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CAPITULO III
SOLUCIÓN DE LOS MEDIOS DE TRANSMISIÓN

Como preámbulo al tema relacionado con la solución de los medios de transmisión, debemos conocer algunas de las principales características que presenta la información multimedia, la cual se detalla a continuación.
CARACTERÍSTICAS DE LA INFORMACIÓN MULTIMEDIA 
La situación actual 

Mecanismos de distribución para audio y vídeo: 

· Distribución electrónica tradicional: teléfono, radio y televisión analógicos. 

· Distribución en medio físico: cintas de vídeo, CDs, DATs, laser-disc. 

· Nuevos mecanismos: televisión y radio digitales (satélite, cable), RDSI, etc. 

Tendencias: 

· Digitalización, y uso de redes digitales (ej: TV digital). 

· Independencia de los medios físicos (ej: TV digital). 

· Integración de servicios (ej: TV digital con servicios de radio, Internet, etc.). 

· C&C: integración de ordenadores y comunicaciones. 

Integración con Internet 

· Internet es ya la red de comunicaciones global: no hay muchas alternativas a medio plazo. 

· Los servicios multimedia son la extensión natural de los servicios Internet actuales: mucho interés inversor. 

· La infraestructura ya está ahí, y es barata: nuevas formas de utilizarla. 

· Mercado verdaderamente global: economía de escala. 

· Los usuarios ya están ahí: no hay que ``buscar'' poblaciones interesadas. 

· Los ordenadores ya están integrados en Internet: flexibilidad y disposición de ``terminales verdaderamente inteligentes''. 

Problemas 

· Internet se diseñó para otros tipos de datos: 

· No está contemplada la transmisión en tiempo real. 

· No está contemplada la reserva de recursos. 

· No está contemplado el multienvío (multicast). 

· Los volúmenes de tráfico necesarios son enormes. 

· El ancho de banda accesible a los usuarios es aún pequeño (aumentando rápidamente). 

· Gran competencia con los métodos tradicionales (ej: la calidad de TV digital es muy buena). 

Evolución histórica 

· Años 1970, 80: los datos son fundamentalmente ficheros, de tamaño en general no muy grande (correo electrónico, transferencia de ficheros). Excepción (tiempo real): conexiones telnet. 

· Años 1980, primeros 90: experiencias (limitadas) con tráfico multimedia. Sobre todo, envío de ficheros (correo electrónico multimedia, etc.) 

· Años 1990: WWW (imágenes), transmisión de audio y vídeo (Real Audio, MBone). 

· Años 2000: integración completa de televisión, telefonía y WWW, nuevos medios multimedia interactivos (ej: entornos realidad virtual distribuidos). 

Desarrollos actuales 

· Nuevas infraestructuras (ej: MBone, Internet-2). 

· Nuevos protocolos (ej: IP multicast, IPv6). 

· Nuevo ``middleware'' (ej: herramientas de comunicación grupal). 

· Nuevas aplicaciones (ej: teleconferencia, vídeo por demanda, realidad virtual distribuida). 

Tecnologías necesarias

· Medios de transmisión de gran ancho de banda. 

· Protocolos de red multienvío (IP multicast). 

· Técnicas de encaminamiento de alta velocidad. 

· Protocolos de transporte para audio y vídeo (compresión, enmarcado, etc.) 

· Protocolos de reserva de recursos, y garantías de tiempo real. 

· Protocolos de control de conferencias multimedia (sincronización, etc.). 

Contenidos 

· Tipos de datos ``tradicionales'': 

· Números: BCD, coma fija, norma IEEE para coma flotante, etc. 

· Texto: ASCII, EBCDIC, Unicode, etc. 

· El Web añade nuevas cosas: Hiper-media 

· Imágenes (GIF, JPEG, PNG). 

· Textos estructurados (HTML, XML). 

· Relaciones entre datos (URLs). 

· Pero eso no es todo (vídeo, audio): gran ancho de banda: 

· Gran cantidad de normas en competición. 

Normas para audio, vídeo 

Técnicas utilizadas: 

· Relación entre datos de diversos tipos (texto, sonido, imagen, etc.). 

