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INTRODUCCION

INTRODUCCION.-

En este Proyecto Fin de Carrera (PFC) se van a estudiar dos herramientas utilizadas en

la Tele-ensefianza actual : el Videostreaming y la Videoconferencia.

e ¢l tema del videostreaming sera analizado desde las distintas partes que lo
componen : produccion, servidor y clientes.
El streaming o difusion de audio y video a través de redes LAN o a través de
Internet, se estudiard a partir del formato mas utilizado en el mercado y de
mayores prestaciones, el formato RealMedia.
Se veran las distintas posibilidades a la hora de producir un clip de streaming a
partir de Audio, Video, Flash, SMIL,... asi como, més en profundidad, las

caracteristicas y capacidades del servidor de streaming :

cémo funciona

- quées

- protocolos que utiliza

- componentes principales
- metodos de difusién

- formatos de enlace

- splitting de video en vivo

- presentaciones en vivo unicast y multicast

También se profundizara en la codificacién del protocolo RTSP (Real Time
Streaming Protocol) asi como en las futuras normas aplicables.
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e el tema de la videoconferencia sera tratado desde varios puntos :

- historia reciente de este metodo de comunicacion a distancia

- factores a tener en cuenta para acondicionar una sala de videoconferencia
como iluminacién, acustica o equipos electronicos

- por ultimo se tratardn mas concretamente estos puntos en la mejora y
acondicionamiento de las salas de videoconferencia situadas en la Fundacion

Gbémez Pardo.

Los diferentes estudios realizados en este proyecto tienen como objetivo ser aplicados
en el @?‘. (Gabinete de Tele-Educacion de la Universidad Politécnica de Madrid).
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TELE-EDUCACION .-

El concepto actual que se tiene de la educacion a distancia es que “se trata de un
sistema tecnologico de comunicacion bidireccional, que puede ser masivo, basado en
la accion sistematica y conjunta de recursos didacticos y el apoyo de una organizacion
y tutoria que, separados fisicamente de los estudiantes, propician en éstos un
aprendizaje independiente” (L. Garcia Aretio , 2001).

Desarrollo historico

Remonténdose un poco en el tiempo, se puede ver el origen de la Tele-educacion:

los humanos se comunicaban en los inicios de su existencia a través de signos y gestos
acompafiados de sonidos, posteriormente se comunicaron a través del lenguaje hablado.
Después de esta relacion directa se genero la necesidad de comunicaciones en
distancias a las que no alcanzaba la voz, asi surgen las comunicaciones por humo,
destellos con espejos, banderas, tambores, etc..., otra fase de la comunicacion consistio
en la utilizacién de dibujos magicos que constituian un ideograma (imagen
convencional o simbolo que representa un ser o una idea), que posteriormente,
evoluciond hasta la escritura jeroglifica de los egipcios (palabras representadas por
figuras o simbolos) para pasar a la escritura silabica y a la alfabética .

Asi pues, se puede remontar hasta las mas antiguas civilizaciones para encontrar los
origenes de la educacidn a distancia, y en realidad podria afirmarse que la primera carta
escrita por una persona en la que da explicaciones seria el comienzo de la educacion

por correspondencia y ésta, el germen de la educacién a distancia.

Hoy dia, la Tele-educacién se realiza a través de muy distintos medios ,tales como:

Internet, Videoconferencia a través de RDSI o a través de IP, Videostreaming...
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El sistema de comunicacién habré de apoyarse en los canales 0 medios que soporten
esa comunicacion .Los primeros sistemas por correspondencia utilizaban casi
exclusivamente el material impreso via postal mientras que los actuales sistemas a
distancia utilizan: materiales impresos (enviados por correo, fax o por via telematica) ,
audiovisuales ( cassete, video, radio, television,...), e informéticos (en cd-rom, dvd,
internet...) y sus vias de comunicacion pueden ser tradicionales (presencial, postal y
telefénica ) o por Videoconferencia e Internet (e-mail, news, listas, entornos, chats,

webs, ...) .

Todos estos medios deben conformarse como sistema multimedia, integrados de forma
que cada recurso cumpla su funcién en el momento adecuado del proceso de
aprendizaje y siempre formando unidad con el resto de los medios . A estas formas de
establecer comunicacién se les exige en un buen disefio de educacion a distancia, el que
sean bidireccionales posibilitando tanto el que el alumno responda a los trabajos o
cuestiones planteados en el material de estudio como a que plantee a los profesores que
dirigen el proceso o a sus tutores las cuestiones que estime pertinente y que mejoren la
eficacia de su estudio. Mas aun, se debe tender a que estas tecnologias permitan la

multidireccionalidad de la comunicacién entre los estudiantes.

En el caso del videostreaming , se debe tener en cuenta que la calidad del proceso de
ensefianza no varia nunca ,siempre es constante y homogéneo en todos los momentos .
El material de aprendizaje y el tutor virtual estan a disposicion del alumno las 24 horas
del dia, siempre con la presentacion ideal y el mismo estado de animo.

La videoconferencia en este aspecto es una herramienta capaz de facilitar la
comunicacion mediante la cual los interlocutores pueden verse y oirse en directo,
proporcionando un elevado grado de presencialidad que, aunque es simulada, ya que
los intervinientes pueden encontrarse a miles de kilémetros de distancia, hace posible
que el mensaje no s6lo contenga informacion verbal y paraverbal relevante, sino que
éste se completa con contenidos comunicativos no verbales de gran significado

contextualizante y situacional. Se trataria de una interaccion cara a cara a distancia.

Desde una perspectiva didactica, “la videoconferencia simula la presencialidad lo que
permite a los docentes disefiar situaciones de aprendizaje en las que , ademas de

interaccionar con los materiales de estudio de la asignatura o materia ,se establezcan
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nuevas vias de intercambio colaborativo entre los alumnos y tutores de forma que se
creen y consoliden redes de comunidades virtuales de aprendizaje a distancia (Palloff
y Pratt ,1999).

Algunos de los equipos de videoconferencia llevan asociados otro tipo de
funcionalidades como la posibilidad de compartir datos, es decir, aplicaciones de
trabajo como por ejemplo, procesadores de texto, hojas de calculo, programas de dibujo
o incluso, trabajar sobre una pantalla a modo de pizarra en la que los usuarios
conectados pueden llevar a cabo sus anotaciones, sefialar sobre ella lo que les parezca o

volcar datos, graficos, esquemas..., para facilitar el trabajo en comdn y sincrono.
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1.1- Introduccién al videostreaming.

Bajo el término “streaming”, se engloban un conjunto de productos y técnicas cuyo
objetivo es la difusion de contenidos multimedia tales como audio y video. Este sistema
de distribucion se caracteriza por la visualizacion de los contenidos en el cliente sin la

necesidad de esperar la descarga completa de un fichero.

Su orientacion esta dirigida absolutamente para su utilizacion en Internet , ya que a
pesar de que este formato puede ser reproducido desde el propio disco duro, sera de
mayor utilidad cuando sea reproducido en un ordenador y el contenido del archivo en
cuestion se encuentre en un ordenador a muchos kilometros de distancia conectado a

través de una red LAN , WAN o la misma Internet.

Hay que considerar gque el resultado de la produccién digital de video resulta en algo
mas de 200 MB por minuto en calidad de broadcast, suficiente para transmitirse por
television, pero totalmente inadecuada para difundirse por Internet, ya que nadie estaria
dispuesto a bajarse un video de 10 minutos de duracién, que superaria los 2 GB, a las
velocidades actuales de acceso a la red. Asi, pues, es necesario reducirlo de tamafio y

comprimirlo para poderlo colgar después de un servidor Web.

Una solucion parcial a este problema es el video/audio en “flujo” o “corriente”
(stream), llamado comunmente streaming, donde continuamente se solicitan datos de
video, o de audio, al servidor, y no se espera a que lleguen todos para poder ver las
imagenes u oir el sonido en el lado del cliente, sino que se va viendo el video y/o

escuchando el sonido conforme van llegando los datos que lo componen .
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1.2- Proceso de produccion y transmision de contenidos

En este apartado se tratara el proceso que se sigue desde la adquisicion de contenidos
multimedia hasta su posterior visualizacion en el sistema del cliente utilizando las

herramientas y el formato que se halla elegido para realizar el streaming.

( Adquisicion de contenidos >

( Codificacion )

Envio del fichero al servidor

de contenidos

I

( Solicitud por parte del cliente )

( Envio desde el servidor )

( Recepcion en el cliente >

Reproduccidn en el cliente
del clip multimedia
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1.2.1- Adquisicion de contenidos:

El primer paso del proceso consiste en adquirir los datos multimedia que van a ser
posteriormente distribuidos. Esta adquisicion se hara a partir de dispositivos de captura
de audio y/o video, o directamente de un archivo fuente en alguno de los formatos
multimedia habituales .

En el caso del entorno de Real, si se quiere realizar una presentacion en la que se
incluyan diferentes contenidos multimedia ,cada uno de estos se codificara por
separado y se incluirdn globalmente en un archivo SMIL para que pueda ser

reproducido en el cliente descargando solo este ultimo.

En la figura 1-1 se puede ver un ejemplo de una presentacion que incluye tres tipos
diferentes de contenidos : por un lado , un archivo de sonido codificado a 8 Kbps, por
otro lado , un archivo de texto codificado a 5 Kbps , y finalmente ,una animacién
codificada a 12 Kbps. La presentacion total tendra una velocidad de bit total de 25
Kbps ,creando asi la presentacion global, que sera la que se transmita y la que reciba el

usuario final.

RealText

5 Kbps
Animation

12 Kbps

Voice over
8 Kbps

Total
Presentation

,\
25 Kb}

Figura 1-1 - Multistreaming
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1.2.1.1- SureStream (solo en el entorno de Real):

Utilizando la funcionalidad de RealMedia denominada SureStream , se puede escoger
entre diferentes calidades para la presentacion teniendo en cuenta las audiencias
posibles que van a recibir la presentacién. De esta forma, se puede codificar la
presentacion global a diferentes velocidades de bit para que el clip se difunda desde el

servidor a la maxima velocidad que permita la conexion entre servidor y cliente .

En la figura 2-1 se puede ver graficamente esta caracteristica : en ella se ha escogido
codificar una presentacion en tres velocidades de bit o audiencias objetivo diferentes.
Dependiendo de la conexion hasta el servidor, el cliente recibe la presentacion a 64
Kbps, 32 Kbps 0 a 20 Kbps. Si durante la transmision cambian las condiciones de la
conexion, se podra modificar la velocidad del flujo recibido para que se intente siempre

no perder la transmision.

€— 64Kbps 32Kbps 20Kbps —>

Wil 1|

TR
A
TR L |

Wl

Lot
AERVATAVAVATATATAVIAY
ALY AYAV RPAVATIRVAYF RN

Figura 2-1 - Codificacion utilizando SureStream
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1.2.2- Codificacion:

Se realiza mediante un codec (Codificador-Decodificador), que es un software el cual
implementa un algoritmo que permite capturar el contenido, codificarlo, comprimirlo y
convertirlo a un formato que el servidor y el cliente son capaces de entender.

En un campo de los paquetes RTP se indica el codec con el cual ha sido codificada la
sefial, de modo que el cliente sepa qué debe usar para ver y oir el contenido. El
productor utiliza los codecs para convertir audio y video en clips que difundir a un
cierto ancho de banda.

Estos codecs pueden ser:

- de Audio: Un clip de audio emplea un conjunto de codecs, cada uno de los
cuales utiliza una precisa cantidad de ancho de banda cuando el clip es difundido. Un
codec de audio comprime musica mono para una velocidad de médem de 28,8 kbps,
otro comprime musica estéreo para la misma velocidad de modem, etc. Ademas, este
conjunto de codecs es diferente, por ejemplo, del utilizado para comprimir a velocidad
de modem.

Cuando se codifica audio, se selecciona la velocidad de la audiencia de destino y se
indica el tipo de audio, ya sea voz, voz con mdsica, mdsica mono o musica estereo.
Haciendo esto se le dice al productor qué codec o codecs debe utilizar. Por esta razon,
es muy importante contestar correctamente a las preguntas que se formulan al
configurar una sesion de codificacién. Codificar con el codec equivocado puede
degradar la calidad de sonido de un clip.

El productor comprime los archivos, en parte, desechando informacion, lo que hace de
éste un formato de compresion con pérdidas aunque no elimina datos
indiscriminadamente. En primer lugar desecha porciones que no se pueden oir, como
las muy altas y muy bajas frecuencias. Después, borra tanta informacion como sea
necesario mientras mantenga intactas ciertas frecuencias. Dependiendo del tipo de
audio (voz, musica o una combinacion) determina qué frecuencias deja y qué
frecuencias elimina. La codificacion de voz favorece las frecuencias del rango que el
oido humano percibe. La codificacion de musica conserva un rango de frecuencias algo

mas amplio.

12
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De esto se puede concluir que cuanto mas baja sea la velocidad de conexion, méas datos
seran desechados y peor seré la calidad del sonido. Para anchos de banda bajos se
consigue una calidad de audio parecida a las emisiones de radio de AM. Con
conexiones mas rapidas se puede codificar musica con calidad de sonido de FM. Y a las
velocidades maés altas de DSL, modems y LANSs, la calidad de estos clips rivaliza con

las reproducciones de CD.

- de Video: Un clip de video consta de dos partes: la pista de imagen y la pista
de sonido. Para esta ultima, el productor utiliza los codecs de audio. Para la pista de
imagen utiliza el codec de video. Lo que realmente hace el productor es empaquetar
ambas pistas en un tnico fichero de video que utiliza la misma extension que el de s6lo
audio, asi que todo lo explicado en el apartado anterior sobre audio es aplicable a la

pista de audio de los clips de video.

Pero a diferencia del anterior, el clip de video emplea un Gnico codec para comprimir la
pista de imagen de un video, para cualquier ancho de banda. Se puede codificar a
cualquier velocidad, desde 20 kbps hasta cientos de kilobits por segundo. Ademas, se
puede codificar a cualquier ancho de banda determinado, como 65 kbps, 89 kbps, 117

kbps, etc.

Dado que el codec de video utiliza al de audio para el sonido, una cantidad especifica
del ancho de banda que ocupa el clip estara destinado a la pista de audio, por lo que la
pista de imagen se comprimiré en el ancho de banda restante. Al igual que en el caso
anterior, la compresion de video produce pérdidas, lo que significa que el productor
desecha informaciéon de video al codificarlo cuando es necesario pero el codec de video
lo hace de forma inteligente para mantener la calidad de reproduccion lo mas alta

posible.

El productor comprime el tamario del clip, en parte, reduciendo la velocidad de cuadros
por segundo. La mayoria de los videos tienen una velocidad (frame rate) de 15 a 30
cuadros por segundo (fps). El productor ajusta dinamicamente esta tasa a la baja,

manteniéndola elevada cuando hay mucho movimiento y reduciéndola en escenas

13
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lentas. Si se sigue una buena técnica de produccion, los clips se pueden enviar por lo
general, sobre conexiones de velocidad media-baja, a 5-15 fps, dependiendo de la
calidad del video y de la audiencia de destino. A altas velocidades se pueden conseguir
de 15 a 30 fps.

Otra manera en la que el codec de video reduce el tamafo del clip es eliminando
informacion de pixel. Un clip de video estandar almacena informacion de cada pixel de
pantalla por cada cuadro de imagen. En lugar de guardar valores Unicos por cada pixel,
éste guarda informacién por grupos de pixels. Cuando el ancho de banda es muy
ajustado, el productor retine pixels con ligeras diferencias en su valor RGB en un
mismo grupo. Esto da como resultado una pérdida de detalle que puede distorsionar el

video.

Esta reduccion en la tasa de bits de video explica por qué el productor pregunta en el
asistente de nueva sesion si se prefiere movimiento suave (un frame rate mas elevado),
mejor calidad de imagen (mayor detalle), o un punto intermedio de la diferencia. La
eleccion le indica cémo comprimir el fichero de datos. Al mismo tiempo que crea el
clip de video, el productor utiliza una compleja tecnologia para ayudar a compensar la

reduccion de velocidad de imagen y de informacion por pixel.

14
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1.2.3- Servidor de contenidos:

Después de tener el contenido codificado al formato elegido y con las funcionalidades
como Surestream o multiflujo que se hayan querido afadir , llega el momento de
colocar los ficheros resultantes en el servidor encargado de difundir los contenidos
multimedia .

SureStream funciona unicamente con clips difundidos con RealServer. Dado que
SureStream agrupa varios streams en un solo clip, un servidor tiene que saber extraer
solamente un stream de cada clip. RealServer puede hacer esto, pero los servidores
Web, gue no conocen los detalles de SureStream, descargan hacia el cliente toda la
informacion codificada para el clip, en lugar de s6lo uno de los streams que contiene.
RealServer es un servidor que utiliza el protocolo RTSP (Real Time Streaming
Protocol) para difundir el contenido RealMedia que tenga alojado en él. Utiliza este
protocolo en lugar del mas utilizado en Internet, el protocolo HTTP, porque garantiza
un flujo de datos de mayor calidad . La diferencia principal entre ambos protocolos se
encuentra en la forma de transmitir los datos :mientras que http divide toda la
informacion en paquetes que son enviados al cliente a través de Internet sin tener en
cuenta el camino que siguen (no hay control de la conexion ) , RTSP tiene
implementadas diferentes herramientas para controlar dinamicamente la conexiéon y
garantizar una calidad de servicio lo suficientemente buena como para que la
transmision se pueda realizar en tiempo real , entendiendo este concepto como una
transmision en la que el cliente visualiza el clip sin necesidad de descargarselo
previamente en su ordenador (ya sea realmente en tiempo real o solo la visualizacion de

un contenido anteriormente alojado en el servidor).

15
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RealServer

rtsp://

Web Server http 2/

Figura3-1 - RTSP vs. HTTP

Desde el servidor existen dos formas de enviar un flujo de datos multimedia: enviando

el clip bajo demanda (on-demand) o enviando el clip en directo (live) .

La transmisién bajo demanda sigue un proceso muy parecido al de una peticion http : el
cliente solicita un clip y en ese momento comienzan los procesos de negociacion de la
conexion y control del flujo para la correcta visualizacion de los contenidos solicitados.
Diferentes clientes pueden solicitar el mismo clip a la vez e incluso pueden moverse

dentro del mismo, sin que esto interfiera en las visualizaciones del resto de clientes.

