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INTRODUCCION

El término Aulas Virtuales, en la actualidad es muy comidn en ambitos educacionales,
puesto que proyecta grandes ventajas sobre los métodos tradicionales de ensefianza.
Similar a ello, el empleo de clases grabadas por los docentes como material de apoyo
para sus estudiantes, de libre distribucién dentro de una intranet, constituye un

aporte tecnoldgico significativo, con el fin de incrementar el rendimiento académico.

Si bien es cierto, el proceso ensefianza-aprendizaje enmarcado en el método
tradicional de asistencia obligatoria, hasta el momento ha obtenido resultados
favorables, en cuanto a la preparacion de profesionales, sin embargo, aun presenta
ciertas contrariedades al momento de recibir una catedra. La incomprension por parte
del alumno en una determinada clase, claramente se refleja en la realizacion de un

examen. El déficit de conocimientos impartidos, dificilmente se solventa.

La mayoria de los cursos se basan en textos y presentan un resultado académico
limitado. Por otra parte, las nuevas tecnologias de distribucion de contenidos
multimedia a través de la red estan abriendo nuevos formatos y posibilidades para el

proceso ensefianza-aprendizaje en entornos de formacion superior.

No obstante, la creacion de un sistema de Video Clases permitird a los estudiantes,
comprender y recabar informacién de una clase mediante la repeticiéon continua de la
misma. Es asi, que para su desarrollo se han considerado diversas tecnologias que
garanticen calidad y seguridad en la reproduccién del material multimedia

almacenado.

La tecnologia Streaming aplicada a la educacion y formacidn superior ofrece un
conjunto de servicios que mejoran el rendimiento académico de los cursos que las

universidades ofrecen en la actualidad.



En la década de los '90 el desarrollo de tecnologias de transmisién de audio y video
por Internet, generd gran expectativa en los usuarios de este medio. El término
streaming (del inglés stream que significa flujo, fluir), es una tecnologia que
permite la recepcion instantanea, sin esperas, de informacion que fluye desde un
servidor. Légicamente esta tecnologia, que muchos pensaran que es de reciente
apariciéon, estd muy experimentada en el campo de Internet y surge de la
necesidad de acceder a tipos de informacién voluminosa que generan amplios
tiempos de espera usando la tradicional descarga de archivos. Esta informacion es,
fundamentalmente, de tipo audiovisual. La tecnologia de streaming es un mercado
con futuro, puesto que su ambito de aplicaciones es extenso y mediante la
combinacién con otras tecnologias, los proyectos que empleen streaming

garantizaran robustez, seguridad y calidad.

Hoy en dia y gracias a las comunicaciones de banda ancha disponibles y a los
sistemas de compresion de audio y video con calidad (mp3, mpeg-4, divx, etc.) se
ha hecho mucho mas facil descargar grandes cantidades de informacion

audiovisual.

Mediante streaming de audio y video se pretende conseguir lo que hace muchos
anos ya consiguidé la radio y la televisién. De hecho una de las diferencias mas
importantes entre estos medios y el streaming es que, mientras los primeros
realizan sus retransmisiones uno-a-muchos, el streaming es uno-a-uno, lo cual
puede originar que los anchos de banda disminuyan en el servidor de modo
geométrico segun se conecten usuarios a su sistema. Por lo tanto, considerando
esta desventaja se incorpord para su optima aplicacidon, el uso de IP Multicast e

IPV6.

La tecnologia IP Multicast, ofrece diversas prestaciones para la difusién de los
contenidos multimedia, no incurre en emisiones repetitivas que disminuyen el

rendimiento de la red y aprovecha al maximo el ancho de banda.



Por su parte la tecnologia IPV6, constituye el complemento ideal para una
aplicacidn streaming, ya que su caracteristica de soporte de audio y video garantiza
una ruta de transmision de alta calidad. A mas de ello, debido a su arquitectura

proporciona el medio necesario para el éptimo desempefio de multicast.

CAPITULO I

ASPECTOS GENERALES

Para el desarrollo del Sistema de Video Clases, fue necesario incluir en su solucidon
diversas tecnologias que permitan aprovechar al maximo los recursos existentes y

cada una de las prestaciones ofertadas por las mismas.

El siguiente capitulo tiene como finalidad, describir las principales caracteristicas,
conceptos y tecnologias que abarca el proceso de realizacién de una aplicacién de

Streaming. Definiendo cada una de sus fases, asi como también areas de



funcionalidad y productos mayormente conocidos en el mercado multimedia.

Complementa esta presentacién inicial, la explicacién de las tecnologias IP Multicast e
IPV6, empleadas principalmente para optimizar el rendimiento y distribucién del

streaming a través de la red.

1.1 Qué es Streaming?

Se llama streaming a la capacidad de distribuir contenidos multimedia a través de
una red digital, con la caracteristica especial de permitir el acceso a estos
contenidos segln se requiera, sin necesidad de descargarlos previamente. Las
aplicaciones basadas en streaming pueden clasificarse en aquellas relacionadas con
la interaccién entre dos o mas usuarios (como videoconferencia y transmision de
voz IP) y aquellas que principalmente se dedican a distribuir contenidos multimedia
generalmente a multiples destinos, tanto en la modalidad de distribucién en directo
como en la modalidad de distribuciéon bajo demanda.

La tabla 1 resume las diferentes fases, grupos y recursos en la implementacion de

un sistema streaming:

Tabla 1.1 Fases, grupos y recursos de una aplicacion streaming.

Fases Funcion Recursos Recursos
Humanos Técnicos

Creacion de PC, camaras,
1 contenidos Profesor microfono,
grabadora
Codificacion de Producer,
2 controles en Técnico compresor

formato streaming

3 Distribucion del Técnico Servidor de

Servidor Streaming



4 Reproduccion de Alumno PC, reproductor

contenido

La figura 1 ilustra graficamente el sistema Streaming y la localizacion fisica de cada

una de las fases que intervienen en la implementacién de esta tecnologia:

1.- Creacidn  2.- Digitalizacién  3.- Almacenamiento A.- Clientes
Compresion ¥ entrega

viaD E
—
- ﬂ Intermst
= | I Intranet o
Extranet F— l

2 YYD

1
:
:
i
¥

[ .
[

¥ . .
Auidio Codec Software Conexitn Software
video servidor ared cliente

Figura I.1. Funcionamiento de streaming.

Streaming funciona de la siguiente forma:

1. El usuario realiza una peticion a un determinado servidor para que éste se la
transmita.

2. El servidor acepta la peticion y establece una comunicacién hasta el usuario para
hacerle llegar el contenido solicitado mediante un flujo continuo de datos que

permite que aquél pueda visualizarlos bajo demanda.

1.1.1 Video Bajo Demanda

Introduccion al Video bajo demanda (VoD)

El video bajo demanda, conocido mediante las siglas VoD, en Inglés “Video on

Demand”, se basa en una idea muy sencilla. El usuario del servicio, denominado



cliente, desde su casa, oficina, trabajo etc, a través de un ordenador, televisor, o
cualquier otro dispositivo multimedia, puede elegir desde una interfaz disefiada
especificamente para esta tarea, una pelicula, o video y empezar a reproducirlo.

También lo puede parar, rebobinar, avanzar etc.

El video bajo demanda permite realizar las mismas operaciones que se puede
efectuar con un reproductor de video convencional (VCR1), donde se introduce el
disco (dispositivo dptico o magnético) que contiene la pelicula. La diferencia se
encuentra, en que todos los videos se encuentran almacenados en un servidor, o

cluster de servidores remoto perteneciente al proveedor del servicio.

A nivel técnico, como se puede ver en el esquema de la Figura 2, la idea basica de
un servidor de video bajo demanda, consiste en una aplicacidon que espera, procesa

y sirve peticiones de uno o varios clientes.

=| :
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Figura 1.2. Esquema sencillo de un servicio VOD
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La peticién, contiene un comando donde solicita que video desea recibir el cliente.
Una vez que el servidor ha recibido el comando de reproduccién, empieza a
transmitir el video. Estos datos, al llegar a la aplicaciéon cliente se almacenan en un
buffer de recepcidén para absorber posibles cortes de la reproduccién debidos a la

latencia y el jitter. En los casos que se vacia el buffer se producen bloqueos



(cortes). Otro efecto son las distorsiones que se producen al perderse algunos

fragmentos del flujo de datos que nos envia el servidor.

Esta técnica se conoce como el “streamming”, proveniente del termino Inglés
“stream”, flujo. Y esto permite reproducir el video a la vez que se recibe. También
es importante que el video este codificado para poder ser transmitido de esta
forma. Uno de los objetivos de la codificacién es la compresidon de la informacion,

para reducir al minimo tanto el espacio, como el ancho de banda.

Algunos cddecs, no permiten por ejemplo el posicionamiento en un punto
determinado del flujo del video ya que necesitan todos los bloques anteriores para
poder decodificar los que siguen a continuacién, con lo que es necesario que los
videos del servidor estén codificados con un cédec que permita que el usuario
pueda posicionarse directamente en un punto del flujo del video sin necesitar

conocer los datos que hay entre ambos puntos del flujo.

El aspecto principal que diferencia el video bajo demanda, de la television
convencional, es el poder seleccionar el contenido que deseamos ver cuando

queremos y tener el control absoluto sobre su reproduccion.

Existen diversos tipos de interacciones:
*» Pausas: Después de la pausa, la reproduccion se retoma en el punto donde
se dejo.
= Saltos hacia delante: Es posible posicionarse en una zona mas adelantada
de la localizacién actual.

» Saltos hacia atras: Es posible volver a visualizar zonas anteriores.

No es posible la transmision multicast. Al momento solo existen técnicas

experimentales para combinar la transmisién multicast con el video bajo demanda:



= Utilizan técnicas de agrupamiento.

*» Misma filosofia que el video bajo demanda.

El video bajo demanda es una de las principales fuentes de consumo de recursos
tanto de la red como del servidor. VOD es unicast, no multicast: esto significa
que los recursos de la red y del servidor necesarios, son directamente

proporcionales al nimero de clientes.

Parte Servidor

En un servidor de VOD se necesita un servidor Web. Por ejemplo, se podria usar el
Servidor de Linux Apache. Otros sistemas operativos y servidores web deberian

funcionar también, pero no se ha comprobado.

1.1.2 Tecnologia Utilizada

La tecnologia utilizada se denomina genéricamente Streaming Video y define toda
tecnologia utilizada para la transmisién On line de cualquier imagen de video o

audio por Internet.

1.1.3 Estandares

Los estandares adoptados internacionalmente son cuatro:

= Real Networks
=  Windows Media
= Quick Time

= Java sin plugin

Dichas tecnologias son opcionalmente adoptadas segun los criterios de calidad, de

costos, de infraestructuras de red y de gustos del consumidor final.



1.2 Areas de aplicacién de Streaming

1.2.1 Indice de Servicios

= Transmision de eventos (Webcast)

] Webcams

WAP Hosting y desarrollos

= Volcados / Encoding
] Hosting Streaming
= Desarrollo aplicaciones diversas (videoconferencia, satélite, etc)

1.2.1.1 Transmision de Eventos - Webcast

. Via INTRANET o INTERNET

" Eventos musicales

] Eventos deportivos

. Aplicaciones médicas

. Congresos y mitines politicos

. Formacién a distancia

] Seguimiento cinematografico

. Turismo y promocién

. Trabajos de ingenieria y construccion
. Difusién de actividades en DIRECTO
. Sistemas de Tele-educacion

= Reuniones virtuales

= Training de personal

] Sistemas de Seguridad

] Presentacion de productos o servicios

1.2.1.2 WEBCAMS



] Tele vigilancia y seguridad

. Turismo y promocién

- Trafico

L] Obras y construccion

. Medio Ambiente

. Compafiias de Seguros

L] Aeropuertos

" Bolsa

] Excavaciones arqueolégicas

- Guarderias infantiles

. Aplicaciones médicas y tele-medicina
= Campos de futbol y estadios deportivos
" Ferias de Muestras

. Educacidn a distancia

1.2.1.3 WAP - Hosting y desarrollos

. Acceso a Informacion desde Teléfono Movil
= Prensa on-line

= Central de reservas hoteleras

. Informacion bursatil

. Tréafico

. Meteorologia

. Legislacion

] Noticias

] Escrutinios electorales

1.2.1.4 Volcados

Digitalizacion de Video / Audio



Video bajo demanda en formato Streaming. Proporcionando los servicios de volcado

necesarios para incluir Audio & Video Streaming en cualquier pagina Web.

1.2.1.5 Hosting Streaming

] ON-DEMAND (bajo demanda)

. ON-LIVE (en directo)

= Television y Radio en DIRECTO por INTERNET

] Videos grabados y almacenados en un servidor para su vision “a la carta”.

Formatos admitidos:

. Real Networks

. Windows Media
] Quick Time

] Java sin plugin

1.3 Tecnologias para Aplicaciones Streaming

La tecnologia de streaming se utiliza para aligerar la descarga y ejecuciéon de audio
y video en la red, ya que permite escuchar y visualizar los archivos mientras se

estan descargando.

Si no utilizamos streaming, para mostrar un contenido multimedia en la Red,
tenemos que descargar primero el archivo entero en nuestro ordenador y mas
tarde ejecutarlo, para finalmente ver y escuchar lo que el archivo contenia. Sin
embargo, el streaming permite que esta tarea se realice de una manera mas rapida

y que podamos ver y escuchar su contenido durante la descarga.

En realidad, el proceso de streaming se puede haber visto en muchas ocasiones en
nuestros ordenadores. Es lo que hacen programas como el RealPlayer o el Windows

Media Player, que se instalan como plug-ins en los navegadores para recibir y



mostrar contenidos multimedia por streaming.

1.3.1 Real Network

Es el formato mas utilizado en el mundo del streaming e incluso ha absorbido a
alguno de sus competidores. Su cliente RealPlayer es una aplicacion ampliamente
extendida y es uno de los plug-in mas normales de cualquier explorador. Esta
disponible para multiples plataformas y se puede encontrar en paquetes que
incluyen todas las herramientas necesarias para poner en funcionamiento un
sistema de streaming. Su principal problema es el precio en las instalaciones
avanzadas, aunque hay una version basica gratuita limitada en varios aspectos que
se puede utilizar libremente por un periodo de un afo. Los productos que

suministra la empresa son:

 RealPlayer

Cliente que el usuario instala en su equipo. Existen dos versiones: la basica es

gratuita y la Plus cuesta 30%

» RealProducer

Es el compresor, para audio/video analdgico existe una versidn basica, gratuita por
un afo, y una versién Plus de pago ($150). La versidn Plus ofrece caracteristicas
exclusivas como son: un editor para manipular ficheros de streaming, un simulador
de ancho de banda, archivar y publicar en web contenidos RealMedia. Existe
también una versién de pago que admite los nuevos formatos de video digital DV

($250).

+ RealSytem Server

Es el servidor especializado al que se conectan los clientes. Existen diversas

versiones, basicamente en funcidon del nUmero de usuarios simultaneos:



Tablal.2. Servidores de Real Networks

REALSYSTEM REALSYSTEM REALSYSTEM REALSYSTEM

SERVER SERVER SERVER SERVER

PROFESSIONAL INTRANET PLus Basic
Precio %5, 895 (200 usu) | 37,995 (B0 usu.) Gratuita

5 {100 wsuarios) $3
£99495 (500 wusw.)

2N (200 Lsw.)

$16 (300 Lsw.)

£21.313 (400 usw.)
Usuaros Simultaneos De 100 a 2,000 De 200 a 500 &0 25
Broadcast nternet mtranet nternet e intranet nternet
Licencia de hosting disponible 5 Mo a0 Mo
Extension de advertising 5 S Mo Mo
Extension de autentificacion 5 S Mo Mo

Soporte de varios tipos de

datos (Lavi. wav, .mov, etc.) 5 S Sl S
Soporte SMIL S S Sl S
Back-channel IF Multicast 5 S k| 5
Multicast escalable No S0 Mo Mo

Segmentacidn de la
capacidad de streaming S S Mo Mo

Como plataformas el servidor admite equipos Intel Pentium (Windows NT 4.0 o

2000 Workstation o Server, Linux 2.2), Sun SPARC, IBM RS/6000 y HP PA-RISC.

1.3.2 Quicktime

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

servidor se efectia desde una pagina web.

Los paquetes posibles en este entorno son:

* QuickTime Player

Cliente disponible en la versién 5 tanto para plataformas Macintosh como Windows.

Existe una versién gratuita y otra de pago ($30).

*  QuickTime Streaming Server



Software servidor de libre distribucidén, actualmente en la version 3. Disponible en
el mundo Mac para el sistema operativo MacOS X, existe una versién Open Source
que recibe el nombre de Darwin Streaming Server que funciona con prestaciones
idénticas sobre otras plataformas: FreeBSD 3.4, Solaris 7, Red Hat 6.2, Windows
NT y 2000 Server. El servidor admite hasta 2.000 usuarios conectados

simultaneamente, y tiene modulos para autentificacion.

Apple no ofrece un compresor que como en el caso de "Real" complete los Utiles
necesarios para la creacion de contenidos. Si nos proponemos crear ficheros para
almacenar en el servidor, existen numerosas aplicaciones en el mercado (Adobe
Premiere, iMovie de Apple, Cleaner...). Pero para la compresién en vivo y difusion

desde el servidor (live broadcast) todas las aplicaciones son de terceros.

La recomendada por Apple es Sorenson Broadcast, pero también se pueden utilizar

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

1.3.3 Windows Media

Creado por Microsoft esta principalmente limitado por su dependencia del entorno

Windows. Utiliza formatos propios, identificados extensiones como ".asf", ".wma".
Aunque el cliente estd disponible en otras plataformas, las actualizaciones para
Windows suelen ir muy por delante. Su principal ventaja es que todas las

herramientas son gratuitas.

« Windows Media Player

Cliente del estandar Windows Media en versién 7.1 para Windows 98, 2000 y ME.
Para Macintosh existe la versién 7.01, y versiones anteriores para Windows 95, NT

y Solaris.

« Windows Media Encoder



Compresor para el formato Windows Media. Permite capturar audio, video y
pantallas tanto en vivo como pregrabadas, y codificar esta informacion para su
distribucion en vivo o bajo demanda. Este producto estd limitado al entorno
Windows, tanto 98 como 2000 y Me, asi como NT 4. También ofrece una capacidad

limitada como servidor.

« Windows Media Services

Estan integrados en Windows 2000 aunque se pueden obtener para entornos
Windows NT 4 Server con SP4 o superior. Proporciona el servidor de streaming para
situaciones donde el Encoder no es suficiente. Se gestiona a través de Web vy
proporciona difusiones wunicast y multicast, asi como autentificacion vy

monitorizacién de conexiones.

« WebDominio Media Open

Servicio streaming para la emisidén en Internet de video y audio diferido.

+ WebDominio Media Protect

Servicio streaming para la emisién en Internet de video y audio en diferido o en

directo para usuarios restringidos con contrasena.

« WebDominio Media Live

Servicio streaming para la emisidén en Internet de video y audio en directo.

« Macromedia Flash Communication Server

El servidor de flashcom envia en streaming audio y/o video. La reproduccién del

mismo por parte del cliente se hace a través del flash player ( que esta instalado en



aproximadamente el 95%-97% de los ordenadores conectados a internet ). Es una
tecnologia muy potente y util con grandes ventajas, pero también tiene sus
inconvenientes, que en segun sea el proyecto en el que estamos le pueden hacer la

mejor solucion o en otros proyectos puede resultar la peor.

1.4 Codec (Compresor)

é¢Qué es un Codec?

Para entender bien un sistema de streaming, se debe comprender la diferencia

entre un codec y un formato contenedor

« Un codec es un algoritmo de compresién, utilizado para reducir el tamano de un
flujo. Existen codecs de audio y codecs de video. MPEG-1, MPEG-2, MPEG-4,

Vorbis, DivX, son codecs

e Un formato contenedor contiene uno o varios flujos ya codificados por codecs. A
menudo, hay un flujo de audio y uno de video. Por ejemplo AVI, Ogg, MOV,
ASF, son formatos contenedor. Los flujos que contengan pueden ser codificados
utilizando  diferentes  codecs. Desafortunadamente, existen algunas

incompatibilidades.

Para descodificar un flujo, el cliente primero lo demultiplexa. Esto significa que lee
el formato contenedor y separa audio, video y, si los hay, subtitulos. Entonces,
cada uno de estos flujos son enviados a sus descodificadores que realizan un

procesamiento matematico para descomprimir los flujos.

1.4.1Formatos

Es importante diferenciar entre FORMATOS y CODEC de video. Un formato de

video digital, es la manera en que se guardan los datos en el fichero, esta forma



puede cumplir diferentes requisitos segun el uso para el que este disefiado,
mientras que el codec es la compresidén algoritmica a la que se ha sometido el

contenido del formato de video digital.

De esta forma, es probable que el mismo codec se encuentre insertado en

diferentes formatos de video.

1.4.2 Formatos mas conocidos

AVIy AVI 2

El formato AVI (Audio Video Interleave) tiene un funcionamiento muy simple, pues
almacena la informacion por capas, guardando una capa de video seguida por una
de audio. Sus codecs estdn desarrollados como controladores para ACM (Audio
Compression Manager) y VCM (Video Compression Manager), y también pueden ser

usados por algunas otras arquitecturas, incluidas DirectShow y Windows Media.

Es asi que sélo existen dos tipos generales de AVI, los basados en Video para
Windows y los basados en DirectShow (originalmente ActiveMovie). Un AVI no es
mas que un formato de archivo que puede guardar datos en su interior codificados
de diversas formas y con la ayuda de diversos codecs que aplican diversos factores
de compresién, sin embargo también existe la posibilidad de almacenar los ficheros

en un formato AVI "raw" o crudo, es decir, sin compresion.

