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RESUMEN

El andlisis tuvo como objetivo establecer una arquitectura de una estacion de radio a través del
internet, en el cual se tomaron varias investigaciones referentes al tema que plantean diferentes
infraestructuras para la implementacion de radios por internet, se determind la mejor opcién de
un servidor que sea compatible con la consola de radio que permita transmitir audio en tiempo
real con mayor ancho de banda y velocidades superiores 64 kbps. Analizando los estandares mas
utilizados que actualmente existen en el mundo: se ha tomado como servidor de streaming la
plataforma denominada shoutcast, el cual permite tener hasta 3000 usuarios en linea, con una
velocidad de bitrate de 112 kbps y un ancho de banda de 500GB, esta tecnologia también soporta
la capacidad de Auto Dijey de 25GB las 24 horas, permite la transmision en dispositivos moviles
como Android, Iphone, Ipad, tabletas blackberry, Nokia y Windows Phone, para este estudio se
ha tomado como referencia a todos los dispositivos que utilizan la tecnologia Android. También
se utilizé un software denominado Sam Broadcaster, es una aplicacion de radio que permite
entrelazar el servidor de streaming y la consola digital, el cual se conecta a los servidores de
transmision mas comunes como shoutcast, asi como también algunos servidores web como
live365, IceCast (v1 y v2) y Steamcast, los formatos de codificacion admitidos como son el
formato de audio digital comprimido (ACCPLUS), formato de imagen en movimiento (MP3), y
el formato de sonido (WAV). Para verificar su funcionalidad se ha desarrollado una aplicacion
para android (APP), el cual se puede descargar directamente desde el servidor de Google Play
Console, en la aplicacién Play Store, con el nombre de Colegio de Ingenieros Eléctricos y
Electronicos de Chimborazo (CIEECH). Y para los oyentes que no tengan esta tecnologia lo

pueden hacer directamente desde una direccion URL.

PALABRAS CLAVES: <TECNOLOGIA Y CIENCIAS DE LA INGENIERIA>
<TELECOMUNICACIONES>, <TRANSMISION INALAMBRICA>, <ALOJAMIENTO
WEB>, <PROTOCOLO DE CONTROL DE TRANSMISION EN TIEMPO REAL>,
<PROTOCOLO DE TRANSFERENCIA DE HIPERTEXTO>, < TECNOLOGIA DE
STREAMING AUDITIVA>, <APLICACION ANDROID>,



ABSTRACT

The purpose of the analysis was to establish an architecture of a radio station through the Internet,
in which several investigations were taken concerning the subject that pose different
infrastructures for the implementation of radios over the Internet, the best option was determined
for a server that is compatible with the radio console that allows real-time audio transmission with
a greater width of band and speeds superior 64 kbps. Analyzing the most used standards that
currently exist in the world: the platform called Shoutcast has been taken as a streaming server,
which allows up to 3000 users to be online, with a bitrate speed of 112 kbps and a bandwidth of
500GB, This technology also supports the capacity of Auto Dijey 25GB 24 hours, allows
transmission on mobile devices such as Android, Iphone, Ipad, Blackberry tablets, Nokia and
Windows Phone, for this study has been taken as a reference to all devices that use Android
technology. A software called Sam Broadcaster was also used, it is a radio application that allows
interlacing the streaming server and the digital console, which connects to the most common
transmission servers such as Shoutcast, as well as some web servers such as live365, Icecast (vi
and v2) and Steamcast, the encoding formats supported such as ACCPLUS compressed digital
audio format, moving image format (MP3), and sound format (WAV). To verify its functionality,
an application for android (APP) has been developed, which can be downloaded directly from the
server of Google Play Consolé, in the Play Store application, with the name of the School of
Electrical and Electronic Engineers of Chimborazo (CIEECH). And for listeners who do not have
this technology, they can do it directly from a URL.

KEY WORDS: <TECHNOLOGY AND ENGINEERING  SCIENCE>
<TELECOMMUNICATIONS> <WIRELESS TRANSMISSION> <WEB
ACCOMMODATION>, <REAL TIME TRANSMISSION CONTROL PROTOCOL>,
<HYPERTEXT TRANSFER PROTOCOL>  <HEARING  STREAMING
TECHNOLOGY>, <ANDROID APPLICATION >



INTRODUCCION

En la actualidad de acuerdo a una consultora revelo que a finales del Gltimo trimestre del afio
2017 se despacharon 487,7 millones de teléfonos inteligentes lo que represento un crecimiento de
4.3 por ciento con respecto al mismo periodo del afio anterior, lo que significa que los dispositivos
maviles inteligentes estdn ganando afio tras afio mas popularidad. Ademas de la navegacién web
general en Internet, hoy en dia estas aplicaciones estan dirigidos a todo tipo de servicios de
transmision por Internet. Por ejemplo YouTube, es una plataforma muy extensa en ofrecer
transmision y servicios a dispositivos méviles como, iOS y Android tiene soporte nativo para
YouTube. Existen otros proveedores de servicios de streaming populares como por ejemplo
Netflix, Icecast, que proveen de este servicio a grandes velocidades de transmision, se han
realizado una serie de andlisis e investigaciones, hoy en dia la mayoria de los servicios de
transmision mavil (celular) el acceso a Internet son entregados en una arquitectura cliente-
servidor, muchas investigaciones se han centrado en el consumo de recursos y la calidad de

transmision que recepta el dispositivo movil.

En la ultima década con la llegada de nuevas tecnologias de comunicacion, la posibilidad de
crecer y tener una mejor oportunidad de expansion para los comunicadores y productores radiales
crece dia a dia. El Internet abre las puertas a un futuro promisorio. La radio en frecuencia
modulada (FM) y amplitud modulada (AM) ya no tiene cabida para licitar mas frecuencias pues
el espectro electromagnético esta saturado. Por eso los productores radiofénicos y radio escuchas
aficionados deben buscar otro camino para hacer radio. En algunos paises del mundo sobre todo
en los paises Europeos la radio digital es una posibilidad interesante, la implementacién de un
nuevo medio tecnoldgico también ha crecido radicalmente en Sud América, como es la radio por
Internet , permite abrir un espacio de comunicacion en la red generando nuevas posibilidades
comunicativas, de mayor y facil cobertura a medida que se incrementa la accesibilidad de un
mayor nimero de usuarios al Internet de Banda Ancha o Internet de Alta Velocidad, Ademés
desde el punto de vista académico se convierte en otro recurso para estimular y promover el
desarrollo de la academia en el campo de la investigacién sobre el streaming, contribuyendo de
esta manera al progreso del pais. Por ser un canal interactivo, altamente flexible y auténomo,
contribuye a la descentralizacion del conocimiento. Permite la posibilidad al usuario de utilizar
su creatividad a su gusto generando su propio contenido, fortaleciendo y abriendo un camino
hacia la libertad de expresion. Se presenta esta investigacion como la sistematizacion de una
experiencia de una comunicacion real como es la creacion e implementacion de la estacion de

radio por Internet denominada “CIEECH Radio”



CAPITULO |

1 MARCO REFERENCIAL

11 Antecedentes

A nivel mundial

La primera estacién de radio por Internet (online), se denominé "Internet Talk Radio", fue
desarrollada por Carl Malumud en 1993 en los Estados Unidos de América. La estaciéon de
Malumud usaba una tecnologia Ilamada MBONEL. Malumud, comenz6 la estacion de radio
produciendo programas de voz y distribuyéndolos por Internet en vez de emitirlas por frecuencias
electromagnéticas que pretendia alcanzar a 14 millones de personas en 106 paises. Lo que hizo
fue producir un archivo que se pudiera copiar de computador a computador pudiéndolo convertir
a diferentes formatos para PC y Macintosh. Pens6 no solo en un archivo de audio, sino que
incluyera imagen y texto para que los navegantes pudieran interactuar y hablar con la emisora
mientras la escuchaban. La CBC, Canadian Broadcasting Corporation, realizd un ensayo
experimental para determinar si habia demanda para la programacion regular de la emisora
distribuida como archivos de audio digitales en Internet. También queria averiguar, si la (CBC)
estaba dispuesta a distribuir la programacién en este formato y qué implicaciones tendria este
servicio. Una revision de los comentarios arrojados por los usuarios demostré una demanda muy
altay un interés en este tipo de transmisiones por la red. CBC decidi6 adoptar el ensayo y comenzd
un servicio permanente en Internet. Este ensayo demostré que habia demanda para los programas
de radio regulares distribuidos por la red y tal servicio podia tener valores agregados para una

cadena tradicional.

En 1994 la Ciberestacion, RT-FM, empez6 a transmitir desde las Vegas. En el siguiente afio,
Austin Arts BBS, comenzé a proporcionar entrevistas pregrabadas, historias, trucos y masica en

la Radio Screenprinters para los miembros de la Austin.

(89.3 FM Chapeo Hill, NC USA) fue otra de las primeras estaciones de FM en difundir su audio

por Internet. Lo hizo a partir del 7 de noviembre de 1994.

WREK (91.1FM, Atlanta, GA USA) también afirma haber comenzado a transmitir el 7 de

noviembre del 94, sin ayuda exterior y usar su propio software llamado CyberRadiol.



En 1994, la voz de América se convirtio en la primera gran organizacion de noticias en difundir

su programacién continuamente en Internet.

KJHK 90.7FM en Lorenzo, Kansas, comenz a transmitir en vivo el 3 de diciembre de 1994. Esta
fue la primera estacion de radio en mantener una sefial continua en Internet. Este hecho ha sido
constatado por la asociacion nacional de Broadcasters, Sports Illustrated y CNN. Pero la
transmision de audio por Internet no fue un privilegio exclusivo de emisoras norteamericanas, ya
desde 1994, Radio Televisién Hong Kong, RTHK, una cadena publica comenzé a transmitir todos
sus programas de radio por Internet. La primera estacion de radio en Internet en transmitir las 24
horas del dia en Europa fue Virgin Radio en el Reino Unido, que comenz6 difundiendo su sefial
de AM/FM usando la plataforma de Real Networks en marzo de 1996. En febrero de 1995 surgi6
la que se supone fue la primera estacion de radio comercial exclusiva por Internet transmitiendo
las 24 horas del dia. Se llamaba Radio HK, operaba en Estados Unidos e inicialmente emitio

musica de bandas independientes. Radio HK fue creado por Norman Hajjar.

En la actualidad Real Audio proporciona una calidad de sonido comparada con la de una estacion
de onda corta. Si se dispone de banda ancha la calidad de sonido puede ser mucho mejor, incluso
cercana a la de una estacion de FM. La difusion del Real Audio permitio que 1995 fuera el afio
en el que la radio por Internet despegd con fuerza. En agosto de 1995, KPIG comenzé a transmitir
en vivo desde California USA, primero usando Xing Streamworks y posteriormente Real Audio.
Bill Goldsmith, jefe de operaciones de esta emisora, fue el responsable de iniciar la transmision.
En la actualidad, esta emisora opera bajo el nombre de Radio Paradise.

En 2007 la Radio en Internet da pasos grandes para convertirse en una opcion movil viable. El
coédigo de DHTML, creado especificamente para el Internet Explorer de Windows Mobile, puede
ser leido a través de teléfonos moviles. El 26 de junio de 2007 se convoco a un dia de silencio que
se constituyo en un dia histdrico para la radio en Internet en EE.UU debido al aumento repentino
dictado por la “Copyright Royalty Board” de las tarifas a cubrir por los derechos de transmitir
musica en linea que ha llevado a varias compafiias radiodifusoras en Internet al borde de la
desaparicion. Varios sitios accedieron a no transmitir su programacion entre los que se destacan
Live365, AccuRadio.com, Yahoo, Rhapsody (RealNetworks), MTV Online y 30 estaciones mas.
El Dia de Silencio tiene un precedente el 1 de mayo de 2002, cuando las estaciones tuvieron

bastante éxito en su protesta.



Latinoamérica

En marzo de 1996 la Agencia Informativa Pdlsar, una iniciativa apoyada por Asociacién Mundial
de Radios Comunitarias (AMARC) y el Centro de Educacién Popular (CEDEP) de Ecuador,
empez6 a ofrecer un resumen diario de noticias por Internet a 48 radios comunitarias e
independientes de América Latina. Hoy en dia la agencia cuenta con cinco servicios y mas de 750
suscriptores en 46 paises de América Latina.

Ecuador

La Radio en Ecuador tiene una historia bastante larga, desde fines de la segunda guerra mundial
ha tenido un crecimiento constante y sistematizado con los acontecimientos sociales del pais. Afio
1929 El ingeniero Carlos Cordovez Borja, formado en la universidad norteamericana de YALE
fue el encargado de construir, los equipos necesarios con los que el 13 de junio de 1929 empieza
a funcionar desde una antigua bodega de una fabrica textil la primera emisora ecuatoriana: Radio

El Prado en la ciudad de Riobamba.

Afio 1938 Las primeras emisiones de radio en Cuenca fueron emitidas desde un transmisor de 50
vatios de potencia instalado en la casona la sefiora Hortensia Mata. Afio 1940 Aparece en la capital
de los ecuatorianos Radio Quito radioemisora perteneciente a los propietarios de Diario El
Comercio. Ano 1949 El 12 de febrero se pone al aire la version radiofonica de “La guerra de los
mundos” de Orson Wells a través de la sefial de Radio Quito. Esto provoco el panico entre los
quitefios, quienes una vez anunciado el mensaje, que se trataba de una obra de ficcidn,
reaccionaron indignados contra la radioemisora. Afio 1996 Empieza a funcionar el Consejo
Nacional de Radio y Television (CONARTEL). Ente encargado mediante disposicion
contemplada en la Ley de Radiodifusion y Television de autorizar las concesiones y regular la

operacion de las frecuencias de radio y televisién en Ecuador.

Hoy en dia el Ecuador consta con 356 radios a nivel Nacional que utilizan el espectro
electromagnético en las Frecuencias AM y FM, y aproximadamente 156 radios por internet que

actualmente se encuentran registradas.
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Figura 1-1: Ranking de sintonia de radios por internet 2016-2017

Fuente: Jezabel Calero, 2017

Como podemos observar la figura 1-1 se encuentran las 8 radios mas populares y escuchadas a
nivel nacional a través del internet teniendo como lider a la radio América HD con el 55 % de

sintonia.

1.2 Formulacion del problema

En la provincia de Chimborazo la demanda por acceder al servicio de internet fijo y movil ha
crecido de una manera exponencial, y mucho mas en los Gltimos afios ya que varias operadoras
de telefonia fija ofrecen el servicio de internet a través de fibra dptica en la zona urbana con
mayores achos de banda y mayores tasas de velocidad, dicha demanda se ve reflejado en el
incremento de cuentas de internet fijo de un 8.25% en el afio 2014 a un 9.76% en el 2016 segun
datos obtenidos de las estadisticas de Arcotel, también hay que recalcar que hoy en dia de cada
10 personas 8 tienen acceso a telefonia maévil (celular) y de las 8 personas 6 tienen acceso a datos

moviles por lo que se da a notar que existe gran cantidad de usuarios de internet.

Por esta razon el COLEGIO DE INGENIEROS ELECTRICOS Y ELECTRONICOS DE
CHIMBORAZO ve la necesidad de realizar un estudio de una radio por internet ya que no cuenta
con un medio de transmisién propio para la difusién de informativos, programas y mensajes para

los socios del CIEECH vy la sociedad en general.

1.3 Justificacion

1.3.1 Justificacion tedrica
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Figura 2-1: Espectro Radioeléctrico en el Ecuador

Fuente: Ing. Paul Rojas ESPE-MGRT 112016

Como podemos observar en la figura 2-1, se muestran las bandas de frecuencia que van desde los
3MHz hasta los 30 GHz, los rangos de frecuencia como AM que van desde los 540 hasta 1600
KHz y la frecuencia como FM que va desde 88 hasta 108 MHz, en la actualidad el Espectro
Radioeléctrico donde se encentran las estaciones de radio frecuencia como son AM y FM se
encuentran saturadas por lo que no existe disponibilidad de mas frecuencias.

Transmision del internet, existen varios tipos de conexiones basicamente tenemos:

Conexiones fijas o también llamadas conexiones alambricas que pueden ser por ADSL, por Cable
coaxial, cable par trenzado y por Fibra dptica.

Obviamente, una conexion fija generalmente es mucho mas estable. En una conexién fija tenemos
menos problemas en términos de que se nos sature la sefial porque generalmente las conexiones

fijas son mucho mas rapidas y tienen mucha méas potencia que las conexiones mdviles.

Conexiones Moviles o también Ilamadas conexiones inalambricas que trabajan en las siguientes

frecuencias o bandas:

CONECEL - CLARO

OTECEL - MOVISTAR

TELECSA - ALEGRO

CNT

2G/GSM en la frecuencia de 800 y 1800 MHz
3G/WCDMA en la frecuencia de 900 y 1800 MHz
4G/LTE en las frecuencias de 1700 y 1900 MHz

CONECEL S.A., Porta, que funciona en la banda A, el grupo de frecuencias comprendido entre
los siguientes rangos: 824 a 835 MHz, 845 a 846.5 MHz, 869 a 880 MHz, 890 a 891.5 MHz.



OTECEL S.A., Telefonica Mdviles, que funciona en la banda B, el grupo de frecuencias
comprendido entre los siguientes rangos: 835 a 845 MHz, 846.5 a 849 MHz, 880 a 890 MHz,
891.5 a 894 MHz.

TELECSA, Alegro PCS, que funciona en la banda C-C’ de 1900 Mhz. Sus rangos de operacion
son de 1895 a 1910 MHz y de 1975 a 1990 MHz.

CNT, 1700/2100Mhz (AWS o Banda 4) o también 700MHz (APT o Banda 28).

Como podemos observar en nuestro pais ya contamos con la tecnologia necesaria para poder
realizar streaming en tiempo real a través del internet, razdn por la cual se desea realizar un estudio
de radio a través del internet para poder brindar un servicio alternativo para las personas y las
radio difusoras que ya no tienen cabida en el espectro radioeléctrico, y que sirva de base para

implementaciones futuras.

1.3.2  Justificacion Aplicativa

Gracias a la tecnologia SHOUTCAST se puede realizar una transmision de radio streaming por
internet que ayudara a desarrollar aplicaciones con mayor rapidez, con tiempos agiles de respuesta
a una peticion, ayudando a satisfacer las necesidades de la estacion de radio y de igual forma al

cliente final, pues la mayoria de veces estos son muy exigentes.

También se utilizo el programa SAM BROADCASTER para enlazar el servidor con una consola

digital al cual se ingresa a través de un puerto IP.

Para que esta investigacion sea exitosa se ha realizado diferentes analogias y comparaciones de
las caracteristicas y anchos de banda y velocidades de transmision de diferentes softwares y

servidores de streaming.

Se realiz6 un analisis de una estacion de radio que requiere de experiencias, habilidades,
conocimientos y herramientas. En este proyecto se propone construir una mirada global y
ordenada sobre las dimensiones involucradas en la gestion integral de una estacion de radio y

trasladarse con ello al campo de lo laboral y publico.

Para verificar los resultados del estudio se ha desarrollado una aplicacion para los sistemas

celulares con tecnologia Android.

