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RESUMEN

La demanda de transmisión de servicios multimedia principalmente audio y video en tiempo real así como la calidad de estos se ha incrementado, usuarios y desarrolladores se han vuelto cada vez más exigentes. Por otro lado la transmisión de información multimedia implica un gran consumo de recursos en las redes de comunicación. Esto es debido fundamentalmente a las características de este tipo de tráfico y a la calidad de servicio requerida por las aplicaciones que lo necesitan, manejar un flujo de datos a través de Internet de la manera más eficiente posible es indispensable hoy en día, recargar una red de ancho de banda finito resulta perjudicial para todos.   Cada vez son más las Empresas, Canales de televisión, Universidades, etc. que necesitan difundir todo tipo de información multimedia en tiempo real, así también existen cada vez más usuarios que necesitan disponer  del material multimedia en directo. Debido a lo anterior se han creado nuevas normas, protocolos, sistemas y aplicaciones para satisfacer las necesidades existentes.

Las nuevas tecnologías ofrecen entregar información eficientemente sin sobrecargar la red, y prometen calidad en la información entregada al destinatario final. Una de estas tecnologías es la que ofrece la empresa RealNetworks, denominada RealSystem. En este sistema los archivos multimedia o clips a transmitir, se almacenan en Internet en Servidores, para acceder a ellos es necesario tener en la máquina local un reproductor, que es posible conseguir gratuitamente. La transmisión de paquetes de datos se efectúa en lo que se denomina flujo, los archivos multimedia son codificados y divididos en fragmentos más pequeños que son los recibidos por el reproductor. Esta tecnología se basa en  un modelo cliente servidor y es la primera en ocupar el nuevo protocolo para transferencia de datos en tiempo real RTSP(Real Time Streaming Protocol).
INTRODUCCIÓN

En el presente Informe esta enfocado a la transmisión de información multimedia en tiempo real a través de una red Internet, usando la tecnología RealSystem (de la Empresa RealNetworks). El objetivo principal de este informe es describir la arquitectura del "SISTEMA"[1], diferenciarlo en partes reconocer y estudiar la función de cada una de ellas Codificador, Servidor, Reproductor, estudiar la comunicación entre componentes, canales establecidos, puertos involucrados. También se estudiaran los protocolos base de para transmisión video-multimedia del sistema RealSystem como es nuevo protocolo RSTP(implementado en las últimas versiones), las peticiones/respuestas de control con RSTP. Otro aspecto importante a estudiar es la incorporación de la tecnología SureStream encargada de la transmisión con ancho de banda variable con el fin de obtener una reproducción continua en el lado del reproductor. También mostrar las capacidades de lenguaje SMIL(Synchronized Multimedia Integration Language) y como este permite crear presentaciones más avanzadas, mezclando audio, video, texto e imágenes.

Este informe pretende describir como funciona la tecnología. No se entregan datos sobre instalación y configuración los programas (Realserver, Realproducer, Realplayer), o como crear un clip específico. Para tales efectos se recomienda ver las referencias.  Tampoco se trata el protocolo PNA(Progressive Networks Audio) que comunica también Servidores y Reproductores, ya que actualmente se incorpora solo para que los reproductores antiguos se puedan comunicar.

DESARROLLO

RealSystem; Características Generales

La Tecnología RealSystem esta dirigida principalmente al diseño y envío de todo tipo de información multimedia a través de Internet, en tiempo real. El sistema soporta 45 formatos diferentes de archivos, entre los más importantes destacan: MP3, Flash, HTML. Otra característica es la variedad de plataformas con las que es compatible, como: Linux, Solaris, Windows 95, 98, NT y 2000, UNIX y Macintosh. Lo que se pretende es hacer llegar a un destino final, independiente de un sistema operativo, información en tiempo real de la manera más eficiente posible, teniendo en cuenta las limitaciones propias de una red. 