Microsoft Windows Media

Windows Media video es una de las ultimas propuestas de Microsoft que funciona
con el Windows Media player de la versién 6.2 en adelante. Ha tenido gran impulso
debido al XP ya que viene integrado en dicho sistema operativo. También tiene una
opcion para streaming que viene incluida en el Windows 2000 Server. Las

extensiones de este tipo de contenidos son las .asf y .wmv para el video y .wma



para el audio. Ofrece el player y su encoder de forma gratuita a todos los

interesados en esta tecnologia.

Real Video

Real en los afios pasados ha sido muy utilizado para streaming de audio en diversos
medios. También tiene una propuesta para video llamada Real Video. Requiere de
su propio player que es el Real Player (Recientemente fue lanzado el Real One) y
para hacer streaming requiere del Real Server. En el sitio de Real también hay
informacidén para convertir archivos .avi a este formato. Real siempre tiene una
version simple y limitada de sus productos y una profesional que debe ser

comprada.

Apple QuickTime

Apple también tiene una interesante opcién nativa de los sistemas Mac. Sus
archivos .mov requieren de un player especial que es el Quicktime player para
visualizarlos. Este player tiene una version sencilla gratuita y una version
profesional que entre otros permite realizar videos en dicho formato y editar

algunas cualidades de los mismos.

Ofrece dos alternativas de servidores web. El Darwin Streaming Server y el
QuickTime Server, ambos para plataformas Mac y recientemente para Linux. Su
codec es muy utilizado para presentar peliculas cortas y previews de los ultimos
lanzamientos de hollywood por su calidad, aunque el tamafio es mas pesado que
otros formatos. En el sitio de QuickTime existe una amplia galeria de cortos vy

videos para explorar.

1.4.3 Codecs mas conocidos



No comprimido
No es habitual procesar video no comprimido, debido al enorme ancho de banda

necesario y a la cantidad de datos que se deben mover.

DV

Si posee una camara MiniDV y captura video mediante el firewire, podra realizarlo
hacerlo con su propio cédec que es el DV, una vez terminada la captura ya puede
comprimirlo en el formato deseado. Seguramente se puede capturar el contenido
directamente comprimido, pero se vera afectada la calidad final, al hacerlo en
tiempo real no puede efectuar técnicas como two-pass o similares a ella.
Dos horas de video DV con calidad similar a la del DVD, ronda cerca de los
15Gbytes, cabe destacar que este codec solo comprime el video, el audio lo trata
sin comprimir.

MPEG

El formato MPEG (Moving Picture Experts Group) es un standard para compresion
de video y de audio. Al ser creado se establecieron 4 tipos de MPEGs, MPEG-1,
MPEG-2, MPEG-3 y MPEG-4. Cada uno de ellos segun su calidad. De aqui nace el
popular formato MP3 para audio y también se habla de que el MPEG-4 es el codec
de mayor compresion y practicamente le da vida al DivX que se explica a

continuacion.

MPEG ( Moving Picture Experts Group ) es un estandar de compresion de audio,
video y datos establecido por la Unidon Internacional de Telecomunicaciones.
Originariamente habia 4 tipos diferentes MPEG-1, 2 ,3 y 4 que se diferencian en la

calidad y ancho de banda usado. Ofrece tres ventajas:



Compatibilidad mundial.
Gran compresion.

Poca degradacion de la imagen.

El estandar no especifica cdmo se debe hacer la compresién. Los diferentes

fabricantes luchan para determinar el mejor algoritmo, manteniendo siempre la

compatibilidad.

Una cadena MPEG se compone de tres capas: audio, video y una capa a nivel de

sistema. Esta ultima incluye informacién sobre sincronizacion, tiempo, calidad, etc.

MPEG-1: Establecido en 1991, se disefié para introducir video en un CD-ROM.
Anteriormente eran lentos, por lo que la velocidad de transferencia quedaba
limitada a 1.5 Mb y la resolucidon a 352x240. La calidad es similar al VHS. Se
usa para videoconferencias, el CD-i, etc. Si es usado a mayor velocidad, es
capaz de dar mas calidad.

MPEG-2: Establecido en 1994 para ofrecer mayor calidad con mayor ancho de
banda (tipicamente de 3 a 10 Mb). En esa banda, proporciona 720x486
pixeles de resolucién, es decir, calidad TV. Ofrece compatibilidad con MPEG-1.
MPEG-3: Fue una propuesta de estandar para la TV de alta resolucidn, pero
como se ha demostrado que MPEG-2 con mayor ancho de banda cumple con
este cometido, se ha abandonado.

MPEG-4: Esta en discusion. Se trata de un formato de muy bajo ancho de
banda y resolucién de 176x144, pensado para videoconferencias sobre
internet, etc. Realmente estd evolucionando mucho y hay fantasticos
codificadores software que dan una calidad semejante al MPEG-2 pero con
mucho menor ancho de banda.

JPEG: Joint Photographic Experts Group. Como su nombre indica es un
sistema de compresion de fotografias. Muchos de los sistemas de compresion

de video, tal como el M-JPEG (motion JPE) Cinepak e Indeo, se basan en él.



Consideran el video como una sucesion de fotografias. MPEG introduce la
nociéon de movimiento de una manera mucho mas compleja y agresiva, se

trata de el M-JPEG.

DivX

Hoy en dia, aparentemente todo trata de compresion y el DivX es una gran
alternativa para esta tarea. Con mucha gente trabajando en sus diferentes codecs
el DivX se ha vuelto muy popular y estd bastante relacionado con los DVDs y su
pirateria, ya que con dicho formato mucha gente se ha dado a la tarea de pasar sus

DVDs a CDs, con una calidad aceptable de video.

1.5 IP Multicast.

Antecedentes

Al utilizar un servicio unicast a veces se requiere que la misma informacion sea
enviada a varios destinatarios, es preciso realizar envios unicast replicados y enviar
N copias de los datos a cada destinatarios. Por el contrario, si utilizamos un servicio
multicast, un nodo simple puede enviar datos a varios destinatarios con solo

realizar una simple llamada en el servicio de transporte.

Sin embargo, los beneficios de multicast, son algo mas que tan solo ldgicos.
Muchos medios de transmisidon basicos (como Ethernet) dan apoyo al multicast y al
broadcast como nivel de acceso al medio y al HW. Cuando un servicio multicast se

implementa sobre la red de trabajo, hay una gran mejora en el funcionamiento.

Las aplicaciones distribuidas utilizan en gran medida aplicaciones multicast, ya que



ofrece mayores optimizaciones que el uso de transmisiones unicast.

O——0 /O

Unicast

Multicast

Figural.3. Grafo unicast y multicast

1.5.1 Caracteristicas

= Util para enviar los mismos datos para diferentes usuarios.
= Mejor utilizacién del ancho de banda.
= Mejor procesamiento nodo/enrutador.

= Es un broadcast con mayor rendimiento.

1.5.2 Unicast vs. Multicast
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Figural.4. Unicast vs. Multicast.

1.5.3 Desventajas de Multicast

* Basado en el mejor esfuerzo y UDP, pueden esperarse pérdidas de
paquetes en la transmision.

= No tiene control de congestiéon, no posee mecanismos para controlar la
congestion en la red.

®» Duplicados, pueden existir paquetes duplicados, por lo tanto las aplicaciones



deben saber manejarlos.

1.5.4 IP Multicast

Es un protocolo que permite transmitir datagramas IP multicast en redes tanto
locales como de area extensa. Basicamente, el protocolo IP es un servicio de
transmisioén unicast y por lo tanto, provee un servicio inseguro; esto es, no se
garantiza que los datagramas lleguen a su destino cuando conectamos dos hosts
simples (origen y destino). Por ello, se realizaron a este protocolo ciertas

modificaciones dando lugar al protocolo de routing multicast sobre IP.

Caracteristicas

RFC2236 (Extensién de IP Multicast para hosts, IMGPV2).

* Los grupos se identifican con una direccion clase D.

= Los miembros de los grupos pueden estar en cualquier parte de Internet.

* Los miembros pueden entrar y abandonar los grupos en cualquier momento e
indican esto a los enrutadores.

= Los enrutadores escuchan todas las direcciones de IP Multicast y utilizan los

protocolos de enrutamiento multicast para manejar los grupos.

1.5.5 Aplicaciones de IP Multicast

»= Videoconferencias

» Rafagas de video y audio.

= Comunicacion entre dispositivos de red (routers).
= Aprendizaje a distancia.

» Transferencia de archivos multicast.

= Replicacién de archivos y datos.



1.5.6 Clases D

Caracteristicas

= Los 3 primeros bits son unos: 224.0.0.0 - 239.255.255.255

* Existen direcciones para usos especificos designados por el IANA:

e 224.0.0.1 Todos los sistemas multicast en la subred.

e 224.0.0.2 Todos los enrutadores en la red.

= Direcciones temporales, estas son usadas y reclamadas temporalmente.

1.6 Tecnologia IPV6

Antecedentes

Como una solucién a las limitaciones de IPV4, el Internet Engineering Task Force,
IETF, cred el proyecto IPng que es llamado también IPV6. IPV6 es la version 6 del
Protocolo IP (Internet Protocol). Es la version que estd destinada a sustituir al

actual estandar IPV4.

Actualmente el protocolo IPV6 estd soportado en la mayoria de los sistemas
operativos modernos, en algunos casos como una opcidn de instalacidon. Windows,
Linux, Solaris, Mac OS, FreeBSD, Windows CE (en PDA) y Symbian (dispositivos
modviles) son sélo algunos de los sistemas operativos que pueden funcionar con

IPv6.

1.6.1 Caracteristicas de IPV6

= Espacio de direcciones practicamente infinito, utilizando 128 bits.
= Arquitectura jerarquica de direcciones.

= Convivencia con IPV4, que hara posible una migracién suave.



» Autoconfiguracién de equipos.

=  Computacién movil.

= Seguridad e integridad de datos.

= Calidad de servicio, QoS.

= Soporte de audio y video, permite establecer rutas de alta calidad.

= Nueva etiqueta de flujo para identificar paquetes de un mismo flujo.
* No se usa checksum, ni fragmentacion ni reensamblado.

* Nueva version de ICMP y desaparicion del IGMP.

» Soporte a trafico multimedia en tiempo real.

= Aplicaciones multicast y anycast.

= Mecanismos de transicién gradual de IPV4 a IPV6.

Direccionamiento: | Direcciones de 128 bits asignadas jerarquicamente

Encaminamiento: | Jerarquico. Agregacion de rutas

Prestaciones: Cabecera simple alineada a 64 bits

Versatilidad: Formato flexible de opciones. Extensibilidad mejorada
Multimedia: Identificador de flujos

Multicast: Obligatorio, control de dmbitos

Seguridad: Soporte autentificacion/cifrado obligatorio (IPSec)

Autoconfiguracion: |3 métodos PnP

Movilidad: Mejora de la eficiencia y seguridad

Tabla 1.3. Resumen de caracteristicas de IPV6

1.6.2 Formato Paquete IPV6

Base Extension Extension

Header Header1 ™ Header N
Figura 1.5. Paquete IPV6

1.6.3 Ventajas

* No hay limitacién en el nUmero de opciones

* Mejora de prestaciones debido a la ordenacién de cabeceras:



= Cabeceras procesadas por routers.
= Cabeceras procesadas en destino.

= Definicidn precisa del comportamiento frente a opciones desconocidas.

1.6.4 Encabezados de IPV6: Principales y de Extension

Cabeceras Principales

Next H
Flow Label Payload Length He:der leﬁt

———————————————————— -Destination Address

Figural.6. Cabeceras de un paquete de IPV6

= Clase de Trafico (Traffic Class): también denominado Prioridad (Priority), o
simplemente Clase (Class) . Podria ser mas o menos equivalente a TOS en IPv4.
Tiene una longitud de 8 bits. (1 byte).

= Etiqueta de flujo (Flow Label): sirve para permitir trafico con requisitos de tiempo

real. Tiene una longitud de 20 bits.

Estos dos campos son los que nos permiten una de las caracteristicas fundamentales
e intrinsecas de IPv6: Calidad de Servicio (QoS) y Clase de Servicio (CoS), y en
definitiva un poderoso mecanismo de control de flujo, de asignacidon de prioridades

diferenciadas segun los tipos de servicio.



La longitud de esta cabecera es de 40 bytes, el doble que en IPv4, pero con muchas
ventajas al haberse eliminado campos redundantes. Debido a que la longitud de la
cabecera es fija, implica numerosas ventajas ya que facilita el procesado en router y
conmutadores. Los nuevos procesadores y microcontroladores de 64 bits pueden
procesar de forma mas eficazmente este tipo de cabecera, ya que los campos estan

alineados a 64 bits.

Los campos renombrados respecto a IPV4 son:

* Longitud de la carga uatil (en IPv4, "Longitud total") que en definitiva, es
la longitud de los propios datos, y que puede ser de hasta 65535 bytes.
Tiene una longitud de 16 bits. (2 bytes).

* Siguiente cabecera (en IPv4 "protocolo") dado que en lugar de usar
cabeceras de longitud variables se emplean sucesivas cabeceras
encadenadas, de ahi que desaparezca el campo "opciones". Tiene una
longitud de 8 bits.

* Limite de saltos (En IPv4 "Tiempo de vida") Establece el limite de saltos.

Tiene una longitud de 8 bits.

Cabeceras Opcionales

Hop-by-Hop Options Header

Destination Options Header

Routing Header

Fragment IHeader

Authentication Header

Encapsulating Security Payload Header
Destination Options Header

Upper Layer Header (s)
Figura I.7. Cabeceras opcionales de un paquete de IPv6.
Definidas actualmente:

= Hop- by-Hop Options: Informacion que debe ser examinada en cada salto.

= Routing: similar a la opcién Source Route de IPV4.

* Fragmentation: Segmentacion y Reensamblado.

= Authentication: Firmas digitales.



» Security Encapsulation: Encriptacion.

» Destination Options: Informacién examinada sélo en destino.

Encabezados de IPV4 e IPV6

{Total Length

”pmtu:nl He x

Source Address

Destination Address

IPv4

Destination Address

R 2 its R

IPv6

Figura 1.8. Comparacion de cabeceras de IPV4 e IPV6

Encabezados IPV6 de Extension

IPv6 Header TCP Header Application Data

Next = TCP

IPv6 Header Routing Hdr TCP Header Application Data
Next = Routing Next =TCP

IPv6 Header |Security Hdr Fragment Hdr TCP Header Data
Next = Security | Next = Frag Next = TCP Frag

R e . g B e

Figura 1.9. Encabezados IPV6 de extension.

1.6.5 Direccionamiento IPV6

= Direcciones de 128 bits (mas de 1038 direcciones posibles)

» Mas de 1500 direcciones por m2 teniendo en cuenta pérdidas

asignacion.

por



= Direcciones asignadas a interfaces

= Mdltiples direcciones por interfaz

Las direcciones tienen ambitos de accién:

» Link Local (locales a subred)
* Site Local (locales a organizacién)

* Global (una por organizacién)

Tipos de Direcciones IPV6

. Unicast (de uno a otro).
. Multicast (de uno a todos los pertenecientes a un grupo).
. Anycast (de uno al mas cercano de los pertenecientes a un grupo).

. No hay broadcast.

1.6.6 Representacion de Direcciones IPv6

Notacién general: X:X:X:X:X:X:X:X (X = 2 octetos en hex.)

Ejemplo:

3ffe:3328:4:3:250:4ff:fe5c:b3f4

Los ceros contiguos se pueden eliminar:
FF01:0:0:0:0:0:0:43 = FF01::43

u Direcciones compatibles IPV4:
0:0:0:0:0:0:194.179.46.78 = ::194.179.46.78

Los prefijos determinan el tipo de direcciones:

Tabla I.4. Prefijos para las direcciones de IPV6



uso PREFIJO
Reservado 0000 0000
NSAP 0000 001

IPX 0000 010
Aggregatable global 001
Geographic based 100

Link local 1111 1110 10
Multicast 1111 1111

Modelo Encaminamiento IPV6

Modelo jerarquico: las direcciones dependen estrictamente de la topologia de la

red.

Dos tipos de Agregaciones:

. Por Proveedor: direcciones asighadas del rango de cada proveedor.

. Por Punto de Intercambio (Exchange): las direcciones dependen del punto al
que se conectan.

Consecuencia: Si se cambia de proveedor o de punto de intercambio, es necesario

RENUMERAR la red.

En IPv6 lo comuUn es que se asigne un /48, donde se fijan los primeros 48 bits, los
16 restantes para hacer subredes (por tanto, 65.535 posibles subredes) y los 64

restantes para la asignacion de la maquina.
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Figura 1.10. Direccionamiento en IPV4 e IPV6

Calidad de Servicio en IPv6

Clase de Trafico (6 bits) Identificador de Flujo (20 bits)



Figura 1.11. Cabeceras de calidad de servicio en IPV6

Existen dos campos en la cabecera de IPv6 relacionados con QoS:

Clase de Trafico: utilizado en DiffServ (DSCP)
Identificador de Flujo: pensado para identificar flujos de datagramas desde un
origen a un destino (unicast o multicast) para los que se solicita una determinada

QoS. Definido inicialmente como experimental (RFC 2460).

Movilidad (RFC 3024)

La movilidad o roaming es una de las caracteristicas obligatorias de IPv6. Es la posibilidad de
conexién y desconexidén de nuestro ordenador de redes IPv6 y, por tanto, el poder viajar con él
sin necesitar otra aplicacion que nos permita que ese enchufe/desenchufe se pueda hacer

directamente.



CAPITULO II

VIDEO CLASES

Si bien es cierto, uno de los procesos mas tediosos y complejos, fue determinar el
servidor mas idéneo para la ejecucién de esta aplicacidon, por lo que es necesario

hacer énfasis en el estudio realizado que forma parte de este apartado.

Se adjunta la explicacion detallada de la realizacién de multicast sobre TCP/IP y el

empleo del Protocolo RTSP para la transferencia del stream dentro de la intranet.

A mas de ello se presenta el modelo propuesto para la creacién del Sistema de Video
Clases y la especificacion de cada una de las fases que se generan durante el
desarrollo del proyecto, incluyendo el detalle de todos los componentes que

intervienen en el proceso de elaboracién de una aplicaciéon Streaming.



2.1 Estudio comparativo de los Servidores Streaming

2.1.1 Servidores Streaming

Si desea enviar streams a personas mediante Internet o red de area local, necesita
un servidor streaming. Solamente cuando requiera un servidor web para paginas
web y un servidor de correo para mensajes electronicos es necesario un servidor

streaming para enviar paquetes en tiempo real.

Estos servidores transmiten audio y video en respuesta a peticiones individuales
mediante el empleo del software cliente tal como Real Player. Las peticiones son
manejadas a través del protocolo RTSP (Real-Time Streaming Protocol), se encarga
de administrar el control del flujo del contenido multimedia en tiempo real y bajo

demanda algunas veces.

Cuando se trata de pequefias audiencias, un solo computador puede correr el
software de un servidor web, un servidor de correo y un servidor streaming. En el
caso de grandes audiencias uno o mas computadores tipicamente son dedicados a

realizar tareas especificamente de servidores streaming.

2.1.2 Distribuciéon en Tiempo Real y Bajo Demanda

Las opciones de distribucién de contenidos multimedia estdn divididas en dos

categorias: en vivo y bajo demanda.

Eventos en vivo, tales como conciertos, conferencias y congresos son comunmente
transmitidos por Internet con la asistencia de software que permita realizar

broadcasting. Este software codifica el contenido original, tal como video desde una



camara en tiempo real y envia el resultado al servidor, posteriormente dirige o

refleja el material en vivo a los clientes interesados.

A pesar de existir diferentes conexiones empleadas por los usuarios al servidor, el
contenido del stream es reproducido de igual forma en cada uno de los puntos al
mismo tiempo. La experiencia de la transmisién en vivo puede ser simulada con

archivos almacenados en el servidor mediante broadcasting.

La distribucidn bajo demanda, se realiza exclusivamente mediante el empleo de
archivos almacenados, que constituyen la fuente de contenidos. Cada usuario
reproduce el material multimedia desde el inicio y de acuerdo a su conveniencia. En

este caso no es necesario realizar broadcasting.

2.1.3 Como funciona Streaming?

Cuando mira y escucha transmisiones en television o radio, el cable o longitud de
onda electromagnética empleados, estdn dedicados a la transferencia. Estas
transmisiones en general son descomprimidas y por lo tanto consumen grandes
cantidades de ancho de banda. Sin embargo en este caso, no representa un
problema significativo, ya que no deben competir con otras transferencias dentro

de la misma frecuencia sobre la que realizan broadcast.

No obstante, cuando envia el mismo contenido empleando como medio de
comunicacion al Internet, el ancho de banda empleado es el equivalente al
dedicado para la transferencia del stream. El medio de transmision ahora debe
compartir limitadamente el ancho de banda con miles o millones de transmisiones

viajando en todas las direcciones en Internet.



El contenido multimedia enviado sobre el Internet es por lo tanto codificado y
comprimido para la transmisién. Los archivos resultantes son grabados en una
localizacién especifica y el servidor streaming es usado para enviar este material

mediante Internet a los computadores clientes.

Servidores VoD

En el mercado podemos encontrar varias soluciones de servidores de VoD. A

continuacion se presentan las principales soluciones actualmente disponibles.

2.1.4 Apreciaciones para Determinar un Servidor Streaming

En principio no es necesario contar con un servidor especial para colocar archivos
de audio o video con descarga streaming. Cualquier servidor normal puede mandar
la informacion y es el cliente el que se encarga de procesarla para poder mostrarla

a medida que la va recibiendo.

Sin embargo, existen servidores especiales preparados para transmitir streaming.
Aunque en muchas ocasiones no es necesario utilizarlos nos pueden ofrecer
importantes prestaciones como mandar un archivo de mayor o menor calidad

dependiendo de la velocidad de nuestra linea.