Principalmente su accion se justifica por la inexistencia de un medio de transmision y difusion de
informes, programas y mensajes ni tampoco un sitio virtual donde converjan y se redistribuyan

las diversas acciones y realidades que ocurren dentro y fuera del colegio. Por lo que se propone



como alcance inicial tener una propuesta del funcionamiento de esta radio, ya que el COLEGIO
DE INGENIEROS ELECTRICOS Y ELECTRONICOS DE CHIMBORAZO se encuentra
actualmente en concurso para la adjudicacion de una frecuencia de radio de sefial abierta y este
proyecto serviria como base para el funcionamiento de dicha estacion difusora.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo general

e Analizar y evaluar la implementacion de una estacion de radio por internet a través de un

servidor de streaming con fidelidad.

1.4.2  Objetivos especificos

o Estudiar el estado del arte de una estacion de radio por internet desde el punto de vista del
proveedor con beneficios para la sociedad en general.

o Determinar la mejor alternativa de un servidor de streaming, para el almacenamiento de
archivos y alojamiento de la pagina Web, que permita a los usuarios acceder a la estacion de
radio por medio de Internet en condiciones Optimas.

e Analizar diferentes tecnologias de transmision que cumplan la funcién de una consola digital
y que sea compatible con el servidor de streaming de Audio.

e Evaluar la transmisién de la estacion de radio por internet a través del desarrollo de una

aplicacion para sistemas celulares con tecnologia Android.

1.5 Hipotesis

El andlisis y la evaluacion de diferentes tecnologias de servidores de streaming para la

interconexion y transmision, permitiran disefiar una radio por Internet con fidelidad.
Variable Independiente:

El andlisis y la evaluacion de diferentes tecnologias de servidores de streaming para la

interconexion y transmision.
Variable Dependiente:

Permitira disefiar una radio por Internet con fidelidad
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1.5.1 Operacionalizacion de variables

Se va recoger informacion entregada por el software y la aplicacion, en el cual se podré observar
velocidades de transmision, anchos de banda, niveles de descargas, origen de las descargas y la
cantidad de usuarios al aire, los datos son obtenidos en hojas de célculo y en gréficas.

Tabla 1-1: Operacionalizacion de variables

Variable independiente Variable dependiente

El andlisis y la evaluacion de diferentes | Permitira disefiar una radio por Internet con
tecnologias de servidores de streaming para la | fidelidad.

interconexion y transmision.

Tipo de datos técnicos que se necesita Performance o grado de estabilidad que se
evaluar (software de servidores de radio espera obtener, mediante el desarrollo de una
streaming) aplicacion.

Fuente: Realizado por: César V. Sanchez, 2018
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CAPITULO I

2 MARCO TEORICO

2.1 Caracteristicas Generales de la Radio por Internet.

2.1.1 Digitalizacién del Sonido.

Las vibraciones sonoras pueden ser representadas como sefiales electrénicas a través de algunos
dispositivos, por ejemplo, un micr6fono que convierte estas vibraciones en una sefial de voltaje o

tension dependiente del tiempo. El resultado de la conversién se denomina sefial analdgica. Las

sefiales analdgicas son continuas en el sentido en que consisten en un continuo de valores.

|u-’;:.«f§('{.:.'“‘”-‘ -

Conversiéon

Conversion A\ i
Muestreo —
e Filtro de
reconstruccién

Cuantificacién
SCodificecic

> Amplificador

D/A

INTERFAZ DE AUDIO

Figura 1-2: Digitalizacion del sonido

Fuente: https://www.google.com.ec/search?g=digitalizacion+del+sonido&tbm

En la Figura 1-2 se representa la cadena de reproduccion de audio analdgico. La reproduccion
analdgica, aunque es adecuada para algunas aplicaciones, posee un defecto claro: cuando una
grabacion analdgica se copia, estamos afiadiendo una cantidad importante de ruido. Por otra parte,
cuando amplificamos una sefial, también amplificamos el ruido presente en la misma. Una sefial
analdgica puede grabarse en una cinta magnética mediante tecnologia electromagnética. Con el
fin de reproducir este sonido grabado, la sefial es escaneada y enviada a un altavoz que reproduce
las vibraciones del sonido en el aire. Como vimos anteriormente, los sintetizadores analdgicos
tienen la funcion bésica de crear sonidos desde cero utilizando dispositivos electronicos capaces
de producir este tipo de sefiales adecuadas para la vibracion de los altavoces. Por lo tanto, las

sefiales analdgicas pueden ser manipuladas, grabadas y amplificadas mediante técnicas
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analdgicas. Para trabajar con sonidos en el ordenador, las sefiales analdgicas tienen que ser
convertidas a formato digital, es decir, el sonido debe ser representado con nimeros binarios. En
el sentido contrario, las sefiales digitales deben ser convertidas a formato analégico para
escucharlas. Por lo tanto, el ordenador tiene que tener dos tipos de conversores de datos:
convertidor de analdgico a digital (ADC) y de digital a analogico (DAC). A continuacion se
representan los pasos principales de una conversion analdgico/digital, proceso que explicaremos

a continuacion

Sefial analdgica sin e
fimitar en banda Sefial digttal
x(t)

comprimida

4

TP[ Muestreo ]Tb[ Cuantificacié [ Codificacié ]7‘

x(t) «[n] zqn] Sefial digital
Saﬁal analégica Sefial discreta Sefial dlsueta 1001011...
limitar en banda cuantificada

Figura 2-2: Pasos para la conversion anal6gica/ digital.
Realizado por: Cesar V. Sanchez.2018

Como se observa en la figura 2-2, los principales pasos para convertir una sefial de analdgica/
digital es tomar una sefial analdgica sin limite de banda, a la cual se le aplica Antialiasing ya que
es el area de procesamiento digital de sefial en general, la misma que llega como una sefial
analdgica, en un limite de banda para luego proceder al realizar el muestreo el cual consiste en

tomar muestras (sample) de la sefial analdgica en intervalos de tiempo.

El muestreo consiste en tomar valores de la sefial analdgica a intervalos de tiempo T, la sefial
continda queda transformada en una sefial discreta formada por un conjunto de muestras, que
todavia puede tomar cualquier valor de la amplitud (entre los limites maximos y minimos de la
sefial). Al ya tener la sefial discreta se procede a la cuantificacion es el procedimiento al cual a
cada muestra se le asigna un valor de un conjunto de niveles, esto se lo realiza para limitar los
posibles valores de la amplitud de una sefial. EI nimero de posibles valores de la amplitud viene
determinado por la resolucion del convertidor, el pardmetro fundamental de esta etapa es el
nimero de niveles de cuantificacion, mientas mayor sea la resolucién del convertidor mayor
precision tendremos en la representacion de la sefial. Hay que recordar que en esta etapa se
produce ruido, la cual se suma a la sefial original y empeora la relacion sefial/ ruido SNR.

Una vez obtenido un conjunto discreto de muestras cuantificadas se realiza el proceso de

codificacion, el codec (abreviatura para codificador/decodificador) en donde se codifica y
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decodifica los datos. El codec incluye pardmetros referentes a todo el proceso de digitalizacion
indicando como se tiene que realizar el proceso de conversion. Y por ultimo se realiza la
comprension es un proceso que hace posible el transporte o bien el almacenamiento de la

informacién utilizado una menor cantidad o velocidad de datos. (Gutiérrez, 2009)

Tabla 1-2: Ventajas y desventajas de la sefial analdgica digital

Ventajas

Desventajas

La sefial digital es atenuada o
experimenta perturbaciones

leves.

Se
analdgico/ digital previo y un

necesita un convertidor

decodificador posterior en el

momento de la recepcion.

Cuenta con sistema de deteccién

y correccion de errores

Es necesario emplear siempre un
filtro activo analdgico pasa bajo
sobre la sefial a muestrear con el
objetivo de evitar el fenémeno

conocido aliasing.

Facilidad para el procesamiento

de sefiales

Es necesario aplicar un filtro

activo analogico.

Permite  la  multigeneracién

infinita sin perdidas

Si no se emplea un numero

suficiente de cuantificacién en el

proceso de digitalizacion, la
relacion sefial a ruido resultante
se reducira con relacién a la de la
sefial analdgica original que se

cuantifico.

Es posible aplicar técnicas de

comprension sin  pérdidas o
técnicas de compresion con
pérdidas  basadas  en la
codificacion.

Fuente: (Pineda Roque & Rojas Tinajero, 2012)

2.1.2 Técnicas de compresion de audio

Comprimir es reducir la informacion o datos los mas que se pueda y dicha reducian sera
susceptible a pérdidas que se producen durante el proceso de comprension las cuales pueden

afectar mucho a la transparencia del audio trasmitido. Lo mismo sucede con el audio digital, los
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altimos avances han permitido que la compresion se haga con las menores perdidas posibles de
calidad, pero siempre hay. Frente a eso se ha ganado mucho en reduccion del tamafio de los
archivos lo cual facilita para la ejecucion del audio correctamente.

Un audio digital tiene dos parametros: la frecuencia de muestreo, la 6ptima es de 44.1Khz y la
resolucion o tamafio de cada muestra (8 o 16 bits), al comprimir agregamos un tercer parametro
a estos dos el bitrate, en la unidad de kilobytes por segundo (kbps) y se refiere a la calidad de la
compresidn del audio con la cual se va a llegar. Se toma en consideracién que, a menor nUmero
de kbps méas compresion y menor tamafio de archivo, pero menor calidad y a mayor nimero de

kbps, menor compresion, mayor tamafio de archivo y mas calidad.

2.1.2.1 Codificacién sin pérdidas

Es una técnica donde la informacion que se codifica, no va a sufrir pérdidas lo cual quiere decir
que tras descomprimir la sefial tratada se obtiene exactamente la original. Como es de esperar los
factores de compresion en el caso sin pérdidas son bastante inferiores a los del caso con pérdidas.
En concreto mientras estos ultimos algoritmos pueden comprimir en relacion 12:1, los algoritmos

sin perdidas raramente superan la compresion de 3:1. (Mat Hans, 1999)

La codicacion sin perdidas no es utilizada en la practica debido a que el factor de compresion
gue se consigue mediante ella no genera los archivos lo suficientemente pequefios como para
gue pueda viajar con fluidez a traves de la red, es por esta razon que la compaiiias creadoras de
programas de trasmision de audio streaming han basado sus tecnologias en compresion de

codificacion perceptiva.

De correlacion

miracanal

Figura 3-2: Esquema general de los comprensores de audio sin pérdidas

Realizado por: Cesar V. Sanchez.2018

En la figura 3-2 se puede muestra el procesamiento o esquema de un solo canal, aunque el nimero
de canales depende del nimero de sefiales audio que se pueda ingresar simultdneamente que
contiene el flujo de datos. Los cuales pueden ser mono un canal, estéreo dos canales, 0 multicanal
como de 5.1 que son seis canales o 7.1 ochos canales en cual se puede trasmitir la informacion

requerida cada canal se escoge segun la necesidad.
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2.1.2.2 Codificacion perceptiva o con pérdida

En un audio se aprovecha las limitaciones del sistema auditivo humano, margen, frecuencia,
umbral de audicion, enmascaramiento temporal y/o enmascaramiento frecuencial para comprimir

los datos de audio.

Se usan diferentes métodos para eliminar los datos inaudibles que se producen durante la

trasmision:

e Transformada en el dominio frecuencial y eliminacion de las frecuencias inaudibles
(inferiores a 20 Hz y superiores a 20 kHz, u enmascaradas por otras frecuencias de mayor
potencia).

e Divisién de la sefial en sub-banda de frecuencia que se aproxima a las bandas criticas y
cuantificar cada sub-banda en funcion de un umbral de deteccion del ruido dentro de la sub-
banda, de esta forma se analiza la sefial de audio y su célculo de cantidad de ruido que se
pueda introducir a cada rango de frecuencia.

e Prediccion de datos.

e Lacaracterizacion de la voz a partir de una parametrizacién adecuada.

El nivel de compresion se puede controlar y depende de la calidad que se quiere obtener, el tamafio
del fichero, el ancho de banda de la red, el tipo de comprension que se va a realizar. Usualmente
se utiliza comprensiones maximas para transmisiones especialmente cuando son servicios en
direcciones como telefonia IP o celular, o reproduccion en directo como podcasting radio por

internet o programas de audio por internet.

Este tipo de compresidn es el empleado en la actualidad para la trasmision de sonidos por internet.

2.1.2.3 Caoadificacién Sub-Banda (SBC)

Los estudios de un psicoacustica han conducido a la elaboracién de proceso de comprension que
reduce el ancho de banda por eliminacion de informacién en frecuencia enmascaradas, este
proceso es denominado codificacion sub-banda o SBC (sub-band conding), este tipo de
codificacion produce que la energia de la voz estd dividida en nimero de fijo de banda

(tipicamente de 4 a 8).

Tiene la ventaja de que los sonidos reales que se trasmiten no tienes una energia espectral
uniforme, debido a que la longitud de la palabra del PCM de audio se basa en el rango dinamico

requerido y esto generalmente constante e independiente de la frecuencia.
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Su forma més simple la codificacion binaria consiste en separar la sefial de audio en un nimero
de banda frecuencia y compensar cada una de acuerdo con su propio nivel, las bandas en la que
hay poca energia producen menor amplitud que pueden transmitirse con longitudes de bandas
cortas, por lo tanto, cada banda produce muestras de longitud variables.

El nimero de sub-bandas que deben utilizar depende de las herramientas de conversion que se
combine con la codificacion sub-bandas, si se intenta optimizar la comprension basados en el
enmascaramiento de las bandas deberan preferiblemente mas estrecha que las bandas criticas del
oido y entonces es necesario un gran numero. Sin embargo, esta caracteristica a menudo no se

alcanza.

La mayoria de los codificadores SBC utilizan un filtro o un banco de filtros que descomponen la
sefial entrante en varias sub-banda. Posteriormente se aplicara un modelo psicoacustico, el cual
analiza tanto las bandas como la sefial y determina los niveles de enmascaramiento de la sefial,
las muestras de cada sefial se cuantifican y codifican o bien se elimina si en una frecuencia dentro

de la banda hay una componente por debajo del nivel de enmascaramiento.

2.1.3 Las tarjetas de audio

Para el proceso de digitacion del sonido se puede utilizar diversos dispositivos que faciliten la
trasmision del sonido, sin embargo, la solucidn accesible para la mayoria de las personas es el uso
de una PC. Debido a que en pocas radios se trabaja con audio analdgico hoy en dia, casi todos

editan usando software y PC. Pero el sonido, en su origen es analdgico.

La computadora, por lo tanto, tiene que contar con un dispositivo que trasforme el audio

analdgico en digital el dispositivo se llama tarjeta de sonido o de audio.

El componente de la tarjeta de audio encargado de digitalizar el sonido que se trasmite es el
conversor, cuando grabamos un audio en la PC para su trasmision, su funcion es transformar la
sefial que recibida en ceros y unos.

Si en cambio lo que queremos es reproducir un sonido grabado en la computadora, y este que

suene por los altavoces, el proceso es inverso.

La creacion potencia de los procesadores ha potenciado el desarrollo de sistemas de sintesis por
software. Estos sistemas generan el sonido digital utilizando la CPU y la memoria del ordenador,
y envia las tramas de numeros calculados directamente al converso D/A de la tarjeta de sonido o

audio, su principal ventaja radica en su economia, posibilidad de ampliacion y actualizacion.
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Tabla 2-2: Caracteristicas de la tarjeta de audio

Caracteristicas

Se mide con los bits de resoluciéon y la
frecuencia de muestreo.

El estandar es de 16 bits (resolucion) y 44.1
Calidad kHz (frecuencia de muestreo) y en las tarjetas
profesionales una calidad de 24 bits y 192
kHz.

Es la capacidad que tiene la tarjeta de grabar

Full-Duplex | y reproducir al mismo tiempo.
En su mayoria las tarjetas seran Full-Duplex

Tener tarjetas con latencia cero o muy bajas,

Latencia para evitar el retardo del audio.

Multicanales | Graban por canales de forma independiente.

Son archivos informaticos que permiten la
comunicacion entre la tarjeta y el sistema
operativo.

El méas extendido en el mercado es ASIO
Drives (Audio Stream Input/Output) que le permite

a la tarjeta funcionar sin tener en cuenta el

sistema operativo.

Fuente: Realizado por: Cesar V. Sanchez.2018

2.1.4 Formatos de audio usados para la trasmisién por Internet
Los formatos para la trasmisién de audio por medio de Internet pueden ser muy variados las cuales

se los puede clasificar en dos grandes categorias estas son: los archivos para trasmision estandar

de audio y archivos para el streaming de audio.
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Figura 4-2: Formatos de audio
Realizado por: Cesar V. Sanchez.2018

2.1.5 Modelos de propagacion

Como en las radios convencionales de igual forma en las Radios por Internet se trasmite los
diferentes contenidos que pueden se difundidos para llegar al cliente (escucha). Ademas de eso

también se agregara servicios que cada estacion planifica y ofrece.
La programacién de una radio puede ser de tipo:

e Programacion musical variada.

e Programacién musical especializada.
e Académica

e Informativa

e Cultural

e Religiosa

Segun los medios de difusion son:
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e Radio analdgica con salida a Internet, son radios con una frecuencia FM o AM, la cuales
pueden ser enlazadas a la tarjeta de audio para su disfuncién en internet.
e Radios por internet, disfuncion solamente por internet con contenidos en tiempo real o

bajo demanda

Se debe saber que la radio por internet presenta una forma de potenciar los contenidos
audiovisuales, los cuales se va hablar muy breve mente, pero de forma muy concisa. Los aspectos

que integran son los siguientes:

Portal web: Posibilidad de visualizacion de la informacion que se esta trasmitiendo también se
puede incluir la publicidad.

Descarga de contenido audio visual: La gran mayoria de radios proveen a sus clientes algunos
archivos de sonido que pueden ser descargados.

Programacion bajo demanda: Se pone a disposicion del usuario varias listas de programacion
predefinida por los emisores para que el usuario puede designar la que mas le guste o le agrade

para su posterior disfuncion.

Trasmision en tiempo real: El usuario escucha la emision radiofonica con la tradicional sin poder

notar la diferencia.
Cliente (escuchas): El interactuar reproduce el contenido de la emision radiofonica.

Chat: Representacion de forma de comunicacién escrita, auditiva, incluso visual mediante

aplicaciones de paginas web.

Foros: La posibilidad de disfrutar temas especificos de la trasmision que se esta produciendo, las

cuales ayuda a crear comunidades o grupos con intereses en comun.

Correo electrénico: Interaccion con miembros del staff de la radio, u otros usuarios que se

encuentre en la trasmision.

Ademas, las emisiones ofrecen de radio por internet ofrecen portales paralelos para reforzar la
emision que se produce en radiofénica, con todo esto se busca que se ampliar los contenidos que
se pueden ofrecer con mayor énfasis en los informativos y apoyar las marcas de las cadenas

radiofdnicas.
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2.2 Tipos de trasmision
2.2.1 Streaming

El Streaming consiente en la expansion de un archivo en la computadora del cliente sin necesidad
de descargar por completo, asumiendo que el archivo no tiene principio ni fin, la informacién que
se carga en buffer del equipo del cliente, y este utiliza la aplicacion decodificacién, tomando
pequefios paquetes de informacidn los decodifica y los despliega en cualquier momento y no solo

desde el principio de la trasmision.

Simplemente es la tecnologia que nos permite ver un archivo de audio o video directamente desde
una pagina de internet o aplicaciones moviles sin descargarlo previamente a nuestro dispositivo,
lo visualizamos a medida que va descargando a la computadora, tableta 0 Smartphone.

