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5.1. INTEGRACIÓN DE RECURSOS MULTIMEDIA EN PÁGINAS WEB
Con el desarrollo del audio y el video, y la llegada de Internet se ha intentado hacer realidad uno de los viejos sueños del hombre, la video conferencia, la transmisión de "multimedia" por Internet. Mucha gente ha visto películas futuristas donde se mostraban conversaciones a través de una pantalla que siempre identificamos con un monitor de ordenador (de hecho siempre lo asemejamos a una conversación gracias a un ordenador). Todo esto ya casi, y digo casi es, realidad con limitaciones, claro. 
Los ordenadores necesarios están al alcance de todo el mundo, siempre y cuando no queramos hacer grandes cosas. Con un equipo que casi todo el mundo tiene (Pentium II como mínimo) podemos hacer nuestros primeros pinitos en estos temas. Esto es algo que tenemos a favor, algo a tener muy en cuenta, es la velocidad de Internet. Internet actualmente es sinónimo de lentitud, aquellos que se conecten vía Infovia verán que es realmente lenta consiguiendo ratios de 1 Kb por segundo con mucha suerte (por línea telefónica) a horas punta y con un módem rápido (unos 33.000 baudios), con RDSI pueden conseguirse medidas de 4 o 5 Kb por segundo, algo mejor pero aun no es suficiente como verán. Esperemos que con la llegada de Internet 2, esto este superado. 

Pero como siempre iremos por partes, primero el audio, luego el video, y más tarde ambos a la vez. 

Estándares y Protocolos. Existen numerosos formatos en que se pueden explotar las capacidades multimediales del WWW. Cada uno de ellos tiene sus ventajas y desventajas, y algunos están más estandarizados que otros. Además, es importante saber cuando usar un multimedio.
5.1.1. IMAGEN ESTÁTICA
Gráficos para la web
En este primer tema proporcionamos algunas pistas sobre el manejo de los gráficos para la creación de páginas Web. 

· Gráficos en las páginas web: cómo incluirlos en los documentos html. 

· El formato GIF: el formato gráfico básico para la web. 

· JPEG. La opción idónea para fotografías e imagen de  tono continúo. 

· PNG: un formato infrautilizado pero muy interesante. 

El aspecto de las páginas web actuales tiene poco que ver con las páginas de la primera mitad de los 90, los años iniciales de la WWW. Entonces, casi todas las páginas tenían un fondo gris, texto escrito de lado a lado en un solo bloque y algunas (pocas) imágenes. No era, evidentemente, la rica experiencia visual de hoy en día. De hecho, actualmente muchas páginas están basadas casi por completo en la imagen; al menos por lo que respecta a las páginas de bienvenida o portada. También es cierto que si queremos aportar contenido a la web, debemos recurrir al texto convencional.
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Las imágenes, como hemos comentado antes, son ficheros que no forman parte de la página web propiamente dicha; se enlazan con ésta mediante un código especial (<img src="nombre_imagen">) Los formatos corrientes de imagen que muestran los navegadores son básicamente dos: GIF y JPG. Se ha intentado introducir otros formatos como el PNG, que de hecho presenta interesantes ventajas, pero no ha tenido demasiado éxito. De hecho, los navegadores ni siquiera lo muestran correctamente sin un plugin. El problema de los estándares oficiales para los formatos de archivo de los navegadores está en que deben ser no patentados, utilizables por todo el mundo sin pagar royalties. Pero la falta de apoyo o publicidad puede evitar que se impongan ciertas soluciones; en cambio, el formato de shockwave flash (SWF) sí que se ha convertido de facto en un estándar para  la transmisión de imágenes vectoriales estáticas o dinámicas, con sonido e interactividad... y es un formato propiedad de Macromedia. No es de extrañar que haya tenido tanto éxito, puesto que las animaciones flash están llenas de ventajas. 

GIF: el formato "todo terreno" para la web.

Los ficheros GIF (de Graphics Interchange File) son el tipo de gráficos más abundante en la red. No pierden calidad con el proceso de compresión, y viajan muy bien a través de la red. En general: 

· Son más rápidos en mostrarse en el navegador. Su sistema de compresión de datos no provoca pérdida de calidad. 

· Pueden contener un color transparente, y de este modo dejar que se vea a través de algunas áreas de la imagen el color o imagen de fondo, con lo que parece que están recortados y pegados sobre el fondo. 

· Además, pueden contener múltiples imágenes secuenciadas, creando una animación. Los gif animados tienen una presencia ubicua en la red, en especial en los llamados banners (las tiras de publicidad que aparecen tan a menudo.) 

· Su sistema de compresión es extremadamente eficiente si el gráfico contiene grandes áreas de color homogéneo. 
La limitación principal que tienen los GIFs es el número de colores: 256 como máximo. Son el formato idóneo para imágenes con colores planos, normalmente también para textos en forma de imagen, pero no tanto para fotografías. La limitación en el número de colores disponibles hace que una imagen con transiciones suaves de colores, y con un mayor número de colores de partida, deba reelaborarse con una trama de los colores disponibles, con lo que puede perder calidad. Todo depende del tipo de imagen: a veces puede conseguirse un gif fotográfico de calidad aceptable.

Una aplicación interesante y muy frecuente de los gif transparentes es emplearlos como "espaciador". La técnica consiste en preparar un gif de 1 píxel cuadrado, transparente. Es decir, invisible del todo. Se suelen emplear asignándoles unas dimensiones equivalentes al espacio "vacío" que se quiera dejar en una tabla, o para situar en una posición determinada los elementos de la página. Una vez se haya descargado de la red, el usuario tiene en la memoria caché del navegador esta imagen y puede utilizarse las veces que se quiera sin tener que descargarla de nuevo.