En el caso de realizar una transmision en “directo” , el servidor crearé varias copias del
flujo que se esta difundiendo para todos los clientes que deseen recibir el contenido. En
los reproductores de los clientes no se tiene mas control que iniciar y detener la

reproduccion , ya que solo podran visualizar lo que el servidor esté transmitiendo hacia

todos los clientes al mismo tiempo.
En cualquier caso, si el flujo es “bajo demanda” o en “directo”, cada conexion que

realiza el servidor con cada uno de los clientes es tratada de manera individual , para

controlar la calidad de la transmisién y la velocidad del flujo de datos que cada cliente

16
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recibe, ya que no tiene por qué ser que todos los clientes reciban el clip a la misma
velocidad . Un ejemplo de este aspecto se puede observar en la figura 4-1 , donde la
anchura de cada conexion indica la velocidad de datos. Se puede ver que cada uno de
los cuatro clientes tiene su propia velocidad de flujo. Légicamente, para dar un buen
servicio, el servidor tiene que disponer de un ancho de banda superior o igual que la

suma de los anchos de banda consumidos por los clientes.

r i 1Y LK 1!

Internet

Figura 4-1 - Conexiones adaptadas a los clientes individualmente
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1.2.4- Cliente de contenidos:

Tras conocer el proceso de produccion y difusion de los contenidos, se llega al lado del
cliente, donde se recogeran todos los datos del flujo multimedia recibido y se gestionara
la conexion existente con el servidor. En el lado del cliente se realizan dos tareas
importantes para mantener un flujo aparentemente continuo para el usuario:
almacenamiento de datos en un bufer (buffering) y variaciéon dinamica del flujo
recibido mediante la funcionalidad SureStream.

Con la figura se puede comprender mejor el funcionamiento del bufer del reproductor
de contenidos en el cliente. En dicha figura se puede observar como los datos llegan al
cliente en forma de paquetes ,como parte del clip que esta siendo transmitido. Al estar
inicialmente vacio el bufer, el primer paso que se debe realizar al comenzar la
recepcion es llenar lo necesario el bufer para iniciar la reproduccion con suficientes
garantias de no sufrir un corte durante la visualizacion . El tiempo de llenado y la
cantidad de datos a almacenar en el bafer dependera de la conexion y del tipo de clip
que vaya a ser visualizado . En el momento en que el bufer consiga la cantidad

necesaria para garantizar la visualizacion , el reproductor comenzara a presentar el clip.

Siguiendo la simbologia de la figura, el inicio de la visualizacion corresponderia con
el momento en el que se empieza a producir el flujo de salida constante que se observa
en la figura 5-1. La salida corresponde a la ventana de visualizacion del reproductor del

cliente.
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Figura 5-1 - Funcionamiento del bufer del cliente

Con el bafer lleno, comienza la transmision a una de las velocidades de bit a la que se
ha codificado el clip. Esta velocidad inicial se negocia entre el cliente y el servidor
mientras se prepara el bufer. Durante la transmision se controla la calidad de la
transmision y se gestiona dindmicamente la variacion de las velocidades de transmision
para ofrecer siempre al cliente la mayor velocidad permitida por la conexiony

disponible en la codificacion del clip.

Para comprender mejor el funcionamiento de SureStream , se tomara como ejemplo el
archivo codificado en la figura 2-1. Se ha codificado para tres audiencias objetivo
diferentes , con velocidades de bit de 64 Kbps, 32 Kbps y 20 Kbps . En la Figura 6-1 se
pueden ver cuatro diagramas en los que se observa el proceso de una transmision . En
un primer momento, la reproduccion se desarrolla a 64 Kbps, ya que la conexion
permite mantener ese flujo (primer diagrama). Mas tarde, la calidad de conexién se
degrada. El cliente se da cuenta de esta situacion y negocia con el servidor para escoger
la nueva velocidad de bit adecuada para ese momento (segundo diagrama) .En este
caso, se escoge la velocidad de 20 Kbps. Mas tarde, mejora la conexion y se vuelve a
negociar de nuevo la velocidad del flujo, pasando a 32 Kbps (tercer diagrama) .
Finalmente , aumenta otra vez la calidad de la conexién como para regresar a los 64

Kbps iniciales (Gltimo diagrama).
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64 Kbps 32 Kbps 20 Kbps —>

64 Kbps 32 Kbps 20 Kbps —3

direccidn de la reproduccidn 1\ direccidn de la reproduccidn 1\

64 Kbps 32 Kbps 20Kbps —

64 Kbps 32 Kbps 20 Kbps —>»

direccign de la reproduccidn 1\ direccidn de la reproduccion 1\

Figura 6-1 - Variacion dinamica de la velocidad del flujo utilizando SureStream
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En la figura 5-1 se ha visto cémo funciona internamente el bufer del cliente , y en la
figura 6-1 se ha visto el funcionamiento de SureStream. Desde el punto de vista del
usuario consumidor de contenidos , gracias al uso conjunto de estas funcionalidades de
las herramientas RealSystem, no se apreciara un corte en la conexion o una degradacion
de la misma , a no ser, l6gicamente, que el corte en la conexion sea permanente. Los
cambios en las velocidades de flujo recibidas apenas se percibiran por el usuario cliente
, que incluso no percibira cortes en el audio ,los cuales serian mucho més perceptibles

que los cortes de video.

1.2.5- Sistema completo:

Se puede representar la conectividad entre el productor ,el servidor y el consumidor de
contenidos multimedia con la figura 7-1. En el ejemplo se esta trabajando con una
transmision de un clip en directo, por lo que todo el proceso se realiza con las tres

aplicaciones al mismo tiempo.

Por un lado, se tiene al productor de contenidos, que con sus dispositivos de captura de
audio y/o video adquiere los datos y los procesa para obtener el flujo multimedia. A su
vez, esta conectado con un servidor de contenidos, que sera el encargado de servirlos a

los clientes o consumidores de contenidos gue lo soliciten.
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m File

Figura 7-1 - Sistema completo de las herramientas RealSystem

Cabe destacar que en el ejemplo de la figura 7-1 cada una de las tres aplicaciones se
encuentran en tres maquinas diferentes interconectadas como se aprecia en la figura.
Pero esta configuracion no es la Unica , ya que se puede tener el productor y el servidor
en la misma maquina o incluso las tres aplicaciones en el mismo ordenador , aunque
obviamente esta posibilidad solo se daria cuando el productor realice pruebas del

sistema completo.

1.3- VideoStreaming en formato RealMedia:

Este formato multimedia ha sido desarrollado por la empresa RealSystem y en la
actualidad es el de mayor auge y éxito en el mercado debido a sus multiples ventajas y
posibilidades con respecto a los deméas formatos utilizados en videostreaming.
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Ahora se veran, a grandes rasgos, las caracteristicas que ofrece este formato

multimedia:

En principio hay que decir que es un formato enriquecido por utilizar el lenguaje SMIL
para la realizacion de presentaciones en las que se deben sincronizar distintos formatos
tanto de audio como de video. Estas sincronizaciones se pueden hacer tanto

secuencialmente como en paralelo y se pueden disefiar incluso las transiciones entre los

distintos componentes.

Los dos formatos que utilizan el lenguaje SMIL son el RealPix que permite sincronizar
imagenes , definiendo su tamarfio ,posicion ,duracion ... y el RealText que permite
presentar texto de forma similar a como lo hace html , de forma que puede centrar ,
definir el tipo y tamafio de letra , realizar enlaces a diferentes partes de la presentacion

0 incluso a paginas web.

El reproductor multimedia en cuestion presentarda el clip como si este estuviera
localmente en su sistema permitiendo incluso avanzar o retroceder dentro del propio
clip como se desee .

Ademas estos ficheros multimedia llevan afiadido una meta-informacién que incluye

datos acerca del clip como el autor, titulo, fecha, copyright, etc...

La caracteristica mas destacable del formato RealMedia es que los archivos permiten
ser codificados con diferentes velocidades de bit, es decir, multistream o multiflujo.
Asi, sera el servidor el que negocie con el cliente para saber cual es la velocidad
maxima de transferencia a la que se puede transmitir el flujo. Incluso durante la
transmision se puede modificar esta velocidad de transmision del flujo de datos, a lo

que se llama SureStream .
En cuanto al bufer, es el ordenador-cliente quien tiene el control del bufer para lograr
que el usuario final no perciba ningun posible corte en la transmision .Esta cantidad de

datos almacenada en el bufer se gestiona dindmicamente en el ordenador local.

Existen dos tipos de flujos en este entorno desarrollado por RealNetworks:

23



VIDEOSTREAMING

- El video bajo demanda consiste en que el cliente visualizara un clip
almacenado en el servidor de forma que utilice todas las caracteristicas del

formato RealMedia.

- El video en tiempo real permitira recibir en directo lo que se esta
produciendo y almacenando en ese mismo momento en el servidor
aprovechando las ventajas del formato RealMedia, aunque en este caso, se
debe hacer una duplicacion del flujo a transmitir para evitar las posibles

desconexiones.

Existe ademas la posibilidad de llevar un cierto control sobre los contenidos
presentados de forma que se establezcan reglas para que un cliente ademas de visualizar
un clip pueda descargarlo en su ordenador. Asi, se puede permitir descargar algunos
clips o ninguno de ellos, de forma que s6lo puedan ser visualizados y no haya

problemas de derechos de autor y demas.

1.4- Otros formatos de Streaming son :

1.4.1- El Formato QuickTime:

Aunque surgido del mundo Macintosh, el cliente QuickTime Player esta disponible
también para otros entornos (Windows). Su principal ventaja es que el servidor de
streaming es gratuito y también se encuentra disponible para entornos Windows y Unix.
Como inconvenientes podemos destacar la ausencia de un productor de contenidos
asociado como el que presenta el paquete de Real. La gestion del servidor se efectla

desde una pagina web.

Los paquetes que podemos encontrar en este entorno son:
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e QuickTime Streaming Server: software servidor de libre distribucion,
actualmente en la version 3. Disponible en el mundo Mac para el sistema
operativo MacOs X. Existe una version Open Source que recibe el nombre
de Darwin Streaming Server que funciona con prestaciones idénticas sobre
otras plataformas: FreeBSD 3.4, Solaris 7, Red Hat 6.2, Windows NT y
2000 Server. El servidor admite hasta 2000 usuarios conectados
simultaneamente, y tiene modulos para autenticacion.

e QuickTime Player: cliente disponible en la version 5 tanto para
plataformas Macintosh como Windows. Existe una version gratuita y otra

de pago.

Apple no ofrece un compresor que como en el caso de “Real” complete los Utiles
necesarios para la creacion de contenidos. Si nos proponemos crear ficheros para
almacenar en el servidor, existen numerosas aplicaciones en el mercado (Adobe
Premiere, iMovie de Apple, Cleaner...). Pero para la compresion en vivo y difusion
desde el servidor (live broadcast) todas las aplicaciones son de terceros. La
recomendada por Apple es Sorenson Broadcast, pero también se pueden utilizar

para este fin las aplicaciones de Mbone (“rat” para audio, “vic” para video).

1.4.2- El Formato Windows Media:

Creado por Microsoft esta principalmente limitado por su dependencia del entorno
Windows. Utiliza formatos propios, identificando extesiones como “.asf”, “.wma”.
Aunque el cliente esta disponible en otras plataformas, las actualizaciones para
Windows suelen ir muy por delante. Su principal ventaja es que todas las

herramientas son gratuitas.

e Windows Media Encoder: compresor para el formato Windows Media.

Permite capturar audio, video y pantallas tanto en vivo como pregrabadas,
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y codificar esta informacion para su distribucion en vivo o bajo demanda.
Este producto esta limitado al entorno Windows, tanto 98 como 2000 y Me,
asi como NT 4. También ofrece una capacidad limitada como servidor.
Windows Media Services: estan integrados en Windows 2000 aunque se
pueden obtener para entornos Windows NT 4 Server con SP4 o superior.
Proporciona el servidor de streaming para situaciones donde el Encoder no
es suficiente. Se gestiona a través de Web y proporciona difusiones unicast
y multicast, asi como autenticacion y monitorizacion de conexiones.
Windows Media Player: cliente del estdndar Windows Media en version
7.1 para Windows 98, 2000 y ME. Para Macintosh existe la version 7.01, y
versiones anteriores para Windows 95, NT y Solaris. Actualmente ha salido

ya al mercado la version 8.0.
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1.5- Introduccion al Lenguaje SMIL :

Cuando una presentacion de streaming contiene multiples clips —como un video y texto
reproducidos a la vez— SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language) es un
sencillo pero potente lenguaje de marcas, basado en XML, que permite coordinar los

clips de manera que cada uno se reproduzca como, cuando y donde se desee.

SMIL es una lenguaje estandar definido por el Consorcio World Wide Web (W3C).
Esta disefiado para ser el lenguaje de marcas normalizado para la reproduccion de clips
de streaming media en reproductores multimedia, del mismo modo que el HTML es el
lenguaje estandar para la creacion de paginas Web que se visualizan en los

exploradores Web.

Una vez que los clips (video, texto, imagenes estaticas, etc.) son codificados en sus

formatos de streaming, se ensambla la presentacién utilizando SMIL.

Utilizando SMIL para crear las presentaciones se puede:

e Evitar el manejo de distintos formatos de contenido.
Si se desea modificar una presentacion basta con editar el fichero de texto
SMIL, en lugar de tener que abrir los contenidos, cada uno con un programa

distinto.

e Utilizar clips de diferentes localizaciones.
Dado que un fichero SMIL lista una URL por cada clip, se pueden hacer

presentaciones que incluyan clips almacenados en distintos servidores.
e Controlar y temporizar una presentacion.

El fichero SMIL permite controlar facilmente la linea de tiempos de una

presentacion.
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e Distribuir los elementos que componen la presentacion.
Cuando la presentacion incluye multiples clips se utiliza SMIL para definir la

posicion de cada uno de ellos.

e Difundir clips en multiples idiomas.
Un fichero SMIL permite listar diferentes opciones de idioma para los clips. La
seleccion se hace de forma automaética en funcién del idioma configurado en el

reproductor.

e Llegar hasta los usuarios a diferentes velocidades.
Un fichero SMIL también permite listar varias opciones de presentacion para
diferentes anchos de banda. El reproductor elige después la presentacion que
mejor se adapte a su ancho de banda disponible.

e Crear experiencias multimedia interactivas.
Usando SMIL se pueden crear facilmente presentaciones multimedia
interactivas, como una gramola de audio o videos que reproduzca un clip

distinto cada vez que el usuario pulsa un botén.

e Unir presentaciones a medida.
Se pueden crear diferentes partes de presentaciones, que se ensamblaran
después en un fichero SMIL en funcién de las preferencias grabadas en el

explorador del usuario.

e Incluir publicidad en las presentaciones.
Utilizando SMIL junto con la extension de Advertising del RealSystem Server

se puede insertar publicidad en las presentaciones.

En un fichero SMIL se puede hacer referencia a los siguientes tipos de contenido:
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RealMedia (.rm), Video para Windows (.avi), QuickTime (.mov), Mpeg (.mpg ), Audio
Waveform (.wav) , Mpeg Layer 3 (.mp3), Animacion Flash (.swf)

Ademas, un fichero SMIL puede hacer referencia a contenido en vivo, se pueden
combinar varios contenidos en vivo e incluso se pueden combinar contenidos en vivo y

bajo demanda.

Recientemente acaba de salir la version 2.0 del estandar SMIL, que incluye algunas
mejoras sobre la version 1.0, como la flexibilidad a la hora de crear etiquetas a medida
en funcién de las necesidades; la versién 1.0 era cerrada en este aspecto.

También hay algunas diferencias relacionadas con los reproductores, ya que
Unicamente RealOne Player “entiende” SMIL2.0, mientras que RealPlayer 8 y el resto
de la gama de RealNetworks sélo “entienden” SMIL1.0.

Se puede crear un fichero SMIL utilizando cualquier editor de texto que permita
guardar el archivo como texto plano. En su formato mas sencillo, un fichero SMIL lista
multiples clips ejecutados secuencialmente:

La version 2.0 introduce el concepto de meta name, etiquetas especiales que hacen

referencia a librerias externas, hechas por otros fabricantes. La etiqueta xmins indica al
reproductor que el fichero esta escrito con SMIL 2.0.

1.5.1- Reglas generales sobre el lenguaje SMIL.

SMIL tiene muchas similitudes con HTML, pero también importantes diferencias. Se

debe tener en cuenta lo siguiente:

e Un programa SMIL debe comenzar con la etiqueta <smil>y finalizar con
</smil> . El resto del programa se situara entre estas dos etiquetas.
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e Un programa SMIL puede incluir una cabecera opcional situada entre las
etiquetas <head> y </head> pero requiere de una parte principal o cuerpo del
programa situada entre las etiquetas <body> y </body>.

La cabecera es utilizada para proporcionar informacion acerca de la
presentacion asi como para definir la estructura del clip.
e Requiere que las etiquetas y atributos estén escritos en minuscula.
e Algunas etiquetas se deben cerrar con una barra / , como por ejemplo: <audio
src=""first.rm”/>

e Los atributos como por ejemplo “first.rm” deben ir entre comillas, ademas, si
corresponde a un fichero debe estar escrito exactamente igual a como aparece
en el servidor.

e Los ficheros SMIL usan tanto las extensiones .smil como .smi

e Se deben usar caracteres codificados en las cabeceras.

e Los comentarios se incluyen con este formato : <!-- Comentarios --> .

e Serecomienda realizar sangria en la estructura del programa SMIL para su

mejor comprension.

1.5.2.- Insercion de clips en una presentacion.

Si el clip reside en el servidor de streaming, cada insercion debe realizarse de esta
forma, tomando como ejemplo un clip de audio:

<audio src=""rtsp://realserver.example.com:554/audio/first.rm>/>

Si el clip reside en un servidor web, cada insercion se realizara de esta forma, tomando
como ejemplo una imagen:

<img src=http://www.example.com/images/logo.gif/>

Si se desea afadir un clip situado en el ordenador local, el formato a utilizar sera el
siguiente:

src=""audio/first.rm”

1.5.3- Agrupacion de clips

Con las etiquetas SMIL <seq>y <par> se pueden crear grupos para estructurar una

presentacion.
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1.5.3.1- Reproduccion de clips en secuencia

Se utiliza la etiqueta <seq> para reproducir varios clips seguidos, uno a continuacién

de otro, como por ejemplo:

<Seq>
<audio src=""audio/cancionnueva.rm”/>
<audio src=""audio/cancionantigua.rm’/>

</seq>

Si la presentacion incluye Unicamente estos clips, no es necesario usar la etiqueta
<seg>, simplemente se pueden escribir en orden y el Real Player los reproducira en
secuencia. La etiqueta <seg> es mas utilizada en combinacion con la etiqueta <par>

para realizar combinaciones de grupos en secuencia y en paralelo.