La presente tecnología forma un sistema de comunicación y como tal sé divide básicamente en dos partes "Transmisión y Recepción". En la parte transmisión, nos encontramos con un Servidor y un Codificador, en nuestro caso llamados RealServer y RealProducer respectivamente:

RealProducer: Es el componente software que se emplea para codificar la información multimedia (audio y video) al formato RealMedia(formato RealSystem), generando o bien un archivo para almacenarlo en un servidor RealServer o bien enviarlo en forma de flujo o Stream para que éste lo retransmita en directo a toda la Red. 

RealServer: Es el componente software más importante del sistema de retransmisión, recibe información codificada y la entrega a los usuarios que deseen acceder a ella. Su funcionamiento es análogo al de un servidor WWW: se ocupa de albergar contenidos multimedia y servirlos a través de la Red.

En la parte Recepción, tenemos el reproductor o cliente, en nuestro caso llamados RealPlayer:

RealPlayer: Es el componente software que emplea el usuario para reproducir los contenidos multimedia, formalmente es un decodificador que recibe la información del  servidor y la despliega. Es gratuito, y está ampliamente distribuido en Internet. Se puede descargar en pocos minutos.

El sistema es tal que en las últimas versiones (G2, 8.0), el usuario final puede ya disfrutar reproducción de videos con calidad de DVD, en una velocidad de hasta 1Mbps propias de conexiones de la familia xDSL, o calidad de video VHS en pantalla completa con conexiones 500 kbps y semi-pantalla con 220Kbps. La tecnología Real emplea esquemas de compresión muy eficientes que permiten reducir el elevado volumen de datos que genera una transmisión de audio o de vídeo para que pueda ser reproducida en ordenadores conectados a Internet incluso con módems de 28Kbps. 
¿Cómo se logra la transferencia de datos en tiempo Real?

RealSystem hace uso de nuevos protocolos de aplicación que permiten monitorizar dinámicamente la calidad de la conexión y controlarla de modo que la recepción sea de la mayor calidad posible. Es el primer sistema multimedia que implementa la tecnología SureStream, también el protocolo RTSP(Real Time Streaming Protocol) y el lenguaje SMIL. Los tres sistemas anteriores están íntimamente ligados y es lo que da la fortaleza a RealSystem.

Descripción de la tecnología SureStream o streaming media.

Disponible con el RealSystem G2, esta permite codificar un simple clip de audio o video para múltiples anchos de banda (más de 6). Por ejemplo es posible codificar un clip de música, single Realaudio, para 28.8 Kbps modem, 56 Kbps modem, 112 Kbps dual ISDN, 256 Kbps DSL, y más. Como es lógico la calidad del clip aumenta a mayor velocidad. Los usuarios que visitan la página web, sólo ven un enlace a un clip SureStream, Realplayer y RealServer determinan el flujo de datos, basado en el ancho de banda disponible.

Por su parte el Realplayer o reproductor media tiene la capacidad de tomar el archivo de audio o video transmitido,  y descargarlo, poco a poco, en una computadora. Esta propiedad le permite comenzar a reproducir una porción del archivo mientras descarga otra, y por lo tanto no es necesario que se complete la descarga para que puedas escucharlo o verlo (dependiendo del formato del archivo). El sistema utiliza el buffer para descargar parte del archivo antes de comenzar con la reproducción. Una vez establecida la conexión, Realplayer y RealServer pueden ajustar la velocidad de conexión para compensar las condiciones de la red. Sí una congestión en la red impide la reproducción a una tasa establecida, el RealServer baja el ancho de banda del flujo transmitido, la transmisión no se detiene, solo baja en calidad. Cuando la congestión termina el RealServer sigue con la velocidad original. En el proceso anterior RealPlayer no necesita crear un nuevo buffer para los nuevos datos.  

Descripción de RTSP (Real Time Streaming Protocol).

