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RESUMEN

En este documento nos enfocamos en el estudio del entretenimiento y
streaming en la nube, en el primer capitulo describimos la manera de como
se va a llevar el estudio, mencionando los objetivos que deseamos obtener
con este documento, en el segundo capitulo estudiamos los conceptos
basicos y generales de la computacion en la nube mencionando los
beneficios que sobresalen al implementar nuestro negocio en la nube, y las
desventajas del mismo, en el tercer capitulo vamos a enfocarnos en la
definicion del streaming, estudiaremos su estructura, sus componentes y
modos de transmision, los equipos que se utilizan, los codificadores y
comprension de la sefial de audio y video, mientras que en el capitulo 4
analizaremos el disefio de una red de streaming y los equipos necesarios
para poder implementarla y lo complementaremos con unos casos de éxito

para mostrar la acogida que ha tenido esa tecnologia en el mundo.
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INTRODUCCION

La tecnologia hoy en dia es el faro que ilumina a la sociedad, en todas las
facetas en las que se desarrollan nuestras ciudades los sistemas de
negocios, diversion, educacion, medicina, etc. tienen base en la tecnologia y
a las comunicaciones como su mano derecha. Con el despliegue del internet
a través del mundo ha dado paso a muchos mas conceptos, ampliando las
fronteras y horizontes permitiendo desarrollar un sinfin de aplicaciones,
sistemas y tecnologias que nos permiten saciar nuestras necesidades en las
diferentes fases de nuestra vida. La nube, es producto de este despliegue
tecnoldgico y que esta creciendo a pasos agigantados cambiando el modelo
tradicional de como las empresas manejan su infraestructura tecnoldgica, su
almacenamiento, el desarrollo, el almacenamiento, etc. estando presente en

todos los campos como en el social, educativo y de ocio.

Este proyecto se basa en el estudio de los servicios en la nube enfocados en
el campo de entretenimiento mostrdndonos el despliegue que tiene en la

actualidad y el impacto en la sociedad.



CAPITULO 1
ANTECEDENTES Y JUSTIFICACION

1.1 ANTECEDENTES

El hombre desde sus origenes, dedicaba gran parte de su tiempo a la
busqueda de alimento acompafado de cultos religiosos, estos cultos con el
tiempo incorporaron actividades como: fiestas, danza, musica; pero es en la
antigua Grecia que con la aparicion de los primeros juegos olimpicos se
empieza a asentar un precedente respecto a la recreacion y el
entretenimiento. A través de los afios el concepto de entretenimiento ha ido
cambiando por la evolucién de la mente humana que ha estado ligada al
avance de la tecnologia, pues hace unos afios las maneras de pasar el
tiempo libre era limitado en comparacion a las opciones que hoy en dia se
ofrecen. Con la consolidacion del internet como servicio publico, se han

desplegado multiples opciones y un sinfin de posibilidades venciendo las



fronteras del espacio, optimizando el tiempo y recursos, reduciendo costos,

simplificando la vida de las personas.

El concepto de Computacién en la Nube es un tema muy amplio que esta
revolucionando la manera de como el mundo se mueve y realiza las acciones
diarias, entre ellas en particular la del entretenimiento, ya que por medio de
esta tecnologia las barreras se han derribado, y las distancias han
desaparecido, las opciones se han multiplicado y la comodidad se ha
expandido; grandes empresas multinacionales lideres y pioneras
tecnoldgicas han desarrollado dispositivos que aprovechando esta tecnologia
estan brindado posibilidades muy grandes para dar a nuestro tiempo libre

muchas opciones para poder aprovecharlo.

Juegos en linea en la cual participan personas de todo el mundo
entreteniéndose entre si, teniendo conversaciones por audio y por chat en
tiempo real, bibliotecas virtuales con colecciones infinitas de libros de toda
indole, videotecas en donde tenemos una gama completa de peliculas y
videos en linea, television directamente a una tableta o computador portatil
mientras el usuario viaja 0 descansa, entre otras, son las opciones que nos
ofrece esta tecnologia la cual se la ha llamado como el mejor desarrollo

luego del internet.



1.2 JUSTIFICACION

La tendencia de buscar siempre conquistar nuevos territorios ha impulsado al
hombre a avanzar a pasos agigantados, en los Ultimos cincuenta afos en
donde con la utilizacidon de las computadoras como medio de impulso para
los negocios y que ha formado parte de nuestras vidas, la implementacion
del internet como un bien publico, el mercado de la tecnologia, la informacion
y de las comunicaciones ha crecido de manera acelerada poniéndonos a

disposicion un sinfin de posibilidades.

El concepto de la Computacion en la Nube empezd con proveedores de
servicio de Internet de gran escala tales como Google, Amazon, y otras
empresas que construyeron su infraestructura y una arquitectura emergio: un
sistema de recursos horizontalmente distribuidos, introducidos como
servicios virtuales de tecnologia de informacién masivamente escalados y

manejados como recursos continuamente configurados y mancomunados [1].

A principios de este afio, un estudio de la Escuela de Economia y Ciencias
Politicas de Londres revel6 que la Computacion en la Nube sera el gran
promotor del crecimiento econémico hasta el 2014 en paises como EE.UU,
Reino Unido, Alemania e ltalia. Esta vez, la multinacional estadounidense

Microsoft patrociné un estudio que proyecta 14 millones de empleos en los



préoximos tres afios y se concentraran en economias emergentes como China

e India.

Los ingresos generados por este nuevo sector economico llegarian a US$
1.1 trillones anuales dentro de los siguientes 36 meses. Analistas de la firma
IDC, realizadora del estudio, estimaron que el afio pasado los servicios de la
Computacion en la Nube ayud6 a organizaciones de todos los sectores a
generar ingresos por mas US$ 400,000 millones y a crear 1,500 millones de

nuevos empleos [2].

1.3 DESCRIPCION DEL PROYECTO

El modelo de nuestra solucién estd orientado a alcanzar los siguientes

objetivos.

1.3.1 Objetivo general
Proveer un disefio para una solucién para el entretenimiento y streaming en
la nube, promoviendo nuevos tipos de servicios y posibilidades de nuevos

ingresos.

1.3.2 Obijetivos especificos

1. Analizar los principios teéricos que implica los servicios en la nube.



2. Analizar el disefio de la infraestructura fisica y l6gica que manejan los
servicios en la nube.
3. Estudiar la innovacion que ha producido la introduccion de este nuevo

concepto en la manera de ver el entretenimiento.

1.4 ALCANCES Y LIMITACIONES

Con este proyecto se pretende estudiar, analizar y comprender el uso e
implementacion de esta nueva tecnologia tomando en cuenta el punto de
vista desde el proveedor y el usuario verificando sus beneficios y sus puntos
en contra. No se pretende realizar una implementacion pero si con el estudio
y comprension de este nuevo concepto, explicar el rumbo que desde hoy ya

estd tomando el entretenimiento desde todos los puntos de vista.

1.5 METODOLOGIA

Para la ejecucion de nuestro proyecto, nos basamos en la investigacion
tedrica de los temas propuestos en este documento, resaltando las ventajas
de su implementacion, ademas de buscar informacion de casos de éxito que

se han implementado.

1.6 PERFIL DE LA TESIS

El objetivo principal de esta tesis es el estudio del entretenimiento y

streaming en la nube en la actualidad, para de esta manera poder proponer



esquemas de implementaciéon y desarrollo de nuevos servicios que nhos

permita desarrollar nuevos mercados en el campo de la nube.

El capitulo 2 nos brinda el marco teérico de Computacion en la Nube, para de
esta manera entender de donde nace, como nace, y como se ha venido
desarrollando desde su aparicion; ademas nos muestra los modelos y los

diferentes servicios que se despliegan de esta tecnologia que esta en auge.

En el capitulo 3 nos enfocamos en descubrir las maneras de como ocurre el
streaming y las diferentes maneras de como llegan a nuestros dispositivos,
los protocolos y codificacion usados, también hablamos sobre los diferentes
formatos en los cuales la informacion llega y se reproduce en los diferentes
reproductores de multimedia entre otros temas que nos permites conocer de
forma técnica el desarrollo y la transmision y reproduccion del contenido

multimedia en nuestros dispositivos.

El capitulo 4 nos presenta un disefio de una red para que la transmisién del
streaming sea Optima, ademas de sugerirnos la clase de servidores y
equipos que se deben utilizar para obtener una calidad buena de transmision

a través de la red.



En los Anexos presentamos varios casos de éxitos, analizando como
iniciaron y como fue el proceso de evolucion hasta convertirse en las grandes
empresas que hoy son, los problemas que tuvieron que enfrentar y nivel de
impacto y las puertas que estas abrieron en el mercado mundial, asi mismo
la cantidad de ingresos que estas generan y el aporte tecnolégico que han
contribuido para el mundo de hoy en dia para de esta manera poder
proyectar nuestros objetivos teniendo en cuenta la experiencia de aquellos

ejemplos que hemos mencionado en este documento.



CAPITULO 2
COMPUTACION EN LA NUBE

2.1 DEFINICION

Computacion en la Nube es un sistema integrado de todo tipo de servicios y
recursos informéticos accedidos a través de internet. Consiste en disponer
de estos recursos tales como: sistema operativo, almacenamiento,
aplicaciones e informacion desde internet de igual manera como se

dispondria de ellos desde un equipo de cémputo.

Hoy en dia, la tendencia de llevarlo todo a la nube se hace méas evidente por
dispositivos méviles mas sofisticados capaces de realizar casi cualquier tarea
que realice un ordenador, ademas de la creciente demanda de movilidad de

las personas.



Internet

N &

Figura 2.1 Computacion en la nube

2.2 TIPOS DE NUBE

Dependiendo del campo de accién en que se enfoque la nube puede ser:
e Nube publica
e Nube privada

e Nube hibrida

2.2.1 Nube publica

Las nubes publicas son las que se encuentran disponibles para todo el
publico, son manejadas por terceras personas en donde el almacenamiento
y manejo de la informacion del usuario puede ser mezclada dentro de los
servidores o infraestructura de almacenamiento siendo todo esto

transparente para el usuario [3]. Las nubes publicas presentan ciertas
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ventajas y desventajas, por un lado, mantener las aplicaciones desplegadas
en los diferentes entornos de computacion en la nube publicas nos permite
crecer de manera casi ilimitada, ademas se tiene la posibilidad de pagar por

horas (se paga por lo que se consume), solamente por lo que se necesita.

Sin embargo, las principales preocupaciones de las empresas se centran en
la seguridad de sus datos, encontrarse restringido a un solo proveedor de
servicios, bitdcoras de suceso y razones geopoliticas relacionadas con el
lugar de almacenamiento de la informacién [4]. Ejemplos de nubes publicas
incluyen Amazon Elastic Compute Cloud (EC2), IBM Blue Cloud, Sun Cloud,

Google App Engine y Microsoft Windows Azure Services Platform [5].

Ynumb Gouvgle
5 Ko

Figura 2.2 Nube Publica
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2.2.2 Nube privada

Las nubes privadas son aquel tipo de nube en la cual los servicios estan
disponibles solamente para un grupo de usuarios. Este tipo de nube es el
indicado para aquellas empresas que desean tener mas seguridad en sus
datos ya que son manejadas para un solo cliente por un proveedor en un
espacio reservado en la infraestructura del proveedor, o puede ser manejado

por el mismo cliente [6].

Figura 2.3 Nube privada
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2.2.3 Nube hibrida

Las nubes hibridas son aquellas que combinan mdultiple nubes (privadas,
comunidad de publicas) donde esas nubes retienen sus ldentidades Unicas
pero que trabajan juntas como una sola. Una nube hibrida ofrece acceso
estandarizado o propietario para los datos y aplicaciones, asi también como

portabilidad de aplicaciones.

NUBE HIBRIDA

.  ad
L \/,-_,_
7 2 "Iy
I \‘9 )

Figura 2.4 Nube hibrida

2.3 MODELOS DE SERVICIO

En el modelo de desarrollo, diferentes tipos de nubes son una expresion de
la manera en la cual la infraestructura es desplegada. Se puede pensar en la
nube como la direccion entre donde la red del cliente, administracion y

responsabilidades terminan y la nube de servicio del proveedor comienza.
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Como la Computacion en la Nube se ha desarrollado, los diferentes

vendedores ofrecen nubes que tienen diferente servicios asociados con ellos.

Hay muchos modelos de servicio de nubes escritos en la literatura pero tres

son reconocidos mundialmente [7], los cuales se detallan a continuacion:

2.3.1 Infraestructura como Servicio

laaS (por sus siglas del inglés Infraestructure as a Service), en este modo de
desarrollo basado en la nube se provee maquinas virtuales, almacenamiento
virtual, infraestructura virtual, y otros activos como recursos que los clientes
pueden aprovisionarse. EIl cliente tiene la ventaja de que no tiene que
adquirir infraestructura de red ni tampoco realizar instalaciones ni pagar por
licencias por el software que utiliza como tampoco el mantenimiento y

actualizaciones de las mismas.

