tamaño reducido. El otro método interpola o incrusta los plxeles 

eliminados, creando una aproximación de la imagen original a su tamaf'io, como se 

muestra en las figuras 4. 11 y 4.12. 

Figura 4.11 
Imagen, original y descomprimida a un cuarto del tamano"7 

Ftgura 4.12 
Imagen descomprimida con interpolación de pixe~ vecinos"8 

"
1 http:/Jwww.t1msn.com/belleza 

"
8 http://www.t1msn.com/belleza 
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La codificación por truncamiento en la resolución de brillo se hace truncando todos los 

valores de los pixeles de brillo de la imagen, por una nueva representación de los datos 

que contengan menos bits. Los bits de bajo orden son los truncados primero, 

naturalmente, ellos son los menos significativos en su valor de brillo. Por dar un 

ejemplo. primero se truncan 5 bits de cada uno de los pixeies 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 resolución de brillo reducida. Este 

método puede mostrar un efecto llamado de "posterizing" de brillo, sin embargo usando 

otro método, se puede agregar un patrón de ruido de 5 bits, llamado "dither noise". para 

los valores de pixeies de brillo. Esto produce un pixel de brillo de 8 bits con un patrón 

de ruido al azar que difunde el efecto de "posterizing", produciendo una imagen 

descomprimida que generalmente es más agradable de ver. 

La codificación por truncamiento proporciona razones de compresión exactamente 

predecibles, y estas se basan directamente en cuantos datos de la imagen son 

eliminados. 

4
'' http //wwvv cosmopolttan com 

Figura 4.13 
Imagen ong1nal 49 
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Figura 4.14 
Imagen con una razón de compresión de 2.667: 1 5 º 

4.1.2.2 CODIFICACIÓN POR TRANSFORMACIÓN 

En la codificación por transformación, 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 imagen 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 las té~nicas de 

compresión por transformadas. En el dominio de la frecuencia, los coeficientes 

fundamentales representados por los pixeles de brillo, tienden a agruparse en regiones, 

especialmente alrededor de las zonas de baja frecuencia. Como resultado,· hay .• áreas 

generalmente grandes de la imagen donde. los coeficientes tienen un· valor muy 

pequeño o cero. Esto ocurre porque el prOceS:o de· la transformada elÍmiña· ·.mucha 

redundancia de la imagen. La versión 0') el dominio de la frecuencia de la imagen, es 

generalmente una representación muy eficiente de la imagen original. 

-..o Imagen generada por Thumbs plu 



Las técnicas de compresión de imágenes por transformadas se aprovechan de esta 

eficaz característica de la imagen en el domfnio de la frecuencia, simplemente 

eliminando los coeficientes de la imagen que tienen valores muy pequef1os. Ya que el 

peso de los · ~oeficientes de valor cercano a cero en la transformada inversa es muy 

pequ'eño, Cuando fa imagen se transforma nuevamente hacia el dominio espacial, la 

eliminación de estos coeficientes causa una pequef'ia distorsión. Básicamente, otros 

coeficientes pueden ser reducidos en su resolución (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. 

51 http://www.mundofox.com 
52 Imagen generada por Thumbs plus 3.0 

Figura 4.15 
Imagen Original5 ' 

Figura 4.16 
Imagen reconstruida52 



Los sistemas más prácticos de codificación por transformación se basan en la 

Transformada Discreta del Coseno o Discreta Coslne Transform (DCT), que ofrece un 

trabajo entre la capacidad para concentrar la información y la complejidad de cálculo. 

4.1.3 FORMATOS DE COMPRESIÓN DE VIDEO. 

Antes de hablar de los formatos de compresión y descompresión de video 

empezaremos por recordar que para cada punto de una imagen se · 1e asigna un 

determinado número de bits que representarán el color de dicho punto. Si la imagen es 

en blanco y negro, bastará un bit para representarlo, mientras que para 256 colores 

serán necesarios 8 bits. De esta forma tendremos la imagen digitalizada, pero 

almacenar esta información dependerá del número de píxele·s que utilicemos por 

imagen. 

Vamos a establecer como ejemplo que una imagen de 640 x ,480 _puntos-. con .256 

colores ocupan 300 Kb, y si tenemos una secuencia de video~ 25 cuadros por segundo 

esto nos da que un solo segundo ocuparla 7,500 Kb (25x300)'.c v:tod~':ésíc/5iri:6~ntar el 

audio .. Entoñces, Ja información de video compuesta, -de __ ~st~::~~~e;-~~;:·:P'.~~~e·!:u~a 
cantidad demasiado grande de información; por lo q;:,E:;,'o' ~ ... ~~;~;¡¡.~;,~;.:,¡siÓn -o 

almacenamiento. se requiere de la compresión de la imagen.-, :~'.-'>~-~.: 
' ~, 

La compresión del video por lo general involucra una pérdida c;j~-¡~'rd~~-~C:iÓn' y: como 

consecuencia una disminución de calidad; pero esto es aceptable,porq~e:'.l~salgoritmos 
de codificación están diseñados para descartar la informació·n r~d~'~'dá.~i~::-:ci.:~u~:·no es 

perceptible para el ojo humano. Pero esto nos lleva a qu¡;, 1E1'6;í{ci~~;;·(j~í'•.,;1deo 7s 

inversamente proporcional al factor de compresión. Esto nos di;;,é%~~~ia'ci~-,:,:,-¡fr~sÍón se 

puede considerar como un arma de doble filo, ya que el. .,;ide'o\~.,;j:¡.;~ri·,:;;,·¡;j",,'~es-·más 
sensible a los errores y un error en video comprimido pu~de h~~~i-~~-~~1~'j·~-a~~n.~-o se 

vea aceptablemente. con lo que se añade redundanci~-Pcir~·'_r~~¿~'.~;~'.~~~º~-~·'.·i~f~~~a~·ión . . -." "' . . .~;., - . ,_ , .... ' ... _" ' " 

El video comprimido en general debe transmitir información por un canal más pequeño 

del que se necesitaría para ser transmitido y visualizado en tiempo real. A.si la 

información de audio y vídeo deben ser procesadas por los codec"s antes de ser 
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transmitidos. Como un paréntesis diremos que "los codec's"53 derivan de las palabras 

compresor y descompresor, y son los módulos de software que permiten la compresión 

y descompresión de los archivos de audio y video para que puedan ser transmitidos por 

redes de baja velocidad. Entre los más utilizados podernos mencionar Microsoft Video1, 

Microsoft RLE, lntel lndeo R2, lntel lndeo R3, lntel YUV9, CinePak, Captain Crinch, 

Creativa Compressor, etc. 

Las señales recibidas deben ser decodificadas antes de poder ser visualizadas. 

Durante este proceso se puede producir lo que se llama "video fantasma" o suavización 

de imagen, que es la forma con la que los codec's compensan los elevados flujos de 

información. Cuando ocurre esto, el codee comprime la información reduciendo el 

"frarne rate" (número de imágenes por segundo}, el cual puede hacer que los 

movimientos rápidos parezcan borrosos. El codee también modifica I~ resolució~ para 

comprimir la información lo cual puede hacer que la imagen se· vea movida.· EÍltOnces, 

para reducir estos efectos, se disminuye el flujo de información visual y _con esto 

también puede darse un retardo en el audio. 

La digitalización y la compresión pueden darse conjuntamente y en:tiernpo real para 

facilitar la comunicación y la interacción. 

4.1.3.1 TÉCNICA DE COMPRESIÓN DE VIDEO. 

La técnica de compresión de video cons-iste de tres Pª"º-" :_flJndéJrnentalrnente, 

primeramente el preprocesa miento de la fuente de vid,eo,_ de 'ent;ada:' erÍ e-ste paso se 

realiza el filtrado de la señal de entrada para rernover-componeriÍ.:,;,(r:i-o:'-útilesy el ruido 

que pudiera haber en esta. El segundo paso es la conversión de_la señal_ a un formato 

intermedio común (CIF}. y el último paso es la compresión. 

!.o
3 codee.. corresponde al acrónimo de codificador/decodificador. Los codec's se optimizan para 

conseguir la mayor cahdad posible en ba¡os 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 
aplicación que lo descomprima pueda verlo en nuestra computadora o terminal. 

• 



Las imágenes comprimidas son transmitidas a través de la linea de transmisión digital y 

se hacen llegar ·al receptor donde son reconvertidas al -·formato común y son 

desplegadas después de haber pasa.do por ·la etapa de post~procesamiento. 
,- ·,,- _,;.' -.· .. · :·· .-

Mediante la compresión de. la f,.;,age~ se ~lirrlina''.inform;.~ié>~;. re~undante. Se ayuda de 

la redundancia espacial y la red.urldá.nc·i~ ·te·m~-~~~~-> ~~ ·re~u·nd_~;,¡;¡~ _·espacial se basa 

en las similitudes entre pixeles 'adyacentes"en';.,onas:~·de; la lmag;¡,n lisas, y de las 

frecuencias espaCiales dominantes en zonas C:te .C~1or·f.r,uY. va-~i-ad6~ 

La "redund~ncia temporal eS reducida primero usando similitudes entre sucesivas 

imágenes, üsando info_rmación de las imágenes ya enviadas. Cuando se usa esta 

técnica, sólo es necesario enviar la diferencia entre las imágenes, 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 codificación de intercuadros, 

que también incluye los métodos de compensación/estimación del movimiento, el cual 

compensa el movimiento a través de la estimación del mismo. En el otro extremo, las 

redundancias en el dominio del espacio (redundancia espacial) es llamado codificación 

intracuadros, la cual puede ser dividida en codificación por predicción y codificación de 

la transformada usando la transformada discreta del coseno. 

La compresión del audio se define por tres parámetros: ratio de muestreo (número de 

muestras por segundo), bits por muestra (número de bits para representar cada valor), y 

número de canales (mono o estéreo).54 

!">4 Revista como ves? Afio 3 No. 37 página 14 Revista de divulgación de la ciencia de Ja UNAM 
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4.2 FORMATOS DE VÍDEO DIGITAL. 

Para iniciar con los formatos de video digital tenemos que mencionar primeramente que 

existen las arquitecturas de video que hacen que Windows Media (AVI). QuickTime 

(OT. MOV) y Real Player (RM. RA) nos permitan visualizar imágenes de video en 

nuestra computadora ya que estos son los. estándares de video digital más conocidos. 

Cabe mencionar que para el video analógico son: NTSC, PAL, SECAM. 

Cuando damos clic a un archivo el sistema se hace cargo de todo el proceso y decide 

qué software trabajará acorde al esquema de compresión usado y lo mostrará. Una 

arquitectura de video define la forma en que se manejan y sincronizan los datos de 

video. Cada arquitectura está optimizada para una plataforma especifica. Por ejemplo, 

Windows Media está 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 funciona~iento, pero son 

diferentes en algunas cosas. Todas estas arquitecturas definen· los formatos de los 

archivos y sus extensiones, pero no necesariamente es~e:~ific~·~··· ~l,~·f?r.~ato actual de 

los datos de video almacenado en el archivo. La arquitectura puede· restringir el formato 

de video. pero no siempre se da esto. Por ejemplo, _ Windows· M~dia y QuickTime 

manejan una amplia variedad de formatos de video. Esto e's po~qJ·e;:1;. arquitectura de 

video sólo define el entorno. Este entorno maneja los dato-;;'cie video· con la información 

necesaria para reproducirse. Por consecuencia. :cuand-~_·. ~b.~!ñl~s·---u~- - clrc.hivo con las 

extensiones .avi o .mov. lo que realmente abrimo5: es el.e'1t6rn~. La Com~utadora lee 

solamente la información del entorno y llama al·, s.;ftware ~'~.~op_Íado. pa~a que se 
_-:,: .. 

reproduzca ese archivo correctamente. 

En los formatos de video digital podría decirse·, que :·se··_ busca•; un fin en común, 

principalmente el MPEG55 desarrolla formatos. de·.· archivos estánda~_ ~- algo~itmos de 

compresión que la industria puede darles licencia para aplicaciones p·articuiares de 

audio y video. 
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4.2.1 FORMATO .JPEG 

Este es un formato estandarizado que permite compresión de imágenes JPEG56 se 

diseño con el fin de poder comprimir imágenes a todo color o en escalas de grises que 

representaran fotografías o imágenes del mundo real. Funciona muy bien en 

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

imágenes .JPEG (de extensión JPEG o JPG) son más pequeñas que los "GIF" y por lo 

tanto mejores para su uso en el Web. Sin embargo, cuando se trata de imágenes 

simples o de pocos colores, con el formato GIF se consigue un resultado que 

mantendrá los colores 'ºpuros" del original de manera más acertada. 

Haciendo un paréntesis diremos que el GIF57 es un formato que fue desarrollado por 

CompuServe para proveer de un formato estándar que fuera independiente del tipo de 

máquina que se usara. El formato GIF está limitado a un máximo de 256 colores lo qu.e 

es bastante razonable. En general se recomiendan para las imágenes simples. Para los 

fondos texturizados no son muy útiles puesto que al tener pocos colores disponibles el 

computador que las recibe intE!nta encontrar el color más cercano. produciéndose 

distorsiones que impiden que el texto sea visto en forma adecuada. 