Es un protocolo al nivel de aplicación para el control de transmisión de datos multimedia en tiempo real basado en el modelo cliente-servidor. El Real Time Streaming Protocol (RTSP) establece y controla uno o varios streams sincronizados de flujos de datos continuos. RTSP no se encarga de entregar los streams continuos él mismo sino que se encarga de establecer un control de transmisión sobre ellos, RTSP actúa como un “control remoto” sobre los flujos de audio y vídeo desde el cliente,  aplicando pausa, rebobinado, play, parada, etc (interactividad). 

El protocolo pretende proporcionar los mismos servicios sobre flujos de audio y vídeo al estilo que HTTP lo hace para el texto, gráficos e imágenes. Esta diseñado intencionadamente para que tenga una sintaxis y operaciones similares a HTTP,  RSTP puede ser visto como una extensión a HTTP.

No existe la noción de una conexión RTSP; en vez de ello, el servidor guarda una sesión etiquetada por un identificador. Una sesión RTSP no está relacionada de ninguna manera con una conexión al nivel de transporte, tal como lo está una conexión TCP. Durante una sesión RTSP, un cliente RTSP puede abrir y cerrar varias conexiones (fiables) de transporte con el servidor para mandarle peticiones. Alternativamente puede utilizar un protocolo de transporte sin conexión como UDP, en otros casos se ocupa multicast UPD y TCP y RTP. 
Es muy importante destacar que la operación del protocolo RTSP no depende en absoluto del mecanismo de transporte utilizado para transportar el flujo de datos continuos como vídeo y audio. Este protocolo de transporte para el flujo de datos puede ser sin conexión o con conexión.
Estados del RTSP

RTSP controla un stream que puede ser enviado por medio de otro protocolo, independiente del canal de control. Por ejemplo, el control de RTSP puede tener lugar en una conexión TCP mientras que el flujo de datos se realiza vía UDP. De esta forma, la entrega de datos continúa incluso si el servidor no recibe ninguna petición RTSP. Durante su tiempo de vida, un stream puede ser controlado por peticiones RTSP emitidas secuencialmente por TCP. Por lo tanto, el servidor necesita mantener un “estado de la sesión” para ser capaz de correlacionar las peticiones RTSP con un stream.
Un cliente puede asumir uno de los estados siguientes:

· Init: petición SETUP mandada, a la espera de respuesta.


· Ready: respuesta SETUP recibida o respuesta PAUSE recibida, mientras está en el 

Estado Playing.

· Playing : respuesta PLAY recibida.

· Recording : respuesta RECORD recibida.
Los siguientes métodos juegan un papel fundamental a la hora de definir la asignación

y el uso de los recursos del stream en el servidor:

-       SETUP: hace que el servidor adjudique recursos para un stream e inicia una sesión RTSP.

-      PLAY: inicia la transmisión de datos de un stream asignado por medio de SETUP.

-      PAUSE: detiene un stream temporalmente sin liberar recursos del servidor.

-      TEARDOWN: libera los recursos asociados con un stream. La sesión RTSP deja de existir en el servidor.

El servidor genera un identificador único de sesión en respuesta a una petición SETUP; cuando manda la respuesta de SETUP al cliente le manda también este identificador para que pueda acceder a dicha sesión inequívocamente.
Una sesión completa RTSP podría ser como sigue:

Sea "C" Cliente y "S" el Servidor.

Este es el primer mensaje (OPTIONS) en la sesión,  identifica la versión del protocolo.