Algunos ejemplos de proveedores que ofrecen este servicio son Amazon
Web Services EC2 y GoGrID. Actualmente el proveedor que tiene mas alto
perfil de servicio es Amazon con el Servicio Amazon Elastic Compute Cloud.
Este provee una interfaz Web que permite al usuario a acceder a las
maquinas virtuales. EC2 ofrece escalabilidad bajo el control del usuario el
cual paga por hora el uso de los recursos. El uso del término "Elastico” en el

nombre de Amazon EC2 es significante ya que este se refiere a la habilidad
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que los usuarios tienen para incrementar o disminuir facilmente los recursos

asignados de acuerdo a sus necesidades [8].

2.3.2 Plataforma como Servicio

PaaS (del inglés Platform as a Service), el proveedor entrega mas que
infraestructura, entrega lo que se denomina una "gama de soluciones" - un
conjunto integrado de software que provee todo lo que un desarrollador
necesita para programar una aplicacion- tanto como el desarrollo como para
el ambiente de pruebas y tiempo de ejecucidon. Puede ser visto como la
evolucion del alojamiento web; recientemente, las compafias de alojamiento
web han proporcionado una gama de soluciones bastante completa para el

desarrollo de sitios web.

PaaS lleva esta Idea un nivel mas arriba proporcionando las capacidades
para manejar todos los niveles de desarrollo de software desde la planeacion
y disefio hasta la construccion y el despliegue, y la parte de pruebas y
mantenimiento, todo esta capacidad manejada completamente en la nube,
por lo tanto, no necesita realizar esfuerzos de administracion o

mantenimiento para la infraestructura.

A pesar que este avance tiene muchos beneficios para los clientes, también

tiene algunas desventajas, la mayor de ellas es que te puede bloquear para
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el uso de un ambiente particular de desarrollo y de la gama de componentes

de software.

PaaS, ofrece tener usualmente algunos componentes de software
propietarios (herramientas de desarrollo o inclusive librerias de
componentes). Consecuentemente, puede estar limitado a la plataforma del
vendedor y ser incapaz de mover tus aplicaciones sin reescribirlos en algun
grado. Si de repente se encuentra insatisfecho con el PaaS de su vendedor,
se puede enfrentar a costos muy altos al pasarse a otra plataforma como
servicio de otro vendedor al reescribir sus aplicaciones para satisfacer los
requerimientos del otro proveedor. Algunos ejemplos de PaaS son Google
App Engine, AppJet, Etelos, Qrimp, y Force.com el cual es ambiente de

desarrollo de Salesforce.com [9].

2.3.3 Software como Servicio

SaaS (del inglés Software as a Service), fue una de las primeras
implementaciones, las aplicaciones de negocios que son alojadas por el
proveedor y entregadas como un servicio. Tiene en su raiz una operaciéon de
alojamiento llevada por ASPs (del inglés, Aplication Service Provider). El
negocio de ASP creci6 pronto luego de que el internet comenzd en su auge,
con algunas compafiias ofreciendo alojar de manera segura y privada

aplicaciones. EIl alojamiento de cadenas de suministros y aplicaciones de
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manejo de relacibn de usuario CRM (del inglés Customer Relation
Management) fueron particularmente prominentes, aun si algunas ASPs

estaban simplemente especializadas en correr un correo electrénico.

2.3.4 Streaming como Servicio
StraaS (del inglés Streaming as a Service), este modelo debe soportar la
seguridad sobre una infraestructura de procesamiento, de red y recursos de

almacenamiento.

A continuacion se muestra un diagrama de entrada-proceso-salida de

StraaS:

Recursos de
almacenamiento de
computacion en la nube

Entrada de Salida de
datos en informacion
streaming en streaming

Figura 2.5 Diagrama de Entrada-Proceso-Salida StraaS
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En el siguiente diagrama se visualizan las funciones principales que debe

contener un disefio StraaS:

Administracion de Balanceo de :
Seguridad
Recursos carga
* Recursos fisicos * Recursos de procesamiento * KS-MMA
* Recursos légicos * Recursos de almacenamiento A

* Recursos de redes

Indexado/
busqueda

Transcodificacion

> * Gstreamer

Figura 2.6 Diagrama de funciones de StraaS

La Administracion de Recursos, se encarga de gestionar los recursos fisicos
y légicos de una infraestructura StraaS de modo que interactien
dindmicamente y se lleve a cabo la entrega de medios de streaming por lo
cual es importante el Balanceo de Carga cuyo prop0sito es que no se saturen

los recursos de procesamiento, almacenamiento y redes.

La funcién primordial de hacer posible la entrega de medios de streaming,

depende de que los datos de video/audio atraviesen por una serie de
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procesos de transcodificacion, indexado y busqueda a través de
herramientas de software, algunas como GStreamer y SIES dando siempre
la debida importancia a la seguridad en el manejo de los recursos siendo el
cifrado de datos y DRM (del inglés Digital Right Manager) para el control de
acceso Yy limitacion del uso de medios digitales y proteccidon de los datos de

ataques maliciosos.

2.4 CARACTERISTICAS DE COMPUTACION EN LA NUBE

Entre las caracteristicas las caracteristicas de Computacién en la Nube se

pueden enumerar las siguientes:

=

Adaptabilidad de acuerdo a los requerimientos del usuario.

2. Tolerancia a Fallos.

3. Pago basado en el consumo.

4. Se gestionan bajo acuerdos de Nivel de servicio SLA (del inglés
Service Level Agreement).

5. Uso de Interfaz de programacién de aplicaciones A.P.l. (del inglés

Application Programming Interface) que permite al usuario que

controle y gestione los recursos.

2.5 BENEFICIOS DE COMPUTACION EN LA NUBE

Entre los beneficios de Computacion en la Nube se podria mencionar que:
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1. El costo de los servicios en la nube es una de las ventajas mas
sobresalientes que a simple vista podemos ver entre todos los
beneficios que esta tecnologia nos puede ofrecer, ya que el proveedor
de los servicios en la nube es el responsable de montar la
infraestructura necesaria para ofrecer sus servicios entonces el cliente
ya no se preocupa en la compra de equipos de computacion, redes,
personal capacitado, mantenimiento, espacio fisico, planillas de luz y
servicios basicos, etc. El cliente solo paga por el tiempo de uso y la
cantidad de recursos en los servidores del proveedor resultando
mucho mas econdmico y conveniente.

2. Competitividad: Las pequefias empresas pueden tener la misma
condicion tecnoldgica que las empresas grandes ya que no tienen que
adquirir equipos e infraestructura que es muy costosa sino que solo
paga por el consumo a un proveedor, pues la ventaja de la
competitividad estd en quienes saben usar mejor los recursos
tecnoldgicos.

3. Disponibilidad: Como el proveedor es el encargado de dar el servicio
entonces €l es quien se encarga de dar la garantia de disponibilidad
de acuerdo al Acuerdo de Nivel de Servicio, SLA, (del inglés Service
Level Agreement) firmado con el cliente, de esta manera el proveedor

debe de ajustar su infraestructura con enlaces redundantes y usar la
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virtualizacion como herramienta que le permita ofrecer un servicio
constante para el cliente.

Abstraccion de la parte técnica: Ya que la implementacion,
configuracion y mantenimiento de la infraestructura corre a cargo del
proveedor de servicios en la nube entonces el cliente no tiene que
contratar personal técnico para estas tareas.

Accesibilidad: Este punto es la razon por la cual se identifica a los
servicios en la nube ya que no se necesita necesariamente estar
conectado a internet desde un computador de escritorio 0 un
computador portatil si no que se puede acceder a las aplicaciones
disefiadas sobre la nube desde cualquier dispositivo moévil que tenga
conexién a internet lo cual hace que la accesibilidad sea el motor que
ha impulsado al mundo a comenzar a utilizar los servicios sobre la
nube.

Escalabilidad: Las actualizaciones de sistemas operativos, los parches
de seguridad, etc. Son transparentes para el cliente, ya que es
responsabilidad del proveedor mantener el sistema al dia para que
todas las aplicaciones y servicios puedan funcionar de la mejor
manera estando siempre disponible para el cliente.

Concentracion de esfuerzos en los procesos de negocio: Como
resultado de las ventajas que hemos enlistado el cliente puede

enfocarse mas en las estrategias de negocio y poner mas recursos en
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la empresa para crecer en el mercado ya que la parte tecnoldgica ya
no estaria a su cargo si no de su proveedor de servicios en la nube

[10].

2.6 DESVENTAJAS DE COMPUTACION EN LA NUBE

Entre las desventajas de Computacion en la Nube que se puede mencionar:

1. Disponibilidad: Si la infraestructura del proveedor no tiene los recursos
necesarios para cumplir con la demanda de los clientes, el servicio
prestado para sus clientes se puede saturar y por ende perjudicar al
cliente econbmicamente por que las aplicaciones o0 servicios estén
fuera de linea.

2. Falta de gestion sobre todos los recursos informaticos: El cliente no
tiene control sobre el uso de los recursos informéticos y la manera de
como se los maneja sobre sus aplicaciones y servicios ya que son
gestionados por el proveedor de los servicios en la nube, y cualquier
cambio debe negociarlos con él y esto puede significar un aumento del
costo de los servicios prestados.

3. Privacidad: Cuando hablamos de servicios en la nube sabemos que
éstos son manejados por terceros lo cual trae a la mente el problema
de que nuestra informacién puede ser accedida por personas ajenas a

nuestra empresa y expuesta publicamente.
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4. Dependencia: Para poder tener acceso a los recursos en la nube es
indispensable que el cliente cuente con una conexion a internet por lo
que estaria dependiendo 100% de ésta, y si esta conexion falla,
también el negocio pararia. Esta es otra de las desventajas mas
notables de la computacién de la nube, pero esto depende de la
negociacion con el proveedor de servicios de internet que debe tener

un SLA que me garantice una conexién de mas del 99.99%.



CAPITULO 3
STREAMING

3.1 DEFINICION

Streaming es una tecnologia que envia contenido que puede ser reproducido
mientras este va llegando al dispositivo del usuario, funciona con un servidor
especial que se llama: “Servidor de streaming” y usa una tecnologia llamada
“Descarga Progresiva” que puede usar servidores Web para distribuir
archivos multimedia. El contenido de streaming hace un uso intensivo de los
recursos de la red asi que una arquitectura de red necesita estar establecida
de tal modo que permita crear el contenido, escalarlo a los servidores, y

encaminar a los clientes.

Todas las soluciones de streaming usan un conjunto de protocolos que

ayuda a empaquetar, controlar, y administrar el trafico de multimedia entre
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ellos los cuatro protocolos estandar IETF (del inglés, Internet Engineering
Task Force), protocolo de streaming en tiempo real, protocolo de control en
tiempo real, protocolo de transferencia en tiempo real, y lenguaje de

integracion y sincronizacion de archivos multimedia.

Para preparar el contenido para el streaming o descargas progresivas, los
archivos multimedia necesitan ser codificados. El proceso toma a los
archivos sin procesar y los comprime, segmenta y empaqueta
apropiadamente. La codificacion puede crear contenido que tiene tasas de
bits variables o constantes también crea paquetes de transferencia en
multiple tasas de bits. Existen cuatro plataformas de streaming principales
gue se utilizan:

e Windows Media Services

e Real Networks Helix Server

e Apple Quick Time Streaming Server

e Adobe Flash Media Streaming Server

Todos tienen sus propios formatos pero con la excepciéon de Flash, trabajan
con una variedad de otros formatos. Adobe Flash es un software de
animacion que es usado como contenido en paginas web. Flash puede
contener una variedad de contenido. Flash tiene una penetracion cercana

en la web y es responsable por mucho del contenido multimedia en linea.
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Microsoft tiene una tecnologia alternativa llamada Silverlight que ofrece
muchas de las mismas capacidades que Flash pero estd basada en la

Windows Presentation Foundation y .NET Fotogramawork.

3.2 FUNCIONAMIENTO

El streaming multimedia es la entrega de contenido en tiempo real, se refiere
a que los paquetes llegan y se reproducen en el mismo tiempo en el que
llegan al receptor, una pieza por tiempo, y es una tecnologia generalizada y
transformativa. Cuando se reproduce un video desde YouTube o0 se ve un
episodio de television desde ABC.com eso es streaming desde internet. El
streaming incluye desde la transmision de audio en internet desde estaciones
de radio como Last.FM en reproductores como iTunes, hasta educacion a

larga distancia en universidades online.

3.3 DIFERENCIACION ENTRE STREAMING Y DESCARGA

PROGRESIVA

El streaming es usado para transferir contenido a través de la red, que puede
ser reproducido en partes asi como llega. streaming se refiere a la manera en
la cual el contenido es transportado y llega como una corriente de paquetes.
Para ser mas precisos el streaming ocurre cuando el contenido multimedia es
enviado desde un servidor de streaming a un cliente y reproducido desde el

buffer en la memoria donde esta almacenado.
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Como se va reproduciendo el contenido multimedia el reproductor descarta el
contenido después que este fue reproducido; asi es que el contenido
transferido en streaming nunca existe como un archivo completo que se
puede guardar en el disco y reproducirlo luego. Esto es favorable en el punto
de vista del creador del contenido o proveedor ya que preserva los derechos

de autor, copyright, haciendo dificil de copiar el material.