El .JPEG fue diseñado para la compresión de imágenes fotográficas, basándose en que 

el ojo humano no es perfecto y no es capaz de captar toda la información que se puede 

almacenar en una imagen de 24 bits. El formato JPEG intenta eliminar la información 

que el ojo humano no es capaz de distinguir. por eso se dice que posee un formato de 

compresión con pérdida, porque elimina información. Las caracteristicas de este 

formato son: 

1) Número de colores: 24 bits a color o 8 bits Blanco y Negro (B/N) 

2) Muy alto grado de compresión. 

3) Formato de compresión con pérdida. 

4) No permite transparencia, ni canal alfa. 

5) No permite animación. 

55 Mot1on Picture Expert Group (MPEG) 
S6 Jo1nt Photographic Experts Group, o Grupo de Expenos FotogrBficos Asociados (JPEG) 
51 Graphic lnterchange Format, o Formato de Intercambio Gráfico (GIF) 
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Con el fin de proporcionar un estándar universal para la compresión minima, el Grupo 

de Expertos Fotográficos Asociados o Joint Photographic Experts Group (JPEG) 

desarrolló este formato de almacenamiento de una imagen digital basado en estudios 

de la percepción visual humana. El estándar JPEG describe una familia de técnicas de 

compresión de imágenes fijas de tonalidad continua en escala de grises o color (24 

bits). Vamos a decir que numerosas aplicaciones han usado la técnica también para 

compresión de video, porque proporciona descompresión de imagen de una calidad 

bastante alta a una razón de compresión muy buena, y requiere menos poder de 

cálculo que la compresión MPEG (Motion Pictures Experts Group). 

Debido a la cantidad de datos involucrada y la redundancia psicovisual en las 

imágenes. JPEG emplea un esquema de compresión con pérdidas basado en la 

codificación por transformación. El estándar que resulta tiene muchas alternativas como 

sean necesarias para utilizar en una extensa ~ive~S}~,.~c{~.~(p."í_~Y~~los y a~tualme_nte es 

reconocido por la Organización Internacional de ·Estándares con el nombre de ISO 

10918. 

4.2.2 FORMATO M-JPEG 

Es una variación del JPEG, uno de los formatos gráficos más utilizados y estándar 

aceptado por las organizaciones internacionales de estándares CCITT e 1so; MPEG 

(Motion-JPEG) es una versión extendida del algoritmo JPEG que comprime imágenes; y 

consiste en tratar al video como una secuencia de imágenes estáticas independientes a 

las que se aplica el proceso de compresión del algoritmo JPEG una y otra vez para 

cada imagen de la secuericia de video. 

En multimedia, generalmente se utiliza M-JPEG como digitalización original sobre la 

que se realizara Ja edición, y posteriormente se comprime para su distribución en un 

formato compatible. Las ventajas del M-JPEG es que se puede realizar en tiempo real e 

incluso con poca inversión en hardware. El inconveniente de este sistema es que no se 

puede considerar como un estándar de video ya que no incluye la señal de audio. Otro 

problema es que el indice de compresión no es muy grande debido a que es un formato 

de compresión con pérdida, porque elimina información redundante o repetida. Pero a 

pesar de todo esto, el desarrollo de sistemas de digitalización ha llevado a que M-JPEG 
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(o Motion JPEG) sea por lo regular, el sistema utiliza.do en los sistemas broadcast 

(transmisión par televisión) de edición no lineal, ya que permite el posterior paso del 

video ya montado a cinta de video o su transmisión directa, manteniendo un nivel de 

calidad prácticamente igual al original. 

JPEG utiliza una técnica de compresión espacial, la intracuadros o DCT (Transformada 

Discreta del Coseno). y en cambio el sistema M-JPEG solamente utiliza la compresión 

espacial al estar diseñado para comprimir imágenes individuales. El formato M-JPEG 

(Motion-JPEG) es el método elegido para las aplicaciones donde se envia la misma 

información a todos los usuarios, como las emisoras de televisión. 

Para la compresión del M-JPEG básicamente consiste en tratar al video como una 

secuencia de imágenes estáticas independientes y su compresión y descompresión 

mediante el algoritmo JPEG, y luego, recomponer la imagen de video. Esto se puede 

realizar en tiempo real e incluso con poca inversión en hardware. El inconveniente de 

este sistema es que no se puede considerar como un estándar de video pues no 

incluye Ja señal de audio. 

4.2.3 MPEG (Moving Pictures Expert Group). 

El formato MPEG es de los formatos más populares, ya que los miembros del grupo 

que estableció este estándar vienen de más de 70 compañias 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 15058 para generar un estándar para Compact Disc's 

(CD's), televisión por cable, transmisión satelital directa y televisión de alta definición. 

Estos archivos en formato MPEG tienen las extensiones mpeg o mpg. El algoritmo que 

utiliza además de comprimir imágenes estáticas compara los cuadros o fotogramas 

presentes con tos anteriores y los futuros para almacenar sólo las partes que cambian. 

La señal incluye sonido en calidad digital. El inconveniente de este sistema es que 

debido a su alta complejidad necesita apoyarse en hardware. especifico ya que requiere 

de un trabajo intenso del procesador de la computadora para su codificación, aunque 

con este proceso se consiguen ratios desde 50:1 hasta 200:1. 
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El MPEG es un estándar de comprensión para audio, video y datos. Si digitalizamos en 

M-JPEG, podemos editar y luego comprimir. En cambio, el proceso de captura de video 

directamente en MPEG admite frecuentemente, unir las dos ultimas fases del proceso, 

que son digitalización y compresión, ya que al digitalizar el video, se comprime ya en 

este formato quedando disponible para su distribución. 

El MPEG ofrece las ventajas de la compatibilidad mundial, la gran compresión y la poca 

degradación de la imagen. El estándar no· especifica cómo se debe hacer la 

compresión, pero los diferentes fabricantes luchan para determinar el mejor algoritmo, 

manteniendo siempre la compatibilidad. Está pensado de manera que la descompresión 

sea relativamente sencilla y barata. Sin embargo, la compresión es realmente compleja 

y: hasta hace poco, cara. 

Un archivo MPEG se compone de tres capas: audio, video y una. capa a ·.nivel de 

sistema. Esta última incluye información sobre sincronización, tiempo, calidad, etc. 

Originalmente habla 4 tipos diferentes de MPEG; que se diferencian .. en la calidad. y 

ancho de banda usado. 

A continuación se muestran las diferentes opciones dependiendo de.1 uso: 

MPEG-1.- Establecido en 1991, se diseñó para introducir video en 'un. CD~ROM. Guarda 

una imagen, la compara con la siguiente y almacena s~I~ ·ras, ~-ifer~~·~¡~~-~j::_on __ e;:sto se 

alcanzan grados de compresión muy elevados. 

El MPEG-1 fue diseñado para proporcionar calidad de VHS a 150 KB/segundo, 

permitiéndonos colocar hasta 72 minutos de vfdeÓ en un único CD~ROM. Si.deseamos 

compartir un video digitalmente y tenemos capacidad 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 

computadoras más potentes. como computadoras Pentium 11 con 400 mhz, podemos 

pensar en usar el MPEG-2. 

56 ISO .- lnternational Standard Organization (Organización de Esténdares Internacionales) 
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MPEG-2.- Establecido en 1994, el MPEG-2 es un estandar de compresión para 

imágenes 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 

píxeles de resolución, es decir, es un estándar emergente para reproducir video en 

pantalla completa; esta mas orientado hacia la televisión que MPEG 1, además de que 

la calidad de la imagen es superior. Una calidad de televisión que ofrece compatibilidad 

con MPEG-1. El MPEG-2 es televisión en EE.UU., ya que es el formato usado para la 

televisión Digital y esta siendo extendida en todo el país actualmente. Es también el 

formato de compresión de video usado para vrdeos de DVD. Fue universalmente 

aceptado para transmitir video digital comprimido con velocidades mayores de 1 Mb/s 

aproximadamente. 

El estándar MPEG-2, al haber sido aceptado en América, Europa y Asia, se ha 

convertido en el soporte basico sobre el que se desarrollará la televisión digital en los 

próximos años. MPEG-2 estaré presente en la difusión de programas de televisión por 

satélite, cable. redes terrenas y grabaciones en discos ópticos. Muchos sistemas de 

producción y archivos de programas harán uso de MPEG-2. 

MPEG-3.- Este fue una propuesta de estandar para la Televisión de alta resolución, 

pero como se ha demostrado que MPEG-2 cuenta con un mayor ancho de banda y 

cumple con este cometido, se ha abandonado. 

MPEG-4.- Es un estándar relativamente nuevo, también conocido como DIVX_y estaba 

enfocado inicialmente a las videoconferencias y para Internet. Este nuevo formato fue 

creado por el Instituto Fraunhofer y compañías como AT&T, Sony y Dolby y fue 

declarado estándar en abril de 1997. El radio de compresión de este nuevo formato es 

de un factor 1.4, que es mayor que el del MP3. 

Ha sido especialmente diseñado para distribuir videos con elevados ratios de 

compresión, sobre redes con bajo ancho de banda manteniendo una excelente calidad, 

y para usuarios que cuentan con un buen ancho de banda. Ofrece un amplio rango de 

velocidades desde usuarios con módems de 1 Okbps 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 está 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 buenas expectativas. 

4.2.4 FORMATO MOV Y QT. 

Fue desarrollado inicialmente sólo para Macintosh, pero ahora se ejecuta tanto en 

Windows y LINUX por solo mencionar estas plataformas. Es el formato común para 

películas y/o videos en la Mac, el formato MOV o QT (es otra extensión que indica un 

video o pelicula en QuickTime), junta audio, animación, video y capacidades 

interactivas. Esta extensión de archivo se desarrollo para vi~eos o animaciones 

comprimidas. Este estándar lleva mucho más tiempo vigente que el estándar 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 OuickTime Far Windows para las PC's. 

Como muy rápidamente paso de Macintosh a Windows, esto dio como consecuencia 

qL•e el formato MOV se convirtiera en él único estándar multiplataforma del mercado y 

los videos creados en QuiékTime. en una u otra plataforma, corren:sin pr6b_ler:i:i_~s._€u) 

cualquier de ellas. 

Se trata de un formato de compresión orientado a multimedia (CD-ROM~.- a¿'nqu~ esto 

no nos limita a que sea u-na de las compréSiones que máS se utinz~':P~r-a,~·e-~~iar videos 

a través de Internet. Tienen una compresión Cinepak,- Áppl•{A;,i,:;:;i,'ti;;n, ;:,-tc., como 
'- - .\-. ,._,-_;·. 

también en la Web (Sorenson Video). El resultado es un video de· álta calidad y bajo 

tamaño en bytes. 
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4.2.5 FORMATOS DE REALNETWORKS. 

Para la transmisión de audio y video tenemos formatos que patento ReaJNetworks. en 

los cuales podemos transmitir y/o reproducir audio y video tanto por separado, como 

también juntos, las extensiones de archivos que comúnmente encontrar~mos para 

definir a un archivo como parte de software de ReaJNetworks son: ·:~~ª'!1···.rf'r!.m. -.ra,·· .rm, · 

.rmj. Este tipo de archivos se pueden reproducir en el Real Player."'el cual debemos 

tener instalado en nuestra computadora y que está disponible en distint".'s pl.ataformas 

incluyendo Macintosh y Windows. 

'·.": :;·.: 
Diremos que el formato Real Audio (.ra) te permite reproducir~sonidos.<m tiempo real y 

es un tipo de archivo binario. El formato Real Media· (.rm, .ram; rrnj) o tarnbién llamado 

real video, es más flexible porque uno puede rep.roduCÍ~·.vid~o o:audlo e.niiei11po real, y 

al igual que Real Audio es un archivo de tipo binario.· 
'-··;-

.,,. 
Los programas dedicados para la tran,;mi~i~nJ'.'1e.·aucÍio.¡,y; vicÍeoSpo:r·parte de 

RealNetworks lnc., son los primeros dedlc~db~ ~n(exc1'úsÍva ~a~i. l~;"vVeb/y graci¡¡is a 

estos se puede comprimir audio y vid96:~6n· ~~:-~~~~~~r{6' i~~~fi:~--~'~_-:60e~~~;.·~~ -~ue-1as 
principales caracteristicas del Real Audio .y;de(:·R·;.;,;I Media e~~s.u'alt~~calidad de 

compresión. 

Con esto finalizamos el capitulo 4 en el cual vimos principalmente los fundamentos de 

la compresión de imágenes, compresión sin pérdida y compresión con pérdida asf como 

también explicamos brevemente los formatos más importantes del video digital. El 

último capitulo lo dedicaremos principalmente al caso práctico, 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 eligió RealNetworks en vez 

de sus más importantes competidores como lo es Microsoft y Macintosh. 
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CAPÍTULO 5 

TRANSMISIÓN DE AUDIO Y VIDEO DIGITAL A TRAVÉS DE 

INTERNET. 