C->S OPTIONS rtsp://192.168.60.27:6060 RTSP/1.0

CSeq: 1

S->C RTSP/1.0 200 OK

CSeq: 1

La descripción de la transacción del archivo media constituye la fase de inicialización de la sesión RTSP. Se le solicita al cliente una descripción del contenido media asociado con el archivo *.rm
C->S DESCRIBE rtsp://192.168.60.27:6060/mediafile.rm RTSP/1.0

CSeq: 2

S->C RTSP/1.0 200 OK

CSeq: 2

Content-length: 197  {197 bytes de UDP}

La petición SETUP especifica el mecanismo de transporte para un stream (media). En esta petición el cliente debe incluir todos los parámetros de transporte incluso si no los utiliza. En la cabecera el cliente especifica los parámetros de transporte aceptables para la transmisión del stream. La respuesta del servidor contendrá los parámetros de transporte seleccionados por el Servidor. El servidor genera identificadores de sesión en respuesta a las peticiones SETUP.

C->S: SETUP rtsp://ejemplo.com/mediaFile.rm RTSP/1.0

Cseq: 3

Transport: TCP/UDP;unicast;client_port=4588

S->C: RTSP/1.0 200 OK

Cseq: 3

Date: 12 Jun 2001 10:00:04 GMT

Session: 47112344

Transport: TCP/UDP; unicast;client_port=4588;server_port=6256
El método PLAY indica al servidor que comience a mandar datos utilizando el mecanismo indicado en SETUP. Un cliente no debe mandar una petición PLAY hasta que no haya recibido reconocimiento de la anterior petición SETUP.

 La petición PLAY hace que el servidor posicione la lectura del media al principio del rango indicado. A continuación entrega los datos del stream hasta que se alcanza el final del rango indicado. Las peticiones PLAY deben incluirse en una cola. Un servidor debe poner en cola las peticiones PLAY para poder ejecutarlas en orden. De esta manera si llega una petición PLAY mientras otra petición PLAY está todavía activa se retrasa hasta que la primera se ha completado.

C->S: PLAY rtsp://ejemplo.com/mediaFile.rm RTSP/1.0

Cseq: 4

Session: 47112344

Range: npt=0-10


C->S: PLAY rtsp://ejemplo.com/mediaFile.rm RTSP/1.0

Cseq: 4

Session: 47112344

Range: npt=11-20


C->S: PLAY rtsp://ejemplo/mediaFile.rm RTSP/1.0

Cseq: 4

Session: 47112344

Range: npt=21-

El servidor devolverá en primer lugar el stream desde el principio hasta el segundo 10 del mismo. A continuación devolverá desde el segundo 11 hasta el 20. Y finalmente desde el segundo 21 hasta el final del stream.
La petición PAUSE hace que la transmisión del stream sea interrumpida (detenida) temporalmente. Cuando el servidor vuelva a recibir una petición PLAY retomará la transmisión.
C->S: PAUSE rtsp://ejemplo.com/mediaFile.rm RTSP/1.0

Cseq: 5

Session: 47112344

S->C: RTSP/1.0 200 OK

Cseq: 5

Date: 12 Jun 2001 10:00:11:30 GMT

La petición TEARDOWN finaliza la entrega del stream por parte del servidor, liberando todos los recursos asociados a dicha transmisión.

C->S: TEARDOWN rtsp://ejemplo.com/mediaFile.rm RTSP/1.0

Cseq: 6

Session: 47112344

S->C: RTSP/1.0 200 OK

Cseq: 6
Diagrama sesión RTSP:

Figura n°1

Descripción Lenguaje SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language).
 Lenguaje de Integración de Multimedia Sincronizada. Es un lenguaje que integra elementos multimedia para la creación de páginas para Internet, es bastante parecido al HTML. Su principal característica es que coordinará la ejecución de la imagen, sonido y video armónicamente. Las  presentaciones multimedia que pueden ser vistas mediante RealPlayer  o mediante programas escritos en Java.
Con el SMIL podemos posicionar cualquier tipo de medio, ya sea este texto, imagen, vídeo, animación o música en la pantalla de presentación, presentar estos elementos dependiendo de la configuración del usuario o sincronizarlo de manera que formen presentaciones multimedia completas.