En contraste, la descarga progresiva toma el contenido de un servidor web y
lo entrega al cliente donde puede ser reproducido como va descargandose o
cuando la descarga esta completa. Tipicamente, Real Networks y Windows
Media usan contenido streaming mientras que QuickTime y los reproductores
Flash usan descargas progresivas. La mayoria de los reproductores pueden

reproducir contenidos suministrados por ambos métodos de entrega.

En la Figura 3.1 el contenido capturado es transferido a una estacién de
codificaciones donde el archivo multimedia es transformado. La codificacion
traduce el archivo de video en un formato particular que es conveniente para
enviar. Un ejemplo de un formato de codificacién es el popular H.264. El
archivo codificado puede ser enviado a un servidor web y transferido a un
cliente por unidifusion (1:1) a través de la red. Este tipo de archivo puede ser

controlado por un sistema cliente llamado RTCP (del inglés Real Time
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Control Protocol), Protocolo de control de tiempo real, que es usado por el
cliente para controlar el flujo de paquetes que son enviados. Una alternativa
se muestra en la parte superior de la Figura 3.1, el archivo codificado se
envia a un servidor de multimedia donde el archivo en empaquetado como
una secuencia de datos RCP. Las piezas del archivo de video son enviado a
un encaminador de multidifusién donde puede ser enviado a varios sistemas
cliente al mismo tiempo. La multidifusion también puede ser controlada por
mensajes de control de flup RTCP. Los clientes decodifican el archivo

multimedia para regresarlo a su formato nativo para su reproducciéon [11].

Multidifusion

NS
Datos RCP %

Paquetes UDP
streaming

Encaminador multidifusion

Captura d% contenido

AV de entrada

Estacion de codificacién

Servidor media de streaming » Q
: atos RCP— Streaming \ ————————— q
| S
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Archivo de video

Archivo de video
Descarga progresiva de
paquetes UDP

Encaminador

b e €< & ControldeflujopRTCP & €————————-

Codificacion Transporte Decodificacion——— e

Figura 3.1 Componentes de streaming y descarga progresiva [11].
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La mayoria de los clientes apenas pueden decir la diferencia entre streaming
y descarga progresiva porque ambos proporcionan contenido reproducible.
En adicion, descargas progresivas a veces se refieren como un pseudo-
streaming, o en Apple Quick Time como rapido-inicio de streaming. La
diferencia entre los dos estd en el comportamiento de los controles de
avance rapido, rebobinado, y controles de navegacion, y de hecho la

descarga progresiva almacena una copia del archivo en el disco.

Las descargas progresivas pueden solamente ser reproducidas en el orden
de inicio a final, aunque se puede mover la reproduccion hacia adelante o
hacia atras en la parte del archivo que ya ha sido descargada y en el buffer.
El contenido del streaming puede ser reproducido aungque se encuentre fuera
de linea siempre y cuando éste ya haya sido descargado. Se puede
encontrar los términos: “HTTP Streaming o Web Server Streaming”; ambos
simplemente representan otra version de descarga progresiva porque ellos
crean una copia del archivo multimedia en un local caché que puede ser
copiado si el usuario entiende el sistema que esta siendo utilizado. Una
diferencia entre descarga progresiva y HTTP streaming es que el uso de
HTTP (del inglés HiperText Transfer Protocol) a través del puerto 80 lo hace
mucho mas facil de penetrar en los cortafuegos que otros métodos de

transporte de streaming.
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Eventos pueden ser transmitidos en tiempo real o suministrado como video
en demanda VOD (del inglés Video Over Demand). Cuando los eventos son
cercanos al tiempo real a través de una red IP, son referidos como “live-live”
o0 mas frecuentemente como Webcast. El término En—demanda implica que
el contenido multimedia ha sido pre-grabado y almacenado, y puede pero no
necesariamente el contenido haber sido editado o alterado de alguna
manera. A continuacibn se muestra la Tabla 1 que compara las

caracteristicas de la Descarga Progresiva con el streaming.

Caracteristica Descarga Progresiva Streaming
Puesta en Escena Servidor Web Servidor de Streaming
Mejor para Reproduccion de contenido Video en demanda (VOD), Envivo
almacenado
No es sensible a las condiciones de | Sensible a las condiciones de la
Ancho de Banda la red. Retransmite los paquetes red. Paquetes perdidos son
perdidos desechados en la reproduccion
Corta Fuegos Amigable con los Corta fuegos Requiere un puerto especial

abierto la mayoria del tiempo
Puede Saltar hacia adelante si el
contenido est4 en el buffer
Copias Deja una copia en el dispositivo No gueda ninguna copia retenida
Proteccion de Contenido No Si

Soporta Transmision y
Multitransmision

Control de Reproducciéon  |Debe reproducirse en secuencia

Casting Solo Unidifusion

Tabla 1 Comparativa: Streaming vs Descarga Progresiva

3.4 UNIDIFUSION VS MULTIDIFUSION

Streaming es una tecnologia punto a punto, un servidor define un extremo de

la conexion y el reproductor del cliente o navegador define el otro extremo.
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Cuando un servidor de multimedia mapea una Unica transmision entre los

dos puntos finales, se denomina unidifusion.

Se puede pensar en unidifusion como el equivalente a un mensaje privado.
Unidifusion es difusion selectiva; el remitente puede personalizar el mensaje
para la audiencia con el control exclusivo sobre el mensaje, pero a un costo
operadora. Cuando el proveedor de contenido utiliza multiples fuentes para
transmitir un mensaje a varios consumidores, la tecnologia se llama

multidifusion.  La multidifusion permite al remitente crear un mensaje

consistente que tiene una economia de escala.

Caracteristica Unidifusion Multidifusién
Mejor Usado para En demanda Envivo o programado
Requerimientos de Ancho de Gran Capacidad para mdltiples Poca capacidad para una
Banda transmisiones transmision
Carga pesada de CPU para manejar |Baja carga de CPU para manejar

Requerimientos de CPU s R L
transmisiones individuales una transmision

Reproductores obtienen el mismo
contenido y tienen la misma
capacidad y sincronizacion
Requerimientos de Infraestructura |Ancho de Banda que escala Encaminador (es) multitransmision
Control de Mensajes Alto Bajo

Reproductores pueden tener control

Reproduccion del Cliente L .,
P individual en la reproduccién

Tabla 2 Comparativa:Unidifusién vs Multidifusion

El streaming juega un rol importante en el despliegue tecnolégico de muchas
empresas. Productos como SVS (del inglés Altiris Software Virtualization
Solution), Citrix XenApp aplicacion de servidor de streaming y Microsoft
SoftGrid (junto con la tecnologia Zero Touch) son ejemplos de tecnologias

gue se basan en contenido transmitido desde servidores de despliegue.
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Todos estos sistemas permiten a los desarrolladores desplegar software y
contenido en una topologia multidifusion. En el caso de SoftGrid, las
aplicaciones son entregadas en una manera que permite empezar operando
en los sistemas cliente antes que las aplicaciones hayan sido transmitidas al
cliente, una forma de virtualizacion de aplicacion. Una aplicacion es
preparada por el secuenciador de SoftGrid, el cual construye la aplicacion
determinando la configuraciéon del sistema, el cual los archivos DLL (del
inglés Dynamic-Link Library) o de extension “.ini” que usa, y otras partes, y
enviando las partes requeridas para el comienzo en la primera parte de la

transmision.

Aplicaciones de

*+— |Aplicacién secuenciada | *—— - ¥
Windows

Secuenciador Softgrid

Servidor de Aplicacion

Requerimiento
de software

Aplicaciones por streaming al cliente

(

Aplicaciones por streaming al cliente 3
]
S

Cliente Servidor Terminal de Virtualizacidn
Microsoft Softgrid

Figura 3.2 Streaming de la aplicacién de SoftGrid
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3.5 PROTOCOLOS DE STREAMING

Transmitir contenido multimedia envuelve la entrega y control de los archivos
gue han sido segmentados para una entrega mas suave. En las redes IP
(del inglés Internet Protocol), la IETF tiene un numero de protocolos

utilizados. Los més importantes son: RTSP, RTP, RTCP, y SMIL.

Estos protocolos controlan la entrega del contenido, los factores de red tales
como calidad de servicio y control de congestion, y otras variables. Estos
protocolos de streaming trabajan sobre redes TCP/IP. La mayoria del tiempo
usan UDP (del inglés: User Datagram Protocol), Protocolo de datagrama de
Usuario, para el transporte, pero en algunas ocasiones TCP (del inglés:

Transport Control Protocol) Protocolo de control de transporte, es usado.

3.5.1 Protocolo de Streaming en Tiempo Real

El protocolo RTSP (del inglés Real Time Streaming Protocol), streaming en
tiempo real, es un protocolo de la capa de aplicacion que es usado para
controlar como un reproductor multimedia puede controlar una transmision
desde un servidor. Esta basado en IETF RFC 2326. Esta configurado para

usar el puerto 554.

RTSP mantiene el paso del estado de la sesién usando un ID para la sesién.

Cualquier mensaje enviado desde el cliente a el servidor y viceversa hace
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referencia a ese ID. La mejor manera de pensar acerca de RTSP es que
proporciona un conjunto de comandos a un reproductor que puede emitir
comandos de navegacion, tales como reproduccion y pausa a un servidor de
streaming de multimedia. RTSP no juega ningun papel sobre como el

contenido transmitido esta segmentado, codificado o transportado.

Otros protocolos cumplen con dicha funcion y trabajan de la mano con RTSP.
Un protocolo de transporte comun para los medios de transmision utilizados
con RTSP es el RTP (del inglés Real-Time Transport Protocol) que se

describe a continuacion.

Comandos Descripcion

Este comando indica al reproductor cuando comenzar a reproducir el contenido.
PLAY puede ser puesto en cola y puede especificar un punto de inicio para empezar.
PLAY Un PLAY emitido por un streaming PAUSED lo recomenzara. Mdltiple PLAYs en una
URL causa al reproductor reproducir todo el streaming multimedia que especifica el
requerimiento.

El mensaje de PAUSA para la transmision del contenido. El comando PLAY reanuda

PAUSE L, .
la transmisién desde el punto que quedé pausado.

SETUP El mensaje de SETUP crea una conexion de transmision y debe ser dada antes que
el streaming pueda ser reproducida. SETUP contiene la URL y protocolo de

TEARDOWN Este_:lcontrol ter_mlna la sesidn de transmision multimedia y libera todo los datos de la
sesion del servidor de buffer.

DESCRIBE Ese mensaje |nclyye un RTPS URL (RTPs://...) y el contenido multimedia se lo puede
volver a reproducir.

RECORD Este control envia el contenido a un servidor de almacenamiento.

Tabla 3 Comandos RSTP mas importantes
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3.5.2 Protocolo de Transporte en Tiempo Real

El protocolo de transporte en tiempo real o RTP, es un método para enviar
paquetes con un contenido rico en multimedia a través del internet. El
estandar IETF esta descrito en RFCs 1889 y 3550. RTP es usualmente
combinado con RSTP, y este es el mismo par de protocolos usados para

transportar VolP (del inglés Voice Over Internet Protocol).

RTP es usado en ambas aplicaciones unidifusion y multidifusion. CRTP (del
inglés Compressed Real-time Transfer Protocol), como esta definido en RFC
2509, y ERTP (del inglés Enhanced Real-time Transfer Protocol) también son
usadas. El Transporte RTP en las redes IP pueden ocurrir con TCP o UDP.
TCP se utiliza cuando una entrega garantizada es requerida, mientras que
UDP es usado cuando una cierta cantidad de pérdida de datos puede ser
tolerada. El transporte RTP de streaming multimedia utiliza UDP y puede ser
asignado a cualquier puerto incluso en el rango dindmico de 16384 a 32767.
Por convencion, el puerto impar siguiente mas alto es asignado a RTSP

mensajeria.

El uso de puertos dinamicos a menudo causa dificultad cuando trata de
penetrar los cortafuegos. Para trabajar en este problema se puede emplear
un servidor STUN (del inglés Simple Traversal of User Datagram Protocol

through Network Address Translators), para proveer el mecanismo para
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atravesar cortafuegos. STUN trabaja usando servidores en ambos lados del

cortafuegos para escuchar los puertos abiertos. Si esta deshabilitado para

penetrar el cortafuego desde afuera, lo puede emitir una peticion a un

sistema en el interior para que los paquetes se puedan transmitir desde

afuera. RTP hace las siguientes funciones:

Identifica el contenido.

Usa una ldentificacion de secuencia a nivel de paquete llamado PDU
(del inglés Protocol Data Unit) 6 unidad de protocolo de datos.
Administra el stream usando una Fuente ID de contribucién CSRC (del
inglés Contributing Source) para encajar el stream a una o varias mas
fuentes. La habilidad de administrar streams separados permite al
video y audio ser manejado individualmente lo cual puede ser util en
una variedad de circunstancias.