Hace diez años aprciximadamente, Internet era sólo una idea con poco alcance de 

crecimiento en la percepción de la mayoria de las personas. En nuestros días, la Web 

tiene más 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 años. 

Ahora, los sitios Web que contienen únicamente texto están siendo rápidamente 

reemplazados porque se han con~ertido en cosas del pasado. Actualmente la Web, es 

una puerta abierta hacia una nueva experiencia multimedia. donde:'¡)ódemos·-ver 

programas de televisión, crear audio y video conferencias con nuesÍ~~?~:·1 :~-~iQ~s .o 

familiares, escuchar música mp3, escuchar estaciones de radio en vivo¡· eStar presentes 

en una clase remota, o tal vez presenciar eventos en vivo. 

!...os medios de flujo, también llamados streaming están actualmente presentes ·en la 

red en estaciones de radio o de televisión, conciertos y even_t«?s que se· están 

transmitiendo en tiempo real, y esto es lo que nos interesa. 

Actualmente noticias, deportes y otras formas de entretenimiento se transmiten cada 

vez más. RealGuide, CNN, FOX, MSNBC, Terra y TeachTV por ejemplo, proporcionan 

videos a través de servidores multimedia. La educa.ción también avanza en este ámbito, 

conforme los salones de clase tradicionales y virtuales reúnen a los estudiantes que no 

se encuentran en el mismo lugar geográfico. Las compañías transmiten publicidad, 

comunicación corporativa. presentaciones con diapositivas. videos de capacitación, etc. 

El impulso que hasta ahora se le ha dado al contenido dinámico e interactivo de 

multimedia que se transmite a través de la red, está cambiando la forma en que las 

personas se comunican y acceden. 

Pero al generar transmisión en tiempo real, hablando especificamen,e del video de flujo 

(streaming), no es sólo 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 está actualmente regido por tres compañfas primordialmente: 

Apple, Microsoft y ReatNetworks. Estas ofrecen un recurso gratuito al ·alcance de 

todo mundo y están disponibles muchas de estas en distintas plataformas -·como 

Windows, Mac, Linux, Solaris, etc. Lo único que necesitamos-_- e~ la·- capacid~d de 

descargar por lo menos 200 kbps, ya que éste es el ancho _de· banda mfnimó c:jue se 

requiere aun siendo pocas conexiones simultaneas. Entre más uSuariOs, más ancho de 

banda se necesita. 

El gran impulso que actualmente tienen los elementos multimedia en· la,red, es gfacias 

al desarrollo que ha tenido el área de las comunicaciones y que cada ·\1eZ podemos 

contar con una velocidad de transferencia mucho más rápida, a tal grado que en no 

mucho tiempo, podremos recibir audio y video, con una resoluci<;>i1 sUpe~~.or a un 

televisor convencional. Los próximos cinco años habrá un cambio radical, 'sobre todo en 

las tecnologías y aplicaciones que actualmente requieren un gran ancho':de bSnda, de 

la misma manera, 'Se convertirá en una realidad que estará pre_sente.en·nueStra v!da 

cotidiana. 

5.1 MEDIOS DE FLUJO (STREAMING). 

Cualquier tipo de dato que cambia considerablemente con respecto al_ tiempo puede ser 

caracterizado como un medio basado en el tiempo ("time based media"); audio clips, 

secuencias de midi, películas y animaciones son algunos ejemplos. Una de las 

principales caracteristicas de este tipo de medios es que requieren·'ser procesados y 

presentados sin ningún tipo de atraso o demora. Cuando se empieza a transmitir, hay 

limites exactos de tiempo en términos de recepción y transmisión que deben ser 

cumplidos. Siempre debe haber una entrega continúa y una presentación sin ningún 

tipo de pausa. Por ésta razón 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 lo que no es streaming, y 

así será más fácil 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 página Web. Es decir. no cambia 

mucho de lo que es descargar cualquier tipo de archivo a nuestro disco duro, y asi 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 ningún caso vamos a ver el video de forma continúa y seguida hasta 

que este nos llegue entero. 

Es importante mencionar que el video se descarga en el disco duro del usuario y 

muchas veces este no se da ni cuenta; pero el video está descargado en la carpeta de 

"archivos temporales de Internet" del navegador que esté usando. 

El protocolo usado es el HTTP59, que opera en la parte alta del TCP el cual maneja la 

transferencia de datos. Este protocolo no estct 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 una 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 volverá a incrementar la velocidad 

repitiendo el proceso anterior. TCP se asegura una buena transmisión de datos ccin la 

retransmisión de los paquetes perdidos. Sin embargo lo que no puede asegurar es que 

todos los paquetes recientes llegarán al usuario para ser visualizados a tiempo, con lo 

que podremos experimentar pérdida de imágenes en las secuencias de video. 

En cuanto a los compresores que podemos utilizar para estos videos sin streaming. hay 

dos puntos que debemos tomar en cuenta. Como núme~o_ uno el:vi~e.O>je~~: oCUpar el 

menor espacio posible, y para esto debemos buscar compreso~ei."'m·u·y.'potén.ies, .. que 

dejen a nuestro video en un tamaño minimo, sin dañarlo demasiado: y las 

compresiones de tipo MPEG como vimos en el capitulo anterior son de las mejores, 

~"' HTTP - Hyper Text Tansport Protocol 



porque se han convertido en el estándar de compresión de video por Internet sin 

Streaming. 

Como último punto por mencionar para .los compÍesores a utilizar en videos sin . . - ' 

streaming es que lo puedan ,ver.el ~ªYC?r .. número poSible de personas, o sea que si 

usamos un compresor de múy poca d-iStrib¿.ció~. lo' podrán ver pocas personas. Además 

a la gente no Je satisfaée- m_úcho. qÚe; p·ara.~:v~r.':Ur:t _video, se tenga que descargar 

además otro programa (el ·codee de dicho·com.presor), e instalarlo en su computadora. 

Ahora que ya sabemos como se transmite video por Internet "Sin Streaming 11
• ya 

podemos definir lo que es Strea111ing. "Si mira,m-OS en un diccionario de inglés-español, 

"stream"signlfica flujo, raudal, corriente o cadena""º· Un flujo o corrí.ente es algo que se 

entiende como una sucesión continúa de algo. Esa es la principal idea del .Streaming, 

poder ver un video de forma continúa, sin cortes: y_ sot?re_ tOdo ~esde ~j prim_er r:.,om~nto 
que el usuario de clic sobre el video en la página Web, sin esperar (o esperando lo 

menos posible), y que una vez iniciada la visualización, _esta no __ se corte· erl. ningún 

mofT'iento, o se corte muy pocas veces. 

¿Pero como podemos conseguir una transmisión en forma continúa y sin cortes en 

Internet ya que cada uno transmite a velocidades muy distintas, y la propia velÓcidad de 

la transmisión va variando con el tiempo? La idea es que la calidad del video que 

recibimos se vaya adaptando a la velocidad de conexión que tenemos en ese mOrTiento, 

de forma que cuando la conexión nos llegue rápido, el video lo tengamos con buena 

calidad, y si la conexión empeora, el video vendrá más fragmentado en los cuadros por 

segundo. y por tanto con menor calidad. 

La implementación anterior no es fácil, ya que la primera cuestión 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 antemano y ¿Quién se va a encargar 

de ir re-comprimiéndolos para cada usuario según la velocidad de su conexión? Para 

dar solución a estas cuestiones es que se usa el streaming. 



El que se encarga de la adaptación del video según las conexiones es el propio 

servidor, asi que hay que tener cuidado con esto. Para la transmisión de video por 

Streaming hace falta que el servidor Web tenga capacidades de Servidor de video. Co.n 

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 según la conexión de los clientes que le soliciten esos 

videos. A esto es lo que se conoce como un "Se!Vidor de Streaming". 

EL "Servidor de Streaming" permite ver el video de forma continúa porque hace uso de 

un buffer. donde van cargándose algunos segundos de la secuencia antes de que sean 

mostrados. Entonces cuando se detecta un periodo de congestión de red, se 

visualizarán Jos datos que tenemos ya almacenados en el buffer. De esta forma el 

usuario o cliente obtiene los datos tan rápido como el servidor y la red lo permitan. Hay 

pocos formatos hoy en dfa que soporten este tipo de visualización progresiva, 

probablemente en un futuro próximo, el estándar para el streaming video será el 

Advanced Streaming Formal (ASF). 

El streaming puede decirse que funciona de forma inteligente ya que asegura al usuario 

que recibirá la más alta calidad posible dependiendo de la velocidad de conexión o de 

los problemas de conexión de la red. Tradicionalmente la congestión de la red forzaba 

al usuario a detener la visualización del video almacenando en un buffer la información 

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 reproducción continúa del video. 

De lo anterior se deriva que si se dan problemas de congestión de red, primeramente el 

servidor de streaming disminuye el número de cuadros de video que está enviando para 

mantener la calidad del audio e ir llenando el buffer mínimamente. 

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 flujo (streaming). pueden ser clasificados de acuerdo a la forma en que 

los datos, sOn obtenidos, 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 

instantáneamente hacia Internet y se visualiza en tiempo real. Aquí se .utiliza el 

protocolo RTP, y por dar un ejemplo. Un usuario de Internet, no tiene que esperar 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 saber con 

exactitud cual es la longitud del medio, al menos que esperemos a recibir todo el 

archivo. En el "Streaming Bajo Demanda" el stream (flujo) una vez grabado, se aloja 

en un servidor multimedia y puede ser visualizado bajo demanda en cualqu,i.er i~stante. 

5.1.1 MEDIOS DE FLUJO EN LA RED. 

Si esperamos a transferir todo un archivo para poder reproducirlo- Puede _resUitSr poco 

efectivo ya que un usuario con una conexión promedio, puede tardar varios' minutos en 

obtener un video con una mediana calidad, y esto nos puede hacer.que 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 televisión 

convencional. Sin embargo esto no es tan fácil como parece, ya que nos enfrentamos a 

la limitante física 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 dé área local (LAN), donde es común tener 

velocidades de transferencia de 1 O mbps. Pero si nos vamos a lo que pasa a través del 

Internet las condiciones cambian, ya que un usuario promedio que se conecta desde su 

casa, tiene una conexión a 56 K o por cable. Esto nos lleva a perder calidad en Ja 

transmisión y pérdida de datos, pero ganar velocidad en la reproducción, que es una de 

las principales características del streaming. 
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Si hablamos de protocolos de transferencia a través del Internet contamos con servicios 

confiables, y un servicio es confiable si nos ofrece una transmisión libre de errores. Pero 

para cumplir esta exigencia, el protocolo debe incluir mecanismos para detectar y 

corregir errores. En el caso de que la transmisión tenga un error, el protocolo solicita la 

re-transmisión de los paquetes que se encuentran dañados. Ahora bien, si estamos 

hablando de transmisión 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 implicarla que la transmisión se vuelva lenta o se 

detuviera por algunos segundos. 

Es importante señalar que para transmitir_en tiempo real necesitamos de un formato y 

cuando elegimos uno, es importante iomar. en cuenta las características del formato, el 

ambiente al que será dirigido, y las expectativas que el usuario final tenga. Es por lo 

anterior que necesitamos saber que .tipos de archivos pueden ser utilizados como 

medios de flujo (streaming). El software que tiene la función de servidor de streaming 

determina los tipos de formatos digitales como el formato WAV o AVI que pueden ser 

utilizados para streaming. 

El RealSystem Server de RealNetworks puede dar streaming a alrededor de 45 

diferentes tipos de datos, principalmente diferentes formatos de audio y video como 

son: 

Contenido de Video.- RealVideo, AVI, OuickTime. 

Contenido de Audio.- RealAudio, WAV, AU, MPEG-1. MPEG-2, MP3. 

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)61
, y la banda estrecha (narrowband)62• Estos son términos 

"
1 

se refiere a velocidades altas de conexión que son alrededor de 200 Kbps o mayores (como enlaces 
DSL o cable-modem. 
~=-' se refiere a conexiones menores a 200 kbps como las usadas por un modem y una linea telefónica 
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usados para describir los tipos de conexión que tiene el Internet, basados en nuestra 

velocidad de conexión. 

5.1.2 PROTOCOLOS PARA TIEMPO REAL. 

Para solucionar los inconvenientes que existen en Ja transmisión de información 

multimedia a través de Internet en·tiempo real se han desarrollado protocolos como el 

RTP (Real-time Transport Protocol), el RTCP (Real-time Control Protocol), el RSVP 

(Resource Reservation Protocol) y el RTSP (Real Time Streaming Protocol). 

Al contrario de los protocolos convencionales como http y ftp, RTP (Real-time Transport 

Protocol) fue diseñado 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 protocolo RTP (Real-time Transport 

Protocol) se creó especificamente para la trarisr:nisión d.~ audio y video, gracias a que 

incluye en su cabecera informaciones que sincronizan imagen y sonido. al tiempo que 

es capaz de determinar si se han perdido paquetes y si éstos han llegado en el orden 

correcto. 