Como decía más arriba, el SMIL es bastante parecido al HTML, pero con dos diferencias importantes que hay que destacar; el SMIL distingue entre mayúscula. La segunda diferencia importante es que el SMIL está basado en el XML[2], lo que hace que todas las etiquetas tengan que tener un final. Para escribir un documento o presentación SMIL lo único que necesitamos es un simple editor de texto, también existen algunos editores especiales para el lenguaje.

Un codigo escrito en SMIL podría ser como sigue:

<smil>
             <head>
                      <meta name="copyrigth"content="Nombre" />
                      <layout>
                      <!-- etiquetas de layout -->
                      </layout>
             </head>


             <body>

<!-- etiquetas de sincronización y media -->


 

<audio src="rtsp://realserver1.real.com/uno.rm"/>

<audio src="rtsp://realserver2.real.com/dos.rm"/> 

</body>

</smil>

Como vemos en el código, los documentos SMIL siempre empiezan y acaban con las etiquetas <smil> y </smil>. Los documentos SMIL normalmente tienen dos partes, el HEAD y el BODY.


Arquitectura RealSystem: Codificador, Servidor, Reproductor.

Función del Codificador o RealProducer:

Es posible crear clips multimedia formato RealSystem partir de files comunes, como por ejemplo: archivos Audio(*.au), Waform audio(.wav). video para windows(*.avi), MPEG (*.mpg). También es posible crear clips enviando directamente al computador una señal de audio o de video, para lo que es necesario tarjetas capturadoras correspondientes. Estos clips pueden ser almacenados para su posterior transmisión o también transmitidos de inmediato.

Realproducer toma el archivo multimedia de entrada lo codifica transformándolo en un RealMedia clip, que se pude enviar al servidor para que los clientes tengan acceso a el en directo o bajo demanda. Los clips RealMedia son separados en dos tipos, RealAudio y RealVideo.

RealAudio: Un clip RealAudio  es creado como se explico anteriormente. El Realproducer utiliza varios codec[3] (algoritmos de compresión/descompresión) para convertir los archivos a clips que puedan ser transferidos en forma de flujo o Stream.  Para la codificación se pueden utilizar varios codec, dependiendo la calidad que se quiera y el tipo de archivo: voz, voz con música de fondo, música solamente, música estéreo, son codificados de formas diferentes. Como es lógico la calidad depende del tipo de compresión. Un codec puede comprimir música monofónico para un módem de 28.8 Kbps, mientras que otro codec puede comprimir música estéreo para una misma velocidad de módem.

RealVideo:  Un clip Real video es creado capturándolo con dispositivos tales como una video cámara o reproductor de cassette o simplemente entregando una señal común de video a una tarjeta adquisidora de video conectada al PC, también puede ser un dispositivo USB. RealProducer convierte los diferentes atributos de video, tales como tasa de frames, tipo de movimiento, y tamaño de las imágenes - a formato RealVideo usando video codec.
Realvideo usa RealAudio para codificar los video soundtrack, una parte del ancho de banda del clip es destinado para el audio. El ancho de banda de las imágenes de video depende de cómo fue codificado el audio, por ejemplo para un módem de 28.8 Kbp solo se ocupan 20 kbps, si tenemos codificado audio a 5 kbps, la parte visual de nuestro clip será de solo 15Kbps. Como vemos la calidad del soundtrack se ve afectada por el tipo de codificación. También se puede decir que los codec de RealAudio típicamente consumen más ancho de banda que los video codec. La música requiere gran cantidad datos para ser codificada. 

Las velocidades efectivas de conexión entre un servidor y un reproductor son siempre menores que la que ofrece el medio de conexión; un módem de 56 Kbps nunca se conecta a tal velocidad. Por esto el realproducer codifica a aproximaamente un 75% de la velocidad máxima que ofrece una conexión, resguardandose un 25% para abolir congestión y como medida de prevención, por la presencia de ruido, pérdida de datos o demasiado overhead en los paquetes. 

Comunicación entre el RealProducer y RealServer, puertos involucrados.