Una trasmision de Streaming nunca queda almacenada en el equipo del usuario, razén por la cual
la hacen un poco mas segura que evitar plagio o que capturen el archivo de audio/video. Ademas,
permite ver u oir trasmisiones en vivo y en directo a través de reproductores especificos o en una

pagina web a través de flash player o HTMLS5.

Para la correcta trasmision en Streaminge es necesario contar con tres tipos de aplicaciones que

se van a nombra a continuacion:

e Codificacion: Comprime y codifica los datos.
e Servidor: Enviar datos

o Decodificador: Recibir, almacenar y decodificar los datos.
® - - s
® A D o
i STREAMING g @
% ©

Figura 5-2: Proceso Streaming

o

Fuente:http://productoraudiovisualbarcelona.com/wp-content/uploads/2016/10/plataformas-video-profesional.jpg

En la figura 5-2 representa el proceso de Streaming consiste en la entrega de uno o varios medios
multiplexados hacia un cliente en tiempo real, y usando una red con un determinado ancho de

banda. En el proceso de Streaming NO hay ningun fichero que se descarga al ordenador del
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cliente, sino que el medio se reproduce conforme se esta recibiendo, y a su vez el medio se recibe

a la velocidad adecuada para su reproduccion.

En un proceso de Streaming estdndar de audio y video sincronizado, las peticiones de servicio
por parte de los clientes se pueden manejar utilizando el protocolo RTSP (RealTime Streaming
Protocol). Este protocolo se encarga de controlar el Stream de contenido multimedia en dos
direcciones, de forma que los clientes pueden pedir al servidor hacer cosas como rebobinar la

pelicula, saltar al siguiente capitulo, etc.

2.2.2 Caracteristicas del Streaming

Entre las caracteristicas mas importantes del Streaming, podemos mencionar:

¢ Reduce el tiempo de espera de la transmision de la informacién ya que lo hace en vivo; su
importancia radica en que permite la transmision en tiempo real de video y audio.

e El costo de desarrollo de esta tecnologia es minimo, cuando se implementa con software libre
y por ello aumenta la rentabilidad de uso. Ademas de ser rentable, también es segura.

e Permite acceder a tipos de informacion voluminosa como libros académicos,
videoconferencias magistrales, entre otros, que generan amplios tiempos de espera mediante
el uso de la descarga tradicional de archivos.

e Apoya procesos de aprendizaje con ensefianza audiovisual basada en video tutoriales y

desglosa su adecuacion a los estudiantes universitarios.

' Contenido en vivo

m Acceso aleatorio

Espacio

i |

= Ancho de banda

= Reutilizacion

Difusion

o1}
=
£
©
()]
—
res)
(Vp)]

— No en vivo

|| kil ce Eam Espacio necesario
download P

= No importa el A.B

Figura 6-2: Streaming ventajas y debilidades
Realizado por: Cesar V. Sanchez.2018



2.2.3 Esquema de Streaming

Esquema de Streaming

Compresion y codificacion

Difusor

Capa de aplicaciones QoS de
control

Servicios de distribucion de
contenidos Media

Servidres de Streaming

Sincronizacién de
multimedia del lado receptor

Protocolo utilizado en Media
Streaming

Figura 7-2: Esquema Streaming
Realizado por: Cesar V. Sanchez.2018

Como se puede observar en el organizador grafico el esquema de Streaming tienes pasos
importantes para su correcto desarrollo, de los cuales se va a dar una breve explicacién, pero de

forma muy concisa:

En la compresion y codificacion, el dato debe ser inferior a la velocidad de la conexion
establecido, para que el video y audio se llegue a utilizar relaciones de compresion de hasta 100

y 1000 veces.

El difusor recibe las fuentes en vivo, comprime los datos adecuado a la velocidad de transmision
deseada y crea un “Stream” audio-video en tiempo real, para realizar Streaming en Internet la
salida de difusion se conecta a un servidor Streaming localizado generalmente cerca del backbone
de Internet. El difusor y el servidor de Streaming suelen estar normalmente separados uno del
otro.

Servicios de distribucién de contenidos Media, ademas de QoS y adaptacion de la red, utilizadas

para reducir la perdida de paquetes y los retardos, son necesarias otras aplicaciones.

Servidor de Streaming es el elemento principal de la cadena en cuanto a calidad del servicio que
seréd trasmitido.

23



Sincronizacion de multimedia del lado del receptor se deberan presentar los flujos de Media en el

mismo orden en que fueron generados por el servidor de Streaming.

Protocolos utilizados en Media Streaming varios protocolos han sido normalizados para permitir
la comunicacidn entre los servidores de Streaming y los PC del usuario estos protocolos son:

e Direcciones de red
e Transporte

e Control de sesion
El Streaming funciona de la siguiente forma:

e Conexién con el servidor. El reproductor cliente conecta con el servidor remoto y éste
comienza a enviarle el archivo.

o Buffer. El cliente comienza a recibir el fichero y construye un buffer o almacén donde
empieza a guardarlo.

¢ Inicio de lareproduccién. Cuando el buffer se ha llenado con una pequefia fraccion inicial del
archivo original, el reproductor cliente comienza a mostrarlo mientras contintia en segundo

plano con el resto de la descarga.

Caidas de la velocidad de conexion. Si la conexion experimenta ligeros descensos de velocidad
durante la reproduccion, el cliente podria seguir mostrando el contenido consumiendo la
informacién almacenada en el buffer. Si llega a consumir todo el buffer se detendria hasta que se

volviera a llenar.

Internet

& \ X Fa R
8 7 R
a o ‘ / -
E o Clientes

Servidor

Figura 8-2: Streaming
Fuente:http://radioseninternet.net/wp-content/uploads/2015/07/diagrama_streamingl.jpg
En la figura 8-2 se puede apreciar que el media streaming sobre Internet esta condicionado por

los requerimientos de un ancho de banda, retardo y pérdida de paquetes, el internet no garantiza

que todos los paquetes que se emitan llegando a su destinatario pueden seguir rutas distintas.
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Con la finalidad que el flujo de informacion sensible al tiempo de transferencia se utilizan
determinados protocolos y mecanismos a nivel de aplicacion. Los contenidos de multimedia
Streaming tiene que ser comprimidos para que estos puedan llegar al usuario final a través de

concesion establecida.

2.2.4 Distribucion del Streaming

Existen dos tipos de Streaming, por demanda y en directo, a continuacién, se describe cada uno

de ellos y como funciona:
e Por demanda

Este se refiere a la transmision de contenido multimedia almacenado en un servidor y que puede
ser visualizada en cualquier momento. EI mejor ejemplo de este tipo es Youtube, ya que en él se
pueden encontrar millones de videos, que han sido subidos por gente de todo el mundo, los cuales

se pueden visualizar cuando es requerido sin importar la hora.
e Endirecto

A diferencia del streaming por demanda que puede ser visto en cualquier momento, el streaming
en directo puede ser consumido Unicamente en el momento en que se estd realizando la
transmisioén; viene siendo similar a la televisién convencional, donde un televisor sintoniza
sefiales que estan siendo transmitidas en tiempo real, no importando si son pregrabados o no, la
sefial esta siendo transmitida en ese momento, de tal forma que al encender el televisor sera

sintonizado lo que la televisora esté enviando en ese preciso instante.

2.2.4.1 Unicast

Es una forma de transmision en la que, por cada usuario conectado al servidor, se establece un
canal de comunicacién independiente, es decir, si hay 100 usuarios conectados al servidor, se
crearan 100 canales independientes, uno para cada usuario conectado, no importando que el
contenido que se envia por cada uno de los canales sea el mismo. De esta manera de lleva a cabo
una conexion punto a punto desde una Unica maquina origen, hacia cada una de las maquinas
destino con las cuales se haya establecido una conexion previa. Los usuarios abren una conexion
unicast media utilizando RTSP URL.
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Servidor

Figura 9-2: Proceso Unicast
Fuente: (Meza. 2012)

2.2.4.2 Brodcasting

Es un proceso que envia datos simultineamente a un grupo de personas o compafiias en un area
geografica especifica, o a cualquiera que pueda conectarse o recibir sefiales de un sistema de red
de difusion. Se asocia el broadcasting con los sistemas de transmision de radio o television, los

cuales envian la misma sefial a muchos aparatos receptores en un area geografica.

Su caracteristica principal es que a éstos no les importa quién esta interesado en recibir la
informacion y quién no, la informacion se envia a todo aquél que esté conectado a la red donde

se originG el paquete.
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Figura 10-2: Proceso Brodcasting
Fuente: (Meza. 2012)
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2.2.4.3 Multicast

Es una forma de transmision de datos en la que el servidor Unicamente envia por un canal de
comunicacion, no importando el nimero de potenciales maquinas receptoras que haya. La
maquina origen envia un stream de datos (datagramas) a todas las maquinas destino que posean
al menos un miembro del grupo de multidifusién y que, ademéas compartan la misma direccion
multicast. ( MEZA ARRECIS, 2012)
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Figura 11-2: Proceso Multicast
Fuente: (Meza. 2012)

2.2.4.3 Shoutcast

Es una tecnologia de Streaming auditiva freeware desarrollada por Nullsoft, utiliza la codificacion
MP3 o AAC de contenido auditivos y http como protocolo para trasmitir por internet la
informacién que se desea, ademas, es un programa decodificador de formatos de audio. Nullsoft
gue se ha encargado en tener este producto como Open Source (Cédigo abierto, disponible a

modificaciones) esto, con la intension de mejorar las transmisiones.
El sistema funciona de la siguiente manera:

Cuando un usuario abre un pagina cuyo documenté puede ser HTML, PHP 6 JAVA contiene el
servidor de conexion IP:Puerto que este concetado al servidor de Shoutcast este hace una peticion
al servidor DNS que lo enlaza a los servicios, una vez que la peticion este realizada y el cddigo
es autenticado se genera un enlace de respuesta a la solicitud y envia paquetes no cifrados de 32

bits y de 128 para modelos de seguridad para uso gubernamental.

El sistema puede ser contabilizado por un nimero de nodos y no por un nimero de oyentes cada

nodo puede ser un enlace ADSL, T1, T2 y DialUp.
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Este nodo puede contener tantos usuarios como desees, pero la contabilizacion se limita a un nodo
sin importar los oyentes reales en linea, los oyentes por enlaces inaldmbricos por cuestion de

banda limitada no pueden ser en detectados.

Nullsoft Shoutcast Server es una aplicacién que puede ser ejecutada en diversos sistemas
operativos, tales como Windows 95, Windows 98, Windows NT, Windows 2000, Windows XP,
Windows 2003, Linux, Unix, FreeBSD y otros. ( Pérez Castillo , 2008)

Shoutcast es una solucion gratis de audio casera. Permite a cualquier persona poder transmitir
audio desde cualquier computadora, hacia clientes receptores alrededor de Internet, o cualquier
otro receptor basado en una red local. Shoutcast trabaja por default con la tecnologia de MPEG
Layer 3, es decir archivos de audio MP3. También puede transmitir audio en vivo, que es el caso
de unaradio, o transmitir archivos bajo demanda. Pero no depende solamente de MP3 al transmitir
en vivo, ya que él puede transmitir de forma ciclica, reconociendo lo que encuentra en la tarjeta

de sonido, y retransmitiéndolo via plugin. Esto permite utilizar diferentes tipos de audio.

Station listings

P

oA M ~

STEP1. Query station-listings
STEP2. Obtain server addr.
STEP3. Connect to server
STEP4. Stream Internet-Radio

Shoutcast
Internet-Radio
server

Figura 12-2: Procesos de Shoutcast
Fuente:http://3.bp.blogspot.com/-glzhouvRNpA/USIWJIEIWbyI/ABA0/TSh62M1uApM/s1600/shoutcast-initial.jpg

En la figura 12-2 se puede observas los pasos necesarios para la trasmisién en Shoutcast el primer
paso consiste en la lista de emisoras, la cual la aplicacion del cliente se conecta a una lista de la
estacion, agregado en Internet y obtiene una lista de estaciones junto con sus detalles como

generador, idiomas ahora en reproduccion.

En el segundo paso busqueda de estacion el usuario puede seleccionar la estacion que desee.
Luego el cliente obtiene la direccién IP del servidor que ejecuta esa estacion en particular la cual

es solicitada.

En el tercer y cuarto paso es la conexion de la estacidn, el cliente intenta conectarse al servidor

utilizado la direccion IP obtenido durante la busqueda de la estacion para su preproduccion.
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2.3 Servidores WEB y servidores Streaming

Los servidores web convencionales permiten la descarga de archivos desde Internet, pero no
tienen capacidad para streaming. No permiten el control interactivo del stream. Aseguran
precision del archivo descargado, pero no el tiempo de entrega de los paquetes. Los servidores
WEB utilizan HTTP para suministrar paginas HTML y sus imagenes asociadas.
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Figura 13-2: Servidor web
Fuente:http://culturacion.com/wp-content/uploads/2011/12/figura21l.jpg

Como se puede observar en la figurar 13-2 el servidor web envia y recibe paquete, pero no realiza
stream, por lo cual no se retrasmite la informacion que se necesita para el correcto

funcionamiento.

Los servidores de streaming tienen requerimientos opuestos: la entrega se realiza en tiempo real
y niveles razonables de errores en la transmision pueden ser tolerables, que pueden ser mejorados
utilizando QoS. Es técnicamente posible utilizar servidores Web para el suministro de archivos

de streaming, no siendo posible el control sobre la velocidad del stream.

Si existe congestion en la red, la velocidad de transferencia sera baja; si la capacidad de la red es

elevada, los paquetes llegaran a rafagas.

29



WEBRADIO STREAMING LISTENERS
SERVER

|

i

3
O
3

N
Figura 14-2: Servidor Streaming

Fuente: https://bitstreaming.net/images/schema-webradio-inkscape.png?crc=3925153347

|

_ﬂfu "
i
ot
7
B
E

L i

En la figura 14-2 se puede observar claramente que con el servidor Streaming solo trasmite la

informacidn necesaria, a diferencia del servidor web que trasmite y recibe al mismo tiempo.

2.4 Adaptacion a la congestion de red

Como la congestion de la red depende del nimero de usuarios conectados, el bit/rate disponible
para streaming varia significativamente. Para la 6ptima vision o escucha del archivo multimedia
el servidor de streaming debera ajustarse dindmicamente para entregar en cualquier circunstancia
el mas elevado bit/rate posible. El ajuste dindmico es posible utilizando los informes del protocolo

RTCP, de medida de congestion de red suministrados desde la estacion cliente.

Durante la reproduccion, el servidor y el cliente comunican repetidamente para conmutar entre
las diferentes opciones de bit/rate, entregando en cualquier caso la calidad mas elevada que la
conexion con el cliente puede soportar. Es importante indicar que la conmutacion de bit/rate de
audio y video es administrada independientemente. El cliente puede indicar sus preferencias sobre
el control de audio, de video o de audio y video. En conexiones con bit/rate demasiado bajas la

actuacion en el lado del servidor pueden no ser suficientes para mantener la continuidad en la

reproduccion.
2.5 Procesos de streaming

Ante una peticion del cliente al servidor de streaming, se llevan a cabo los procesos descritos

seguidamente:

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

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

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

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

e El contenido medio es entregado via protocolo RTP.

2.6 Tecnologias en el mercado

2.6.1 RealPlayer de Real Networks

RealPlayer es un reproductor de multimedia, creado por RealNetworks, que reproduce varios
formatos multimedia, incluyendo las generaciones multiples de los cddecs de RealAudio y de
RealVideo asi como MP3, MPEG-4, QuickTime, etc. Es el reproductor mas antiguo que adn se

utiliza.

La primera version de RealPlayer fue lanzada en abril de 1995 como RealAudio Player, uno de
los primeros reproductores de medios con capacidad de streaming por Internet. La version 6 de
RealPlayer fue llamada RealPlayer G2; la version 9 fue llamada RealOne Player. Se han
proporcionado las versiones 'basicas' gratuitas, asi como versiones 'Plus' de pago, con
caracteristicas adicionales como un ecualizador grafico con mas bandas. En Windows, la version

9 incluyd las caracteristicas del programa RealJukebox.

La versidn actual para Windows es RealPlayer 11.0.2 Las versiones independientes con muchas
menos funciones estan disponibles para Mac OS X, Linux, Unix, Palm OS y Symbian OS. El

programa tiene un programa de cédigo abierto equivalente, llamado Helix Player.

2.6.2  Windows Media Encoder

Windows Media Encoder es un programa dentro de la arquitectura Windows que nos permite
facilmente realizar una transmision de audio y video streaming este codificador en su version méas
actual es conocido como Expression Encoder, como breviario cultural este cédec fue una
respuesta a lo que Real Networks saco al mercado como codificador, esto fue en el afio de 1996

y desde entonces Microsoft y Real Networks han sido competidores en este ambito.
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El Administrador de Windows Media se instala con los componentes del Servidor de Windows
Media. EI mismo es un conjunto de paginas Web que se ejecutan en la ventana del explorador y
que administra los servicios componentes de Windows Media. Mediante el mismo, es posible
controlar el servidor local o conectar con y controlar uno o mas servidores remotos de Windows
Media. Para ello hay que agregar los mismos a la lista de servidores y después conectarlos con el

gue se desea administrar.

Utiliza la tecnologia .wmv (Windows Media Video) para embeber audio y video en un solo
archivo el formato WMV se empaqgueta normalmente en algin contenedor multimedia, como
pueden ser AVI o ASF. Los ficheros resultantes reciben la extension .avi si el contenedor es de
este tipo, .wmv si es un fichero de s6lo video (.wma seria el equivalente para sonido) o .asf si se

trata de un contenedor ASF, con contenido de audio y video.

2.6.3 Quick Time Broadcaster

Esta es una herramienta que puede realizar streaming de contenidos, por medio de Quick Time

Streaming Server, sobre sistemas operativos Apple Macintosh.

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

rapida, facil y asequiblemente.

QuickTime Broadcaster aprovecha al maximo la tecnologia multimedia mas potente de Internet.
Estas herramientas, combinando QuickTime Broadcaster, QuickTime Streaming Server 5y
QuickTime 6 puedes implementar el primer sistema de emision en Internet totalmente basado en
MPEG-4, lo que te permite no so6lo dirigirse a una audiencia amplia y en crecimiento de
reproductores QuickTime Player, sino también de cualquier reproductor MPEG-4 compatible con

la norma 1SO. Enfocado a usuarios nuevos o profesionales.

2.6.4 SAM Broadcaster

Es una herramienta de radio de Internet de Spacial. EI nombre "SAM" es un acrénimo de

Streaming Audio Manager, que describe la funcionalidad del software.

El software presenta la funcionalidad para ejecutar una estacion de radio de Internet desde una
sola computadora. Se puede usar para ejecutar Shows en vivo con un DJ seleccionando las pistas

para reproducir y mezclar el sonido, asi como completamente automatizado, donde la
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programacion esta controlada por varios conjuntos de reglas delineados por el operador usando
scripts PAL para seleccionar pistas y mostrar la cola.

SAM Broadcaster se conecta a los servidores de transmision mas comunes, como SHOUTcast y
SHOUTcast2, asi como a algunos servidores web como Live365 o los propios servicios de
alojamiento de streaming pagados de la compafiia, CheapestStream y SpacialNet.

Para fines estadisticos, el oyente cuenta segln lo informado por los servidores de transmision que
se muestran como un grafico en la GUI. EIl software también viene con una herramienta para
generar informes sobre el recuento de oyentes y las pistas reproducidas seguin lo exijan varios
organismos de licencia, incluidos ASCAP, BMI y SESAC para fines de regalias.