· Compresión: señal a menudo muy redundante (y muy copiosa). 

· Transmisión relacionada con la codificación (ej: pérdida de cuadros con codificación incremental). 

· Sincronización entre medios diferentes (ej: audio y vídeo). 

Ejemplo de cálculo (régimen binario) 

· Sonido (calidad telefónica): 

· Ancho de banda: unos 4 KHz 

· Muestreo en 256 niveles: 8 bits por muestra () 

· Frecuencia de muestreo (Nyquist): 2 * 4 KHz = 8KHz 

· Régimen binario: 8 KHz * 8 bits/muestra = 64 KHz 

Ejemplo de cálculo (tiempo de transmisión) 

· Imagen (pantalla de ordenador): 

· 768 * 1024 pixels. 

· 24 bits de ``profundidad'' ( ). 

· Módem de 56 Kbps 

· 768 * 1024 * 24: aproximadamente 19 Mbits. 

· : aproximadamente 340 seg (5 a 6 min) 

Algunos anchos de banda

· Posibilidades ``mínimas'' del cobre: 100 KHz (1 Km), 1-2 MHz (100 m). 

· Audio analógico: 3-4 KHz (telefonía), 22 KHz (HIFI). 

· Audio digital: 64 Kbps (PCM en RDSI), 1'4 Mbps (CD). 

· Audio digital, con compresión: 17 Kbps (GSM), 320 Kbps (MPEG-2, 5 canales). 

· Televisión analógica: 4 MHz. 

· Televisión digital (sin compresión), CCIR 601: 166 Mbps. 

· Televisión digital (HDTV, con compresión): 15-20 Mbps. 

· Vídeo (MPEG-1,2): 1-8 Mbps. 

Tipo de entrega 

Para cada tipo de información, diferentes tipos de entrega: 

· Fiable / no fiable (best effort). 

· Reenvío en caso de error / o no. 

· Ordenada (varios tipos de órdenes) / no ordenada. 

· Retardo máximo / retardo ilimitado. 

Ejemplos 

Envío de ficheros (Ej. WWW): 

· Entrega fiable, con reenvío en caso de error. 

· Entrega ordenada, con retardo ilimitado. 

Entrega deseable para el sonido: 

· Entrega no fiable, sin reenvío (no hay tiempo). 

· Entrega ordenada, con límite en el retardo (espacio máximo entre muestras). 

Parámetros importantes

Parámetros importantes de una red para la transmisión de información multimedia: 

· Caudal (throughput): ancho de banda efectivo. 

· Tasa de errores: BER (bit error rate), y caracterización de los errores (ej: ráfagas). 

· Retardo (delay): de tránsito (o propagación), de transmisión (extremo a extremo), etc. 
Tráfico multimedia 

Audio y vídeo: 

· Caudal en el tiempo: constante (ej: Ces) o variable (ej: vídeo comprimido, como MPEG). 

· Dependencia temporal: retardos máximos o no (ej: unos 150 ms en videoconferencias). 
· Simetría bidireccional: relación entre tráfico en ambos sentidos (ej: difusión de audio, en un solo sentido). 

Factores sobre el rendimiento 
· Fallos de enlaces o nodos (tiempo de reconfiguración). 

· Congestión de la red (pérdida y retardo de paquetes). 

· Capacidad de los almacenamientos intermedios (buffers): sólo extremo a extremo, en cada nodo, (necesario tamaño suficiente). 

· Control de flujo (para controlar el llenado de buffers). 

· Errores y pérdidas de paquetes. 

· Retardo de red. 

Calidad de servicio 

En muchos casos, queremos que la red nos garantice una QoS (quality of service). Puede hacerlo mediante: 

· Reserva de recursos, planificación. 

· Negociación de recursos. 

· Control de admisión. 
· La QoS puede ser absoluta (hard) o estadística (soft). 

3.1. DISTRIBUCIÓN FIABLE Y EFICAZ DE TRANSMISIÓN POR FLUJOS DE DATOS MULTIMEDIA EN VIVO, BAJO DEMANDA Y DE ALTA CALIDAD.

La transmisión por flujos de datos multimedia está transformando Internet y las redes empresariales a medida que las empresas van comprendiendo su capacidad de dirigir nuevos modelos de ingresos y mejorar la capacidad de compartir información. 

