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Conforme las redes aumentan su capacidad para soportar 

más tráfico, los servidores son más potentes y con más 

capacidad de almacenamiento, la información es digital y el 

uso de Internet es masivo. La inclusión de información 

gráfica en los mensajes es cada vez más habitual 

El Streaming 
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LoS documentos electróni­
cos no sólo llevan texto e 

imágenes, sino que muchos de 
ellos llevan vídeos incorpora­
dos, que pueden ser vistos en 
tiempo real mientras se des­
cargan, o tienen enlaces a ser­
vidores donde obtenerlos. 
A la hora de diseñar una pági­
na Webo preparar un documento 
electrónico, que combine dis­
tintos formatos y medios (hiper­
media), se deben tener en cuen­
ta algunas consideraciones 
para conseguir el efecto dese­
ado. Veamos cada uno de los 
medios: 
• Texto: Debe ser sobre todo 

legible, con unas fuentes (font) 
y de un color que permita leer­
lo f.ícilmente cuando esté sobre 
un fondo, sin forzar la vista. 

• Gráficos: Deben ayudar a la 
comprensión del mensaje que 
se quiere dar y no sólo dis-

traer la atención. En este pun­
to es muy importante elegir 
el formato que tendrá la ima­
gen, debido al limitado 
ancho de banda disponible 
en general para los usuarios 
de Internet. Generalmente, 
es una buena opción algún 
formato con perdida de infor­
mación para comprimir más 
las imágenes; así, por ejem­
plo, los jpg son buenos para 
fotos con colores de 24 bit y 
los gif son ideales para grá­
ficos con pocos colores. No 
se debe dejar de considerar 
formatos vectoriales como las 
imágenes en Flash, que se 
caracterizan por su calidad 
y su poco tamaño, lo que con­
tribuye a que la carga de pági­
nas Web se haga con rapidez. 
El plug-in Flash de la empre­
sa Macromedia, además de 
movimiento y animación en 

los gráficos vectoriales, incor­
pora también la tecnología 
streaming audio, con lo que 
podemos incluir en los docu­
mentos flash sonidos y músi­
ca de fondo , todo ello con la 
posibilidad de que el usua­
rio interactúe con flash des­
plegando menús, activando 
animaciones, desplazando 
objetos, etcétera. 

• Sonidos: Pueden tenerelefec­
to de enriquecer imágenes, 
dar algún tipo de retroali­
mentación, indicar transi­
ciones, etc. Dependiendo de 
que se necesite sonidos o músi­
ca, y también del ancho de 
bandadisponib\e, se pueden 
usar formatos MIDI (Musi­
cal Instrument Digital Inter­
face), WAV (Audio for Win­
dows), etc. , dándose 
preferencia a los que tengan 
menor tamaño y una mayor 
capacidad de compresión. Un 
caso especial es el streaming 
audio, que se verá más ade­
lante. 

• Animaciones: Son impor­
tantes para la mejor com­
prensión de procesos diná­
micos. Una alternativa es 
hacerlas con "gils animados", 
y dependiendo del nivel 
de complejidad e interacti­
vidad que se le quiera dar, 
se puede usar herramientas 
como Java o Flash, por 
ejemplo, siendo los métodos 
antiguos como el push-pull 
dejados de lado . 

• Videos: Al igual que las ani­
maciones, los videos son espe­
ciales para explicar procesos 
dinámicos, o eventos espe­
ciales, con un alto grado de 
realismo. Los formatos usa­
dos son AV! (Audio Visual 
Interleave), QuickTime 
(Macintosh), MPEG (Moving 
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Pictures Experts Group), etc. 
donde son preferidos los for­
matos como mpg por su menor 
tamaño. Por sus característi­
cas, se tiende actualmente a 
usar mas el streaming vídeo. 

Los medios audiovisuales son 
realmente entretenidos y enri­
quecen mucho un documen­
to que tan sólo contenga tex­
to, pero tienen un inconveniente, 
que es el gran tamaño que ocu­
pan y espacio en disco que se 
requiere para su almacena­
miento. Si, además, esa infor­
mación sevaa transmitir, enton­
ces se añade la limitación de 
ancho de banda del canal de 
comunicación pore! que hade 
pasar. 