Sincronizacién de tiempo usando una fuente ID de sincronizacién
SSRC (del inglés Synchronization Source).

Chequeo de entrega de paquetes. RSTP es usado como monitor de

parametros de calidad de servicio.

PDUs, Son numeros de ID asignados a las siguientes caracteristicas: para

capa 1 OSI, PDU es asignado a un bit; para capa 2 es asignado al

fotograma, para capa 3 es asignado al paquete; para capa 4 es asignado al

segmento; y para capa 5 a la 7 es asignado a los datos en si. Un concepto
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relacionado llamado SDU (del inglés Service Data Unit), o es asignado a los
datos que un sistema envia a otro en la capa 1. Para un PDU n, el SDU
seria n-1. El paquete contiene un numero de banderas en la cabecera (la
porcion expandida del paquete) para indicar el tipo de extension, el 1D del

paquete, fuente, y tipo de carga util.

Los campos diferentes en el paquete RTP son los siguientes:

e Version: La version actual del protocolo (version 2).

¢ Relleno: Un solo bit que indica que hay bites extra al final del paquete.

e Cabecera: de extension. Una palabra opcional de 32 bits que contiene
ambos el Identificador de perfil y la longitud de la extension.

e CSRC: EI ID lista las fuentes de contribucién cuando el streaming
viene de 2 o mas fuentes.

e Tipo de Carga Util: Un campo de 7 bits que contiene el formato de la
carga util.

e Numero de secuencia: Este campo de 16 bits es el numero de
secuencia para cada uno de los paquetes de datos. El sistema de
recepcion usa el nimero de secuencia para ordenar la reproduccion.

e Extension. Esta bandera 1-bit indica que hay una cabecera de
extension especifica de la aplicacion entre la cabecera y la carga dutil

de datos.
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Contador CSRC: Este campo de 4 bits indica el numero de
indicadores CSRC que son adjuntados luego de la cabecera
arreglada.

Marcador: Es una bandera de 1 bit usado por una aplicacion para
indicar que la data es importante en algunas maneras para la
aplicacion.

Timestamp: Es un campo de 32 bits que es usado para sincronizar la
reproduccion en el receptor.

SSRC: El Identificador de fuente de sincronizacion es un método que

determina que la fuente de streaming es Unica.

5 - Extension Payload Application Sequence
Version Padding Header CSRC Type Bit Number
% [0 16 _ e B
Bits " o=t
Header Sequence Number
32
Timestamp
64
Synchronization Source ID (SSRC)
96
Contributing Source 1D (CSRC)
96 + CC
Optional Extension Header
96 + header
Payload (Data)

Figura 3.3 Estructura del paquete RTP
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3.5.3 Protocolo Seguro de Transporte de Tiempo Real

Es una variacion del protocolo RTP que define un método para encriptacion,
autenticacion, y comprobacion de errores en los datos RTP para ambos
streaming unidifusion y multidifusion. SRTP es usado con RTCP seguro, una
version de RTCP que aplica estas salvaguardias a los mensajes que son
usados para controlar trafico SRTP. Mensajes de autenticacion son
requeridos en SRTP, pero todas las otras caracteristicas en SRTP son
opcionales. Estos protocolos pueden ser usados en VolP asi como en

aplicaciones de Streaming multimedia.

3.5.4 Protocolo de Control en Tiempo Real

Este protocolo de capa de Sesion es un sistema de mensajeria que provee
realimentacion en el rendimiento del flujo de datos RTP. Como tal, RTCP es
un medio de hacer cumplir QoS (del inglés Quality Of Service). RTCP
controla la llegada de bytes y paquetes, la cantidad de paquetes, retardos de
red, y otras estadisticas. Las aplicaciones que son RTCP habilitado pueden
tomar estas estadisticas y modificar su comportamiento para cambiar el
comportamiento de la corriente con el fin de que coincida con la calidad de
servicio deseada. Los paquetes RTCP son pequefios paquetes de mensajes.

Los siguientes tipos de paquetes son transmitidos:
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e Reporte del Emisor: Los datos que son transmitidos incluyen la
cantidad de la data enviada y recibida, con la fecha y hora necesaria
para sincronizar los paquetes RTP.

e Reportes del Receptor: Este mensaje va a los clientes que no envian
paquetes RTP. Contiene estadisticas de QoS.

e Aplicacion especifica. Este tipo de mensaje puede ser usado por
aplicaciones para definir mensajes para su uso.

e Descripcion de Fuente: Este tipo de mensaje ldentifica la fuente del
streaming y provee detalles en el sistema del propietario de la fuente.

e Goodbye: Este mensaje es enviado cuando la fuente esta apagando

una transmision.

Al momento, RTCP no es aplicado facilmente para sistemas grandes de
difusién como IPTV (del inglés Internet Protocol-based TV). La gran cantidad
de datos recogidos conduce a retrasos en el envio de estadisticas RTCP y

grandes retrasos en el receptor de analizador de los datos.

3.5.5 Lenguaje Sincronizado de Integracién de Marcado

El SMIL (del inglés Synchronized Multimedia Integration Language) 6
Lenguaje Sincronizado de Integracion de Multimedia es un estandar abierto
gue define un lenguaje de marcado basado en XML (del inglés eXtensible

Markup Language) para dar soporte coordinado al reproductor de multimedia.
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SMIL sirve como entrada para el transporte RTSP, asi como el contenido
HTML sirve de entrada al transporte HTTP. SMIL toma los archivos
codificados y especifica una secuencia para su reproduccion. Hay editores
SMIL que se puede utilizar para crear los archivos. A medida que se
reproduce una secuencia SMIL, el reproductor debe ser compatible con
SMIL. Dos ejemplos de editores SMIL son Adove Go Live y SMOX Editor /

SMOX Pad.

Un archivo SMIL es un meta-archivo que instruye a un cliente como manejar
transmision selecta. Define un nimero de caracteristicas de nivel de sesion
para una conexiéon. SMIL puede negociar cual bit rate del archivo debe
transmitir cuando mudltiples bit rates han sido almacenados. Otra marca
puede apuntar para localizar el contenido, escogiendo un lenguaje basado en
la configuracion del sistema o usando diferentes clips de video o pista de
sonido para diferentes usuarios basado en otros criterios. SMIL puede ser
adjuntado a botones, los cuales permiten al formato dirigir el contenido
basado en la interaccion del usuario, el cual puede habilitar lista de

reproduccion o caracteristicas de toca discos.

Ya que SMIL es un conjunto de instrucciones que es externo al contenido
controla, si es posible usar SMIL para alterar la secuencia del contenido de la

lista de reproduccion, cambiar los puntos de entrada de una lista de
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reproduccion dentro de un clip especifico, o apuntar cualquier niumero de

transmision multimedia diferente o servidores web.

Si se abre un archivo SMIL en un editor de texto se vera que es similar a
cualquier otro archivo HTML. Un archivo SMIL debe iniciar y terminar con
<SMIL>...</SMIL>. Hay una seccién <HEAD> que incluye informacién de
metadatos e informacion de presentacién, una seccion <BODY> que
contiene datos de sincronizacién y elementos de multimedia, y ambas
secciones <PAR>y <SEQ> (para paralelos y secuencial) que son usados
para especificar el contenido multimedia que hacen referencia a sus URLSs.
SMIL puede también ser etiquetada asi que un objeto multimedia es

asociado con cierto nivel de ancho de banda disponible.

3.6 CODIFICACION

La mayoria de los archivos grabados en formatos de alta calidad son
llamados archivos sin procesar, lo cual es impractico para transmitir a través
de la mayoria de conexiones WAN como el Internet. Para preparar formatos
de archivo mas adecuado para transmitir, los archivos sin procesar son
cortados usualmente a tamafios de imagen mas pequefios, la tasa del marco
de video y / o la tasa de bits del audio estan reducidos en velocidad y calidad,
y los archivos estan codificados, lo cual usualmente envuelve una cantidad

significante de compresion.
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Codificacion es un proceso por el cual un archivo es alterado por un
algoritmo que comprime el archivo; decodificar es el proceso por el cual el
archivo codificado es extraido. EIl software que actla en la codificacion es
llamado un cédec. Los coédec pueden también ser implementado en
hardware en ASICs en las tarjetas de captura de audio/video, también es

posible trans-codificar un archivo codificado de un formato a otro.

El proceso de codificacion y decodificacién es una tarea a menudo intensa
para el procesador por lo cual puede tomar un largo tiempo de realizarse.
Aungque la mayoria de las técnicas de codificacién utilizan una entrada y
salida de velocidad de bits constante de su contenido, una técnica que es util
en términos de la mejora de la transmision a través de conexiones de banda
ancha inferior es utilizar lo que se llama Mdltiple Bit Rate, o MBR,

codificacion.

En MBR, mdltiples streamings han sido codificados a velocidades diferentes
y luego se combinan en un solo archivo. Un cliente que soporte MBR
negociara con el servidor la mejor tasa de bits en el streaming basado en el

mejor ancho de banda disponible.
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En caso de que el ancho de banda cambie durante la transmision, el cliente

puede solicitar que se cambie la tasa de bits y diferente calidad de tasa de

bits se enviara.

Caracteristica

Unidifusién

Multidifusién

En Ambos un servidor de transmisién |En un servidor de Transmisién con
Puesta en Escena

o Web software que lo soporta
Tamarfo Un archivo Muchos Archivos

Ancho de Banda

Se puede Pausar o Detener cuando la
red este congestionada

Pequefias pausas como diferentes
velocidades de bits que llenan el
buffer

Tamafo de los cuadros

Seleccién Basada en el ancho de
banda

El tamafio de los cuadros es el
mismo en cualquier velocidad de bits

Audio

Seleccién Basada en el ancho de
banda

Configuracién de Audio debe ser el
mismo para cada velocidad de bits

Integracion Web

Debe tener controles individuales o
enlaces para diferentes transmisiones

Un control o enlace para todas las
transmisiones

Tabla 4 Single vs. Multiple Bit Rate Encoding

Este inteligente y adaptable streaming se lo conoce por varios nombres en
las diferentes tecnologias de streaming, Real Media lo llama sure streaming,
Microsoft usa el término intelligent streaming para Windows Media, y Apple
se refiere como alternative data ratemovies. Apple almacena las diferentes

tasas de bits como archivos individuales en una carpeta en la Macintosh.
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Codecs Descripcion

BarixInstreamer

Esta es una de las soluciones Todo-en-uno, es un dispositivo que toma el audio
analogo y digital y lo convierte en streaming s MP3. El In streaminger puede enviar
los streaming s al servidor de streaming, tales cuales Icecasr o SHOUTcast server,
donde el contenido puede ser entregado a los dispositivos de red.

Edcast

Este programa crea archivos SHOUT casty Icecast también como MP3, Ogg y
aacPlus.

Nlcecast

Este es usado para crear contenido de audio para streaming .

QuickTimeBroadcaster

La solucién de Apple live encodig crea MPEG-4 o video H.264, o la versién movil
3GP del formato de contenedor MPEG-4 Part 14 en la Macintosh.

Real Producer

Este es el codificador de Real Media y crea los formatos de Real Audio y Real
Video. Puede crear contenido en vivo y descargable que es usado en la Real
Network Networks Helix Server.

Sam

Este DSP plug-in para Winamp codifica audio en archivos MP3, Ogg y Windows
Media.

Windows Media Encoder

Es el codificador de Windows ya descrito anteriormente.

Wirecast

Esta disponible para Mac y PC y crea archivos compatibles con arquitectura Quick
Time Streaming para ser reproducida tanto en el Servidor de Quick Time Straming o
en el Servidor Darwin.

Tabla 5 Codecs mas comunes

3.7 COMPRESION DE AUDIO Y VIDEO

Con la llegada de la digitalizacion tanto en audio como en video se nos ha

presentado muchas ventajas en comparacion a las sefiales analdgicas:

e Mas potencia frente al ruido.

e Mayor calidad y resolucion.

e Nos permite ampliar el campo de posibilidades en cuanto a la edicion

y efectos.

Siendo estas ventajas solo una minuscula muestra de la gama de beneficios

gue nos proporciona la digitalizacion de las sefiales de audio y video, pero

asi también demandan una cantidad muy grande de recursos de

procesamiento en nuestros sistemas ya que la informacion que origina es
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muy grande, solo por nombrar un ejemplo: Un video de 720 x 485 transmitido
a una velocidad de cuadros de 30Hz; obteniendo una resolucion de 24
bits/pixel, necesita aproximadamente 250 Mbps para poder transmitirla a
través de una red digital de datos. Si deseamos grabar una pelicula de 2

horas, necesitariamos 225 Gb [12].

Por lo tanto la compresién es de vital importancia y surgio el estandar MPEG
(del inglés Moving Picture Experts Group), que es un Grupo de Trabajo de
expertos que se formd por ISO y IEC para establecer estandares para el
audio y la transmisién video [13]. Actualmente se usa MPEG-4 para las
aplicaciones multimedia que tienen una gran capacidad de interaccion y

MPEG-7 para busqueda de informacién [16].