A simple vista, la transmisión por flujos de datos multimedia de alta calidad parece necesitar grandes cantidades de ancho de banda y una revisión de la red principal, lo que supone un reto para los usuarios de empresas y los proveedores de servicios. ¿Cómo se habilita de forma rentable la red, de modo que pueda comprender las ventajas de la entrega de transmisión por flujos de datos multimedia? 

Entendiendo al 'STREAMING MEDIA'
'Streaming media' es la transmisión de audio y video desde una computadora a otra. El sonido y las imágenes son codificadas (encoded) en datos de computador (bits) y transmitidas sobre un canal (LAN, Internet) como "flujo" de datos (bits). La computadora receptora toma los bits y los ensambla en sonidos e imágenes que el usuario puede escuchar y ver.
Con Streaming Media los archivos no son copiados a la computadora receptora; no hay archivos involucrados en esto. Solo una cadena de paquetes de datos que es enviada, recibida y presentada.


Múltiples versiones de un mismo tipo de archivo pueden ser transmitidas simultáneamente, de tal manera que el Reproductor o Player del archivo audiovisual puede elegir automáticamente cual versión proporcionará la mejor calidad a su canal de conexión. Esto se llama "streaming inteligente". Este flujo puede ser codificado en diferentes "bit rates". El "bit rate" está relacionado con la cantidad de datos de computadora que representan un segundo de audio o video.


A mayor "bit rate" mejor calidad (definición) de archivos de imagen y sonido (archivos audiovisuales = media files). El "streaming inteligente" permite flujos codificados en diferentes "bit rates" para ser combinados en un único flujo. Cuando el reproductor (o Player) recibe una transmisión que fue preparada para streaming inteligente, éste selecciona automáticamente cual flujo reproducirá, basado en su conexión a Internet, proporcionándole al usuario la mejor experiencia de audio y video posibles. 

El flujo o "stream" puede ser en vivo o grabado. Si es en vivo, normalmente el usuario podrá configurar el reproductor (player) para que sintonice y comience a reproducir el "show" cuando éste se inicie. Si es grabado, el usuario podrá conseguirlo cuando lo considere conveniente.


Network Appliance es un empresa que ofrece una solución de transmisión por flujos "Center-to-Edge™" escalable que puede ayudarle a aprovechar fácilmente la infraestructura existente para permitir la entrega de la transmisión por flujos de datos multimedia. Los servidores dedicados a almacenamiento NetApp® tratan la administración del almacenamiento y el contenido, y ofrecen un rendimiento líder del sector, facilidad de uso, escalabilidad y tiempo de actividad (todo ello con un reducido coste total de propiedad). Las aplicaciones ContentDirector™ y ContentReporter™ permiten una mejor administración de la red de transmisión por flujos, mediante la distribución del contenido y el seguimiento de su utilización. 

Las "appliances" de transmisión por flujos de datos multimedia NetCache® mejoran considerablemente la calidad de la transmisión por flujos de datos multimedia a tan sólo una fracción del coste de instalar más servidores multimedia y añadir ancho de banda de red. NetCache da soporte simultáneamente a múltiples formatos de transmisión por flujos de datos multimedia, incluidos Microsoft® Windows Media™, RealNetworks® RealSystem® y Apple® QuickTime™. Una vez instalada, la misma "appliance" puede dar soporte al almacenamiento en caché de HTTP, FTP y NNTP, lo que supone un ahorro de ancho de banda y reduce los costes. Con las "appliances" NetCache puede: 

· Impedir el aumento del coste de ancho de banda y ofrecer una transmisión por flujos de datos multimedia bajo demanda de gran calidad, entregándola desde los extremos de la red 

· Dividir de forma automática las transmisiones por flujos de miles de usuarios simultáneos en los extremos de la red para reducir las demandas de ancho de banda y los cuellos de botella 

· Soporte de multidifusión 

Network Appliance ofrece su guía Camera-to-Viewer™ para ayudar a satisfacer las necesidades exclusivas de las empresas. Camera-to-Viewer permite que comprenda más rápidamente las ventajas que comporta la transmisión por flujos. 