Durante los primeros años de la WWW, se insistía mucho en la necesidad de que los colores de la paleta de los gifs estuvieran dentro de la llamada "paleta segura", un conjunto de colores que se ven en cualquier monitor con tarjeta gráfica de 256 colores, sea un Mac o un PC. 
JPEG. Ideal para fotografías.
El formato JPG (de Joint Photograph Experts Group) funciona siempre con millones de colores distintos, y por tanto no tiene problemas para representar cambios graduales de tono o color. Ahora bien, este formato funciona con un sistema de compresión de datos que hace que se pierda calidad. Se puede controlar el grado de compresión para llegar a un equilibrio entre la calidad de la imagen y su tamaño. Cuanto más se comprima una imagen, mayor pérdida de calidad de produce. Experimentando con el grado de compresión, podremos llegar a un porcentaje que suponga el mejor compromiso entre calidad y tamaño modesto. Los programas de gráficos permiten esta optimización de forma interactiva, mostrando una simulación del resultado con cada grado de compresión aplicado.

Como desventajas, JPG no admite transparencias y siempre se trata de una imagen única, estática.
PNG: Un formato apto para todo, infrautilizado.
Para solucionar algunas de las limitaciones de los dos formatos comentados, se desarrolló un nuevo estándar de código abierto, el PNG: portable network graphics. Lamentablemente, nunca ha llegado a tener mucho uso, en parte porque el soporte para alguna de sus prestaciones ha sido deficiente en las versiones anteriores de los navegadores. Hoy en día no hay ninguna razón para no optar por los gráficos PNG. Entre sus ventajas:

· Puede incluir cualquier modo de color, desde blanco y negro a color verdadero. 

· El sistema de compresión es sin pérdidas, incluso a color verdadero. y es realmente potente, creando ficheros menores que los gif correspondientes. Aunque las imágenes a color completo son algo mayores que los jpg, la calidad es perfecta. 

· Admite transparencia graduada, lo que posibilita la fusión perfecta con los fondos. 

· Es extensible: un desarrollador puede incluir información adicional, la cual es simplemente ignorada en un visor que no la reconozca. (de hecho, el formato nativo de Fireworks es el PNG, aún cuando muchísimas de las prestaciones del programa no se corresponden a este formato gráfico.)

Por supuesto, el formato más accesible en Internet son las imágenes estáticas, y las cámaras de DV -- especialmente aquellas con capacidad de captar escaneo progresivo -- son fuentes excelentes para imágenes estáticas para desarrollo de Web. Mientras que la cámara digital de imágenes estáticas más rápida puede tomar solamente una o dos fotos por segundo, el vídeo DV capta unas consistentes 30 imágenes por segundo, siempre tomando justo la imagen correcta en el momento correcto.  

Naturalmente, al igual que cualquier otra cosa relacionada con vídeo, obtener imágenes estáticas para un sitio Web o correo electrónico no es tan fácil como debiera, especialmente si su cámara no ofrece captura de escaneo progresivo. El mayor problema es tratar con el formato entrelazado usado por la mayoría de las cámaras de DV, que divide cada imagen en dos campos, el primero con líneas impares y el segundo con las pares.  

Esta técnica actualiza la pantalla de su televisor 60 veces por segundo, lo cual parece más suave que 30 discretas imágenes cuando lo reproduce en tiempo real. Sin embargo, también significa que cada imagen está formada por dos campos filmados con 1/60 de segundo de diferencia. Cuando un dispositivo de captura convierte dos campos en una imagen, la diferencia entre los campos puede causar un efecto de escalera, denominado "picos", o artefactos entrelazados, especialmente en líneas diagonales.  

Para crear imágenes estáticas de alta calidad en su cámara de DV, en alguna parte en el proceso tiene que "desenlazar" el vídeo para eliminar esos picos. Como veremos, los diferentes dispositivos tienen modos diferentes de hacerlo, con resultados de diferente calidad. 

Otro problema es el relativo a la diferencia de proporción de aspecto entre dispositivos de vídeo y computadoras. En pocas palabras, el vídeo NTSC usa una proporción de aspecto de 4.5:3, que hace que una imagen de 720x480 de resolución parezca normal en los televisores. En contraste, las computadoras usan una proporción de aspecto de 4:3, que hace que la misma imagen se vea normal a una resolución de 640x480.  

Es un problema muy complicado, pero con una solución muy sencilla - cuando capte imágenes estáticas para mostrar en una computadora, cáptelas a una proporción de aspecto de 4:3 como 640x480 o 320x240, o ajuste la imagen captada a la proporción de 4:3 en su editor de imágenes. No recorte una sección con una proporción de 4:3 -- la imagen seguirá apareciendo alargada. En vez de esto, ajuste toda la resolución a 4:3. 

Teniendo esto en cuenta, miremos el universo de los dispositivos de captura de imágenes estáticas.  

La mayoría de las tablas de FireWire pueden captar imágenes estáticas así como vídeo, y algunas proporcionan capacidades básicas de desenlace e incluso captura de píxeles cuadrados. Cuando capte una imagen estática, use el control remoto de la cámara para reproducir el vídeo, ya que la mayoría de los remotos ofrecen avance de imagen por imagen, mientras que los controles de la cámara están limitados a reproducir, rebobinar, avanzar rápidamente y pausa. 

Después de captarla, examine la imagen estática para ver si hay artefactos entrelazantes. Si son aparentes, mire en su editor de vídeo para ver si ofrece opciones de desenlace. Si bien es caro, PhotoShop de Adobe es excelente para eliminar estos tipos de artefactos de sus fotos, y es una herramienta muy valiosa para todos los publicadores de imágenes estáticas.