Para ejemplificar lo anterior sup~-~~amos- qi.Je· e!stuviéramo~ viendo un video que es 

transmitido en tiempo real, y estuviéramos recibiendo tres diferentes flujos (streams), el 

encabezado de tiempo nos permite mezclar estos flujos en. nuestra aplicación y 

presentarlos en el orden adécuado ya que cada paquete ·-contie.ne Un número 

secuencial, este número· secuencial nos permite detectar cuantos-: paquetes se han 

perdido. debido a que el número es único. 

Por el contrario, los encabezados de tiempo, no son únicos, ya que.los medios que se 

estén transmitiendo _de manera sincronizada pueden .. ser_ diferentes (como estar 

recibiendo audio y video al mismo tiempo) y al mismo,tiempo, el paquete puede ser 

demasiado grande para ser transmitido en uno sólo. Por'ótra parte, las cabeceras del 

RTP (Real-time Transport Protocol) también especifican el tipo de emisión que 

realizamos, por lo que nos permiten diferentes tipos de compresión de datos. 



Cuando se realiza una conexión 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 Protocol). Además, el RSVP (Resource Reservation Protocol), tiene como 

objetivo añadir información 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 continúa de información, ni 

la de todos los paquetes y ni siquiera puede evitar la entrega desordenada de los 

mismos. aunque si los controla. 

Real Networks, propietaria del famoso software RealPlayer, colaboró de forma conjunta, 

junto a Netscape y la Universidad de Columbia, para encontrar una alternativa al envio 

de información multimedia a través de redes IP. Producto de esta colaboración fue 

creado un nuevo protocolo, el RTSP (Real Time Streaming Protocol), que permite dirigir 

la emisión de audio y video desde un servidor y que fue diseñado para trabajar bajo 

otros protocolos como RTP o HTTP. El RTSP resulta bastante eficaz debido a que 

permite una comunicación bidireccional de alta calidad, apOrta un cierto nivel de 

seguridad y lo mejor de todo es que es fácilmente adaptable a distintas plataformas 

como Windows, UNIX o Macintosh. 

Pero para hacer llegar a cada usuario la información, hace falta, aparte del propio 

protocolo de transmisión que es el que indica cómo sé enViará- la, informa.Ción en un 

nivel lógico por la Red, un formato determinado que- aplique o no apHque compresión y 

que será el que almacenará la información en un arcf':livo. 

5.2 CONSIDERACIONES AL ANCHO DE BANDA.-

Todas las tecnologlas de transmisión .de video de flujo _(streaming), usan servidores 

para asegurarse la eficiente distribuciÓn deLvid7~ a los cli~rit¡,;,¡:por medio de dar un 

buen ancho de banda (cuantos más usuarios, más ancho de banda necesitamos). pero 

cuando los bajos anchos de banda limitan la capacidad del cliente para recibir datos, la 

tecnología escalable se asegura de no romper el flujo de audio escalando la cantidad 

de video transmitido. La forma más simple de lograrlo es mediante el algoritmo wavelet, 
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donde se envía menos información 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 transmisión, 

pues a una velocidad baja. una gráfica elaborada o un programa muy extenso pUeden 

tardar varios minutos o hasta horas en llegar hasta nuestra méqui_na · .. d0sde una 

computadora remota. El principal problema cuando se trabaja con un ancho_ de banda 

pequeño es que no puedes transmitir mucha información gráfica, ni".t8rler· muC.hos 

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 obstáculos para el desarrollo 

de tecnologlas como videoconferencias y servicios de video por Internet como Ja 

Reproducción de Contenidos Multimedia en Tiempo Real (Streaming). Aún las 

conexiones a través de fibra óptica no bastan para transmitir toda la información que 

re~uiere un video de pantalla completa en un tiempo razonable. Sin embargo, ya existe 

la tecnología para lograr anchos de banda mayores, y la existencia de este tipo de 

servicios parece ser sólo cuestión de tiempo. 

Para comprender lo que es el ancho de banda fácilmente. se puede uno imaginar que 

la información fluye como el agua en una regadera de la casa. Cuando se abre la llave, 

al principio sale muy poca agua: en información, eso seria un ancho de banda bajo. 

Luego, cuando abres la llave al máximo, el flujo aumenta: eso seria ancho de banda 

alto. Así que el ancho de banda es la medida de la cantidad de información 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 ancho de banda se emplea en más 

sentidos. Por una parte, sirve para medir la capacidad que tiene un periférico para 

trasladar información 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 normalm_ente. difiere en función de que hablemos de 

transmisión entre periféricos, o a través de redes como in_ternet. 

Cuando aplicamos el término ancho' d~ ·banda ·al .. video digital, lo empleamos para 

expresar el flujo de datos· qué·::···~~·-(.n·e'C~s·Eí-rio: .. :'p~~~ ~-6.de·~·-. __ :r~producir. el video sin 

interrupciones en un sistema .determ·f~adÓ," .. O ~on uná.:~aÚd~d~d~terminada .. 

5.3 RAZONES POR LAS CUALES iLEGIR REALNETWdR~~ 
Es necesario que nos decidamos a utilizar una tecnología de streaming en concreto, 

esto con el fin de no obligar a nuestros usuarios a descargar todos Jos plug-ins 

existentes del mercado. Las tres tecnologias más utilizadas de streaming del momento 

nos ofrecen diversas opciones. Su costo de cada una de ellas es variable. La solución 

de Microsoft es gratis al comprar Windows NT, 2000 y XP. Apple nos da software 

gratuito para el servidor y sólo cobra aproximadamente 30 dólares por sus herramientas 

de producción. RealNetworks ofrece una versión gratuita con 25 salidas de su software 

para servidor. pero la solución profesional para el servidor (RealServer) de mayor 

escala nos cuesta varios miles de dólares. Aunque muchos sitios y/o usuarios 

encontrarán adecuado usar 25 conexiones simultáneas. Otro factor decisivo es la 

"integración'~3 con su infraestructura existente. Apple es una buena opción 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 múltiples plataformas (Solaris, Windows, UNIX, 

etc.). Otro factor es la popula.ridad de los reproductores (RealPlayer), ya que estos han 

sido un esfuerzo importante en Jos últimos años, 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 están acostur:nbrados en sus 

centros de entretenimiento (equipos de sonido y de video) y controles 'remotos. 

RealNetworks sigue ganado la batalla en popularidad64
• seguido por Microsoft y Apple. 

RealNetworks se destaca por tener los tamaños de archivo más pequeños con una 

63 Esfuerzo comprendido en la implementación de un servidor de flujo en nuestro ambiente de redes. 
M Encuesta realizada por PC Magazine en Espat"lol Vol.20 No.10 página 34 México D.F. Noviembre 2002 



calidad~de imagen muy buena. El Rea1Setver8~ Ofrece gran cantidad de caracterlsticas 

en una sola aplicación. Microsoft hace su mejor esfuerzo para ganar usuarios de fa 

comunidad "Real" al ofrecer calidad de video competitiva, audio realista y la solución 

más 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 más flexible. Se eligió principalmente RealNetworks ya que su 

solución para transmitir audio y/o video en tiempo real es más sencilla y es el software 

que más se basa en asistentes. Con RealNetworks estamos mas cerca de satisfacer 

nuestras exigencias en cuanto a una solución completa para la transmisión de video, es 

fácil de instalar, administrar y ofrece un buen uso con el reproductor y una calidad de 

video adecuada. Los códigos de codificación son muy importantes y los de 

RealNetworks son los más adecuados en comparación con los de Microsoft y Apple. 

Aunque Apple y Microsoft tienen instalaciones con base en asistentes, los usuarios de 

Microsoft encontrarán menos asistentes para las operaciones .de transmisión. más 

complicadas y los asistentes tendrán que ser los expertos en tecnologfa de streaming 

de Microsoft. 

-~~-~~~ 

Los asistentes y valores predeterminados del -QÜiél_(Ti·~~-•. ~~~_Ui:ú=i~e:.:\~.d~_~"uados. son 

menos amigables; cualquier error con los Valore~ .prt3d0te~~.~~.~~·c:>f::~~;~-~~'.'.5~í- ~~t~.1 Para 
los resultados finales. La calidad de video d.;. RealNetw~rks'-(i.iní.b,ién·'es;'.1a. ·mejor, 

seguido no muy lejos por la de Microsoft, afectada sobret~dci·P~;·1¿,~\;alor;.s·de ancho 

de banda más bajos. El paquete de RealNetworks pierd.;, pG~Íos~p:c)i~¿ ~ostó, que se 

eleva con rapidez al operar con más salidas (3000 salidas· simul.tánea:i;J~.-

Microsoft gana en términos de la· interfaz del reproductor y ·1a é:atid;.,d de la producción 

de audio. Aunque es más probable que sus implementaci~nes d.; a"ít;:, nivel requieran 

más soporte que las de RealNetworks. QuickTime tiene el úlÍimo lugar en popularidad, 

esto debido a la facilidad de uso y experiencia del usuario final. Sin embargo, para 

ciertas aplicaciones. como los recorridos de realidad virtual o la transmisión a servidores 

Macintosh, QuickTime es la opción obvia. 

6
!> Ver instalación ANEXO B 
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SOLUCIONES PARA TRANSMISI N DE AUDIO Y VIDEO 

SI= e NO =n 

Datos Generales Apple Microsoft RealNetworks 

S1t10 Web http /lwww qutckt1n1e com hltp //www microsoft corn http //www realnetworks con1 
~M~o-d~u~lo_d_c_C~-o-d-if-;c_a_c_ió-n-+-----------------j'-------------r----

QuickTimc Pro 
y autoria 

WindowsMcdia Encodcr RcalProduccr 

Plataforrnns P<'Hél las que Wtndows 95. 98, ML 2000. Wmdows 05 98, ME. 2000. Windows 95. 98, ME. 2000. XP. 

ohece soporte XP. Mac OS XP Linux. Mac OS, Solaris 

1- orrnatos -de a-rch1vo que 

tienen soportú P<.Hct su AVI. MOV. MP3 WAV. otros AVI. MOV, MP3. WAV AVI. MOV, MPG, MP3, W4.V 

Cod1frc<ic1on de 

veloc1déldes de datos 

n1ult1plcs 

S11nulador de ancho de 

banda 

Modulo dol 

Reproductor 

Formalos de archivo 

Controles de aud10/v1deo 

• 
o 

OuickTimc (en su versión 

mas reciente) 

AIFF. AVI GIF JPEG. MIDI 

MOV. MPEG-1. MP3. WAV 

• 

• 
o 

McdiaPlaycr (en su 

versión mas reciente) 

AIF, ASF. AU. AVI. 103. IVF. 

MIDI. MOV. MPG. MP3. VOD. 

WAV 

• 

• 
• 

RcalPlayer (en su versión 

mas reciento) 

AV/. GIF. JPEG. MPEG. MP3. RM. 

VIVO. WAV. otros 

• 
~S~o~p~u~c~d~e~,n~t~e~g~,a~,~e~n--+-------------1-------------+----------~ 

lnlP.rnet E xplorer y • • • 
Netscape 

V1dcodcp~a~n~ta~l~la:-----t------.------t------.---~--+-------.-------j 

co1npleta 

Modulo del Servidor 

Pl<itaformas para las que 

oflece soporte 

NlllllPIO de salidas 

s1n1ult.:1nc.:is 

Flu10 cod1f1cado 

El adn11n1strndor puede 

d1slritH11r la cnpac1dad de 

flu¡o en11c los usuarios 

QuickTimc Strcamlng 

Mac OS. Wmdows 2000 

2.000 

o 

o 

Microsoft Wlndows Media 

Servlccs 

Wmdows NT. 2000 

2.000 

o 

Tabla 5.1 
Soluciones para transmisión de audio y video66 

RealScrvcr 

Wmdows NT. 2000; FreeBSD; 

Linux. Mac OS, Solaris 

25 (RealServer Pro 3000) 

• 
• 

'·" PC Magazine en Espar"lol Vol.20 No 10 pégina 35 México D.F. Noviembre 2002 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

1 



5.4 PASOS BÁSICOS PARA CREAR, TRANSMITIR Y REPRODUCIR AUDIO Y 

VIDEO. 

La corporación RealNetworks fue la creadora de lo que ha venido a convertirse en uno 

de los estándares de audio (real audio) y video (real video) a través de Internet. El 

software de RealNetworks cuenta actualmente con las herramientas más empleadas·en 

la creación, transmisión y reproducción de audio y video a través de la red. 

RealNetworks es de las soluciones que esta más cerca de satisfacer nuestras 

exigencias en cuanto a una solución completa para la transmisión de audio y .video ya 

que es fácil de instalar, administrar y ofrece una buen uso con el reprOdi.JCtor 

(Rca1Player)67 con una calidad de video adecuada. 

Para comenzar con una transmisión en tiempo real existen tres pasos básicamente para 

crear contenido de medios de flujo para nuestra Intranet y/o .sit_io en J~te~~·~t: 
. . ... v,:,-

Cada paso del p1·oceso se puede realizar con cierta facilidad· por·'rlosOirO~ ·misnios o si 

lo deseamos podemos solicitar asistencia a RealNetwo"Íks.MéXi~C»~;~·-ftitm~',Q·ratUita sólo 

si contamos con la versión gratuita del RealProducer;"R,éa,l_S~}V'ery" ~eélu=;-1ayeir:. ya que 

para ayuda para más de 25 usuarios necesitamos adqUirif 18 .ficé·nCia ·de· cada uno de 

estos programas. 