Las empresas utilizan la transmisión por flujos de datos multimedia para la entrega eficaz de formación interactiva en línea y para comunicaciones importantes de la compañía como, por ejemplo, anuncios de productos. Los sitios Web de proveedores o difusores de contenido en Internet y de comercio electrónico entregan contenido de transmisión por flujos de datos multimedia como, por ejemplo, noticias, música y vídeo para atraer visitantes a sus sitios Web y mejorar la experiencia del usuario. Además, los proveedores de servicios utilizan los servicios de transmisión por flujos de datos multimedia para sus clientes en lugar de proporcionarles tan sólo el acceso a Internet. Sin embargo, la mayoría de redes existentes no están preparadas para satisfacer los requisitos para la transmisión por flujos de datos multimedia debido a las numerosas exigencias de infraestructura de servidor y de red.

Network Appliance™ puede suministrar excepcionalmente bien soluciones de administración de datos y entrega de contenido perfectas, inteligentes y “Center-to-Edge”™ que maximizan el valor de su red. Las "appliances" de entrega de contenido NetCache ofrecen una solución de transmisión por flujos de datos multimedia económica y escalable que mantiene una alta calidad de servicio continuo. Es una forma sencilla para que las empresas, proveedores de servicios y proveedores de contenido distribuyan automática, transparente y fiablemente la transmisión por flujos de datos multimedia bajo demanda o en vivo, en toda la red, por una parte del coste que supondría añadir más servidores de datos multimedia y ancho de banda de red.

3.1.1. SOLUCIÓN ESCALABLE Y FIABLE DE TRANSMISIÓN POR FLUJOS DE DATOS MULTIMEDIA BAJO DEMANDA

Los vídeos de formación de empresa y la música y vídeos bajo demanda son algunas de las aplicaciones más populares de Internet actualmente. Un método para poder entregar fácilmente audio y vídeo bajo demanda es esencial para satisfacer la demanda de los usuarios de flexibilidad y alta calidad. 

Streaming Media - UNICAST / MULTICAST 
Existen 2 tipos de servicios de streaming media. 

El que por ahora prevalece es el llamado UNICAST, que distribuye archivos multimedia (audio / video) desde un servidor a cada computadora individualmente. Para difundir archivos multimedia de manera similar a como un canal de televisión o estación de radio emiten su señal se utiliza MULTICAST.

Streaming media UNICAST

La mayoría de los archivos de audio y video que Usted ve en su computador, cual sea el reproductor que utilice (Real, Windows Media), proviene de un servicio UNICAST. Este servicio consiste en un servidor que envía paquetes de datos a cada computador que solicita un stream. La figura No. 3 lo ilustrará. 
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Figura No. 3.  Streaming media UNICAST

Unicast es una buena opción para recibir transmisiones en vivo, pero tiene sus desventajas. Como decía en el párrafo anterior, el servidor debe enviar el flujo de datos individualmente a todo aquel que quiere recibir la transmisión. Si Usted tiene un puñado de personas recibiendo el stream está bien; pero si Usted trata de difundir su material a miles de usuarios deberá considerar 2 inconvenientes con el proceso unicast. 


Demasiadas peticiones 


Con unicast el servidor tiene que procesar cada solicitud de stream y despacharla. Cada stream toma una pequeña porción de poder de procesamiento del Server. Si Usted obtiene muchas solicitudes el servidor no podrá sostener la sobrecarga y muchas personas no podrán recibir la transmisión. 


Este es el mismo problema que tienen los servidores de archivos. Si Usted alguna vez ha tratado de descargar un archivo, que todo el mundo quiere en el mismo momento que Usted hace la petición, habrá apreciado la situación. Algunas veces, si el servidor obtiene demasiadas peticiones, no solo no podrá completar el envío individual, es posible que hasta deje de trabajar por completo.