1.5.3.2- Reproduccion de clips en paralelo

Se pueden reproducir dos 0 mas clips a la vez utilizando la etiqueta <par>. Cuando el
servidor entrega clips en paralelo, se asegura de que éstos estén sincronizados. Si algin
dato no llega, el servidor o ignora ese dato o para la reproduccién hasta que llegue.

En el siguiente ejemplo se reproduce un clip de video con uno de texto:

<par>
<video src=""musica/cancionnueva.rm”/>
<textstream src=""letras/cancionnueva.rt”’/>

</par>
Hay que tener en cuenta, que para la realizacion de clips en paralelo es necesario definir

la regidn que tendré cada clip para ser reproducido, lo cual serd comentado

posteriormente.
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1.5.3.3.- Finalizacion de grupos de clips en paralelo

Por defecto, un grupo en paralelo finaliza tan pronto como terminan todos y cada uno
de los clips que lo componen. Esto se puede modificar con el atributo endsync de las
siguientes maneras:

- endsync=""first”

de esta forma se para el grupo de clips en paralelo cuando finalice el clip de menor
duracion. El resto de clips se paran en el mismo momento aunque no hayan llegado al
final de su duracion.

- endsync=""last”

este es el valor por defecto, es decir, el grupo paralelo se para cuando finalicen todos

los clips que lo componen.

- endsync=""id(clip ID)”

este atributo hace que el grupo paralelo se pare cuando finalice el clip identificado al

principio del grupo. por ejemplo:
<par endsync="id(vid)”>
<video id="vid” src=""videos/cancionnueva.rm’ region’’video/>

<textstream src=""letras/cancionnueva.rt’ region “text”’/>

</par>

1.5.3.4- Combinacion de etiquetas <seg>y <par>

Se pueden combinar segun se necesite. La combinacion de estas etiquetas afectara

directamente a la reproduccién de la presentacion multimedia. En el siguiente ejemplo,
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primero reproduce el clipl, cuando este acaba, reproduce el clip2 y el clip3 a lavez, y

cuando acaban ambos reproduce el clip4:

<Seq>
clipl
<par>
clip2
clip3
</par>
clipd

</seq>

1.5.4- Especificacion de tiempos

Con los atributos de tiempo que proporciona SMIL, se puede especificar cuando un clip
0 un grupo de ellos comienza o cuanto tiempo dura su reproduccion. Todos estos
atributos son opcionales, es decir que si no se utilizan, los clips se reproducen todo el
tiempo que indique su duracion.

El modo mas facil de especificar tiempos es con las etiquetas h, min, s, ms, para

representar horas, minutos, segundos y milisegundos respectivamente.

También se pueden utilizar los atributos begin y end. El atributo begin indica el punto
en el que comienza un clip dentro de una determinada presentacion y el atributo end
indica el punto en el cual finalizara el clip. Por ejemplo:

<video src=""videos/cancionnueva.rm’ begin=""20.5s end=""62.7s" />

El video en cuestion comenzara 20.5 segundos después del inicio de la presentacion y
terminara 62.7 segundos después, estando un total de 42.2 segundos activo.
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Se pueden también definir los momentos exactos en que el clip estara activo dentro de
su propia base de tiempos, con los atributos clip-begin y clip-end como en el ejemplo
siguiente:

<video src=""videos/cancionnueva.rm’ clip-begin=""10.5s" clip-end=""50.7s"" />

El atributo dur controla cuanto tiempo esta activo un clip o un grupo de clips después
de haber comenzado. Por ejemplo, aqui la imagen aparece activa en la pantalla durante
14.5 segundos:

<img src=""graficos/poster.jpg” dur=""14.5s" />

El atributo fill se usa para determinar lo que pasara con un clip inmediatamente después
de que éste finalice o sea finalizado por algun atributo de los anteriores.

Puede tener dos valores:

- fill=""remove”

de esta forma, cuando finaliza el clip, éste se elimina de la presentacion .

- fill=""freeze”

de esta forma, el clip queda congelado cuando finaliza. En el caso de un video de 20
segundos al que le especificamos una duracion de 30 segundos, quedaria congelada su

ultima imagen durante los Gltimos 10 segundos de presentacion:

< video src=""videos/cancionnueva.rm’ dur=""30s” fill=""freeze” />

1.5.5- Repeticion de un clip o un grupo de clips

El atributo repeat=""n" hace que se repita n veces un clip o un grupo de ellos.
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En el siguiente ejemplo, un video de 3 minutos permanece congelado 30 segundos al
final antes de volver a repetirse:

<video src=""videos/cancionnueva.rm’ repeat=""4" end=""3.5min” fill=""freeze” />

Si el valor que situamos es repeat=""indefinite” , el clip 0 grupo se repetira

indefinidamente.

1.5.6- Representacion de varios clips

Si la presentacion muestra varios clips a la vez, es necesario definir regiones SMIL.
Los pasos a realizar son :

- En la cabecera del programa SMIL se define la estructura de la presentacion entre las
etiquetas <layout>y </layout> .

- se define la region global de la presentacién, es decir el tamafio méximo que se
representard en el Real Player.

- se define el tamafio y la situacién de cada una de las regiones de cada clip que
componen la presentacion.

- en el cuerpo del programa se usa el atributo region para denominar a cada uno de los

clips y situarlos en cada una de las regiones de la presentacion.

El siguiente ejemplo representa tres regiones: una de noticias, una de video y una de
stock. Las dos primeras se sitdan una al lado de otra, las noticias a la izquierda, el video

a la derecha y la region de stock se sitlia debajo de ambas:

<smil>
<head>

<!--presentation with 2 text clips and 1 video clip-->

<meta name="title" content="News of the Week"/>

<layout>
<root-layout width="430" height="165"/>
<region id="newsregion" top="0" left="0" width="250" height="144"/>
<region id="videoregion" top="0" left="250" width="180" height="144"/>
<region id="stockregion" top="145" left="0" width="430" height="20"/>
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</layout>
</head>
<body>
<par>
<I--play these 3 clips simultaneously-->
<textstream src="news.rt" region="newsregion"/>
<video src="newsvid.rm" region="videoregion"/>
<textstream src="stocks.rt" region="stockregion"/>
</par>
</body>

</smil>

1.5.7- Ejemplo de un fichero SMIL 1.0:

<smil>
<head>
<layout>
<root-layout background-color="black™ width="650" height="370" />
<region id="background" z-index="1" left="0" top="0" width="650"
height="370" />
<region id="VideoWindow" z-index="3" left="12" top="12" width="176"
height="144" />
<region id="vFrame" z-index="2" left="4" top="4" width="192"
height="160" background-color="black"/>
<region id="TOCWindow" z-index="3" fit="scroll" left="4" top="174"
width="192" height="160" />
<region id="images" z-index="3" left="200" top="4" width="440"
height="330" />
<region id="EmailWindow" z-index="3" left="214" top="344" width="420"
height="20" />
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<region id="final" z-index="3" left="0" top="0" width="650" height="370"
/>
</layout>

</head>

<body>
<par>
<Seq>
<img region="final" src="gate_intro_slide.jpg?duration=0:05" />
<par>
<img region="background" src="gate_bg.jpg" fill="freeze" />
<img region="images" src="trainer_pix.rp" fill="freeze" />
<Seq>
<video  region="VideoWindow"  src="trainer.rm”  clip-
begin="0ms" clip-end="5719300ms" fill="freeze" />
</seq>
<Seq>
<ref region="TOCWindow" src="trainer_tocO0.rt" fill="freeze" />
<img region="TOCWindow"src="gate_bg.jpg?duration=0:0.5"
fill="freeze" />
</seq>
<ref region="EmailWindow" src="gate_email.rt" fill="freeze" />
</par>
<img region="final"
src="gate_exit_slide.jpg?url=http://www.gate.upm.es" fill="freeze" />
</seq>
</par>
</body>

</smil>
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1.6- Aplicacion en el G.A.T.E. (Gabinete de Tele-Educacion)

de las herramientas analizadas.

En primer lugar, el servidor de streaming utilizado en el G.A.T.E. es el Real Server 8,
el cual seré analizado en el siguiente capitulo.

En la figura 8-1 se puede observar el Administrador del servidor de streaming situado
en el GATE y que proporciona todos los cursos digitalizados a los alumnos que lo
requieren. En la imagen podemos apreciar la monitorizacion de una transmision de

videostreaming. Este Administrador es accesible como una pagina web desde cualquier

punto de la red de Internet.

4} RealAdministrator: streaming - Microsoft Internet Explorer ===l
J Archivo  Edicisn  Yer Favoritos  Herramientas  Awuda ﬁ
J =ptris - = - (@) fat | ‘A Bisqueda [ Favoritos £ @Historial | By S

JDirBCCién I@ hitkp: istreaming: 2002 admin/inde::, html j (\)Ir a |J Winculos **

RealSystem Administrator e et —

Performance

CPU Usage Memory Usage Players Connected
0K 1 Players
Bandwidth Uszage
0% 150 Kbps

Manitaring streaming on port 3090

1L arc -
o |4 I’I—I

|@ (Quedan 1 elerments) Abriendo pagina hktp:)'stre aning: 2002/ admin/indz::. htrl... |_ I_I_ Intramet local
ialnicio”J @ % &] @ :_:[j J Band...l pfc-...”.@Real.._ @Brow...l @Real...l |g<ﬂ;@; gﬁ,_ﬁ 18:13

Figura 8-1 — Administrador del RealServer

File Usage

1 Files
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A continuacion , observamos en la figura 9-1 la imagen de un curso codificado con el
programa RealSystem Producer para una audiencia con conexion MODEM , de forma
que se puede apreciar en la imagen del profesor que no tiene una gran definicion debido
a que el flujo de datos es de 34 Kbps .

3 Browsing Directory: /digitalizacion/hidalgo/realweb_hi ===l
J Archiva  Edicién  Yer Favoritos  Herramientas  Awuda ﬁ
J Gpras - = - 2 at | ‘QlBisqueda (G Favoritos & 4Historial | By & B - y 20
JDirBCCién I@ http:fistreaming: 2002fadmin/browse _content. htmizfdigitalizacionfhidalgo/realweb_hidalgo j @Ira |J'-z'|'ncu|c-s >
[
RealNetworks E. () RealOne Player File Yew » (B
Hidalgo1-bis - GATE Z34Kbps 011 [/ 15:45 -:.'SJ

View Source Content Bro

Cwirent Divectory: /digitalizacion

Extensions: *

Info File Name

Up to higher level directory
45872773 hil.rm
3501806 hilO.rm
4698063 hill.rm
41365836 hilZ.rm
304594594 hil3.rm
4654899 hiZ.rm
3519095 hil.rm
498933 hid.rm algo,.-’hifl.rm]
4699546 hiS.rm . - algo/hil. Em)
4700992 hid.rm - o -~ algo/hid. rm)
853094 hi7.rm \:)JG) (5-!,""-—-' @—‘ algo/hi7. rm)
45699101 hig.rm _‘algo,ﬁhi&l.rm]
4694362 hi9.rm [digitalizacion/hidalgo/realwebh hidalgo/hi9, rm)

algo/hil. em)
algo/hil0. rm)
algo/hill . rm)
algo/hill . rm)
algo/hild . rm)
algo/hiZ . em)
algo/hid . rm)

[

|@ l_l_ (2% Intranet local
iﬁlniciol“ El S5 2 |J [Bande;... I ch—Mi...l @Browsin...”@)Reaan... |@<ﬂ—@; 2% 170

Figura 9-1 — Curso codificado a 34 Kbps
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Si se compara la figura anterior con la figura 10-1, se aprecia una diferencia ostensible
en la nitidez de la imagen ya que esta ultima esta codificada con el mismo programa
pero para una audiencia con conexiéon LAN , es decir el flujo de datos es de 150 Kbps .
Por supuesto , el tiempo de respuesta a la hora de moverse en distintos puntos dentro
del propio clip es menor que en el caso de la figura 9-1 asi como el tiempo de
negociacion entre el cliente y el servidor.

El programa reproductor que se ha utilizado en el ordenador cliente para las figuras 9-1
y 10-1 ha sido el RealOne Player.

il pfc - Microsoft Word — 18] x|
J&rchivo Edicion Yer Insertar Formato Herramientas Tabla Yentana 7 il
D@ ES|&S @Y ORealonePlayer He Yew Fay Took bep @ - OX R [=E=|EiE 2
Eq- RN streaming;2002framgendigitalizaci,. [ B61 |150kbps 023 L2807 o |~ | - EIEEEREE ZI
= .
Z | 5 browsing O
- J-‘u._'n--; Ec

| e rds -
™ RealN
L View 8
N Cwrrent |
- Extensior
- 1
- Up to hig
- 187z
™ 3501
- 4698

413¢
@ 3045
- 4684
- 3B1s 4
- A5IE — 3 T
. ag0c | f ~ -,
0 883
S 469510 -J 2
z 4694362 hiS.rm {digitalizacion/hidalge/realweb_hidalgo/hiS.cm) 2 |
= ] o]
+

[Pda. 61  Sec. 1 6lfs2  [A 16,1cm Lin. 5 ol 1 [GrE]| [ca [ExT [50B| [EspafiolEs | [ E |
Sinicio || @& [0 @ ) 3 1] || Bleance;...| Bk -1i.| EJerawsin. |[)Reaton. (B4 208 o

Figura 10-1 — Curso codificado a 150 Kbps
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Un ejemplo de un clip realizado con lenguaje SMIL es el producido en el Gabinete de

Tele-Educacion para la imparticion de cursos como el siguiente sobre DataWarehouse :

(3) RealOne Player Ele Wiew Play Took Hep (@) — O

DATA WAREHOLISE (sesion 297 - GATE 45Kbps s7iEaf 113529 || o) | v

Disefio STAR: pasos a seguir

« Un diagrama E/R se divide en multiples
diagramas en estrella

= Separar en procesos discretos de negocio
(hechos) y modelizar cada hecho

DATA WAREHOUSE
Arguitectura de loc procesos

Grestor de carga

Crestor de carza

Arquitectura del zector de car
Herramientas apropiadas
Gector del warehouse
(estor del Data Warehouse

Arquitectura del gestor delwa

Prestor de consulas

Repositorio de Metadatos

separadamente

% Seleqcionar relaciones n:m con atributos
numericos

» Desnormalizar las tablas de dimension

» El esquema final seran de 10- 25 STAR cada
uno de ellos con 5-10 dimensiones

Copyriph © 3 Ercairs Monadua Rzl Mana Borls Sincles
Faculiad (b Aeineaics RN

Email author: GATE

Adobe -
Acrobat 4.0

Figura 11-1 — Clip realizado con SMIL

En la figura 11-1 se pueden ver 3 partes fundamentales de la presentacion: En la
primera se observa la imagen del profesor que se escucha en tiempo real; en la segunda
se visualizan las transparencias de forma sincronizada con el audio y el video que se

recibe y en la tercera se tiene la posibilidad de saltar a las diferentes partes en que se
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haya dividido el clip. Ademas se tiene el la parte inferior derecha un enlace a una
direccion de correo electronico que en este caso sera la del GATE.

Todo esto se recibe en un reproductor llamado RealOne Player, que ofrece gran calidad
en la recepcion de los datos.

Otro ejemplo similar es el de la figura 12-1:

; RealAdministrator: streaming - Microsoft Internet Explorer _ Iﬁ] |i|

J archiva  Edifidm e Fawaribne  Hereamismbas s ﬁ

| ¢=ateas () RealOne Player Ele  Yiew Flay Toos Help @ - O X

Datalarehouse_sesiond - GATE [GET ] 45kbps LigiH  14mE3 | | 6B [~ |J Winculos

J Direccidn I

Tablas de hechos sin hechos

7 Fechaly
Codiga
Diz
Cia semans
rl;esﬂvo B Productos en pramocionty [ Promociofy
es =
Degenerate Dimension Cod_Fecha . (CPC"QU
Aplicacion de dimenciones “deg — Cod_promocion ;I_DD
Tunk Dimension Cod_producto 152
Aplicacidn de dimension * unk" @ Praduct /"1 " Drescripcion

Ecquemas con productos heterag

Ejempls Codigo
Tahlas fact sin hechas NlUmeB
Tablac de hechos sinhechos Tipo

Eelaciones n:m
Agrezados
Darticionamjerto
Diata Mart:Definicidn

Email author: GATE

IrllI
l_l_ (B Intranet local
o] | € B & &) B ) || Dleard...| Graz...| Befe-.. | £1Real... | Eloron..|[DReat.. [BHD 2 L)L 7%

Figura 12-1 — Clip realizado con SMIL
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1.7- El Servidor de Streaming Real Server.

El servidor es la parte central de todo el entramado que compone la plataforma de Real.
Del mismo modo que un servidor Web difunde paginas a los exploradores Web sobre
Internet, el RealServer sirve los contenidos multimedia a sus clientes. Esto permite a los
usuarios difundir los contenidos en lugar de descargarlos, y asi, un usuario puede
comenzar a ver un clip casi inmediatamente, sin tener que esperar a que el fichero se
descargue por completo.

El software RealServer se compone de los siguientes elementos :

- Ndcleo : Es el principal componente del programa y esta realizado en lenguaje C++ .
Para Windows se llama rmserver.exe .

- Plug-ins : Son los ficheros que proporcionan las funcionalidades especificas de cada
RealServer .Ya que es una arquitectura abierta ,se pueden crear caracteristicas a medida
que se amplie el Software.

- Fichero de configuracion : Es un fichero de texto llamado rmserver.cfg escrito en
formato XML que guarda toda la informacion del RealServer referida a su
configuracion.

- Fichero de licencia : Es el fichero que controla todas las caracteristicas permitidas al
programa , dependiendo de la version de RealServer adquirida y de su precio.

- RealSystem Administrator : Es la consola en formato web que permite configurar y
monitorizar el funcionamiento del servidor de streaming .

- Herramientas : Se trata de software adicional, como el Java Monitor, que permite
visualizar cuéantos clips se estan sirviendo en un momento determinado, y G2SLTA,

que difunde contenido pregrabado como si fuera contenido en vivo.
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- Otros archivos : Esto depende del paquete de RealServer que se haya instalado. La
instalacion puede contener otros ficheros que realicen funciones adicionales como

commerce 0 ISP hosting.

1.7.1- ;, Como funciona ?.