Probablemente la captura mejor conocida de imágenes estáticas de un dispositivo de camcorder es Snappy, dePlay Inc. Si bien es extremadamente fácil de usar, Snappy está haciéndose viejo, aceptando solamente compuesto en lugar de la entrada de vídeo S de mayor calidad. Funciona también a pilas, a diferencia de unidades posteriores que funcionan con un conector de teclado. Dicho esto, si su único objetivo es la captura de imágenes estáticas, Snappy es la mejor opción. 

Si gasta un par de cientos de dólares más, puede comprar VideOh! de Adaptec, o Dazzle de Dazzle Multimedia, codificadores MPEG-1. Ambos productos ofrecen la capacidad de captura estática, aunque las funciones de desenlace son menos sofisticadas que las de Snappy. Y reiteramos que puede usar Adobe PhotoShop para eliminar estos artefactos. 

El obstáculo final, por supuesto, es encoger la imagen para correo electrónico o presentación en una página Web. Aquí la regla es simple -- use JPEG, no GIF. GIF funciona eliminando información de color y es mejor para imágenes de 8 bits generadas por computadora, como botones, texto y dibujos. JPEG fue diseñado para fotos del mundo real, en 24 bits, y es el método preferido para fotografías originadas en vídeo.  

La mayoría de los editores de imágenes ofrecen conversión tanto a GIF como a JPEG. Una herramienta altamente funcional es PhotoImpact de Ulead, que tiene una interfaz excelente para comparar imágenes pre y post comprimidas y capacidad de codificar lotes. 
5.1.2. AUDIO
Como muchos saben, tener audio grabado (digitalizado) ocupa mucho, un minuto a calidad CD ocupa casi 15 megas; audio a 44.100 Hz a 16 bits en estéreo ocupa 172 Kb por segundo, una cifra nada despreciable y más si intentamos transmitirla por la Internet, debido a su velocidad como he citado antes. Las soluciones que se nos muestran son dos, o bajar la calidad (hasta limites realmente bajos) o comprimir el audio. 

Actualmente se esta optando por comprimir el audio en múltiples y diferentes formatos, pese a ello podemos considerar dos tipos de compresiones de audio dedicadas a la transmisión de este. 

Formatos de audio

Un archivo de audio digital es un sonido o secuencia de sonidos que ha sido convertido a un formato numérico para poder ser almacenado en un computador. Existen tres tipos de formato de audio:

Los formatos de onda de audio guardan la información tal como ha sido captada por un micrófono, almacenando la amplitud del sonido y su frecuencia cada cierto período de tiempo. Este período de tiempo se conoce como el sampling rate del archivo de audio y es usualmente medido en el número de "muestras" que se toman de lo que escucha el micrófono cada segundo. Valores usuales son 11000 Hz, 22000 Hz y 44000Hz. Mientras mayor este número, mejor calidad.

Los formatos de secuencia almacenan las notas, leyéndolas desde algún tipo de entrada MIDI; se graban varias secuencias que se ponen en determinados canales. Se deja al computador y a un estándar internacional (que define, por ejemplo, que en el canal 0 siempre va el piano), el definir la forma en que se tocará cada canal. El ejemplo típico es precisamente, MIDI (extensión .mid).

Los formatos mixtos almacenan al comienzo un ejemplo de cómo sonará cada canal, de una manera similar a los formatos de onda de audio, y luego graban una secuencia de las notas para cada canal. El ejemplo típico de este formato es MOD, el cual es ampliamente implementado en varios sistemas por su capacidad de generar una excelente calidad de sonido y al mismo tiempo caber en un espacio de disco muy pequeño.

Usualmente en el Web se trabaja con formatos de onda de audio. Veamos los más usados:

RA (Real Audio)

Real Audio es un formato ampliamente distribuido y usado, se supone que es capaz de reproducir sonido con fidelidad graduada, es decir, uno puede decidir que tan alta sea la calidad del sonido para así encontrar un equilibrio entre un archivo muy grande con alta fidelidad a uno muy pequeño de baja fidelidad.

Actualmente los browser incluyen plug-ins o aplicaciones que permiten escuchar los Real Audio, por ejemplo, el Real Audio Player. Se espera que este formato sea el que adquiera un mayor nivel de estandarización en el futuro.

AU (Audio)

El formato AU es el formato nativo de las estaciones de trabajo Sun y similares. Es poco conocido fuera del ambiente UNIX.

AIFF

Este es un formato de sonido típico de Macintosh y estaciones de trabajo Silicon Graphics. Es medianamente conocido fuera de estos dos ambientes, pero bastante más que el formato AU. En general las páginas Web que incluyen sonidos los colocan en formato AIFF para las personas que tengan Macintosh, y WAV para los usuarios de PC.

WAV (Waveform)

El formato WAV es un formato básico que almacena la onda de la forma de la onda de la señal entrante. Los archivos WAV son en general muy grandes; sin embargo este formato permite variar la calidad del sonido para lograr archivos más pequeños. Es ampliamente estandarizado al ser el formato nativo de Windows.

Compresiones Offline 

Llamaremos a este tipo de compresiones a usadas, en las cuales nos bajamos el archivo y le escuchamos nosotros aparte, como los lectores de correo o news. Ahora nos preguntaremos: ¿por qué comprimir estos archivos?, fácil, si comprimimos estos archivos ocuparan menos y tardaremos poco en traérnoslos a nuestra casa para escucharlos. 

Los estándares de estos archivos son muy diversos y de hecho necesitaremos reproductores específicos para ellos (luego hablaremos de estos reproductores). 

El motivo de hacer esto (lo interesante es oír la música a tiempo real según se esta emitiendo) es la calidad. Un fichero grabado que tengamos que bajarnos puede tener más calidad que uno que se emita a tiempo real puesto que ya no depende de la velocidad de la conexión (la calidad, claro), es decir, si tenemos que estar tres minutos para escuchar una canción, en esos tres minutos se tiene que recibir los correspondientes tres minutos de audio (hasta aquí todo claro), si tenemos que transmitir ese audio en calidad CD tendremos que tener un ancho de banda de 172 Kb por segundo sin ningún tipo de corte o disminución de este ancho (algo bastante difícil). La solución es traerte el fichero y leerlo tú por tu cuenta, "con todo el tiempo del mundo". 