Demasiados paquetes


El segundo problema con unicast, y un gran número de solicitantes simultáneos de stream, es que una serie separada de paquetes de datos debe ser enviada a cada persona. Incluso si el servidor pudiera hacer esta tarea, el número de paquetes de datos en tránsito haría "flooding", es decir, inundaría el sistema entero haciendo que la transmisión se torne muy lenta, o hasta se detenga. Considere que a mayor cantidad de transmisión (por ejemplo, un evento en vivo que dure una hora) los paquetes pueden desbordar la red de manera similar a cuando los automóviles se congestionan en una autopista a la hora pico. En Internet, a estos congestionamientos se les llama "Traffic Jams".

Streaming Media - UNICAST / MULTICAS
Multicast utiliza una nueva forma de funcionamiento de redes. En vez de enviar streams desde un solo servidor a un solo cliente, multicast envía una serie de paquetes que puede ser recibida por cualquiera, desde diversos puntos de distribución. Multicast permite un procesamiento estable del streaming en el servidor y alivia el tráfico en la red.
Streaming media MULTICAST
Para ilustrar mejor la relación entre unicast y multicast imagine lo siguiente: 
Unicast efectúa una transmisión similar a la telefónica. Bien, suponga que Usted (el servidor) atiende una llamada (se conecta el servidor con el solicitante), escucha a su interlocutor (el servidor recibe la petición de datos), analiza la solicitud y responde (el servidor procesa los paquetes de datos a enviar y comienza a transmitir). Ahora considere lo siguiente: ¿qué sucedería si a Usted le llamaran por teléfono, digamos, 25 personas simultáneamente?. Es posible que logre sostener una conversación "animada" con 4 o 5 de ellas al mismo tiempo, por un rato. Algunas esperarán a que pueda atenderlas debidamente y otras... colgarán.

Multicast hace su trabajo de transmisión de manera similar a como funcionan los canales de televisión o las estaciones de radio: El programa (archivo de audio / video) se emite desde la estación hacia los transmisores (servidores conectados a la red) quienes se encargan de distribuir la señal (el stream) a los televidentes. Cuando el espectro de televidentes (usuarios, visitantes) se extiende, se agregan repetidoras (servidores). 

Sintonía fina

Todos los paquetes se mueven a través de una red a gran velocidad. Ellos son dirigidos por "routers" hasta que encuentran la dirección para la que han sido proyectados. Un computador / servidor "mira" en el canal y graba cualquier paquete direccionado a él. Este convierte los paquetes a información útil y marca los paquetes así estos no serán examinados por ningún router más. 


Con multicast su computador es configurado para que aparte de "escuchar" por paquetes direccionados a él también esté atento a paquetes que estén direccionados a una dirección específica de multicast, llamada estación. Multicast reserva una serie de direcciones para transmisión que no pueden ser asignadas a ninguna computadora. Si su computadora está configurada para multicast ésta permanecerá pendiente de paquetes de datos sobre una particular "estación". Cuando ésta reciba un paquete de esa estación lo convertirá en información útil y aprobará su reproducción en el player de streaming media. 
Al mismo tiempo, todas las otras computadoras que se encuentren recibiendo la transmisión estarán obteniendo los mismos paquetes desde la misma estación. 

Multicast es muy eficiente. Una simple serie de paquetes de datos puede ser usada para transmitir a la Internet entera. Figura No. 4 es el diagrama típico de multicast. 
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Figura No. 4. Diagrama Multicast

Recibiendo Multicast 


Desde el punto de vista del usuario, recibir multicast o unicast es casi lo mismo. Usted hace click en el enlace debido, el reproductor de streaming media es conectado al servidor, se abre el archivo de audio / video y comienza el show. La única diferencia es que el servidor podrá colgarse o no, Usted obtendrá la transmisión que quiere, y la Internet entera estará menos abarrotada de paquetes de datos en tanto más servicios multicast sean usados. 

Debido a que multicast es transmisión por envío de una serie de paquetes de datos, no hay una manera sencilla de que el reproductor solicite un paquete de datos para que sea enviado de nuevo. Esto quiere decir que algunos paquetes son perdidos, incluso antes de que Usted pueda notarlo debido en parte a la manera en que el reproductor codifica los archivos. 

Multicast puede ser una solución a largo plazo para los "traffic jams" de la Internet, pero aún falta camino por recorrer. 