RealServer utilizando la filosofia de la sefializacion por canal comun en una forma de
funcionamiento similar a la del FTP para interactuar con los clientes, usa dos
sefalizaciones conocidas como canales: una para la comunicacion con el cliente, y otra
para los datos reales. El canal de sefializacién se llama Canal de Control (control
channel), y a través de él solicita y recibe informacion el RealServer, como las
contrasefias. También sobre este canal los clientes envian instrucciones como el avance
rapido, pausa, parada, etc. Por otra parte, los contenidos multimedia son enviados al
mismo tiempo por un Canal de Datos (data channel) separado.

Cada enlace a un contenido comienza con un identificador de protocolo, como rtsp,
pnm, o http.

RealServer utilizara principalmente dos protocolos para comunicarse con los clientes:
Real Time Streaming Protocol (RTSP), que es un estandar (v1.0), y Progressive
Network Audio (PNA), que es un protocolo propietario de RealNetworks, utilizado
para versiones de RealSystem anteriores a la 5.0 y ahora en desuso. Ocasionalmente,
RealServer utilizar& HTTP para meta archivos que apunten a contenidos del
RealServer, y para paginas HTML que él sirva (como el Administrador de RealSystem
basado en web). También puede utilizar HTTP para difundir contenidos a clientes que

se encuentren tras un firewall.

Dentro de estos canales RealServer utiliza otros dos protocolos de transporte para

enviar instrucciones y datos:
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e Transport Control Protocol (TCP) — para enviar comandos desde el cliente
(como “empezar” y “pausa”) y para enviar comandos desde el RealServer al
cliente con informacion especifica (como el titulo de los clips).

e User Datagram Protocol (UDP) — para enviar el contenido real difundido.

1.7.2- Conexion servidor-cliente.

Cuando un usuario pulsa sobre un enlace que apunta a una presentacién multimedia de
streaming, el cliente (RealPlayer) abre una conexion bidireccional con el servidor
(RealServer). Esta conexidn utiliza TCP para enviar informacion entre el RealPlayer y
el RealServer. Cuando el servidor aprueba la peticion, tras autenticar al usuario si fuera
necesario, envia el contenido requerido al cliente mediante un canal UDP
unidireccional. Sobre este canal de datos se envian paquetes RTP (Real Time Protocol),
que incluyen una marca de tiempos, gracias a la cual los paquetes pueden ser ordenados
en el buffer del cliente.

Ademas de los canales antes mencionados (Control y Datos), existe un tercer canal
Ilamado Canal de Sincronia, establecido desde el cliente hacia el servidor y a través del
cual se envian paquetes RTCP (Real Time Control Protocol) para indicar al servidor
que algun paquete se ha perdido y que lo vuelva a enviar.

El canal de control se mantiene activo mientras dure la sesion, y por él envia el

RealPlayer comandos como “play”, “pause”, “stop”, etc., hacia el RealServer. Este, a su
vez, puede solicitar a través de este canal informacidn de autenticacién del usuario si

fuera necesario.

Ademas del RTP y el RTCP, RealNetworks tiene un protocolo propietario llamado

RDT (Real Data Timing). Equivale al RTP y su mayor ventaja es que no se necesita
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canal de sincronia, ya que por el mismo canal de datos el cliente pide los paquetes
perdidos.

En el caso de trabajar con redes donde haya cortafuegos, utilizar el protocolo UDP
supone un inconveniente, ya que el puerto sobre el que trabaja es dindmico, no es
constante, lo que supone tener que abrir en el cortafuegos un rango importante de
puertos. Esto es inviable para la seguridad de una red. Para estos casos, los datos no se
envian por UDP sino por TCP, es decir, el canal de control se convierte también en
canal de datos, a través del puerto para RTSP nimero 554.

En el peor de los casos, si el puerto 554 no esta disponible, entonces hay que encapsular

los paquetes multimedia en cabeceras HTTP y enviarlos por el puerto definido para este
estandar, el nimero 80. Esta solucién se conoce como HTTP Cloaking.

1.7.3- Eleccidn del tipo de conexion.
Una vez que se ha determinado la manera en la que el contenido llegara al cliente (bajo
demanda o en vivo), se debe elegir el tipo de conexidn que se configurara en el

RealServer:

e Bajo demanda — la eleccion es simple: el streaming unicast es el inico método

de difusion posible.

e Envivoy en vivo simulado — hay tres maneras para difundir el clip: unicasting,

splitting o multicasting que seran comentadas a continuacion.

1.7.3.1- Streaming bajo demanda
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Los contenidos pregrabados son difundidos a los usuarios tras una peticion. Un usuario
que pulsa sobre un enlace a un clip bajo demanda ve el clip desde el principio y tiene

control sobre el mismo.

1.7.3.2- Emisién de eventos en vivo

Los contenidos en vivo pueden ser difundidos de diferentes maneras. El administrador
decidird qué método usar en funcién de las necesidades de la red. Un usuario que pulsa
sobre un enlace a un contenido en vivo se conectara al evento en curso y, dado que esta

ocurriendo en tiempo real, no puede tener control sobre el contenido.

Los clips en vivo se emiten segun son creados. Estos clips no existen como archivos,
porque son creados a medida que el evento sucede. Se puede guardar contenido en vivo
como archivos usando la caracteristica live archiving. Los ficheros guardados se
convierten en contenido bajo demanda y son tratados como tales desde ese momento.

Las tres opciones de difusion son:

Unicasting: Este es el método mas sencillo y mas popular de emision de contenidos en
Vivo, ya que requiere muy poca o ninguna configuracion sobre el RealServer.

Splitting: Este término se utiliza para describir cbmo un RealServer puede compartir
sus difusiones de contenido en vivo con otros RealServers. Los clientes conectan a
estos otros RealServers, llamados splitters, en lugar de al RealServer principal donde se
genero la difusion del contenido. El splitting reduce la carga de trafico en el RealServer
fuente, permitiéndole distribuir otras emisiones simultdneamente. Este método acerca
las emisiones a los clientes, mejorando la calidad de servicio de la transmision.
Multicasting: Es un método normalizado para difundir presentaciones a un gran

ndmero de usuarios sobre una red o Internet.

1.7.3.3- Emisién de eventos en vivo simulado

Estdn disponibles las mismas opciones de difusion que para una emision en Vvivo:

unicasting, splitting y multicasting. La Unica diferencia es que con una emision en vivo
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simulado, el evento ya ha sido previamente grabado, por lo que no es necesaria ninguna
conexion con una herramienta de produccion o un encoder. ElI programa G2SLTA
incluido con el RealServer envia el fichero bajo demanda al servidor de la misma forma

que si fuera en vivo.

En algunos casos, se puede utilizar mas de un método de difusion en vivo para la
misma emision, de modo que se alcance el maximo nimero de usuarios a la vez que se

minimiza el consumo de ancho de banda de la red.

1.7.4- Enlaces a los contenidos del Servidor.

Los enlaces a contenidos de RealServer utilizan formatos especiales que activan el
RealServer y le dicen cémo difundir el material requerido. Por lo tanto, métodos de
difusién distintos utilizan formatos diferentes, pero todos ellos basados en el mismo
tipo de estructura.

Todos los enlaces utilizan este tipo de estructura genérica:

PROTOCOLO:// DIRECCION : PUERTO / PUNTO DE MONTAJE / PATH / ARCHIVO

e Protocolo

Se trata del protocolo de comunicaciones que RealServer utiliza para el envio de los
contenidos multimedia. Se usan principalmente el protocolo RTSP para contenidos
creados y recibidos con herramientas de RealSystem versién 6 o superior , y el
protocolo PNA para contenidos creados y recibidos con herramientas de versiones
anteriores.

RTSP es un protocolo cliente-servidor disefiado especificamente para servir

presentaciones multimedia. Es un estandar abierto y muy atil para emisiones a gran
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escala. Unicamente RTSP puede difundir ficheros SureStream con sus multiples
codificaciones de ancho de banda. Herramientas como SMIL, RealText y RealPix
también necesitan RTSP.

PNA es el protocolo propietario cliente-servidor disefiado y utilizado por RealNetworks
en RealSystem version 5 y anteriores. La posibilidad de servir a través de PNA con
RealServer 8 estd soportado por compatibilidad con las versiones antiguas de
RealPlayer.

RealServer también utiliza HTTP para hacer streaming de material basado en HTML,
como los ficheros Ram y las paginas del RealSystem Administrator.

Los enlaces a contenidos de RealServer pueden aparecer en cuatro sitios y en cada uno

de ellos se utiliza un protocolo distinto:

Si el enlace se encuentra en una pagina web y apunta a un fichero individual , a uno
SMIL o a un fichero Ram o Ramgen utilizara el protocolo http.

Si el enlace se encuentra dentro de un fichero SMIL, apuntando a uno o mas ficheros
multimedia utilizara el protocolo Rtsp .

Si el enlace se encuentra dentro de un fichero Ram, apuntando a uno o mas ficheros
multimedia utilizara el protocolo Rtsp o Pna segln la version.

Si el enlace se encuentra dentro de un dialogo Abrir Localizacion del RealPlayer,
apuntando a un solo fichero multimedia utilizara el protocolo Rtsp o Pna segun la

version.

e Direccion
Corresponde a la direccion IP o al nombre de la maquina y del dominio completo en el

cual se encuentra instalado el RealServer . Son validos ambos formatos.

e Puerto
Es el nimero de puerto donde el RealServer escucha las peticiones RTSP, PNA o
HTTP apropiadas.
Incluir el nimero de puerto de la maquina del RealServer es opcional cuando se utilizan
los puertos configurados en el RealServer por defecto. Si no se incluye este campo en la
URL, el cliente (RealPlayer) lo afiade por si mismo. Para ello, mira el protocolo que
esta apuntado al principio de la URL y en funcién de él, decide qué namero de puerto

utilizar.
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Puede haber razones para cambiar el valor de los puertos, como que multiples
RealServers usen la misma direccion IP o que se desee diferenciar peticiones al
servidor por contenidos. En estos casos se podria cambiar el valor de los puertos a
través del RealServer Administrator.

Si se cambia el valor de los puertos se debe incluir el nuevo nimero de puerto en el
enlace. Si el RealPlayer intenta reproducir un clip cuyo enlace tiene el puerto
incorrecto, intentara conseguir la informacion via HTTP, que es un método mucho

menos eficiente.

e Punto de Montaje (Mount Point)

Una referencia de punto de montaje aparece en cada URL. Es un acceso directo que
indica al RealServer que caracteristica (o plug-in de sistema) utilizara la peticién hecha
por el cliente. La mayoria de los métodos de difusidn tienen su propio punto de
montaje.
Para el caso de contenidos bajo demanda, el punto de montaje esta generalmente
definido por una sencilla barra (/) y es, por lo tanto, invisible en el campo Punto de
Montaje de la URL.
Algunos puntos de montaje frecuentemente usados son:

e |/ -paracontenido bajo demanda situado en el directorio Content.

e /encoder/ -para contenido en vivo digitalizado por los encoders.

e /ramgen/ -para generar un fichero Ram.
Para determinar qué punto de montaje usar (si hay que usar alguno), primero se debe
decidir qué método de difusidn se esta utilizando.
En algunos casos, un enlace puede contener mas de un punto de montaje. El punto de
montaje Ramgen se usa frecuentemente junto con otros puntos de montaje. El punto de
montaje para multicast escalable se usa al mismo tiempo que el de emisiones en vivo.
Utilizar diferentes puntos de montaje que apunten a la misma ruta base o que utilicen el
mismo sistema de ficheros puede ser una manera muy efectiva de proporcionar una
organizacion conceptual a todo el contenido. Por ejemplo, si el contenido del
RealServer es entregado a éste por diferentes personas, se puede establecer un punto de
montaje para el material de cada una de ellas, aunque el material esté guardado en la

misma maquina, sélo que en localizaciones separadas.
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e Ruta (path)

El valor de la ruta hace referencia al subdirectorio (si lo hay) donde esta almacenado el
contenido.

Si se trata de un contenido bajo demanda se incluye la ruta si el contenido esta
almacenado en algun subdirectorio del directorio Content. Si se ha creado un punto de
montaje adicional para contenidos bajo demanda, se puede determinar qué ruta es
necesaria mirando el nuevo punto de montaje y la ruta base (la ruta base indica la
localizacion actual para ficheros servidos desde el punto de montaje). Si el clip bajo
demanda estd situado en un subdirectorio de la ruta base, es necesario incluir el
subdirectorio en el enlace.

Si se trata de un contenido en vivo la inclusion de una ruta en el enlace depende de lo
que el creador del contenido escribiera cuando configurd la fuente para el evento en
vivo. Si el evento se codifica, entonces se incluye el valor de Directorio Base o de
Directorio Virtual que se escribiera en el programa de codificacion. Si el contenido se
crea con G2SLTA y se escribe una ruta virtual como parte del campo livefile, entonces

se debe incluir la ruta virtual en el enlace.

e Fichero (file)

Para terminar, se escribe el nombre del fichero al final del enlace. El nombre del fichero

puede ser tanto el nombre del clip como el nombre de un meta archivo.

1.7.5- Meta archivos.

Los meta archivos son ficheros de texto que se enlazan en paginas web y que contienen
los nombres de los verdaderos enlaces. Apuntar a un meta archivo en un enlace, en
lugar de al clip multimedia, permite al RealPlayer contactar con el RealServer. Hay dos

tipos de meta archivos:

e Ficheros Ram
e Ficheros SMIL
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e 1.7.5.1- Ficheros Ram

Hay dos maneras de referenciar un clip en un enlace:
e Crear un pequefio meta archivo, llamado fichero Ram, y apuntar al meta archivo
en el enlace de la pagina Web. El fichero Ram, que se guarda en el servidor
Web, contiene la verdadera URL del clip.
e Usar el punto de montaje Ramgen en el enlace de la pagina Web e incluir en el

propio enlace el nombre del clip.

Muchos exploradores no estan configurados para arrancar el RealPlayer cuando un
usuario pulsa sobre un enlace a contenido de RealServer. Debido a esto, los enlaces a
contenido de RealServer apuntan a pequefios ficheros de texto, también conocidos
como meta archivos. Los exploradores Web pueden ser configurados para que
reconozcan este sencillo tipo de fichero y arranque el RealPlayer. EI meta archivo
contiene la verdadera direccion de los archivos multimedia, y el RealPlayer puede
reconocerlos.

Estos meta archivos se llaman ficheros Ram. Son pequefios ficheros de texto que listan
una secuencia de clips. Su funcién es similar a la de los ficheros SMIL, pero no pueden
hacer sofisticadas presentaciones como éstos.

Un usuario puede guardar el fichero Ram (con el boton derecho del raton sobre el
enlace de la pagina Web) y usarlo para conectar mas tarde (abriéndolo con RealPlayer).
De esta manera evitamos tener que descargarlo desde el RealServer.

Con frecuencia, los fichero Ram se utilizan para permitir la compatibilidad hacia atras
con versiones anteriores de RealServer.

El formato de un fichero Ram es muy sencillo, ya que es un simple archivo de texto con
extension .ram. Puede listar la URL de un Unico clip o una serie de URLSs de clips que
se reproduciran secuencialmente.

Ejemplo :

rtsp://address/filel
rtsp://address/file2

Una razon para usar ficheros Ram en aplicaciones de RealSystem 6 es que la mayoria

de los contenidos utilizan el protocolo RTSP, que los clientes anteriores no pueden leer.
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Un fichero Ram que lista dos protocolos diferentes para el mismo clip utiliza el

siguiente formato:

rtsp://address/file
--stop--
pna://addressf/file

Los reproductores mas nuevos, como RealPlayer G2 y posteriores, paran de leer un
fichero Ram cuando alcanzan la palabra --stop--. Los reproductores mas antiguos

buscan la instruccion pna.

Ramgen: un acceso directo a los ficheros Ram.

El RealServer 8 esta preconfigurado con un punto de montaje Ilamado Ramgen, que se
puede afiadir a un enlace en lugar de tener que crear un fichero Ram. Es como un
acceso directo que genera un fichero Ram para cada enlace que se crea.

Cuando el RealServer recibe una peticion que contiene este punto de montaje, se creay
se envia un fichero Ram automaticamente. RealServer simplemente convierte la URL
de la peticion inicial a una URL en un mensaje HTTP. El explorador descarga un
fichero cuyo contenido es pasado al cliente, que realiza la peticién al RealServer con el
enlace correcto.

Por lo tanto, se puede hacer referencia tanto a un fichero Ram como a Ramgen en un
enlace, pero nunca a ambos. Algunos exploradores no estan configurados para arrancar
el cliente cuando se realiza una peticion a un fichero SMIL o a otro fichero multimedia,

pero todos los exploradores lanzan el cliente cuando reciben un fichero Ram.

e 1.7.5.2- Ficheros SMIL

Synchronized Multimedia Integration Language (SMIL) es un lenguaje de marcas,
basado en un estandar abierto, que especifica como y cuando se debe reproducir un clip
dentro de un fichero. Los ficheros SMIL pueden realizar sofisticadas configuraciones e

instrucciones de tiempo.
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1.7.6- Splitting.

El splitting es un método de enviar emisiones en vivo a otros RealServers en lugar de a
los clientes. Estos otros RealServers, configurados como receptores, reenvian los
streams a los clientes. De este modo, replicando los streams mas cerca de los usuarios,
éstos reciben contenidos de alta calidad, se minimiza el uso del ancho de banda y el
tamafo de la audiencia crece.

El RealServer en el que se origina el contenido en vivo, llamado transmisor, pone sus
emisiones en vivo a disposicion de otros RealServers, llamados receptores. Los enlaces
de las paginas Web apuntan al receptor, en lugar de al transmisor. Cuando un usuario
pulsa el enlace, el receptor reconoce la URL especial y retransmite el stream desde el
transmisor hasta el cliente.

Tan pronto como el transmisor empieza a difundir una fuente en vivo, envia la emision
a todos los receptores. Cuando un cliente pide una emision del receptor, una conexién
ya ha sido establecida entre el receptor y el transmisor, por lo que la emision es
difundida hasta el cliente inmediatamente.

Por ejemplo, un concierto desde Japén puede ser emitido sobre Internet hacia
RealServers en Australia y en América. Los usuarios de estos paises conectan con los
RealServers mas cercanos, consiguiendo de este modo mejor calidad y usando menos
ancho de banda de la red.

Mientras un RealServer —ya sea transmisor o receptor— sirve los contenidos originados

en otro ordenador, puede también difundir sus propios contenidos.

1.7.6.1- Configuracidn del splitting

Lo primero que se debe configurar en el RealServer es si actuard como transmisor,
como receptor de splitting o como ambos.
En la configuracion del splitting para el transmisor —realizada desde el Administrador

de RealSystem— hay que indicarle la lista de receptores a los que debe enviar la sefial.
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Se debe seleccionar el tipo de transporte que se utilizaré en la conexion: TCP, UDP—
Unicast o UDP—Multicast. Ademas, hay que indicar un rango de puertos por los que
establecer la comunicacion.