¿Que tipos de ficheros de esta categoría existen? Bueno como siempre están saliendo cosas nuevas, para cuando leáis este artículo habrá tres o cuatro más, pero por ahora los principales son los siguientes: 

Fichero de Onda plana más conocido como wav, es decir, el típico fichero de Windows que creamos. Estos ficheros en un principio están en formato crudo (o RAW) en el cual se mete una cabecera para saber el formato (el tipo) y luego se meten todos los datos sin ningún tipo de norma, es decir, hablando en plano a porrón. La desventaja que tiene este tipo es que ocupa mucho (una canción suele rondar los 45 megas) y la velocidad de transferencia que necesita es muy grande ; como mucho se pueden escuchar a tiempo real en redes pequeñas con ordenadores contiguos, es decir, la típica red de casa con un par de ordenadores conectados por tarjetas de red. Si intentamos transmitir esto por Internet mas vale que nos vayamos suicidando, mantener 172 Kb por segundo es prácticamente imposible, y bajarse (traerse) 45 megas por canción con un módem de 9.600 baudios es una tarea de gente con mucha paciencia. Las ventajas que tiene que es el formato de mayor calidad de todos. 

PCM, ADPCM estos formatos son como el anterior solo que comprimen los datos. El fichero tiene una cabecera donde indica que es y el tipo de compresión y luego vienen todos los datos (comprimidos, eso si). El ratio ha bajado de 8 o 16 bits a 4 bits, necesita (en 4 bits estero a 44.100 Hz) 43 Kb por segundo de transferencia. Esto significa una mejora respecto del anterior y de hecho es el que más se suele usar para audio en tiempo real (con Mbone como luego veremos). Un fichero pasa de 45 a unos 12 o 13 megas, que es una reducción notable. Del ADPCM existen dos variantes: el estándar de Microsoft y el estándar de IMA que se diferencian poco más en el sistema de descompresión, con el de Microsoft que es el más rápido. Se trata de compresión sin perdidas. 

Ley µ CCITT y Ley a CCITT, bastante mejor que el anterior respecto a calidad. Es una compresión anterior a la PCM y ADPCM. El audio se comprime en paquetes (llamados µ o a) que siguen una regla parecida al pkzip (pero en versión menos optimizada). El audio pasa todo el a 8 bits con un ratio de 88 Kb por segundo (en calidad CD). Es compresión con perdidas. 

Lernout & Haupie, la compresión sigue el método de estos dos señores de reducción de redundancia de paquetes. La velocidad varia de 4.8 Kb por segundo a 16 Kb por segundo (el de 4.8 se llama CELP a partir de este todos se llaman SBC - de Sound Box Codec o método de codificación por paquetes). Parece ser que se esta empezando a usar un poco más sobre todo en audio a tiempo real, de todas formas se pueden encontrar en ficheros grabados por los internautas. 

DSP Group True Speech, para aquellos que tengan un DSP en su tarjeta de sonido, es uno de los sistemas más eficientes equiparándose a la compresión por Mpeg, el único fallo es que este estándar esta por ahora limitado a un máximo de 8000 Hz (calidad de línea telefónica). Compresión sin pérdidas. 

R.A. o Real Audio, este también se engloba en los compresores online (lo contrario a offline), con lo cual le explicaremos luego. 

Mp3 o Mpeg 1 Layer 3 (Mpeg Group), este es el sistema de compresión de moda actualmente, es casi el de mejor ratio de compresión (dependiendo de la calidad de grabación) que oscila entorno a 10:1. Se esta haciendo famoso no solo por su "cantidad" sino por su calidad de compresión, para cualquiera con oídos normales, son casi indistinguibles los ficheros comprimidos de los originales. Se trata de una compresión con perdidas, pero son casi inaudibles. Lo que ha hecho famoso a este sistema es el método de compresión, que se supone será modelo para los siguientes, no se trata de métodos matemáticos para comprimir los paquetes de audio (como en los métodos anteriores), sino que es un método dedicado al oído humano. El método de compresión a groso modo es el siguiente : nosotros, normalmente, cuando oímos música, los tonos graves y los tonos agudos (sobre todo los graves) eliminan los tonos medios, es decir, un sonido muy grave (como un bajo, o la batería en bacalao) destroza o hace que dejemos de oír un tono medio o agudo (la voz del cantante, unas cuerdas, un sonido sintetizado, etc...) así que se logramos cuantificar cuanto dejamos de oír podríamos eliminar ese sonido (o atenuarle) con lo cual ya vamos reduciendo la canción (no hace falta guardar tantos sonidos, tantos matices). Esto es lo que hace un compresor de Mp3. 

Antiguamente, intentar descomprimir un fichero vía software era prácticamente imposible (los procesadores eran muy lentos) y el descomprimirlo vía hardware era costoso (la compresión por Mpeg era conocida hace bastante tiempo), pero ahora con los procesadores potentes (gama Pentium) esto ya es posible. La única desventaja que tiene es que, mientras la descompresión se hace a tiempo real (algunos de los métodos anteriores han de ser descomprimidos antes de ser tocados a no ser que tengamos un DSP, un chip dedicado exclusivamente a eso), la compresión es lenta (comprimir una canción de 3 minutos puede costar media hora en un Pentium II, dedicado exclusivamente). 

Tampoco hay que creer que esto es una novedad, en Estados Unidos, desde hace bastante tiempo (dos, tres años) las discográficas se pasaban los discos en este formato vía módem, ya que un fichero de 45 megas pasa a 4 o 5 megas como mucho. 