PASO 1: Creación de Contenido Atractivo. 

Si se trata de audio y/o video, o de presentaciones multimedia qu-e incluyan fotografias, 

texto y gráficos. el primer paso es crear un contenido de_ medios de flujo atractivo y de 

gran calidad. Para hacer eso, necesitamos contar con uri contenido analógico existente 

(VHS, Beta. etc.) como presentaciones con audio y.video~ comerciales. materiales de 

capacitación. o un evento en vivo que se pueda capturar. con u~ micrófono o cámara. 

Cuando se tiene el contenido, necesitamos conve~irlo en un formato de archivo digital y 

almacenarlo en nuestra computadora. 

i,r Ver instalación ANEXO C 



Eso se puede hacer mediante un micrófono incluido en la mayor parte de las 

computadoras o con una tarjeta de captura de audio/video, o a través de algún 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 codificación 

sencillo que, por lo general, ofrece producción orientada a asistentes o un control total 

de las configuraciones de codificación. 

PASÓ 2: Transmisión a un Público de Internet o Intranet. 

Cuando se ha codificado el contenido de medios de flujo, ya estamos listos para 

transmitir a nuestro público: la transmisión puede ser transmisión en vivo o bajo 

de111anda. 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 público 

de Internet amplio en el momento en que se está efectuando. El .contenido bajo· 

demanda, por lo general se transmite varias veces, dependiendo cuánc.Jo Y: cÜ~n.tas 
veces los usuarios deseen ver el material. 

Para transmitir contenido necesitamos contar -con un servidor de· m~-di."gs·~.:;~·~ ~--flÜjo 
(strean1ing). es decir, un servidor especialmente dedicado para la trans·n:li~i-~~ ~.e datos, 

basado en un software que forme parte de la configuración de nue~tio-.sitio. Web; 

También es posible tener un proveedor de Servicios de Internet (ISP)o una compañia 

de hospedaje de medios que maneje nuestras transmisÍones en vivo o que proporcione 

el contenido desde su sitio. 

PASÓ 3: Reproducción de Audio, Video y más. 

En la actualidad, la reproducción de archivos de medios desde Internet o Intranet es tan 

fácil como oprimir un botón. Cientos de millones de computadoras cuentan con 

aplicaciones de reproducción de medios instaladas, lo que nos permite como usuarios 

tener acceso a una extensa variedad de contenido disponible. Cuando encontramos un 

corte de audio o video que deseamos probarlo, sólo hacemos clic en el enlace o en el 

archivo dentro de la página Web, y nuestro software de reproducción de medios 

recupera de forma automática ese archivo desde el servidor de medios de flujo; 



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 cuándo, cómo y cuántas veces deseamos ver el 

contenido; además, podemos adelantarlo, regresarlo y grabarlo. 

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

¡. 

--y T-

; 
1 
1 

~ 
s.ew ... ... -
Figura 5.1 

Medios de Flujo68 

- -- ..... 
; 
1 
1 

4 c...­
•W. 

Las siguientes definiciones nos dan un pequeño resumen de lo presentado y nos 

podrán ayudar a comprender más 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 cámara 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 específicamente, al ya 

contar con una tarjeta de sonido en nuestra computadora, generalmente es suficiente 

para convertir la senal desde una fuente de audio (como un micrófono o cinta grabada) 

en un archivo .wav que puede ser comprimido para ser transmitido en tiempo real. 

68 http://www.realnetworks.com 
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Encoder.- Debido a que se necesita una alta calidad en archivos de audio y video con 

gran extensión, los datos que se van a transmitir en ti.ampo ~eal sobre Internet necesitan 

ser comprimidos a un-formato que nos permita transmitií eficientemente. 

Servidor.- La palabra servidor se refiere tanto a h'ardwSre como software, debido a que 

un servidor es una comput~dora (h8rd~ar~)_.q1ié: ~cin~ien~, los archivos o contenido a 

entregar. Este servidor.~lambién tiene u~ ."5oft:W~re·!·,q~8 se __ encarga de entregar estos 

archivos a través de 1a 'r~d ~-óniO 10 e~ rntéín~t·~ -

Reproductor (Player).- Un reproductor es cualquier aplicación como Jo es el 

RealPlayer, que recibe medios de flujo digitales desde Internet o de un servidor Intranet, 

decodifica y ejecuta el medio en nuestra computadora. 

Pero como podemos empezar teniendo ya instalado todo el software necesario de 

RealNetworks, una vez instalado el RealServer, hay que configurarlo. En el escritorio 

del servidor habrá aparecido un icono de administración de RealServer. 

Si lo abrimos tendremos el programa de administración del servidor de video. Antes nos 

preguntará un login y ur. password que ya hemos introducido durante la instalación de 

este. 

Lo importante que debemos configurar aqul está en el menü: 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 opción del administrador tenemos que dar de alta esta carpeta como 

carpeta de videos. Aqul no hay que olvidarnos de reiniciar el servidor de video para que 

acepte el cambio o los cambios que hagamos. 

Para la codificación de un video, debemos primeramente elegir y luego debemos 

pasarlo a formato de RealVideo (rm) con el RealProducer. 

Como ya hemos instalado el RealProducer sólo debemos ejecutarlo; 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. 

''" 



Select a Record1ng Wa.=a1d IDf the med1.!I clip that you want 
to cr~ate 

Reco•d From file 

T h1s ophon allow~ .YOU to e reate a media clip 
hom ex1shng audio or video llJes located on 
your ha1d drrve 

~ r Recoid From b1_ed1a Clev1ce 

V( Th1: option allowsyou to caplure a media clip 
ftom a media dev1ce such as a M1c1ophone. 
PC Camera. CD PI.ayer. or VCA connected to 
your computer 

r ,Live Btoadcast 

Th1: option allows you to br~dca:t a ltve 
media stream hom vour computer to a 
RealNelworks Re.!!IServer 

OK Cancel 

Figura 5.2 
Inicio de Sesión del RealProducer B.569 

1- Codificar un AVI, MOV, QT o un AU ya existente en nuestro disco d.uro. 

2- Codificar algo que estamos transmitiendo al ordenador p_or una videocamara o 

Webcam, micrófono, CD Player, una videocasetera, .un DVD Player conectada a 

nuestra computadora. 

3- Transmitir video en directo (Live Broadcast) 

Elegiremos la primera opción para transmitir un video existente en nuéstro disco duro, y 

a continuación tenemos que poner en que carJ?e~a_ :~st"a guardado nuestro video a 

codificar como se muestra en la figura 5.3 
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Figura 5.3 
Ubicación del archivo a codificar en el RealProducer 8.570 

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. 

, ... ,. ..... ~ ........ ..., .. ,, .... ., .. _....._.,..., ................ .. 
'"'"'""'" , ................. -...... _,,.., ..... , .......... -................ _ 

r-·,. 

Figura 5.4 
Ventana de datos optativos del RealProducer 8.5n 

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

primera opción es la nuestra, ya que tenemos servidor de video. y queremos que la 
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calidad del video se adapte a la conexión del cliente. La segunda opción seria si no 

tenemos servidor. y entraria dentro de lo que hemos hablado antes de video sin 

Streaming. 

'· ~#· ··- .... , .......... .-, .. _,,-__ , __ (,• 

•••.. , •••• ,,~4 .. - ......... - ....... "" • ..,..,, .... _ .. 
••o ' ···~ •-".,. ~ ,.,, ... :•-•'-• ., '"'',. . ·-· .... ,_..,. ····--··· .,.. ... "~"···· .- .... ............... ,.,.,_,, ................. . 

··-··~····~·· .. ·· ..... ,_ ............. ~. ·-···-·""''''"' ...... _ ... , ...................... .. ............... ~ , __ .., 

Figura 5.5 
Ventana de tipos de Transmisión del RealProducer 8.572 

En la siguiente figura 5.6 elegimos los diferentes tipo~ de conexiones para los que 

queremos se adapte nuestro video. Y esta es precisamente la trampa del Streaming. El 

secreto para que la compresión del video se adapte a la conexión, no es más que 

comprimir el video varias veces, con diferentes grados de compresión, y cuando 

se conecta alguien para ver ese video, le da un video más o 1r1enos comprimido. 

Así que el RealProducer realmente generará tantos videos como tipos de conexiones 

marquemos. 
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Figura 5 6 
Ventana de tipos de conexiones del RealProducer 8.573 

A continuación en las próximas 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 sólo 

se escuche !a voz, la música 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, deben1os elegir la 

opción Sharppest lmage video. 

--,:·. 

~- ... , _____ ,.,_ ....... ···-· ...... < ··-" ..... 
·---~ ........ 1 ...... ,.. .................... , 

-~~-="-J --- -----------------------'· 

Figura 5 7 
Ventana del tipo de audio del RealProducer 8.574 
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Figura 5.8 
Ventana del tipo de video del RealProducer B.575 

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 extensión (rm) 

Figura 5.9 
Ventana del video generado (rm) por el RealProducer 8.576 
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La siguiente ventana (Fig. 5.1 O) nos da un resumen de todas las opciones que elegimos 

c .•• _,._.,...., •• ,• 11~ H.,.....,..,1,H-:n""'~""'._-.,.., •. ~, 
o.6P• •-• .. ,._ .,,,..,..,,._.. '""' .... ,,.~•ot-?• •-<•·.-·~ 

n..,, • .,_"Jl•I"'"'"""' 

:;·;~.. ~ \~·.::::::--~=~~~' ... 
J._,,,.,..._.-... :::::;:.:•i.-.">1;1 !>SL ... : ...... 

.,,,..,, ~ .• ,,.,, "'~•O• ... 
\/o---;,,,-~ ~''""'"M'"""'"-" 
, .... ,,..... < ......... .... 

__ ._ .. _. _r '"·~· r 

Figura 5 10 
Ventana de resumen de opciones del RealProducer 8.577 

Sólo hay que pulsar el botón "start" (comenzar) para comenzar la codificación. y sólo 

esperar la ventana final de codificación (Fig. 5.11) 

fé;;= .• =-. ------

¡- .. ··· 
"- ..... ~, ..... 

::J 
_J 

~__J _ _j 

-
¡ ................ ,.-, 

Figura 5 11 
Ventana Final de Cod1f1caci6n del RealProducer 8.578 
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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 la 

creación del fichero RAM y la página HTML, entonces nos vamos a tools y de ahl a 

"Create Web Page". Es por lo que hay que darle el video rm que tenemos en el 

administrador y asi poder generar la página HTML. 

¡,. .......... ~ ........... F- .... ,. ...... - ..... ,......._.,, • .., 
,, ...... ~ -·· ,.,,,..., .... w 1 ¡, ._. .. 

Figura 5.12 
Ventana de ub1cac1ón del archivo rm del RealProducer 8.579 

r. l''-""''4 f"- IFlecoo•..,.....-..,...;11 

~:' .:...~= .. ~~~~ .. ~::~~~;!=~~.!' ... 
l•'C.'•"f.l .. ,,..,._ 

rcn·-,.~~ 

1 ¡..~.,. ··~· tl.d Wrt.o '4'...., .,..,. ~-·- ..,.c,-J,J,oJ 

·~.:.."'~:.:.:.~:-:::;!,~~·;~"J!~~":f .... 
''"'"¡¡ .. ..- ... ,,.. .... -1 ........ -- ....... r--...... 
;.'.:::: .... -•· ,..._. S,.:t...,,A...-,..r.1,..,..., <•<;;-~oc• 

Figura 5.13 
Ventana de formas de incluir el video en nuestra página HTML 80 
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La ventana anterior nos menciona dos formas de incluir el video en nuestra página: 

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 página web estándar 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 página Web, la primera ventana es el nombre del archivo 

que tenemos en el administrador. 

·~---- -· -
Wíli.J..7' .. , 

[.,,.,., <1 <.~>h..on!l1al ..... t ... t~Non 11.., w..bPl>';)e to 
.¡ .. ,,,~,~"-"",,,..,Jo.• cont""" 

Figura 5.14 
Ventana Web Page Caption del RealProducer 8.581 

En la siguiente ventana hay que mencionar donde queremos que genere la página 
HTML con el código que nos da el video. 
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Figura 5 15 
Ventana del Nombre de la Pagina Web del RealProducer 8.582 

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 páginas 

web (AMBOS archivos). 

Lo que a continuación se nos muestra es como el administrador nos da la ubicación del 

video que deseamos transmitir. 
r:---------- iUiñl 
¡rtsp://192~~8.100.252/ren.~,"~ 

rtsp es el protocolo de transmisión de video por Internet. Después viene el numero JP 

de nuestro servidor web, y después el nombre del video que se pide (el RM es 

realmente el video.). Si el rm no está en la carpeta marcada en el administrador, no 

funcionará es por lo que hay que tener cuidado. 

Si ya hemos puesto la página HTML y el archivo RAM en las· carpetas adecuadas, ya 

podemos ir a cualquier computadora con Real Player~·y pedir. Ja página HTML con 

nuestro navegador (Internet Explorer o Netscape). Podremos ver el video de forma 

continua y sin cortes. 