Por ultimo, se pueden configurar opciones de seguridad como contrasefias para
establecer conexiones seguras.

Toda la informacion que se configure en el transmisor debe ser pasada al administrador
de cada receptor para que haga una configuracion analoga. En concreto, la informacion

requerida para los receptores es la siguiente:

-Nombre de la fuente
-Direccion del transmisor
-Tipo de seguridad y password
-Rango de puertos
-Transporte

-Direccién IP del receptor o el nombre del host

1.7.6.2- Enlaces a contenido de splitting

Un enlace a contenido de splitting insertado en una pagina web tiene este aspecto:

http://Receiver:HttpPort/ramgen/broadcast/TransmitterSourceName/encoder/path/file

Hay que diferenciar dos partes en el enlace: la primera hace referencia a la
configuracién del receptor, y la segunda parte hace referencia a la configuracion del
transmisor.

Configuracion Receptor:

-http es el protocolo usado para iniciar el streaming.

-Receiver es el nombre del host del receptor o su direccion IP.

-HttpPort es opcional y se incluye solo si se ha cambiado la configuracion del puerto
por defecto (8080).

-ramgen es requerido cuando el enlace se encuentra en una web.

-broadcast es el punto de montaje usado en el receptor, generalmente /broadcast/.

Configuracion Transmisor:
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-TransmitterSourceName es el nombre de la fuente del transmisor. En el caso de
utilizar transmisores de seguridad se pone un (*).

-encoder es el punto de montaje para contenido en vivo.

-path es opcional y corresponde a la ruta virtual (si existe) definida por el programa de
la fuente .

-file es el nombre de la presentacion incluyendo la extension.

Para crear un enlace directo, como el que se pondria en el didlogo Abrir Localizacion
del RealPlayer, hay que seguir otro formato, distinto al de un enlace situado en una
Web: el protocolo es diferente, el nimero de puerto (si lo hay) coincide con el

protocolo, y el Ramgen se omite.

rtsp://Receiver:RTSPPort/broadcast/TransmitterSourceName/encoder/path/file

1.7.6.3- Pull splitting

En este tipo de splitting, el transmisor no pasa ningun stream al receptor hasta que el
primer cliente hace una peticion.

A diferencia de la comunicacién constante del push splitting, la conexion entre el
transmisor y el receptor en pull splitting se mantiene inactiva hasta que un cliente
realiza una peticion al servidor. Cuando el receptor recoge la peticion de una emision
en vivo, él mismo solicita una sesion de pull splitting. EI RealServer transmisor envia la
emision al receptor, que rapidamente retransmite al cliente.

Se pueden combinar ambos métodos de splitting para conseguir un mejor
aprovechamiento del ancho de banda. Por ejemplo, se puede diferenciar el uso de los
métodos de splitting en funcidén de las zonas horarias. Asi, se podria utilizar push
splitting para enviar un evento a los receptores de la misma zona horaria o cercana,
mientras que los enlaces a pull splitting se ponen a disposicién de los usuarios que estén

al otro lado del mundo, donde es poco probable que estén despiertos.

Configuracion del pull splitting:
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Cuando se instala el RealServer, el programa de instalacion configura automéaticamente
una serie de parametros de la caracteristica de splitting, basandose en informacion que
detecta del sistema. Si se asumen estos parametros como buenos, sélo es necesario
configurar unos pocos campos mas.

La primera diferencia que se encuentra con la configuracion del transmisor en modo
push, es que ahora no es necesaria una lista de receptores, ya que no se sabe qué
receptores van a hacer peticiones de emisiones a un transmisor.

En la configuracion del transmisor se debe indicar un nombre para la fuente, la ruta
desde la cual se emite, tipicamente /encoder o /redundant, un nimero de puerto por el
que el transmisor escuchara las peticiones de pull splitting, y una contrasefia para
conexiones seguras.

El administrador de los receptores necesitara saber la siguiente informacion para
configurar su RealServer conforme a lo establecido en el transmisor:

-Transporte

-Numero de puerto

-Tipo de seguridad y password

Enlaces a contenido de pull splitting:

Para enlazar con un contenido de pull splitting desde una pagina web, el enlace debe

tener el siguiente formato:

http://Receiver:HTTPPort/ramgen/broadcast/SourcePath/Transmitter:ListenPort/encoder/path/file

Al igual que en el push splitting, la primera parte del enlace hace referencia a la
configuracién del receptor, mientras que la segunda parte hace referencia a la
configuracién del transmisor.

Configuracion Receptor:

-http es el protocolo usado para iniciar el streaming.

-Receptor es el nombre de host del receptor o su direccion IP.

-HttpPort es opcional y se incluye solo si se ha cambiado la configuracion por defecto
del puerto (8080).

-ramgen es requerido solo cuando el enlace se encuentra en una web.
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-broadcast es el punto de montaje usado en el receptor, normalmente /broadcast/ .

-SourcePath es la ruta de la fuente de pull splitting.

Configuracion del transmisor:

-Transmitter es el nombre del host o la direccion IP del transmisor.

-ListenPort es el puerto de escucha del transmisor. Por defecto es 2030.

-encoder es el punto de montaje para contenido en vivo.

-path es opcional y se trata de la ruta virtual (si existe) definida por el programa de la
fuente.

-filename es el nombre de la presentacion incluyendo la extension.

Para crear un enlace directo a un contenido de splitting, como el creado por el
transmisor o como el que se pondria en el dialogo Abrir Localizacion del RealPlayer,
hay que seguir otro formato, distinto al de un enlace situado en una Web: el protocolo
es diferente, el nimero de puerto (si lo hay) coincide con el protocolo, y el Ramgen se

omite.

rtsp://Receiver:RTSPPort/broadcast/SourcePath/Transmitter:PullListenPort/encoder/file

Existe la posibilidad de utilizar los receptores como transmisores. Mientras el receptor

sirve el material originado en el transmisor, también puede servir su propio contenido,

utilizando los métodos normales de streaming bajo demanda y en vivo. Para configurar
un RealServer como receptor y transmisor, primero hay que configurar la parte de

receptor y después la de transmisor.
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1.7.7- MultiCast.

Multicast es una forma de enviar un unico stream o flujo de datos en vivo a multiples
clientes, en lugar de enviar un stream a cada uno de ellos. Por su parte, los clientes se
conectan al stream en lugar de al RealServer.

Por el contrario, la transmision Unicast comun envia un stream a cada uno de los
clientes que lo solicita.

Para poder aprovechar las ventajas del multicast, tanto el RealServer como los clientes,
asi como los routers, switches y demas dispositivos entre ellos, deben estar habilitados
para transmitir multicast. Por esta razén, el multicast se utiliza mayormente en
intranets, donde los dispositivos de red pueden ser configurados para este trafico. Sin
embargo, las difusiones multicast se pueden hacer sobre Internet, a través de
dispositivos de red intermediarios que han sido habilitados para multicast.

El contenido que se envia en multicast puede ser un evento en vivo, codificado por un
encoder como RealProducer, 0 un evento en vivo pregrabado y emitido por G2SLTA.

Unicamente el contenido en vivo puede ser difundido en multicast.
Los siguientes factores influyen a la hora de decidir cuando utilizar multicast:
e Si se desea conservar ancho de banda.
e Si se sabe que la mayoria o todos los clientes que se conectaran a la emision
estan habilitados para recibir multicast.
e Si se puede configurar la red para habilitar trafico multicast.
Métodos multicast de RealServer:
RealServer incluye dos métodos de multicasting: back-channel multicast y scalable

multicast. Se pueden utilizar ambos métodos al mismo tiempo.

1.7.7.1- Back-Channel Multicast:
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Este método mantiene una cuenta sobre el nimero de Canales de Control abiertos entre
el cliente y el RealServer. RealServer utiliza estos canales para proporcionar
informacion sobre la presentacion y para solicitar al cliente su nombre de usuario y
contrasefia, en el caso de utilizar autenticacion. El cliente utiliza este Canal de Control
para enviar la informacion solicitada por el RealServer y ademas para enviar comandos
como “play” y “stop”. Con esta informacion, el RealServer puede seguir la pista de
cuéntos clientes estan viendo una presentacion. Ademas, con herramientas de
monitorizacion como el Java Monitor del RealSystem Administrator se puede ver la
actividad de los clientes.

Se puede acceder al Back-Channel multicast utilizando protocolos RTSP o PNA. En
este tipo de multicast se puede enviar contenido autenticado, estadisticas de clientes e
informacion sobre calidad de servicio, porque el intercambio entre el cliente y el

servidor es bidireccional.

Multicast RTSP:

Este método de multicast utiliza el protocolo RTSP para mandar informacion de control
a través de un Canal de Control. El RealServer mantiene una conexion de este tipo por
cada cliente.

El canal de datos llega a todos los clientes en multicast usando RDT, el transporte de
datos de RealNetworks, lo que convierte al Back-Channel Multicast en un modelo de
multicast propietario de RealNetworks. Esto no influye en la configuracion de la red
para trafico multicast, ya que el Back-Channel Multicast cumple todos los estandares
definidos para este tipo de trafico.

El multicast RTSP ofrece las siguientes caracteristicas:

e Autenticacion — se envian el nombre de usuario y la contrasefia para contenido
seguro, usando la caracteristica de autenticacion de RealServer.

e Estadisticas de la conexion — el RealServer puede recibir informacion sobre la
conexion con el cliente.

e SureStream — estan soportados los ficheros con multiple codificacion de
velocidad. Sin embargo, los clientes no pueden cambiar la velocidad de datos
durante la reproduccion de los clips, sino que se deben proporcionar tantas
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direcciones IP multicast como velocidades tenga codificadas el fichero.
Después el cliente se conectara a la direccion IP que se ajuste a su ancho de

banda.

Multicast PNA:

Utiliza el protocolo PNA a través de una conexion TCP para intercambiar informacion
entre el cliente y el RealServer.

El multicast PNA se utiliza cuando se transmite a clientes con versiones anteriores a
RealSystem G2. El RealServer mantiene una conexion de control por cada cliente,
mientras que el canal de datos llega a todos los clientes en multicast usando RDT, el
protocolo para transporte de datos de RealNetworks.

Este método de emision ofrece las siguientes caracteristicas:
e Autenticacion — se envian el nombre de usuario y la contrasefia para contenido
seguro, usando la caracteristica de autenticacion de RealServer.
e Estadisticas de la conexion — el RealServer puede recibir informacion sobre la

conexion con el cliente.

En multicast PNA no est& soportado el envio de ficheros SureStream.

1.7.7.2- Scalable Multicast:

A diferencia del Back-Channel Multicast, el Scalable Multicast no utiliza un Canal de
Control; de este modo se ocupa menos ancho de banda y se utilizan menos recursos del
RealServer. Ahora las herramientas de monitorizacion como el Java Monitor no podran
seguir la pista de la actividad de los clientes. De igual modo, las estadisticas de los
clientes se podrén enviar, pero solo al final de la emisién multicast o cuando el usuario
detiene la presentacion o el RealPlayer.

El Scalable Multicast permite transmitir a un numero ilimitado de clientes, porque la
transmision del RealServer es completamente unidireccional; no hay ninguna conexion
de cada cliente hacia el servidor. Todos los datos que hay en la red en cualquier instante

son multicast, y cada cliente conectado a esta emision recibe todos los paquetes de
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datos. Asi, este método es adecuado para situaciones en las que de otra manera se
consumiria demasiado ancho de banda.
El Scalable Multicast utiliza un formato de URL diferente del multicast RTSP o PNA y

ofrece las siguientes caracteristicas:

e Escalabilidad — el RealServer puede soportar cualquier nimero de clientes.

e Autenticacién — el fichero SDP, indicado en el formato especial de URL, esta
autenticado, pero el propio contenido no.

e Estadisticas de la conexion — el RealServer o un servidor Web pueden recibir
informacion sobre la conexion con el cliente.

e SureStream — estan soportados los ficheros con multiple codificacion de
velocidad. Sin embargo, los clientes no pueden cambiar la velocidad de datos
durante la reproduccién de los clips, sino que se deben proporcionar tantas
direcciones IP multicast como velocidades tenga codificadas el fichero.
Después el cliente se conectara a la direccidn IP que se ajuste a su ancho de

banda.

Los usuarios se conectan al Scalable Multicast pulsando en un enlace a un fichero SDP
(Session Description Protocol). ElI RealServer genera automaticamente este fichero

cuando un usuario pulsa el enlace de Scalable Multicast.

Elegir el método de multicast:

Es una buena idea habilitar el Back-Channel Multicast, porque se aplica a todos los
streams emitidos por el servidor. Todos los clientes estan preconfigurados para intentar
conectar automaticamente en modo multicast, si se puede, por lo que si se habilita el
Back-Channel se asegura que todos esos usuarios que pueden utilizar multicast lo
haran, dejando mas ancho de banda disponible para otros clientes.

El Scalable Multicast tiene sentido cuando se emite una presentacion que ocupa un gran
ancho de banda, o si un gran nimero de clientes con soporte multicast van a ver la

presentacion.
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La siguiente tabla resume los beneficios de cada método multicast:

Back-Channel | Scalable
Multicast | Multicast

Caracteristica RTSP | PNA

Canal de Control establecido con el RealServer| X X
Autenticacion de usuarios X X X
Estadisticas del cliente X X X
Uso minimo de recursos del RealServer X
Uso de RTP X
Soporte para SureStream X X
Requiere formato especial de URL X
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1.8- EL PROTOCOLO RTSP.

RTSP (segun la recomendacién RFC 2326): Real Time Streaming Protocol, es un
protocolo de control para aplicaciones multimedia cliente-servidor, disefiado para
desarrollar de una manera eficiente el Streaming multimedia sobre redes IP.

RTSP establece y controla flujos continuos de datos multimedia (video, audio). En
otras palabras, RTSP actla como un “control remoto” para servidores multimedia.

La sesion RTSP estd soportada sobre una conexion TCP, de tal forma, que mediante
una sesion RTSP, un cliente puede abrir y cerrar diferentes conexiones fiables de
transporte para realizar solicitudes al servidor.

RTSP es intencionadamente similar en sintaxis y funcionalidad a HTTP 1.1. Como éste
se basa en sencillas operaciones de solicitud / respuesta, es decir, utiliza el modelo
cliente/servidor. Un cliente establece una conexion con un servidor y envia un mensaje
con los datos de la solicitud. El servidor responde con un mensaje similar, que contiene
el estado de la operacidn y su posible resultado.

Los mecanismos HTTP pueden en la mayoria de los casos ser afiadidos a RTSP. Sin

embargo, RTSP difiere en un numero importante de aspectos con HTTP:

- RTSP introduce varios métodos nuevos y tiene un identificador diferente de protocolo.
- Un servidor RTSP necesita mantener el estado por defecto en la mayoria de los casos,
contrariamente al funcionamiento normal de HTTP. Un proxy RTSP no necesita
necesariamente esta informacion.

- Tanto el servidor RTSP como el cliente pueden emitir una solicitud.

- Con RTSP, los datos pueden ser encapsulados con diferentes protocolos (RDT o RTP).
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De esta forma, Real Server utiliza uno de los dos siguientes formatos de paquetes para

enviar los datos a un cliente RTSP:

- RTP: Standard Real-Time Transport Protocol.
- RDT: Real Networks™ Data Transport.

A su vez los paquetes de datos pueden ser transportados utilizando:

UDP multicast.

UDP unicast.

Datos mezclados en el flujo de control RTSP (dentro de TCP).
Mudltiples fuentes RTSP (SMIL).

1.8.1- Protocolo RTP:

El cliente RTSP establece 3 canales de comunicacion con el servidor RTSP cuando la
transferencia de datos se hace usando RTP sobre UDP:

- Una comunicacion full-daplex TCP es usada para control y negociacion.

- Una comunicacion simplex UDP es usada para datos usando el formato de paquete
RTP.

-Y una comunicacién duplex UDP, llamada RTCP, es usada para proporcionar
informacion de sincronizacion al cliente y pérdida de paquetes de informacién al

servidor.

1.8.2- Protocolo Real Networks” RDT:

Real Data Transport es el protocolo propietario para el envio del streaming de datos
por parte de RealNetworks y es usado con el protocolo RTSP.

RDT es basicamente como RTP, exceptuando que no utiliza para el control RTCP.
Como RTP, mantiene dos canales: uno para el transporte de datos y el otro para
solicitudes de reenvio UDP. Por lo tanto, para soportar la sincronizaciéon del medio, al
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no disponer de canal RTCP, hay pocas posibilidades: RDT no lo soporta. Se
implementan, por tanto, mecanismos adicionales y se utiliza un modelo de transporte
diferente (envio de video y audio en el mismo flujo de datos).

Cuando los datos se transmiten usando RDT, el cliente RTSP establece 3 canales de

comunicacion con el servidor RTSP:

- Una conexion full-duplex TCP es usada para control y negociacion.
- Una conexion simplex UDP es usada para datos usando el formato de paquete RDT.
- Y una segunda conexién simplex UDP, desde el cliente al servidor es usada para

solicitar al servidor el reenvio de paquetes de datos UDP perdidos.

1.8.3- Propiedades de RTSP.

Real Time Streaming Protocol tiene las siguientes propiedades:

- Extendible: Nuevos métodos y parametros pueden ser facilmente afiadidos a RTSP.

- Facil de encapsular: RTSP puede ser facilmente encapsulado bajo una peticién http o
MIME.

- Seguro: RTSP reutiliza los mecanismos de seguridad de la web. Todos los
mecanismos de autenticacion HTTP bésicos (rfc 2068) y autenticacion “digest” (rfc
2069) son directamente aplicados.

- Transporte independiente: RTSP puede utilizar tanto datagramas fiables (TCP, RDP -
rfc 1151-) o no fiables (UDP) para el nivel de transporte.

- Capacidad de multi-servidor: Cada flujo de datos (streaming) dentro de una
presentacion puede residir en diferentes servidores. El cliente automéaticamente
establece varias sesiones de control concurrentes con los diferentes servidores
multimedia. La sincronizacion de dichos flujos de datos es realizada en el nivel de
transporte.

- Control de dispositivos de grabacion: El protocolo puede controlar tanto dispositivos
de grabacion como de emision de datos, pudiéndose alternar entre ambos modos
(funcionalidad “vcr”).