Este formato es más o menos gratuito ya que por ahora hay muchos temas legales relacionados con los ficheros comprimidos en este formato (pasa algo parecido que con el formato GIF), debido a que actualmente, su circulación es más que fluida. 

VQL o Yamaha SoundVQ, Mpeg Layer4 este formato es poco conocido pero es muy innovador. Su calidad es un poco inferior al Mpeg o al Wav puro y duro, pero con una buena ecualización se pueden hacer maravillas. Este formato tiene una de las mejores compresiones que he visto; si con Mpeg un disco de audio (un CD) a máxima calidad puede ocupar 50 o 60 megas (a 4 megas por canción), con el formato de Yamaha ocuparía 10 o 20 megas. El tamaño de cada canción es ridículo (de 1 a 2 megas) y, de hecho, la canción de "La Flaca" me ocupa menos de un disquete de 1.44 megas (88 Kb por segundo - después de descomprimido en tiempo real, claro - a 48.000 Hz y 16 bits). La única pega de este formato es que es propietario, es decir, tenéis que pagar por el compresor, pero no por el reproductor. Se trata de una compresión con perdida. 

Tanto el Mpeg como el VQL admiten lo que se llama stream o escucharlo online, la pega es el ancho de banda, necesitaríamos una línea RDSI con el máximo dedicada solo a ello. 

 

Compresiones Online 

Estas compresiones son las utilizadas para oír audio a tiempo real, según se emite. De aquí en adelante tenemos que considerar el tipo de transmisión, es decir, para quien se transmite, por esto tenemos varios casos (en un principio no afecta a las compresiones). 

A una única persona o unicast, de esto modo se emite a una única persona, directamente a ese ordenador; los paquetes (suponemos transmisión TCP/IP) van todos asignados con la IP de destino. Por ejemplo, si transmitimos a luna.gui.uva.es, seria el identificador del ordenador 157.88.36.190. 

A un grupo reducido de personas o multicast, aquí transmitimos a una serie de personas, normalmente a un dominio (un grupo de ordenadores con una IP más o menos parecida). Así lo transmitido, lo recibirá solo un grupo de personas (por ejemplo si queremos emitir para todos los ordenadores del Grupo Universitario de Informática seria emitir para 157.88.36.0. 

A todo el mundo o broadcast, emitimos en lo que se considera alcance mundial, es decir, para todo el mundo que quiera recibirlo. 

Tanto el broadcast como el multicast tienen un gran parecido, siendo su diferencia el alcance de la emisión (el número de routers por los que ha de pasar el paquete, el número ttl como se denomina). 

Volviendo a las compresiones online, este tipo de compresiones tiene pocos estándares, siendo algunos de ellos los utilizados de manera offline. Todos estos compresores tienen la desventaja de una calidad baja, debido a que así se puede aumentar la eficiencia de transmisión. 

Real Audio, es el más conocido. Son ficheros con extensión ra o ru. De una calidad mas baja, de hecho podemos comprimir media hora en tan solo 3 megas con una calidad tipo emisora de AM (aproximadamente unos 11.000 Hz). Una de las ventajas que tiene es que podemos engancharnos de una manera fácil a la transmisión; con esto nos referimos a que no tenemos que conectarnos desde un principio de la emisión ya que de vez en cuando se mandan paquetes de control, indicando el formato y la calidad de la transmisión. Dicho esto puede parecer un poco tonto y extraño, pero normalmente el paquete que indica el tipo y calidad de transmisión suele ser el primero en enviarse y los restantes es el audio, con lo cual si nos conectamos a mitad de transmisión no conseguiríamos nada. Muchas emisoras de radio transmiten en este estándar (sobre todo americanas, aunque también onda cero española) y pese a que en versiones antiguas de este producto (actualmente están en la versión 5) podíamos escanear las emisoras, como un receptor de radio normal, ahora hay que bajarse unos ficheros con las direcciones de las emisoras. También con este formato se transmiten videos. Su compresión es por reducción de CRC mediante un método matemático (no van por tabla de reducción, para los interesados). 

Mpeg Layer3 y Layer4, todos o casi todos los descompresores de formato Mpeg tienen incorporados la recepción por streaming o la conexión a una emisión online. Estas transmisiones también son de baja calidad, siendo la mayoría a 22.000 Hz en estéreo (frente a los 11.000 Hz en mono o en estéreo del Real Audio). Este formato no esta muy extendido, aunque con la nueva WebTV se supone que será uno de los más usados. Necesita un ancho de banda bastante grande, recomendando un módem de 33.600 baudios para obtener una recepción óptima. 

PCM, PCM2, PCM3, GSM, el formato PCM se utiliza fundamentalmente para las transmisiones con programas de uso más o menos comercial (WebPhone, Iphone, Mbone), mientras que la GSM, la de los móviles, se utiliza fundamentalmente en herramientas tipo Mbone, cuando la calidad no es lo fundamental, pero si el tamaño (actualmente se encuentra en la versión 6.10). El ancho de banda necesario oscila entorno a 9 Kb por segundo a 44.100 Hz en mono (no deja transmitir en estéreo). 

MSN Audio o MicroSoft Network Audio, el intento de Microsoft por acercarse a Real Audio. La compresión es prácticamente idéntica a Real Audio, salvo que aquí las cosas se miden por los baudios de la conexión. Solo se puede transmitir en mono, con una calidad máxima de 44 KHz a 71.663 baudios a 9 Kb por segundo (a ojo de buen cubero). 

H.218, también muy utilizado, sobre todo en sistemas operativo de ordenadores de gama alta (Solaris, Unix con sus variantes) y tomado como estándar en muchas de las aplicaciones desde hace bastante tiempo (Mbone, Iphone). Compresión con pérdidas, de baja-media calidad. En sus numerosas revisiones ha sido mejorado de una manera significativa. Actualmente, junto con el GSM es uno de los más usados en las videoconferencias. 