Los usos que se puede dar son:

¢ SAM Broadcaster es utilizado en Second Life por DJs reales y virtuales, pero su curva de
aprendizaje "empinada" a veces hace que Winamp sea preferible para este propdsito.

e SAM Broadcaster también es utilizado por los locutores aficionados y por los locutores
independientes para crear sus propias estaciones de radio dedicadas a los géneros.
(Terdiman, 2007)

e SAM Broadcaster también se solicit6 para su uso en SXSW para su transmision durante
el festival en 2013.
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2.7 Protocolos de transmisién
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2.7.1 Caracteristicas de los protocolos de trasmision

La aparicion de la tecnologia streaming ha sido posible gracias al desarrollo de una serie de
protocolos que mejoraron y agilizaron notablemente el proceso de transmision de datos. La
aparicion del protocolo UDP (User Datagram Protocol) frente a TCP (Transmission Control
Protocol) permitié el envio de datagramas sin control de flujo ni necesidad de confirmacién de
entrega, evitando ralentizar el proceso con interrupciones cada vez que ocurria un error en el

protocolo.

Asi, también fue necesario el desarrollo de otros protocolos como RTSP para el control de las
sesiones, RTCP para controlar de alguna manera la calidad de la transmision y RTP para el envio
temporizado de la informacién, entre otros, las cuales mejoran de manera significativa las

transmisiones de audio y video.

Los protocolos de transporte que son llamados de trasmisidén deben tener caracteristicas para

poder realizar correctamente su trabajo las cuales son:

e Mejorar la sintonizacion.

e Ajustar los retardos en conferencias multimedia.
e Mejor los algoritmos de pérdidas de datos.

e Ordenaciones

e Retransmisiones

e Control de flujo

e Congestion

e Gestion de grupo

e Escalabilidad

e Nuevas técnicas

e Nuevos algoritmos de distribucion

2.7.2 Protocolo H.323

Larecomendacion H.323 de ITU es un sistema de comunicacién basado en un paquete multimedia
que representa un sistema de especificaciones. Estas especificaciones definen varias funciones de
sefializacién, asi como los formatos de los medios relacionados con servicios de audio y video.

Los estandares H.323 son generalmente los primeros para clasificar y para solucionar problemas

de entrega de multimedia sobre tecnologias LAN. Sin embargo, como el establecimiento de una
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red IP e Internet llegaron a ser prevalecientes, muchos protocolos estandares y tecnologias RFC

de Internet fueron desarrollados y basados en algunas de las ideas anteriores de H.323.

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

2.7.3 Protocolo RTP

RTP (Real-time Transport Protocol) (RFC3550) es el estdndar para el transporte extremo a
extremo de datos con caracteristicas de tiempo real, como audio y video, sobre redes IP. Asume
la existencia de pérdidas y retardos, asi como la posibilidad de variacion de las caracteristicas de

la red en el transcurso de la comunicacion.

El protocolo define el formato de los paquetes, que consta de una cabecera y la carga util. La
cabecera contiene la informacidn necesaria para reconstruir el flujo de bits generado por el codec
del emisor y también contiene informacion de sincronizacion. Esta cabecera afiade una sobrecarga
de 12 bytes. RTP permite, ademas, afiadir nimeros de secuencia con el fin de ordenar los paquetes

y detectar pérdidas.

El protocolo proporciona los servicios de entrada end-to-end, para los datos de caracteristica en
tiempo real, tales como el audio y video interactivos, los servicios incluyen la identificacion del
tipo de la carga util enumeracion de las secuencias y monitorizacion de la entrega. Esto agiliza la

transmision del flujo de informacion
Proporciona las caracteristicas para aplicar en tiempo real:

e Reconstruir la sincronizacion
e Control de bufer

e Deteccion de perdidas

e Seguridad

e Entrega de contenido

e Laidentificacion de esquemas de codificacion.
2.7.4 Protocolo de control de Tiempo Real RTCP
RTCP (Real Time Control Protocol) (RFC3550) se implementa en combinacion con el protocolo
RTP y se basa en la transmision periddica de paquetes de control que monitorizan el envio de

paquetes RTP. La informacion de control que se maneja se corresponde, principalmente, con la
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calidad de servicio (pérdida de paquetes, retardo, jitter, etc.). Esa informacion puede ser empleada
por aplicaciones adaptativas para ajustar la codificacion y otros pardmetros. Aunque es opcional,
se recomienda su utilizacién porque proporciona informacion de estado de la comunicacion para
detectar situaciones en las que la calidad no es suficiente. En ese caso, se podran tomar las
medidas oportunas y sera la aplicacién quien, en funcién de esa informacion, determine los

mecanismos que se deberan emplear para mejorar la transmision.
Los principales servicios que brinda este protocolo son:

Monitoreo de la QoS y control de congestion, proporciona informacion sobre la calidad de la

distribucién de datos.

Identificacion de la fuente, contienen informacion de los identificadores Unicos de los

participantes de la sesion realizada.

Escalabilidad en la informacién de control, los paquetes son enviados periédicamente entre los

participantes.

2.7.5 Protocolo MGCP

MGCP es un protocolo utilizado para la comunicacion entre diferentes componentes de una
arquitectura VVolP de Gateway descompuesto, el cual consta de Media Gateways (MGs.), y Media
Gateway Controllers (MGC), que se encuentran fisicamente en un mismo dispositivo. MGC se
encarga del establecimiento de la sefializacion entre MGs, y otros componentes que hacen parte
de la red como H.323, Gatekeepers, o servidores SIP. Los MGs, son los encargados de la
traduccion de la sefial de audio, los cuales convierten las diferentes sefiales ya sea voz en paquetes

de datos que viaja por los circuitos telefénicos convencionales.

Con MGCP, el servidor MGC o call agent es mandatorio y maneja llamadas y conferencias, y
soporta los diferentes servicios que ofrece. Los terminales MG no mantiene estados de llamadas,
MGs, ejecutan comandos enviados por los MGC call agents. MGCP asume que los call agent
sincronizaran los MGs, enviando comandos y controlando los MGs. Se maneja la teoria donde un
Gateway esclavo (MG, Media Gateway) es controlado por un maestro (MGC: Media Gateway

Controller) también llamado Call Agent.

2.7.6 Protocolo SIP

SIP (Session Initiation Protocol) protocolo de sefializacion que soporta, telefonia, notificacion de

eventos, mensajeria instantanea, conferencia, por medio de internet. Estandar definido por la IETF
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en el RFC 2543, en 1999. Es basado en Simple Mail Transport Protocol (SMTP) y el Hypertext
Transfer Protocol (HTTP). Es un protocolo de capa de aplicacion por lo cual es independiente de
los diferentes protocolos que utilizan paquetes como (TCP, UDP, ATM, X.25).

SIP se basa en una arquitectura cliente/servidor en la cual el cliente inicia la lamada y el servidor
responde. Al ser basado en texto bajo estandares como SMTP Y HTTP, la facilidad para resolver
algun inconveniente en la comunicacion es facilitada. Como es un protocolo abierto, SIP es
soportado por una gran cantidad de fabricantes, y permite una compatibilidad alta. Se considera

un protocolo con mayores ventajas que H.323.

2.7.7 Protocolo RSVP

“El ReSerVation Protocol” RSVP (el RFC 2205 cubre la versidn uno) no es especificamente un
protocolo de VoIP; comenzd como un mecanismo para permitir la entrega QoS a través de redes
basadas en routers para aplicaciones multimedia. RSVP fue creado originalmente para apoyar la
reserva de recursos (ancho de banda o acoplamientos) para aplicaciones especificas. Cada
aplicacion indica a los elementos de la red su intencion de usar recursos de la misma, enviando

una peticion RSVP.

Esta peticion permite al recurso ser utilizado a lo largo de la ruta del flujo de trafico. Los routers
alternativamente identifican una aplicacion especifica por su direccidn, tipo de protocolo y
numeros de puerto. Un planificador del paquete o algun otro mecanismo dependiente de capas de
acoplamiento sé utiliza para determinar cuando los paquetes particulares fueron remitidos. ( Pérez
Castillo , 2008)

2.7.8 Protocolo RTSP

RTSP (RealTime Streaming Protocol) (RFC2326) es el protocolo encargado de mantener y
controlar la sesién entre el cliente y el servidor de servicios multimedia basados en la tecnologia
streaming. El protocolo se centra Gnicamente en la parte de control del envio de datos en tiempo
real, puesto que los datos propiamente dichos viajan por un canal diferente. Con RTSP se
establece una comunicacion entre cliente y servidor mediante la cual se pueden llevar a cabo
interacciones, tales como las pausas, los avances o los retrocesos durante la reproduccion.
Digamos que actla como un control remoto de los servidores multimedia. Para ello, cliente y

servidor intercambian mensajes por medio de un conjunto de métodos.
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RTSP es independiente de la capa de transporte, y puede implementarse junto con protocolos no
fiables de transporte y no orientados a conexion, como UDP, o protocolos fiables u orientados a

conexion, como TCP.
Las caracteristicas fundamentales son:

e Re direccionamiento de paquetes durante la trasmision
e Sincronizacion

e Descripcion

e Control

e Utilizacién de UDP para sesiones

o HTTP

e Cliente Servidor
La funcionalidad del protocolo es:

e Presentacion

e Solicitud

e Transporte

e Participantes

e Agrega Control
e Bidireccional

e Seguridad

2.8 Consideraciones para los protocolos

2.8.1 Latencia

Latencia se refiere al tiempo que tarda en viajar un paquete desde la computadora cliente, hacia
el servidor, y de regreso. Es importante que la latencia del servidor sea baja, ya que entre mas
baja sea, significa que mas rapida sera la transmision de datos, para ello debe seleccionarse un
servidor que no se encuentre tan lejos. Seria un error contratar un servicio de otro continente, por
ejemplo, ya que el tiempo que toma en viajar un paquete desde Guatemala a Europa es mayor al

tiempo que toma desde Guatemala hacia un pais del continente americano.
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2.8.2 Ancho de banda

El avance en infraestructura por parte de los proveedores de servicio de Internet ha logrado que
con menos y mejor equipo puedan transferirse cantidades mucho mayores de datos cada dia, esto
ha permitido a los proveedores brindar un mejor servicio a un costo cada vez menor, permitiendo

al usuario final adquirir enlaces de alta capacidad a costos accesibles.

Cuando se transmite video a través de Internet hay que ser cuidadoso, ya que puede saturarse el
enlace si no se optimiza el video y su envio. En el caso de streaming de video se considera una
tasa aceptable transmitir a 256Kbps. Dependiendo de la modalidad de transmisién que se

desarrolle, asi seré el ancho de banda de subida requerido para el servidor.

Si el receptor tiene una baja velocidad de descarga en su ancho de banda, este tendrd una sefial
deficiente, tanto en la imagen como en el audio. Por el contrario, si el receptor cuenta con una alta
velocidad de descarga, este no tendra problema con la recepcidn de la sefial. Es importante, como
se menciond anteriormente, la velocidad de subida del ancho de banda del que realiza la
transmision, ya que, si no se cuenta con la velocidad de subida necesaria para una buena
transmision, los receptores, aunque tenga una excelente velocidad de descarga igual tendrén una

sefial deficiente.

2.8.3 Pérdida de paquetes

La pérdida de paquetes es un hecho comin en todas las redes de conmutacién de paquetes. Como
ya se ha comentado, en este tipo de redes no hay ninguna reserva de recursos en un proceso previo
al envio de la informacidn. Como consecuencia, los paquetes se pueden perder. Puede ocurrir que,
durante periodos de congestion, algin nodo de la red no sea capaz de procesar un paquete y lo
descarte, dando lugar a una pérdida. A esto afiadimos que el servicio de streaming tradicional a
través de Internet emplea UDP como protocolo de la capa de transporte, el cual no ofrece ningun

tipo de garantia en la entrega de los paquetes.

2.8.4 Calidad de Servicio (QoS)

En redes como Internet resulta muy complicado garantizar la QoS de servicio con requerimiento
de tiempo real, ya que no tenemos control sobre el enrutamiento de los datos y pueden darse

situacione de elevada latencia y pérdida de paquetes durante la transmision, para garantizar cierto

QoS en los servicios de distribucién de video a través de Internet.
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Por ejemplo, algunos programas utilizan técnicas a nivel de aplicacion, como son el empleo de
buffers o algoritmos de codificacion resistentes a pérdidas, buscando mitigar los efectos del
retardo, el jitter y las pérdidas. Pero si el sistema final envia un nimero excesivo de paquetes sin

tener en cuenta el ancho de banda disponible, la congestion es inevitable.
La QoS, podria referirse a:

e Lafidelidad: del mensaje original, la intangibilidad de la voz, su calidad del sonido o imagen,
los errores de transferencia.
e La interactividad: Tiempo de espera de la respuesta durante la conexion.

e Lasincronizacion: entre varios flujos si los existiera como la voz, el movimiento, etc.

2.9 Desarrollo de app para sistemas de Android

2.9.1 Android

Es un sistema operativo, inicialmente era solo para dispositivos moéviles como los sistemas iOs
(Apple), FireFoxOs (Mozilla) y Blackberry OS. Pero con el avance de la tecnologia se fueron
también se fue extendian su desarrollo, porque en la actualidad estos sistemas operativos se
instalan no solo en moéviles sino también en multiples dispositivos como por ejemplo tabletas,

GPS, television discos duros multimedia, mini ordenadores entre otro méas dispositivo.

Android surge como resultado de la Open Handset Alliance (Dunlop, 2002) un consorcio de 48
empresarios distribuidas por todo el mundo con intereses diversos en la telefonia mévil y un
compromiso de comercializar dispositivos mdviles con este sistema operativo, el desarrollo viene
del avalado principalmente por Google ( tras la compra de Android Inc. en 2005) y entre las
compaiiias encotramos compaiiias de software (Ebay, Livinglmage...), operadores ( Telefonica,
Vodafone, T-Mobile...), fabricantes de méviles (Motorola, Samsumg, hacer, LG, HTC...) o
fabricantes de Hardware ( nVidia, Intel o Texas Intruments). (Blanco, Camarero, Fumero,
Werterski & Rodriguez, 2009)

Esta basado principalmente en Linux, ya que es el nicleo des sistema operativo libre que se

encuentra al alcancé de cualquier persona que deseé.

El sistema operativo permite programas aplicaciones empleando una variaciéon de Java y asi
proporciona todas las interfaces necesarias para su desarrollo facilmente aplicaciones que acceden

a las funciones de los dispositivos, su sencillez principalmente, junto a la herramienta de
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programas gratuitos que se puede acceder desde un ordenador causa que existan ciento de miles
de aplicaciones que ayuda al usuario. (Robledo, 2017, pég. 7)

2.9.2 Arquitectura

Como ya se ha mencionado, Android es una plataforma para dispositivos méviles que contiene
una pila de software donde se incluye un sistema operativo, middleware y aplicaciones bésicas
para el usuario. En las siguientes lineas se dard una vision global por capas de cuél es la
arquitectura empleada en Android. Cada una de estas capas utiliza servicios ofrecidos por las

anteriores, y ofrece a su vez los suyos propios a las capas de niveles superiores, tal como muestra
la figura 16-2.
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Figura 16-2: Arquitectura del sistema Android

Fuente: https://sites.google.com/site/swcuc3m/_/rsrc/1472841348886/home/android/generalidades/2-2-arquitectura-de-
android/800px-Diagrama_android.png?height=538&width=694

e Aplicaciones: Este nivel contiene, tanto las incluidas por defecto de Android como

aquellas que el usuario vaya afiadiendo posteriormente, ya sean de terceras empresas 0
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de su propio desarrollo. Todas estas aplicaciones utilizan los servicios, las APl y librerias

de los niveles anteriores.

o Framework de Aplicaciones: Representa fundamentalmente el conjunto de herramientas
de desarrollo de cualquier aplicacion. Toda aplicacion que se desarrolle para Android, ya
sean las propias del dispositivo, las desarrolladas por Google o terceras compafiias, 0
incluso las que el propio usuario cree, utilizan el mismo conjunto de APl y el mismo

"framework", representado por este nivel.

Entre las API méas importantes ubicadas aqui, se pueden encontrar las siguientes:
Activity Manager: Conjunto de API que gestiona el ciclo de vida de las aplicaciones en Android.
Window Manager: Gestiona las ventanas de las aplicaciones y utiliza la libreria Surface Manager.

Telephone Manager: Incluye todas las API vinculadas a las funcionalidades propias del teléfono

(llamadas, mensajes, etc.).

Content Provider: Permite a cualquier aplicacion compartir sus datos con las demas aplicaciones
de Android. Por ejemplo, gracias a esta API la informacion de contactos, agenda, mensajes, etc.

sera accesible para otras aplicaciones.

View System: Proporciona un gran nimero de elementos para poder construir interfaces de
usuario (GUI), como listas, mosaicos, botones, "check-boxes", tamafio de ventanas, control de las
interfaces mediante teclado, etc. Incluye también algunas vistas estandar para las funcionalidades

mas frecuentes.

Location Manager: Posibilita a las aplicaciones la obtencidén de informacion de localizacion

y posicionamiento.

Notification Manager: Mediante el cual las aplicaciones, usando un mismo formato, comunican
al usuario eventos que ocurran durante su ejecucion: una Illamada entrante, un mensaje recibido,
conexion Wi-Fi disponible, ubicacion en un punto determinado, etc. Si llevan asociada alguna
accion, en Android denominada Intent, (por ejemplo, atender una Ilamada recibida) ésta se activa

mediante un simple clic.

XMPP Service: Coleccién de API para utilizar este protocolo de intercambio de mensajes basado
en XML.
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2.9.3 Librerias

La siguiente capa se corresponde con las librerias utilizadas por Android. Estas han sido escritas
utilizando C/C++ y proporcionan a Android la mayor parte de sus capacidades mas caracteristicas.
Junto al nucleo basado en Linux, estas librerias constituyen el corazén de Android.

Entre las librerias mas importantes ubicadas aqui, se pueden encontrar las siguientes:

o Libreria libc: Incluye todas las cabeceras y funciones segun el estandar del lenguaje C.
Todas las demas librerias se definen en este lenguaje.

e Libreria Surface Manager: Es la encargada de componer los diferentes elementos de
navegacion de pantalla. Gestiona también las ventanas pertenecientes a las distintas
aplicaciones activas en cada momento.

e OpenGL/SLy SGL: Representan las librerias gréaficas y, por tanto, sustentan la capacidad
grafica de Android. OpenGL/SL maneja gréaficos en 3D y permite utilizar, en caso de que
esté disponible en el propio dispositivo mavil, el hardware encargado de proporcionar
graficos 3D. Por otro lado, SGL proporciona graficos en 2D, por lo que serd la libreria
mas habitualmente utilizada por la mayoria de las aplicaciones. Una caracteristica
importante de la capacidad grafica de Android es que es posible desarrollar aplicaciones
gue combinen graficos en 3D y 2D.

e Libreria Media Libraries: Proporciona todos los cddecs necesarios para el contenido
multimedia soportado en Android (video, audio, imagenes estaticas y animadas, etc.)

e FreeType: Permite trabajar de forma répida y sencilla con distintos tipos de fuentes

o Libreria SSL: Posibilita la utilizacion de dicho protocolo para establecer comunicaciones
seguras.

e Libreria SQLite: Creacion y gestion de bases de datos relacionales.

e Libreria WebK:it: Proporciona un motor para las aplicaciones de tipo navegador y forma

el nacleo del actual navegador incluido por defecto en la plataforma Android.