Multicast todavía no ha reemplazado a Unicast en la Internet porque algunas partes de la Internet no han sido conectadas a routers que entiendan el proceso multicast. La mayoría de los nuevos routers pueden manejar multicasts eficientemente, pero los sistemas de educación y de gobierno obsoletos que enlazan piezas de la Internet están usando tecnología desactualizada. 


Del lado del usuario, la mayoría de las tarjetas de red en los equipos más recientes también entienden el funcionamiento de multicast. Aún así llevará un par de años cerrar la brecha. 


Sin embargo existe un área donde multicast se está haciendo popular: las intranets. Debido a que el equipamiento tecnológico de las compañías está modernizado (en términos generales) es posible interconectar muchos equipos donde es hoy posible trabajar con multicast, por ejemplo, con fines de capacitación. Multicast también puede ser utilizado exitosamente en una gran ciudad. 


Multicast está en camino de jugar un papel preponderante en la Internet. Su crecimiento es constante. Pero no importa lo que el futuro nos vaya a brindar, Usted puede recibir un siempre-cambiante, siempre-creciente surtido de archivos de audio y video desde la WWW. Usted tendrá la opción entre las descargas sencillas (downloads) las descargas progresivas y el STREAMING MEDIA. Cada elección tiene sus ventajas, pero en tanto las conexiones de la Internet se vuelvan más rápidas más común será el streaming media.

Desde hace un tiempo Usted no necesita mantener archivos de audio y video en su PC; Usted tiene la posibilidad de hacer stream de lo que quiera en cualquier momento del día o la noche. No importa cómo Usted elija recibir los "mediafiles" desde la Internet, la tecnología está disponible y es accesible para todo el mundo.

La solución NetCache:
· Entrega el contenido de transmisión por flujos de datos multimedia bajo demanda, automática y transparentemente a los extremos de la red, eliminando la congestión de la red y del servidor y manteniendo la alta calidad de transmisión por flujos de datos multimedia que esperan los usuarios. 

· Proporciona una solución de transmisión por flujos bajo demanda, altamente eficaz y económica con su subsistema de administración de discos inteligente. Por ejemplo, en lugar de almacenar en caché un archivo muy grande para toda una película, sólo se almacenan en caché los segmentos pedidos por el usuario, ahorrando recursos de almacenamiento y de red. 

· Permite que los administradores o arquitectos del contenido administren, distribuyan y utilicen fácilmente el contenido de transmisión por flujos de datos multimedia con la aplicación ContentDirector de Network Appliance. Las "appliances" NetCache, localizadas en varias ubicaciones, pueden llenarse previamente con el contenido adecuado de transmisión por flujos de datos multimedia para anticipar las necesidades de los usuarios y proporcionar el servicio de alta calidad en el momento más adecuado. 
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	Cuando se accede a la transmisión por flujos de datos multimedia en vivo o bajo demanda en las redes tradicionales, todos los clientes mantienen una conexión individual con el servidor de datos multimedia de origen. Cuando muchos clientes piden contenido, el servidor de datos multimedia y la red se sobrecargan, lo que causa problemas de calidad.
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	La "appliance" NetCache almacena en caché las transmisiones por flujos bajo demanda o conecta con el servidor de datos multimedia de origen para las difusiones en vivo por Internet para acceder a un solo flujo en vivo y automáticamente duplicarlo a miles de clientes simultáneamente. Se elimina la congestión de red y de servidor y se mejora la calidad de la difusión.


3.1.2 DISTRIBUCIÓN FIABLE Y EFICAZ DE DIFUSIONES EN VIVO

Las difusiones Web en vivo de conciertos, noticias, eventos populares y la radio por Internet están convirtiéndose en eventos tan normales como las difusiones por televisión y radio. Un método distribuido para entregar con facilidad la transmisión por flujos de datos multimedia en vivo es esencial para satisfacer las altas demandas de accesibilidad y calidad de audio y vídeo. 


Recibiendo transmisiones en vivo 


Usted puede sintonizar una transmisión en vivo muy fácilmente. El sitio web que transmita el evento configurará todo lo necesario para Usted. Lo único que necesitará es hacer click en el enlace que se dirija al archivo que iniciará la transmisión, conocido como "meta-archivo" (metafile).