Para representar la informacién desde un dispositivo fisico de video se
necesita un numero fijo de pardmetros para poder representar la informacién
que proporcionan, esto puede resultar complicado al momento de
almacenarlo o transmitirlo. Para esto surgio la compresion ya que permite a
la entidad utilizar un nimero menor de pardmetros que representa a todo el
conjunto. Si esta informacion se puede recuperar entonces se le llama
compresion sin perdidas, mientras que eso no ocurre se llama compresion

con pérdidas.


http://es.wikipedia.org/wiki/Grupo_de_trabajo
http://es.wikipedia.org/wiki/Organizaci%C3%B3n_Internacional_de_Normalizaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Comisi%C3%B3n_Electrot%C3%A9cnica_Internacional
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La compresion sin perdidas no alcanza tasas de compresion significativas
por lo que se las combina con técnicas con pérdidas. Si nos ponemos a
analizar las sefales de video podemos concluir que son sefales espacio-
temporales o simplemente son imagenes que varian en el tiempo, la
informacion es visual. Se puede representar a una imagen monocromatica
matematicamente por x (h,y), donde x es el valor de intensidad en el eje
horizontal y v en el eje vertical. La correspondiente sefial de video

monocromatica puede ser representada por x (h,v,t) donde t es el tiempo.

Las sefales de video en color solo son una superposicién de la distribucion
de intensidad de los tres colores primarios (R,G,B) o equivalentemente de
una componente de luminancia (Y) y dos de crominancia (U,V). La
luminancia es la contenedora de la informacion que corresponde con la
mayor o menor luminosidad de la imagen pero no contiene ninguna
informacion de los colores de la misma. Por ende reproduce la imagen en

blanco y negro en todas sus tonalidades de grises intermedios.

La crominancia a su vez se trata de todo lo que tiene que ver con el color de
los objetos, separada en los tres colores basicos. Las sefiales se obtienen
de la siguiente manera: Rojo menos luminancia (R-Y), Azul menos
luminancia (B-Y) y Verde menos luminancia (G-Y), de las cuales solo

necesitariamos 2 sefales ya que el tercero se lo podria obtener mediante la
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combinacion de los otros dos colores anteriores. A continuacion

presentamos la equivalencia entre estas sefales:

SENALES COLORES PRIMARIOS

Y 0.30R +0.59G | +0.11B
U -0.15R - 0.29G +0.47B
\ 0.62R -0.52G -0.10B

Tabla 6 Equivalencia entre sefiales

La sefial analdgica se la obtiene a través de un proceso llamado scanning, el
cual graba los valores de intensidad de sefal espacio-temporal en la
direccion h, convirtiéndola en una sefial unidimensional. Esta sefial se
sefaliza con pulsos de sincronizacién vertical y horizontal para conseguir la

sefal de video final.

Hay dos maneras de realizar scanning:

e La progresiva, escanea todas las lineas horizontales para formar el
cuadro, frame, completo y se usa en la industria de los monitores de
computadoras.

e El entrelazado, este tipo de scanning se lo utiliza en la industria de la
television. Con este método las lineas horizontales pares e impares
de un cuadro se escanean de forma separada consiguiendo los dos

campos de un cuadro.
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Existen 3 estandares de video analdgico:
e Video compuesto.
¢ Video RGB o Componente.

e S-Video o S-VHS.

En el formato de video compuesto, la componente luminancia y las dos de
crominancia son codificadas juntas como una Unica sefial. En el formato
RGB o componente y, en éste los componentes de luminancia y las dos de
crominancia se codifican por separado, y cada componente tiene un canal
para ella. En el formato S-Video, también conocido como Y/C, existen dos
sefales independientes, una de ellas contiene Unicamente la informacion de
luminancia, mientras que el segundo canal contiene la informacion de
crominancia C (U y V). El estandar de video compuesto incluye el formato

NTSC utilizado en USA y Japon, y PAL/SECAM utilizado en Europa.

En la actualidad la tecnologia busca la integracién de video, computadoras y
telecomunicaciones en una plataforma multimedia. La sefial analdgica
carece de escalabilidad, y no proporciona interactividad ni edicion ademas
gue no nos proporciona robustez en el control de errores. La solucion a todo
esto es digitalizarla porque ademas de corregir los problemas mencionados
nos ofrece técnicas muy eficientes de compresion y edicion de video. Para

digitalizar la sefial espacio-temporal x (h,y,t), se muestrea la sefial analogica



49

en las 3 direcciones de los cuales cada punto muestreado en un punto se le

llama pixel.

El proceso de muestreo adquiere el conjunto de parametros obligatorios para
representar una sefial digital de video, incluyendo pixeles por linea, nimero
de lineas por cuadro, relacién de aspecto, y la velocidad de cuadros/campos.
Por ejemplo, el muestreo en la direccion horizontal nos proporciona el
pardmetro de pixeles por linea, que define la resolucion horizontal de una
imagen. EI muestreo vertical nos determina la resolucién vertical, indicada

por el numero total de lineas. El muestreo temporal determina la velocidad

de cuadros o campos.

PARAMETROS CCIR 601 NTSC CCIR 601 PAL
Pixeles/Linea (L) 720 720
Lineas/Imagen (L) 485 576
Frecuencia temporal 60 campos/s 50 campos/s
Relacién de aspecto 4:03 4:03
Entrelazado 2:01 2:.01

Tabla 7 Estandares TV
PARAMETROS VGA TARGA S-VGA
Pixeles/Linea 640 512 800
Lineas/Imagen 480 480 600
Frecuencia temporal 72 72 72
Entrelazado 1:01 1:01 1:01

Tabla 8 Estdndares monitores
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Figura 3.4 Sefial 3D espacio — temporal

Dénde: x (h,y,t) representa la luminosidad en h horizontal, v vertical, y t
ubicaciones temporales

Linea Impar == “‘_‘_'—'-_-TT.——_T_—_‘_____‘—__'———ﬂ

Linea de Inclusion -~ "‘———————__________:

o - s e
W

Figura 3.5 Proceso de escaneo.

Desde que la television digital se posicion6 en el mercado las organizaciones
regulatorias como CCIR, Comité Consultivo Internacional de
Radiocomunicaciones, [16] que define el estandar para la industria de TV,

mientras que VESA (del inglés Video Electronics Standards Association) que
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es asociacion para estandares electronicos y de video [17], que define los

estandares para la industria de las computadoras.

Todos estos avances en calidad también requieren un gran ancho de banda
para ser transportada por ejemplo una sefial de video de 720 x 485 a una
velocidad de cuadros de 30 Hz; asumiendo una resolucién de 24 bits/pixel,
necesitaria aproximadamente 250 Mbps. Con esta comparacién para grabar
una pelicula de 2 horas necesitariamos la magistral capacidad de 225 Gb.
[14]. Para este inconveniente se han creado mecanismos con los que se
puede disminuir el nimero de pardmetros que representan la sefial
manteniendo una buena calidad perceptual, estos parametros se codifican

para almacenarse o transmitirse, a este proceso se lo llama, compresion.

En el proceso de compresion estan presentes los diferentes tipos de
redundancias:

e Espacial.

e Temporal.

e Psicovisual.

e Codificacion.



52

La redundancia espacial, esto sucede ya que en un cuadro individual los
pixeles son muy parecidos, por ejemplo en una imagen donde existe un
paisaje con mucha vegetacion y un cielo azul, los valores de los pixeles del

paisaje verde seran muy parecidos entre si, mientras que de la misma
manera los del cielo azul. Los pixeles de los cuadros consecuentes de una
sefial también estan correlacionados, determinando una redundancia
temporal ya que tomando el ejemplo anterior si fuera una caminata en ese
paisaje pues entre la imagen anterior a la siguiente habria un gran parecido.
Asimismo, la visibn humana no procesa toda la informacion con igual
sensibilidad, lo que provoca una redundancia psicovisual, ya que el 0jo
humano tiene mas sensibilidad a los cambio s en la luminancia a la

crominancia.

Otro factor que se debe tomar en cuenta es que el ojo es menos sensible a
las frecuencias altas ademas que no todos los parametros suceden con la
misma probabilidad en una imagen, de esta manera no todos necesitan el
mismo numero de bits para codificarlos, aprovechando la redundancia en la

codificacion [15].

3.7.1 Grupo de Imagenes
Matematicamente, cada imagen es en realidad una unién de valores que

representan un pixel: un componente de luminancia y dos de crominancia, es
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decir, tres matrices de pixeles. Puesto que el ojo humano no es muy
sensible a los cambios de la regidbn cromatica en comparacion con la region
de luminancia, las matrices de croma son reducidas de tamafio por un factor
de dos en ambas direcciones, horizontal y vertical. En consecuencia, existe
una cuarta parte de pixeles de crominancia para procesar con los pixeles de
luminancia. Este formato, denominado formato (4:02:00), se utiliza en
MPEG-1.MPEG-2 permite ademas la posibilidad no sélo decimar o solo
decimar horizontalmente el componente de croma, por lo tanto tendriamos

los formatos 4:04:04y4:02:02, respectivamente.

Las imagenes se pueden clasificar principalmente en tres tipos en funcion de
sus esquemas de compresion:

¢ | (Intraframes) o intra cuadros.

e P (Predictive) o cuadros predichos.

e B (Bi-directional) o cuadros bidireccionales.

Imagenes son codificados por las mismas, de ahi el nombre intra. La técnica
de codificacion para estas imagenes cae dentro de la categoria
decodificacion por transformada. Cada imagen se divide en bloques de 8x8
pixeles no superpuestos. Cuatro de estos bloques se establecen
adicionalmente en un blogue mayor de 16x16 de tamafo de bloque,

denominado macrobloque.
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3.7.2 Transformada Discreta Coseno

Se aplica a cada bloque de 8x8 individualmente. La transformacion explota
la correlacion espacial de los pixeles y los cambia en un conjunto de
coeficientes independientes. Los coeficientes de baja frecuencia contienen
mas energia que las frecuencias altas. Estos coeficientes se cuantifican
usando una matriz de cuantificacién, este proceso permite a los coeficientes
de baja frecuencia (que contienen alta energia) sean codificados con un
namero mayor de bits, mientras que para los coeficientes de frecuencias mas
altas (de menor energia) se hace el uso de un menor nimero de bits o de

cero bhits.

Coeficientes de alta energia pueden ser eliminados ya que el ojo no tiene la
capacidad de detectar los cambios de alta frecuencia. Reteniendo so6lo un
subconjunto de los coeficientes reduce el numero total de parametros
necesarios para la representacién en una cantidad considerable. EIl proceso
es idéntico a los bloques de luminancia y crominancia de pixeles. Sin
embargo, puesto que la sensibilidad del ojo humano a los cambios de
luminancia y de crominancia varia, las matrices de cuantificacion para los dos

difieren [16].
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Figura 3.6 Grupo de imagenes. [21]

El proceso de cuantificacion también ayuda a controlar la velocidad, es decir,
permite al codificador producir una corriente de bits a una cierta velocidad.
Coeficientes DCT se codifican utilizando una combinacion de dos esquemas
especiales de codificacion: Run length (del inglés: longitud de ejecucion) y
Huffman. Los coeficientes se escanean siguiendo un patron de zig-zag para
crear una secuencia de una sola dimensiéon. MPEG-2 ofrece un modelo de

alternancia.

La secuencia resultante de 1-D por lo general contiene un gran nimero de
ceros debido a la naturaleza de la transformada de coseno discreta del
espectro (DCT) y el procedimiento de cuantificacion. Cada coeficiente
distinto de cero se asocia con un par de punteros. En primer lugar, su
posicién en el blogue indicado por el nimero de ceros entre €l y el coeficiente

no cero anterior (longitud de ejecucién). En segundo lugar, su valor [22].
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3.7.3 Zig - Zag

Con base en estos dos punteros, se le asigna un codigo de longitud variable
(Huffman) de acuerdo con una tabla predeterminada. Este proceso se
realiza de modo que las combinaciones con una alta probabilidad obtienen
un codigo con pocos bits, mientras que los pocos habituales obtienen un
codigo mayor. Adoptando esta codificacion sin pérdidas, el nimero total de
bits disminuye. Sin embargo, puesto que la redundancia espacial es limitada,

las imagenes sélo proporciona nunca compresion moderada.

Estas imagenes son muy importantes para acceso aleatorio utilizado con
fines de edicion. La frecuencia de imagenes | es normalmente de cada 12 o
15 cuadros o frames. Un GOP esta delimitado por dos cuadros I. En las
imagenes P y B es donde MPEG proporciona la maxima eficiencia en la
compresion. Esto se logra utilizando una técnica llamada prediccién basada
en la compensacion de movimiento MC (del inglés Motion Compensation),
que explota la redundancia temporal. Dado que los cuadros estan
relacionados, podemos asumir que una imagen puede ser modelada como
una traduccién de la imagen en el momento anterior. Entonces es posible
representar o predecir con exactitud los valores de un cuadro basandonos en
los valores del cuadro anterior, realizando una estimacion del movimiento.