Tiempo de ejecucién de Android: Al mismo nivel que las librerias de Android se sitla el entorno
de ejecucion. Este lo constituyen las Core Libraries, que son librerias con mulititud de clases Java

y la maquina vistual Dalvik.

Nucleo Linux: Android utiliza el nacleo de Linux 2.6 como una capa de abstraccién para el
hardware disponible en los dispositivos méviles. Esta capa contiene los drivers necesarios para
que cualquier componente hardware pueda ser utilizado mediante las llamadas correspondientes.

Siempre que un fabricante incluye un nuevo elemento de hardware, lo primero que se debe
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realizar para que pueda ser utilizado desde Android es crear las librerias de control o drivers

necesarios dentro de este kernel de Linux embebido en el propio Android.

2.9.4 Desarrollo de la aplicacion

El desarrollo de la aplicacion tiene como objetivo hacer el impulso las aplicaciones que se realizan
por lo cual se procura que las aplicaciones desarrolladas son de accesibles con costos muy
econdmicos o incluso gratuitos. Ya que busca que el mayor nimero de usuarios puedan acceder

al sistema Android.

El entorno para desarrollar en la plataforma Android es Eclipse, pero por todos aquellos que usan
NetBeans También disponen de un entorno para desarrollar las aplicaciones en Android, pero
para usarlo debemos instalar varios complementos, que daran toda la funcionalidad necesaria para

trabajar con esta plataforma, lo que lo hace mas complejo.

No podemos desarrollar nada sin las herramientas adecuadas, para su funcionamiento 6ptimo y

no tener errores al momento de su ejecucion. (Software de Comunicaciones, s.f.)

2.9.4.1 Entorno de desarrollo

Android ofrece un plugin para Eclipse que amplia la funciones de este ya facilita la mejora de la
aplicacion para el sistema Android. Ademas, ofrece las herramientas que utiliza este plugin como
script de ant lo cual facilita el desarrollo de aplicacion también se lo puede realizar de otros
entorno Netbeans o Intellij IDEA (Mobile-D homepage, s.f.). Entre las funciones de este plugin

se encuentran:

Emulador de Android. Permitiendo elegir entre distintos terminales moviles y las versiones del

sistema operativo que facilite el acceso.

El acceso a herramienta de desarrollo para el sistema operativo Android que facilite su
elaboracién se tiene la posibilidad de tomar capturaras de pantalla, la redireccion de puertos, la
posibilidad de depurador de puntos de parada o ver el estado de las creaciones rapida de

aplicaciones Android para poder ejecutarse.
Asistentes para la creacion de la aplicacion de Android el cual facilita su desarrollo.

Editor de codigo para los posibles archivos configurables (XML) que facilita su comprension y

realizacion.
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Y, por ultimo, pero no menos importante la interface gréfica que permiten el desarrollo de los

componentes visuales que este necesite. (Blanco, Camarero, Fumero, Werterski, & Rodriguez,

2009)

2.9.4.2 Componentes de la aplicacion

Como en toda aplicacion hay componentes necesarios para su desarrollo y posterio ejecucién en

el sistema operativo Android no es la excepcion. Los componentes de las aplicaciones son

elementos fundamentales los sistemas, debido a que cada punto de entrada diferente, que va

permitir interactuar con la aplicacion.

Pero hay que tener en cuenta que no todos los componentes son verdaderos puntos de entrada a

la aplicacién, porgue uno depende uno del otro, aunque existan como una entidad separada.

Estos desempefian un papel especifico que define el comportamiento general de la aplicacién en
Android.

Existen los siguientes componentes de la aplicacion:

Actividades: representa una pantalla Gnica, que son interfaces visuales que esperan alguna
accion del usuario para poder ejecutarse, una aplicacion puede tener un activo 0 mas,
desde una actividad se puede invocar a otra y volver nuevamente a la original.

Toda la actividad extiende la clase Activity que proporcidn la activacion de los contenidos
gue este tenga, el contenido visual lo proporcionan una serie de objetos derivados de la
clase View.

Es implementado a partir de la clase Java Activity.

Para su facil aplicacion se puede pensar que la actividad de Android como si fuera una
ventana en una aplicacion de escritorio o una pagina de HTML, en una aplicacion Web.

Android esta disefiado para cargar muchas actividades pequefias, esto permite que el
usuario pueda abri muiltiple ventana, los cuales también se pude reguresar atrds como se
lo hace en el navegador web.

Servicios: los servicios no disponen de entorno grafico, lo cual se ejecuta en segundo
plano y realiza las operaciones en cierto tiempo. Un ejemplo claro es un servicio
proporciona musica en un segundo plano mientras el usuario esta en otra aplicacion tiene
acceso al servicio.

Un servicio se implementa a partir de la clase Java Service.

Proveedores de contenidos: Permite que una aplicacién ponga ciertos datos a disposicion

de otras aplicaciones para compartir la informacion que se estd ejecutando en la
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aplicacion, puede almacenar la informacion en el sistema de archivos de la base de datos
SQLite, en internet o cualquier otro lugar de almacenamiento permanente donde tenga
acceso la aplicacion, a través proveedor de contenido otras aplicaciones pueden consultar
e incluso modificar los datos que este disponga.

Los proveedores de contenidos se usan para leer y escribir datos que son privados para la
aplicacion.

Un proveedor de contendido se implementa a partir de la clase ContentPrivider y se debe
implementar un conjunto de estandar de métodos (API) lo que permite que otra aplicacion
interactten con él.

o Receptores de mensajes: mensajes difundidos por broadcast a todos los elementos del
sistema. Un receptor de mensaje se ejecuta a partir de la clase BroadcastReceiver y cada
mensaje eliminado es objeto de tipo Intent. (Blanco, Camarero, Fumero, Werterski, &
Rodriguez, 2009)

Ademas de todas las aplicaciones debemos tener en Android un fichero AndroidManifest.xml
donde se define todos los componentes de la aplicacion, asi como los permisos que requiere, 0

los recursos y librerias que se utilice.
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CAPITULO Il

3 MARCO METODOLOGICO

En la presente investigacion se detalla especificamente que tipo de metodologia se ha utilizado,
asi mismo que métodos y técnicas de investigacion se desarrollaron para cumplir con los objetivos

del proyecto.

3.1 Tipo y disefio de investigacién

El presente trabajo es una investigacion experimental, se basa en el estudio de arquitecturas y
protocolos que me permitan realizar streaming a través de un servidor, se trata de una
investigacion en donde se varia intencionalmente las variables independientes para llegar al

objetivo.

3.2 Meétodos de investigacion

El estudio de los métodos, su desarrollo, explicacién y justificacion. Tiene como finalidad
comprender el proceso de investigacion y no los resultados de la misma, las cuales responden de
distinta manera a cada una de las preguntas y cuestionamientos que se plantea la propia
metodologia, (Maya, 2014) por lo que en la presente investigacion se aplicaran los siguientes

métodos:

Método Deductivo, es una forma de razonamiento que parte de una verdad universal para obtener
conclusiones particulares. En la investigacién cientifica, este método tiene una doble funcién
(Maya, 2014). Ayudo en la comprension de conceptos, definiciones, leyes, protocolos, y normas

generales que involucran el conocimiento de la tecnologia Shoutcast para el streamind de audio.

Método Inductivo, este método permiti6 que mediante el estudio de casos, hechos e
investigaciones asociadas al tema con respecto a la programacion del streaming sea posible
sugerir softwares que sean compatibles con el streaming y la consola digital, que sirvan como una

base para obtener los objetivos.
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Andlisis, el analisis nos permitid tener ideas objetivas y a su vez centralizadas de como nuestro
disefio e implementacion adquiere una relevancia en relacion al entorno social y geografico en el

que se desenvuelve.

Sintesis, la sintesis nos permitié reunir elementos e informacion teniendo como objetivo
comprender cabalmente la esencia de todas las partes que componen el problema, y facilitar la

comprension y enfocar los analisis para establecer las conclusiones de la investigacion.

3.3 Enfoque de la investigacion

Enfoque cuantitativo: Se uso en la recoleccion de datos para probar las hip6tesis en base a los
resultados de transmision y el analisis estadistico, para establecer patrones de comportamiento y
probar teorias. Dados que los datos son producto de mediciones de transmision de sefiales, se

representa mediante el nimero de descargas de la aplicacion.

Enfoque cualitativo: se uso en la recoleccién de los datos sin medicion numérica para descubrir
o afinar preguntas en el proceso de interpretacion de los datos. Aqui se desarrollé preguntas e
hipétesis antes, durante y después de la recoleccién y el analisis de los datos, como es la calidad

de recepcion de la transmision.

3.4 Alcance de la investigacion

Por tratarse del estudio y evaluacién de una estacion de radio por internet a través de un servidor
de streaming para que los usuarios tengan un acceso optimo, se tuvo que aplicar un alcance

Descriptivo.

35 Poblacion de estudio

No se ha considerado una poblacion de estudio ya que se ha desarrollado una aplicacion para
sistemas Android para verificar los resultados y dicha aplicacion puede ser descargada en
cualquier parte del planeta que exista servicios de internet, por lo que la poblacion se convierte a

nivel mundial, Las mediciones se realizaron a través de un software estadistico.
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3.6 Unidad de analisis

e Shoutcast
e Streaming
o Descargas Realizadas

e Cantidad de Usuarios al aire

3.7 Procesos para el desarrollo del trabajo de investigacion

Aqui se detalla los procesos mas importantes para el desarrollo del trabajo de investigacion segun
la figura 1-3.

Analisis del
funcionamiento del
SHOUTCAST

STREAMING

‘l Analisis del funcionamiento del l

Implementacién de la
radio por Internet

Recoleccién y
analisis de datos
en los usuarios

Figura 17-3: Diagrama de los procesos para el desarrollo del trabajo de
investigacion
Realizado por: César V. Sanchez.2018.

De acuerdo a los resultados de la tabla 1-3, se realizé una investigacion en base a los siguientes
parametros como son limite de bits, limite de oyentes, ancho de banda, y velocidad de transmision
de 4 servidores de streming, tomando en cuenta cual es la mejor solucién para el desarrollo de
nuestro sistema, el cual se ha decidido el servidor Shoutcast por tener un ancho de banda superior
a los 5000 Gb y por tener la capacidad de brindar el servicio a mas 3000 usuarios en linea como

se puede observar en las tablas a continuacion.
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Tabla 3-3: Resultados de la Investigacion del Servidor de Streaming

SERVIDORES DE STREAMING

Limite de bits Puntaje Porcentaje
LISTEN 2 MY 32 Kbps 2 (pts)
RADIO 20 %
ICECAST 256 Kbps 5 (pts)
LIVE 365 64 Kbps 3 (pts)
SHOUTCAST 128 Kbps 4 (pts)
Limite de Oyentes Puntaje Porcentaje
LISTEN 2 MY 20 2 (pts)
RADIO 40 %
ICECAST 500 4 (pts)
LIVE 365 200 3 (pts)
SHOUTCAST 3000 5 (pts)
Ancho de Banda Puntaje Porcentaje
LISTEN 2 MY 200 Gb 3 (pts)
RADIO 30 %
ICECAST 100 Gb 2 (pts)
LIVE 365 450 Gb 4 (pts)
SHOUTCAST 5000 Gb 5 (pts)
Velocidad de Transmision Puntaje Porcentaje
LISTEN 2 MY 16 Kbps 2 (pts)
RADIO 10%
ICECAST 256 Kbps 5 (pts)
LIVE 365 32 Kbps 3 (pts)
SHOUTCAST 64 Kbps 4 (pts)
RESULTADOS FINALES
Limite de | Limite de | Ancho de | Velocidades Total (%)
bits Oyentes Banda De transmision
LISTEN 2 MY % 16 % 18 % 4 % 46 %
RADIO
ICECAST % 32 % 12 % 10 % 74 %
LIVE 365 % 24 % 24 % 6 % 66 %
SHOUTCAST % 40 % 30 % 8 % 94 %

Fuente: Realizado por: César V. Sanchez.2018.
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Como podemos observar en la tabla 2-3, el resultado de la investigacion para determinar la mejor
alternativa de un software que me permita manejar varios formatos de audio compatibles con el
sistema propuesto como son MP3, ACCPLUS, y tomando también en cuenta que tiene que ser
compatible con el servidor de streaming como también con la aplicacion (APP) propuesta, se ha
tomado también muy en cuenta que sea un sistema amigable con el usuario que posea consolas
digitales y un auto mesclador es por ello de acuerdo al analisis de todos estos parametros se ha

optado por el software Sam broadcaster.

Tabla 4-3: Resultados de la investigacion del Software para la transmision de audio

SOFTWARE PARA LA TRANSMISION DEL AUDIO
Formatos Admisibles Puntaje Porcentaje
OPTICODEC WMA, ACCPLUS, FLAC, 5 (pts)
MPEG, MP3,MP4
SAM WMA, ACCPLUS V2, MP3 4 (pts) 20(%)
BROADCASTER normal, MP3 PRO
TUNE IN WINAMP OPUS, MPEG, MP3, MP4 3 (pts)
Compatibilidad con el Puntaje Porcentaje
servidor streaming
OPTICODEC Vibe streamer 4 (pts)
IceCast
SAM Shoutcast 5 (pts) 40(%)
BROADCASTER Listen2myradio, Ice cast
TUNE IN WINAMP | Live 365 3 (pts)
Listen2myradio
Compatibilidad con la Puntaje Porcentaje
aplicacion (APP)
OPTICODEC Tecnologia iOS 3 (pts)
SAM Tecnologia Android, iOS 5 (pts) 20(%)
BROADCASTER
TUNE IN WINAMP | Tecnologia Android 4 (pts)
Interface gréafica, Consolas Puntaje Porcentaje
digitales
(Auto Dj)
OPTICODEC No 3 (pts)
SAM Si 5 (pts) 20(%)
BROADCASTER
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TUNE IN WINAMP No 4 (pts)
RESULTADOS FINALES
Formatos | Compatibilidad | Compatibilidad | Interface | Total
Admisibles | con el servidor | con la grafica, (%)
streaming aplicacion Consolas
(APP) digitales
(Auto
Dj)
OPTICODEC 20 % 32 % 12 % 12 % 76
%
SAM 16 % 40 % 20 % 20 % | 96 %
BROADCASTER
TUNE IN 12 % 24 % 16 % 16 % 68
WINAMP %

Fuente: Realizado por: César V. Sanchez.2018.

De acuerdo a los resultados de la tabla 3-3, se realiz6 una investigacion en base a los siguientes
parametros como es el sistema operativo moévil, cantidad de equipos moviles, Plataformas
soportadas, y porcentaje de usuarios en el mundo, tomando en cuenta cual es la mejor solucion
para el desarrollo de nuestro sistema, el cual se ha decidido por los sistemas celulares que posean
tecnologia Android ya que poseen un 67% de ejemplares en todo el mundo.

Tabla 5-3: Resultados de la investigacion para el desarrollo de la Aplicacion (APP)

DESARROLLO DE LA APLICACION (APP)

Multinacional Sistema Operativo movil Puntaje Porcentaje
Google Play Android 4 (pts) 20 %
Apple Inc i0S 5 (pts)
Multinacional Equipos Moviles Puntaje Porcentaje
Google Play Hacer, Dell, Huawei 5 (pts)

HTC, Lenovo, LG, Motorola,

Samsung, Sony 50 %
Apple Inc iPhone 4 (pts)

iPod touch, iPad
Multinacional Plataformas Soportadas Puntaje Porcentaje
Google Play Windows 5 (pts)

Java, Apache
Apple Inc MAC 4 (pts) 15 %
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Linux, Swift
Multinacional Porcentaje de usuarios en el | Puntaje Porcentaje
mundo
Google Play 63% 5 (pts) 15 %
Apple Inc 37% 4 (pts)
RESULTADOS FINALES
Sistema Equipos Plataformas | Porcentaje de Total
Operativo | Moviles Soportadas | usuarios en el (%)
movil mundo
Google Play 16 % 50 % 15 % 15 % 9% %
Apple Inc 20 % 40 % 12 % 12 % 84 %

Fuente: Realizado por: César V. Sanchez.2018.
3.8 Transmision del audio streaming

Para poder realizar la transmision de audio streaming es necesario contar con un servidor que
soporte tecnologia streaming, con el cual se busca obtener una excelente transmision que
garantice una muy buena calidad, tanto en ancho de banda como en velocidad de transmision, y
por ende permitir una buena recepcion de paquetes de informacion.

o> If you change your cPanel WHMSonic login password, you will have to re-login with your new password.

Account Type: | External

Radio Username: | sc_Cieec

WHMSonic Panel Login Password: | | Con89Strem#APP

® Shoutcast V1
IceCast V2 (Coming Scon - In Development Now)

Radio System: i

Radio Password: | | AZGGKDESJVMAEM

Radio Admin Password: | [AZGGKDESJVMABMT5

Public: | | default v

Destination IP: any v

estricted to folder: fhome/sc_Cieec/radio/musicbase/

FTP Access:

Figura 18-3: Caracteristicas para crear una cuenta en Shoutcast
Realizado por: César V. Sanchez.2018

1.- Se debe crear una cuenta de usuario en Shoutcast desde la pagina http:/198.15.77.50:2082 que

es un servidor de streaming gratuito y pospago.

Para la transmision de audio streaming, se necesita de un servicio que soporte dicha tecnologia,

por lo que se hizo un estudio de diferentes servidores de streaming que actualmente se encuentran
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en el mercado como son: listen2myradio, shoutcast, icecast que son servidores que poseen
paquetes gratuitos y pospago con la calidad apta para el streaming de audio, teniendo mejores
servicios tanto en velocidad de transmision y ancho de banda en forma de pospago, que es lo que
se decidido para la presente investigacion para que exista una éptima recepcién de audio. Se
realizd pruebas en listen2myradio de forma gratuita el cual funciono correctamente, pero
lamentablemente solo proporcionan este servidor por un cierto tiempo, por lo que se decidi6 por

un servidor mucho mas robusto de forma pospago el cual tiene el nombre de Shoutcast.

Micrforo (Realtek High Defiit -

Encoder

aacPlus Stereo v2 32-kbps 44, 14Hz -

Tiption

CIEECH ON LINE
LLLN EN VIVO

RADIO-CIEECH

.

198.15.77.50 Port

W <tream sdp

Figura 19-3: Direccion IP y puerta de enlace
Realizado por: César V. Sanchez.2018

2.- Se debe llenar los siguientes campos como el nombre de la radio, un titulo, el género que se
va transmitir, el nombre del servidor que va a proporcionar el streaming, la direccion IP, el nmero
del puerto y la contrasefia.

3.- Llegara un correo de notificacion y autenticacion con el nombre del usuario y la contrasefia

con los que adquirio la cuenta como se detalla en la siguiente gréfica.

cPanel

Username

& Enter your username.

Password

B  Enter your account password

Reset Password

Figura 20-3: Datos del usuario y Password
Realizado por: César V. Sanchez.2018
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3.- Ingresamos los datos como son el usuario y la contrasefia con los que se creo la cuenta.

198.15.77.50

+

FTP Connection IP/Host:

FTP Login Username: i sc_Cieec
FTP Login Password: | Con89Strem#APP !

Radio & Account Package: | Plan3v1
Traffic/Bandwidth Limit:
Bandwidth Used:

5000000 MB

0.593 KB (July) - (More Details)

: AZGGKDESJVMASM |

Radio Password:

.z: Control Panel Access (External Radio Limits)::.