!l;> 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 

conexión baja de velocidad durante un poco de tiempo, en el buffer tendrá suficiente 

información para continuar la reproducción sin cortes. 

Es muy importante mencionar que lo que llega. 81 cliente o usuario final ·es el archivo 

RAM (un simple archivo de texto), pero que lo que nunca llega es.el archivo RM, o sea, 

el cliente NUNCA tiene el video. 

El punto fuerte del RealVideo, es lo fácil que es montar una transmisión de video en 

directo o tiempo real porque podemos colocar en cualquier computadora una webcam, 

o una videocámara 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, esa señal de video a cualquier parte del mundo. La única necesidad es que la 

computadora que captura el video también este conectada a Internet (Fig. 5.16). 

g}-1 
-=====-i ¡:EN:f J 

Figura 5.16 
Transmisión en Tiempo Real 93 

.. ! 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 videocámara), hay que instalar el RealProducer. 

Al iniciar el programa a la primera pregunta hay que contestar la tercera opción. para la 

transmisión en directo como vemos en la figura 5. 17. 

'I*''# p ! !ES,., i.i· ... -• ¡,·"\: 

Select b Aeco1d1ng Wi=ard IOf the media clip t~t yc•u wanl 
to c1eate 

r Record From file 

T hls Ophon allows J.'OU lo c1e.a1e a rr~d1C1 clip 
hom exi:l1ng audio 01 video files located eon 
j.•OUf h~fd dll\l'e 

r Aeco1d From Media Ciev1ce 

Thn option allows you to capture a ~d·~ clip 
lrom a media deVICitr ::uch a: a M1cro~hone. 
PC Camera. C:D P1aye1. 01 VCA connoe-cte-d to 
your eomputer 

r. J.i~.e.·~-~o~có;~ 

Ths ophon <!>llows you lo bfo.adca:t a hve 
media ::t1eam hom youi cornpuler lo a 
Aealtlelwort:: RealSetver. 

r Dont Use Aec0tdlflgWiz~d:: 

OK Cancel 

Figura 5.17 
Inicio de Sesión del RealProducer 6.554 

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

vamos a transmitir audio. necesitamos tener una tarjeta .de sonido. y un micrófono 

conectado a la computadora. 

Al elegir la tercera opción hay que volver a relleriar de nuevo. la información optativa 

sobre el audio y video. y si tenemos o no_servidorde video para adaptar la compresión. 

Luego en la siguiente ventana tenemos'. que-- -re.llenar los datos del _servidor. 

En el campo Realserver debemos poner el numero IP del servidor. 

84 Ventana del RealProducer 8.5 propiedad de ReaJNetworks 

109 



El puerto, si no lo hemos cambiado en el administrador de realserver, será el 4040 (por 

defecto). En filename damos un nombre al video, con extensión "RM" 

luego damos el username (mulder) y password (server) que es el que utilizamos cuando 

instalamos el Rea1Server85
• Una vez rellenado el asistente, podemos pulsar el botón de 

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

JU;;.:.:: 

f.~l,fr.::~~~~·~3.~f ª1if f~~~~(~ .. ,,.,, ......... ,,.. ........ ''-"•""''-·"· ...... , ........... . ............. -....................... -..... ,.~,,. ........ . 

-------~~~ ~ ~I 1 
Figura 5.18 

Configuración para una transmisión en directo del Rea!Producer 8.586 

Para tener un archivo RAM y un archivo fichero HTML la situación 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), sólo que el fichero RM está en una carpeta especial (que 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: 
.--------·-------------------
:rtsp://192.168. 100.252/encoder/video.rm 
-------- -- -

85 Ver ANEXO B 
86 
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La carpeta encoder no ~xiste; pero no hay que preocuparse, ya esto lo sabe el servidor. 

La página HTML que hay que generar nos puede servir del ejemplo anterior, sólo que el 

archivo al que hacemos referencia seá el video con terminación .ram. 

5.5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

La inclusión de la tecnologfa en nuestra vida cotidiana es un hecho, en los próximos 

años experimentaremos cambios notables en las tecnologías en la información. Una 

vez que las barreras del ancho de banda sean superadas, encontraremos más 

aplicaciones basadas en el Web, que sobre todo estarán llenas de elementos 

multimedia interactivos. Lo que hoy dia tenemos como streaming video en el Web, en la 

mayoría 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 educación a distancia serán fortalecidos, proporcionando a los 

estudiantes grandes recursos para aprender. 

La implantación de un servicio de medios de flujo (streaming) en una institución 

educativa en donde se desee transmitir audio y/o video, más que una simple propuesta 

es una necesidad, en vista de que constituye uno de los métodos de enseñánZ:a más 

modernos y tecnológicamente avanzados que caracterizará a las inStituciones 

educativas del siglo XXI, y que desde ya es utilizado en las principales un.iversidades y 

empresas del mundo, con excelentes resultados. 

La implantación de medios de flujo (streaming) .en las instituciones educati~~;.; aportará 

innumerables beneficios que ayudarán a mejorar ta.nto ,el nivel .de·e~,uc;;~i;i.Óp,¡í1.;partido a 

los estudiantes. como la imagen del instituto ante lo;,; ojos del palsy_d;.¡ rnuncl~. asl 

como también contribuirá a la eliminación .de io~ ~aste;;. deJv';;je~-;~'/~ií;;,di;,;s que 

país. 

Por supuesto, la educación y los servicios a través d.e la Web se.ven fortalecidos :::on el 

uso de medios de flujo (streaming). sin embargo el hecho de ver un video a través de 
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una computadora en lugar de hacerlo a través de la televisión, 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 sólo algunos de los elementos que pueden ser incluidos. 

Es todavía muy lejano el día en que la Internet se convierta en un mun~o homogéneo, 

si fuera así, 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 número de usuarios tengan 

acceso a nuestros servicios. Pero para contar con un servidor realmente robusto, es 

necesario optimizar los algoritmos de transferencia de los multimedios, implementar el 

control de flujo. así 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 distribución de medios digitales. El área de desarrollo de multimedia 

a través de Internet aún tiene un gran camino por recorrer. Muchas aplicaciones pronto 

serán fortalecidas con el crecimiento y desarrollo de las telecomunicaciones. E~:; por 

esta razón que no debemos de quitar el dedo del renglón, sino más bien seguir 

trabajando para crear más y mejores aplicaciones basadas de Internet. Después de 

todo. aún hay mucho camino por recorrer y la creación de un servidor de medios 

digitales tan sólo es el principio. 

Como se mencionó anteriormente, uno de los mayores problemas a los que nos 

enfrentamos en la transmisión de audio y video en tiempo real a través de Internet es la 

velocidad de conexión, pues no todo el mundo disfruta de una rápida conexión. 

Además, muchos servidores y la propia Red se hallan tan saturados en determinados 

momentos que diflcilmente podemos aprovechar dicha velocidad de conexión. 

Hay dos soluciones a este problema: la primera serla mejorar la velocidad .de la propia 

Red, que esto es casi imposible de forma inmediata y en lo que se esta trabajando con 

la Internet 2. La segunda solución es desarrollar métodos de codificación y compresión 

que permitan la transmisión de los datos con el ancho de banda actual. 

En conclusión, los actuales protocolos de Internet y los servidores Web, están 

diseñe1dos para enviar información de manera rápida p~ro ~oportando un número 
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limitado de usuarios, no son lo más adecuado para la transmisión de documentación 

multimedia en tiempo real. Pero llegados a este punto, todos sabemos que el futuro de 

Internet se encuentra en fa transmisión de audio y video, pues ¿se imaginan consultar 

la página electrónica de "ESPN" o la página del periódico "Reforma" y ver.sólo·las 

imégenes de la última noticia junto a un texto escrito? Esto no es algo irreal,· ya,·qUe" Ja 

tecnología y los medios ya existen. Y para solucionar los problen1as 8ct'u01es ·.se .. han 

desarrollado, por una parte, nuevos protocolos para la transmisión de d8tos y~.~ór otra, 

se han creado y adaptado formatos para almacenar la información. 

Para el presente trabajo de tesis sugerimos el software de la empresa Re~JNetworks, ya 

que es el más utilizado para escuchar sonido o video en directo a través ·de Internet, es 

sencillo de operar, nos ofrece un control total, y brinda una calidad aceptable. Además 

de brindarnos ayuda por parte del personal de dicha empresa. El sistema de 

RealNetworks es uno de los más extendidos alrededor del mundo, sobre todo para 

escuchar emisoras de radio en directo a través de la Red, asi también·c~mo conciertos 

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

En determinados casos. como poner una estación de radio o la transmisión de un 

evento en directo, es imprescindible contar con un servidor de streaming al que 

mandemos la señal y con ella, este la enviará 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 transmisión por ser más barato si se desea sólo dar 

servicio a un número de 25 usuarios (versión gratuita de RealNetworks), ya que si 

deseamos mas de 25 usuarios debemos pagar el equivalente a 8000 dólares (versión 

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 

versión gratuita. 

Finalmente es importante anotar que utilizando Internet se crea la posibilidad de ofrecer 

medios de flujo (streaming) desde cualquier subcentro de cómputo de una institución 
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educativa o una empresa, dando una versatilidad al servicio, caracterfstica que por 

ejemplo carece un método de enlace satelital directo. 

De esta forma ya sea tanto alumnos, ejecutivos, como público en general podremos 

observar imégenes y escuchar audio de ún conferencista,· de una junta de negocios de 

ejecutivos o estar recibiendo una película_ sentados. f~ente a nuestras computadoras 

asignadas para esta tarea. 

RECOMENDACIONES 

Una de las recomendaciones que seria necesario tomar para el éxito de la implantación 

de un servicio permanente de medios de flujo (streaming) en nuestros sistemas, se 

refiere expllcitamente al "ancho de banda". Al realizar las pruebas de transmisión de 

audio y video durante dlas laborables, encontramos un problema en la velocidad de 

transmisión. Esto afectaba tanto al audio como al video, escuchándose el primero entre 

cortado, y observando en el segundo cuadros estáticos que cambiaban de un instante a 

otro a intervalos de tiempo grandes. 

¿Pero por qué ocurre esto? Si bien es cierto que el ancho de banda para Ía coneidón a 

Internet es amplio (alrededor de 512 kbps co-,ri6 mi,..;imo): ta;:,,,bién es Cierto qu<>este 

ancho de banda no es utilizado en su tota,iidad P_.;r,unaés'ola aplicaciÓn,-_sino-qúe es 

compartido equitativamente por todos los usuarios' que se encuentran_ utilizando_ Internet -

en un momento determinado. De esta ·¡~~~~.~·~}~~-~n~,~~~. ,~~~·Or "s~a ·~~I, _n~·;,:¡~~c/d"e. ~Su~í~c?S -
en la red en un instante dado, menor será -~I a'n~h:;;c:Í;;,--b;,;nda as'fgn.:.do;,, c.:.d;;.-~s.:.ario. 
Esta es la razón por la cual la velocidad afect.l' ;;.\a tra¡::¡~rTÍÍsió,..; de k1f~rmación de audio 

y video en tiempo real. 

Para mejorar esto. planteamos las siguientes soluciones (recomendaciones): 

Si se desea instalar un servicio de medios de flujo (streaming) con software de 

RealNetworks como aquí proponemos ya sea en una Institución educativa, empresa, o 

en nuestro propio hogar, deberla tomarse en cuenta el ancho de banda, ya que para 

una Institución educativa y/o una empresa se debe de coordinar y sincronizar con el 
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personal a cargo de la red y del acceso a Internet particularmente. La realización de 

una transmisión de audio y video en tiempo real debe notificarse con un día de 

anticipación a los encargados de la red. De esta forma. tendrian tiempo para analizar y 

tomar las medidas necesarias, eliminando el mayor número de usuarios de Internet que 

sea posible, y si es factible, eliminarlos a todos, durante el tiempo que dure la 

transmisión. Claro todo esto lo decimos con el afán de que la transmisión sea óptima, 

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 

podrían programar la realización de transmisiones para los dfas cuando la red este más 

descongestionada y se podrla obtener fécilmente el total del ancho de banda, logrando 

así transmisiones en tiempo real exitosas. 

Otra recomendación importante que cabe mencionar. es que al mejorar Internet en 

cualquier aspecto. implícitamente significaría 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 deberla considerar desde ya es el ancho de 

banda que contratamos para el servicio de Internet, ya que se deberla ampliar a més de 

256 kbps, lo que beneficiaria tanto a los usuarios de Internet. como a las transmisiones 

en tiempo real. 

Pensamos que hemos cumplido con los objetivos planteados al inicio de nues~ra tesis y 

esperamos que nuestro trabajo no haya sido en vano y asi poder .. ayuda.r:'.a~·otros 

estudiantes, y demés usuarios que gusten del audio y video, asl como'a,;ri;.'titúcion.;s 

educativas a incorporarse a muchas otras del mundo que cue~l8n ':: c~ri~ .. ~\écnié.as 
docentes muy avanzadas. entre las cuales estén los medios de, flujo y que"i¿,~~an parte 

de la imagen de las universidades e institutos superiores de este nuevo siglo.'·. 