Este proceso reduce significativamente la cantidad de informacion.
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En las imagenes P, cada macrobloque de tamafio 16x16 se predice a partir
de un macrobloque anterior en la imagen I. Dado que, las imagenes son
instante en el tiempo de un objeto en movimiento, los macrobloques en los
dos cuadros pueden no corresponder a la misma ubicacion espacial, por lo
tanto, se debe proceder a buscar en el cuadro | para encontrar un
macrobloque que coincida lo mas posible con el macrobloque considerado

en el cuadro P.

0
0|®

7

Figura 3.7 Codificacion Zig Zag

La diferencia entre los dos macrobloques es el error de prediccion. Este
error puede ser codificado como tal o en el dominio DCT. La DCT del error
consigue pocos coeficientes de alta frecuencia, que después de la
cuantificacion requieren un ndmero menor de bits para la representacion.
Las matrices de cuantificacion para los bloques de error de prediccion son
diferentes de las utilizadas en los intra de los bloques, debido a la diferente

naturaleza de sus espectros. La distancia en las direcciones horizontal y
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vertical del macrobloque coincide con el macrobloque estimado que se

denomina vector de movimiento.

3.7.4 Proceso de prediccion por compensacion de movimiento.

Los vectores de movimiento representan la traduccion de las imagenes de
los blogues entre los cuadros. Estos vectores son necesarios para la
reconstruccion y son codificados diferencialmente en el flujo de datos.
Codificacion diferencial se utiliza, ya que reduce el niumero total de bits
necesarios para transmitir la diferencia entre los vectores de movimiento de
cuadros consecutivos. La eficiencia de la compresion y la calidad de la
reconstruccion de la sefial de video dependen de la exactitud de la

estimacioén de movimiento.

Este método para el calculo no se especifica en la norma y por lo tanto esta
abierto a diferentes implementaciones y disefios, aunque obviamente existe
una relacion directa entre la precision de la estimacion de movimiento y de la
complejidad de célculo. Para los cuadros B, se utiliza la prediccién de la
compensacion de movimiento y la interpolacién utilizando estos cuadros de
referencia presentes antes o después de ellos, donde las referencias pueden

ser cuadros | y P [17].



59

CUADRO J (CUADRO 1)

_ MENTANA DE BUSQUEDA _
' '
1 r-=—-=-=--
: i £
: vt -] MEJOR COINCIDENCIA
Mv: VECTOR DE MOVIMIENTO (Vertical) | My JE— MACROBLOQUE
1 ; "
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Mh: VECTOR DE MOVIMIENTO (Horizontal) | | ’ M ;
' i
. .
Vol !
e
’ \
&
CUADRO K (CUADRO P} !
p MACROBLOGUE CO-UBICADO

MACROBLOGQUE ,~

Figura 3.8 Proceso de Movimiento Compensacion Prediccion

La Prediccibn no es causa, ya que se utilizan cuadros anteriores y
posteriores. En comparacion con los cuadros | y P, los B proporcionan la
méaxima compresion. Otras ventajas de los cuadros B son la reduccion del
ruido debido a un proceso de promediado y el uso de cuadros subsiguientes
para la codificacion. Esto es particularmente util para la codificaciéon de
"zonas sin cubrir'. Los cuadros B nunca se utilizan por si mismos para las
predicciones para no propagar errores. MPEG-2 permite a MC a los cuadros
y campos. Para una secuencia de imagenes que cambian lentamente es

mejor codificar los cuadros (combinando los dos campos, si es necesario).
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MC basada en campos es especialmente Util cuando la sefial de video

incluye movimientos rapidos.

TIEMPO

CUADROS

Figura 3.9 Interpolacion del cuadro B

Noétese que usa cuadros de ambos pasado y futuro

3.8 SERVIDORES DE STREAMING

Los servidores estan disponibles en un gran numero de vendedores y
soporta una gran variedad de tecnologias de streaming. La mayoria de estos
servidores corren una sola plataforma y ofrecen soluciones Unicas de

streaming.
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Algunas estan disefiadas para plataformas y unas pocas también para

tecnologias.

Servidores Descripcién

WINDOWS MEDIA SERVICES

Este servidor es un servicio instalable en Windows Server 2008, una
version anterior corrié en Windows Server 2003. La edicion de 2008 sirve
de seguridad del contenido que se reproduce en el Reproductor de
Windows Media. Las caracteristicas adicionales son de inicio rapido,
FastCache (caché y servicios proxy), rapida recuperacién y reconexion
rapida, autenticacion, streaming multidifusion y unidifusion, y la
radiodifusion.

HELIX SERVER

Es un multi-formato multiplataforma servidor de streaming de Real
Networks. Es compatible con Real Audio y Real Video, Windows Media,
QuickTime, MPEG-4, 3GPP (H.263/H.264), y MP3, y puede ejecutarse en
Windows Server 2003, Red Hat Linux a nivel de la empresa, y vende
Solaris (SPARC). Real Networks el servidor Proxy de Helix para
proporcionar almacenamiento en caché, proxy y servicios de puerta de
enlace para el contenido de Helix.

APPLEQUICKTIMESTREAMING SERVER
(QTSS)

El servidor de streaming de Apple funciona con Mac OS X Server, y junto
el secuenciador QTSS, ofrece contenido de QuickTime a través de
protocolos RTP / RTSP. QuickTime puede entregar H.264, MPEG-4,
3GPP, MP3, AAC vy contenido, asi como los archivos MP3 usando los
protocolos de Icecast. Version 6 se integra en los servicios de Open
Directory.

ADOBE FLASH MEDIA STREAMING SERVER
3 (FMSS)

Sirve el contenido de Flash codificado en H.264 o HE-ACC audio, y se
envia como un flujo o descarga progresiva.

WOWZA MEDIA SERVER PRO

Este servidor es una alternativa mucho més barata para el servidor de
Adobe Flash streaming ya que transmite contenido Flash creado por
codificadores que no son Flash RTSP / RTP.

DARWIN STREAMING SERVER

Es la version de Apple de cédigo abierto de QTSS. Utiliza el mismo
cédigo base que QTSS, pero se ejecuta en plataformas distintas de la
Macintosh, incluyendo Linux, Windows y Solaris.

ICECAST STREAMING MEDIA SERVER

El servidor Icecast es un proyecto de codigo abierto que transmite audio
a los oyentes. Es un software muy popular para servir contenidos de radio
por Internet. El proyecto publica su biblioteca libshout para acceder a
servidores Icecast y Ices, que es un programa de gestién de contenido
que se puede enviar audio al servidor Icecast.

NULLSOFT SHOUTCAST

Este servidor audio se usa para muchas de las estaciones de radio por
Internet gue actualmente estan desplegados.

ANYSOFT AGILITY

Este servidor es una produccién de video completo y la solucién servidor
de streaming que funciona con una amplia gama de contenidos. Tiende a
ser utilizado por grandes empresas de medios e incluye caracteristicas
tales como la contabilidad, presentacion de informes y la produccién.

UNREAL MEDIA SERVER

Es un servidor de dominio privado que se ejecuta en Windows. Este
transmite contenido de Windows Media y el contenido compatible con
QuickTime para navegadores que tienen una aplicacion streaming Medig
Player, ActiveX o un plug-in Mozilla.

Tabla 9 Servidores mas utilizados para streaming
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3.9 FORMATOS DE ARCHIVOS DE STREAMING

Los archivos de multimedia usan una o mas extensiones para los archivos
gue cada reproductor puede reproducir, y uno o mas extensiones de archivos
que son referenciados en el link de pagina web que inicia el streaming. Si el
contenido referenciado es una mencion HTML<a href>, entonces el archivo
es descargado y no transmitido cuando el link es seleccionado. Para iniciar

el streaming, el meta-archivo es usado como el link de referencia.

Los meta-archivos son usualmente archivos de texto (XML o SMIL) que
describen el reproductor a usar, iniciar el streaming, y el punto de stream
para el reproductor del sistema del cliente. A veces el meta-archivo y el
archivo de contenido multimedia utilizan la misma extension, como en el caso

de la extensién QuickTime. MOV. Mas a menudo, son diferentes.

Los Archivos Real Media utilizan la extension.RM para las extensiones de su
metarchivo. Windows Media utiliza. ASF y WMV para el contenido y .ASX,
WAX y WVX para metarchivos. La razén de que los archivos de Apple
MOV no requieren un metarchivo es que las instrucciones para la transmisién
estan codificadas en el archivo .MOV en una pista de indicaciones. Esas

instrucciones apuntan directamente al servidor de streaming.
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A veces, este sistema no funciona correctamente cuando el reproductor por
defecto no es QuickTime. Este es el caso mas frecuente en los sistemas
Windows que en Macintosh. Para direccionar el navegador cuando un
enlace RTSP (URL) es seleccionado, Apple utiliza un archivo de pelicula de
referencia, a la que Apple también asigna la extensiéon .MOV. La pelicula de
referencia también se utiliza cuando la version de QuickTime de MBR o tipos

alternativos de bits se utiliza.

Los indicios en la referencia del archivo MOV apoya la negociacién requerida
por el sistema de tasa de bits variable de Apple. Cuando Quick Time esta
llamando a una transmision en vivo que se transmite, no hay ningun archivo
MOV para trabajar. En este caso, Apple utiliza un archivo de SDP (del inglés
Session Description Protocol) como el texto del metarchivo para dirigir el

reproductor para el servidor de la radiodifusion [18].

3.10REPRODUCTORES DE STREAMING

QuickTime, Windows Media Player y Real Media estan disponibles como
ambos: reproductores stand-alone y como plug-ins de navegador. Ya que
estos tres reproductores trabajan con archivos creados para trabajar en tres
diferentes e interoperables arquitecturas de transmisiébn de multimedia.,
proveedores de contenido son forzados a dar soporte a estos tres tipos de

reproductores.
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Reproductor

Descripcion

El reproductor de Adobe Flash se
encuentra actualmente en version 11.x.
Reproduce  archivos Flash  Video
(Extension .FLV). Adobe Flash utiliza un
Applet que se instala en el navegador y
que descodifica y reproduce archivos FLV.

= =) RF3)

Archivo Editar

___Apple QuickTime

wda

Q

QuickTime

=

El reproductor de QuickTime se puede
descargar ya sea solo o con iTunes. El
reproductor estandar es gratis, Apple
vende una actualizacién en contexto a la
version Pro, que puede realizar la trans-
codificacion de archivos y conversiones.
QuickTime es el formato preferido en el
Macintosh. QuickTime reproduce peliculas
(MOV) archivos, o con menor frecuencia,
los archivos QT o QTI.

Microsoft Windows Media Player. Este
reproductor viene con Microsoft Windows y
reproduce archivos Windows Media Audio
(WMA), Windows Media Video (WMV) y
Advanced Streaming Format (ASF).

Featriayer
0:00/0:00

- 4

Real Player es el reproductor multi-
plataforma de MP3, MPEG-4, QuickTime y
Windows Media. También es el
reproductor de eleccion para los archivos
de propiedad que Real Media RM
produce. Hay versiones de Real Player
para Windows, Mac OS X, Linux, UNIX,
Windows Mobile y Symbian OS.

Tabla 10 Reproductores multimedia mas populares
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Real Networks lanz6 el motor Helix como un proyecto de codigo abierto para
desarrolladores de soluciones multimedia. El cliente Helix DNA es un motor
de reproduccion, y el reproductor Helix es el reproductor multimedia basado
en el cliente que se ejecuta en Linux, Solaris, FreeBSD, y Symbian. La Helix
Producer se puede utilizar para agregar contenido al servidorHelix DNA para

streaming.

Otros reproductores multimedia también estan disponibles los cuales son:
BearShare, FLV-Media Player, Musicmatch Jukebox, Napster, Power DVD,
VLC Media Player, Win DVD, Xine, Yahoo! Music Jukebox y Zinf. Todas
estas diferentes tecnologias aseguran que la mayoria de los sitios web
provean streaming multimedia en dos o mas formatos diferentes y a menudo
en diferentes tasas de datos y tamafios de pantalla en orden para acomodar

las diferentes aplicaciones de reproductores y ancho de bandas de conexion.

3.11DESARROLLO PARA STREAMING

A continuacion se citaran algunos softwares que sirven en el desarrollo para

streaming.

3.11.1 Adobe Flash
Es un software de animacién para servir contenido en paginas Web. Este,

junto con Adobe Shockwave, tiene una penetracion casi universal en la
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reproduccion de video basado en la Web. Flash fue desarrollado por Future
Wave y adquirida por Macromedia primero y después por Adobe. El nhombre
de Flash es una contraccion de las palabras futuro y Splash, un despegue en

el nombre FutureWave.

El video Flash es a la vez el formato de archivo y la tecnologia para la
entrega de streaming de contenido de video de una pagina Web. Tal vez el
sitio Web mas conocido el uso de Flash video es YouTube.com. El formato
de archivo Flash es FLV y soporta Tecnologias Sorenson Spark H.263,
H.264, MPEG-4 ASP y On2 TrueMotionVP6 codecs de video, asi como
contenido de audio HE-ACC. También es posible integrar Flash video en
archivos Shockwave Flash (SWF). Los archivos de video flash propiamente
estan definidos por un formato contenedor abierto, pero la codificacion se
realiza mediante un codec propietario dentro del programa Adobe Flash,
llamado Adobe Flex y otros productos de Adobe. Un streaming de FLV

contiene un streaming de video y uno de audio.