En determinados casos, como la puesta en marcha de una radio o la transmision de
un evento en directo, si que serd imprescindible contar con un servidor de
streaming al que mandaremos la sefial y con ella, la enviard a todos los clientes a

medida que la va recibiendo.

La opcién mas adecuada es instalar un servidor especializado, similar a los
analizados en el siguiente apartado. Son capaces de ofrecer servicios de difusién

utilizando tecnologias IP multicast, lo que significa ahorro de ancho de banda. Por



otra parte los clientes de los entornos estan preparados para utilizar servicios que
s6lo puede soportar un servidor dedicado de streaming, como la optimizacion de la
calidad de recepcién en funcién del ancho de banda disponible. También es
destacable que los clientes sélo permiten visualizar los contenidos multimedia,

evitando la realizacion de copias locales del contenido.

Hoy en dia el mercado multimedia ofrece gran variedad de productos en activa
competencia por dominar este entorno. Es asi que, cada oferente supera a su
homodlogo en caracteristicas y prestaciones. Las tecnologias mas conocidas vy

empleadas a nivel mundial son las siguientes:

2.1.4.1 HTTP Server

Si se opta por la sencillez, puede elegir un servidor web. Este no tendra todas las
caracteristicas de un servidor de video convencional, pero, a su vez, sera mas facil
de gestionar. Solamente serd necesario disponer de suficiente espacio en el
servidor donde almacenar los recursos multimedia, a continuacion los clientes sdlo

necesitara conocer la direccién URL para poder empezar a reproducir el video.

Todo esto es posible, pues el estdandar HTTP 1.1 permite situarse en cualquier
posicién del flujo (seek). Lo que autorizard ejecutar las operaciones basicas que
realiza cualquier programa con un fichero (open, close, seek, tell, read). Estas
operaciones basicas se pueden traducir en diferentes peticiones HTTP, y por tanto,

nuestro usuario tendra una libertad total para desplazarse por el flujo.

En este caso, toda la informacion llegara encapsulada sobre el protocolo de capa

superior HTTP.



El problema, es que, algunas veces, se puede presentar pérdida de paquetes y
conllevaria efectuar retransmisiones, ya que al utilizar un protocolo orientado a
conexion como el TCP, a medida que se vaya enviando la informacién, de forma
inevitable habran pérdidas de paquetes de informacion, provocando que actue el
protocolo TCP, el cual empezard a realizar retransmisiones y de esta manera se
reducird la velocidad de transmisién. El cliente no podrd continuar con la

reproduccidn hasta que no haya recibido el fragmento del paquete perdido.

No obstante el empleo de un protocolo no orientado a conexién como el UDP,
permitird al servidor enviar la informaciéon a una velocidad negociada con el cliente
y de esta manera, se ird reproduciendo la informacién recibida independiente de las
pérdidas que puedan ocurrir. Debido a que HTTP va a la par con TCP, esto puede

ser un problema que no se puede evitar.

Cabe destacar, que una buena implementacidn regulara la velocidad de transmisién
de una manera mas eficaz y determinard la calidad de transmisién ajustandose al
nivel de compresion de los cdédecs. Desafortunadamente, la gran mayoria de
portales web, y servicios de video disponibles en internet utilizan un servidor web

como servidor de VoD.

También algunos servidores de video bajo demanda que se presentan mas adelante
tienen un servicio HTTP para el control de la reproduccion de los flujos, y para
encapsular RTP en un tunel sobre HTTP1 en situaciones en que el cliente se
encuentra detras de un cortafuegos muy restrictivo, que bloquea todo el trafico no
destinado a los puertos 80 (HTTP) y 443 (HTTPS) que suele ser muy comun en

muchos sitios.

También se puede hacer exactamente lo mismo con un servidor FTP, mediante un

servidor que soporte peticiones que permitan recibir el flujo del fichero alojado a



partir de un cierto punto del flujo (offset). Es muy raro, y no muy recomendable el

uso de este protocolo para VoD,

Un ejemplo de servidor web es Apache. El mismo que implementa el protocolo
HTTP/1.1 y con la configuracion por defecto, se puede pedir el envio de un
fragmento del fichero de video alojado en el servidor. También es posible escribir
un modulo a medida que se encargue de servir los videos, de forma que se podria

implementar algunas optimizaciones, etc.

2.1.4.2 Apple

Producto: “"QuickTime Streaming Server”

Caracteristicas

= Puede reenviar flujos a otros servidores adicionales (para balancear la carga
entre diferentes servidores, etc)

= Soporta los protocolos RTP/RTSP, tanto multicast como unicast.

= Soporta el protocolo compatible con Icecastl sobre HTTP:

= Soporta H.264, MPEG-4 y 3GPP

*» Permite enviar Video en tiempo real de algunas fuentes de video como una
videocdmara.

= Soporta Video Bajo demanda.

= Envia video, siguiendo una planificacién ya especificada.

* Se puede administrar via web o via una interfaz grafica.

= Se distribuye conjuntamente con las versiones servidor de Mac OS

= Multimedia, basado en estandares altamente compatibles y de facil uso.

= Permite alojar videos, afiadiendo servicios multimedia a nuestra web



= Ofrece contenido multimedia mediante cualquier otro mecanismo, ya sea
para dispositivos mdviles, set top boxes, etc

= Permite subir contenidos al servidor de forma sencilla, rapida vy eficaz.

En la Figura 1 se puede observar un esquema basico del funcionamiento de este
servidor:

1. La primera aplicacidon captura y codifica el video en tiempo real, y lo envia al
servidor para su distribucion en tiempo real.

2. Una segunda aplicacién que se encarga de la gestién de la publicaciéon de
contenidos, permite gestionar, configurar, afadir, modificar y eliminar contenido
bajo demanda, listas de reproduccion, etc.

3. El servidor, envia los flujos de video mediante los protocolos RTP/RTSP a redes

de area local, Internet, y redes inaldmbricas.
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Figura II.1 Esquema QuickTime Streaming Server. © Apple

En la Figura 2 se puede observar la interfaz grafica de configuracion del servidor,
ciertos botones permite modificar diferentes parametros y en la pestafia General,
se puede determinar detalles como el directorio de los videos, el nUmero maximo

de conexiones permitidas, etc.



Bﬁ@ server Admin:streamingserver examphe.com.QuickTime Stseaming =]

g (i.' i SI i 0

Warkgroup Manager Add Server Refresh  New Window  Stan Service

!ﬂeneral- Access Iﬁindlngs Iltlelal,ls Lngg|'ng_'

Media-directory: /Library/ QuickTimeStreaming/Maovies/

Maximum connections: 1|j.u|j

Maximum throunhput: 100 Mbps 1]

Figura I1.2 Interfaz de administracion del QuickTime Streaming Server. © Apple

Ventajas

= Libre distribucion

Desventajas
* Apple QuickTime Streaming Server es el servidor de Video Bajo demanda

restrictivo.

Producto: "Darwin Streaming Server"

Caracteristicas

» Emplea MPEG-4 streaming, estos archivos no requieren conversion a .mov.

= MP3 audio streaming, puede crear estaciones de radio via http.

= Asistente de Setup y facil administracion de transmisiones entre servidores
streaming.

= Aumento de calidad del stream, presenta una coleccidon de servicios de
calidad.

= Incremento del rendimiento de los servidores.

= Soporte Relay.

* Administracion broadcaster integrada.



» Permite transmitir videos a diferentes tipos de clientes soportados por
Internet, una red local, redes inaldmbricas, etc, mediante el uso de los
protocolos RTP y RTSP.

= Al ser de cédigo abierto, es un servidor altamente configurable y adaptable a
ciertas necesidades, recomendado para su uso por desarrolladores que
necesitan enviar flujos de video codificados en formatos Quick Time y MPEG-

4 en plataformas alternativas

Ventajas

» Libre distribucion.

= Provee control de acceso.

= Multiplataforma.

= Transmisiones multicast y broadcast.
= Soporta varios formatos.

= Permite modificar, manipular y adaptar el cédigo fuente del servidor

Desventajas

= Requiere aplicaciones de terceros para la codificacion
= No tiene las herramientas y extensiones adicionales que son exclusivas de la
version comercial.

= No posee en ningln momento soporte técnico de Apple.

2.1.4.3 RealNetworks

Producto:" Helix Universal Server Basic 11.1.3"

Caracteristicas

* El nimero de flujos de video soportados es directamente proporcional a la

cantidad de dinero invertida en licencias.



= Soporta varios sistemas operativos (Windows, Linux oficialmente solo
soportan una distribucién en concreto y Solaris).

= Algunas funcionalidades estan intencionadamente deshabilitadas en algunas
versiones del servidor. (multicast, envio a otro servidor, soporte proxy
etc...).

= Soporta los formatos RealAudio, RealVideo, Windows Media, QutickTime,
MP3.

= No soporta 3GPP, H.263 y H.264 a no ser que se invierta en la licencia mas
cara del servidor (Server Unlimited).

* Los servidores Helix de RealNetworks estan disefiados para entregar audio y
video a través de redes IP con un tiempo minimo de espera para el usuario.

= La plataforma Helix garantiza la vigencia de su acopio en sistemas
operativos Windows, Unix, Linux, y FreeBSD.

» Ademdas de portable, Helix es universal porque soporta los formatos
RealNetworks, Quicktime y Windows Media tanto para transmisién en vivo
como bajo demanda.

» Existe una versidon Helix especifica para redes publicas y privadas.

Ventajas

= Permite administrar usuarios, con altos niveles de seguridad.
= Soporta transmisiones multicast y broadcast.

= Provee control de acceso.

= Soporta diversos formatos.

= Multiplataforma.

Desventajas

= No puede coexistir con servidores Web, crea conflictos de puertos.
= Costo de adquisicion.

= Limitaciones en la version de libre distribucion.



Producto: “Helix DNA Server”

Caracteristicas

= Servidor de VoD de cddigo abierto, pero distribuido con una licencia
restrictiva, de RealNetworks.

» Comparte el mismo cédigo base que la version comercial comentada
anteriormente.

* Solo han abierto el codigo de los componentes mas basicos del servidor.

En la Figura 3, se aprecia un esquema de la plataforma Helix, existe un dispositivo
productor que se encarga de capturar, codificar y enviar el video al servidor Helix, y

luego los diferentes tipos de clientes (ordenador, STB, mévil, etc...) acceden al

video en cuestion.
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Figura I1.3 Esquema de la plataforma Helix © RealNetworks

En la Figura 4, se puede observar un esquema de la arquitectura del servidor Helix,
donde se muestra la relacién entre los diferentes médulos que forman el servidor, y

como estos interactian con la fuente de video y los clientes.
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Figura I1.4 Arquitectura del servidor Helix. © RealNetworks

Ventajas

= Libre Distribucidn

Desventajas

= No soporta los formatos de Real.

2.1.4.4 Microsoft

Producto: “Microsoft Windows Media Server”

Caracteristicas

= Servidor de Video Bajo demanda restrictivo, comercial y propietario de
Microsoft

= Dependiendo del tipo de licencia de windows server adquirido, vy
dependiendo de la cantidad de dinero invertida se habilitard mas o menos
caracteristicas disponibles.

*» El nimero de flujos de video soportados es directamente proporcional a la

cantidad de dinero invertida en licencias.



» Solo funciona en Windows, precisamente la Unica forma de adquirir el
software es mediante la compra de una licencia de Windows Server.

= Algunas funcionalidades estan intencionadamente deshabilitadas en funcién
del tipo de licencia de windows server. (multicast, envio a otro servidor,
soporte proxy, sistema de plugins, planificador de programacién, etc...)

= Soporta los protocolos MMS, HTTP y RTSP

= Soporta el formato Windows Media.

La Figura 5, expone la interfaz grafica de configuraciéon de este servidor, en este
caso se visualiza un arbol a la izquierda que permite navegar por las diferentes
opciones de configuracidon y en el panel de la derecha, se puede observar el panel

de edicion de los contenidos disponibles en el servidor.
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La figura 6 presenta un esquema de un posible escenario donde podria funcionar
este servidor, con el tipo de servicios que ofrece.

Desventajas

* Falta de una versién comunitaria de cédigo abierto.

= Distribucién comercial exclusivamente.

2.1.4.5 VideoLAN

Producto: VLS (VideoLAN Server)

Caracteristicas

* VideoLAN es una solucién de software completa para transmision de video

* Puede transmitir archivos MPEG-1, MPEG-2 y MPEG-4, DVDs, canales
digitales de satélite, canales digitales de television terrestre y video en vivo.

= Soporta multiples plataformas, entre estas Windows, Mac OS X, Linux,
BeOS, FreeBSD, OpenBSD, Familiar Linux, etc.

* Protocolos: RTSP, UDP, RTP, HTTP, FTP (solo recepcién), MMS, MMSH1, SAP,
IGMPv3

= Formatos soportados: MPEG (ES,PS,TS,PVA,MP3), ID3 tags, AVI, ASF,
WMV,WMA, MP4, MOV, 3GP, OGG, OGM, Annodex, Matroska, WAV
(incluyendo DTS), RAW audio (DTS, AAC, AC3/A52), RAW DV, FLAC, FLV
(Flash).

» Soporta video bajo demanda, parrillas de programacion, etc.

= Es posible recibir un flujo de video de un servidor y enviarlo a otro cliente
mientras se visualiza.

= Permite guardar el video en el disco.

» Soporta subtitulos

* Filtros de manipulacidn, recodificacion de video, etc.

» Interfaces gréfica, consola, telnet, web, soporte de skins, etc.



= Plugin para Iceweasel, Firefox y otros navegadores basados en el motor

Gecko.

Ventajas

» Libre distribucion.
= Multiplataforma.
= Soporte para varios formatos.

» Soporta Multicast y Unicast sin ningan tipo de limitacidn ni restriccién.

Desventajas

» Seguridad a nivel de administrador (mediante interfaz telnet).

= Descarga de paquetes pueden incluir virus.

Para determinar el servidor mas apropiado para una aplicacion de streaming es
necesario considerar diversos factores que afectaran notablemente el desempeno de

un proyecto de esta clase.

2.1.4.6 Otros servidores

A continuacion se presenta brevemente otros servidores de video bajo demanda.

Icecast Server

Icecast es un servidor de streaming principalmente de audio, pero también soporta

video en sus ultimas versiones. Es un proyecto de codigo libre mantenido por la

Fundacién Xiph.org.



Los protocolos utilizados son HTTP y SHOUTcast2, y los formatos soportados son

Vorbis, MP3, AAC, NSV y Theora. Precisamente Vorbis y Theora son formatos de

audio y video disefiados por la fundacién Xiph.org.

Kasenna

Kasenna ha desarrollado una plataforma de VoD a medida [kas07]. Distribuye tanto

hardware como software dedicado y optimizado a ofrecer servicios de VoD.

En la Figura 7 podemos observar la arquitectura ofrecida por la plataforma VoD de

Kasenna.

Caracteristicas destacadas:

= Arquitectura flexible.

= Se basa en los estandares.

= Funcionamiento sobre sistemas SGI, Sun, Linux.
» Formatos MPEG, H.264, etc.

= Plataforma de desarrollo (SDK).
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Concurrent

Concurrent dispone de una plataforma de VoD y en tiempo real para Linux disefiada
a medida para diferentes tipos de clientes (proveedores de servicio, hoteles, etc.).
Distribuye tanto hardware como software dedicado y optimizado a ofrecer servicios
de VoD.

Al igual que Kasenna, también se basa en los estandares, y dispone de entornos de

desarrollo especificos para personalizar la aplicaciéon a medida.

BitBand

BitBand dispone de su propia plataforma de soluciones VoD. Distribuye tanto
hardware como software dedicado y optimizado a ofrecer servicios de VoD. En la

Figura 8 podemos observar una fotografia del modelo Vision 880.

Figura I1.8 BitBand Vision 880 Server © BitBand

Caracteristicas destacadas:

= Servicio VoD, NVoD (Near Video on Demand), TV-on-Demand, Enhanced TV.
» Formatos MPEG, H.264, VC1.

* Protocolos RTSP, RTP, Raw UDP.

= Numero de puertos RJ-45 en funcién del tipo de servidor.

= Administracion HTML y SNMP

= Alimentacién dual (redundante)

= RAID interna. Una capacidad de unos 6.3 TB por servidor, dependiendo del

tipo de servidor.



C-COR

C-COR al igual que los anteriores también dispone de su propia plataforma de
soluciones VoD. Distribuye tanto hardware como software dedicado y optimizado a
ofrecer servicios de VoD. También ofrece tecnologia de insercién de publicidad en

tiempo real.

Entone

Entone también dispone de su propia plataforma de soluciones VoD. Distribuye
tanto hardware como software dedicado y optimizado a ofrecer servicios de VoD.
Entone se centra principalmente en televisién bajo demanda y redes multimedia

domesticas.

SeaChange

SeaChange también dispone de su propia plataforma de soluciones VoD. Distribuye
tanto hardware como software dedicado y optimizado a ofrecer servicios de VoD. Al
igual que C-COR, dispone de varias formas de distribuir publicidad a medida en

funcién de la zona y/o perfil del usuario del sistema.

Otros servidores y/o sistemas VoD:

= Flumotion

= OpenTV

= XL2 Media Server
= VoDKA

» Flash Media Server

= Red5 Open Source Flash Server



Tabla II.1. Estudio Comparativo de Servidores de Streaming

Caracteristicas de los Servidores de Streaming

Soporte
de
Servidor Plataformas Multicast Precio Autentificacion Usuarios Varios
Simultaneos tipos
de
datos
VLS(VideoLan Linux, Si Libre Si MPEG-1,
Service) Windows distribucion MPEG-2,
MPEG-4,
DVDs
Helix Server Linux, Si 3,995 Si 200 - 500 rm, rv,
Windows, Sun Libre mov,
SPARC, IBM distribucion asf,
RS/600 mp3
QuickTime Linux, Si Libre Si 2 000 MPEG-4
Darwin Windows, Sun distribucion
Streaming SPARC, Mac
Server 0SsX
Windows Media Windows, para Si Libre Si asf,
Service otras distribucion wma
plataformas
requiere

actualizaciones

Como se puede apreciar en la tabla anterior, los agentes preponderantes al momento
de elegir un servidor basicamente son el Precio y el tipo de Plataformas con las que
pueden trabajar. Sin embargo en una red donde la seguridad es lo esencial también

se considera la Autenticacién como factor adicional.

En el caso del Sistema de Video Clases, todos los factores presentados son
importantes para la toma de decisiones. Los requerimientos que el servidor de

streaming debe cumplir son:

= Abastecer a multiples usuarios al mismo tiempo.

= Restringir el acceso de usuarios a ciertos contenidos multimedia.

= Su precio no debe sobrepasar el monto establecido en el presupuesto del
DESITEL.

= Trabajar sobre diversas plataformas, especialmente Linux CentOS.

Al establecer las caracteristicas del servidor para el desarrollo de esta aplicaciéon el

servidor de streaming mas apto para su ejecucion es Helix Server Basic de



RealNetworks ya que su version libre ofrece gran potencial para las aplicaciones

multimedia.

2.2 Como hacer Multicast sobre TCP-IP.

2.2.1 Explicacion del Multicast

Direcciones Multicast

Como ya se conoce, el conjunto de las direcciones IP esta divido en «clases»

basado en los bits de mayor orden en una direccion IP de 32 bits.

Bit -> 31 0 Rango de direcciones:

La que ahora interesa es la «Clase D». Cada datagrama de IP cuya direccion

destino empieza por «1110» es un datagrama IP de Multicast.



Los 28 bits restantes identifican el «grupo» multicast al que se envia el datagrama.
Siguiendo con la analogia anterior, debe «sintonizar» el kernel para que reciba
paquetes destinados a un grupo de multicast especifico. Cuando hace esto, se dice
que el ordenador se ha unido a aquél grupo en el interfaz especificado. Esto se vera

mas adelante.

Hay algunos grupos especiales de multicast, o «grupos de multicast bien
conocidos», y no deberia usar ninguno de estos en una aplicacién determinada

dado que estan destinados a un propésito en particular:

+ 224.0.0.1 es el grupo de todos los ordenadores [all-computers, n. del t.]. Si
hace un «ping» a ese grupo, todos los ordenadores que soporten multicast
en la red deben responder, ya que todos ellos deben unirse a este grupo en
el arranque de todos sus interfaces que soporten multicast.

« 224.0.0.2 es el grupo de todos los encaminadores [all-routers, n. del t.].
Todos los encaminadores de multicast deben unirse a este grupo en todos
los interfaces de multicast.

 224.0.0.4 es el de todos los encaminadores DVMRP

* 224.0.0.5 el de todos los encaminadores OSPF

« 224.0.0.13 el de todos los encaminadores PIM, etc.

Todos estos grupos especiales de multicast son publicados cada cierto tiempo en el

RFC de «NUmeros asignados».

En cualquier caso, el conjunto de direcciones de la 224.0.0.0 a 224.0.0.255 estan
reservadas localmente (para tareas administrativas y de mantenimiento) y los
datagramas enviados a estos nunca se envian a los encaminadores multicast. De
manera similar, el conjunto 239.0.0.0 a 239.255.255.255 ha sido reservado para

ambitos administrativos [administrative scoping, n. del t.]



2.2.2 Nivel de cumplimiento

Los ordenadores pueden estar en tres niveles en lo que se refiere al cumplimiento

de la especificacion de Multicast, de acuerdo con los requisitos que cumplen.

Se esta en Nivel 0 cuando no hay soporte para Multicast en IP. Un buen nimero de
los ordenadores y los encaminadores de Internet estdn en este nivel, ya que el
soporte de multicast no es obligatorio en IPv4 (si lo es, sin embargo, en IPv6). No
es necesaria mucha explicacion aqui: los ordenadores en este nivel no pueden
enviar ni recibir paquetes multicast. Deben ignorar los paquetes enviados por otros

ordenadores con capacidades de multicast.