- Separacidn del control del flujo y del inicio de la conferencia: El control del flujo de

datos es separado de la invitacién de un servidor a una sesion multimedia. El GUnico
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requerimiento es que el protocolo de inicio de la sesion pueda ser utilizado para crear
un identificador Unico de conferencia. En particular, SIP, SDP o H323 pueden utilizarse
para el inicio de dicha sesion.

- Manejo de aplicaciones profesionales: RTSP soporta peticiones de nivel de trama a
través de SMPTE “time stamps” para permitir ediciones digitales remotas.

- Descriptor de presentaciones neutral: El protocolo no impone un particular descriptor
de presentaciones (elemento que contiene informacion sobre uno o mas flujos de datos
dentro de una presentacion) o formato de protocolo. Sin embargo, el descriptor debe
contener al menos un RTSP URI.

- Funcionamiento amigable con Proxies y Firewalls: El protocolo es facilmente
manejable por ambas aplicaciones, aunque hay que tener en cuenta que un firewall
puede necesitar comprender el metodo SETUP para abrir un puerto al flujo multimedia.
- Amigable interoperatividad con HTTP: Dado que RTSP reutiliza conceptos HTTP, la
infraestructura HTTP puede ser afiadida, como elementos Pics (Platform for Internet
Content Selection) que asocia etiquetas con contenidos.

- Control apropiado del servidor: Si un cliente inicia un streaming, debe ser capaz de
parar dicho flujo de datos. El servidor no inicia streaming que el cliente es incapaz de
detener.

- Negociacion del transporte: El cliente puede negociar la priorizacion en el transporte
para el flujo de datos multimedia.

- Negociacion de capacidades: Si las caracteristicas bésicas son deshabilitadas, se
implementan mecanismos para que el cliente sea capaz de determinar qué métodos no
estan siendo implementados. Esto permite al cliente presentar un apropiado interface de
usuario.

- Estados de RTSP: RTSP controla un flujo de datos enviado mediante un protocolo
independiente al canal de control. Por ejemplo, RTSP puede controlar mediante una
conexion TCP los datos enviados via UDP. Por tanto, los datos continuaran fluyendo

mientras ninguna solicitud RTSP sea recibida en el servidor multimedia.

1.8.4- Posibles problemas del RTSP:

RTSP fue disefiado para ser lo mas simple posible. Sin embargo, las tareas de
implementacién de una aplicacién cliente/servidor pueden convertirse en bastante

complejas.
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Los problemas RTSP pueden complicarse debido a los dispositivos intermedios:
firewalls, proxies,..
Se ven aqui algunos de los mas comunes, que surgen a raiz de la existencia de

dispositivos intermedios en la comunicacion establecida de “streaming”:

- Un paquete TCP puede contener uno, parte de uno 0 mas de un mensaje RTSP. Un
proxy u otro dispositivo intermedio debe reensamblar correctamente los mensajes RTSP
a partir de los paquetes TCP.

- RTP requiere que los puertos especificados deben ser un nimero par mientras que los
puertos RTSP son el siguiente nimero consecutivo, nimero impar.

Por tanto, RTP y RTSP constituyen puertos contiglios. RDT no tiene esta restriccion.

- El flujo de datos y los mensajes de control, pueden ser enviados sobre una conexion
full-diplex TCP. RTSP contiene la sintaxis para interrelacionar el control RTSP con el
flujo de datos (embebidos los datos). Los paquetes RTP son encapsulados por el signo
ASCII del dolar (24 en hexadecimal), seguido por un identificador de canal de un byte
en binario, a continuacién la longitud de los datos encapsulados en binario, un entero de
dos bytes que indica el orden en la red, seguido del protocolo de nivel superior y el
flujo de datos. Dado que un paquete TCP puede contener uno, parte de uno, 0 mas de
un mensaje RTSP o paquete de datos, el proxy correspondiente debe establecer el limite
para ensamblar los mensajes RTSP. Este reensamblado de datos deberia ser reenviado

al sistema destino.

1.8.5- Semantica del protocolo RTSP.

En contraposicion a HTTP, RTSP tiene una cierta cantidad de estados asociados, con
unos identificadores de métodos que indican el tipo de peticion que se realizara al

servidor:

- OPTIONS. Lista los comandos disponibles que el cliente puede utilizar en las
solicitudes al servidor.

- DESCRIBE. Alguna informacién adicional usando el protocolo SDP (rfc 2327):
realiza anuncio de sesiones, invitacion a la misma, y otras formas de inicio de sesiones
multimedia indicando tipo de medio (video,audio), protocolo de transporte, formato del
medio (H261, mpeg video), etc..
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- SETUP. El cliente sugiere los tipos de transmision que puede manejar, y el servidor
elige uno de ellos.

- SET_PARAMETER. El cliente envia los valores de algunos parametros.

- PLAY. El cliente solicita al servidor el comienzo de envio de datos tras la negociacion
del canal.

- TEARDOWN. El cliente solicita al servidor que pare el envio del flujo de datos del

streaming.

Se muestra a continuacion una tabla con la descripcion de los métodos (estados) RTSP,
su direccion del flujo (cliente->servidor, servidor->cliente), sobre los objetos que

actuan (Presentacion o Streaming) y su requerimiento.

METODO DIRECCION OBJETO REQUERIMIENTO
Describe C->S P,S Recomendado
Announce C->S,S->C P,S Opcional
Get_Parameter C->S,S->C P,S Opcional
Options C->S, S->C P,S C->S Requerido

S->C Opcional

Pause C->S P,S Recomendado
Play C->S P,S Requerido
Record C->S P,S Opcional
Redirect S->C P,S Opcional
Setup C->S S Requerido
Set_Parameter C->S,S->C P,S Opcional
Teardown C->S P,S Requerido
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1.8.6- Ejemplo de una presentacion en vivo usando Multicast .

En este ejemplo, el servidor de clips multimedia M elige la direccion y el puerto para
el Multicast , dando por sentado que el servidor web W solo contiene un enlace a la
descripcion completa del clip, almacenada en el servidor M. El cliente aparece como C,

y solicita la reproduccion de un clip de audio.

C->W: GET /concert.sdp HTTP/1.1

Host: www.example.com

W->C: HTTP/1.1 200 OK
Content-Type: application/x-rtsl
<session>
<track src="rtsp://live.example.com/concert/audio">

</session>

C->M: DESCRIBE rtsp://live.example.com/concert/audio RTSP/1.0
CSeq: 1

M->C: RTSP/1.0 200 OK
CSeq: 1
Content-Type: application/sdp
Content-Length: 44

v=0

0=- 2890844526 2890842807 IN 1P4 192.16.24.202
s=RTSP Session

m=audio 3456 RTP/AVP 0
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c=IN 1P4 224.2.0.1/16

a=control:rtsp://live.example.com/concert/audio

C->M: SETUP rtsp://live.example.com/concert/audio RTSP/1.0
CSeq: 2
Transport: RTP/AVP;multicast

M->C: RTSP/1.0 200 OK
CSeq: 2
Transport: RTP/AVP;multicast;destination=224.2.0.1;port=3456-3457;ttI=16
Session: 0456804596

C->M: PLAY rtsp://live.example.com/concert/audio RTSP/1.0
CSeq: 3
Session: 0456804596

M->C: RTSP/1.0 200 OK
CSeq: 3
Session: 0456804596

1.8.7- Ejemplo de una presentacion bajo demanda usando Unicast.

El cliente C solicita una presentacion a los servidores A (‘audio.example.com )y V (
video.example.com ). La descripcion del clip multimedia esta almacenada en el
servidor web W.

En este ejemplo el cliente solo esta interesado en la parte final del clip.

C->W: GET /twister.sdp HTTP/1.1

Host: www.example.com
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Accept: application/sdp

W->C: HTTP/1.0 200 OK
Content-Type: application/sdp

v=0

0=- 2890844526 2890842807 IN 1P4 192.16.24.202
s=RTSP Session

m=audio 0 RTP/AVP 0
a=control:rtsp://audio.example.com/twister/audio.en
m=video 0 RTP/AVP 31

a=control:rtsp://video.example.com/twister/video

C->A: SETUP rtsp://audio.example.com/twister/audio.en RTSP/1.0
CSeq:1
Transport: RTP/AVP/UDP;unicast;client_port=3056-3057

A->C: RTSP/1.0 200 OK
CSeq:1
Session: 12345678
Transport: RTP/AVP/UDP;unicast;client_port=3056-3057;
server_port=5000-5001

C->V: SETUP rtsp://video.example.com/twister/video RTSP/1.0
CSeq: 1
Transport: RTP/AVP/UDP;unicast;client_port=3058-3059

V->C: RTSP/1.0 200 OK
CSeq: 1
Session: 23456789
Transport: RTP/AVP/UDP;unicast;client_port=3058-3059;
server_port=5002-5003
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C->V: PLAY rtsp://video.example.com/twister/video RTSP/1.0
CSeq: 2
Session: 23456789
Range: smpte=0:10:00-

V->C: RTSP/1.0 200 OK
CSeq: 2
Session: 23456789
Range: smpte=0:10:00-0:20:00
RTP-Info: url=rtsp://video.example.com/twister/video;
seq=12312232;rtptime=78712811

C->A: PLAY rtsp://audio.example.com/twister/audio.en RTSP/1.0
CSeq: 2
Session: 12345678
Range: smpte=0:10:00-

A->C: RTSP/1.0 200 OK
CSeq: 2
Session: 12345678
Range: smpte=0:10:00-0:20:00
RTP-Info: url=rtsp://audio.example.com/twister/audio.en;
se(q=876655;rtptime=1032181

C->A: TEARDOWN rtsp://audio.example.com/twister/audio.en RTSP/1.0
CSeq: 3
Session: 12345678

A->C: RTSP/1.0 200 OK
CSeq: 3

C->V: TEARDOWN rtsp://video.example.com/twister/video RTSP/1.0
CSeq: 3
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Session: 23456789

V->C: RTSP/1.0 200 OK
CSeq: 3

Aunque el corte de audio y el de video se encuentren en distintos servidores ,
comiencen en momentos distintos y varien uno respecto del otro , el cliente es capaz de
sincronizarlos usando metodos RTP estandar ,en concreto, la escala de tiempos

contenida en la informacion RTCP del emisor.
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2.1- CONSIDERACIONES GENERALES

Definicion : Al sistema que permite llevar a cabo el encuentro de varias personas
ubicadas en sitios distantes ,y establecer una conversacion como lo harian si todas se

encontraran reunidas en una sala de juntas se le llama sistema de videoconferencia.

2.1.1- Historia de la videoconferencia.-

El interés en la comunicacién utilizando video ha crecido con la disponibilidad de la
television comercial iniciada en 1940.

ATE&T present6 en 1964 en la feria del comercio mundial de Nueva York un prototipo
de videoteléfono el cual requeria de lineas de comunicacion bastante costosas para
transmitir video en movimiento ,con costos de cerca de mil dolares por minuto. El
dilema fue la cantidad y tipo de informacion requerida para desplegar las imagenes de
video. Las sefiales de video incluyen frecuencias mucho mas altas que las que la red
telefonica podia soportar (particularmente las de los afios 60). EI Unico método posible
para transmitir la sefial de video a través de largas distancias fue a través de satélite .La
industria del satélite estaba en su infancia entonces, y el costo del equipo terrestre
combinado con la renta de tiempo de satélite excedia con mucho los beneficios que
podrian obtenerse al tener pequefios grupos de personas comunicados utilizando este

medio.

A través de los afios 70 se realizaron progresos substanciales en muchas areas claves
Jlos diferentes proveedores de redes telefonicas empezaron una transicion hacia
métodos de transmision digitales. La industria de las computadoras también avanzé en

el poder y velocidad de procesamiento de datos y se descubrieron y mejoraron
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significativamente los métodos de muestreo y conversion de sefiales analdgicas (como
las de audio y video) en bits digitales.

El procesamiento de sefiales digitales también ofreci ciertas ventajas , primeramente
en las &reas de calidad y analisis de la sefial ;el almacenamiento y transmision todavia
presenta obstaculos significativos. En efecto, una representacion digital de una sefial
analogica requiere de mayor capacidad de almacenamiento y transmision que la
original .Por ejemplo, los métodos de video digital comunes de fines de los afios 70 y
principios de los 80 requirieron de relaciones de transferencia de 90 Megabits por
segundo. La sefial estandar de video era digitalizada empleando el método comun PCM
(Modulacion de impulsos codificados) de 8 bits ,con 780 pixeles por linea ,480 lineas
activas por cuadro de las 525 para NTSC y con 30 cuadros por segundo.

La necesidad de una compresion fiable de datos digitales fue critica. Los datos de video
digital son un candidato natural para comprimir ,debido a que existen muchas
redundancias inherentes en la sefial analdgica original; redundancias que resultan de las
especificaciones originales para la transmision de video y las cuales fueron requeridas
para que los primeros televisores pudieran recibir y desplegar apropiadamente la
imagen .

Una buena porcion de la sefial de video analégica esta dedicada a la sincronizacion y
temporizacion del monitor de television .Ciertos métodos de compresion de datos
fueron descubiertos ,los cuales eliminaron enteramente esta porcion redundante de
informacion de la sefial ,con lo cual se obtuvo una reduccion de la cantidad de datos
utilizados de un 50% aproximadamente, o sea ,45 mbps ,una razén de compresion de
2:1.

Estaba claro que era necesario el comprimir ain mas el video digital , posteriormente
,s€ logré una razén de compresion de 60:1 combinando gran cantidad de métodos y a
mediados de los 80 , Picture Tel sac6 un nuevo codec con una relacion de conversion
de 1600:1 .

En 1990, los codecs existentes en el mercado redujeron su coste asi como su tamafio.
Pero el utilizar razones de conversién tan grandes tiene como desventaja la degradacién
en la calidad y en la definicién de la imagen .Una imagen de buena calidad puede
obtenerse utilizando razones de compresion de 235:1 (384 Kbps) o mayores.

Mientras que los requerimientos de transmision para todos los niveles de
comunicaciones de datos se han venido abajo ,las mejoras en la tecnologia de
compresion han producido video de calidad con requerimientos de ancho de banda
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menores. Las tecnologias con que se trabajan actualmente como el videoteléfono y
computadoras que incluyen dispositivos de videoconferencia continuaran introduciendo
el video digital comprimido dentro de nuestras actividades diarias. Este es un campo

creciente y excitante lleno de nuevas oportunidades.

2.1.2- La sala de videoconferencia.-

Una sala de videoconferencia es el area especialmente acondicionada en la cual se
alojaran los participantes de la videoconferencia ,asi como también ,el equipo de
control , de audio y de video, que permitira el capturar y controlar las imagenes y los
sonidos que habran de transmitirse hacia el(los) punto(s) remoto(s).

El nivel de confort de la sala determina la calidad de la instalacion. La sala de
videoconferencia perfecta es la sala que mas se asemeja a una sala normal para
conferencias; aquellos que hagan uso de esta instalacion no deben sentirse intimidados
por la tecnologia requerida, sino mas bien deben de sentirse a gusto en la instalacion.

La tecnologia no debe notarse o debe de ser transparente para el usuario.

Factores a tener en cuenta.-

Podemos extraer una serie de factores que deben considerarse a la hora de acondicionar
una sala de videoconferencia como el tamafio de la sala, las condiciones acusticas y de
iluminacién y las conexiones a la red, aunque existen otros elementos adicionales que
también se deben considerar.

En el disefio de una sala , tanto el ambiente fisico como la tecnologia deben ser
tomados en cuenta. El tamafio del cuarto y la forma de éste ,pueden jugar un factor
significativo en cuanto y como interactten los usuarios con el sistema. El tamafio y la
forma del cuarto deberan seleccionarse de tal manera que sea consistente con el uso
propuesto de la sala.

Una sala de videoconferencia tipica esta cerca de los 7.5 metros de profundidad y los 6

metros de ancho, estas dimensiones podran albergar a un sistema de videoconferencia
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normal y una mesa para conferencias para aproximadamente 7 personas ( tres a cada

lado y uno mas al final de la mesa) .

2.1.2.1- Huminacioén.-

En cuanto a la iluminacién de una sala de videoconferencia ,lo primero que se debe
decir es que por debajo de los 750 lux de iluminacion la cdmara de video no es capaz de
representar propiamente la escena. En estas condiciones, los colores se “lavan”,es decir,
se difuminan algo perdiendo intensidad y las sombras son demasiado pronunciadas con
lo que este ruido es percibido como movimiento en la escena.

El objetivo es trabajar entre 750 y 1250 lux para que el nivel de ruido de la camara sea
aceptable y los colores sean representados adecuadamente.

La luz en un éngulo apropiado es un factor importante para obtener una imagen de
buena calidad. Nuestras salas de videoconferencia estan equipadas con instalaciones
para irradiar la iluminacion hacia abajo ,con lo que se producen zonas de sombra
creadas por angulos de iluminacion pobre que una camara no tolera .

Por lo tanto, la fuente de iluminacion no debera ser un solo punto sino tendra diversas
fuentes como por ejemplo bulbos multiples de 2x2 o instalaciones fluorescentes de
2x4.Asi mismo, es muy recomendable el uso de controles variables de la luminosidad.
La iluminacion debe incidir directamente sobre la cara de los participantes y no
indirectamente desde las paredes, ya que la tonalidad de éstas influird negativamente en
la iluminacion global de la sala.

Es muy importante que la cAmara vea una escena con niveles de iluminacion uniformes
en todos los sitios y que las superficies que se sitden entre los participantes y la cAmara
deben ser mates para eliminar asi los posibles brillos y reflejos indeseados que puedan
producirse .

El ojo humano es mucho maés capaz de compensar este tipo de iluminacion ,mejor aun
que la mas sofisticada de las videocamaras .EIl rango de contraste aceptable para el ojo
incluye el rango entre estas areas de brillo mas notable y las sombras oscuras. Una

videocamara es mucho menos tolerante , ya que cualquier sombra creada por angulos
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de iluminacion pobre serd mucho mas notoria en el monitor de video del punto distante

de recepcion que para los ojos de aquellos que se encuentren en la sala local.

2.1.2.2- Acustica.-

El primer paso para alcanzar un audio de alta calidad es obtener una sefial de la voz
clara y fuerte de todos los participantes. La calidad de reverberacién viene de la
superficie de las paredes , pisos y techos que reflejan la voz de los participantes muchas
veces en su camino al micréfono.

Hay que tener en cuenta que por muy alta calidad que el equipo de videoconferencia
ofrezca ,si el ambiente en el que esta instalado no es el correcto, se pueden obtener unos
resultados de pésima calidad.

Lo primero que debe hacerse es colocar una cobertura absorbente de ecos en las
paredes ,lo cual se hace simplemente colocando revestimientos de tela ,cortinas o
similares.