Streaming Audio y Vídeo 

Nuestra cultura se caracteriza 
por preferir lo visual a lo escri­
to (ya lo dice e! refrán: "más 
vale una imagen que mil pala­
bras") , pero e! limitado ancho 
de banda que se tiene en la mayo­
ría de las conexiones a Inter­
net y en las redes corporativas 
impiden e! uso masivo de! vídeo, 
por su gran volumen de infor-
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mación y su dificultad de fun­
cionar en tiempo real. 
Hay que considerar que e! resul­
tado de la producción digital 
de vídeo resulta en algo más 
de 200 MB por minuto en cali­
dad de IJIOadcast, suficien te para 
transmitirse por televisión , 
pero totalmen te inadecuada para 
difundirse por Internet, yaque 
nadie estaría dispuesto a bajar­
se un vídeo de 10 minutos de 
duración , que superaría los 2 
GB, a las velocidades que hoy 
se consiguen. Así, pues, es nece­
sarioreducirlodetamaño ycom­
primirlo para poderlo colgar 
después de un servidor Web, 
pero los formatos tradiciona­
les como AV! y MPEG aún no 
consiguen la reducción sufi­
ciente , por lo que se requieren 
nuevas técnicas. 
Una solución parcial a este pro­
blema es e! vídeo / audio en "flu­
jo" o "corriente" (stream) , tam­
bién llamada canalización , 
donde continuamente se soli­
citan datosde vídeo, o de audio, 
al servidor, y no se espera a que 
lleguen todos para poder ver 
las imágenes u oír el sonido, 
sino que se va viendo el vídeo 
y/ o escuchando la canción con-
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forme van ll egando los datos 
que lo componen al cliente. Nor­
malmente, el servidor (escala­
ble) adapta el flujo de infor­
mación a las características de 
la línea -módem RTC, ADSL, 
RDSI, etc.- y la capacidad del 
proceso del cliente 
Con la técnica de streaming, la 
reproducción comienm a partir del 
momento en el que el reproductor 
recibe los primeros datos, de mane­
ra que el usuario puede ver / escu­
char el material al tiempo que éste 

to, como por ejemplo: aconte­
cimientos deportivos, ceremo­
nias de inauguración, concier­
tos, congresos y conferencias, 
seminarios y asambleas, pro­
gramas de radio o de televisión , 
etc. Cualquier persona con un 
ordenador conectado a Inter­
net puede presenciar en direc­
to la retransmisión con sólo acce­
der al sitio Web del evento con 
su navegador y tener instalado 
e! software gratuito de repro­
ducción, por ejemplo, RealPlayer 

El limitado ancho de banda que 
se tiene en la mayoría de las 
conexiones a Internet y en las 
redes corporativas impiden el 
uso masivo del vídeo 
se carga. El servidor, en lugar de 
enviar los archivos lo más ráPi­
damente que pueda, lo que hace 
es mantener un flujo más o menos 
constante hasta llegar al final del 
archivo. Esto significa que, siem­
prey cuando el receptorpueda asi­
milar la información a esa velo­
cidad, el tamaño de los ficheros 
no tiene importancia. 
Implementando la tecnología 
streaming las empresas incre­
mentan el valor de sus conte­
nidos en el Web al incorporar 
audio yvídeo; pueden desarrollar 
nuevos modelos de comunica­
ción corporativa y mejorar apli­
caciones para comunicación a 
distancia, por ejemplo, utilizando 
videoconferencia. 
Utilizando una tecnología de 
este tipo una audiencia poten­
cialmente mundial pueda pre­
senciar cualquier tipo de even-

de RealNetworks o Mediapla­
yer de Microsoft, que están 
ampliamen te difundidos y pue­
den bajarse de Internet fácil­
mente en unos pocos minutos. 
Transcurridos unos segundos, 
el programa comienza a repro­
ducir la información audiovi­
sual que llega al ordenador, al 
tiempo que continua cargan­
do el resto de! fichero, y para 
con trarrestar los posibles cam­
bios de velocidad que se pue­
dan dar en la línea, por sobre­
carga de la red, una parte de 
la información (varios segun­
dos) queda cargada en el buf­
fer y el ordenador hace uso de 
ella en el momento en que se 
produce un descenso de velo­
cidad para compensar la baja­
da y que el usuario no lo apre­
cie. En cualquier caso, la 
información de audio prevale-
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ce sobre la de vídeo ya que es 
más sensible a pérdidas y retar­

dos. 
Algunas corporaciones han 
implementado videos en formato 
MPG-l (por ser uno de los pri­
meros formatos con compre­
sión cuando aparecieron los CD­
ROM), pero como éste ocupa 
un gran ancho de banda, tien­
de a desaparecer. Actualmen­
te, existen formatos de videos 
con menor tamaño (aunque cla­

ro está que son con pérdida de 
información y de menor cali­
dad) pero que permiten que 
las redes no se sobrecarguen, 
con la ventaja que ello supone 
para dar servicio a muchos usua­
rios simultáneamente. Los 
actuales sistemas de streaming 
vídeo, sin estar libres de fallos, 
permiten por ejemplo conver­
sar cara a cara con otra perso­
na en pequeñas ventanas en la 
pantalla de trabajo del PC sin 
mayores problemas, o en un futu­
ro cercano con un teléfono móvil, 
ya que está previsto que la Rele­
ase 4 del 3GPP para UMTS ya 
soporte esta facilidad (audio o 
vídeo sobre GPRS para un ter­
minal móvil) . 