G.711, G.722, T.120, para el audio transmitido a la vez que el Video. Preferidos por su diminuto tamaño, respectivamente, 3.000 Hz en líneas de 64 Kb, 7.000 Hz en líneas de 56 Kb, y el T.120 que son los estándares para poder compartir el audio por varias personas (aseguraras que vuestra herramienta siga este estándar). 

5.1.3. VIDEO

¿Qué seria de un sistema de video-conferencia sin el Video? Comunicarnos con otra persona solo mediante la voz es algo que esta bastante bien, de hecho lo usamos siempre que llamamos por teléfono, pero si a esto le añadimos el Video conseguiremos un sistema de comunicación ideal. 

Con el Video pasa lo mismo que con el audio, transmitir un segundo de Video ocupa lo inimaginable, así si usamos uno de los medios de almacenamiento masivo (un CD-ROM), a máxima calidad (sistema PAL, 768x576, trucolor, 30 frames o pantallazos por segundo) solo tendríamos la posibilidad de tener 3 o 4 segundos, eso solo en cada CD. Por eso tenemos que hacer lo mismo que con el audio, comprimir. 

Todo esto esta aun muy crudo, es decir, es bastante beta, aun no esta mejorado ya que necesitamos un gran ancho de banda, muchísimo mayor que para el audio. Aunque comprimamos si queremos enviar una imagen de 320x200 de resolución, multiplicando nos da cosa de 60.000 píxeles que son aproximadamente 60 Kb por segundo (si transmitimos varias), pero si además queremos transmitirla con movimiento son 30 frames por segundo que multiplicando a lo anterior son 1.800 Kb por segundo, esto es una cifra astronómica para las redes actuales ya que si tenemos un módem de 28.800 bps. tendremos un ancho de 2 Kb por segundo. 

Tenemos que diferenciar el tipo de compresión: puede que no haya compresión alguna en los frames, que haya lo que se llama un cuadro maestro, es decir, no se transmite todo el fotograma cada vez, sino que hay un cuadro que se transmite entero y los demás son deformaciones de este (realmente los datos que varían) o un tipo híbrido con cuadro maestro, con compresión y con lo que se denomina predicción de cuadro, (algo muy nuevo) donde el ordenador prevé cual será el cambio del fotograma al fotograma siguiente. 

Aquí también existen multitud de formatos. Uniremos los formatos Online con los Offline. 

FLI, FLC, SMK, todos estos son bastante parecidos. Admiten un máximo de 256 colores (8 bits, aunque el SMK admite hasta 16 bits), el formato FLI a 320x200, el FLC sin limite de tamaño y el SMK con sonido. No tiene compresión alguna salvo la de cada pantalla, es decir, estos formatos son como una sucesión de gráficos en formato GIF (para que nos entendamos) sin ningún tipo de compresión salvo la que pueda tener cada frame, es decir, no tiene cuadros maestros. 

AVI, MOV, aunque parezcan formatos tan diversos, podemos considerar que ambos evolucionan al mismo tiempo. El formato AVI de Microsoft, se trata de Video comprimido, sin cuadros maestros, pero con cuadros comprimidos reescalables, con los cuales podemos variar el tamaño de la imagen. La cantidad de información que grabamos depende de la calidad, así a más calidad más información grabamos. Realmente no nos vale para transmitirlo en tiempo real, como su compañero de versión MAC (el MOV), primer formato Mpeg de compresión de Video. Este formato tiene cuadro maestro y además va comprimido. Eso ocurre hasta la versión 2, es decir hasta el Mpeg2, que es como actualmente se transmiten todos los canales digitales. El formato Mpeg es idéntico al de audio, reduciendo no por fórmulas matemáticas sino por las características del ojo humano. No os voy a contar el porqué vemos imágenes en movimiento pero si tenemos en cuenta como las vemos, podemos reducir la señal hasta en un 40% o 50%, sin que casi lo notemos. El nuevo formato Mpeg4 (y el próximo que será el Mpeg7) ya no solo tiene en cuenta lo anterior, sino que dependiendo de donde estén situadas las cosas en la imagen, la modificara al comprimirla, inventándose lo que no vea, es decir, si filmamos a una persona y es el cuadro maestro, cuando esta se mueva, nosotros enviamos solo los cambios de la imagen (la persona moviéndose y lo que estaba detrás de esta), pero con el nuevo formato se inventara lo que hay detrás, lo preverá, pudiéndose así reducir aun más los cuadros. 

Como ese estándar esta en fase muy inicial, se ha dicho muchas cosas sobre él, como que se "renderizaran" los cuadros para poder transmitir el audio de tal manera que nos suene como están las cosas en la imagen (si pasa un coche de izquierda a derecha y tenemos Dolby Surround, lo escucharemos de izquierda a derecha). 

Real Audio, también mediante este método podemos transmitir Video. Basado en el Mpeg2, pero uniendo el estándar H.320, incluye cuadro maestro comprimido, con Video escalable. 

H.320, uno de los más usados por sus tasas de velocidad, están varían dependiendo del ancho de banda que tengamos. Capaz de transmitir en formato PAL, NTSC, convirtiéndola de un formato a otro según haga falta. El H.320 engloba cinco formatos de Video y tres de audio. 

H.261, para canales de menos de 64 Kb. Con dos métodos, el CIF (352x288 a 30 frames por segundo) y el QCIF (de menor tamaño 175x144 con solo 15 frames). 

H.323, H.324, exclusivamente para cuando hay dos personas hablando, no admiten ni broadcast ni multicast. Estos dos estándares consumen un ancho de banda reducidísimo (prácticamente con 3 o 4 Kb por segundo nos vale), siendo su diferencia la resolución que admiten, idéntica al CIF y QUIF, respectivamente. 