Hosting MP3 Upload Limit: |

3000 MB
Used Hosting Space: | 1 MB (used) Total available 2999 MB left |

Figura 21-3: Caracteristicas generales del Streaming Shoutcast.
Realizado por: César V. Sanchez.2018

4.- Como podemos observar en la tabla 4-3 se observa todas las caracteristicas técnicas de como
se ha creado la cuenta de streaming en shoutcast, Estos datos se usaran para transmitir el audio a

través del internet.

Tabla 6-3: Caracteristicas generales del Streaming Shoutcast.

Streaming:
Direccion IP: 198.15.77.50
Nombre del Usuario: sc_Cieec
Contrasefia: Con89Stream#APP
Mi Cuenta:

Plan de pago: Plan3vl

Ancho de Banda: 5000000 MB
Ancho de Banda Usado: 0.593 KB (Julio)
Limite de Velocidad: 128 Kbps

Limite de Usuarios: 3000

Acceso a AutoDijey: Si
Mi Radio:
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Servidor de Streaming: Shoutcast

IP Radio: 198.15.77.50

Puerto del Radio: 9512

Contrasefia del Radio: AZGGKDE9JVMASM
Acceso al Panel de Control:

Usuario al Panel de Control: sc_Cieec

Contrasefia al Panel de Control: Con89Stream#APP
Limite de Carga MP3: 3000 MB

Espacio de Alojamiento Usado: 1 MB usado

Fuente: Realizado por: César V. Sanchez.2018

5.- Se activa el servidor, y se verifica si r
transmitiendo informacion, como lo podemos

color verde.

Shoutcast Status: - Account Status:

ealmente se encuentra en estado activo y estd

verificar en la figura 6-3 en la parte superior de

Setup Date: 29.June. 2018

Radio Account Package:

Plan3v1

Radio System:

St

Radio Password:

AZGGKDE9JVMASM

Radio Admin Password:

AZGGKDEYJVMABMT5

Radio Port:

9512

Radio IP:

198.15.77.50 - Shoutcast Interface

AutoDJ Access:

yes

Listeners Limit:

3000

Bitrate Limit:

128

Hosting Space Used:

1MB /3000

MP3 Hosting & Upload Limit:

3000 MB

Traffic/Bandwidth Limit:

5000000 MB

Bandwidth Used:

0.593 KB (July) - (More Details)

®5tan @smn

-
& ch

s
ange Radio System /7 Edit - Update

Figura 22-3: Servidor Activo y en Linea

Realizado por: César V. Sanchez.2018

De esta forma se asegura que el servidor esté encendido o de modo activo para proporcionar la

transmisién de audio a través del internet.

WINAMP MediaPlayer

QuickTime RealPlayer

Download Link:
listen.pls

i Download Link: playlistasx !

Download Link: playlistqti ! Download Link: playlistram |

HTML Code:
=a

HTML Code:
<a href="playlist.asx"=Tune in
href="http://198.15.77 50:9512/listen. || MediaPlayer=/a=

ple"=Tune in Winamp=/a=

¥

HTML Code:
=a href="playlist.qt"=Tune in
QuickTime=/a>

HTML Code:

=g href="playlist.ram"=Tune in
RealPlayer=/a=

Figura 23-3: Formatos de reproductores de multimedia

Realizado por: César V. Sanchez.2018.
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A continuacidn presentamos el codigo de programacion realizado en el lenguaje php en HTMLS5,
para crear el enlace de nuestro servidor con la aplicacion, se utilizé formatos y funciones propias

del lenguaje javascript.

<?include "inc/config.php";?>

<head>

<meta charset="utf-8">

<title>HTML5 WHMSonic Radio Player</title>

<link rel="stylesheet" href="js/player.css">

<script type="text/javascript" src="js/jquery-1.10.1.min.js"></script>
<script type="text/javascript™" src="js/jquery.jplayer.js"></script>
<script type="text/javascript™" src="js/system.js"></script>

<script type="text/javascript™>

$(document).ready(function(){
$(document).find(.webPlayer").each(function() { $(*#'+this.id).videoPlayer(); });
b

</script>

<script type="text/javascript">

$(document).ready(function(){

[[FFFxxFExER gongname is a div set to the player, in js/system.js line 27. #artist and #trackname
comes from get_info.php ********x//

function songtitle() {

$.get("inc/get_info.php",{} ,function(data){ $("#songname").html(data);
$('#songname").fadeln("fast");

var artist = $(‘#artist').val();

var track = $(‘#trackname’).val();

artist= artist,

track= track

$.ajax({

url: '<? if($show_album_art =='on' && $show_song_title =="'on’) { echo
‘http://itunes.apple.com/search’; } 7>,

data: {

term: artist + ' ' + track,

media: 'music'

}

dataType: 'jsonp’,

success: function(json) {
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if(json.results.length === 0) {
$('img[name="nowplayingimage"]’).attr('src’, ");
return;
¥
// trust the first result blindly...
var artworkURL = json.results[0].artworkUrl100;
$('img[name="nowplayingimage"]").attr('src', artworkURL);
}
b
b
setInterval(songtitle, <? echo 1000 * 60 * $song_title_update; ?>);
} /1 Song title function
songtitle();
$("#songname™).css({"color":"<? echo $song_title_color; ?>"});
$("#songname™).css({"width":"<? echo $song_title_width; ?>"});
$("#uniquePlayer-5").css({""background™:"<? echo $player_background_color; ?>"});
$("#art™).css({"background":"<? echo $player_background_color; ?>"});
b
</script>
</head>
<div id=art class=albumart><img src="" name="nowplayingimage"></div>
<div id="uniquePlayer-5" class="webPlayer light audioPlayer">
<div id="uniqueContainer-5" class="videoPlayer"></div>
<div style="display:none;" class="playerData">
{

"autoplay": "true",

"size": { "width": "<? echo $player_size_width; 7>"

"media"; {
"mda": "http://<? echo $radio_ip; ?>:<? echo

$radio_port; ?>/;"

</div>

</div>
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3.9 Software para la transmision del streaming.

Se necesita un software que tenga la capacidad de transmitir con tecnologia streaming y que sea
compatible con nuestro servidor Shoutcast, se ha realizado varios estudios de que software es
versatil, amigable y sobre todo que me permita interactuar con el sistema, tenemos varios
softwares como Winam, RealPlayer, QuickTime y SamBroadcaster, para el presente estudio se
optado por el software SamBroadcaster, puesto que se puede configurar para controlar la

transmision del audio a través del internet y por lo que es apto para llevar a cabo la radiodifusion.
Pasos que se deben seguir para configurar y empezar a transmitir, son los siguientes:

1.- Una vez instalado el programa en nuestra computadora le damos clic en el icono de acceso

gue se crea por defecto en el escritorio de la computadora.

SAM Broadcaster

Figura 24-3: Icono SAM Broadcaster
Realizado por: César V. Sanchez.2018

2.- Proceso de cargado e inicializacion del software para la transmision.

® spacialaudio

Database
Creating HTTP Manager

BROADCASTER P 4

422

Figura 25-3: Configuracion de SAM Broadcaster
Realizado por: César V. Sanchez.2018
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3.- Interfaz Principal del Software, donde se encuentra la consola Ay B, los auxiliares 1y 2, Panel
de control y lista de reproduccion.

¥ SAM Broadcaster

File Player General Window Layout Tools Help Buynow!

»| 0| m | n| B Mute] Auto Dy ~[Desktop A] Deskiop B [Desktop €] [ Config | Hide | 2
Gowr —  —— Slooear ————— Slorem o]
[Desk empy Giume @ | [eskempn ciur - | [#] categories
: ou [T [ 8| B
v * v Ta[ ] [ Tracks
M: ; ren[ e 1 [ DemoTracks

" |: 0 ieo [EEET) [Eom «:ﬂ\’/ Content v
060 LT 1 ||| 8% EEEEE : T —
(| ) (] Y

< foee Demalee
Deck empty EVﬁIE‘ﬂE. <
K
V =0 o |
[ e [ e N |
H B 0
O® [le[-feofee] ;- B
e 0
0
s
:
o o- L IEL‘ H - om
ETA  Atist- Tille Duration
17:56:47  MARC ANTHONY - MARC ANTHONY 444~
16:01:32 MARC ANTHONY - No me ames 505
180637 MARC ANTHONY - Te amaré 356
16:10:33 MARC ANTHONY - Track 18 351
181424 MARC ANTHONY - Wolar muy lejos E:0E
182031 Mand - Te levaré al cielo 448
16:25:13  MANA - LAVIDS CAMPARTIDDS 433
18:2358  Mand - Oye mi amor B[y
47 tracks (3:33:52) 0 ltems ||

Figura 26-3: Interfaz grafica de SAM Broadcaster
Realizado por: César V. Sanchez.2018

4.- Le damos un click en el icono Desktop B en la parte superior, donde se desplegara una ventana
con el nombre de Encoders como se muestra en la figura 11-3, y le damos click en el icono afadir
nuevo Encoder.

€ Encoders o
- ) -0
| KA .o b
# | Fom—t e | | Status | Description | -3
Add new encoder 3
-7
-10
-15
-30
LR dB

Figura 27-3: Ventana del Encoder
Realizado por: César V. Sanchez.2018

5.- En la siguiente ventana se nos despliega una lista de formatos en el cual me permite escoger
con que formato puedo realizar la transmision, para nuestro caso hemos utilizado el formato
MP3PRO, como podemos observar en la figura 12-3.
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Select plugin nl

) W (v9 advanced)

) MP3 [Mamal)

() aacPlus v2

() Legacy MP3 [ACM Codec]
) Ogg [Vorbis)

® mp3PRO

Mo detailz available

| ok || Caneel |

Figura 28-3: Formatos de Transmision

Realizado por: César V. Sanchez.2018.

5.- Como siguiente paso se despliega una ventana que me permite escoger la calidad de la

transmision que en este caso escogemos High Quality, el formato mp3PRO: 64kbps, 44.1 KHz,

Stereo y le damos OK, como podemos observar en la figura 13-3.

v MP3 (PRO) Encoder 8 Streamer configuration — O

Corverter l Server Details] Stream Archive

Output format settings General options

Quality [~ Autg start encoder after

z H seconds

|mp3F‘F|D: 64 kb/s, 44.1 kHz, Stereo j [v Auto reconnect encoder after
Dutput format details ’@ zeconds

Codec  mp3PRO L
[~ &llow scripts in stream
Bitrate 64 kb/s, (8.0 KBytes/s)
Samplerate 441 kHz

Charnels  Stereo

p3 mp3PR0 audio coding technology
( E licensed from Coding Technalogies,
Fraunhofer 15 and Thomson,

[ ok | [ Concal |

Figura 29-3: Configuracion del Encoder
Realizado por: César V. Sanchez.2018

6.- En la ventana siguiente se selecciona el tipo de servidor que se esta utilizando para nuestro
caso es shoutcast, se ingresa la direccion IP con la que se configuro el servidor en nuestro caso es

198.15.77.50, también se ingresa la puerta de enlace con el servidor y una contrasefia de usuario.
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Se puede agregar otros datos como el nombre de la radio, el género y la direccion URL, como se
observa en la figura 14-3.

F MP3 (PRO) Encoder & Streamer configuration - O X
Converter  Server Details | Sream Archive
Server Tupe
{* ShoutCast " Live3Eh " lceCast ™ Mo server
Server Details Station Details
Server [P Station name
|-| 93,15 77.50 |M_I,J Station narme
G
Server Fort | en_re
Warnous -
9512
Website LIRL
Pazsword

|http:.n’£www. audiorealm.com

&M ICO # IRC Channel
|NA N, |naudimea|m

v Lizt on public station listing [recommended)

Iv Enable title streaming

|$combine$

(" ok ) [ comel )

Figura 30-3: Configuracion del Encoder.

Realizado por: César V. Sanchez.2018
7.- Como podemos observar en la figura 15-3 se despliega una ventana de validacion donde se
puede apreciar que se ha configurado correctamente y se encuentra transmitiendo a una velocidad
de transmisién de 64 Kbps.

€ Encoders D
G-+ & - " ee b
# Format Status Dezcription -3

) Encoding Ercoded [:07:44] 5

Figura 31-3: Encoder configurado y activo

Realizado por: César V. Sanchez.2018

8.- Como ultimo paso tenemos que ingresar a un archivo donde se encuentren las listas de

reproduccion y arrastrar una de ellas hasta la consola digital Deck A o Deck By dar Play, como
se observa en la figura 16-3.
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» | 1 | ] | ] | B Mute | Auto DJ v| DesklopAl Desktop B |Desklop C| | Config | Hide | ?

€© Deck A DI ® DeckB
[Deck empty | wolume O || [MARE ANTHONY - MART ANTHONY | tolume
FFIE 1 FFIE
cu [ = Kbps e cu [1038 | [128 | keps
v Tar [ - kHz ® v Tor [440.3 | [402]kH2 |-
Fiem 8 | - i Fem | -3:40.7 Sleleol DE E
- - -10
OO® [[[led=] :: J0.| @®@® [=l2]~fee[=] - :
-20
| (] 9950 | (| NN [ -]

Figura 32-3: Consola Digital de SAM Broadcaster
Realizado por: César V. Sanchez.2018

8.- En este grafico 1-3 podemos observar la cantidad de usuarios que se encuentran en ese instante
conectados a la radio como este caso son de 3 oyentes.

Current ] ( 1

Pz, E]

B T L

2318 2332 24T o RE

Grafico 1-3: Porcentaje de Radio Escuchas
Realizado por: César V. Sanchez.2018
3.10 Caracteristicas de los equipos de transmision

Se ha utilizado una computadora con las siguientes caracteristicas para que la transmision este
en Optimas condiciones:

e Marca DELL

e Procesador: Intel(R) Core(TM) i7-6500U CPU 2.50GHz-2.59GHz
e Memoria Instalada RAM: 8.00 GB (7.90 GB utilizable)

e Tipo de Sistema: Sistema Operativo de 64 bits, procesador x 64

e Sistema Operativo: Windows 10

e Memoria Cache: 32MB

e Tarjeta de Audio: Realtek high Definition Audio 6.0.1.7737.

Es necesario implementar al sistema una interface de audio para evitar ruidos que afecten a la

transmision y mejorar la calidad de recepcion.
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Interface de Audio UR 12 USB 2.0, 192 KHz
Parlante amplificado de 100W con puerto USB
Microfono Profesional 50Hz -54dB +/-3dB
Auriculares de Estudio HRM-7, 40KHz
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CAPITULO IV

4 INTERPRETACION DE RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Obtencién y analisis de resultados

Para la interpretacion de los resultados de este estudio se decidi6 desarrollar una aplicacion para
los sistemas celulares con tecnologia Android que me permita monitorear velocidades de
transmision, ancho de banda, numero de descargas, cantidad de oyentes en un rango de tiempo,
pais donde se estd escuchando la radio y la cantidad de usuarios conectados y desconectados.

Se analiz6 los valores promedio de conectividad relativa arrojados por el sistema de medicion
para verificar si la investigacion esta cumpliendo con los objetivos planteados que es de brindar
un Optimo servicio a los oyentes sobre todo que tenga el impacto tanto en los socios del colegio
de INGENIEROS ELECTRICOS Y ELECTRONICOS DE CHIMBORAZO como a la sociedad
dentro y fuera del pais, ya que el sistema es muy estable siempre y cuando no se varié las
condiciones establecidas.

Para verificar la transmisién se crean varios archivos en diferentes formatos donde se muestran
tablas de los oyentes por hora y por dias a través de Shoutcast a través de la direccion

http://www.compuwebecuador.com/streamingradio/cieech/

_:: Total Daily Listeners Statistics ==

0 Listeners 0 Listeners 0 Listeners 0 Listeners 0 Listeners 0 Listeners 3 Listeners

05

Monday (0} Tuesday (0} Wednesday (0} Thursday (0} Fridoy (0) Saturday (0) Sunday (3)

Grafico 1-4: Cantidad de Oyentes por Dia
Realizado por: César V. Sanchez.2018.
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En el siguiente grafico 2-4 podemos observar el rango de tiempo en que existieron mas oyentes
durante el dia como se muestra en el grafico a continuacion que fue de 7:00 h PM a 11:00 h PM

de mas sintonia de la radio.

QO O O = = = o= o= MR OR KN KN W W W

=5 =
o 01 02 03 04 05 06 O7 08 09 10 11 12 13 14 15 18 17 18 19 20
Grafico 2-4: Informe de oyentes por hora

Realizado por: César V. Sanchez.2018.

En el siguiente grafico 3-4 podemos observar la cantidad de oyentes o usuarios de la radio

CIEECH que existieron de un dia a otro.

O D O = e om om om R NN KON W W

o o
1] Monday Tuesday Wednesday Thursdoy Friday Saturday Sunday

Grafico 3-4: NUmero de usuarios conectados
Realizado por: César V. Sanchez.2018.

En el grafico 4-4 podemos observar un informe de la cantidad de usuarios que se han registrado
0 que se han conectado a la radio del CIEECH, para fines de este estudio se sacé una muestra o

un ensayo en el mes de Julio con tres usuarios.
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Grafico 4-4: Informe de oyentes por mes.
Realizado por: César V. Sanchez.2018.

En la figura 1-4 se observa en un rango de tiempo las caracteristicas generales de esa transmision
como por ejemplo el titulo de la cancidn, nimero de oyentes de un total de posibles 3000 usuarios

velocidad de transmision de 64Kbps y un historial de canciones.

Now Playing: Tranzas - Dile
Online Listeners: 3 / 3000
Stream Bitrate: 64 KBPS
Stream Type: Live Stream

Song History - Last Played 20 Songs

Now Playing >=> Tranzas - Dile .
M) TRANZAS . Soio un tonto .

) TRANZAS . EiJuego .

:3.) TRANZAS - Dime si Recuerdas .
i4) TRANZAS - Alguien .

.) MANA - Rayando el sol .

#6.) Mana - Angel de amor .

i7.) Mana - Sabanas frias ( duo ruben blades ) .

8.} Mana - Clavado en un bar .

4.} Mana - Hechicera .

40.) Mana - Eres mi religion .

11.) Mana - Te lloré un rio .

12.) Mana - Vivir sin aire .

13.) Mana - De pies a cabeza .

14.) Mand - Sabanas frias .

Figura 1-4: Caracteristicas generales de la transmision.
Realizado por: César V. Sanchez.2018

Podemos observar el tipo de formato de reproductores de musica con el que es compatible el

servidor de shoutcast, y sus respectivos cédigos de programacion en caso de necesitar.

4.1.1 Analisis de la Aplicacién Movil Hibrida
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El enfoque hibrido combina desarrollo nativo con tecnologia Web. Usando este enfoque, los
desarrolladores escriben gran parte de su aplicacion en tecnologias Web para multiples
plataformas, y mantienen el acceso directo a APIs nativas cuando lo necesitan.

Los desarrolladores de aplicaciones pueden optar por codificar su propio puente o bien aprovechar
soluciones ya construidas, como PhoneGap, una biblioteca de fuente abierta que provee una
interfaz JavaScript uniforme para funcionalidades de dispositivos seleccionados que son iguales

en todos los sistemas operativos en el caso de RadioCIEECH se empleé Apache Cordova.