QuickTime I tí] 

Como trabaja el streaming vídeo 

Los productos de streamingvideo 
deben comprimir los datos de 
vídeo, para que éstos viajen por 
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Gráfico. Porcentaje de uso de tecnologías de Browsing para Internet (Oic./2000). 

Actualmente, existen formatos 
de video de menor tamaño que 
permiten que las redes no se 
sobrecarguen 

la red más rápidamente, usan­

do un codec (COder /DECoder) , 
también llamado encoder o com­

presor, que reducen el tamaño 
del vídeo reemplazando los cua­
dros originales (del vídeo) con 

versiones más pequeñas usan­
do algoritmos matemáticos 
como wavelet, fractales, y trans­
formadas discretas de coseno 
(DCT /Discrete Cosine Trans­
form). Algunos encoders están 
basados en estándares como 
MPEG-l y H.263. En este pun­
to varía la calidad de la imagen, 
inversamente, con el grado de 
compresión que se alcance. 
Los decoders o reproductores, 
descomprimen y reproducen el 
vídeo. 

Cuando el bajo ancho de ban­
da limita la capacidad del clien­
te para recibir datos, la tecno­

logía escalable se asegura de no 
romper el flujo de audio regu­
lando la cantidad de vídeo trans­
mitido. La forma más simple 
de lograrlo es mediante el algo­
ritmo wavelet, donde se envía 
menos información por cuadro, 

perdiendo detalle de la infor­
mación, pero preservando la tasa 
de cuadros por unidad de tiem­

po. 
Para visualizar información 
multimedia en un navegador 
Web, Netscape o Explorer, se 
necesita tener instalado algún 
plug-in, que es un programa, o 
componente de software, que 
amplia las capacidades del nave­
gadoi y permite visualizar e in ter­
pretarficherosde texto, de vídeo 
o de sonido, de distinto formato. 
Con ellos se puede visualizar 
tanto animaciones o gráficos. 
La característica principal de 
estos programas es que, una vez 
instalados, son transparentes para 
el usuario que los utiliza y están 

totalmente integrados en las pági­
nasweb. Diversas empresas desa­
rrollan estas aplicaciones (por 
ejemplo, Shockwave de Macro­

media, Quick Time de Apple y 
Real Audio de Progressive Net­
works y RealPlayerde Real Net­
works) y su instalación es rápi­
da y sencilla. Para instalarlos, 
si es que no los traen ya incor-

porado el navegador, sólo es nece­
sario importar el fichero com­
primido, que puede conseguirse 
de forma gratuita en la red, y 
ejecutar su rutina de instalación 
en nuestro ordenador. 
Los productos que implemen­
tan streaming de vídeo y/o soni­
do más conocidos, que cuen­
tan con cientos de millones de 
usuarios en todo el mundo, son: 

• Crescendo por LiveUpdate 
http://www.liveupdate.com/ 
Streaming MIDI y MP3. Los 
reproductores musicales Web 
(plug-in) son descargables para 
los navegadores de N etscape 
y Microsoft. 

• Quick Time de Apple 
http://www.apple.com/quick­
time/ StreamingMultimedia, 
que puede incluir texto, grá­
ficos, sonido, música, ani­

maciones, vídeo e incluso esce­
nas de realidad virtual 
(creadas en ordenadoryque 
simulan un entorno real) en 
360º. 

• Flash y Shockwave de Macro­
media http ://www.macro­
media.com/ StreamingAni­
mation & Video 

·Mediaplayer 
http: //www.microsoft.com 
Streaming Video de Micro­
soft 

• RealPlayerde Real Network 
http://www.rea.J.com/ . Stre­
aming Audio & Video, el más 
popular, que fue lanzado al 

mercado en 1995yque .. 
va por la versión 8.0. .. 

José Manuel Huidobro 

e Ingeniero Superior de Telecomunicación 

e Marketinglnfonnation Manager. Ericsson 

España, S.A. 