Entre los formatos de archivo que utiliza Flash son los siguientes:
* F4A. Un formato de audio para el reproductor de Flash con el tipo
MIME audio/mp4.
* F4B. Un formato de libro de audio para el reproductor de Flash con el

tipo MIME audio/mp4.
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* F4P. El formato de video protegido para el Flash Player con un tipo
MIME video/mp4.
* F4V. El formato de video para el reproductor de Flash con un tipo

MIME video/mp4.

Flash Video se destaca por ser muy compacto, puede ser entregado como
archivos FLV, incrustado en archivos SWF, enviado desde un servidor Web
como una descarga progresiva a través de HTTP y streaming desde el
Servidor Web para clientes. Para la descarga progresiva y el streaming
Adobe utiliza el protocolo propietario RTMP (del inglés Real-Time Messaging

Protocol).

El Protocolo RTMFP (del inglés Real-Time Media Flow) es la tecnologia que
Adobe utiliza para la comunicacion entre los reproductores de Flash y el
servidor de aplicaciones a través de Adobe AIR fotograma y se puede utilizar
para distribuir el contenido de Flash Video. EIl software de servidor RTMP
incluye  Adobe FlashMediaServer, el WowzaMediaServer y el

WebORBIntegrationServer para .NET, Java y ColdFusion.

Como se mencioné anteriormente, streaming multimedia no deja una copia
permanente del archivo en el sistema, esto significa que cualquier archivo

FLV que desee ver en otro momento no estara disponible a menos que usted
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haga algunos pasos adicionales para capturarlo. Hay tres métodos que
puede utilizar para guardar archivos FLV: utilizar algunos sitios Web para
estos fines que capturan el video y lo envian a usted, usar una extension de
navegador o plug-in, o comprar un programa comercial que ofrece esta

funcionalidad.

Los sitios que ofrecen la posibilidad de guardar video en linea incluyen
KeepVID  (www.keepviD.com), o para YouTube, el sitio de
YouTubeDownloader (HTTP://video.qoogle.jp). La extension de Firefox,
llamada VideoDownloader que también puede guardar archivos FLV
Streaming. Para guardar el video capturado fuera de la pantalla, puede
utilizar programas como Snagit (de TechSmith) o Snapz Pro X 2 (de

Ambrosia Software).

3.11.2 Microsoft Silverlight

Es un entorno de programacion para la entrega de contenido multimedia a
los navegadores con el complemento Silverlight. Silverlight ofrece muchas
de las mismas capacidades de Adobe Flash y Shockwave, junto con la
animacién y los gréficos vectoriales. Aprovecha las herramientas de
desarrollo de Fotogramawork NET y forma parte de

WindowsPresentationFotogramawork. Los Plug-ins para Silverlight existen
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en Windows, Mac OS X, Linux (como Moonlight), WindowsMobile 6 y

Symbian.

Silverlight 2.0 incluye la fuente de streaming Multimedia APl que permite a
los desarrolladores crear secuencias multimedia con una tecnologia de
transmision variable que Microsoft denomina "streaming adaptativo”. Esta
tecnologia permite que el reproductor seleccione una tasa de bits que es
asignado en base al ancho de banda disponible y la capacidad de la CPU. El
API es extensible, sélo requiere que el streaming sea en un tiempo de
ejecucion de Silverlight en un formato decodificable, como MP3 0 WMA. La
Fuente Media streaming fue la tecnologia utilizada para ejecutar el sitio web

de las Olimpiadas de Beijing en NBC.

Windows Live ofrece el Servicio de streaming de Silverlight como una
solucion de alojamiento de aplicaciones de Silverlight. El servicio
proporciona contenido de Silverlight para Windows y clientes de Macintosh, y
puede proporcionar el contenido para los sitios Web de Microsoft Expression.
El contenido de Silverlight se puede crear en el codificador Microsoft
Expression que forma parte de Expression Studio 2 y otras herramientas de
terceros. Silverlight Streaming de Windows Live también se integra con la

plataforma Microsoft adCenter.
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3.12 DEFINICION DE IPTV

A diferencia de la Web-TV, la IPTV es una tecnologia de infraestructura
propia de television por internet basado en video streaming, ya sea bajo
demanda del usuario o en vivo, que cuenta con estandares de calidad de
servicio y personalizacion para el usuario final. El usuario tiene la posibilidad
de elegir que contenido desea acceder por medio de un aparato conectado a

su televisor sin importar la fuente del contenido multimedia.

3.13REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DE UNA

INFRAESTRUCTURA IPTV

A continuacion se citaran los componentes funcionales de una infraestructura

IPTV.

3.13.1 Centro de Datos IPTV o Head-End

Es un componente imprescindible de una infraestructura IPTV ya que capta
contenido multimedia desde todo tipo de fuentes ya sea por medio de
receptores de sefial analdgica o digital. Luego el contenido atraviesa un
proceso de codificacion de modo que la informacién sea apta para la
transmision por medio de la red IP. Para gestionar que tipo de contenidos
recibe cada usuario y bajo qué privilegios se utiliza un sistema de manejo de
suscriptores. La localizacion fisica del IPTV Data Center estara dada por la

infraestructura de red usada por el proveedor de servicios [23].
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3.13.2 Red de Ancho de Banda Distribuido

Son necesarias conexiones uno a uno para la entrega de servicios de IPTV.
Se da el caso en que la demanda de los usuarios de IPTV incrementa de
manera que las conexiones uno a uno aumenta significativamente y la
demanda en términos de ancho de banda para la infraestructura de la red
puede ser bastante grande pero gracias a los avances tecnoldgicos los
proveedores pueden cubrir ésta necesidad. Infraestructuras hibridas de fibra
Optica y redes coaxiales son particularmente convenientes para transportar

contenido de IPTV [23].

3.13.3IPTVCDs

Se trata de dispositivos que permiten el consumo de los servicios de IPTV al
usuario final. A través de estos servicios la gente puede acceder a los
servicios conectandose por medio del dispositivo IPTVCD a la red IP cuya
funcionalidad es decodificar y procesar el contenido de video entrante. Otra
funcionalidad que cumplen los IPTVCDs es minimizar o eliminar los efectos
del proceso de contenido IPTV. Los IPTVCDs mas comunes son puertas de
enlace residenciales, IP Set-Top-Boxes, consolas de videojuegos y Media

Servers los cuales cada vez son mas sofisticados [23].
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3.13.4 Red Domeéstica

Es la conexidbn de varios dispositivos digitales en un area geogréfica
reducida. Esto hace posible el intercambio de gran cantidad de contenido
digital entre miembros de una familia. Una red doméstica conecta
dispositivos digitales en una pequefia area geografica. Esto mejora la
comunicacion y permite el intercambio de grandes volumenes de contenidos
digitales entre miembros de una familia. Las redes domésticas permiten a
los usuarios ahorrar dinero y tiempo debido a que los periféricos de
entrada/salida asi como conexiones de banda ancha puedan ser facilmente
compartidos eliminan los efectos de los problemas en la red al momento de

procesar el contenido de IPTV [23].
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CAPITULO 4
DISENO DE SERVICIO DE STREAMING EN LA NUBE

4.1 CONSIDERACIONES DEL DISENO IPTV

La puesta en marcha de este proyecto conlleva analizar y sugerir los
requerimientos adecuados a nivel de hardware y software para poder cumplir
con los objetivos propuestos. A continuacién se revisaran dichos
requerimientos, partiendo primeramente por el hardware que implica
servidores, conmutadores, encaminadores, ancho de banda; luego se
tomaran en consideraciéon todos los requerimientos de software a nivel de

sistema operativo, aplicacion de streaming.

4.2 MODELO DE DISENO IPTV PROPUESTO

A continuacion se muestra el modelo de disefio propuesto en este estudio.
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Figura 4.1 Disefio de red IPTV y sus componentes [25].

4.3 DISENO INFRAESTRUCTURA IPTV

El disefio IPTV consiste en los componentes Head-End, CDN (del inglés
Content Delivery Network), Middleware, CA/DRM (del inglés Conditional
Access/Digital Rights Management), STB (del inglés Set-Top Box) los cuales
estan distribuidos en capas [24]. A continuacion se detallan cada uno de los

componentes del disefio IPTV.

4.3.1 Capa Head-End
Consiste en equipos que reciben contenido de video a través de sefales

analégicas o digitales las cuales son procesadas para su correcta
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interpretacion y consumo por el usuario final. Los equipos de Head-End para
IPTV se diferencian de los equipos de Head-End para television digital por
cable porque estan basados en plataformas de servidores de PC que son
utilizados por la mayoria de aplicaciones web [25]. A continuacion se detallan

los componentes de esta capa.

4.3.1.1 Recepcidén de contenido

Son aquellos equipos que reciben la sefal de video ya sea analOgica o
digital, estas sefiales pueden provenir de distintas fuentes como los
proveedores locales de radiodifusion, los proveedores de television via

satélite. Este proceso lo lleva a cabo el Receptor [25].

4.3.1.2 Acondicionamiento de la sefial

Es el proceso mediante el cual se mejora la calidad de las sefiales de video
gue proceden de los equipos de recepcion de contenido. Los equipos
implicados para éste proceso podrian ser IRD (del inglés Integrated
Receiver/Decoder), equipos para la reduccién de ruido, y equipos para

conversién de video analégico a video digital [25].

4.3.1.3 Preparacion de contenido
La preparacion del contenido es llevar el contenido a un formato que sea

adecuado para que sea transportado y recibido por una red IP. Para que
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esto sea posible el contenido es pasado por equipos codificadores para
preparar el stream de video. Estos equipos digitalizan las sefiales que
provengan de fuentes analOgicas y transcodificadores de contenido digital
para poder colocarlo en el formato adecuado y asi pueda verse en el equipo

de IPTV.

4.3.1.4 Servidores de VOD

Son equipos de alto desempefio que manejan gran flujo de datos de modo
que pueden satisfacer los requerimientos de muchos clientes
simultdneamente [25]. El desempeiio de los servidores de VOD esta limitado

por el ancho de banda que pueden sostener.

4.3.1.5 Sistema de Facturacion

De acuerdo al nivel de servicio que el usuario esté autorizado a utilizar e
informacion personal del usuario se lleva a cabo la tarificacion por cliente y
se puede emitir la factura cada cierto periodo para hacer el cobro del servicio

[25].

4.3.2 Capa CA/DRM
CA (del inglés Control Access) y DRM (del inglés Digital Rights
Management). Como parte del proceso de codificacién se cifra el contenido

y se lo inserta en un contenedor de gestion de derechos digitales para
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impedir el uso no autorizado del contenido, esa es la funcionalidad de la capa

de Administrador de Derechos Digitales y Control de Acceso [25].

El servidor DRM tiene la funcionalidad de administrar, autorizar, y proveer
informes de las transacciones realizadas, también gestiona el cifrado del
contenido de datos. Realiza una verificacion de las licencias de solicitudes
de contenido, verifica los datos del usuario, y autentica a los usuarios finales

negando o autorizando el acceso [25].

El IP scrambler funciona como un servidor proxy hacia los servidores de
streaming. Este servidor recibe una llave publica del cliente en el inicio de
sesion y verifica en el servidor de DRM si el cliente tiene permitido la accién a

realizar [26].

El Pre-Cifrador se encargara solamente de encriptar la transmision de los
datos a excepcion de los que provienen de los servidores de streaming y los
comandos del cliente. Esta funcién puede ser unificada en el mismo servidor

IP Scrambler [26]

4.3.3 Capa Core
Recibe los datos del headend y estos son transportados hacia la red de

acceso. Debe proporcionar suficiente ancho de banda para el transporte de
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contenido ya sea de datos o video. Se debe de considerar la redundancia

[25].

4.3.4 Capa de abstraccion

Las plataformas van cambiando, y por lo tanto los disefiadores deben ser
capaces de ir haciendo los cambios respectivos en el hardware del equipo de
manera rapida y eficiente para poder satisfacer los requerimientos del cliente
y poder mantener sus precios bajos. Permite hacer cambios en el disefio del

equipo facilmente y sin afectar dramaticamente el resto del mismo[25].

4.3.5 Capade Midleware

La capa de middleware se compone de numerosos médulos funcionales, que
son disefiados por distintas empresas, y normalmente estos modulos son
una particibn de modo que cada uno de ellos realiza un trabajo para un
propésito especifico. Los mddulos en los que se divide el middleware se
especializan en diferentes funciones como por ejemplo; graficas, acceso
condicional y guias electronicas de programas [25]. Es importante que esta
capa cuente con el acceso a dispositivos SAN (del inglés Storage Area
Network) que se consigue a través de conmutadores SAN, los mismos que
se encargaran de proveer la informacién que esta en los repositorio de

almacenamientos de arreglos de discos.
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4.3.5.1 Servidores de Aplicaciones Middleware

Los servidores de middleware pueden variar mucho entre los diferentes
sistemas IPTV dependiendo de sus caracteristicas, funcionalidades, el
middleware o software de conectividad, escalabilidad y sistema operativo.
Los servidores de aplicaciones middleware pueden contener la EPG (del
inglés Electronic Program Guide), el sistema de acceso, el sistema de
administracion de contenido CMS (del inglés, Content Management System),
el sistema de administracion de servicio, el servidor para la navegacion, el

portal IPTV y diagndéstico remoto de fallas [25].