En el Nivel 1 hay soporte para envio pero no para recepcidon de datagramas IP de
multicast. Nétese, por tanto, que no es necesario unirse a un grupo multicast para
enviarle datagramas. Se anaden muy pocas cosas al médulo IP para convertir un
ordenador de «Nivel 0» a «Nivel 1», como muestra la seccién Envio de Datagramas

multicast.

El Nivel 2 es el de completo soporte a multicast en IP. Los ordenadores de nivel 2
deben ser capaces de enviar y recibir trafico multicast. Tienen que saber la forma
de unirse o dejar grupos multicast y de propagar ésta informacién a los
encaminadores multicast. Es necesario incluir, por tanto, una implementacién del
Protocolo de Gestién de Grupos de Internet (Internet Group Management Protocol,

IGMP) en su pila TCP/IP.

2.2.3 Envio de Datagramas multicast

Por ahora debe ser evidente que el trafico multicast es manipulado en el nivel de

transporte con UDP, ya que TCP provee de conexiones punto a punto que no son



Utiles para trafico multicast. (Se esta llevando a cabo una fuerte investigacién para

definir e implementar nuevos protocolos de transporte orientados a multicast.

En principio, una aplicacién sélo necesita abrir un socket UDP y poner como
direccién de destino la direccion multicast de clase D donde quiere enviar sus datos.
Sin embargo, hay algunas operaciones que el proceso emisor debe ser capaz de

controlar.

TTL

El campo TTL (Time To Live, Tiempo de vida) en la cabecera IP tiene un doble
significado en multicast. Como siempre, controla el tiempo de vida de un
datagrama para evitar que permanezca por siempre en la red debido a errores en el
encaminamiento. Los encaminadores decrementan el TTL de cada datagrama que

pasa de una red a otra y cuando este valor llega a 0 el paquete se destruye.

El TTL del multicast en IPv4 tiene también el significado de «barrera». Su uso se
hace evidente con un ejemplo: supongamos que tiene una video conferencia larga,
que consume mucho ancho de banda, entre todos los ordenadores que pertenecen
a su departamento. Asi que quiere que esa gran cantidad de trafico permanezca en

su LAN y no salga fuera.

Quizas su departamento es suficientemente grande para tener varias LANs. En este
caso quieres que los ordenadores que pertenecen a cada una de sus LANs atiendan
la conferencia, pero en ningln caso quiere colapsar todo Internet con su trafico
multicast. Es necesario limitar hasta donde se expandira el trafico multicast entre

encaminadores.

Para esto se utiliza el TTL. Los encaminadores tienen una barrera TTL asignada a
cada uno de sus interfaces, de forma que sdlo los datagramas con un TTL mayor

que la barrera del interfaz se reenvian. Sin embargo, cuando un datagrama



atraviesa un encaminador con una barrera determinada, el TTL del datagrama no
se ve decrementado por el valor de la barrera. Sélo se hace una comparacion
(como antes, el TTL se decrementa en uno cada vez que un datagrama pasa por un

encaminador).

Una lista de las barreras de TTL y su ambito asociado es la siguiente:

Tabla I1.2 Barreras TTl y ambito asociado

TTL Ambito

0 Restringido al mismo ordenador. No se
enviara por ningun interfaz

1 Restringido a la misma subred. No sera
reenviada por ningln encaminador.

<32 Restringido al mismo «sitio», la misma

organizacion o departamento.

<64 Restringido a la misma regidn.
<128 Restringido al mismo continente
<255 Sin ambito restringido. Global.

Nadie sabe qué significa exactamente «sitio» o «regiéon». Es tarea de los

administradores decidir qué limite tienen estos ambitos.

El truco-TTL no es siempre suficientemente flexible para todas las necesidades,
especialmente cuando se trata con regiones solapadas o se desea establecer limites
geograficos, topoldgicos o de ancho de banda de manera simultanea. Para resolver
estos problemas, se definieron regiones de multicast de IPv4 con &ambito
administrativo en 1994 (ver el borrador de Internet de D. Meyer: «administratively
Scoped IP Multicast»). Se definen los ambitos basandose en direcciones de

multicast en lugar de en TTLs. El rango 239.0.0.0 a 239.255.255.255 se reserva



para estos ambitos administrativos.

Loopback

Cuando el ordenador emisor es de nivel 2 y también miembro del grupo al que se
envian los datagramas, por defecto se envia una copia también a si mismo, lo que
se conoce con el hombre de /oopback. Esto no significa que la tarjeta interfaz relea
sus propias transmisiones, reconociéndolas como dirigidas al grupo al que
pertenece y las recoja de nuevo de la red. Al contrario, es la capa IP la que, por
defecto reconoce el datagrama que va a enviar y lo copia y encola en la cola de

entrada de IP antes de enviarlo.

Este comportamiento es deseable en algunos casos, pero no en otros. Asi que el

proceso emisor puede activarlo o desactivarlo segin desee.

Seleccion de interfaz

Los ordenadores conectados a mas de una red deberian ofrecer la posibilidad a las
aplicaciones para que estas puedan decidir qué interfaz de red sera usado para
enviar las transmisiones. Si no se especifica, el kernel escogerda uno por defecto

baséndose en la configuracién realizada por el administrador.

2.2.4 Recepcion de datagramas Multicast

Unirse a un grupo Multicast.

El broadcast es (en comparacion) mas sencillo de implementar que el multicast. No
necesita que ningun proceso le dé ninguna regla al kernel para que éste sepa qué
hacer con los paquetes de broadcast. El kernel ya sabe que hacer: leer y entregar

todos ellos a las aplicaciones apropiadas.



Con multicast, sin embargo, es necesario informar al kernel cudles son los grupos
multicast de mayor interés. Esto es, se realiza una peticidon al kernel, para que se
«una» a estos grupos multicast. Dependiendo del hardware que haya por debajo,
los datagramas de multicast son filtrados por el hardware o por la capa IP (y en
algunos casos por ambos). Y sélo aquellos con un grupo destino previamente

registrado son aceptados.

Esencialmente, al unirse a un grupo interesante, el kernel permite la lectura y
entrega de los datagramas multicast a cualquier proceso interesado en ellos del

grupo en cuestién, determinando al mismo como su direccion destino.

Cabe destacar que no sélo se une uno a un grupo. Se une a un grupo en un interfaz
de red determinado. Por supuesto, es posible unirse al mismo grupo en mas de un
interfaz. Si no se especifica un interfaz en concreto entonces el kernel lo elegird en
base a sus tablas de encaminamiento cuando se vayan a enviar datagramas. Es
también posible que mas de un proceso se una al mismo grupo multicast en el
mismo interfaz. Todos ellos recibiran los datagramas enviados a ese grupo via ese

interfaz.

Como se ha dicho antes, los ordenadores con capacidades multicast se unen al
grupo todos los ordenadores en el arranque, asi que «pingeando» a 224.0.0.1 nos

devolvera todos los ordenadores de la red que tienen el multicast habilitado.

Finalmente, un proceso que desee recibir datagramas multicast tiene que pedir al
kernel que se una al grupo y hacer un «bind» al puerto al que se dirigen los
datagramas. La capa UDP utiliza tanto la direccidon de destino como el puerto para

demultiplexar los paquetes y decidir a qué socket/s entregarlos.

Abandonar un grupo multicast

Cuando un proceso ya no esta interesado en un grupo multicast, informa al kernel



que é/ quiere abandonar este grupo. Es necesario entender que esto no significa
gue el kernel no acepte mas datagramas multicast dirigidos a ese grupo multicast.
Seguira haciéndolo si hay mas procesos que hicieron una peticion «unirse en
multicast» a ese grupo y siguen interesados. En este caso el ordenador recuerda los

miembros del grupo, hasta que todos los procesos deciden dejarlo.

AUn mas: si abandonas el grupo, pero se permanece unido al puerto donde se
recibe el trafico multicast, y hay mas procesos que se unieron al grupo, seguiras

recibiéndose las transmisiones multicast.

La idea es que unirse a un grupo multicast sélo dice al nivel de IP y de enlace (que
en algun caso se lo dird explicitamente al hardware) que acepten datagramas
multicast para ese grupo. Quienes son realmente miembros de un grupo son los

ordenadores, no los procesos que corren en esos ordenadores.

Proyeccion de direcciones IP Multicast sobre direcciones Ethernet/FDDI

Tanto en Ethernet como en FDDI, las tramas tienen un campo de direccion destino
de 48 bits. Para permitir un tipo de ARP multicast que proyecte las direcciones de
multicast IP sobre las Ethernet/FDDI, el IANA reservé un conjunto de direcciones
para multicast: cada trama Ethernet/FDDI con su direccion destino en el rango 01-
00-5e-00-00-00 a 01-00-53-ff-ff-ff (hexadecimal) contiene datos para un grupo
multicast. El prefijo 01-00-5e identifica la trama como de multicast, el siguiente bit
es siempre 0, y asi sélo se dejan 23 bits para la direccion multicast. Ya que los
grupos de multicast IP son de 28 bits la proyecciéon no puede ser uno a uno. Soélo
los 23 bits menos significativos del grupo multicast IP se ponen en la trama. Los 5
bits mas significativos son ignorados, dando lugar a 32 grupos de multicast que se
proyectan a la misma direccion Ethernet/FDDI. Esto significa que el nivel de
Ethernet actia como un filtro imperfecto, y el nivel IP tendra que decidir si aceptar
o no los datagramas que el nivel de enlace le ha entregado. El nivel IP actia como

el filtro definitivo perfecto.



2.3 Protocolo RTSP

El protocolo de flujo de datos en tiempo real (Real Time Streaming Protocol)
establece y controla uno o muchos flujos sincronizados de datos, ya sean de audio
o de video, actia como un mando a distancia mediante la red para servidores
multimedia. Es un protocolo a nivel de aplicacién de presentacion multimedia

cliente/servidor.

2.3.1 Descripcion

El RTSP es un protocolo no orientado a conexién, en lugar de esto el servidor
mantiene una sesion asociada a un identificador, en la mayoria de los casos RTSP
usa TCP para datos de control del reproductor y UDP para los datos de audio y
video aunque también puede usar TCP en caso de que sea necesario. En el
transcurso de una sesion RTSP, un cliente puede abrir y cerrar varias conexiones de

transporte hacia el servidor por tal de satisfacer las necesidades del protocolo.

RTSP introduce nuevos métodos y tiene un identificador de protocolo

diferente.

» Un servidor RTSP necesita mantener el estado de la conexién al contrario de
HTTP

= Tanto el servidor como el cliente pueden lanzar peticiones.

= Los datos son transportados por un protocolo diferente

El protocolo soporta las siguientes operaciones:

= Recuperar contenidos multimedia del servidor: El cliente puede solicitar la

descripcion de una presentaciéon por HTTP o cualquier otro método. Si la

presentacién es multicast, la descripcion contiene los puertos y las direcciones



que seran usados. Si la presentacidén es unicast el cliente es el que proporciona

el destino por motivos de seguridad.
Invitacion de un servidor multimedia a una conferencia: Un servidor

puede ser invitado a unirse a una conferencia existente en lugar de reproducir

la presentacién o grabar todo o una parte del contenido.

Adicion multimedia a una presentacién existente: Particularmente para
presentaciones en vivo, util si el servidor puede avisar al cliente sobre los

nuevos contenidos disponibles.

TCP - Control de conexidn
' —— Puerto {554 por defecto)
% /
i ¥
RTSP RTSP
— ——————
Cliente i Servidor
{ -
| ® "
UDP Datos de conexion _J \ UDP Reenvio de peticiones

Figura I1.9 Esquema de funcionamiento de RTSP

2.3.2 Caracteristicas de RTSP

Extensible: nuevos métodos y parametros pueden ser facilmente anadidos

al RTSP.
los

« Seguro: RTSP reutiliza mecanismos de seguridad web ya sea a
protocolos de transporte (TLS) o dentro del mismo protocolo. Todas las

formas de autentificacion HTTP ya sea basica o basada en resumen son

directamente aplicables.
RTSP puede usar

- Independiente del protocolo de transporte:

indistintamente protocolos de datagrama no fiables (UDP) o datagramas

fiables (RDP, no muy extendido) o un protocolo fiable orientado a conexién

como el TCP.



Capacidad multi-servidor: Cada flujo multimedia dentro de una
presentacion puede residir en servidores diferentes, el cliente
automaticamente establece varias sesiones concurrentes de control con los
diferentes servidores, la sincronizacién la lleva a término la capa de
transporte.

Control de dispositivos de grabaciéon: El protocolo puede controlar
dispositivos de grabacion y reproduccidn.

Adecuado para aplicaciones profesionales: RTSP soporta resolucién a
nivel de frame mediante marcas temporales SMPTE para permitir edicion

digital.

2.3.3 Similitudes con HTTP

Formato de las peticiones/respuestas: Linea de peticion + cabeceras +
cuerpo.

Cddigos de estado.

Mecanismos de seguridad.

Formato de la URL.

Negociacidn de los contenidos.

Su sintaxis es muy similar.

El protocolo RTSP ha sido intencionalmente disefiado, en su sintaxis y operacion,

de

manera similar al http/1.1. Una RTSP URL es de la forma

rtsp://medio.ejemplo.com:554/evento/fichero, donde:

“rtsp://” es el identificador del protocolo.

"554" es el puerto asignado al RTSP.

"evento” es el nombre ldgico dentro del arbol de directorios en el servidor.

“"fichero” es el nombre del fichero que identifica el flujo dentro de los directorios

del servidor.



2.3.4 Diferencias con HTTP

. RTSP es un protocolo con estado a diferencia de http.
. Tanto los servidores como los clientes RTSP pueden realizar peticiones.

L] Los datos son transportados mediante un protocolo diferente.

RTSP permite la interoperabilidad de los sistemas para emisiones audio y video que
involucran muchos componentes (reproductores, servidores, codificadores) que
deben compartir mecanismos comunes. Los codificadores deben ser capaces de
almacenar contenidos en ficheros que los servidores puedan leer. Los servidores
deben ser capaces de emitir usando protocolos (RTSP) que los reproductores
puedan entender. Ademas los codificadores deben almacenar la informacion en los

ficheros en un formato en que los reproductores reconozcan.

2.3.5 Transiciones de RTSP

Estan basadas en peticiones HTTP y generalmente son enviadas del cliente al

servidor, las mas tipicas son:

. Describe: Este método obtiene una descripcién de una presentaciéon o del
objeto multimedia apuntado por una URL RTSP situada en un servidor. El
servidor responde a esta peticién con una descripcién del recurso solicitado.
Esta solicitud/respuesta constituye la fase de inicializacion del RTSP.

] Setup: Especifica como sera transportado el flujo de datos, la peticion
contiene la url del flujo multimedia y una especificacién de transporte, esta
especificacion tipicamente incluye un puerto para recibir los datos y otro para
los datos RTCP (meta-datos). El servidor responde confirmando los
parametros escogidos y llena las partes restantes. Cada flujo de datos debe

ser configurado con SETUP antes de enviar una peticion de PLAY.



. Play: Provocara que el servidor comience a enviar datos de los flujos
especificados utilizando los puertos configurados con SETUP.

L] Pause: Detiene temporalmente uno o todos los flujos, de manera que puedan
ser recuperados con un PLAY posteriormente.

] Teardown: Detiene la entrega de datos para la URL indicada liberando los

recursos asociados.

@

Figura II.10 Transiciones de RTSP

2.3.6 Ventajas de RTSP

» Unica manera de transmitir en vivo.

= Compresién del video digital, descartando cuadros y detalles redundantes.

= Transmision de los datos en paquetes que son leidos por el cliente mientras
llegan.

= Utilizacién de buffers o memorias de reserva para aminorar los retardos y
demoras inherentes a la red.

= No requiere almacenamiento en el cliente.

= No hay desperdicio de ancho de banda.

= Difusiones en multicast.

» Pueden comprimirse pistas individuales en un film a partir de un servidor, no
importa donde se encuentre geograficamente.

= Escalable.



2.4 Modelo propuesto para Video Clases

2.4.1 Estructura de la Aplicacion Video Clases

Streamers Clients
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Figura II.11. Aplicacién video clases

Como se puede apreciar el Modelo propuesto para el Sistema de Video Clases esta

constituido por cuatro fases bien definidas:

Distribucian :CDdi—lCaCim

{EA T
—1 | Servidor [
mubkimedia EL
e Creacién
DESITEL
Consulta

558 8

Red de area local DESITEL

Figura I1.12 Modelo del Sistema de Video Clases.

Fase 1 (Creacion)



En esta fase se crea el contenido multimedia generado por el docente, la calidad del
mismo dependera en gran parte del equipo empleado y la capacidad de desempefio

del profesor durante la grabacion. Los elementos empleados es esta fase son:

= Filmadora Digital
*= Micréfono

» Grabadora

Fase 2 (Codificacién)

El material anteriormente producido se ingresa al computador que contiene el

software necesario para comprimir su tamafio y cambiar de formato.

Fase 3 (Almacenamiento y Distribucién)

Una vez preparado el contenido streaming es enviado al servidor de streaming, el
mismo que sera almacenado en el disco para su distribucion posterior, de acuerdo a
las peticiones realizadas por el cliente. El servidor también debe contar con el

software requerido para el proceso de validacidn y asignacién.

Fase 4 (Consulta)

El cliente envia una solicitud al servidor para visualizar el contenido multimedia en su
computador. Previo a ello es necesario ingresar sus datos establecidos para la
autenticacién del usuario y pueda realizar el proceso asignado. Para la generacidn de
la consulta es necesario el software de reproduccion o a su vez el navegador Mozilla

Firefox, que permite descargar el plugin.

2.4.2 Elementos de la Aplicacién Video Clases

La eleccién acertada de los elementos para el desarrollo y reproduccion de audio y

video constituyen la base fundamental para obtener el resultado deseado de la



aplicacién, por lo tanto es necesario analizar de forma intensiva las prestaciones de
cada componente ofertado en el medio de streaming. No obstante, la ejecucion de
este proyecto se realizd considerando las caracteristicas de los clientes finales y
determinando el alcance de los recursos existentes. Una vez examinado a
profundidad los componentes existentes en el mercado se optdé por incluir los

siguientes elementos:

= C(Cliente de Video Clases.
= Codificador de contenidos multimedia.

= Servidor de streaming para Video Clases

2.4.3 Caracteristicas de VCS (Servidor de Video Clases).

Servicios

* Transmision de un fichero rm o rv, almacenado en un disco duro o un CD

hacia una maquina (unicast) o un grupo dindmico de maquinas a las que el
cliente puede conectarse o desconectarse (multicast) en IPv6 .

* Validacion de informacidn ingresada por el usuario previa la distribucién del

contenido streaming.

Caracteristicas Hardware

= Disco duro: 120 Gb
= Procesador: 2.8 GHz

= Memoria: 1 Gb

Caracteristicas Software

= Plataforma de trabajo: Linux Centos 4.

Cuando se transmiten muchos videos almacenados en un disco duro, la limitacion



no es el procesador sino el disco duro y la conexién de red.

2.4.4 Caracteristicas de VCC (Cliente de Video Clases).

Servicios

= Lectura de archivos .rm o rv desde un disco duro o un CD-ROM.

= Conexidén al servidor, para solicitar material multimedia.

Caracteristicas Hardware

= Disco duro: 80 Gb.
= Procesador: 2.8 GHz Intel Pentium IV

= Memoria: 256 Mb.

Caracteristicas Software

= Plataforma de trabajo: Windows XP Professional o Linux.

= Real Player.

2.4.5 Caracteristicas de VCE (Encoder de Video Clases).

Servicios

= Lectura de archivos MPEG-1, MPEG-2 y MPEG-4 / DivX , avi, wnf, desde un
dispositivo de captura.

= Compresién de ficheros.

Caracteristicas Hardware

* Disco duro: 80 Gb.



= Procesador: 2.8 GHz Intel Pentium IV

= Memoria: 256 Mb.

Caracteristicas Software

= Plataforma de trabajo: Windows XP Professional.
= Real Producer 10.

= Sorenson Squeeze 4.2.

*= Adobe Premiere 6.0

= Media Studio Pro.

2.5 Construccion de Prototipos

La solucién para los problemas generados durante el proceso de dictado de clases, se
ha planteado realizando un esquema de interaccién entre los componentes que

intervienen en el sistema deseado:

Usuario
A

Aplicacién <

Gestor de Cuentas

Almacén de
videos [e—

Figura II.13 Interaccion entre componentes.



Capitulo III

Desarrollo del Sistema de Video Clases

Una vez establecidos los componentes y tecnologias que intervienen en la elaboracion
del proyecto, para determinar el alcance de la solucidén es necesario conocer a fondo la

situacion actual del departamento involucrado para la realizacién del Sistema.

No obstante, la fase de analisis abarca cada uno de los factores preponderantes para
la toma de decisiones, iniciando el estudio en la constituciéon del DESITEL, incluyendo
los procesos que se realizan en la actualidad y finalizando con la especificacidon de los
requisitos planteados por el usuario, funcionales y adicionales. Para este proceso se
empled la metodologia de Booch, puesto que permite ajustar el método al proyecto

que se realice, no impone una secuencia estricta de acciones en el analisis.

En cuanto a la fase de disefio, practicamente se especifica los componentes hardware
y software empleados en la solucién final. Como es de suponer, clasificados de

acuerdo a su naturaleza, determinando proceso y elemento.

Para finalizar se expone la fase de implementacién, que presenta la configuracion e

instalacion de herramientas utiles para este proyecto.



3.1 Fase de Analisis

3.1.1 Antecedentes

En el afio de 1982 surge el Departamento de Computo y Sistemas de la ESPOCH, el
mismo que fue creado por la necesidad que tenian las Facultades y Departamentos de
la institucién, por utilizar un instrumento de calculo, con el fin de que los estudiantes
aprendan métodos de computacion aplicables tanto a sus estudios como a la
realizacion de sus tesis de grado. Su aporte ha sido significativo, puesto que ha
proporcionado a los profesores, instrumentos adecuados para sus investigaciones y

preparacion de clases.