4.1.2 Andlisis del entorno de desarrollo de aplicaciones Apache Cordova

Cordova envuelve la aplicacion HTML/JavaScript en un recipiente nativo que puede acceder a
las funciones del dispositivo de varias plataformas. Estas funciones estan expuestas a través de
una API unificada de JavaScript, lo que le permite escribir facilmente un conjunto de codigo a
casi cualquier teléfono o tablet en el mercado hoy en dia y publicar en sus tiendas de aplicaciones,
a continuacion, se encuentra la programacién en el entorno de desarrollo de Apache Cordova para
la radio CIEECH.

"name": "com.cieech.radio",
"displayName": "CIEECH Radio",
"version": "1.0.0",
"description™: "A sample Apache Cordova application that responds to the deviceready event.",
"main": "index.js",
"scripts™: {
"test": "echo \"Error: no test specified\" && exit 1"
}
"author": "Apache Cordova Team",
"license™: "Apache-2.0",
"dependencies": {
"cordova-android": "*7.0.0",
"cordova-plugin-dialogs": "git+https://github.com/apache/cordova-plugin-dialogs.git",
"cordova-plugin-exoplayer": "2.5.4",
"cordova-plugin-file™: "16.0.1",
"cordova-plugin-inappbrowser"": "git+https://github.com/apache/cordova-plugin-
inappbrowser.git",

"cordova-plugin-media": "git+https://github.com/apache/cordova-plugin-media.git",
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"cordova-plugin-network-information™:  "git+https://github.com/apache/cordova-plugin-

network-information.git"

h
"cordova™: {
"plugins”: {
"cordova-plugin-media™: {},
"cordova-plugin-network-information": {},
"cordova-plugin-dialogs": {},
"cordova-plugin-inappbrowser": {}
b
"platforms™: [
"android"
]
}

}
4.1.3  Analisis del Entorno de Desarrollo “NetBeans — IDE”

NetBeans IDE ( Entorno de Desarrollo Integrado ) 8.2 es una serie de herramientas que permite
emplear editores para trabajar con las Gltimas tecnologias Java 8 - Java SE 8, Java SE y Java ME
8, asi también permite realizar c6digo empelando HTML5 y Javascript como se muestra en el

siguiente cddigo que se desarrollé para la aplicacion.

<?include "inc/config.php";?>

<head>

<meta charset="utf-8">

<title>HTML5 WHMSonic Radio Player</title>

<link rel="stylesheet" href="js/player.css">

<script type="text/javascript" src="js/jquery-1.10.1.min.js"></script>
<script type="text/javascript" src="js/jquery.jplayer.js"></script>
<script type="text/javascript" src="js/system.js"></script>

<script type="text/javascript">

$(document).ready(function(){
$(document).find('.webPlayer").each(function() { $(‘#'+this.id).videoPlayer(); });
b

</script>

<script type="text/javascript">

$(document).ready(function(){
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[[FFF*FxxE% gongname is a div set to the player, in js/system.js line 27. #artist and #trackname

comes from get_info.php ********x//

function songtitle() {

$.get("inc/get_info.php" {} ,function(data){
$(*#songname').fadeln("fast");

var artist = $(‘#artist").val();

var track = $(‘#trackname").val();

artist= artist,

track= track

$.ajax({

url:  '<? if($show_album_art == ‘on' && $show song title ==
‘http://itunes.apple.com/search’; } 7>,

data: {

term; artist + ' ' + track,

media: 'music’

h

dataType: 'jsonp’,

success: function(json) {

if(json.results.length === 0) {
$('img[name="nowplayingimage"]").attr('src’, ");

return;

¥

/] trust the first result blindly...

var artworkURL = json.results[0].artworkUrl100;
$('img[name="nowplayingimage"]’).attr('src', artworkURL);

}

b

b

setInterval(songtitle, <? echo 1000 * 60 * $song_title_update; ?>);
} /1 Song title function

songtitle();

$("#songname™).css({"color":"<? echo $song_title_color; ?>"});

$("#songname™).css({"width":"<? echo $song_title_width; ?>"});

$("#uniquePlayer-5").css({"background":"<? echo $player_background_color; ?>"});

$("#art").css({"background":"<? echo $player_background_color; ?>"});

H;
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'on’)

{

$("#songname").html(data);

echo



</script>
</head>

<div id=art class=albumart><img src="" name="nowplayingimage"></div>
<div id="uniquePlayer-5" class="webPlayer light audioPlayer">
<div id="uniqueContainer-5" class="videoPlayer"></div>
<div style="display:none;" class="playerData">
{

"autoplay": "true",

"size": { "width": "<? echo $player_size_width; ?>" },

"media"; {

"mda": “http://<? echo $radio_ip; ?>:<? echo
$radio_port; ?>/;"

}

}
</div>
</div>

4.1.4 Plataforma de Google Play Store

Google Play Store (anteriormente Android Market) es una plataforma de distribucion digital de
aplicaciones moviles para los dispositivos con sistema operativo Android, asi como una tienda en
linea desarrollada y operada por Google. Esta plataforma permite a los usuarios navegar y
descargar aplicaciones (desarrolladas mediante Android SDK), juegos, musica, libros, revistas y
peliculas esta aplicacién se encuentra en la pantalla principal de un teléfono Android con logo

que se presenta en la figura 2-4, donde se puede descargar la aplicacion de la radio CIEECH.

Play Store

Figura 2-4: Icono Play Store

Fuente: https://elandroidelibre.elespanol.com/wp-content/uploads/2017/05/nuevo-icono-google-play-escritorio-1.jpg

71



4,15 Estudio del estandar de interfaces

Para el disefio de las interfaces se han considerado 3 secciones principales que es el mend

principal, zona de botones y el &rea de visualizacion como tal como muestra el siguiente gréfico:

© %l 9278 10:47 P
CIEECH Radio

Menu

Acerca de

Estado: Online

Nos escuchas: 0.23 min Contenido

Figura 3-4: Pantalla Principal de la Aplicacion
Realizado por: César V. Sanchez.2018.

En el menu se encuentra el titulo o nombre de la aplicacion como en este caso es CIEECH Radio,
seguido de las opciones que tiene el usuario disponible para navegar como Radio, Web, Acerca
de, seguido el area de contenido es donde se visualiza la informacion, donde se encuentra el logo,
el estado del servidor asi como un ecualizador, finalmente los botones de control en la parte
inferior le permitira al usuario reproducir, pausar o subir y bajar el volumen de la radio. En el area
del icono de Web se conecta directamente con la pagina Web de la Radio donde se puede observar
los mends, anuncios y propagandas que ofrece el colegio, y en el icono Acerca de, se despliega

una pantalla de datos informativos.

4.1.6 Caodificacion y Programacion de la Aplicacion

En cuanto a la codificacion de la aplicacion se emple6 el lenguaje HTML para crear la estructura,
en el mismo se emplearon selectores e identificadores para poder dar estilo a los elementos, el
lenguaje JavaScript permitioé la dinamizacion de la plantilla y la reproduccion en linea del
streaming, en este lenguaje se empleo la técnica de programacion orientada a objetos, donde la

radio se considera un objeto y cada uno de sus botones es un método.

EL cuerpo de la aplicacién viene definido por la etiqueta BODY, misma que se subdivide en 2

pantallas mediante la etiqueta div y su clase page, en cada una de las paginas se coloc6 3 div con
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clases, header donde se encuentra la seccion de menu principal, main donde se encuentra el

contenido y footer donde esta los mandos de control.

Para dar color a los elementos se codifico una hoja de estilos en cascada o CSS, el cual en base a
la clase asignada le asigna una forma, color o tamafio determinado, para la interaccién de los
elementos se empled en el HTML y archivo JavaScript con las APl de Cordova, APIs que son:
Acceso a Internet, Cuadros de Dialogos, uso de Media y un Browser interno para navegacion.

Dentro de index.js se puede apreciar cdmo se encuentra definido el objeto radio con sus métodos,
estos seran ejecutados en cada momento que el usuario hace click en los botones como por
ejemplo subir el volumen, a continuacion se encuentra el cddigo de programacion de estos

comandos.

http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0
* Unless required by applicable law or agreed to in writing,
* software distributed under the License is distributed on an
*"AS IS" BASIS, WITHOUT WARRANTIES OR CONDITIONS OF ANY
* KIND, either express or implied. See the License for the
* gpecific language governing permissions and limitations
* under the License.
*/
var app = {
server: 'http://69.64.39.176:9346',
radio: null,
internet: null,
volume: 0.5,
/I Application Constructor
initialize: function () {
document.addEventL.istener(‘deviceready', this.onDeviceReady.bind(this), false);
h
I deviceready Event Handler
I
// Bind any cordova events here. Common events are:
/[ 'pause’, 'resume’, etc.
onDeviceReady: function () {
this.receivedEvent('deviceready');
this.radio = new Media(this.server,
function () {
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/lalert("playAudio():Audio Success");
}
function (err) {
[falert("playAudio(): Audio Error: " + err.message);
alert("Error en el servidor streaming, intente nuevamente!");
b
this.checkConnection()
var successCallback = function (json) {
b
var errorCallback = function (error) {
b
var params = {
url: this.server
b

window.ExoPlayer.show(params, successCallback, errorCallback);

// Update DOM on a Received Event
receivedEvent: function (id) {

radioPlay: function () {
this.checkConnection();
function alertDismissed() {
// do something
}
function setAudioPosition(position) {
document.getElementByld('tmp").innerHTML = position;
}
mediaTimer = null;
if (this.internet) {
this.radio.play();
document.getElementByld("'status™).innerHTML = 'Online’;
// Update my_media position every second
if (mediaTimer === null) {
mediaTimer = setInterval(function () {
/l get my_media position
this.app.radio.getCurrentPosition(

/I success callback
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function (position) {
if (position > -1) {
setAudioPosition((parseFloat(position / 60).toFixed(2)) + " min");
}
b

/1 error callback
function (e) {
console.log("Error getting pos=" + e);

setAudioPosition("Error: " + e);

)
}, 1000);
}
Yelse {

var message = 'No se puede incializar la transmision, verifique su conexion a internet’;
navigator.notification.alert(
message, // message
alertDismissed, // callback
‘Alerta’, // title
'OK’ // buttonName
);
var play = document.getElementsByClassName('play’);
var stop = document.getElementsByClassName('stop’);
for (var i =0; i < play.length; i++) {
play[i].classList.toggle('activePlay");
play[i].classList.toggle('ui-btn-active");
}
for (var i = 0; i < stop.length; i++) {

stop[i].classList.toggle(‘activeStop");

}

}

radioStop: function () {
this.radio.stop();
this.radio.release();

document.getElementByld("status").innerHTML = 'Offline’;
}
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alertCallback: function () {3},

checkConnection: function () {
var networkState = navigator.connection.type;
var states = {};
[* states|Connection.UNKNOWN] = 'Unknown connection’;
states[Connection.ETHERNET] = 'Ethernet connection’;
states[Connection.WIFI] = 'WiFi connection’;
states[Connection.CELL_2G] = 'Cell 2G connection’;
states[Connection.CELL_3G] = 'Cell 3G connection’;
states[Connection.CELL_4G] = 'Cell 4G connection’;
states[Connection.CELL] ='Cell generic connection’;
states[Connection.NONE] = 'No network connection’; */
states[Connection.UNKNOWN] = false;
states[Connection.ETHERNET] = true;
states[Connection.WIFI] = true;
states[Connection.CELL_2G] = true;
states[Connection.CELL_3G] = true;
states[Connection.CELL_4G] = true;
states[Connection.CELL] = false;
states[Connection.NONE] = false;
this.internet = states[networkState];

}
}

app.initialize();

4.1.7 Publicacion de la APP

Una vez finalizada la codificacion, se procede a la firma de la aplicacién y su publicacién
posterior, donde es necesaria una cuenta de Google Play Console, el cual tiene un costo y se lo

realiza a través de una cuenta bancaria o tarjeta de crédito.

En Google Play Console se crea un proyecto con el nombre de la aplicacion, para el efecto se le
ha denominado “CIEECH Radio”, se le asigna una version y se procede a la carga de la APK
firmada y compilada por Apache Cordova. Una vez cargado el archivo .APK es necesario agregar
una descripcion de la aplicacion asi como también las imagenes que se usardn en la pégina de
google play, es necesario especificar la clasificacion del contenido que sera difundido, para lo que

Google emite un cuestionario que debe completarse de forma obligatoria.
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Una vez definida y caracterizada la aplicacion se procede a identificar las limitaciones y
restricciones de los sistemas operativos android y los paises a los que seran difundidos, ya sea por
soporte o por el idioma, en el caso de la aplicacion CIEECH Radio esté disponible para al menos
142 paises y sin restriccion de version del sistema operativo, puede ser usado tanto en celulares,
tabletas, televisores o autos compatibles con Android.

4.1.8 Evaluacién de la transmision de la radio

Para nuestro estudio se optd por la utilizacion del software de Google Play Console que me
permiti6 evaluar y administrar todas las fases de la aplicacion, entre ellas tablas de estadisticas de
oyentes de la radio a nivel mundial, asi como el porcentaje de instalaciones y desinstalaciones de
la aplicacion.

Descargas en dispositivos activos lervs i - trar comparacion de fecha .

12 de jun. - 11 de jul.

Descargas en dispositivos activos

Grafico 5-4: Descargas de Dispositivos Activos
Realizado por: César V. Sanchez.2018

Descargas por usuario (@
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EXPLORAR EL INFORME =

Gréfico 6-4: Total de Descargas
Realizado por: César V. Sanchez.2018
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Desinstalaciones por usuario @)

g +80,DO% en comparacian con el periodo anterior

EXPLORAR EL INFORME =

Gréfico 7-4: Desinstalaciones de la aplicacion
Realizado por: César V. Sanchez.2018

Como se puede apreciar en la figura 4-4 se encuentra el porcentaje de descargas de los 5
principales paises en los cuales se han descargado la aplicacion y que se encuentran activos
escuchando la radio del CIEECH.

Descargas por pais (@ Paises principales (%
76J 56?/0 descargas en Ecuador 64 desca gas 9,38% descargas en Espaiia 64 descargas
Espafia - 9%

Estados Unidos | 3%
Paraguay I 3%
Colombia I 3%

0% 25% 50% 75% 100%

EXPLORAR EL INFORME =

Figura 4-4: Descargas de la Aplicacion por Pais
Realizado por: César V. Sanchez.2018

4.2 Comprobacion de la Hipotesis

4.2.1  Hipdtesis general

El andlisis y la evaluacion de diferentes tecnologias de servidores de streaming para la
interconexion y transmision que permitird disefiar una radio por Internet para que los usuarios

tengan un acceso 6ptimo.

4.2.2 Demostracion de la hipotesis
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Mediante la recoleccion de informacion de algunos sistemas que relacionan el estudio del
streaming a través del internet, el cual se observo que existen varios servidores de streaming lo
cual se analizd detalladamente que servidor me proporciona un buen ancho de banda, una
velocidad de trasmision aceptada, que me permita tener al mismo tiempo miles de usuarios sin
problema de conectividad y que el usuario tenga un acceso optimo y que sea amigable con el
usuario. Por lo que se decidid utilizar el servidor de Shoutcast.

Una vez configurado el servidor de streaming es necesario anclar un software que nos permita
interactuar con la consola de transmision y con el servidor por lo cual se realiz6 un estudio de
que software es compatible con los equipos mencionados que me permitan ingresar una direccion
IP, un puerto de enlace y la contrasefia que se nos da por defecto, existen varios sistemas que me
permiten realizar esta actividad la cual debe cumplir con las siguientes caracteristicas que debe
transmitir a una velocidad de 32 Kbps hasta 128 Kbps, con un ancho de banda no menor a 50 GB
y que pueda transmitir en varios formatos como son MP3(normal), WMA, accPlus en nuestro
caso estamos utilizando MP3 PRO de 44.1 KHz estéreo a 64Kbps. Por lo que se decidi6 utilizar
el Software de SAM Broadcaster.

Para que no exista filtracion de sefiales no deseadas se implement6 al sistema una tarjeta adicional

de audio (UR12) tanto para la salida de audio como a la recepcion en los audifonos.

En la evaluacion del estudio se desarrolld y programo una aplicacién tanto en la pagina Web como
para los sistemas celulares con tecnologia Android el cual se puede escuchar claramente los

diferentes Avisos, entrevistas y Programas musicales.
Para escuchar a través de la pagina web se debe hacer mediante el siguiente link:

http://www.compuwebecuador.com/streamingradio/cieech/

Y para descargar directamente de Play Store mediante el siguiente link:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cieech.radio.

Esta Aplicacion también me permitié tener un cuadro de estadisticas de descargas, valoraciones

y actualizaciones como se puede apreciar en la figura 5-4.
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Mombre de la aplicacion .
- P activas/totales (2) Total

CIEECH Radio

com.cieechradio

Figura 5-4: Estados de transmision de la APP
Realizado por: César V. Sanchez.2018
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CONCLUSIONES

» El servidor streaming de audio que se implementé en este analisis es Shoutcast, este servidor
proporciona un punto de montaje de la radio, es un archivo en formato MP3 y accPlus, es
compatible con los diferentes sistemas operativos, con la mayoria de los reproductores
multimedia y dispositivos finales como son Laptop, PC, i-Pads, Tablet y celulares, otra de las
ventajas de Shoutcast es el streaming de video que es una alternativa que se puede configurar

y asi aprovechar al maximo este servidor de streaming.

» El software sourse-cliente es el encargado de enlazar las direcciones IP, puertas de enlace y
de enviar el streaming de audio utilizando la aplicacién google play console, es capaz de
enviar el streaming a maltiples servidores como son Shoutcast y Icecast, administrar listas de

reproduccion, entradas de audio y Llamadas VolP.

» La cantidad de clientes de la radio por internet es directamente proporcional con el ancho de
banda de la tasa de bits de subida, es por ello que para este estudio se utilizé un servidor de
alquiler de audio externo, que es el encargado de transmitir a una gran velocidad de hasta 128
Kbps.

» El andlisis del software SAM Broadcaster es una herramienta activa que permite enlazarse
con cualquier servidor de streaming ya sea gratuito o pospago, en el cual se configura el
Encoder con una direccion IP (198.15.77.50), una puerta de enlace (2082) y una contrasefia

previamente asignada.
» El desarrollo de la aplicacion (APP) para los sistemas celulares que poseen tecnologia

Android permite al radioescucha descargarse esta aplicacion en cualquier parte del mundo,

con una calidad de servicio 6ptimo y la capacidad de soportar hasta 3000 usuarios en linea,
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RECOMENDACIONES

» Para el desarrollo de este estudio se recomienda instalar una tarjeta de audio externa o una
interface de audio ya que por no estar dentro de una cabina especialmente disefiada para hacer
radio, es propensa a que se filtre sefiales no deseadas que perjudican la transmision de forma

Optima.

» Si bien es cierto este analisis y evaluacién de una radio por internet ha sido enfocada hacia la
implementacion del CIEECH, esto no significa que pueda ser usada como guia en beneficio
de los estudiantes o personas vinculadas con la radio difusion, el cual ven como una

alternativa en el aspecto econémico.

» Sedebe realizar un proceso de actualizacidn del servidor de streaming ya que trimestralmente
estan ofertando mayores anchos de banda con una tasa de velocidad de transmision que
superan los 128 Kbps, el cual me permite estrechar el margen de retardo de envié de paquetes
de informacion que actualmente es de 5.9 segundos.