Estamos seguros de que la propuesta de la implantación de un servicio de estas 

caracteristicas, seré bien acogido por las autoridades la ,ENEP,ARAGÓN u,NAM, en 

vista que ayudará a mejorar tanto el nivel de educación impartido como la imagen de 

nuestro instituto a nivel nacional e internacional y contribuirá a la elimin~ción d8"gastos. 

que gracias a este servicio se volverían inútiles e innecesarios. 
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ANEXO A 
GENERACIÓN 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 imágenes, 

texto o animación. 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 for~ato ·digita"Í usandO una tarjeta de captura 

(por ejemplo un AVI para Video y/o WAV para-· audio);• seguidamente debemos 

comprimir y adecuar esta·~ archivos ~.º~ _ ~yu~8 de'. un .-c~.~ific~d-or J_enco~_~r) en formato 

"'rm"' para video y "'ra"' para audio . .Primera.mente.,h_ay .. que·instalar el RealProducer que 

nos facilitara las tareas mencio.nadas." Para ·obtener el RealProducer, asf como todos los 

productos de RealNetworks. es necesario bajarlos de su página princip.al 

(http://www.realnetworks.com o http://www.real.com). Cabe mencionar que para el 

presente trabajo utilizaremos la versión 8.5 del RealProducer Basic. 

A continuación se muestran las pantallas de instalación del RealProducer 8.5 Basic con 

una breve explicación de cada una de estas como se muestra (Fig. A.1 ). 

1M"1,.JH l .:.•¡1 · HlAD UHEFL'lLY bHOHE U51tlC. 
TH1<; 'SCíTWARE T~t l..:°"''"' Agr~ol'nl t~• 

[• ~ '•~C<'."'\"~·· 10,.,.,.., .. p! l'•I .. ">: C' th<• lo_.,,.,,.~ .. -' 
... ~, , •• ,,,_, -h ,~,.. A-...,P.o.,...:-. S~'c:i PI"?_, 

Figura A.1 
RealProducer 8.5 Bas1c 

(Pantalla 1 de Instalación) 

--------- ·-- ~ ·- ·-
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Al bajar el archivo de instalación solo hay que dar dable 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 RealPraducer. 

La figura (Fig. A.2) nos pregunta donde queremos copiar los archivos de la instalación 

en el disco dura. 

Choo:~ the l•:ilder whe1e yow copy ot AealP1oducer wtll be 
1n:t~Red 

le \Aro:l11ve>: de Dt09r.:arna\Aeal\AealP1oduce B!owse .. J 

Figura A.2 
RealProducer 8.5 Basic 

(Pantalla 2 de Instalación) 

Al oprimir finish (finalizar), el programa comienza a instalarse y a configurarse 

automáticamente coma se muestra en la figura A.3. 

e onl19U1tng system 

••••• 
Figura A 3 

RealProducer 8.5 
(Pantalla 3 de Instalación) 

. --- - ---------------
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La siguiente pantalla (Fig. A.4) nos muestra como configurar las opciones de grabación 

en el RealProducer. Con esta opción podemos permitir que los usuarios que estén 

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

C oohyuroUon ol Re 

l 
,;,:,;:,'J.;~i•!:::: 

.

... .- ;;.:~:P"i,..._.., V' 
.---1 

_,,,, 

1 if.it•:· -. 
5- ¡> : 
PI j~{;¡,,;r,:iZ,i 
ÜI Ei,;.:: .. !:-:r.··:r·,'~l. 

E n~t·I<!' R<!>CC•rd•n? 

[•o y•:•u w~,.,1 to b~ óble to cre~te conlent th4t can be 
1eccud"!'d ó~ 11 1! be1ng v1ewed7 AllowtnQ yoUt content to 
t..e 1ecc•1ded 1: a uruque le<:1tu1e of Re41P1c.ducer Bo!lste 
eir1d ,..,.,.-i~ e~ 1t po:!;1ble te>r u:oer: li:t 1eco1d yout conlent 
,:,nd downlo!ld 11 to the1r computet's h.?ltd d11ve 

JI yc••l d•J no:•' w1:h to m.!I~ e your conte-nt recotdóble. 
un•:hec• lhe be•>< belo-

¡;;; [n.'Jble 8.ecord1n.' 

Pled~e note. \•ou Cdn change lh1: se111ng ar any time by 
go1n9 to lhe Üt•hon: menu 1n ReólProducer Baste and 
ch4n91n9 the Cc.py Prc.techon optt0n: tocated 1n the 
P1el-:1ence; :ect1on 

J.:.~ncel 1: t!eXt > • ;J 

Figura A4 
RealProducer 8.5 

(Pantalla 4 de Instalación) 

Posteriormente podemos saltarnos la pantalla siguiente (Fig. A.5), ya que esta se refiere 

al registro electrónico como usuarios de RealProducer 8.5, en donde nos solicitan datos 

como nuestro correo electrónico, pals y código postal. A su vez nos pregunta si 

queremos recibir información sobre nuevas versiones y eventos relacionados con 

RealNetworks. 
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F1e.;.~~ t.;,¡<! a mc•mo:nl 11) con.¡:,lere thu E1e-ct1onic­
Reg1:trativn c.:ird lot you1 new RealP1oducoe1 B4:1C 

Ali ir1lnr1Y·~•,..-.,, 1~ rr,..:,1~r:1 conlid~nh<'tlly 

Figura A.5 
RealProducer 6.5 

(Pantalla 5 de Instalación) 

Al dar clic en finalizar en la pantalla anterior aparece la pantalla de bienvenida (Fig. A.6) 

del RealProducer donde nos presenta un menú 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 audio y/o video 

existente en nuestro disco duro. pasando por grabar desde un micrófono, una cámara 

digital, un CD Player, una video casetera (VCR) o un DVD Player conectados a nuestra 

computadora, hasta una transmisión en vivo desde nuestra computadora a un servidor 

con RealServer. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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~, 

1 

~~ 

Figura A 6 
ReatProducer 8 5 

(Pantalla 6 de Instalación) 

Independientemente de la opción que elijamos, aparer.erá 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 opción estándar, solo podernos elegir 

dos tipos de tronsmisión de las ocho opciones que cuenta el RealPíoducer 8.5. 

l!llZ:::i:::i::oi::::i ....... m:,~= [ _____ · __ _ 
1 ~ ... ..._. • ........ -.... ..,.. ·-·· 

! r. 

1 

1 

r~~·­

i .~;:;:· 
l.:········-
1 
r~·-·----

[·.:.~·::..:~-: . .:.- --·--1 

___ J ---- _J 
1 

...... , .... 
___ ¡ 

Figura A.7 
RealProducrr 8.5 

(Pantalla 7 de Instalación) 

----------- -------------· - . -- --
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Cada vez que se realiza una transmisión de video con una computadora con el 

RealProducer ya instalado, por lo regular se e~via _a: otra funcionando como servidor 

(Real Server), la transmisión que se comprimió en el RealProducer, el Server se 

encarga de reproducirlo a los clientes. 

La computadora que utilicemos con RealProdu_cer,· ·p~-~~ enviar correctamente la 

transmisión y lograr una conexión con el servidor (RealS~ni~;) débe tener sin excepción 

una dirección IP valida para Internet. No puede hahe/. r~cfes virtuales, direcciones 

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

La conexión con Internet debe ser mayor o igual a 128K, ya que lo mfnimo que 

podemos codificar (encoder) es al mismo tiempo 28.SK y 56K. 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 

transmisión. 
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ANEXO B 
INSTALACIÓN 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 conexión a la red con suficiente ancho de banda dependiendo del 

número de usuarios a los que queremos dar servicio. El usuario final necesitará 

solamente el reproductor o player (RealPlayer) para descargar y visualizar los flujos de 

video. Antes de explicar la instalación, configuración y como trabaja el RealServer con 

el RealPlayer. se debe considerar lo siguiente: 

1) Se utilizó la plataforma Windows 2000 para implementar un servidor Web. 

2) Una vez habilitado nuestra computadora como• servidor.· web, se procederá a la 

instalación del RealServer Lo primero es bajar. la ·versión gratuita de RealServer 8.0 . . , -
Basic Server (para este trabajo se utilizo.la versión para Windows NT, que es la misma 

para Windows 2000), que la podemos.obtener,de·la·página oficial que puede ser 

www.real.com o www.realnetworks.com.·- Una-· vez di;:scargado, se proceqe a Ja 

instalación. 

A dar doble clic al archivo que bajamos' nos aparece la primera pantalla que es la de la 

bienvenida, y es aqui donde comienza la instalación del RealServer como ·se muestra a 

continuación (Fig. B.1 ) . 
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Welcorne to lhe RealServer 8 O Setup program Thls Setup 
progr<!lm w11! 1n~l,'!ll the Ae.el5erver 8 O on your compul<!'r 
We ~•1on9ly recommend e1<1hng .e.U other appl1cahons belCMe 
111-;talhr•Q the RealSe-rver 8 O 

t_ancel 

TJw; pro91.¡,m 1-; protected by COD}•ught l<:1w and tnlernahon<lil 
tr~ahe~ 

Un.;tlithori=~d 1ep1cad•.Jc1ton or d1-;l11buhon ol 1h1:: P1'091"am. or 
any pc1rhon ot 11. rna~· result 1n seve1e civil and c11m1nc.I 
penall1e~ and wdl be prosecuted to I~ ~1<1mum e1dl!'nt 
po~~1ble un°je1 the law 

t!ei<I > 

Figura B 1 
RealServer 8.0 Basic 

(Pantalla 1 de Instalación) 

Damos clic en next (siguiente) y esto nos lleva a la pantalla en donde se debe oprimir 

"browse" para dar la ubicación del archivo de la licencia que nos la provee 

RealNetworks cuando bajamos el archivo de instalación. 

Ir a Re~IServe>r licen:e •;ey hle has been senr to you. plea=e 
enlet ot:: du"!"clC'ly p<!llh below 11 you have not received .e 
Rea1Se1ve1 licen~e J..ey lale. then this serve1 w• ~ai.A to a 
B<!1~1c Aedo!Servet 

L..:en:e File Locorion 

Figura B.2 
RealServer 8.0 Basic 

(Pantalla 2 de lnstalaciOn) 

B1°""'::e .• 1 
. . ··- -- -·· ~. 
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Damos clic, y emergerá la pantalla que nos muestra si aceptamos los términos y 

condiciones de la licencia del ReaJServer. 

ln:ol~lation .y.,j u~e c.f Re-!!ISer,,.~r 1equ1Jes <!lcce~ance ol 
the follow-ng termt ~nd ccond•hon: 

REAUlE TYJUAl;S l~JC 
Etj[J USER UCENSE AGAEEMEtH 
REALs·,·;;.T[MfrJSERVER 8Pt.US 

Rf[llSTRIBUTIOM t¡OT PEAMITTED 

Soth.,,~re LKe•He 101 
Rear.:Oy:tem Ser ... e1 O F1u: 

Choo1e ''Acce~·· 10 ~ccept the term: ol tt"~: ltcen:e 
~.,.eemf!'ril .iirod conhr1u'!' wlfh AealSer,,.er :etup 

Figura B.3 
RealServer 8.0 Basic 

(Pantalla 3 de Instalación) 

Al dar clic en "Accept" (acepto), la figura muestra si queremos que esa ubicación sea 

para instalar el RealServer, o deseamos escoger otro directorio o carpeta. 

Choo•e the tolder where your copy DI Re~~ver 8 O w.I be 
lf1St..!11Ded 

re· \A.lch1YOS ~ progr-Yn..!11\Aeal\.AealS~v~ B!OWSO!' •• 1 

Figura B.4 
RealServer 8.0 Basic 

(Pantalla 4 de Instalación) 
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La siguiente pantalla es de las más importantes ya que tenemos que ingresar nuestro 

nombre de usuario (username) y contraseña (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 contraseña "server". 

P1e-"t-;e ~nter a u-;.er !<')me o:~d p~::wo1d lhat you ....,,u use to 
~ce:;:; the web·ba;ed Re .... 1Sy:ternAdrn1ni1t1ator. thi!!' 
ReQISy:tem rnon1tor: • ..,,,d Re-!tlS,1.•:tem lr .. e encoder~ 

~.!llncel 

U:ern.::.me 

Pa:~w·:otd 

Cont11m 
P.!ts:wc.rd 

Figura B.5 
RealServer 8.0 Basic 

(Pantalla 5 de Instalación) 

Con!1nue 

En la siguiente pantalla se deberá ingresar la conexión PNA, que por defecto es el 

puerto 7070. 

r~-. 
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Ple-!l~e er.te-1 a port on wh1ch AealSe1ve1 wtll ll:til!'n tor Pf'IA 
connechon~ The:e connechon~ have UALs thal begin 
wilh 'ºpnm //"' 

.t;ancel 

J7070 

lf t!exl > :1 

Figura 8.6 
RealServer 8.0 Basic 

(Pantalla 6 de Instalación) 

Con!inue 

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

fi 1:1.M#l@ti*T··~··.· 

P1ea$e ier.ter a port on which AealSe1ve-t wiU •s.ten lor RTSP 
connt!"chon: Thes.e connechons. have UALs.: th.el began 
wtlh "'rt\p 11·· 

554 

<.e.ad .. ¡¡--u•>f> ····:¡ 

Figura 8.7 
RealServer B.O 8asic 

(Pantalla 7 de Instalación) 
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Luego se deberá ingresar el puerto de conexión HTTP, que por defecto es el puerto 

8080. 

ifi Sntu¡' ni flrdl5n•'"'"' G./ El 

Ple~•e er1te1 ¿o, pOlt on whu:h Ae~IServer wfll bsten lor HTTP 
connechon: T hes e connections have UALs lh.!11 begín 
wllh "hltp //" 

jB080 

Figura B.8 
RealServer 8.0 Basic 

{Pantalla 8 de Instalación) 

fini:h 

Luego nos da un puerto del administrador aleatoriamente. 