Mediante una reestructuracion organica funcional de la institucidon realizada en julio
del 2003, se determind que las tareas académicas encargadas al Departamento de
computo y sistemas se vinculen directamente a las diferentes facultades y las
funciones técnicas de asesoria, desarrollo de soluciones tecnoldgicas en el area

informatica se integren en el Departamento de Sistemas y Telematica.

3.1.2 Ventajas del Sistema

» Incorporaciéon de tiempo adicional para la comprensiéon absoluta de una
determinada materia, el estudiante mantiene la disciplina de seguimiento de
las clases sin incurrir en pérdidas de informacién al momento de documentar
la misma.

* Facil reproduccion del material académico, con una simple conexién en la
intranet del DESITEL el estudiante puede acceder a la clase requerida.

*» Contenido multimedia confiable, el valor e impacto potencial académico se
basa en la calidad pedagdgica de los contenidos multimedia que crea el

profesor en el proceso inicial de streaming.



» Presentacion del material académico de diversas formas, estos no tienen
porqué limitarse a documentos de texto, sino que pueden ser una
combinacién de diferentes formatos multimedia: texto, audio, imagenes,

video, etc.

3.1.3 Alcance de la Solucion

El sistema de Video Clases en su etapa inicial esta dirigido hacia los estudiantes de la
Escuela de Ingenieria en Sistemas. Para su aplicacidon se empleara el laboratorio del
DESITEL que forma parte de la intranet de la ESPOCH, que constituye una forma de
acceso al sistema, puesto que también se puede conectar al mismo, mediante

Internet.

El video presentado no sera transmitido en tiempo real, al contrario sera presentado
bajo demanda en el momento que el alumno lo requiera y el nimero de veces que lo

solicite sin restriccién alguna.

Para interactuar con el sistema es preciso estar legalmente matriculado, puesto que
es necesario el ingreso del cddigo del estudiante para acceder a los videos de un

determinado semestre.

3.1.4 Situacion Actual

3.1.4.1 Distribucion Fisica de la Red

La red de la ESPOCH se encuentra fisicamente distribuida entre facultades vy
departamentos administrativos y financieros. La central que abastece a cada uno de

estos sectores se encuentra en el Departamento de Sistemas y Telematica (DESITEL).

Cada Facultad posee una red con el fin de proporcionar internet a los estudiantes a
mas de ofrecer los equipos de computo para practicas con los docentes, realizacion de

trabajos, etc. Por otra parte, el objetivo primordial de la distribucidon de redes, es la



utilizacion del sistema académico existente, principalmente en cada periodo de
matriculacién. En la red se encuentran como sistemas adicionales los empleados en

Tesoreria, Secretaria y Biblioteca.

En las Facultades y departamentos se han integrado los equipos de computo mediante
Cableado Estructurado y el Backbone de la Institucion, mediante Fibra éptica
multimodo de 6 hilos, excepto la conexidon del DESITEL hacia el rectorado que emplea

fibra de 12 hilos.

Las tecnologias empleadas en la configuracién de la red, se encuentran clasificadas de

acuerdo a la ubicacion:

Tecnologia Fast Ethernet (100 Mbps)

* Facultad de Administracién de Empresas.
» Facultad de Ciencias Pecuarias.

* Facultad de Salud Publica.

= Facultad de Recursos Naturales

* Facultad de Fisica y Matematicas.

Tecnologia Gigabit Ethernet (1000 Mbps)

= Facultad de Informatica y Electronica.
= Facultad de Ciencias.

= Facultad de Mecanica.

DESITEL.

Para la interconexion de las subredes se han empleado equipos 3COM 4400 utilizando
las capas de enlace (2) y de red (4) respectivamente. Cada switch posee 24 puertos
de cobre para enlaces con otros equipos y un puerto para la conexiéon de fibra
optica.El equipo empleado para la interconexién en el DESITEL es 3COM 4950,

mediante enlace con las capas 2, 3 y 4. A mas de ello posee un Firewall 3COM para



seguridad de la red en las conexiones a internet.

3.1.4.2 Estructura del cableado

El Departamento de Sistemas y Telematica mantiene la distribucién fisica del edificio
debidamente integrada mediante Cableado Estructurado y para la interconexion con

las facultades y departamentos se ha empleado fibra dptica en el Back Bone.

Es légico pensar que el cableado estructurado es la mejor opcion, puesto que la
topologia establecida en la intranet es de tipo Estrella. No obstante los dos términos

son sinénimos de funcionalidad y seguridad dentro de una red.

Los equipos clientes y servidores existentes en el departamento se encuentran
integrados mediante el Cableado Horizontal, estas conexiones permiten obtener

diversos servicios tales como internet, telefonia LAN, etc.

3.1.4.3 Equipos servidores existentes

DESITEL es el centro de interconexiéon dentro de la ESPOCH, todos los enlaces
actuales convergen en este departamento. Al momento existen trece servidores que

proveen todos los servicios solicitados por los usuarios en la red.

Los servidores estan divididos de acuerdo a las prestaciones y aplicaciones
requeridas. Para el servicio de internet se encuentran asignados cinco servidores y

para las aplicaciones que emplean Windows se han determinado los ocho restantes.

Caracteristicas

Hardware

= IBM



= CPU XEON 2 GHz
= Memoria RAM 1Gb
= Interfaces 1000 Gb

= Disco duro SCSI 80 Gb

Software

= Linux Enterprise
= Centos Linux
= Proxy

= DMS

3.1.4.4 Enlaces Fisicos de la Red

Internamente la red del DESITEL se enlaza con todos los departamentos y facultades
de la ESPOCH mediante fibra Optica para ofrecer soporte a las aplicaciones basicas.
Sin embargo para el servicio de Internet se requiere de enlaces externos dirigidos
hacia el ISP (Internet Service Proveer) TELCONET localizado en la ciudad de Quito.
Esta conexion foranea, inicialmente se efectla mediante Radio Enlace hasta el cerro

de Igualata y continla a través de fibra optica hasta establecer el destino.

3.1.4.5 Distribucion Ldogica de la Red

Como se menciond anteriormente la red local abarca en su totalidad el campus de la
ESPOCH, la misma que esta dividida en subredes localizadas en las diferentes
facultades y departamentos. Sin embargo, adicionalmente a esta distribucion se han
formado redes virtuales de &rea local (VLAN), con el propdsito de mejorar el

rendimiento de la red y evitar colisiones.

Para el agrupamiento de clientes se considerd el tipo de direccion IP, por lo tanto las

VLANSs creadas son en base a subredes de IP.



3.1.4.6 Topologia Logica de la Red

Las redes virtuales mantienen el tipo de topologia fisica empleado, es decir también
es de tipo Estrella. Este esquema es uniforme en cada una de las subredes existentes

en la institucion.

3.1.4.7 Ancho de banda existente

Actualmente la red maneja un ancho de banda de 2 Mbps para subida y bajada de

informacidon en conexiones a internet.

3.1.4.8 Protocolos existentes sobre la Red

El protocolo establecido para la comunicacién y conexién interna de la red es TCP/IP.

El direccionamiento de la red esta basado en direcciones de tipo B para la intranet.

3.1.4.9 Interaccion de equipos clientes y equipos servidores

Las principales aplicaciones para la interaccidn entre clientes y equipos servidores

consisten en:

= Solicitud de servicio de Internet
= Correo

» Sistemas departamentales (académico, tesoreria, etc).

Facultades

Internet
S rvi r Lln X P Solicita Internet/correo
B Proporciona Internet/correo
: Solicita Internet/correo
Proporciona Internet/correo ‘
Aplicaciones Windows Edificio Central l

Solicita acceso a sistemas

v

Proporciona acceso a sistemas

A

Solicita acceso a sistemas

Proporciona acceso a sistemas

DESITEL



Figura III.1 Interaccion de equipos clientes y servidores

3.1.4.10 Caracteristicas Software de los Servidores

Los programas existentes en los servidores Linux son:

= Linux Enterprise

= Centos Linux

= Proxy
= White box
= DMS

Los programas existentes en los servidores Windows son:

=  Windows 2003 Server
=  SQLServer 2000

= Visual Punto Net

3.1.4.11 Licenciamiento de Software existente

Al momento los programas instalados en los equipos de cdémputo no poseen el
licenciamiento correspondiente. Los tramites para la obtencién de licencias se

realizaran posteriormente en un lapso de tiempo no menor a 3 meses.

3.1.4.12 Procesos Generales del DESITEL

El Departamento de Sistemas y Telematica estd conformado por ciertos
departamentos que interactian entre si, para garantizar el normal funcionamiento de
la red existente en la ESPOCH. Basicamente es el encargado de la administracién de

los recursos que conforman la intranet.



En la actualidad cuenta con un laboratorio de practicas dirigido especialmente para la
realizacion de proyectos de tesis por parte de los estudiantes egresados de la

institucion.

Procesos

= Desarrollar y mantener los sistemas informaticos administrativos y académicos.

= Administrar recursos hardware y software de la red.

= Elaborar los informes técnicos para la adquisicidon de los recursos informatico para
el desarrollo de proyectos de tesis.

= Mantener la informacion electrdnica actualizada en el web site de la ESPOCH.

= Organizar e implementar programas de capacitacion especificos.

3.1.4.13 Analisis del Proceso Actual, Ensefianza-Aprendizaje

La institucion mantiene el sistema de educacion tradicional, es decir el método
presencial obligatorio para recibir una catedra. Sin embargo, presenta proyectos de

videoconferencia, al momento con ciertas limitaciones en el ambito.

Al formar parte del método tradicional, los estudiantes y docentes se encuentran
enmarcados en un proceso esquematico que hasta la actualidad ha cumplido con el
objetivo de transmitir conocimientos, obteniendo resultados aceptables en la mayoria

de las circunstancias.

A pesar de ello, los estudiantes en su afan de solventar la informacidon recabada
durante el horario de clases, ya sea por falta de tiempo a la hora de documentar lo
dictado o por incomprension del tema, deben recurrir a consultas adicionales al
docente. Este proceso muchas de las veces no garantiza el propdsito establecido,
puesto que el profesor no cuenta con el tiempo suficiente para emitir nuevas

explicaciones.

Adicional a esto, cabe recalcar un factor importante, la inasistencia por parte del



alumno a una determinada clase, esto conlleva a la pérdida de documentacién y

conocimientos que dificilmente son recuperados.

En conclusién, es necesario optar por alternativas diferentes para garantizar la
comprension total de una clase determinada. El material de apoyo no debe limitarse a

documentos.
Casos de Uso

Asistencia a Clases

Asiste a Clases
Estudiante \/ Profesor

Dictado de Clases

Dictado de

clases

Profesor

3.1.4.14 Sintesis del Analisis del Estado de Situacion Actual del

DESITEL

Como se puede apreciar el Departamento de Sistemas y Telematica posee una
infraestructura fisica en éptimas condiciones para el desarrollo de sus actividades y

garantia del correcto funcionamiento de los sistemas interrelacionados con el mismo.

Al tratarse del centro de interconexidon y administracidon de los recursos existentes en



el ambito informatico, el departamento provee a los estudiantes egresados las
herramientas y el medio necesario para el desarrollo absoluto de sus proyectos de
tesis. A mas de ello, cuenta con un presupuesto que respalda la adquisicién de

componentes, si el proyecto asi lo requiere.

3.1.5 Especificacion de Requerimientos

3.1.5.1 Recopilacion de los requerimientos del cliente

El proceso de recopilacion se realiz6 mediante la técnica de Encuestas dirigidas a los
estudiantes y Entrevistas realizadas a los docentes. Con los datos obtenidos se ha
establecido claramente los requerimientos basicos para el desarrollo del proyecto de

Video Clases y son los siguientes:

= Material multimedia de calidad.

= Robustez en la configuracion de infraestructura fisica.

Para poder establecer de mejor manera la requerimentacion, fue necesario recurrir a
la técnica de entrevistas al profesorado de la Escuela de Ingenieria en Sistemas, lo
que permitié despejar todo tipo de dudas y definir sin ambigliedades el ambito de

trabajo.

Las entrevistas son personales en las cuales se maneja la técnica de Embudo
Invertido, debido a que en primer lugar se desea conocer de manera concreta y
especifica cuales son las expectativas de estas personas en cuanto al proyecto y
posteriormente saber de manera general que es lo que requieren del sistema,
ademas es necesario saber si se cuenta con el apoyo suficiente para la realizacion

de la aplicacion.

3.1.5.2 Requerimientos funcionales

Conexion de usuarios



Para el desarrollo del sistema de Video Clases se ha considerado oportuno estimar el
tipo de conexién empleado por parte de los usuarios para acceder a este proyecto. El
enlace se realizara mediante el empleo de cualquier computador conectado
correctamente al servidor de streaming, el mismo que estara localizado en el
DESITEL. Para visualizar el video de la clase requerida, el alumno simplemente debe
ingresar su cuenta de usuario (usuario y password) para validar su acceso, similar a la
validacidn en el sistema académico. La conexién se realizarad Unicamente dentro de la

intranet de la ESPOCH.

Desconexion de usuarios

Una vez terminada la sesién con el servidor de streaming, si el estudiante opta por

salir del sistema, solamente debe cerrar sesion.

Numero de clientes concurrentes

No existe limite para la atencion de clientes simultaneos, puesto que se trata de una
aplicacién que emplea el servicio de IP multicast para la distribucién de contenidos

multimedia, por lo tanto el rendimiento de la red no se vera afectado.

Listado de usuarios concurrentes

= Estudiantes

= Docentes

Autentificacion por usuario

Como se menciond anteriormente los usuarios para acceder al sistema deben ingresar
sus datos de validacidn que emplea en el sistema académico y el servidor web se

encargara de autorizar o negar el inicio de sesidns.

Prestacion de seguridades



El sistema de Video Clases presenta diversas caracteristicas en cuanto el

cumplimiento de seguridades. A continuacion se analizan algunas de ellas:

» Autenticacion de usuarios, mediante la verificacidon y validaciéon de los datos
ingresados puede tener acceso a los contenidos multimedia.

= Restriccion de acceso, solo los estudiantes que pertenecen a la institucion
pueden ser participes de este proyecto.

» Restriccion para manipulacion de los contenidos multimedia, solamente el
personal indicado puede modificar o editar los archivos enviados por el

docente, con el fin de garantizar originalidad en el material.

Presentacion de Video Clases

Como es de suponer, si el usuario pretende obtener calidad y fiabilidad en la
reproduccién de los archivos multimedia debe contar con el equipo multimedia
necesario, previamente configurado para evitar inconvenientes. De hecho, los
requisitos en el hardware multimedia del cliente son mas estrictos que en el equipo

existente en el servidor o codificador. Para la presentacion se requiere:

= Monitor plug and play VGA
= Altavoces

= Mouse

Presentacion de audio

Un factor importante en el momento de la reproducciéon de Video Clases, es el audio
integrado en un contenido multimedia. Sin la trascripcién oportuna y sincronizada de
este archivo de audio el objetivo del sistema no se cumplird, para ello es necesario

configurar correctamente el equipo a utilizar:

= Controlador de audio

= Altavoz



Presentacion de Video

Anteriormente se indicé que el tipo de hosting streaming generado era video on
demand, es decir los archivos multimedia estan almacenados en el servidor, a la
espera de una solicitud de distribucidén. Al tratarse de contenidos multimedia, para la
presentacion del material es necesario un monitor que cumpla con los requisitos y
estandares basicos para su correcto funcionamiento. El equipo de cémputo, en

componentes multimedia de video, debe poseer las siguientes caracteristicas:

= Adaptador de video
= Monitor plug and play

* Resolucién de pantalla (no menor a 800x600 pixeles).

Calidad del color (no menor a 32 bits).

Distribucion de Video Clases

Para obtener un optimo desempeiio del Sistema es necesario configurar la red de
acuerdo a las caracteristicas establecidas anteriormente. Los equipos involucrados en
su desarrollo deben cumplir con los requerimientos de software y hardware definidos.
La distribucién de los contenidos multimedia es tarea propia del servidor de streaming
mediante la recepcidn de una solicitud emitida desde el cliente, para esta
comunicacién los dos equipos deberan poseer el software requerido para el
almacenamiento y distribucidn, asi como el programa para la reproduccién de estos

archivos.

3.1.5.3 Requisitos Adicionales

Ancho de banda a disposicion

Al definir la situacion actual del DESITEL, se estimd el ancho de banda que

actualmente posee la red de la institucién que es de 2 Mb. Este ancho de banda se



mantiene uniforme y constante para las aplicaciones de transferencia de informacion
(subida y bajada de datos). En conclusion, esta cantidad cumple con el nivel de

expectativa requerido para la transmision del stream.

Nivel de disponibilidad

El sistema de Video Clases se ha desarrollado considerando como usuario final a todos
los estudiantes de la ESPOCH. Sin embargo para la realizacidn de este proyecto es el
Departamento de Sistemas y Telematica, el que proporciona la plataforma y recursos
necesarios para su implementacion. Por lo tanto, el horario disponible para el acceso a
la aplicacién es de 8:00 AM a 12:00 PM y 14:00 PM a 18:00 PM, sin restriccion de

ingreso para los alumnos.

Nivel de fiabilidad

Al tratarse de material elaborado por los docentes en la fase de creacion, el nivel de
fiabilidad de estos contenidos depende exclusivamente de la capacidad de ensefanza
materializada en la grabacion de su explicacion oral y escrita de los temas del curso
gue en otros métodos no puede ser incorporada. No obstante, los archivos enviados
por los docentes no son manipulados, modificados o editados por parte del
administrador, el contenido en el momento de la reproduccion es igual al generado
durante la hora de clase. Adicional a esto, la robustez que presenta la red y los

equipos, garantizan que el material llegue a su destino en éptimas condiciones.

Alta escalabilidad

Debido a la infraestructura fisica existente en la ESPOCH, el nimero de usuarios
puede incrementarse sin disminuir el rendimiento de la red. El servidor de streaming
puede abastecer las peticiones de todos los clientes conectados, puesto que para la
eleccién del software del servidor se realizé un analisis detallado considerando estos

parametros de funcionalidad. Cabe recalcar, que mediante el empleo de IP Multicast e



IPV6 el soporte para la creacion de nuevos usuarios, esta garantizado.

Administracion centralizada

Al realizar la implementacion del Sistema de Video Clases en el Departamento de
Sistemas y Telematica que constituye el nucleo informatico de la ESPOCH, Ila
administracion de este departamento y los coexistentes, ya es centralizada, por lo
tanto esta disposicién beneficia el proceso administrativo del servidor streaming del
proyecto. Es importante mantener este tipo de distribucidn, puesto que influye en el
rendimiento de la red a la hora de asignar recursos y evitar pérdidas de informacion

durante la transmision.

Facilidad de administracion

Si bien es cierto, la distribucién de recursos y asignacidon de permisos dentro de una
red garantiza el optimo rendimiento de la misma, la interaccidon eficiente entre
componentes proyecta una administracion acertada. Para obtener estos resultados, es
necesario contar con el software ideal en el servidor que proporcione consistencia y
estabilidad en la red. En el caso del servidor streaming de la aplicacién, las tareas
admini
Término Categoria Comentarios
strativ
as a
realiza
r no
requier
en de caracteristicas sofisticadas, simplemente soporte para ciertos procesos

elementales como autenticacidon y distribucién de archivos multimedia.

Interfaz amigable



Las Persona Clase Generalizacidon de un ser humano

pantall = Estudiante Objeto Alumno de la institucion

as de Profesor Objeto Docente de la institucién

presen  Administrador Objeto Supervisor de la red

tacion Stream Clase Generalizacion de contenidos multimedia
son de  Audio Objeto Conjunto de sonidos

facil Video Objeto Conjunto de imagenes

manip | video Clases Objeto Conjunto de clases grabadas

ulacién

, ho requieren de informacion adicional para su operacién. Para la reproduccion de los
contenidos multimedia, el reproductor de video exhibe una pantalla agradable con los

controles de avance, parada, retroceso, pausa, etc.

3.1.6 Diccionario de Objetos

Tabla II1.1 Diccionario de Objetos

3.1.7 Diagrama de Jerarquia de Objetos



Objeto Persona

PERSONA
[
\
|
ESTUDIANTE PROFESOR ADMINISTRADOR
Objeto Stream
STREAM
AUDIO VIDEO
AUDIOPRESENTACION ‘
VIDEOPRESENTACION VIDEO CLASES

3.1.8 Descripcion de las Tecnologias

Para determinar el software mas idéneo para el desarrollo de este proyecto de tesis,

fue necesario establecer ciertos pardmetros influyentes en la eleccion y son:

3.1.8.1 Factores Técnicos, Econdmicos y Operativos Influyentes en la

Implementacion de la Solucion.



Factores Técnicos

= Ancho de banda

El ancho de banda disponible para la implementacion del sistema es de 2 Mb para la
transmisiéon del contenido multimedia, lo que abastece perfectamente para la

distribucion sin ocasionar problemas de colisiones o cuellos de botella.

= Disponibilidad del servidor

Los servidores actualmente implementados cumplen a cabalidad las tareas asignadas,
no obstante la instalacién del software requerido se efectuara en un servidor que ya

contiene el sistema operativo necesario para su configuracion.

= Licenciamiento

Al tratarse de software libre, las licencias para el funcionamiento del sistema no son
necesarias, por lo tanto, no se incurrié en gastos de licenciamiento. Sin embargo para

obtener el funcionamiento total del servidor es necesario adquirir la licencia comercial.

= Protocolos de red

Los protocolos de red empleados para la implementacion del proyecto son los
habituales para la comunicacién y transmision de datos, como son TCP/IP, RTSP y

HTTP, los mismos que ya se encuentran implementados en la red.

= Sistema Operativo Servidor

Para la realizacion del proyecto fue fundamental seleccionar el software para el
servidor streaming, basandose exclusivamente en el sistema operativo actualmente

instalado que es Linux Centos 5.