» Al momento que se configura el SAM Broadcaster es factible y recomendable programar con
el formato MP3 PRO ya que actualmente los proveedores de servicio como Play Store
admiten formatos iguales o superiores a MP3 que son los mas avitualles que se utilizan en los

reproductores multimedia.
» Al momento de desarrollar una APP se recomienda realizar en un lenguaje de programacion

compatible con el lenguaje del servidor de streaming que en este caso se utilizd Apache

Cordova para que al momento de compilar y ejecutar no exista problemas.

82



GLOSARIO

ASF
LAN
ADC
DAC
DSP
FFT
HTML
MP3
WEP
WEB
GPS
HTTP
GUI
HF
IDE
IEEE
IF
RTCP
RTP
ACCPLUS
OFDM
PHY
POO
PPS
RF
RFIC
RX

Formato de Streaming Avanzado

Red de Area Local

Convertidor Analégico Digital

Convertidor Digital Anal6gico

Procesador de Sefial Digital

Transformada Réapida de Fourier

Lenguaje de Marcas de Hiper Texto

Formato de compresion digital

Privacidad Equivalente a Cableado

Red Informética

Sistema de Posicionamiento Global

Protocolo de transferencia de Hiper Texto
interfaz gréfica del usuario

Alta Frecuencia

Entorno de Desarrollo Integrado

Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos
Frecuencia Intermedia

Protocolo de Control de Tiempo Real

Protocolo de Transporte Real

Formato de audio comprimido de alta frecuencia
Multiplicacion por Divisién de Frecuencia Ortogonal
Python

Programacion Orientada a Objetos

Pulsos por Segundo

Radio Frecuencia

Circuito Integrado de Radiofrecuencia

Receptor

83



BIBLIOGRAFIA

Apache Cordova. (n.d.). Retrieved March 22, 2018, from https://cordova.apache.org/

Arslan, H. (2007). Cognitive radio, software defined radio, and adaptive wireless systems (Vol.
Vol. 10). Berlin: Springer.

Barberdn Moreira, J. J.,, & Dominguez Orozco, R. F. (2016). SISTEMA RADAR
PARARECONSTRUCCION DE OBJETOS 3D. TESIS, ESCUELA SUPERIOR
POLITECNICA DE CHIMBORAZO, RIOBAMBA.

Blanco, P., Camarero, J., Fumero, A., Werterski, A., & Rodriguez, P. (2009). Metodologia de
desarrollo agil para sistemas méviles. Introduccién al desarrollo con Android y el iPhone.
Universidad Politécnica de Madrid, 1-30.

Cordova, A. (22 de Marzo de 2018). Apache Cordova. Obtenido de https://cordova.apache.org/

Corporation, 1. (2016). El Desarrollo De Aplicaciones Moviles Nativas, 10.

Developers. (22 de Marzo de 2018). Developers. Obtenido de

https://developer.android.com/distribute/console/index.htm
Dunlop, M. B. (2002). The Challenge of Mobile Devices for Human Computer Interaction,
Personal and Ubiquitous Computing Volume 6. ssue 4.

Dyson. (2003).

ETTUS RESEARCH. (2010). Board Mounted GPSDO (OCXO) Recommended for USRP
X300/X310. Obtenido de https://www.ettus.com/product/detailssyGPSDO-MINI

ETTUS RESEARCH. (05 de 05 de 2017). USRP B200/B210 Bus Series. Obtenido de
https://www.ettus.com/content/files/b200-b210_spec_sheet.pdf

ETTUS RESEARCH. (22 de 05 de 2017). USRP B210 (Board Only). Obtenido de
https://www.ettus.com/product/details/UB210-KIT

84



Google Play Console | Android Developers. (n.d.). Retrieved March 22, 2018, from
https://developer.android.com/distribute/console/index.html

NetBeans IDE 8.2 Release Information. (n.d.). Retrieved March 22, 2018, from
https://netbeans.org/community/releases/82/

Gutiérrez, E. G. (17 de Septiembre de 2009). Digitalizacion del Sonido. Obtenido de
http://docplayer.es/22688708-Digitalizacion-del-sonido.html

Hernandez, R. (2002). Metodologia de la investigacion. México: Mac Graw Hill.

Magorga, T. M. (julio de 2013). Universidad Nacional de Cordova.

Mat Hans, R. W. (1999). Lossless Compression of Digital Audio. IEEE Signal.

MEZA ARRECIS, A. O. (2012). IMPLEMENTACION DE PLATAFORMA PARA STREAMING
DE VIDEO EN TIEMPO REAL, A PARTIR DE LAS TECNOLOGIAS LIBRES.
GUATEMALA: Universidad de San Carlos de Guatemala.

Mobile-D homepage. (s.f.). Obtenido de http://agile.vtt.fi/mobiled.html

NetBeans. (22 de marzo de 2018). NetBeans . Obtenido de
https://netbeans.org/community/releases/82/

Pérez Castillo , S. R. (2008). SENAL DE RADIO POR INTERNET. Guatemala: Universidad de

San Carlos de Guatemala .

Pineda Roque , V. M., & Rojas Tinajero, J. (2012). Cabina de audio por Internet . México:

Instituto Politécnico Nacional .

Publicar una app - Ayuda de Play Console. (n.d.). Retrieved March 22, 2018, from
https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/6334282?hl=es-419

Requena Carrion, J., & Beltran Molina, F. A. (2015). MODULACIONES DIGITALES. Londres,

UK & Bogota, Colombia. Obtenido de
http://repositorio.cedia.org.ec/bitstream/123456789/999/1/Presentaciones.pdf

85



Robledo, D. (2017). Desarrollo de aplicaciones para Android I. Ministerio de Educacion, Cultura

y Deporte.

Software de Comunicaciones. (s.f.). Obtenido de
https://sites.google.com/site/swcuc3m/home/android/4-desarrollo-de-aplicaciones

Terdiman, D. (2007). The entrepreneur's guide to Second life : making money in the metaverse.
Canada: Wiley PUblushing.

86



ANEXOS

ANEXO A: Datasheet UR 12 (Interface de audio).

Terminales y controles de los paneles

Terminales y controles de los paneles

Panel frontal

L] o e o
= )

UR{2

USB AUDIOINTERFACE
24-bit S TOZRmx

, 0. 6

0 ve D-PRE A H-z r%ﬁ%’-\rﬁ
i
N . — £
1] (2] 5] 7] 0 (o] @
@ Mando [INPUT 1 GAIN] ©Mando [OUTPUT]
Ajusta el nivel de la sefial de entrada de la toma [MIC]. Ajusta el nivel de la sefal de salida da las tomas
[PHOMES] y [LINE OUTPUT]. El nivel de la sefial de
© Toma [MIC] salida de las tomas [PHONES] y [LINE OUTPUT] se
Permite conectar un micréfono. ajusta simultansaments.
HOTA
© Indicador [PEAK] Cuandao utilice los auriculares, baje el volumen de los altavoces

de monitorzacion o del amplificedor que estén conectados a la

Se ilumina cuando la sefial de entrada se encuentra toma [LINE OUTPLIT] antes de ejustar este mando,

3dB por debajo del nivel de corte.

SUGERENCIA © Interruptor [DIRECT MONITOR]
Configuracién de niveles 6ptimos de grabacién Activa (=) o desactiva (B) la funcion DIRECT
Ajuste los mandes de ganancia de manera gua al MOMNITOR. Cuando la funcién DIRECT MOMITOR esta
indicador [PEAK] parpadee brevemente en el voluman activada, la sefial de audio enviada desde el ordenador
de entrada mas alto. ¥ la entrada de la sefal de audio de las tomas [MIC)Y
[HI-Z] s& emiten directamente a las tomas [PHOMNES])
[LINE QUTPUT].
n'""’_""_d" [~a8V] SUGERENCIA
S&. |Ium|na. F:a.landa a8 a;c:twg el interruptor [+4a'u']l Uso de este interruptor
(alimentacién phantom). El interruptor [+48V] esta Para monitorizar el audio desde las tomas de entrada a
situado en el panel posterior. travis del software DAW (por sjemplo, si también desea
oir los alectos de software), desactive este intarruptor.
© Toma [HI-Z] Si la latencia del software le molesta, o si desea
Para conectar instrumentos con impedancia de salida manitorizar siempre |a sefal de entrada, encienda asle
alta, como guitarras o bajos eléctricos. Para la interruplor.

conexion, utilice un cable de tipo telefdnico
{no balanceado).
& Toma [PHONES (]

O Indicador [USB] Para la conexidn de auriculares.
Se ilumina cuando hay alimentacién. Este indicador
parpadea de forma continua si el ordenador o el iPad
no reconocen el dispositivo.

@ Mando [INPUT 2 GAIN]
Ajusta el nivel de la sefial de entrada de la toma [HI-Z].
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Terminales y controles de los paneles

Panel posterior

P

UR{2

USE LD MTERFACE
2L /TR EnHe D-FPRE

H
-

PCWER
5 DG SDURCE
l"“. i i - i .rJI
— T T
0 e e o 0
0 Puerto [5V DC] B Interruptor [POWER SOURCE]
Para la conexidn de un adaptador de alimentacion USB Permita seleccionar el puerto del suministro de
o una bateria mdvil USE. Wilice una fuents de alimentacidn del UR12. Para suministrar alimentacian
alimentacidn cuwando conecle el UR12 a un dispositivo por bus a través del puerto [USB2.0], ajusts esia
gue no suministre suficients alimentacion por bus, como interruptor en la posicidn [USB2.0]. Para suministrar
un iPad. (El UR12 no incluye un adaptador da alimentacion a trawvés del puerto [SV DC], ajuste este
glimentacidn USE ni una bateria mdwil USE.) interruptor en la posicidn [V DC). Cuando utilice un
iPad, ajuste este interrupior en la posicidn [5V DC].
e Aunque ajuste la fuente de alimentacién en [5V DC], la
*Lea las precauciones de seguridad cormespondientes alimentacisn hacia el UR12 no s& recibird & no ser que
al adaptador de alimentacidn USE o la bateria mavil esié conectado a un ordenador o un iPad medianie el
USE que utilice. puerto [USE 2.0].

= Utilice un adaptador de alimentacidn USB o una

NOTA
bateria mévil USE que pueda suministrar Cuando ulilice una baleria rmdwvil USE, si la amenlacion del
alimentscién de conformidad con los esténdares ordenador o iPad conectads al puerio [USE 2.0] esta apagada, la
USE con un enchufe micre USE de 5 clavijas. almeriacian suministrada a iravés del puena [5Y DC] también s

detisns para ayilar un Conswmo Nnecesans de 3 bateria

Tension de salida: 468Vas52Vv

Corriente de salida: 0.5 A o supernar © Puerto [USB2.0]

SUGERENCIA Permite conectarse a un ordenador o wn iPad.
Uso del puerto [5V DC]

Aungue el UR12 es#é conectado a un ondenador, es
paosible sumdnistrar alimentacion a través del puerto [SV
DC] mediante una fuente de alimentacidn exierna
ajustando el interruptor [POWER SOURCE] a la
posickin [5W DC).

De este modo s& evitan problemas de alimentacion. Por
ejemplo, pueden producirse circuftos cerrados de tena

Precauciones acerca del puerto USB.

Observe imperativamente los punios siguientes cuando
conecte el dispositivo al pusrio USB dal ordenador. De
lo contrario, el ordenador podria bloguearse o cemarse,
v los datos podrian dafiarse e incluso perderse. Si el
dispositivo o el ordenador se bloguean, reinicie la
aplicacidn o el ordenadar.

que se genaran a partir de las diferencias en el potencial

de voltaje sl &l dispoaitive conectado al UR12 ests AVISD

usando la misma toma de comente que &l ordenador, o « Use un cable USB de tipo AB. Los cables USB 3.0
la calidad de audio se puede degradar si el suministro no estin admitidos.

de alimentaciin del puero USE del ordenador no es

= 8| el ordenador se encuentra en estado de

estable. hibemacién/suspensidniespera, reactivelo antes
de conectario al UR12 con un cable USE.

= Antes de conectar o desconectar el cable USB,
cleme todas las aplicaciones de software ablertas
en el ordenador.

= Antes de conectar o desconectar el cable USB del
puerto [USB2.0), aseglrese de ajustar el mando
[OUTPUT] en la posicidn minima.

= No conecte nl desconecte el cable USE en répida
sucesldn. Espere al menos sels segundos entre la
conexién o desconexion del cable USB.
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Software

‘Yamaha Steinberg USE Driver es un programa de softwans
gue permite |a comunicacidn entre el UR12 y un
ordenador. En el Panel de conirol, puede configurar los
gjustes basicos del controlador de audio (Windows) o
confirmar la informacidn del controlador de awdio (Mac).

HOTA
Yarraha Stenberg USE Driver no s compatibie oon & uso de un iPad

Configuracién de Yamaha Steinberg
USB Driver (Windows)

Como abrir la ventana

= Seleccions [Panel de control] < [Hardware y sonido] o
[Disposithvos de sonido, audio y woz] 3 [Yamaha
Steinbeng USE Driver].

* Diesde &l menu de la sene Cubase, saleccions
[Dispositivos] 2+ [Configuracidn de Dispositivos...] 3
[Y¥amaha Steinberg USB ASI0] = [Panel de Control).

Como seleccionar ventanas

Haga clic en las fichas superiores para seleccionar la
wentana gue deses.

Ventana Steinberg UR12
Esta ventana permite seleccionar la velocidad de
muestreo y los ajusies de Loopback del dispositivo.

& Yarmahs Steinberg LUSE Drver (==
Steinberg UR1Z | A510 | About
[+ Sample Fats : [23.2 kHz -
2] Enabie Loopback
oK | l:.nn:\d
) Sample Rate

Permite seleccionar la velocidad de muestreo dal

dispositiva.

Opciones: 44,1 kHz, 48 kHz, 88,2 kHz, 96 kHz,
176.4 kHz, 192 kHz

HOTA

Las velocidades de muesireo dsponibles pueden didere
dependiends del valor DAW gue s& ulilice.

& Enable Loopback
Margue o desmarque la casilla para activar o desactivar

el Loopback.

SUGERENCIA

£0ué es Loopback?

Loopback es una funcidn muy Util para transmitir a trevés de
Internet. Se encarga de mezclar las sefiales de audio de
entrada (coma un micrdiono o una guitarra) con las sefales
de audio que se estdn reproduciendo en el softwars
Instalado en el ordenador en kos dos canales del UR12,

y las dewvuelve al ordenador.
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ANEXO B: Software de programacion de la interface de audio

Terminales y controles da los paneles

Precauciones acerca de la funcion Loopback

Sl la funcion Loopback estd activada mientras se
monitorizan las sefales de entrada del UR12 a través
del software DAW, se generard un ruldo estridents.
Esto es debido a que entre el UR12 y el software DAW
se genera un bucle infinito de la sehal de audio.
Cuandao utilice la funcién Loopback, desactive las
funciones de monitorizacién del software DAW.

Ventana ASIO
Permite seleccionar los ajusies del controlador ASIO.

8 vamahs Steirbery LIS Drver
Stenberg UR13  ASID | shout

==l

D Davice _.qulrbem L -
a Buffer Size : 51T Sampks -
‘ pi Latency 17,937 e
Cutput Labency 20,900 e
(Lox ] [cancel]
O Device
Permite seleccionar el dispositivo en el que seva a
utilizar &l controlador ASIO. (Esta funcidn esta
disponible cuando se conectan al ordenador dos o mas
dispositivos compatibles con Yamaha Steinberg USE
Diriver.)
O Buffer Size

Permite seleccionar el tamano de bdier del controlador
ASIO. El intervalo waria en funcidn de la welocidad de
muesireo especificada.

Velocidad de Intervalo
muesireo
44,1 kHz/48 kHz De &4 a 2.048 muesiras

8.2 kHz/96 kHz De 128 a 4.096 muestras

17G 4kl Iz192 Kl Iz | De 256 a 0.192 musastras

© Input Latency/Output Latency
Indica la latencia (tiempo de refardo) para la entrada
y salida de audio en milésimas de segundo.
La latencia de audio varia segun &l valor del tamano de
bukfer ASIO. Cuanto mas bajo sea el valor del tamano
de bifer ASIO, menor serd el valor de |a latencia
de audio.



Ventana About
Indica la version y el copyright del controlador de audio.

[ Steinberg UR12 [Asio | Mbcut |

Yamaha Steinberg USS Driver VXX X
Copynght (C) 2009-2014 Yamaha Corporation.
Al Rights Reserved.

Configuracién de Yamaha Steinberg
USB Driver (Mac)

Como abrir la ventana

» Seleccione [Preferencias del Sistema] = [Yamaha
Steinberg USB].

* Desde el menu de la sene Cubase, [Dispositivos] 2
[Configuracion de dispositivos...] 2 [Steinberg UR12] >
[Panel de control] = [Open Config App].

Ventana Steinberg UR12
Permite seleccionar los ajustes de Loopback.

Mmh
o EITNEN Avou

[ Cancel | [ROKN

© Enable Loopback
Marque o desmarque la casilla para activar o desactivar
el Loopback.
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lerminales y controles de los paneles

Ventana About
Indica la version y el copyright del controlador de audio.

WM
—{_ Sinbor 12—
Yamaha Steinberg USB Driver Vx x x

' Copyright (C) 2009-2014 Yamaha Corporation.
ANl Rights Reserved.

[

Como seleccionar la velocidad de
muestreo (Mac)

Puede seleccionar la velocidad de muestreo en la ventana
[Configuracion de Audio MIDI].

Cémo abrir la ventana
Seleccione [Aplicaciones] - [Utilidades] >
[Configuracion de Audio MIDI].

En el menu [Formato], seleccione la velocidad
de muestreo.

Proimnn | aian

S k) o st 1
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e v
Pl e
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Formats 441082 Me © T 4 b, o
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ANEXO C: Normativas Ecuatorianas para servicios telecomunicaciones.

Este estudio esta amparado en el articulo 249 de la Constitucion de la Republica de Ecuador que
manifiesta que. El estado tiene la obligacion de proveer y garantizar los servicios de
telecomunicaciones a los usuarios.

Asi mismo en la ley organica de telecomunicaciones y en su reglamento general, manifiesta que
se aplicara a todas las actividades de establecimiento instalacién y explotacién de redes uso y
explotacién del espectro radioeléctrico, y a los servicios de telecomunicaciones de todas aquellas
personas naturales o juridicas que realicen estas actividades a fin de garantizar y promover el
cumplimento de los derechos y deberes de los prestadores de servicios y usuarios de las redes de

telecomunicaciones.

El articulo 33, capitulo 11l de la misma ley organica manifiesta que la reventa del servicio de
telecomunicaciones y radiodifusion por suscripcion es la actividad de intermediacion comercial
del cliente-servidor mediante la cual un tercero ofrece al publico servicios de telecomunicaciones
y radiodifusién por suscripcién, contratados por uno o mas prestadores de servicios de

radiodifusion .

El Objetivo 11 del Plan Nacional del Buen Vivir, manifiesta ciertas estrategias para asegurar la
soberania y eficiencia de los sectores estratégicos para la transformacion industrial y tecnoldgica”.
La politica N3 recalca, democratizar la prestacion de servicios publicos de telecomunicaciones y
de dichas tecnologias de informacion y comunicacion (TIC), incluyendo radio difusion,
television, telefonia y espectro radio eléctrico a fin de profundizar su uso y acceso universal, las
metas 10.7 y 12.3 pretenden disminuir el analfabetismo digital al 15,5% y Aumentar el porcentaje

de personas que usan TIC al 60,0%.
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