Después de que ese archivo es leído y analizado por el Reproductor, este último está listo para comenzar la reproducción. Si la transmisión ya ha comenzado, el Player comenzará a ejecutarla de inmediato en el punto donde la encuentre; por ejemplo, en la mitad del show. De otra manera, esperará hasta que la transmisión se inicie, según su programación, y en el momento que el "show" comience, el Player lanzará la presentación. 


Meta-Archivos 

Un meta-archivo es creado cuando un "mediafile" (archivo audiovisual) es codificado, ya sea mediante un proceso predefinido del programa codificador, o bien manualmente. Los meta-archivos son archivos de texto que usan protocolos, como el lenguaje XML, que determinan las características de la transmisión. Los meta-archivos sirven para diversos propósitos en el Player. Algunas definiciones dentro de los" metafiles" están orientadas, por ejemplo, a agregar un video distinto al finalizar el primero, insertar botones gráficos dentro del área de reproducción del video, subtitular el video, en fin, ejecutar una acción en determinado momento del audiovisual. 


Recibiendo Transmisiones Grabadas 


Si el usuario (usted) ha llegado tarde para la transmisión en vivo, seguramente será posible que la consiga después, normalmente, en el sitio web del difusor. Por lo general los difusores proporcionan un enlace a las versiones grabadas de la transmisión original. A estas transmisiones grabadas (videoclips, programas de Tv., largo o cortometrajes, presentaciones de productos, conferencias, tutoriales, etc.) a las que el usuario puede acceder en el momento que le parezca más cómodo, se las denomina usualmente "VOD" (Video On Demand = video a pedido).


Haciendo click en el link debido, el archivo audiovisual comenzará a circular por el canal (Internet, intranet) hacia el solicitante, de idéntica forma que la versión de transmisión en vivo. Los paquetes de datos comenzarán a fluir (stream) a su computador y usted podrá ver lo que sea que se haya perdido.

La solución NetCache:
· Funciona con el servidor de datos multimedia de origen mediante el acceso a una sola transmisión por flujos en vivo y su duplicación automática para miles de usuarios en los extremos de la red, lo que elimina la congestión de red y de servidor y mantiene la alta calidad de la experiencia de transmisión por flujos de datos multimedia para los usuarios. 

· Adapta las redes existentes para manejar racionalmente grandes difusiones Web en vivo mediante la utilización de la "appliance" NetCache en ubicaciones estratégicas. 

3.2. POSIBILIDADES AVANZADAS DE TRANSMISIÓN POR FLUJOS DE DATOS MULTIMEDIA


Admite todos los formatos principales de transmisión por flujos de datos multimedia.
La "appliance" NetCache proporciona el soporte del protocolo nativo para todos los formatos populares de transmisión por flujos de datos multimedia. Como resultado, puede mejorar la entrega de todo el tráfico de transmisión por flujos de datos multimedia en la red con una sola y completa solución de transmisión por flujos de datos multimedia. 

3.3. SEGURIDAD Y ADMINISTRACIÓN.
· Las listas de control de acceso (ACL) impiden que clientes no autorizados accedan a las "appliances" NetCache. Las ACL también pueden utilizarse para limitar la velocidad de los bits de la transmisión por flujos y evitar así que la red se sobrecargue con muchos clientes por ancho de banda. 

· La "appliance" NetCache proporciona la autentificación de clientes para asegurar que sólo los usuarios autorizados puedan recibir el contenido, ya que actúa como proxy y reenvía las peticiones a los servidores de origen. 

· La "appliance" NetCache reenvía la información de registro de transmisión por flujos de datos multimedia a los servidores de origen o a los sistemas de cobro o facturación para hacer un seguimiento de la actividad del cliente. 

· La "appliance" NetCache puede admitir la encapsulación HTTP del tráfico de transmisión por flujos de datos multimedia para que los usuarios puedan ver el contenido a través de servidores de seguridad. 

· Los asociados de la aplicación ICAP (Internet Content Adaptation Protocol) suministran soluciones de detección de virus y de filtro de contenido que se integran en la red. 