= Sistema Operativo Cliente



El sistema operativo del cliente es reutilizable, ya que tanto los reproductores como

los codificadores necesarios, corren bajo el ambiente Windows instalado.

= Hardware del Cliente

Este factor representa ciertas limitaciones para la reproduccion oéptima de los
contenidos multimedia, puesto que algunos equipos del laboratorio del DESITEL no
cuenta con parlantes para la transmisiéon del audio incluido en el material. Sin
embargo, para la implementacion total del sistema este departamento estd en la

capacidad de adquirir dichos equipos para obtener los resultados deseados.

= Dispositivos de Captura de Audio y Video

Actualmente para la fase inicial, que practicamente es de prueba, el DESITEL cuenta
con una filmadora digital, que cumple con las especificaciones necesarias para la

captura de los contenidos multimedia.

= Distribucién Fisica de la intranet

La distribucidn que presenta la institucion es acertada para los propédsitos del
proyecto, cumplen con los requisitos necesarios para la implementacién de multicast
mediante la creacion de grupos que practicamente estardan conformados por las

escuelas de cada facultad.

= Distribucién Légica de la Intranet

Presentan una alternativa diferente para la realizacion de multicast, puesto que esta

distribucion varia por la existencia de VLANs, que generaria nuevos grupos.

= Hardware de interconexion de subredes

Los departamentos y facultades de la institucion se encuentran debidamente

conectados mediante tarjetas de red Fast Ethernet y Gigabit Ethernet con equipos



3COM 4400 en el caso de los switches, 3COM 4950 para el DESITEL a mas del Firewall

3COM para garantizar seguridad en la red.

= Espacio de almacenamiento de archivos

La capacidad de los discos de los servidores es de 120 GB, lo que sustenta
perfectamente el requerimiento de espacio para almacenar los archivos. Para
garantizar la existencia de espacio libre en el disco, se crearan politicas para

determinar el tiempo de vida de los contenidos multimedia.

= NuUmero de usuarios concurrentes

No se puede establecer el nimero de usuarios, pero pensando en satisfacer los
requerimientos de distribucién se optd por emplear la tecnologia multicast que

permite llegar a cada uno de los clientes conectados en un momento determinado.

= Integracién con Servidores existentes

Darwin Streaming Server puede coexistir con los servidores implementados, este
software sera instalado en uno de los servidores proveedores de Internet, puesto que

para su administracion requiere de la interaccion mediante una pagina Web.

= Cumplimiento con requerimientos de usuario.

El Sistema de Video Clases cumple con los requerimientos establecidos en las
encuestas y entrevistas realizadas a estudiantes y docentes, que esencialmente

constituyen las bases para el desarrollo de este proyecto.

Factores Econémicos

El Departamento de Sistemas y Telematica en la actualidad cuenta con un fondo
econdmico que permite la adquisicion de recursos necesarios para el desarrollo de

proyectos de tesis que patrocinan.



Factores Operativos

El personal al cual va dirigido el Sistema de Video clases abarca estudiantes y
profesores de nivel superior, por lo tanto, la realizacion de capacitacion para el
empleo de computadores o programas basicos es innecesaria, por el alto grado de
conocimientos que presentan. No obstante, para el ingreso a la aplicacion
simplemente se puede adjuntar una lista de instrucciones a seguir para el envio o

reproduccidon de contenidos multimedia.

3.2 Fase de Diseino

3.2.1 Requisitos para el Diseiio de la Solucion

3.2.1.1 Captura de contenidos multimedia

Constituye la fase inicial del proceso de Video Clases, incluyendo la compresion de los
contenidos multimedia mediante el software establecido para ello. Con el fin de
reutilizar equipos de cémputo, es posible mantener el software del reproductor y

compresor en el equipo del cliente. Las caracteristicas ideales en esta fase son:

Video
Hardware
Componente Base Recomendado
Filmadora digital Sony Sony HANDYCAM Video Hi 8 Sony HANDYCAM Digital 8

Filmadora digital Samsung DV 813 Muni DV Scd 103



Filmadora digital LG

Monitor VGA

Tarjeta de video

Software

Componente
Sistema Operativo

Software adicional

Software de Codificacion

Audio

Hardware

= Microfono

= Parlantes

= Tarjeta de sonido

Software

Componente
Sistema Operativo

Software adicional

Infraestructura

DV 610

Daewoo

SAPHIRE ATI RADEON X800

DV Mx 7000

Samsung, LG FLATRON

eVGA GeForce MX 4000 cc

GTO2, MSI nVidia MX4000 cor 128MB DDR

64MB DDR

Base

Windows 98, Windows 2 000

Office 2000, Movie maker

Windows Codec, VLC,

Base

Windows 98, Windows 2 000

Office 2000, Movie Maker

Recomendado
Windows XP, Linux

Office 2003. Adobe Premier

Media Studio Pro

Real Producer, Sorenson 4.2

Recomendado
Windows XP

Office 2003, Adobe Premier

Media Studio Pro



Para la captura de los contenidos multimedia, almacenados en la filmadora digital, se

ha considerado los siguientes elementos:

Disco duro
Componente Base Recomendado
Maxtor ATA/IDE 80 GB 5400 RPM 2 MB ATA 120 GB 5400 RPM 2 MB ATA
Samsung ATA/IDE 80 GB 3844 RPM 2 MB ATA 120 GB 3844 RPM 2 MB ATA
Hitachi ATA/IDE 80 GB 7200 RPM 8 MB ATA 120 GB 7200 RPM 8 MB ATA
Seagate ATA/IDE 80 GB 7200 RPM 2 MB ATA 120 GB 7200 RPM 2 MB ATA

Cables de interconexion

= Cable USB

= Cables de alimentacion

3.2.1.2 Almacenamiento

Es la fase intermedia entre la creacion y la distribucion de los contenidos multimedia,
practicamente establece las caracteristicas que el servidor de streaming debe poseer

para el cumplimiento de esta etapa.

Video
Hardware
Componente Base Recomendado
Monitor VGA Daewoo Samsung, LG
Tarjeta de video SAPHIRE ATI RADEON X800 eVGA GeForce MX 4000 cc

GTO2, MSI nVidia mx4000 co 128MB DDR

64MB DDR

Audio



«  Micréfono
» Parlantes

¢ Tarjeta de sonido

Infraestructura

El almacenamiento se realiza directamente en el servidor, una vez que los archivos

multimedia son comprimidos, este material es enviado al servidor de streaming. Por lo

tanto las caracteristicas de los componentes del servidor deben ser:

Disco duro
Componente Base
Maxtor 120 GB 5400 RPM 2 MB ATA
Hitachi 120 GB 7200 RPM 2 MB ATA

Cables de interconexion

= Cables de alimentacion

= Cable UTP categoria 5

Adicionales:

* Formar parte de una red LAN.

Recomendado

160 GB 5400 RPM 2 MB ATA

160 GB 7200 RPM 2 MB ATA

» Tarjeta de red Fast Ethernet 10/100 Mbps

e Conectores R1J45

3.2.1.3 Distribucion de Contenidos Multimedia

Cuando el servidor ha recibido una solicitud de envio de los archivos multimedia por

parte del cliente, previa la autenticacién del mismo, este equipo distribuye los

contenidos almacenados a todos los usuarios que requieren este servicio. Para ello los

componentes necesarios son:



Software

Componente Base

Sistema Operativo Linux Centos 4

Streaming Server para VLC, VLS

Linux

Infraestructura

Recomendado
Linux Centos 5

Helix Server, Darwin

Streaming Server

La infraestructura fisica para la distribucién, se ha establecido tomando en cuenta las

prestaciones que debe ofrecer, por lo tanto cada uno de los componentes debe

cumplir con los estandares y reglamentos creados para su utilizacidon. Los elementos

considerados son:

Disco duro
Componente Base
Maxtor 120 GB 5400 RPM 2 MB ATA
Hitachi 120 GB 7200 RPM 8 MB ATA

Cables de interconexion

= Cables de alimentacion

= Cable UTP categoria 5

Adicionales:

* Forma parte de una red LAN.

Recomendado

160 GB 5400 RPM 2 MB ATA

160 GB 7200 RPM 8 MB ATA

+ Tarjeta de red Fast Ethernet 10/100 Mbps



¢ Conectores RJ45

e Protocolos TCP/IP

3.2.1.4 Reproduccion de Contenidos Multimedia

Es la fase final del proceso de streaming, el usuario recibe el contenido multimedia en

su computador, ahora solamente debe reproducirlo mediante el software instalado.

Hardware

«  Micréfono

« Parlantes

* Tarjeta de sonido

Software
Componente Base Recomendado
Sistema Operativo Windows 9X Windows XP Professional
Reproductor Windows Media Player, VLC Real Player, Quick
Player
Time Player
Infraestructura

Para la reproduccion de los contenidos multimedia, los requerimientos basicos son

similares a los de distribucién y son:

Disco duro



Componente Base Recomendado
Maxtor 120 GB 5400 RPM 2 MB ATA 160 GB 5400 RPM 2 MB ATA

Hitachi 120 GB 7200 RPM 8 MB ATA 160 GB 5400 RPM 8 MB ATA

Cables de interconexion

= Cables de alimentacion

= Cable UTP categoria 5

Adicionales:

* Forma parte de una red LAN.
+ Tarjeta de red Fast Ethernet 10/100 Mbps
e Conectores RJ45

¢ Protocolos TCP/IP

3.2.2 Diseiio de la solucion ideal para distribucion de contenidos

multimedia

S Codficacion

Almaacena

Videa ESPOCH Cliente

Exterior
ESPOCH

Servidor Streaming
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Figura II1.2 Disefio ideal del Sistema de Video Clases

La figura presenta un prototipo del modelo ideal que deberia crearse e implementarse
en la institucion, pero por limitaciones generadas por el software escogido,
simplemente se trata de una apreciaciéon del diseno. El funcionamiento de este
sistema es el siguiente: La creacion de los contenidos multimedia se realizard en los
salones de clase de la institucidn, posterior a ello, este contenido sera ingresado al
encoder para su compresion y cambio de formato, si es necesario. Este archivo se
almacenara en el servidor de Streaming, clasificado de acuerdo a la materia que le
corresponda. El cliente puede acceder a estos contenidos mediante la validacion
respectiva por parte del servidor, el ingreso al sistema lo puede realizar en la intranet
de la ESPOCH o fuera de la institucién, conectado via Internet. Una vez validados los
datos del cliente, el video serd enviado a su ordenador para su visualizacién mediante

determinados reproductores, que soporten los formatos establecidos por el servidor.

3.2.3 Diseiio de la solucién real para distribucion de contenidos

multimedia

= Captura

Para la captura de los contenidos multimedia se emplearan camaras digitales
SONY Handycam, por las caracteristicas presentadas, que cumplen con los
requerimientos planteados. Esta fase se realizard en los salones de clase,

debidamente adaptados para la creacion del video.

* Codificacion

El software empleado para la codificacion del material multimedia capturado es
Rea Producer 10 dicho programa permite codificar cualquier formato de

entrada al formato rm, que es el requerido por el servidor.

Preparacion de Contenidos Multimedia



Los contenidos multimedia, una vez codificados seran almacenados en el
servidor streaming, en este caso Helix Server Basic. Este material sera

distribuido de acuerdo a la peticién realizada a cada directorio.

= Presentacion

Los clientes para acceder al sistema de video clases, digitaran su nombre de
usuario y password, desde la intranet. Confirmados y validados sus datos pueden
ingresar a seleccionar el contenido existente. Posterior a ello, mediante un visor
instalado en el computador local y que forma parte de la pagina web de usuarios,

visualizaran el material multimedia, con las opciones de adelanto, retroceso, pausa

-
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Servidor

Streaming Clientes

detener. Para la presentacion de los videos se emplea el reproductor multimedia

Real Player.

Figura III.3 Solucién Real para distribuir

3.2.4 Descripcion del Software Empleado

3.2.4.1 Software del Cliente

La gran variedad de programas existentes en el mercado multimedia hizo posible la
eleccion mas adecuada para la reproduccion de los contenidos almacenados en el
servidor. Posterior a la realizacién de diversas pruebas de cada uno de los programas

encontrados, se optd por incluir los siguientes en la solucién:



RealPlayer 10.5 Plus
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Figura II1.4 Interfaz de RealPlayer

Requerimientos Minimos del Sistema

= Procesador Intel Pentium II de 350 MHz o equivalente.

= RAM de 128MB

= Espacio en disco disponible 52 MB.

= Modem de 28.8 Kbps (solo audio)

= Tarjeta de sonido y parlantes de 16-bit.

= Tarjeta de video de 65,000

=  Windows 98 SE, Windows ME, Windows NT 4.0 con Service Pack 6 o superior,
Windows 2000 con Service Pack 2 o superior o Windows XP con

Internet Explorer 5.0 o superior.
Requerimientos Recomendados del Sistema

= Procesador Intel Pentium III de 500 MHz o superior.
= RAM de 128MB

= Espacio en disco disponible 700 MB.

= Modem de 28.8 Kbps (solo audio)

= Conexion de alta velocidad de internet (audio/video).

= CD writer.



DVD player y DVD playback software.

Tarjeta de sonido y parlantes full-duplex.

Tarjeta de video de 65,000

Windows 98 SE, Windows ME, Windows 2000 con Service Pack 2 o superior,

Windows XP con Internet Explorer 6.0 o superior.

Caracteristicas

Multiplataforma

Permite la reproduccién de diversos formatos.

Transmision de eventos en vivo y bajo demanda.

Soporte para dispositivos portables.

Reproduce y quema CDs (CD Burning).

Reproduccion de archivos via Internet e intranet.

Integra 3 ventanas: una de multimedia y dos de navegacion
Soporta SMIL 2.0

Administra audio/video en dispositivos de bolsillo

Sintoniza estaciones de radio en linea

Ventajas

Libre distribucidn (version basica y plus).

Interfaz amigable.

Permite la reproducciéon universal de formatos MP3, MPG4, Windows,
QuickTime.

Incluye funciones avanzadas de grabacién de CDs.

Posee caracteristicas de ecualizacidon de sonido y ajuste de imagenes.

Permite listas de reproduccion.

Desventajas



* La totalidad de sus caracteristicas no estan disponibles en todos los paises.

= No convierte todos los formatos de video para su reproduccion.

= Limitaciones en la version gratuita.

3.2.4.2 Software del Codificador

RealProducer 10

El RealProducer es una aplicacidon para generar contenido de audio y video digital,

listo para

Internet en vivo
La fuente del

ser dispositivos

analdgicos, y

formatos

Figura II1.5 Interfaz de RealProducer

Requerimientos del Sistema

= Procesador Intel Pentium IV de 1.4 MHz o superior.

RAM de 128 MB
= Espacio en disco disponible 40 MB.

= Modem de 28.8 Kbps

distribucion  por
o0 bajo demanda.
contenido pueden

digitales,
archivos de otros

inclusive.



= Conexién de red.
= Tarjeta de sonido y parlantes.
= Tarjeta de video de 65,000

=  Windows 98 SE o Windows XP.

Caracteristicas

= Transmisién de eventos en vivo y bajo demanda.

= Reproduccién de archivos via Internet e intranet.

*= Real Audio 10™ envolvente

= Real Video 10™ insuperable.

= Misma calidad que MPEG-4 a la mitad de codificacion.

= Misma calidad de MPEG-2 a la cuarta parte de codificacion.

= \Ventanas de %2 pantalla a velocidad de banda angosta.

= Calidad VHS arriba de 160 kbps

= Calidad cerca-DVD a 500 Kbps

= Accesible con visores en cualquier dispositivo, desde PC de bolsillo, celulares,
TV, y otros.

* Codificacién de dos pasos.

= Procesamiento de tareas en lotes.

= Destinos multiples simultaneos.

= Soporte de tarjetas de captura de video IEEE 1394 (Firewire).

= Transmisién en vivo desde archivos estaticos.

= Transmision multicast para ahorro de ancho de banda en codificaciones
simultdneas.

= Bitacora de accesos, errores, y avisos.

= Prevencidn de pérdidas de paquetes.

= Compatibilidad con visores de ediciones pasadas.

Ventajas



= Libre distribucion

= Facil instalacién en entornos Windows.

= Interfaz amigable.

Desventajas

= Prestaciones limitadas al tratarse de la version gratuita.

3.2.4.3 Software del Servidor de Video

Helix Server Basic 11.1.3

Helix es una plataforma y una comunidad a la vez, enfocadas a la

productos multimedia y aplicaciones para cualquier formato sistema

dispositivo.

Q- O NRG ,L,hE®O L &-UK &y -°

Cr:eal Helix Administrator

Help | Readme | Tech Support | About | Samples

ECURITY

client Hostname or [P Address/Netmask
localhost
Uz

A server restartis required to

o T

Figura II1.6 Interfaz Web de Helix Server Basic

creacion de

operativo o

Por una parte esta la plataforma, que es un software con un conjunto de librerias,



interfaces desarrollados para el trabajo con fuentes digitales multimedia. Por la otra
tenemos la comunidad, compuesta por desarrolladores particulares y empresas,
que deseen utilizar la plataforma Helix para desarrollar sus propias aplicaciones con

capacidades multimedia y streaming.

Las aplicaciones posibles pueden cubrir la parte del cliente y la parte del servidor,
es decir, se podran construir aplicaciones que se instalen en un servidor para
transmitir multimedia por streaming y programas de cualquier tipo que tengan un
cliente para recibir de una fuente de streaming y visualizar la informacion en forma
de video o audio. En este sentido, Real Networks ya ha construido una gama de
productos entre los que se encuentra un servidor de streaming que es compatible
con varios formatos de los utilizados en la web, incluido Windows Media, su mas

directo rival.

El software Helix se emplea hoy en dia para enviar contenidos en mas del 85% de

todos los "streaming media" de paginas web.

Requerimientos del Sistema

*= Procesador Intel Pentium IV de 2.8 MHz o superior.
= RAMde1lGB

= Espacio en disco disponible 120 MB.

= Modem de 28.8 Kbps

= Conexién de red.

= Tarjeta de sonido y parlantes.

= Tarjeta de video de 65,000

= CentOS 4.

Caracteristicas



* Liderazgo indiscutible en la industria de distribucién de multimedia por Internet

*= Sencillez de uso y administracién

= Arquitectura de distribucion avanzada para redes publicas y empresariales

= Soporte de codificacion redundante

= Soporte de formatos Real, Windows Media, y QuickTime, entre otros.

= Administrador facil de usar, basado en la web, un disefio enteramente nuevo y
caracteristicas nuevas, como setup y facil administracion.

= Reduce los costes de hardware y permite al usuario escoger el sistema
operativo que le interese.

= Calidad y fiabilidad en la distribucidon de contenidos Video/ Audio.

= Enriquecimiento de los contenidos para el usuario final gracias a una gran
variedad de medios.

*= Posibilidades de administracion integrada para facilitar la creacion y la
administracién de contenido.

= Mejora la escalabilidad y reduce los costes de ancho de banda.

= Sistema extensible y abierto para un ideal desarrollo de contenidos multimedia,
video y audio.

= Autenticacién: Dos tipos de autenticacién, Digest y Basic, permiten controlar el

acceso a contenidos protegidos.

Ventajas

= Libre distribucion
= Multiplataforma

= Seguridad a nivel de administrador.

Desventajas

= El Helix Basico soporta exclusivamente contenido RealAudiol0 y RealVideo10

= Ausencia de caracteristicas para ajuste de sonido e imagenes.
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3.2.6 Diagrama de Interaccién
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3.3 Fase de Implementacion.

3.3.1 Configuracion de los equipos necesarios

Para la ejecucion total del proyecto, fue necesario configurar esencialmente dos
computadoras que realizaran el trabajo de Servidor y Codificador respectivamente. La
implementacion del Cliente no requiere mayor configuracién o instalacion de

programas.
3.3.1.1 Servidor

Tratdandose de plataforma Linux, no fue tarea facil determinar el software mas
adecuado para implementar en el equipo servidor, el servicio de streaming de video
es aun bastante infrecuente bajo Linux. Los servidores gratuitos a menudo presentan
la desventaja de soportar solamente sus propios formatos y los productos comerciales

suelen ser excesivamente caros.
3.3.1.2 Codificador

Afortunadamente el software codificador, es uno de los mas potentes en el ambiente
multimedia, puesto que admite diversos formatos de entrada para transformarlos en

extensiones .rm o .rv.
3.3.1.3 Cliente

El proceso de reproduccién, es la fase mas representativa de este proyecto. Para
garantizar que los contenidos sean transmitidos de forma clara y precisa, se instalé un

potente reproductor, que garantiza una presentacion de calidad y facil manipulacion.

3.3.2 Instalacion de las herramientas necesarias



A continuacién se presentara una breve apreciacion de la configuracion e instalacién
de los principales programas empleados para el desarrollo del sistema de Video

Clases. No obstante, la instalacién detallada puede apreciarse en los anexos.

3.3.2.1 Helix Universal Server Basic 11.1.3

Acceder a la pagina de RealNetworks y descargar la versién gratuita de Helix Server,
para Linux, posteriormente mediante comandos de consola como chmod, install o ./
se realiza el proceso de instalacion, ubicando el archivo de ejecucion vy la licencia en el
mismo directorio. Al iniciar la instalacién, el proceso permite personalizar ciertos
aspectos como el nimero de puertos a emplear, sin embargo lo recomendable es
conservar los preestablecidos, a diferencia del http, que es usado por el servidor web.
La administracidn del servidor se realiza mediante una pagina web, accediendo con los

parametros de seguridad ingresados en el momento de la instalacion.

3.3.2.2 RealProducer 10

Obtener el paquete de instalaciéon para ambientes Windows de la pagina de Real, abrir
el directorio que lo contiene y ejecutarlo. Inmediatamente se iniciara la instalacién, a
través de una interfaz gréafica se puede determinar ciertos aspectos, como el directorio
de instalacion o creacion de accesos directos. Concluido este proceso accede al

programa mediante el menu inicio o el escritorio.