El CMS es una péagina web con algunas funciones de publicacién que tiene
una interfaz administrativa que permite al administrador del sitio crear u
organizar distintos documentos. EI CMS debe tener un sistema de flujo de
trabajo que permita a un equipo editorial trabajar de manera simultanea y a
un director de publicacion aprobar las contribuciones antes de que se

publiquen en linea.

Una EPG es una de las multiples opciones que ofrece la television digital, se
organiza de manera rapida y sencilla, todos los canales que nos ofrece un
distribuidor de television. Representa la evolucion a la era digital del

tradicional servicio de programacion que nos ofrece el teletexto. Podemos
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ademas, realizar una busqueda exhaustiva seleccionando diferentes

tematicas: deportes, series, peliculas, informativos.

4.3.6 Capade aplicacion
Esta capa es donde el grupo de aplicaciones de IPTV reside y se encuentran

los programas que interactian con el usuario en forma gréfica [25].

Las aplicaciones que se pueden llevar a cabo con estos programas son las
siguientes:

e Mendus del sistema STB.

e Guia electronica del programa o EPG.

e Correo Electronico.

e Video por demanda.

e Video conferencia.

e Cargar contenido.

e Seguridad del hogar.

4.3.7 Red Doméstica

Consta de un modem de banda ancha y un encaminador. Estos son los
intermediarios para la comunicacion en la capa de acceso y finalmente el
consumo. El receptor IPTV y la computadora son dispositivos cliente

mediante los cuales se consumira el servicio [25].
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CONCLUSIONES

Luego de haber hecho un estudio sobre los beneficios, desventajas,
estructura, disefio de los servicios en la nube vy principalmente el

entretenimiento en la nube hemos llegado a las siguientes conclusiones:

1. La computacion en la nube es una de las implementaciones mas
importantes luego del internet ya que esta revolucionando la manera
de cdmo se estructuran tecnolégicamente las empresas agregando el
concepto de movilidad y accesibilidad a la infraestructura IT.

2. Los beneficios son muchos en comparacion a los puntos en contra
gue esta tecnologia nos presenta en especial, la que nos interesa
mas, que son los costos, lo que es muy llamativo al momento de
ponernos a analizar la posibilidad de poner nuestra empresa en la

nube.
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3. Hoy en dia el entretenimiento y streaming en la nube esta presente en
nuestra vida diaria a veces sin saber de qué tipo de tecnologia se trata
pero la usamos y asi ha tenido un éxito rotundo, un claro ejemplo de
ello es YouTube que genera millones de millones de dolores anuales,
y otro es Netflix.

4. EIl éxito en las soluciones tecnolégicas no es de los que tienen los
mayores recursos sino de los que lo saben utilizar.

5. El disefio propuesto puede usarse desde fines de Ilaboratorio,
educativos y hasta fines comerciales.

6. El disefio propuesto esta realizado en su capa Core, pero que podria
adaptarse a un disefio de redes de proxima generacion como IMS, el

cual es ideal para proveedores de servicio de Internet.
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RECOMENDACIONES

En base a las conclusiones que pudimos sacar tras el analisis de este tema

se recomienda:

1. Si se decide implementar una solucion de entretenimiento y streaming
en la Nube se debe tener en cuenta la redundancia en los enlaces de
Internet ya que es el medio por el cual el negocio se estaria
desarrollando y la disponibilidad juega un papel muy importante, por
no decir que es el principal, al momento de tener la solucion de
entretenimiento y streaming.

2. En nuestro pais alun no hay empresas que se hayan dedicado a la
implementacion de soluciones de streaming y entretenimiento en la
nube por lo que si se decide realizarlo, primero implicaria elaborar un

detallado estudio de mercado para poder conocer el impacto sobre la
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demanda de uso del servicio al publico que esté dirigido y los ingresos
gue generaria la incursion en este tipo de negocio en la nube.

Este proyecto es un estudio de las bases tedricas de las tecnologias
en la nube y sobretodo del entretenimiento en la nube por lo tanto no
se considera datos para su implementacion.

. Si se decide implementar este disefio en una red IMS, el proyecto
puede ser realizado en etapas. Por ejemplo, etapa 1) IPTV, 2)
Telefonia, 3) Datos e Internet. Para aquello se tendrian que incorporar
otros servidores para adaptar el disefio de acuerdo a los protocolos de
una red IMS.

En la capa de Internet queda a libertad del implementador, ya que
podria adaptarse a una red MPLS, MetroEthernet.

La implementacién de una solucién de entretenimiento y streaming en
la nube es de menor costo hoy en dia, ya no se necesita muchos
equipos para realizarlo, lo mas importante es la conexién a internet y
la debida publicidad a la misma.

. Al implementar este tipo de proyecto lo mas recomendable es hacerlo
por medio de virtualizacion, por lo que se reduce el espacio fisico que
usan los servidores, mas bien lo que se necesita es tener servidores
con gran capacidad de procesamiento, densidad alta de memoria y

repositorios de almacenamiento escalables y de alta velocidad.
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8. La codificacion y compresion del audio y video juega un papel muy
importante en la implementacién de una solucion de streaming ya que
de esto depende la eficiencia que tendra el servicio y la calidad que
llegara hasta el usuario final a través de la red formara el criterio del
mismo dandole o no el éxito que todas las implementaciones desean

tener.
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ANEXO A

A) CASOS DE EXITO DE STREAMING EN LA NUBE

Los casos de éxito que se van a describir a continuacion son casos reales de
éxito los cuales tienen como base la tecnologia de la nube y se refieren al
entretenimiento, esto para dar fe que la tecnologia en la nube esta presente

en nuestro dia a dia generando miles de millones de délares en el mercado.

YOUTUBE

YouTube surgi6 en febrero del 2005 ante la dificultad de compartir contenido
de videotomado en una fiesta en San Francisco. Fue fundada por 3 ex
colaboradores de PayPal, Chad Hurley, Steve Chen y Jawed Karim en San

Bruno, California.

A finales del afio de creacion, YouTube recibia aproximadamente 50 millones
de visitas diarias, en mayo del 2006 el portal contaba con 2,000 millones de
visitas diarias ascendiendo a 7,000 millones de visitas en agosto del mismo

afno.

Dichas estadisticas incrementaron su valor comercial, lo cual despertd la
atencion de la empresa multimillonaria Google de manera que fue el afio
2006 ésta adquirié los derechos legales de YouTube al precio de 1,650

millones de dolares. En el momento de la compra 100 millones de videos en


http://es.wikipedia.org/wiki/Chad_Hurley
http://es.wikipedia.org/wiki/Steve_Chen_%28YouTube%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Jawed_Karim
http://es.wikipedia.org/wiki/San_Bruno_%28California%29
http://es.wikipedia.org/wiki/San_Bruno_%28California%29
http://es.wikipedia.org/wiki/California
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YouTube eran visualizados y 65 mil nuevos videos era afiadidos diariamente.

Ademas, unos 72 millones de personas la visitaban por mes.

En los dltimos afios, Google todavia no ha logrado convertir efectivamente el
alto trafico de YouTube en ganancias; la empresa ha reconocido esto, pero
se ha negado a proporcionar las cifras. De acuerdo con un articulo de la
Revista Forbes, YouTube generara $240 millones en el 2009, quedando muy
por debajo de los $710 millones en costos operativos del sitio. Segun un
analista de la CreditSuisse, YouTube estaria presentando pérdidas por 470
millones de délares estadounidenses en 2009; sin embargo, otras empresas

estiman las pérdidas en 174,2 millones.

YouTube mantiene una logistica que permite localizar cualquier video por
medio de las etiquetas de metadato, titulos y descripciones que los usuarios
asignan a sus videos, pero cuyo uso esta restringido Unicamente a los videos
alojados en YouTube. Sin embargo, a raiz de la compra de YouTube por
parte de Google, Google Video empez6 a agregar a sus busquedas los

contenidos de YouTube.

En junio de 2007 se dio un importante paso hacia la internacionalizacion del

sitio, al traducir su interfaz a diversos idiomas, entre ellos el espafiol.
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YouTube ha tenido un gran impacto en la cultura popular; prueba de ello es
haber obtenido el premio al «Invento del afio», otorgado por la revista Times
en noviembre de 2006. El sitio se convirtio en un medio de difusion tan
popular para la difusién de fendmenos de Internet de todo tipo que incluso ha
sido utilizado por importantes personalidades como Tony Blair, quien publico
alli su mensaje de felicitacion al presidente de Francia, Nicolas Sarkozy,
cuando éste resulto elegido. El sitio es también un medio de promocién para
artistas y politicos en campafia electoral que cuentan con un espacio o canal
(channel) propio; tal es el caso de Citizen Tube, un espacio donde los
politicos en campafia para las elecciones de Estados Unidos exponen en

blogs de video sus propuestas y comentarios. [19]

NETFLIX

Netflix es una empresa comercial de entretenimiento que vende streamingde
peliculas y series de televisibn a cambio de una cuota de suscripcion
mensual Netflix surgié en 1997 en California, Estados Unidos. Fue creada
por Reed Hastings y Marc Randolph como un videoclub con una plataforma
de video via online o por correo postal (servicio disponible sélo para Estados
Unidos), que le proporciona al suscriptor una cantidad ilimitada de rentas de

las peliculas y series de su catalogo.
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Sin embargo, la "revoluciéon Netflix" se ha dado con el servicio de
visualizacion via streaming, pese a que hoy en dia el servicio de envio a
domicilio se mantiene e incluso se adapta y actualiza, por ejemplo, ahora
también ofrece peliculas Blu-Ray. Se trata de una actividad que apunta a la
baja, sobre todo si se compara con la rapida popularizacion del servicio via
conexiones de banda ancha. Incluso, este servicio ni siquiera se contemplo
en su expansion internacional hacia Latinoamérica y Europa. A mitad de
2013 cuenta con mas de 32 millones de suscriptores en Estados Unidos,
Canada, Latinoamérica, paises nérdicos, Irlanda y Reino Unido,
permitiéndoles a sus usuarios disfrutar de series de television y peliculas en
su TV, reproductores multimedia, Smart TV, sistema home theater, consolas
y dispositivos maviles.

Con mas de 32 millones de usuarios a nivel mundial a mediados de 2013,
lidera su mercado con un catdlogo de miles de peliculas, series y
documentales. Netflix tenia planes preliminares de expandirse hacia el Reino
Unido en el 2004, pero dicho proyecto fue cancelado cuando Netflix

concentrd sus servicios en el mercado estadounidense.

El 19 de julio del 2010, Netflix anuncié que en el otofio de ese mismo afio
lanzaria su servicio de streaming a Canada, convirtiéndose en el primer
mercado internacional de Netflix. El 22 de septiembre del 2010, Netflix estuvo

disponible en Canadé& por una suscripcion de $7.99 dolares mensuales, pero



91

con severas limitaciones debido a las restricciones de sus licencias de
contenido. Sin embargo, desde este lanzamiento inicial, Netflix ha mejorado

su lista de peliculas y continta afiadiendo mas titulos por semana.

Netflix inicid su expansion en Latinoamérica, en Brasil el 2011 e indicé que
podria crecer a un ritmo de, al menos, dos mercados internacionales por afo

a partir de 2012.

Netflix esta disponible en Paraguay, Argentina y Uruguay desde el 7 de
septiembre de 2011, mientras que en Chile y Bolivia se encuentra disponible
desde el 8 de septiembre de 2011. Desde el 9 de septiembre en Colombia,
Ecuador, Pera y Venezuela,y desde 12 de septiembre en Costa Rica, El

Salvador, Guatemala y otros paises de América Central.

Ya desde el 12 de septiembre de 2011, Netflix se encuentra disponible para

toda América.

A finales del 2012 la compafiia lanzé su servicio de subscripcién en Reino
Unido e Irlanda.8 En la segunda mitad de 2012 también comenzé a ofrecerse
el servicio en los paises nordicos: Suecia, Noruega, Dinamarca y Finlandia

[20]
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JUSTIN.TV

Justin.tv es un sitio web creado por Justin Kan, Emmett Shear, Michael
Seibel y Kyle Vogt a principios de 2007, que permite a cualquier persona
transmitir videos en vivo. Posee cuentas de usuario que se denominan
canales, y los usuarios son los que transmiten una amplia variedad de
contenidos generados por ellos mismos como videos en vivo y directo,

llamadas emisiones.

Justin.tv continta con la tradicién de grabar una actividad desde el punto de

vista del participante. [21]
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