• 

n~~ ........ , ..,.,, ):l<'!'h l:iot Fl~~y:lrm Admino:'r~Ci# r~:I: 
V"•"~ t~•' ;h;own lt•i t•.orr t~: ~ f'lff>Oiz-:d to o 
1.v..-1.-.,.., ............ tc1 :~u•.1 Fi....,~· _,)' n~ rhal d-wt 
t•~ :o::•.1<--e-J t-c•I .....i "1{;.I .. 11nte1e wf'h po«I: .:ioiu:o1djo rr u:e 
._,,., •~-·11 .~-..•~1 1Kuc.-. et.-~' 1 r~e":.$:9fl" 

Figura B.9 
RealServer 8.0 Basic 

(Pantalla 9 de Instalación) 
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Solo hay que verificar que este puerto no haya sido pre-asignado para otra tarea en 

nuestro sistema, si es asf, entonces hay que cambiar este puerto ya que este puerto 

llama para entrar a la página de administrador. 

Para nuestro caso es el puerto 22058, y la URL definida para entrar al administrador 

podria ser hllp://232.1.1.181 :22058/admin/index.html, luego de apuntar esta dirección, 

se deberá ingresar el nombre de usuario (mulder) y la contraseña (server), ingresados 

en la pantalla 5 (Fig. B.5) de la instalación. 

Una vez instalado el RealServer, para arrancar el servidor se deberá hacer clic en el 

acceso directo del escritorio; y como nota importante; para entrar al administrador se 

deberá tener arrancado el Servidor, esto es porque cuando RealPlayer le pide a un URL 

que empieza con rtsp: I /, envla la demanda al puerto 554 del RealServer. RealPlayer 

dirige un URL que empieza con pnm: / / para ponerse en dirección del puerto 7070. 

Demandas que empiezan con http: / / se envia ponerse en dirección del puerto 80 

primero, y si ninguna contestación se recibe, ellos se remiten en dirección del puerto 

8080. 

La ruta base en donde se deberán dejar los videos o clips es C:\Archivos de 

Programa\RealServer\Content, as! el link para una archivo video.smi deberá tener la 

siguiente URL http:/1232.1.1.181 :8080/ramgen/video.smi. Se incluye ramgén que es el 

generador de archivos Ram, el cual envla ·el archivo temperar con la ·dirección de la 

presentación a RealPlayer 

Para una transmisión en vivo la URL debe ser: 

http:/1196.1.1.181 :8080/ramgen/encoder/.;,~vivo.rm 

Si queremos quitar la palomita que nos aparece .ª continuación, podemos hacerlo si 

queremos habilitar un acceso directo para el RealServer. Por otra parte si dejamos la 

palomita tendrlamos que ir a (Administrativa Tools/Component Services) para iniciar o 

detener el servicio. 

l::!X 

- --·--- -·---------------



A0!0<'llSeive1 del<"M.df setup 1nst<!lh AealSe1ve• asan NT 
serv1ce ti J.•ou do~ w."nt lo 1n~tall Re.atServer as <!In NT 
:or.tv1ce. rt.en uncJ-.ecJ. !he box bektw 

< u~i... 1 1 t!eid> 

Figura B.10 
Rea!Server 8.0 Basic 

(Pantalla 10 de Instalación) 

Al dar cl_ic nos aparece un resumen .. de todo lo que se fue y/o fuimos configurando 

durante la instalación del Servidor Strcaming. 

; e ;,C1MQW4ii!tké ~· 

You h~ve :elecred I~ lol1ow1~ Ae.alServer conllgutatton. 

Admtrl Use-1n.ao~ mulder 
PNAPc.rt 7070 
ATSPP01t 554 
HTTPP011 8080 
Adrntn Pc>1t 22349 
NT Service lnsl~ 

CltcJ... F1rch to begn copyn9 hle$ or Back 10 change an)I' of 
lhe:;e ,;eleclions 

<B.ad. 

Figura B.11 
RealServer 8.0 Basic 

(Pantalla 11 de Instalación) 
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Damos clic y la instalación esta completa. Al final de la instalación. se nos invita 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 contraseña para comenzar. 

The Ae<sf5y<;fem Adrr11ni:rr.::itot allúW<: ycou to .:c ...... t~e dfld 
rnaintaon AealSetver th1ouoh ~n 1n1~1ove .....eb·N~ed 
onl("1f.ace P\eoa1e no:>te th.;,t Ae<!tlSe1...,e1 must be 1u.-.n1t>9 1n 
Ofdet to U'.>f!' I~ Adri,."~t1-!lto1 Wo.,ld you 1,¡.. e lo ~tarl 
Re.alSe1ve-r now and 1_.,unch H~ Ae-alSy~tem Adrnir1ut1arC>1., 

11 a1 ~rime YoV ~hould l("Qune iec.hroieal a::1:tance. ple.as(" 
V1~11 ou on hne :u~•PO•I <!tle'-!11 ar htlp //se1v1ce 1e.al COffl/. 01 
cootact no• A,.._.,r;,..,,,. .. , •~chr .. r.,'JI ~upport te,.,,m <!ti l.:.'061 
674·2Gal 

m: 

Figura B.12 
RealServer 8.0 Basic 

(Pantalla 12 de lnstaloc1ón) 

2!.J • 

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 aparece por default O.O.O.O). 

5.- Por último damos clic en Apply. 

Para que el Rea/System Administrator tome este y otros cambios que hagamos 

tenemos que reiniciarlo para que los guarde, solo dando clic en Restart Server. 
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ANEXO C 
INSTALACIÓN DEL CLIENTE DE STREAMING MEDIA CON REALPLAYER. 

El RealPlayer es un plug-in de RealNetworks que nos sirve para reproducir audio y 

video en tiempÓ real (streaming), soportando diversos formatos, como son WAV, AU, 

AIFF, MP3, AVI, MIO, RM, RA; RAM y muchos más. 

También funciona como explora~or de audio y video en Internet. Cuando se reproduce 

un archivo desde Internet, el RealPlayer por ejemplo. almacena parte de una canción en 

un ubuffer''. luego comienza a reproducirla y mientras tanto sigUe almaCenando en el 

buffer los datos que seguirán; de esta forma no" es necesario-bajar el archiVo 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 instalación. Al tratar de reproducir un archivo para el 

cual no se ha instalado el componente (codee) correspondiente el programa preguntará 

si deseamos conectarnos a la página de RealNetworks para descargar ese 

componente. 

Para el presente trabajo utilizamos el RealPlayer 8.0 ya que es la versión más reciente. 

Al dar doble clic al archivo que se obtuvo de la página oficial de RealNetworks el 

sistema se prepara para la instalación de este reproductor como nos aparece en la 

primera pantalla (Fig. C.1 ) . 

••••••••••••• 
Figura C.1 

RealP/ayer B.O 
(Pantalla 1 de Instalación) 
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Inmediatamente después la instalación nos da la bienvenida, y es aqui donde comienza 

la instalación del RealPlayer 8.0 como se muestra a continuación (Fig. C.2) 

w .. ~- • .,_ ". ""' n .. ,,¡pi_ s.-1141 "'"'JI,,.., T •-. ~ei"'' 
e•~ Yn ...,.,., on:hl He~~ on \'OO.- c:""'°"'er 

t4<~ .. 
~,.... ,. c.I"~'=' .. (ol'I- f! .... ~.u~.._,,· 1 ~~·o•U b<!of ..... ~ 
''"''"~-•.J'•••1.1.1A .. ...iF1"Y""'I 

Figura C.2 
RealPlayer 8.0 

(Pantalla 2 de Instalación) 

:.· ·' 

Damos clic en next (siguiente) y esto nos lleva a la pantalla de la licencia (Fig. C.3), en 

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

• 

ln:r ~•..,,,,,., .'V'd u:e c.l lhe- R~..,pi,,y<!1 l~QO•e-: .!loCCe'pt~e of 
1t- 1<~~ ":! l'""fm: ..-..::! ce>nd•IC>n: 

F¡(AUlE f\J,,/ORt.S ltlC 
nm u..-,[R LJCOISE AGREEMEtH 
ílEAlPI[ f\.VORt.S PAODUCTS 

HE(•ISTRJBUTlml llOT P'EAMITTED 

·~~.11 .... .,.e- L..::<!"n:e !úf ee-ti,....., 
f.~~tl.-1-. .. ~: P1oduc.ts 

IMPOR T> .. NT REAI:O CAREFULL"•" BEFOFIE 
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Cito..~ ""A¡;.;et.Jl••to"'"~tt-l~m$u#HM;loo;~e-Y.11~ 

Y>d "'"""-- .....,,h ,.-,... R~.-.F'kty.-r s .. 1up r-iioo,-~ 

Figura C.3 
RealPlayer 8.0 

(Pantalla 3 de Instalación) 

---~~-.. ' . 

.... 

! .. 
:;~ 

·;::; 

13:! 

·----------------·· -------- -----



En la pantalla 4 (Fig. C.4) si deseamos cambiar la dirección que por default nos da la 

instalación para copiar los archivos en el disco duro solo hay que oprimir el botón 

.. browse", en caso contrario solo oprimirnos next (siguiente). 

Choo~"' 1;.~ 1.;.iojer ...w..e-.e V0<6 e~« Rea~ ..... be •••• .,¡¡,..,, 

--------------------------~ 

Figura C.4 
RealPlayer B.O 

(Pantalla 4 de Instalación) 

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

que más nos convengan o nos agraden. 

;;z;r;·· ~=- .. 

J;;;; AdoJ., <>-<• •~ do::..tcUI f<>< fieJll e-· G~ 
¡;;¡; .:..:IJ ""'o.en !u W•Jo.-1• O•-.• L• .. ..;.h T .:.-A:~• 
r;;; .-..,., ..... .., 1,,.R,.•con.•on'\'t-0-"'" 
f;;; ""•:IJ o1. "-º'to,>''""''°"' C"' W.,d__,• S1..,.1 M-•~ 
r=- ~-oJ.., .. ~~.,,..,i;.... •a Moc.•a•nt0•lr1..,..- (.~ ... •">O 

Figura C.5 
RealPlayer B.O 

(Pantalla 5 de Instalación) 
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La siguiente ventana (Fig. C.6) es solo para cambiar o mantener la página de inicio en 

el RealPlayer 8.0. al elegir nuestra opción damos clic en "continua" (continuar) 

gu¡: .... ;:::. 
11 \.".''~ would 11~ e- 10 cl~no..,1e .vc.o .. 11 browse-i's detdult ~ 
p!»o.;ie pl,..'l:"'J' choo~e one ot lh<e lollo-•rv.i oplions 

r• r_eep my cunenr home p.oge 

r !]'!'.'JI com Gt..nde 

r UFIC, com/Re.!tl com Gu1de 
· T he t>c:t home p.,,...e tor Re.alP'la)>el Usersl 

Figura C.6 
Rea!Player 8.0 

(Pantalla 6 de Instalación) 

Al dar clic en continua (continuar) se inicia la copia de los archivos de instalación en el 

disco duro 

Copyrig hles 

•••••• 
Figura C.7 

RealPlayer 8.0 
(Pantalla 7 de Instalación) 

r-:::1 
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-:z. 
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\
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~ <t: 
~· __:1 ..;;_¿ 

Enseguida de esto, la instalación da paso al comienzo en el sistema por prinle~ 
reproductor (RealPlayer 8.0). como podemos observar en la pantalla 8 (Fig. C.8). 
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Figura C.8 
RealPlayer 8 O 

{Pantalla 8 de Instalación) 

1 

1 

1 

~~- 1 

-~ 

Al iniciar por primera vez el reproductor de inmediato verifica si se esta en Internet y 

abre la página web oficial de "Real" (Fig. C.9) para poder recibir audio y video en tiempo 

real, así como poder captar estaciones de radio de todos los géneros en todo el mundo, 

al igual que de obtener noticias sobre deportes. espectáculos y de música. 

~--nuevo 

l,!IM .... ,_,_ u .. - .. ~~"'°"' ....... -'-•••• 

. -~""'." -- ·~· .. _ -···· ··- ... ·--
Figura C 9 

RealPlayer 8 O 
(Pantalla 9 de Instalación) 
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