3.3.2.3 RealPlayer 10

Descargar el programa para maquinas Windows desde la pagina oficial de Real,
ejecutarlo y continuar con el proceso de instalacién tradicional, a mas de ello se
determinara si la conexidén es en linea o no. También es necesario establecer el tipo

de formatos multimedia que soportara. Una vez finalizada la instalacion abrir el



programa desde el menu inicio o escritorio.

3.4 Fase de Prueba

3.4.1 Evaluacion del comportamiento del sistema.

3.4.1.1 Fase de Captura y Codificacion

Real Producer permite realizar simultadneamente el proceso de captura y codificacion,
puesto que permite el ingreso de material creado en otro formato y lo graba con la
extensidén nativa de los productos Real, para ello simplemente se debe conectar la
filmadora al equipo mediante el cable USB. Abrir Real Producer 10 y pulse la opcion

Devices, selecione el dispositivo sonido/video que va a emplear en la captura de

contenido.
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ubicacién al contenido que sera capturado y clic en aceptar. Una vez que se visualiza

la palabra Ready junto al nombre del archivo ingresado, presionar Encode y se inicia

la captura.

Figura III.8 Captura de contenido multimedia.

Una vez completado el proceso, pulsar en Stop.

Al tratarse de una versidon libre, el programa no permite mantener dos archivos

capturados a la vez, por lo que es necesario eliminar el archivo de la lista, mediante el

icono del basurero, de esta forma podemos realizar nuevamente la captura de otro

contenido multimedia.

3.4.1.2 Fase de Almacenamiento

Este proceso es exclusivo de los usuarios: administrador y docente. Para efectuar la

subida de archivos multimedia, primero debe acceder al sistema mediante su nombre

de usuario y password. La pagina web, presenta la opcidon de Subir Archivos clic en

el icono del félder.
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Examinar y seleccionar el archivo. Clic en Subir Archivo, un mensaje aparece con
un comentario acorde al estado del proceso, si subié con éxito el nombre del archivo

aparece en la lista inferior.

Figura III. 10 Pagina del sistema Video Clases para subir archivos.

3.4.1.3 Fase de Distribucion

Esta fase inicia cuando un usuario debidamente validado, realiza una peticion
mediante el protocolo RTSP de la siguiente manera: rtsp://HelixServer:554/real
/Content/test.rm, entonces el servidor localiza el contenido y lo envia al reproductor,

efectuando una descarga conjuntamente con la reproduccion del video.

i; Type the lozation of a clip or web page, and RealPlayer will
oper it for you.

(]S ] I Cancel l ’Browse...]

Figura III.11 Peticion de contenido multimedia.

3.5 Recaudacion de comentarios y sugerencias.

Una vez implementado el sistema y superada la fase de prueba el sistema se

caracteriza por:



= Facilidad en el manejo de las interfaces.

* Tiempo de respuesta rapido, en cuanto a la ejecucion del video.

= Subida de archivos inmediata.

* Manipulacién viable del contenido multimedia, referente a presentacion

(tamafio, audio, controles).

Para que el sistema sea portable entre navegadores de internet, se sugiere instalar
los plugins necesarios para la reproduccion ideal de los mismos, sin embargo al
cumplir con los requisitos establecidos previamente el sistema garantizara el correcto
funcionamiento, lo que significa que debe regirse a la instalacién de programas antes

mencionados.



Conclusiones

El material multimedia proporcionado por el sistema y la forma de acceder al
mismo, cumple con la propuesta planteada inicialmente, puesto que
interfaces amigables y sencillas proveen el ambiente adecuado para la
manipulacion recurrente de los contenidos que forman parte de los recursos
didacticos, necesarios para solventar y garantizar mejor rendimiento
académico.

No obstante los recursos empleados para el disefio del proyecto, son los que
ofertan mayor calidad en cuanto a distribucién y reproduccién de material
multimedia, Helix Server proporciona un tiempo de respuesta aceptable a las
peticiones del usuario y RealPlayer garantiza calidad en la presentacion de los
contenidos almacenados.

Desde el punto de vista técnico, el Servidor Helix Server posee gran potencial
para la administracién y distribucion de contenidos multimedia, la tarea de
configuracion de parametros necesarios para un correcto funcionamiento fue
practicamente facil, mediante el empleo de su interfaz gréfica.

Debido a las restricciones que presentan diferentes tecnologias en cuanto a
la distribucién del software libre que ofertan y considerando el alto indice de
competitividad entre marcas, fue posible evaluar y determinar las

herramientas que mas se ajustan para el diseno de esta aplicacion.

Recomendaciones



Ingresar material multimedia Unicamente con la extensién .rm, para su
reproduccion, de lo contrario el servidor de video no responderda a las
peticiones de los usuarios.

Instalar todo el software mencionado, con el propdsito de obtener resultados
favorables por parte del sistema ya que cada uno de ellos contribuye al
normal funcionamiento de la aplicacion, es decir son piezas esenciales que
cooperan mutuamente.

Crear conciencia en la participacion fundamental de los docentes, a fin de
generar contenidos de alta calidad que permita consolidar los conocimientos
adquiridos por parte de los estudiantes.

Emplear recursos para la adquisicion de software que permita explotar a
cabalidad cada una de las prestaciones ofertadas en las versiones
comerciales, que proporcionan los proveedores de paquetes multimedia para

streaming.

Resumen



El Sistema de Video Clases, proporciona la posibilidad a estudiantes como
docentes, mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje tradicional y obtener
resultados satisfactorios en cuanto al rendimiento académico.
Fue desarrollado utilizando programas de distribucién libre. Plataforma Linux-
CentOS 4.0, Servidor Apache 2.0, Base de datos MySQL 5.0, Lenguaje de
programacién PHP 5.0, Servidor de Video Helix Server 11.1.3, Codificador
RealProducer 10 y Reproductor RealPlayer 10.

Las técnicas empleadas para recopilar informacién fueron las entrevistas, encuestas
y revision de documentacion.

Luego de realizar un estudio profundo de los productos existentes con
caracteristicas streaming, se pudo establecer cual provee soporte para las
tecnologias también empleadas: Multicast e IPV6. Finalmente el sistema fue creado
utilizando los productos de RealNetworks.

El usuario se valida y dependiendo de su tipo, se visualiza la siguiente pagina.
Entonces abre el reproductor, ingresa la peticidon y obtiene el stream rapidamente,
con la posibilidad de parar, repetir o salir.

El proceso de subir archivos lo efectian los docentes y el administrador, posterior a
la codificacién del contenido y mediante la pagina del sistema.

Una vez terminada las sesiones es recomendable Cerrar la sesidén antes de salir.

La autenticacion es administrada por el servidor web, mientras que las respuestas a
las peticiones de video son manejadas por el servidor de video.

La propuesta inicialmente planteada se ha cumplido casi en su totalidad, no
obstante las versiones del software empleado, presentaron limitaciones en su

funcionamiento.

Summary



The System of Video Classes, provides the possibility to students like educational,
to improve the process of traditional education-learning and to obtain satisfactory
results as far as the academic yield.

It was developed using programs of free distribution. Platform Linux-CentOS 4,0,
Server Apache 2,0, Data base MySQL 5,0, Programming language PHP 5,0, Server
of Video Helix Server 11.1.3, Coder RealProducer 10 and Reproducer RealPlayer
10.

The used techniques to compile information were the interviews, surveys and
revision of documentation.

After making a deep study of existing products with characteristics streaming, could
be established as it provides support for the technologies also used: Multicast and
IPV6. Finally the system was created using products of RealNetworks.

The user been worth and depending on his type, visualizes the following page. Then
he opens the reproducer, he enters the request and he obtains stream quickly, with
the possibility of stopping, of repeating or of leaving.

The process to raise archives carries out educational and the administrator,
subsequent to the codification of the content and by means of the page of the
system

Once finished the sessions, is recommendable Close the session before leaving.

The authentication is administered by the Web server, whereas the answers to
video requests are handled by the video servant

The proposal initially raised has been fulfilled almost in its totality, despite the

versions of used software, they presented limitations in their operation.

Glosario



A

Administrador de red: Persona a cargo de la operacién, mantenimiento vy
administracién de una red.

Ancho de banda: Relacion de velocidad para la transmisién de datos, se mide en
bits o bytes por segundo y que representa la capacidad del canal de comunicacion

para transportar datos.

Apple Inc: Empresa estadounidense de tecnologia informatica.

Backbone: (columna vertebral) Conexidon de alta velocidad o serie de conexiones
que conectan a computadoras encargadas de circular grandes volumenes de
informacién. Conectan ciudades o paises y constituyen la estructura fundamental
de las redes de comunicacion.

Broadcast: Transmision abierta. Mensajes que se mandan sin destino especifico.

C

CoDec: Codificador/decodificador. Dispositivo que convierte dos sefiales en ambas

direcciones. De tipo A hacia B y de tipo B hacia A.

D

Driver: Manejador. Es el programa que contiene el algoritmo de manejo de un
tercer elemento para poder manejarlo como otro dispositivo.

DSS: Darwin Streaming Server



Encabezado: Informacién de control colocada antes de los datos al encapsularlos
para la transmisién en red.
Ethernet: Estandar de red mas popular e implementado. Utiliza CSMA/CD con una

velocidad de 10 Mbps.

Fast Ethernet: Topologia de transmisién digital tipo Ethernet que transmite a 100
Mbps.

Fibra 6ptica: Fibra basada en el vidrio, que sustituye a los clasicos cables de cobre
y permite transmitir un gran volumen de informacién a alta velocidad y a gran

distancia.

G

Gigabyte: GB, 1 073'741 824 bytes, formalmente es 1 K de MB.

GUI: Medio de desplegar las salidas para presentar al usuario un formato grafico.

H

Header (cabecera) : Parte inicial de un paquete de datos a transmitir, que
contiene la informacidn sobre los puntos de origen y de destino de un envio y sobre
el control de errores.

Host: Computadora en red capaz de brindar algun servicio. Se utiliza para
denominar a una computadora principal que puede desarrollar los procesos por si
misma y recibir usuarios.

HTTP (HiperText Transfer Protocol): Es un protocolo, similar conceptualmente

al Protocolo Gopher. Cada requerimiento de documentacion de un servidor Web, es



una nueva conexion al servidor, una vez transferido el documento solicitado la

misma conexion se cierra.

IANA (Agencia de Asignacion de Numeros Internet): mantiene una base de
datos de identificadores de protocolo asignados que se utilizan en la pila TCP/IP.
ICMP (Protocolo de mensajes de control en Internet): Protocolo Internet de
capa de red que informa errores y brinda informacién relativa al procesamiento de
paquetes IP.

IEEE: Agrupacion de ingenieros que, entre otras funciones, documenta todos los
desarrollos tecnoldgicos.

Interface: Circuitos fisicos (hardware) o légicos (software) que manejan, traducen
y acoplan la informacién de forma tal que sea entendible para dos sistemas
diferentes.

Intranet: Red de drea amplia con gran infraestructura y acceso privado.

IP: Es el protocolo de envio de paquetes donde el paquete tiene una direccién

destino, y éste se envia sin acuse de recibo.

J

JPEG (Join Photographic Expert Group): Formato grafico comprimido
desarrollado por la Join Photographic Expert Group. El formato JPEG soporta 24 bits

por pixel en imagenes de color y 8 bits por pixel en imagenes con escala de grises.



Kernel: Parte del sistema operativo que actla directamente con el hardware al
mas bajo nivel.

Kilobyte: KB. 1024 bytes.

LAN (red de area local): Red de datos de alta velocidad y bajo nivel de errores
gue cubre un area geografica relativamente pequefia (hasta unos pocos miles de
metros), por lo cual pueden optimizarse los protocolos de sefal de la red para
llegar a velocidades de transmision de hasta 100 Mbps.

Linux: Sistema operativo basado en Unix, especifico para computadoras
personales.

Login: Proceso de entrada a la red utilizado como término para indicar que la

estacion esté dentro de la red.

Multimedia: Incorporacién de varios tipos de informacion: sonidos, textos,
graficos, video, etc.

MPEG-2: Norma técnica internacional de compresién de imagen y sonido. El MPEG-
2 especifica los formatos en que deben de representarse los datos en el
descodificador y un conjunto de normas para interpretar estos datos.

Multicast: Distribucién de informacién de televisién, punto multipunto, a varios

usuarios.



NIC (tarjeta de interfaz de red): Tarjeta que brinda capacidades de comunicacion

de red hacia y desde un computador. También denominada adaptador.

(0]

Octeto (octec): Un octeto estd formado por ocho unidades de informacién llamadas
bits. Este término se usa en redes en vez de byte porque algunos sistemas tienen

bytes que no estan formados por ocho bits.

P

PBX: ComuUnmente llamado conmutador, es el sistema de intercambio de lineas
telefénicas.
Protocolo: Conjunto de reglas establecidas para fijar la forma en que se realizan

las transacciones.

Q

QTSS (Quick Time Streaming Server) Tecnologia empleada para transmitir contenidos

a través de Internet en tiempo real.

QuickTime Player: Una aplicacién que abre y reproduce peliculas QuickTime, asi

como muchos otros tipos de archivos.

R

RAM: Memoria de lectura y escritura.
Red (network): Sistema de comunicacion de datos que conecta entre si sistemas
informaticos situados en diferentes lugares. Puede estar compuesta por diferentes

combinaciones de diversos tipos de redes



Servidor: Equipo destinado a proveer y administrar los servicios de red, los
recursos, las aplicaciones, los archivos y la seguridad de la misma.

Servidor Darwin Streaming Server: Tecnologia para enviar contenidos
multimedia a través de Internet en tiempo real, basado en el servidor QTSS de
Apple, se trata de un servidor de cédigo abierto.

Streaming: Transmision de datos de audio y video que permite al usuario no tener
que esperar la descarga completa de la informacién, sino que se dispone de la

misma al mismo tiempo que se recibe.

T

TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol): Union de dos
protocolos de comunicaciones. TCP protocolo de control de transmision, se ocupa
del envio y del orden de los paquetes de informacion. IP identificacion de maquina
(transmisora/receptora). Equivale a un sobre con destinatario y remitente.

Transmisiéon en tiempo real: Emision de datos de audio o video a través de una
red en tiempo real mediante el uso de paquetes en lugar de la descarga de un

archivo completo.

U

URL (Uniform Resource Locator/Localizador uniforme de recursos):
Apuntador a un directorio o archivo (total o parcial).

UDP (Protocolo de Datagrama de Usuario): UDP es un protocolo simple que
intercambia datagramas sin confirmacion o garantia de entrega y que requiere que
el procesamiento de errores y las retransmisiones sean manejados por otros
protocolos.

Unicast: Mensaje que se envia a un solo destino de red.



\'J

Video on Demand: Servicio asincrono de television interactiva que provee al
usuario el acceso a material de video almacenado de forma digital en servidores

remotos.

w

Wav: Formato de Windows para archivos de sonido.
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Anexo 1

ENCUESTA COMBINADA

NOMBRE DEL ENCUESTADOR: .....coiiiiiiiiiici s

Instrucciones:
1. Lea detenidamente cada pregunta antes de contestarla.
2. Marque con una X la respuesta que considere precisa.

3. En los espacios en blanco llene de acuerdo a su criterio.

1. ¢Considera eficiente el método tradicional para el dictado de clases?

2. ¢El material de apoyo proporcionado por el docente es suficiente para comprender

la clase?

7. ¢Consideraria como alternativa educacional un Sistema de Video Clases para

satisfacer sus inquietudes? Si o No, por qué:

8. (Cree que el material educativo debe limitarse a documentos de texto? Si o No, por

QU e ettt ettt ettt et ettt b ae et e s ae b et ae et e At ae et eaeebeeb et et et ene et ese s e sbeseeresbeteetererea




NOMBRE DEL ENTREVISTADOR: ...

NOMBRE DEL ENTREVISTADO: ........ouiuiiiiiiiiiiiie et e e n e
ol T o - NP
UL
Instrucciones:

1. Lea detenidamente cada pregunta antes de contestarla.

2. En los espacios en blanco llene de acuerdo a su criterio.

1. ¢Considera que el método académico tradicional cumple con los objetivos del

proceso ensefianza/aprendizaje?

6. ¢Qué beneficios cree que obtendria con la implementacidon de esta alternativa

educacional?

Helix Server

Proceso

Bajar el programa para Linux desde el sitio:

http://service.real.com/help/library/guides/helixuniversalserver/realsrvr.htm

Se deben llenar algunos datos basicos y via correo llega la licencia
que se utiliza en el proceso de instalacion. La obtencion de la licencia
€S un requisito necesario. Esta licencia de versién libre tiene una

duracién de 12 meses.



http://licensekey.realnetworks.com/rnforms/products/servers/eval/index.html

?ulf=b

Proporcionar al paquete atributos de ejecucién: chmod +x rs902-linux-

22libc6-ia32.bin

Aparece el siguiente Mensaje

Extracting files for RealNetworks installation........................

Welcome to the Helix Server 9.0 (9.0.2.794) Setup for UNIX
Setup will help you get Helix Server running on vyour computer.

Press [Enter] to continue... <Enter>

Subir el archivo .lic que se recibié en el e-mail, bajarlo y colocarlo en el mismo

directorio donde se instalara el servidor.

If a Helix Server license key file has been sent to you, please enter its
directory path below. If you have not received a Helix Server license key file,
then this Server WILL NOT OPERATE until a license key file is placed in the
server's License directory. Please obtain a freeBasic Helix Server license or
purchase a commercial license from our website at http://www.real.com/. If
you need further assistance, please visit our on-line support area at

http://service.real.com/.

License: Key file[]: /usr/local/real/RNKey-Helix_Server-90-

908367289890323047.lic

Installation and use of Helix Server requires acceptance of the following terms

and conditions

Press [Enter] to display the license text... <Enter>



10.

Si acepta la licencia escribir la palabra accept y luego <Enter>

Ejecutar el archivo: ./rs902-linux-22libc6-ia32.bin

Descomprimir y se iniciara la instalacién, posteriormente solicitara el path del
archivo de licencia, (Sugerencia: ponerlo en la misma dir, /install), de esta

forma solamente se llama con: /install/nombredelarchivolicencia.lic

El path para la instalacién debe ser: /usr/local/real

Ingresar el nombre de usuario y pasword:

Username []: tomo
Password []: ***x*x*

Confirm Password []: ******xx*

Aceptar todos los puertos Standard para PNA, RTSP, HTTP, MMS vy del
Administrador que el instalador propone, excepto para el http, que
obviamente ya tiene ocupado el puerto 80, por lo tanto, colocar por ejemplo

el 8080. El resto de la configuracién, todo por defecto.

Please enter a port on which Helix Server will listen for PNA connections.

These connections have URLs that begin with "pnm://"

Port [7070]: <Enter>

Please enter a port on which Helix Server will listen for RTSP connections.

These connections have URLs that begin with "rtsp://"

Port [554]: <Enter>

Please enter a port on which Helix Server will listen for HTTP connections.

These connections have URLs that begin with http://



11.

12,

Port [80]: <Enter>

Please enter a port on which Helix Server will listen for MMS connections.

These connections have URLs that begin with "mms://"

Port [1755]: <Enter>

Helix Server will listen for Administrator requests on the port shown. This port
has been initialized to a random value for security. Please verify now that this
pre-assigned port will not interfere with ports already in use on your system;

you can change it if necessary.

Port [10023]: <Enter>

Todo esta instalado en /usr/local/real. Para ejecutar el programa:
/usr/local/real/Bin/rmserver /usr/local/real/rmserver.cfg &

No olvidar el & al final de la sentencia para enviar el proceso al background.

Para finalizar, ingresar a la interfaz de administracién mediante un browser,

digitando la direccion:

http://localhost:numpuertoadmin/admin/index.html

Posterior a ello, se solicita el nombre de usuario y la contrasefia para el

ingreso.

Real Producer 10

Proceso

1.

Abrir la pagina web www.realnetworks.com/products/producer/info y descargar el

programa RealProducer10.



4.

5.

6.

Una vez descargado el

ejecutarlo.

programa abrir

Iniciara automaticamente la instalacion.

& RealProducer - InstallShield Wizard

Extracting Files

Reading conterts of package. .

The contents of this package ars being extracted,

Please wait while the TnstalShield Wizard extracts the files needed ta instal
RiealProducer on your camputer. This may take a Few moments.

el directorio que lo contiene vy

Cancel

Posteriormente

RealProducer Basic Setup

1. License Agreement

2. Install Ontions agreement shown below.

License Agreement

Wielcome ta the RealProducer Basic Setup, Pleass note that instalation and use of
this software requires acceptance of the terms and condtions stated in the licanse

se visualiza la licencia del software, clic en acepto y Siguiente.

]

REALNETWORKS, INC.

b liEidia s END LISER LICEWSE AGREEMENT

4. Finishing Up

License Agreement

cither

Save..,

REDISTRIELTION NOT PERMITTED

REALPRODLICER(Y) FROM REALNETWORKS(r)

Software License for RealProducer from Reallstworks
IMPORTANT — READ CAREFLILLY BEFORE LISING THIS SOFTWARE: This

For RealProducer (‘Licenss Agreement”) is 3 legal agreement between you

an inclvidusl or an entity) and RealNetisarks, Inc, and it sugpliers and
licensors (coliectively "R for Ri's ReslProducer Basic 10 or RealFroducer

& Laccept the terms i thelcenss agreement

€ 1o ok accep the terms nthe license sgreement

Hest >

Cancel

Ahora es posible determinar el path para el programa y clic en siguiente.

RealProducer B:

Install Options

1 License Agreement
2 sl By make them more accessibls

4, st Progress Install Location:

Flease select where you would ke RealFroducer Basic installed, You can also choose
£ have this installer create certain additional sharkcuts to RealProducer Basic tools to

4, Finishing Uy
S Space dvailable: 2228 MB

SpaceRequired: 2318

Optional Items:

<Batk

[ Cilarchivos de programeiRealiRealProducer Basic 10

Brovse. .