Audio y Video junto

Consideraremos aquí las aplicaciones que pueden ser específicas para esto. No esperen demasiado, pensar que siempre escucharan el audio como una radio mal sintonizada y el Video lo verán a saltos. Esto no es porque nuestro ordenador sea lento (bueno, depende, a veces si), sino por el famoso ancho de banda. 

También tienen que ofrecer. Ciertos servicios como: 

Pizarra electrónica o White Board, para comunicarse mediante texto, por si algo falla y alguien nos puede echar una mano. Ideal para los Brain Storm. 

Compartir aplicaciones, nos debe permitir el poder visualizar aplicaciones que tengamos en nuestro ordenador como el Gimp (programa de diseño gráfico), el Power Point, etc? para poder mostrar nuestros trabajos. 

Transmisión de ficheros, esto no necesita explicación. 

Compartir documentos, como la pizarra electrónica pero solo puede escribir un usuario cada vez.
Mbone 
La más practica porque existe en multitud de plataformas (Unix, MacOs, Windows95, Windows NT, Solaris, etc...). Es la herramienta universal y gratuita. Podemos emitir tanto en unicast, como en multicast o en broadcast, simplemente indicándole el número de ttl.

Necesitaremos una capturadora de Video y una tarjeta de sonido, más un ordenador lo suficientemente potente como para poder comprimir audio y Video a tiempo real y al mismo tiempo (un Pentium I se queda pequeño, lo mínimo es un Pentium III). 

Existe, mundialmente, una agenda de conferencias que esta a nuestra disposición para ver que se esta retransmitiendo en esos momentos, y podamos engancharnos y verlo en directo. Además podemos anunciar la nuestra para que todo el mundo la vea. Pueden estar conectados tanto usuarios como quieran, no es para una conferencia entre dos personas. 

Dispone de pizarra electrónica, podemos compartir documentos y esta en proyecto el poder compartir aplicaciones. Admite multitud de compresiones tanto de audio como de Video y nos permite controlar el ancho de banda que utilizamos con cada aplicación.
CU-SeeMee 
Programa comercial para la plataforma Windows y MacOS. Se hizo famoso con la llegada de las Quick-Cam o cámaras que podemos conectar al puerto paralelo para digitalizar. En su última versión admite varias personas al mismo tiempo. Sus primeras versiones eran totalmente gratuitas, salvo que solo funcionaban bajo plataforma UNIX. 

Al ser comercial soporta los últimos estándares (H.323 y H.263). Necesitaremos un Pentium II con 16 megas como mínimo y por supuesto módem. 

Se empezó a hacer famoso por los IRCs donde sus usuarios galanteaban de tenerla y de poder hablar con ellos de esta manera. 

VocalTec Internet Phone 

Está sustituyendo al CU-SeeMe puesto que es la que actualmente esta en los packs de las cámaras digitalizadoras. Con pizarra, compartir documentos (multiplataforma, eso si) y soporte para chat o irc "de serie". 

Connectix VDOPhone 

Creado por Connectix. Más sencillo que los productos anteriores, casi no requiere control por el usuario (al contrario que Mbone, que necesita un control casi constante). Admite a varios usuarios conectados al mismo tiempo. Su motor es el usado por el RealAudio cuando transmite Video. 

 
Microsoft NetMeeting 

Se distribuye conjuntamente con el InterNet Explorer 5.0, con lo cual esta ganando terreno rápidamente. Con un Pentium y 16 megas conseguiremos que se ejecute "sin peligro". Admite múltiples usuarios (hasta un máximo de 32, según dicen), transferencia de archivos y pizarra. Sigue el estándar H.323. 

Iris Phone 2.5 

Bastante moderno, y sencillo. Se encuentra en versión beta y por ello podemos comunicar los fallos que veamos a la pagina WEB de la compañía. Consume muy pocos recursos, permitiéndonos grabar nuestra conversación, así como emitir videos que tengamos grabados (cosas que muchos no nos dejan).
Formatos de video

Un archivo de video es una mezcla de las dos anteriores en un sólo archivo digital.

La fidelidad de una imagen de video se mide por los mismos parámetros de audio e imagen que la componen, así como por una variable adicional que corresponde al número de cuadros que se exponen por segundo.

Lo usual en una película de video estándar es 24 cuadros por segundo; este número es muy variable en los formatos digitales.

Videos

Los videos son buenos para ilustrar la personalidad de una persona (aunque muy pocas personas tienen suficiente actitud como para que valga la pena verlas en video) o para mostrar un proceso complejo, siempre que el detalle no sea importante.

Una nota importante es que dado que normalmente los videos en el Web son más pequeños y a menor resolución, los captions de las cintas normales no sirven (quedan ilegibles).
5.1.4. COMPOSICIÓN DE UNA PÁGINA
Anatomía de una página Web

La composición de una página web como ésta puede considerarse desde el punto de vista de su diseño o atendiendo a las partes y tipos de fichero que la componen. Empezaremos por este segundo enfoque. Es preciso entender bien de qué está formada una página para poder aprender con éxito como crearlas y modificarlas.