El suelo enmoquetado es bastante util para frenar el sonido de zapatos y el
desplazamiento de sillas , etc...

Otro aspecto a tener en cuenta es el ruido producido por todos los equipos electronicos
.el cual , es captado por el micr6fono de ambiente debido a su extremada sensibilidad.
La solucion es esconderlos o maximo posible o en su defecto orientarlos para que el
ruido producido por sus ventiladores moleste en menor medida.

Ademas ,si colocamos altavoces para escuchar el sonido procedente del remoto ,deben
estar colocados de forma que no produzcan un retorno de sonido al entrar por nuestro

micréfono.
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Microfonos:

En los primeros dias de la videoconferencia ,se empleaban en los sistemas micréfonos
omnidireccionales ,los cuales responden de igual manera a todos los sonidos
provenientes de todas direcciones. El micréfono omnidireccional permitio a los
participantes sentados cerca de él ,a una distancia uniforme ,el ser escuchados a niveles
similares .Esto s6lo funciond mientras los participantes se sentaban cerca del micr6fono
debido a la cantidad de ruido ambiental y de reverberacion que se captaba sumado a la
voz de los participantes. Esta limitacion redujo el nimero de participantes.

La utilizacion de micréfonos unidireccionales en lugar de microfonos
omnidireccionales mejoro la inteligibilidad .Un micréfono unidireccional responde a
los sonidos de una manera diferente dependiendo de su angulo de captacion o de
entrada. Un sonido proveniente de la parte trasera del micréfono produce una salida
mas baja que un sonido que proviene del frente .Esta caracteristica direccional del

micréfono ayuda a reducir la cantidad de reverberacion y ruido transmitido al remoto.

2.2- Servicio Académico de la Videoconferencia.-

A continuacion se veran las diez recomendaciones que se proporcionan desde el

G.A.T.E. a aquellos profesores que van a impartir una clase a traves de videoconferencia:

1. Adaptar el disefio del curso a la tecnologia

De las experiencias llevadas a cabo con la videoconferencia como soporte para la
educacion a distancia hay cierta unanimidad en cuanto a que los mejores resultados se
obtienen con un disefio adaptado especificamente al medio. Si el profesor se limita a

emular la situacién de una clase presencial esta comprobado que el grado de satisfaccion
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de los alumnos, y probablemente del profesor, es menor ya que el uso de esta tecnologia

crea mas expectativas.

Los mejores resultados se obtienen con un disefio adaptado especificamente al medio
aprovechando las posibilidades de interactividad de la videoconferencia. Se recomienda
incorporar actividades, en el disefio del curso, que fomenten la participacion directa de

los alumnos.
2. Disefiar los materiales de presentacion especificamente para el medio

El uso de transparencias requiere seguir ciertas normas referente a la eleccion de colores,
el tipo y tamafio de las letras, el fondo de las mismas y la cantidad de elementos a poner

en cada transparencia para garantizar su legibilidad en las aulas remotas.

Se recomienda, a la hora de preparar diapositivas o transparencias para utilizar en una
clase por videoconferencia, cuidar primero el formato disefiando las hojas de forma
apaisada. De esta manera se aprovecha mejor el espacio disponible en el monitor del
equipo de videoconferencia. Es aconsejable centrar todo el texto sobre la pagina para que

esté lo mas visible posible.

También hay que procurar utilizar fonts o tipos de letra claros como por ejemplo "Arial”
0 "Helvética" y tamafos grandes, por o menos 36 puntos para titulos y 30 o 28 puntos

para el cuerpo del texto.

Se recomienda elaborar transparencias sencillas, con 8 lineas de texto como maximo para
no dificultar la lectura por parte de los alumnos remotos. La solucion mas corriente de
texto negro sobre fondo blanco da buenos resultados, también texto negro o amarillo
sobre fondo azul. Es aconsejable evitar siempre el color rojo ya que crea un efecto de

"sangrado".

En el caso de utilizar graficos, esquemas, diagramas etc. es importante saturar la
transparencia lo menos posible procurando que los elementos de texto de los mismos

sean lo suficientemente grandes para permitir su lectura.

3. Aprovechar todas las posibilidades de la tecnologia
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Antes del comienzo del curso es recomendable que el profesor se informe de las
diferentes herramientas disponibles en el aula para la presentacion de materiales
didacticos y planifique su posible uso durante las clases por videoconferencia. A
continuacion y a titulo de sugerencia se detallan algunas posibilidades de las

herramientas siguientes:

PC : Esta herramienta resulta muy 0til para mostrar presentaciones hechas en
PowerPoint que sirvan de soporte a la exposicion del profesor. A la hora de disefiar y
preparar dichas transparencias es importante tener en cuenta las recomendaciones del

punto 2 Disefar los materiales de presentacion especificamente para el medio.

Otra posibilidad es la conexion a Internet para mostrar paginas Web relacionadas con la
asignatura. No se debe pretender que los contenidos de dichas paginas sean
necesariamente legibles en la pantalla o monitor del aula, ya que l6gicamente su disefio
ha seguido otros criterios, sino que puedan servir de punto de referencia para el alumno
quien podré conectarse a posteriori desde el Aula de Informatica de su centro, o desde su

domicilio, y ver en detalle los contenidos que le interesen.

Camara de documentos : Esta herramienta es muy Util para mostrar cualquier objeto o
papel impreso, desde transparencias en papel, portadas de libros a la hora de recomendar

bibliografia, hasta fotografias, recortes de prensa, etc.

También, aunque con ciertas limitaciones, la camara de documentos puede hacer la
funcion de la pizarra clésica de un aula. EI profesor puede escribir y dibujar directamente
sobre este soporte para recalcar cualquier concepto, aclarar dudas, etc. siempre y cuando
utilice un tamafio de letra adecuado y procure no sobrepasar el encuadre de enfoque de la
camara. Esta actividad, por muy sencilla que parezca, suele resultar bastante interactiva y

generalmente es apreciada positivamente por los alumnos.

A la hora de utilizar la camara de documentos es muy importante mover el objeto que se

esta mostrando lo menos posible para que se pueda visualizar de forma nitida.

Reproductor de video : Dependiendo del tipo de asignatura y del grado de
disponibilidad de videos educativos relacionados con el temario se puede considerar la

posibilidad de proyectar una o mas peliculas durante el curso. Esta practica puede servir
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para reforzar la exposicion del profesor y fomentar un debate posterior entre los

alumnos.

Los mejores resultados se obtienen con cintas de poca duracion (10 o 15 minutos)
parando el profesor la proyeccion cada pocos minutos para comentar el contenido con

los alumnos y evitar asi su posible dispersion.

4. Familiarizarse con el sistema de videoconferencia

Aunque es de suponer que durante las clases por videoconferencia el profesor dispondra
del soporte de un técnico, que inicialmente puede ser un becario, es importante que el
profesor se familiarice con el sistema de videoconferencia y sea consciente de las
implicaciones del mismo para la imparticion del curso antes del comienzo del mismo.
Aun en el supuesto de que el profesor no se ocupe él mismo de manejar el equipo para
los movimientos de la camara, envio de las distintas fuentes de video etc. es
recomendable que conozca las limitaciones del uso del PC y/o la cdmara de documentos

para mostrar materiales de presentacion, etc.

En el caso de que haya alumnos presenciales, en el aula del profesor, ademés de alumnos
remotos es aconsejable que el profesor permanezca sentado delante del equipo de
videoconferencia, y evite pasearse por el aula, para facilitar el seguimiento de la clase

por parte de los alumnos remotos.

5. Cuidar la duracion y estructura de las clases

Aunque la duracion y frecuencia de las sesiones por videoconferencia dependera en
cierta medida de la duracién total del curso no conviene que éstas se prolonguen
demasiado. EI motivo principal que parece aconsejar sesiones cortas es el factor fatiga.
Se ha constatado tanto por parte del profesor como del alumno que la clase por
videoconferencia cansa mas que la clase presencial debido principalmente a la obligacién

de estar mirando una pantalla durante periodos de tiempo bastante largos.

Sea cual sea la duracion de la clase se recomienda dividirla en bloques de 50 minutos
maximo introduciendo una o0 mas pausas intermedias de unos 10 minutos. Asimismo, es

aconsejable seguir un esquema que permita cambiar de tipo de actividad cada cierto
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tiempo para mantener el nivel de atencion de los alumnos.

6. Proporcionar informacion e instrucciones sobre el curso

Se recomienda dedicar un determinado tiempo al principio de la primera sesién del curso
a las presentaciones del profesor, de los alumnos, y de los tutores/coordinadores de las
aulas remotas en el caso de que los hubiera, de los objetivos del curso y del sistema de
evaluacion (trabajos, examen, ...). Conviene reforzar estas informaciones de forma
escrita proyectandolas en transparencias desde el PC o cdmara de documentos. Esta

manera de proceder ayudara ademas a romper el hielo y a crear el ambiente de la clase.

Asimismo conviene dar las informaciones e instrucciones que necesiten los alumnos para
el correcto funcionamiento del curso, etc. Por ejemplo, se recomienda preparar y dar
instrucciones detalladas a los alumnos de como y cuando intervenir teniendo en cuenta el
nimero de aulas participantes. Es importante que los alumnos sepan el uso de los
micréfonos que tengan a su disposicion (incluso los alumnos presenciales) y se

conciencien de la necesidad de utilizarlos en el caso de hacer cualquier intervencion.
7. Facilitar el acceso de los alumnos a los materiales didacticos

En el caso de que el profesor proyecte transparencias desde el PC y/o la camara de
documentos como soporte a su exposicion es importante que sea consciente de que
resultara cansino para los alumnos tener que fijar la vista continuamente en la pantalla de

proyeccion o monitor para leer los mensajes que transmiten.

En este sentido resulta atil que los alumnos tengan acceso a una copia de las
transparencias en papel antes del comienzo de la clase lo que les facilitara el seguimiento
de las mismas durante la videoconferencia. De esta forma podrén alternar la vista entre la
copia en papel que tengan delante y la imagen proyectada en la pantalla o0 monitor del

aula. También puede resultar til para tomar apuntes durante la clase.

El mecanismo para hacer llegar las transparencias a los alumnos dependera de la
organizacion del curso y los recursos disponibles en cada caso. Existen varias

posibilidades como por ejemplo:

a. colocar las transparencias en la Web del curso, en el caso de que exista, para que
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aquellos alumnos que lo deseen puedan imprimir una copia,

b. enviar el fichero por correo electronico a la lista de distribucién, en el supuesto
de que haya, para que llegue directamente a cada alumno,

c. facilitar un juego de las transparencias al coordinador del centro, o al profesor
responsable de los alumnos remotos, para que se hagan las copias necesarias y se

repartan a los alumnos al comienzo de la clase.
8. Hacer una ronda de saludos por las aulas participantes al comienzo de la clase

Aunque el personal de soporte técnico realice las necesarias comprobaciones de la
calidad de audio e imagen de las distintas aulas previo al comienzo de cada sesion es
recomendable que el propio profesor empiece cada clase haciendo una ronda para
saludar a los alumnos y responsables de las diferentes aulas. Por un lado, esto permite al
profesor comprobar que todo esté en orden, que los alumnos tengan en su poder los
materiales didacticos necesarios, en caso de que los hubiera, para poder seguir la clase,

etc.

Por otro lado, este procedimiento da a los alumnos y/o responsables de aula la
posibilidad de aclarar cualquier duda, poner cualquier incidencia en conocimiento del

profesor, etc. antes de que éste empiece su exposicion.

Por ultimo, esta comunicacion directa con el profesor facilita a los alumnos remotos

sentirse menos ajenos del mismo y de los alumnos presenciales.
9. Fomentar la participacién de todos los alumnos

Hay diversos factores que pueden influir en la estrategia que decida adoptar el profesor
para intentar fomentar la participacion de los alumnos en las clases por videoconferencia,

como por ejemplo:

« Numero de aulas que participen en el curso: Cuanto mayor sea el numero de
aulas que participen mas lento suele resultar el desarrollo de la clase cuando se
hacen rondas por las distintas aulas para que intervengan los alumnos.

e NuUmero de alumnos por aula: Grupos reducidos (10-15) de alumnos suelen ser
mas manejables cuando se quiere realizar actividades como trabajos en grupo,

‘role playing’, etc.
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o Tipo de contenidos de la asignatura: Asignaturas de tipo mas practico suelen
prestarse mas facilmente a involucrar directamente a los alumnos que aquellos de

contenidos eminentemente tedricos.

El propio profesor decidira qué estrategias y actividades interactivas se adapten mejor a
Su curso pero se recomienda como minimo dedicar un tiempo de cada clase a preguntas y

respuestas.

Aunque es de suponer que surgirdn preguntas espontaneas por parte de los alumnos a
raiz de la evolucion de la clase, es conveniente que el profesor prepare unas cuantas

preguntas de antemano para estimular la discusion.

A la hora de invitar a los alumnos a hacer preguntas no es aconsejable que el profesor
diga "¢alguien tiene una pregunta?". El resultado suele ser que no conteste nadie o que
mas de un alumno conteste a la vez. Se recomienda hacer rondas de preguntas dirigidas a

alumnos concretos.

Es probable que para el profesor esto resulte mas natural con los alumnos presenciales ya
que los llegarad a conocer con mas facilidad que a los remotos. Se recomienda por tanto
que, al comienzo del curso, el profesor pida a los alumnos que le hagan llegar (mediante
ficha, mensaje de correo electronico, ...) unos cuantos datos como: nombre, estudios,
aficiones, etc., que le faciliten familiarizarse con ellos e involucrarles mas directamente

en la clase.
10. Facilitar vias alternativas de comunicacién

Se ha comprobado en las experiencias de videoconferencia educativa evaluadas hasta la
fecha que no todos los alumnos estan dispuestos a participar directamente en las clases
tele-presenciales. En opinion de los alumnos esto se debe, en parte, a diversos motivos
como, cierto reparo a que su imagen aparezca en la pantalla y su pregunta sea escuchada
en todas las aulas, inseguridad a la hora de utilizar un micréfono, etc. Es interesante, por
tanto, ofrecer a los alumnos la posibilidad de contactar con el profesor fuera del horario

de las clases para hacer consultas.

En el supuesto de que tanto el profesor como los alumnos tengan acceso a Internet el
profesor puede sugerir la posibilidad de la tutoria telematica, es decir los alumnos le
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envian directamente sus mensajes por correo electronico.

También se puede organizar un foro de discusion en el que pueden participar todos los
alumnos. En este caso se envian las preguntas, comentarios, etc. directamente al foro
extendiéndose el beneficio de la consulta del alumno y la respuesta del profesor a todos

los participantes.
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2.3- Caso Practico Real: Salas de la Fundacion Goémez-Pardo

de la E.T.S.l. de Minas de la U.P.M.
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Figura 3-2

Se exponen estos tres casos debido a que son los entornos mas comunes en los que se

puede usar una sala de videoconferencia:

Entorno educativo, que permite seguir una clase en el mismo aula y en aulas

remotas. Figura 1-2

Entorno empresarial, que permite realizar telereuniones entre equipos

directivos situados a largas distancias. Figura 2-2

Entorno expositivo, que permite transmitir una conferencia o un evento con

gran asistencia presencial a lugares remotos interesados en su recepcion.

Figura 3-2

88



VIDEOCONFERENCIA

AULA

ung L2 ZWzg'sL
YNy OHOYASH AL
9¢q SYId000L0d ZWpgE

1§ NIV
gLl

Figura 1-2

89



VIDEOCONFERENCIA

Ahora se trataran particularmente los aspectos explicados anteriormente para el caso de
esta sala:

Iluminacion.-

Se recomienda la utilizacion de fluorescentes de luz blanca ,en su defecto se
utilizardn puntos de luz no direccionales ,es decir, omnidireccionales siendo el angulo

del haz luminoso lo mayor posible.

Figura 4-2

Es muy util que existan varios interruptores para controlar el encendido de las luces en
varias fases, con el fin de iluminar las zonas que interesen en cada momento, por
ejemplo ,la zona del ponente, de los alumnos, de la pantalla, ...
Se pueden utilizar tres tipos de luz fluorescente que son:

- Blanco crudo. Esta luz se usa para iluminar zonas donde se necesita mucha

luminosidad y se debe colocar justo encima de estas zonas.
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- Blanco semicrudo. Esta luz lleva un 10% de gris para iluminar algo menos que
la anterior ,y es ideal para la iluminacién de las zonas que pueden acarrear
problemas de reflejos como los monitores o las pantallas de proyeccion.

- Cadlido. Esta luz ilumina menos que las anteriores pero es la mas adecuada para
la iluminacion de las personas y debe situarse delante de estas y nunca sobre

ellas para que de esta forma elimine los posibles reflejos .

Acustica.-

Se recomienda el uso de cortinas en la zona de las ventanas. Estas cortinas

deben ser de doble capa, bastante gruesas y de color azul marino .

Figura 5-2

En las paredes es necesario el revestimiento con materiales absorbentes tales como
yeso, carton-yeso, fibras de distintas densidades...

Una solucion alternativa a esto seria pintar las paredes con un color del tipo RAL 5007
,5008, 5009 ,5010 o un tono similar .La cuestion es evitar los colores vivos , de forma
que si resulta un tono demasiado vivo se apagara con otro color gris sobre él.

En el suelo es aconsejable el uso de moqueta aunque no estrictamente necesario.

Equipos electronicos.-

Son fundamentales los siguientes equipos:
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- Equipo de videoconferencia
- Cémara de documentos

- Conversor VGA-PAL

- Video grabador-reproductor
- Ordenador

- Monitor de TV

- El equipo de videoconferencia disponible en la sala, cumple su actual funcién de
manera correcta, aunque cuando se trata de realizar una videoconferencia de mayor
dinamismo, con videos, transparencias y camara de documentos ha tenido algunos
problemas (se supone que de compatibilidad con estos periféricos), que suponen que la
clase rompa su ritmo normal.

El nimero de entradas y salidas que posee limita mucho su utilizacion de forma
cémoda y accesible.

Este equipo, al tener sélo interfaz de conexion a RDSI, se puede decir, que estar al
borde de quedarse antiguo, ya que la propia evolucién de los medios de comunicacién
que la UPM va a poner a disposicion de las Escuelas, obliga a funcionar a través de
Internet, con el consiguiente aumento de la calidad. Por tanto, seria necesario ampliar el

equipo con interfaz de videoconferencia por Internet.