I Creats a Deskeop shartcut to RealPraducer Basic,
I~ Add 3 shortcut to RealProducer Basic in the Quick Launch taolbar.

¥ fdd commandhine taols ta my PATH,

Irstall

Concel |

RealProducer Basic Setup

Una ventana indicara el progreso de la instalacion.

Install Progress

1 License Agreement
2. Install Optiors
3. Install Progress

4. Finishing Up

Status; Instaling

57%

Please wait while the RealProducer Basic i nstalled.

Gl \aditing|examples!ClipinfoGlobalsmi

Cancel




7. Al terminar la copia de archivos, aparecera la pantalla de finalizar, clic en

Finalizar.
RealProducer Basic Setup EER
Finishing Up

¥ 1. License Agreement RealProducer Basic was installed successfuly,

¥ 2. Install Options.

¥ 3. Install Progress

4, Finishing Up
On Exit, dothe following:
' Launch RealProducer Basic
T~ Yiewthe Read Me
8. Ejecutar el programa desde el
:

escritorio o el menu inicio.

RealPlayer 10 Plus

Proceso

1. Abrir la pagina web www.real.com/freeplayer/?rppr=rnwk y descargar el
visor RealPlayer 10 Plus.

2. Abrir el directorio que contiene el programa con el nombre RealPlayer 10.
GOLD Shell Executable y clic en este icono.

3. Inmediatamente se visualizara la siguiente pantalla:

= Preparing to install RealPlayer

Cancel




4. Una vez concluida la preparacién se visualiza los términos de la licencia, debe

determinar si acepta o no para continuar con la instalacion:

D RealPlayer Setup ®
Welcome!

You are about to install RealPlayer, the allin-one digital media player that lets yeu find anything
and play everything.

Please review the terms of the End User License Agreement below.

By clicking 'Accept’, you indicate that you accept the terms of the licenss agreement, Clicking
‘Cancel will stop the instalation process.

REALMETMW/ORKS, INC. FS
END USER LICENSE AGREEMENT

REALMETWORKS PRODLUCTS AND SERVICES

REDISTRIBUITION NOT PERMITTED

License for Realetworks Products and Services

IMPORTANT - FEAD CAREFULLY BEFORE USING THIS SOFTWAARE. This License
Agreement for certain Flealetworks Praducts and Services ['Licenss Agreement® of

5 . POSterI or a e I | o’ “Agreement”] is 3 legal agresment between you (sither an individual or an entiy] and v a pa rece Ia |nte rfaz

Privacy Palicy {onfine) | Printable Yersion

> RealPlayer Setip

para determinar el | directorio destino del

p rog rama Select program location and desktop settings

rinstall I

RealPlayer will be installed in the Following location. To specify a different installlocation, dlick
the Browse buttan.

| Dibprogramas (Cefanser.. )

rDesktop settings:

I Add & deskhop shorteut for RealPlayer
I¥ Add an icon to Windows(R] Quick Launch Toolbar
¥ &dd 5 desktop shorteut for Free Games & Music fram Real

[ gonel  J[ sBack | met> |

6. A continuacién se copian los componentes necesarios.

& RealPlayer Setup

real

Installation

Please wait whils RealPlayer is installed on your computer

Copying files... 30%

Gariie] [ seack | Hent




7. Concluida la fase de copia se visualiza una pantalla para seleccionar la
velocidad de internet, si va atrabajar en ese entorno o activar la casilla de no

tener una conexién de internet.

D RealPlayer Setup 1)

Please select your Internet connection speed belovr.
Accurately sekting your Intenet conniction speed wil give you the best playback performance.

Vou can modify this setting at any time in RealPlayer Preferences {avallable by selecting Tools »
Preferences from the RealPlayer menus).

Choose your fon speed:
Dial-Up Modem Broadband
 283Kps £ DSLJ Cable (384 Kops)
o 8 8 ihps | € DEL { Cable (512 Kops)
7 Dusl ISDN (126 Kbps) £ DL/ Cable (768 Kbps)
£ T1 (1.5 Maps)
€ Office LAN (10 Mbps and shove)

[~ 1donet have an Internet connection,

[ cancel I <Back ][ Het> |

8. Ahora es necesario - determinar si

RealPlayer sera el visor universal de reproduccion o a su vez otros programas.

B RealPlayer Setup

real

Universal Media Player - Please read carefully

Reallayer's Universal Media capability allows you to manage and playback the mast
popular music and video medlia types l within one application, We recommend that you
enable RealPlayer's Liniversal Media capabilty.

Vou can modify this setting at ary tie in RealPlayer Preferences,

€ Make RealPlayer your Universal Media Player

Choosing this option wil make RealPlayer your default
application for RealMledia, MP3, Windows Media, and other
media bypes.

o

Select medla byres for RealPiayer From & ISt

Choosing this option wil allov you to manually configure the
media types that ReaPlayer wil use.

More Info...

9. Para finalizar la instalacion hay que establecer los formatos que el visor va a

soportar para la reproduccion.

{ReaiPiayer Setup ()
Media Types
Flaase select the media types you want to play using RealPlayer,

MP3 J

I MP3 Audio [ mp3 )

Currently assigned to: &5 Winamp

MP3 Audio PlayList [ m3u

= vList { 1
Currently assigned to; @5 Winamp

RealPlayer Legacy Audie CD

Currently assigned to; () RealPlayer

CD Audio {cda )

Currently assigned to: &3 winamp -

Tell Me More... Dezelect A1)




10. Una vez terminada la instalacién, inmediatamente se ejecuta el programa. En

la primera interfaz determina si trabajara con conexion o fuera de linea.

GpealPisyer %

§\  You are not corinected or are working offline.
“23 Please connect ta the Intermet to complete product registration and
setup, SuperPass and Goldpass members must go online and sign in to
access their premim features, services and content,

To continue, go oniine and click Retry'.

To work offine, click ‘Cancel’

Already online? Fick Ferg,

1 you are having problems connecting to the Intermet with RealPlayer,
please review your Internet Connection Settings. ‘Yo may heed to
contact your system administrator for help.

[ et J[ ket ]

-

11. Ahora esta listo para reproducir los contenidos multimedia que desee,

mediante la siguiente pantalla:

vry | @onranser | O, seaeh
o (73 s siore X (D) (9 sz [l 1D Foanas D acvalGabisiaonatind Se @

sta108 @) vou e not connectad or re werkng offine.




Anexo 4

Manual de Usuario

Sistema de Video Clases



Introduccion

El sistema de Video Clases, fue realizado fundamentalmente con el propdsito de
proveer a los estudiantes un medio alternativo de aprendizaje. Presenta interfaces
sencillas de manipular, tanto para alumnos como docentes.

El acceso al proceso de subir archivos es restringido, puesto que solamente los
profesores crean contenido multimedia.

Este manual proporciona la informacion necesaria para el manejo idéneo de los

procesos implicados.

Generalidades del Sistema

Para el funcionamiento ideal del sistema, es necesario contar con las siguientes
herramientas:

= Sistema Operativo: Centos 4.3, Windows XP

= Servidor web: Apache 2.5

» Servidor de video: Helix Server 11.1.3

= Base de datos: MySQL 4.5

* Lenguaje de programacion: PHP 4.5

= Navegador web: Mozilla Firefox

= Codificador: Real Producer 10



Descripcion

Video Clases, es una herramienta que consolida los conocimientos adquiridos por
los estudiantes en las aulas de clase. Al tratarse de un sistema basado en
streaming estrictamente bajo demanda, proporciona la posibilidad de acceder al
mismo, en cualquier momento y las veces que sean necesarias.

El dnico requisito para ingresar, es pertenecer al ambito académico de la
institucién, ya sea estudiante o docente.

Estructura y organizacion

Las paginas de la aplicacién presentan diversos iconos y botones para la navegacion

de las interfaces, que son los componentes esenciales de las mismas.

9 Video Clases - ESPOCH - Mozilla Firefox CEX
archivo  Editar Ver Historial Marcadores Herramientas  ayuda

@5 -& (&% [ hip: /172,320,125 83/mpwebfindex.phpvcs=true +[ ] [G-] 3
P Comenzar a usar Firefox 3 Ultimas noticias

7] video Clases - ESPOCH (& | /\ Problema al cargar Ia pégina

Login
[ Passwora
i

| arencion:

B e

Creditos Administracion  Inicio

Contactenos

7 12961969

Tertninad

Seguridades

El nivel de seguridad del sistema se basa en la autenticacién de los usuarios
comunes (estudiante y docente), mediante el ingreso del nombre de usuario y
password, de la misma forma que se validan en el sistema académico. En cuanto a
la administracion del servidor de video lo realiza el administrador mediante el
ingreso de su nombre y password, almacenados el momento de la instalacién del

software.

Procesos



Reproducir Videos

1. Abrir el explorador Mozilla Firefox e ingresar la direccion
172.30.125.75/videoclases, al cargar la pagina se visualizara el siguiente

contenido:

o s
Qus - © ¥ [ @ Possaws Jrroens @ -2 JH B
| R ——— __ Y@ar |

Password

[vad|

ATENCION: Validarse igual aue en o Sistema Aoadenico

G
“3 Inicio e 0 [@me ide. = . g | A e, Buphsd | A P

2. Ingresar Usuario y password, de la misma forma como se valida en el
sistema académico y clic en validar.

3. Dependiendo del tipo de cuenta que posea (docente o estudiante), se
presentara la siguiente pagina.

4, En la interfaz seleccionar, Facultad/Escuela/Carrera/Materia y clic en el

icono Reproducir Video.
7 Untitled Document - Microsoft Internet Explorer.

© KRG Lo Forsoes @uunds € (- @ - [ E

&) ihiceoisesanpress i

Contactenos

iinicio. 7~ € ©




5. Clic derecho en la pantalla del reproductor y abrir Real Player.

6. En el reproductor clic en File->Open y aparecera una pequena ventana
donde se debe ingresar el path del video a reproducir de la siguiente
forma: rtsp://172.30.125.75:554/path/nombredelvideo.rm y clic en OK,
inmediatamente se conectara con el servidor de video, entonces se

cargara y reproducira el contenido multimedia

o Type the lozation of a clip or web page. and RealPlayer will
: open it for you.

Open:

Ok ] [ Cancel ] [ Browsze...

Subir Videos

Nota: El proceso de subir videos se adjudica exclusivamente a los docentes y

administradores.

1. Conectar y configurar la video camara.

2. Abrir Real Producer 11 y clic en File->New Job.

T a— i Viofies | _Cipiomation

© Devices: [z | Destination [ status |

| | J
Fowsion [B [0 [0

W omn s |
Souce Prapettes @Bl ¢|& 2

o [Sww S ] T
&
o |

plalalm| wlal O encode | O stop

3. Pulse la opcion Devices y selecione el dispositivo sonido/video con el cual va a

transmitir.



4. Clic en el icono del Real Player para crear un arhivo con extensidon rm, asignar

un nombre y guardar.

4 RealProducer Basic 10 - Untitled 1

Flo Edh Cotrols Settngs Vew Help

20240 chown a1 100%)

Copafle [T

@ Devees:  puge, [WAACS? hudo WAVE) <] setings
= Comide
Video: | Sony Digital Imaging Video2 ~ Seltings. @ " 2
I Duration:
p|
Souce Propeties 2[B| ¢|m@] 1)
3 S [t T

W Unlied T Bere. T W
|

5. Clic en Encode y al terminar la captura clic en Stop. Una vez concluido el
proceso clic en Remove Destination(icono basurero), para evitar conflictos al
tratarse de una version basica.

6. Abrir el Sistema de Video Clases, validarse y clic en Subir Archivo.

7. Clic en Examinar y Subir Archivo, si el proceso fue exitoso el nhombre del archivo

aparecera en la lista inferior.

© Subir Videos - Mozilla Firefox =]

drchivo Edier ver Hitorial Marcadorss Heramentss Ayuda

& - -@ @ (B htp://172.30.125.83/mpawebjupload php? ~[»] (G-

&7 Archivo

_prcRivos Subios,

Termnada

Recomendaciones



Es recomendable actualizar la pagina antes de reiniciar una sesion, si la
salida del sistema fue forzada, de esta forma conservara la consistencia del
mismo.

Utilizar siempre Real Producer para la captura en vivo o cambio de formato
del material multimedia.

Acceder al sistema mediante el navegador Mozilla Firefox, presentara de

mejor forma las interfaces del programa.



Anexo 5

Manual del Sistema

Sistema de Video Clases



1. Introduccion

Es necesario conocer a cabalidad las caracteristicas de la aplicacién, para la
instalacion adecuada del sistema y el funcionamiento de cada uno de los elementos
que intervienen, por lo tanto es preciso documentar toda la informacidon en un

manual.

A continuacién se detalla a fondo la estructura del sistema, que permitird manipular

y administrar de mejor forma, su contenido interno.

2. Ambientes de Operacion

El correcto funcionamiento del sistema dependerd exclusivamente del ambiente
proporcionado por el administrador, para ello debe contar con los equipos

necesarios a nivel hardware y con los paquetes requeridos a nivel software.

2.1 Elementos Hardware

Equipo Cliente

= Procesador Intel Pentium IV 3.6 GHz
= Disco Duro de 80 GB

= Memoria de 256 MB

= CD ROM de 52xLG

*= Monitor 14” SAMSUNG

*= Teclado multimedia

= Mouse PS2

= Case ATX

= Parlantes



= Tarjeta de red 10/100

= Conexion a Internet

Equipo Servidor

= Procesador Intel Pentium IV 3.6 GHz o superior.
= Disco Duro de 160 GB

= Memoria de 512 MB

= CD ROM de 52xLG

*= Monitor 14” SAMSUNG

= Teclado multimedia

= Mouse PS2

= Case ATX

= Parlantes

= Tarjeta de red 10/100

= Conexion a Internet

2.2 Elementos Software

Software Cliente

= Sistema Operativo: Windows XP o plataforma Linux

Codificador: Real Producer 10
= Navegador web: Mozilla Firefox

= Reproductor: Real Player 10

Software Servidor

= Sistema Operativo: CentOS 4.3
= Servidor Web: Apache 2.5

= Lenguaje de Programacion: PHP 4



= Base de Datos: MySQL 4.5
= Navegador web: Mozilla Firefox

= Reproductor: Real Player 10

Nota: Si alguna de las versiones de los paquetes es inferior, el sistema no

funcionara.

3. Normas Usadas

Al tratarse de paginas dinamicas las que fueron empleadas en la aplicacién, el
sistema esta sujeto a modificaciones y adaptaciones, excepto las presentaciones del

servidor de video que son propias de RealNetworks.

3.1 Reglas generales

1. El cédigo generado debe poseer la extensién .php exclusivamente.

2. Las paginas web auxiliares, seran almacenadas con extenion .html.

3. Las etiquetas de inicio del lenguaje PHP, seran abreviadas <?, é>.

4. La confirmacidon de la existencia de variables la realizara el método isset().
5. Los videos para ser almacenados, seran codificados al formato .rm o .rv.

6. Las plantillas empleadas seran grabadas con la extensidn .css.

4. Descripcion de archivos

Los archivos existentes, se encuentran localizados en la carpeta VideoClases

organizados de acuerdo al tipo de cada uno de ellos.



clases
Carpeta de archivos

images
Carpeta de archivios

log
Documento de texto
4 kB

Canfig
PHF Scripk
1 kKB

index
PHF Scripk
kB

paginal
PHF Scripk
63 KB

upload
PHF Scripk
S kB

= 55
| Carpeta de archivos

[P = ]s
i Carpeta deatchivos

1
. texto
HTML Dacument
S KB
L

configure

| PHE Script
| 1EBE

lagin
| PHP Seript
| 7kB

| PHP Seript
| skB

uploadi
| PHP Siript
| 4EKE

)
@
@ player
9

® ® U U

O @

9

graficos

Carpeta de archivos

Wwebservices

Carpeta de archivos

Application
PHP Script
2EkB

datas_ral
PHP Script
24 kB

pagina
PHP Script
S5 KB

reproduckar
PHP Script
TKB

nena
Realideo
1429 KE

Como se puede apreciar, existen otras carpetas con contenidos implicitos, acorde a

su tipo.

4.1 Carpeta Clases

Nombre: Clases

Objetivo: Permitir reutilizar el cédigo de las mismas en otras paginas.

Estructura: Contiene todas las clases necesarias para el desarrollo de interfaces,

estado de sesiones y confirmacién de usuarios.

Tamaiio: 88 Kb

Application
PHP Scripk
2 kB

inkerfaz
FHP Scripk
& kE

SESian
FHP Scripk
S kE

o @ ©

Carpeta css

Config
PHP Scripk
L KB

pagina_p
FHP Scripk
2 kE

Untitled-3
FHP Scripk
LKE

© © ©

© © ©

general
PHF Scripk
S5KE

separar
PHF Script
19KB

usuario
FHF Scripk
25 KB

4.2



Nombre: css
Objetivo: Conservar un solo estilo en todas las paginas.

Estructura: Contiene scripts que son empleados en las paginas disefiadas.

Tamano: 32 kb.

= estils ‘= Formularios
@ Cascading Style Sheet Document @ Cascading Styvle Sheet Document
| ZLKE Y| SEkB

4.3 Carpeta graficos
Nombre: graficos
Objetivo: Proporcionar graficos predisefados.

Estructura: Proporciona una secuencia de graficos empleados para formar

imagenes completas.

Tamano: 76 Kb.

fondo supetior superiorl supetior2 sUpetiors

4.4 Carpeta images
Nombre: images
Objetivo: Proveer las imagenes necesarias para la aplicacion.

Estructura: Contiene archivos de imagenes e iconos utilizados en el disefio de las
paginas.

Tamano: 956 Kb

adrin Copia delinea creditos ol [ preview

©

o= 4
| | :

videowet images images3 imagss4 imagest inf_contactenos

z OO @ 1 1 e

inf_sspoch salrt iconol info infa nicio

libra nea mal MP4uebmachine mysl partals

@ b &




4.5 Carpeta js

Nombre: js

Objetivo: Proporcionar funciones para la validaciéon de usuarios.

Estructura: Posee scripts necesarios para controlar los caracteres ingresados en la

autenticacion.

Tamano: 20 Kb

L. autenticar

Q\I' J5cripk Seripk File
- RN 45

4.6 Carpeta WebServices

Nombre: WebServices

-

fFarmulario =

J5cript Scripk File
GEB

solicitar_|pub
PHP- Scripk
7 kB

Objetivo: Proveer el cédigo obligatorio para la conexién con el sistema académico.

Estructura: Contiene todos los archivos y subdirectorios requeridos para el enlace

correcto con el sistema académico de la institucion.

Tamano: 612 Kb.

i ’/J CommanLagic
1

IUtilidadesInterfaz

Zonfig
PHF Scripk
1ER

Datafccess

datos_rol
PHF Scripk
24 kB

Entities /J

s0ap

Application
PHP Scripk

< kB



5. Modelo conceptual de Datos

El esquema presenta las entidades implicitas en el funcionamiento del sistema.

Administrador Usuario
id_admin id_usr2
pSw nombre/2
nombre tipo_ust/2

W W

1
1
Sesion
id_sesion
1 host 1

proxy B
id_usr
usr
tipo_usr

6. Organizacion jerarquica del sistema

Las paginas de la aplicacién presentan diversos iconos y botones para la navegacion

de las interfaces, que son los componentes esenciales de las mismas.

©Video Clases - ESPOCH - Mozilla Firefox EEX

Archivo Editar Ver Historial Marcadores  Herramientas  Ayuda
e- - & @} B http://172.30.125 83/mpaweb/index.php?cs=true [ »] Gl
@ Comenzar a usar Firefox &3 Ultimas noticias

1 video Clases - ESPOCH @ | /\ Problema al cargar la pagina

Login

Password

g Contactenos
Créditos

7 12961969

Terminado

Seguridades

El nivel de seguridad del sistema se basa en la autenticacién de los usuarios

comunes (estudiante y docente), mediante el ingreso del nombre de usuario y



password, de la misma forma que se validan en el sistema académico. En cuanto a
la administracién del servidor de video lo realiza el administrador mediante el
ingreso de su nombre y password, almacenados el momento de la instalacién del

software.

7. Descripcion de programas

Los programas inmersos en el sistema son accesibles mediante los iconos que se

encuentran en las paginas.

Helix Server

2

i £ Mediante este icono, puede acceder a la pagina principal que provee
Helix.

Helizx Server

este programa y conocer algunas caracteristicas adicionales.
MySQL

MU' m Clic sobre este icono y se presentara el portal oficial de este
H 1IN

TS EL software.
PHP

Si desea aprender sobre este lenguaje de programacién, este icono le

i proporciona el link directo a un tutorial en espaiiol.

GPL

m Para conocer mas acerca de las licencias publicas, esta opcién proporciona

GPL la informacion necesaria.



Manual

@ Si tiene dudas sobre el funcionamiento del sistema, clic en este icono y

obtendra una guia sobre el uso del sistema.

Fanuzl
Administracion
@ Si el usuario activo es administrador del servidor de video,

Administracian €ntonces puede obtener acceso al mismo, mediante este link.

==

mail

Con este icono puede acceder a su cuenta de correo dentro de la institucion.
Sitio ESPOCH

)
E'-.!;'ugt Mediante esta opcién, ingresa al portal de la ESPOCH.
Sitio

Espoch

8. Recomendaciones

= Al tratarse de un sistema escalable y flexible, es necesario conservar las
politicas propuestas, a fin de mantener el esquema inicial. Se puede incluir
nuevas prestaciones o aplicaciones dentro del sistema, siempre y cuando
respete las normas y reglas establecidas.

= Instalar el sistema, Unicamente bajo las plataformas expuestas. El
funcionamiento del sistema puede variar, dependiendo de las versiones de

los paquetes empleados.