Una página web es superficialmente parecida a cualquier otro documento: un texto, unas imágenes, todo compuesto de una determinada manera. Una página web es un tipo de fichero que tiene poco de particular: se trata simplemente de un fichero de texto, con una extensión .htm o .html (de hypertext markup language - lenguaje de hipertexto.) Este fichero contiene el texto más una serie de códigos que permiten dar formato a la página en el navegador: por ejemplo, distribuir en columnas, poner letras en negrita, asignar colores, rodear una imagen con texto... El programa navegador (normalmente Internet Explorer o Navigator) interpreta los códigos del html para mostrar en pantalla la información contenida y del modo que se ha especificado aquellos códigos. Para comprobar todo esto, lo más fácil es abrir el Bloc de Notas de Windows o, si habéis hecho caso de nuestras recomendaciones, el NoteTab, y con él abrir un documento web cualquiera del disco. Si aún no domináis el tema, y no sabéis dónde pueda haber alguno, guardad esta misma página, o bien buscad con el explorador de Windows ficheros con la extensión htm (buscar: *.htm), puesto que muchos programas incluyen su ayuda en forma de hipertexto web. ¿Qué sucede con las imágenes y otros añadidos que la página web, aparentemente, "contiene"? Estos son ficheros adicionales que no están dentro del fichero htm; están enlazados con un código que indica al navegador qué imagen debe mostrarse, dónde está, sus dimensiones, si es o no un enlace... (Ver Figura No. 39) 
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Figura No.  39. Composición de una pagina Web.

Así que la página web, vista con un editor de texto, contiene una mezcla de texto normal y una serie de códigos. Estos códigos del lenguaje html son siempre del estilo <head> y </head>, por ejemplo. Siempre van entre llaves, y cada código tiene una forma inicial y otra de cierre que indican el intervalo de texto o imágenes que reciben el formato correspondiente. Por ejemplo, un párrafo se encierra entre las etiquetas o tags <p> y </p>. Al principio todo esto puede parecer lioso, ¡y lo es! Pero la idea se puede captar en cinco minutos, y a los cinco minutos siguientes, tener una página lista, sólo con el bloc de notas y una chuleta o cheat sheet de los códigos al lado. Todo el que se haya atrevido a crear una página web antes de 1995 habrá aprendido a escribir en html, casi sin darse cuenta.

Pero, ¿es necesario hoy en día dominar, o al menos tener una idea de cómo está estructurado el lenguaje html? Difícil cuestión: Sí y no. Francamente, es muy conveniente tener una idea básica. Igual que cuando conducimos un coche, sin necesidad de ser unos diplomados en mecánica, al menos sabemos qué son los componentes principales del coche y para qué sirven... Así, aunque utilicemos un editor visual de páginas web, conocemos  la terminología del código que generan en la sombra, y podemos hacer si es preciso algún retoque manualmente. Para tener una idea, podemos consultar uno de los muchos libros disponibles, alguna de las muchas webs que tratan el tema, o incluso una pequeña ficha de referencia que preparamos.

Un repaso a los principales componentes de la página web típica (ver Figura No. 39):

1. Texto. El texto editable se muestra en pantalla con alguna de las fuentes que el usuario tiene instaladas (a veces se utiliza una tecnología de fuentes incrustadas, con lo que vemos en el monitor una fuente que realmente no poseemos, pero es poco frecuente.) El texto editable puede marcarse con el ratón o el teclado y copiarse a otra aplicación, como el bloc de notas (muchos de los elementos textuales de las páginas, en especial los títulos, botones de navegación, etc. son realmente gráficos, y su texto no es editable.) 

2. Gráficos. Son ficheros enlazados desde el fichero de la página propiamente dicho. Se puede hablar de dos formatos casi exclusivamente: GIF y JPG. Hablamos en detalle de este tema en la sección de Gráficos para la Web. 

3. Formularios. Son una mezcla de texto y a veces gráficos, que permiten enviar información por parte del visitante, por ejemplo, consultando un catálogo, solicitando más información, comunicando su opinión, votando en una encuesta. Existen diferentes modelos de formulario; algunos simplemente se envían por correo electrónico; otros funcionan ejecutando un programa guión en el servidor. 

4. Javascript. Es un tipo de lenguaje de programación que se interpreta y ejecuta por parte del navegador; muy utilizado para diferentes efectos visuales, en especial los efectos de cambio de imagen al pasar el ratón por encima. Ampliamos la cuestión también en un artículo específico, con abundantes enlaces. 

5. Java. El código Java está también escrito en un lenguaje de programación independiente de plataforma (válido para cualquier tipo de ordenador) que también permite diferentes efectos, interactividad... Tratamos también el tema en el mismo artículo en que ampliamos detalles sobre Javascript. 

6. Shockwave/Flash. Interesantes imágenes fijas o animaciones interactivas de tipo vectorial, extremadamente compactas. Es preciso un plug-in para poder verlas en el navegador, aunque las versiones más recientes lo incluyen y es gratis: se puede obtener, si hace falta, de Macromedia. Su página es un buen ejemplo del uso de este tipo de componentes para páginas web, cada vez más utilizados. 

Existen otros componentes que, más que formar parte de las páginas web, las acompañan y suelen guardarse al disco duro para después verlos o ejecutarlos:

· Ficheros adjuntos: zip, rar, sit...Es frecuente que encontremos en muchos sitios programas o ficheros comprimidos en algún formato (normalmente el zip), para acelerar el tiempo de descarga por parte de los usuarios. Cada zip, rar o sit tiene en su interior uno o varios ficheros, que se extraen a la carpeta que indiquemos al programa que los abre y maneja. El programa más utilizado es Winzip. Este es shareware, pero existen otras utilidades semejantes gratis; además, Windows a partir de la versión Me puede encargarse por sí mismo de este tipo de formato de compresión. Podemos encontrarlos en cualquier servidor de programas. Se trata de un añadido imprescindible para navegar. 

· Documentos PDF (Portable Document Format). Se utilizan también bastante.

PAGE  
236
CAPITULO V

Cesar Rueda

_1178519664.doc
[image: image1.png]Elmentos de una piina web

% Programactn:
R g [

dewnprocesader| | Programas de
detedos grfios. Javascrp,  Applets de Dros

ﬁ fincianes ¢ nteractvdad

el [
interactivas P deimly gestn el st 4| oS comporentes
el I i

gt =

Pagina web — Viualzacin en ¢l navegador