Los equipos recomendados serian los Polycom (www.polyspan.com) o los VVcon

(www.vcon.com ) gracias a su amplia experiencia en el desarrollo y fabricacion de

equipos de videoconferencia.
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MediaConnect 9000

Figura 6-2 Figura 7-2

- La camara de documentos debe ofrecer buena resolucion ademas de tener la
posibilidad de iluminacion propia del documento. Una camara adecuada es la RE-350
de Canon ,la cual posee tres puntos de iluminacion : un retroiluminador en la base
compuesto por dos fluorescentes de 6 W indicado para transparencias de acetato y otros
dos fluorescentes de 6 W insertados en dos brazos plegables indicados para

transparencias opacas. Posee una camara con un zoom de 12x.

Figura 8-2

- El conversor VGA-PAL debe ser compatible con el equipo y que ofrezca una buena
estabilidad de la imagen . Un conversor bueno es el Averkey 500 de la marca
Avermedia, que tiene 2 entradas y salidas de video, conversion de alta resolucion

,mando y raton a distancia... ( www.avermedia.com ) .
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Figura 9-2

- Son opcionales los siguientes equipos:

- Proyector anclado al techo y pantalla de proyeccion
- Videos grabadores

- DvVD

- Matriz 6x6

- 2%cémara

- mesa de mezclas

- micrdfonos inalambricos

- 29monitor

- El proyector es muy util para mostrar a los alumnos que se encuentran en la propia
sala cualquier tipo de presentacion por ordenador o video. La intensidad del haz que
compone la imagen proyectada se mide en limenes ,y un buen proyector debe tener

unos 2000 lIimenes. Recomendamos el x-300 de Mitsubishi, con resolucion XGA . (

www.mitsubishi.com ) .

Figura 10-2
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- Se necesitaran varios videos si se desea grabar las clases ,tanto desde la vision local
como desde la vision que se tiene del remoto o lugar al que se conecta. Si no se desea
tener una calidad profesional ,cualquier video VHS doméstico que acepte los formatos
PAL y NTSC es valido pero si se requiere algo mas de calidad en las grabaciones se
optara por un video semiprofesional Super-VHS . En el caso de necesitar una calidad
profesional ,hay que optar por los comunmente llamados magnetos con formato
BETACAM en el caso analdgico o0 DVC-PRO en el caso profesional. Una marca de

calidad mas que contrastada de todos estos productos es Sony. ( www.sony.com)

Figura 11-2

- Todas las sefiales de video de las camaras son seleccionadas y distribuidas a nuestro
antojo con la matriz hacia los distintos equipos. Una matriz basica seria la Kramer con
6 entradas y 6 salidas para video compuesto y audio stereo que ademas ofrece la
posibilidad de unirla a otra matriz si en un futuro son necesarias mas sefiales de entrada

o de salida. (www.kramerelectronics.com).
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Figura 12-2

- La cAmara auxiliar ofrece la posibilidad de obtener otro &ngulo de vision de la sala
con la imagen del pablico asistente a la clase o reunién.

Una camara ideal para este proposito es la XM-1 de Canon, con formato digital mini-
DV . ( www.canon.com ).

Figura 13-2

- Los microfonos son utilizados por alguien que desee intervenir desde la zona de

asientos ,y con la mesa de mezclas se tiene la posibilidad de sumar todas las sefiales de

audio ,tanto micros como videos, dvd, cassetes, ...
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WIRELESS SYSTEMS

from plug & play
to professional
UHF wireless systems

Figura 14-2 Figura 15-2

( www.akg.com ) , ( www.spirit-by-soundcraft.co.uk/prods/folio )

- El monitor auxiliar se usara en el caso de que se necesite ver la imagen local en un

monitor y la remota en el otro.

Figura 16-2

- Es recomendable montar una pequefia sala de control anexa a la sala de
videoconferencia desde la que los técnicos puedan controlar el desarrollo de la sesion a
través de una ventana que permita la vision global de la sala. En este caso, la situacion

de esta sala de control es muy conveniente realizarla en la zona posterior de la
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habitacidn, es decir, al lado izquierdo de la entrada y con una anchura de unos tres

metros para tener una buena accesibilidad a los equipos.

Figura 17-2
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Todo lo dicho anteriormente es valido para esta sala con algunos matices.

La distribucion ideal de los asistentes a la reunion debe ser de forma que
aproximadamente todos estén a la misma distancia del equipo de videoconferencia.
Este equipo se sitda sobre un monitor no demasiado grande, de unas 25 o 30 pulgadas,
y en una esquina de la sala.

Se recomienda la utilizacién de dos micr6fonos de mesa para dar cobertura a todos los
participantes de la reunion.

Asi mismo, lo mejor es situar el ordenador y/o la cAmara de documentos en una mesita
auxiliar con el fin de no molestar visualmente a ningun asistente.

Es muy util que con el ordenador utilicemos un ratén y un teclado inaldmbricos y un

monitor TFT por su comodidad y ahorro de espacio.

e Un equipo de videoconferencia ideal para este tipo de salas es el siguiente:

Marca VCON modelo FALCON a 384 Kbps. Incluyendo: Unidad Set-Top FALCON,

mando a distancia, micr6fono de sobremesa, ...

Caracteristicas Técnicas:

Video:
- Compresion H.261
- Resolucion FCIF

- Entradas: Céamara principal, Camara de documentos-S-Video, 22 CAmara-compuesto.

- Entrada VCR-Compuesto para playback
- Salidas: Monitor Principal-S-Video, 2° Monitor compuesto, Salida VCR-Compuesto

(grabacién)

Gréficos:
- Resolucion : H.261, H-263
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- Captura de imagen: ficheros bmp via Servidor Web.

Audio:
- Compresion: G.711, G722, G.728

- Entradas : Micr6fono Omni-direccional, 360° covertura

- Salidas: Nivel de linea L+R RCA (VCR),Nivel de linea L+R-RCA (monitor), Nivel
de linea L+ R RCA (VCR)

Audio Full Duplex:

- Cancelacion Eco acustico (AEC)

- Control de ganancia Automatico (AGC)

- Supresion de Ruido Automaético (ANS)

- Transmision H.323;128 Kbps-384 Kbps (x64 Kbps)

Céamara principal PTZ:

- Dispositivo de imagen: 1/4 pulgadas CCD color

- Visualizacién: NTSC-768x494, PAL-752x585
- Foco: 4,2 mm a 42mm.
- Zoom x10

- Balance de blancos automatico.
Posiciones Preestablecidas:
- 10 para camara local

- 10 para camara remota.

- Dimensiones: 34cmx12cmxllcm
- Peso: 1,8Kg.
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e El monitor méas adecuado para visualizar imagenes en esta sala es el siguiente:

Monitor de plasma de 42" marca NEC modelo 42MP1.

Caracteristicas Técnicas:

- Tamario de la pantalla 921x518,4 mm. Diagonal 1057 mm, 42 pulgadas.

- Relacion anchura/altura: 16:9
- Resolucion 853x480 pixels

- Reproduccidn color 256 niveles, 16.770.000 colores.

Seriales:
- Intervalo de sincronizacion: Horizontal: 15,5 a 80,5 kHz. (exploracion automatica por

pasos). Vertical: 50,0 a 120,0 Hz (exploracién automatica por pasos).

- Seflales de entrada: RGB (VGA, SVGA, XGA, SXGA)/NTSC
(3,58/4,43)/PAL(R,G,M,N)/PAL 60/SECAM/HD/DVD/DTV

Terminales de entrada:
-RGB: Visual 1 (anal6gico) Mini D-Sub,15 patillas x 1, Visual 2 (analdgico)
BNC(R,G,B, H/CS, V)x1, Visual 3 (digital) DVI-I 29 patillas x1 (no compatible con

entrada analogica).

-Video: Visual 1: RCA patillas x1, Visual 2: BNCx1, Visual 3: S-video: DIN 4 patillas
x1
HD/DVD/DTYV Visual: RCA patillas (Y,Pb (Cb), Pr (Cr) x 1
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-Audio: Estéreo RCA x 3 (seleccionable)

-Control externo: D-Sub 9 patillas x 1 (RS-232C)

Terminales de salida:
-Altavoz: TW + 7W (6 )

- Conversor por escaneado progresivo -D adaptado al movimiento (con conversor 2-3
pull-down), funcion de zoom digital(regulable desde 100 hasta 900°), autodiagnostico,
modo de larga duracién , seleccion de temperatura del color, blogueo del control,
gestion de energia, plug and play .

- Dimensiones: 1048x648x89 mm

- Peso: 32,0 Kg.

Altavoces adicionales para el plasma marca NEC modelo Twin PDP 42". Potencia de

10 vatios,pueden colocarse de manera aislada 6 bien sujetos al monitor.

Soporte a pared para plasma de 42" marca NEC modelo PDP 42.
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SALON DE ACTOS
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En esta sala se debe aplicar todas las recomendaciones expuestas para las otras salas
con la peculiaridad de que se afadiré :

- Mayor iluminacién en la zona del ponente ya que en este caso no es lo
suficientemente potente y es necesaria una correcta iluminacion de las personas
que van a ofrecer la conferencia.

- Se colocara una camara que enfoque a los ponentes y que tenga un angulo de
movimiento limitado ya que no se necesita gran cobertura para esto. La camara
que se utilizé en la sala de videoconferencia es adecuada para esta sala también.

- Una 22 camara robotizada que se maneje desde la sala de control y pueda
abarcar toda la zona del pablico para enfocar a cualquier persona que quiera
intervenir.

El posicionador mas efectivo es el propio de la marca AMX que sera manejado

por el sistema de control que se describe posteriormente.

Figura 18-2

- Junto a la mesa de los oradores debe haber una caja de conexiones donde se
pueda conectar un ordenador portéatil para ver la imagen a través del proyector
.También debe tener una conexién a la red LAN de la Fundacion con salida a
Internet y varios conectores para los micréfonos de la mesa con alimentacion
Phantom.

Todos los equipos electronicos deberan ir situados en la sala de control asi como

las lineas RDSI deben llegar hasta alli .
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- Equipo de traduccion simultdnea que estara dirigido desde la sala de control

,tendra un receptor en cada butaca de la salay una cabina en la parte superior

estard destinada a la traductora. ( www.philips.com )

Figura 19-2

- La sala debe estar dotada de un equipo de amplificador y altavoces suficiente
para que todos los asistentes escuchen perfectamente el audio utilizado en cada
momento. Unas buenas opciones son las ofrecidas por los amplificadores de Sony
modelo TA-N220 y los altavoces de JBL, modelo 2020H de 300mm.

( www.sony.com ), ( www.jbl.com) .

Figura 20-2 Figura 21-2

- Paratener un salon de actos muy completo ,se puede instalar un sistema de

control AMX que mediante una pequefia pantalla tactil permite gobernar todos

y cada uno de los equipos electrénicos de la sala incluido el encendido gradual

de las luces ,la apertura de cortinas ,la bajada de la pantalla o el manejo de

videos ,matriz ,proyector ... (www.amx.com)
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FROMT WIEW

Figura 22-2 REAR WIEW

Figura 23-2

El sistema recomendado es el siguiente:

Sistema de control avanzado marca AMX, para controlar el siguiente material,
Videoconferencia, plasma, haldégenos y soportes. Compuesto por los siguientes

modulos:

-Panja AXCENTS3. Sistema integral de control remoto. Incluye 6xRS232/422/485, 8x
Relés, 6xIR/S, 6x IN/OUT, 4 x sondas IR (CCIRE). Requiere fuente de alimentacion

externa. Alt. 2

-Panja VPT-CP Viewpoint color, inaldmbrico 1 Via RF 0 IR (incluye bateria).

-Panja PS 2.8 Fuente de alimentacién 12 V Dc regulada 2,8 A.
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-LIGHTTECH SP4R232 regulador iluminacion 4x2.300 VA. Control RS-232. (Para
controlar hasta 16 halégenos).

-Panja UPC20 Universal Power/Motor Controller.

-Programacion del "Sistema de control PANJA".

- Se puede usar un equipo de audioconferencia si no es necesario ver imagenes
y es suficiente con escuchar la voz.
Los equipos més vendidos en el mercado son los Polyspan debido a su calidad
aceptable en el sonido y en la eliminacién de eco (aunque no con calidad
profesional) y a su precio muy competitivo.

( www.polyspan.com )

Figura 24-2

- Si se necesita tener una sala de multiconferencia muy potente para realizar
videoconferencias con varios puntos a la vez , el equipo recomendado es la
siguiente MCU :
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Equipo de Multiconferencia marca RadVision, para 8 usuarios, con presencia continua a
384 Kbps, y comparticion de datos (T.120).

Compuesto por los siguientes modulos :

-Chasis principal para vialP 400, 4 slots

-30 puertos de MCU

-Tarjeta Gateway de 2 PRI Gateway , H.323/H.320

-Mdédulo Transcoder , 30 puertos

-T.120 Comparticion de datos, 30 puertos

Figura 25-2
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B

bandwidth

Ancho de Banda. El limite superior en la cantidad de datos, tipicamente expresado en
kilobits por segundo (Kbps), que puede pasar a través de una conexion de red.

bit

La unidad més pequefia de medida de datos en un ordenador. Un bit tiene un valor
binario,0 0 0 1.

bit rate

Medida del ancho de banda (bandwidth), expresada como el nimero de bits
transmitidos por segundo.

broadcast

El desarrrollo de una presentacion, en vivo o grabada, en la cual los visores se une a la
presentacion en progreso.

buffering

La recepcién y almacenamiento de datos antes de que esto se reproduzca. Un buffering
inicial es llamado “preroll”. Después de este preroll, un excesivo buffering puede tirar
la presentacion.

byte

Una medida comun de datos. Un byte consta de 8 bits.

C

cliente

Una aplicacion software que recibe datos de un servidor. Un navegador web es un
cliente de un servidor web. Real Player es cliente de RealServer.

clip

Un archivo dentro de una presentacion. Los clips internamente tienen una linea de
tiempo, tanto con Real Audio como con RealVideo.

codec

Los Codecs convierten datos de formato no comprimido a comprimido, reduciendo el
ancho de banda que consume el clip.

D
download

Se utiliza para enviar un archivo sobre una red con un protocolo sin streaming como
Http. Supone la descarga del archivo.

E
encoding

Convierte un archivo a un formado de difusion comprimido, formato para difusién. Por
ejemplo, se puede codificar un archivo wav como clips de Real Audio.
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F

Flash

Una aplicacion software y un formato de animacion creado por Macromedia.
RealPlayer puede mostrar animaciones flash y difusiones de video en paralelo con otros
clips, p.ej. RealAudio.

fps

Frames Per Second. Cuadros por Segundo. EI nimero de cuadros de video que muestra
cada segundo un clip de video.

frequency response

Una medida de la calidad de audio del clip. La respuesta mas alta en frecuencia del clip,
la de mas alta frecuencia, es la que puede fallar mas facilmente.

ISDN
Integrated Services Digital Network. Red Digital de Servicios Integrados. Tecnologia
que realiza conexiones digitales a 64 o 128Kbps sobre lineas telefonicas.

K

kilobit (Kb)

Una unidad comin de medida de datos equivalente a 1024 bits. Un kilobit es
normalmente utilizado en el contexto de tasa de bit por unidad de tiempo.

kilobyte (KB)

Una unidad de medida comun equivalente a 1024 bytes u 8 kilobits.

L

LAN

Local Area Network. Red de Area Local. Una red de ordenadores destinada a una
determinada zona, p.ej. un unico edificio. Una red LAN varia en velocidad,
dependiendo del ancho de banda compartido entre los dispositivos de red.

@)

on-demand
Un tipo de difusion en la cual un clip se ejecuta desde el inicio hasta el final pulsando
sobre un enlace. La mayoria de los clips son difundidos de este modo.

P

port

Una conexion a un servidor, designado por un ndmero como, p.ej. 8080. RealServer
utiliza diferentes puertos para RTSP, HTTP y PNA.

preroll

Buffering (almacenamiento) que ocurre antes de que un clip comience a emitirse. El
“preroll” no debe ser mayor de 15 segundos.
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presentation
Un grupo de clips coordinados a traves de SMIL y difundidos desde RealServer a
RealPlayer.

R

RealAudio

Un clip de RealSystem de difusién de audio sobre una red. RealAudio utiliza
extensiones “*.rm”.

RealPix

Un tipo de clip de RealSystem (archivo con extensién “*.rp”) para la difusion de
imagenes estaticas sobre la red. RealPix utiliza un lenguaje de marcas para crear efectos
especiales como fundidos y zooms.

RealPlayer

Cliente software de RealNetworks disefiado para correr presentaciones multimedia
utilizando RealServer o un servidor web.

RealProducer

La herramienta de RealNetworks utilizada para codificar los clips de RealAudio y
RealVideo.

RealServer

Servidor software de RealNetworks utilizado para difundir el contenido multimeda a
los RealPlayers..

RealServer administrator

Persona encargada de la configuracion y el lanzamiento de la aplicacion de RealServer.

RealSlideshow

La herramienta de RealNetworks utilizada para difundir contenidos de presentaciones
basadas en marcas de RealPix.

RealSystem

El sitema RealNetworks utilizado para la difusion de los contenidos tales como
RealAudio y RealVideo sobre la red. Esto consta de un RealServer, un RealPlayer y
diferentes herramientas de produccion.

RealText

Un tipo de clip de RealSystem (extension de archivo “*.rt), para difundir texto sobre
red. Utiliza un lenguaje de marcas para formatear el texto.

real-time

Desarrollado en el momento que ocurre. Por ejemplo, un evento en vivo difundido a
través de una red en tiempo real.

RealVideo

Un tipo de clip de RealSystem para difundir video sobre una red. Los clips de
RealVideo utilizan la extensién “*.rm”.

S

server
1. Una aplicacion software, como un servidor web o un RealServer, que envia
solicitudes de datos sobre una red.

2. Un ordenador que corre un software de un servidor.
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SMIL

Synchronized Multimedia Integration Language. Lenguaje sincronizado de integracién
multimedia. Un lenguaje de marcas para especificar como y cuando cada clip se
difunde dentro de una presentacién. Los archivos SMIL utilizan extensiones “*.smil”.
stream

1. Para enviar un clip sobre una red que empieza a difundir tan rapido como le es
posible.

2. Un flujo de un Gnico tipo de datos, medido en kilobits por segundo (kbps). Una pista
de audio en un flujo de datos, por ejemplo.

SureStream

Una tecnologia de RealNetworks que habilita a un clip de RealAudio o RealVideo el
ser difundido a multiples anchos de banda. Es disponible sélo en RealSystem.

U

URL

Uniform Resource Locator. Localizador de Recursos Uniforme. Un localizador que
habilita un navegador web o un RealPlayer para recibir un clip almacenado en un
servidor Web o un RealServer.
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