· La compatibilidad de WCCP 2.0 (Web Cache Control Protocol) y la interoperabilidad con los conmutadores de Capa 4 permiten que la "appliance" NetCache ofrezca almacenamiento en caché transparente, equilibrio de la carga y recuperación dinámica. 

· Proporciona un rendimiento sin igual, fiabilidad, seguridad y fácil utilización y administración con la arquitectura de la "appliance" NetCache. 

3.4. SOLUCIÓN ESCALABLE DE TRANSMISIÓN POR FLUJOS DE DATOS MULTIMEDIA

Proceso de producción y transmisión de contenidos

En este apartado se tratará el proceso que se sigue desde la adquisición de contenidos multimedia hasta su posterior visualización en el sistema del cliente utilizando las herramientas y el formato que se halla elegido para realizar el streaming.
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Adquisición de contenidos

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

En el caso del entorno de Real, si se quiere realizar una presentación en la que se incluyan diferentes contenidos multimedia, cada uno de estos se codificará por separado y se incluirán globalmente en un archivo SMIL para que pueda ser reproducido en el cliente descargando sólo este último.

Utilizando la funcionalidad de RealMedia denominada SureStream , se puede escoger entre diferentes calidades para la presentación teniendo en cuenta las audiencias posibles que van a recibir la presentación. De esta forma, se puede codificar la presentación global a diferentes velocidades de bit para que el clip se difunda desde el servidor a la máxima velocidad que permita la conexión entre servidor y cliente.

 Cliente de contenidos

Tras conocer el proceso de producción y difusión de los contenidos, se llega al lado del cliente, donde se recogerán todos los datos del flujo multimedia recibido y se gestionará la conexión existente con el servidor. En el lado del cliente se realizan dos tareas importantes para mantener un flujo aparentemente continuo para el usuario: almacenamiento de datos en un búfer (buffering) y variación dinámica del flujo recibido mediante la funcionalidad SureStream.
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Con la figura siguiente se puede comprender mejor el funcionamiento del búfer del reproductor de contenidos en el cliente. En dicha figura se puede observar como los datos llegan al cliente en forma de paquetes, como parte del clip que está siendo transmitido. Al estar inicialmente vacío el búfer, el primer paso que se debe realizar al comenzar la recepción es llenar lo necesario el búfer para iniciar la reproducción con suficientes garantías de no sufrir un corte durante la visualización. El tiempo de llenado y la cantidad de datos a almacenar en el búfer dependerá de la conexión y del tipo de clip que vaya a ser visualizado. En el momento en que el búfer consiga la cantidad necesaria para garantizar la visualización, el reproductor comenzará a presentar el clip.

 

 

Figura No. 5. Flujo de Información.
Siguiendo la simbología de la figura No 5, el inicio de la visualización correspondería con el momento en el que se empieza a producir el flujo de salida constante que se observa en la figura No. 5. La salida corresponde a la ventana de visualización del reproductor del cliente.
Con el búfer lleno, comienza la transmisión a una de las velocidades de bit a la que se ha codificado el clip. Esta velocidad inicial se negocia entre el cliente y el servidor mientras se prepara el búfer. Durante la transmisión se controla la calidad de la transmisión y se gestiona dinámicamente la variación de las velocidades de transmisión para ofrecer siempre al cliente la mayor velocidad permitida por la conexión y disponible en la codificación del clip.

 Network Appliance ofrece una entrega fiable de transmisión por flujos de datos multimedia que:

· Entrega la transmisión por flujos de datos multimedia bajo demanda y en vivo. 

· Administra y distribuye el contenido. 

· Ahorra ancho de banda. 

· Mejora la calidad del servicio. 

Diríjase a Network Appliance si desea la solución más eficaz de transmisión por flujos de datos multimedia para su red. 

Acerca de Network Appliance


Network Appliance es la única empresa que ofrece sistemas “Center-to-Edge” de administración de datos y entrega de contenido para redes de empresas y de proveedores de servicios. Las soluciones permiten a empresas de todo el mundo simplificar, compartir, adaptar y dar soporte a su infraestructura de redes sin limitaciones. Los clientes exigen la capacidad de acceder y transferir información de forma uniforme y esto es justo lo que ofrece Network Appliance.
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