Una vez terminado un clip es necesario enviarlo al Servidor, donde estará a disposición de clientes.  El Codificador establece una conexión TCP bidireccional con el Servidor, que será un canal de control. Luego los datos son enviados usando por defecto el protocolo UDP. En algunos casos y por razones de seguridad los firewalls presentes en la red, no permiten el paso de paquetes UDP, en tales casos se establece otra conexión TCP entre Codificador y Servidor. Esto no es muy eficiente ya que como sabemos en TCP garantiza la entrega de paquetes, es útil para controlar la información y chequear errores, incorpora control de congestión , sin embargo es lento para responder frente a los cambios de condiciones en la red, requisito vital cuando se transmite en tiempo real. Por otro lado de que nos sirve que llegue un paquete atrasado cuando la transmisión es multimedia en vivo.

Por defecto el puerto del Servidor al que se conecta el Codificador es el 4040, para realizar la conexión se deben especificar otros aspectos como el nombre del servidor o dirección IP, nombre del archivo a transmitir, nombre se usuario y clave de acceso[4].  

Servidor o RealServer.
El RealServer es el Software encargado de transmitir los Streams, entregados por el Codificador a los Clientes. Los Clientes reciben la información multimedia en tiempo real. Tal como un servidor simple entrega páginas a los browser en Internet, RealServer entrega clips a los clientes que se comunican a través de sus RealPlayer. Existen dos principales vías para acceder a los multimedia clips:


Bajo-demanda: Los clips están disponibles en el servidor la 24 horas del día, el cliente puede verlo cuando quiera, además puede adelantar, rebobinar, pausar. Esta difusión se hace de manera Unicast. En Unicast se establece una conexión punto a punto con un Servidor, cada Cliente recibe una secuencia de datos distinta desde el Servidor.

En vivo: Los clientes conectados pueden disfrutar de un evento que este ocurriendo en el mismo instante de la conexión. En este tipo de conexiones el usuario no puede adelantar o retroceder un clip.  Esta conexión se hace generalmente de forma Multicast. Multicast, es decir se transfiere la misma información a un gran número de usuarios reciben los mismos datos. Al conectarse un Cliente nuevo, este solo puede comenzar a reproducir la información solo desde el momento en que se conecto. 

Existe otro tipo de conexión en vivo llamada Splitting. Su funcionamiento es muy Similar a un proxy. El Servidor transmite sus flujos de datos a otros Servidores, luego los clientes en vez de conectarse al Servidor central se conectan a estos Servidores llamados Spliters. 

Otras características que ofrece el programa Servidor, son por ejemplo tener un control completo del sistema, monitoreo de los clientes conectados, tasas de transmisiones, etc. Se puede configurar el número máximo de conexiones, en la versión básica solo llega a 25, también se da la posibilidad de restringir el ancho de banda para evitar congestiones innecesarias. Los ajustes de parámetros de conexiones y configuraciones de sistema se efectuar a través de una interfaz gráfica Java accesible vía página Web. Los puertos de comunicación también pueden ser configurados, pero los que se asignan por defecto  son los siguientes:


PNA port
7070
Puerto para clientes con versiones antiguas

HTTP port
8080
puerto para conexiones HTTP entre el servidor y el usuario

RTSP port
554
Puerto versiones G2

Monitor port
9090
Puerto monitoreo

Admin port
19455
Puerto Administrador

Tabla n°1 puertos del servidor

Al instalar el Servidor en un sistema Unix fue necesario cambiar el número de puerto RTSP designado por defecto a 1554(el sistema fue instalado en un servidor corriendo LINUX, solo fue necesario poseer una biblioteca, ver referencias), ya que Unix designa para otros propósitos los puertos hasta el 1024.  El puerto de administrador se  designa aleatoriamente cuando se instala el Servidor.

Reproductor o RealPlayer

Es el programa que manejan los clientes, para poder acceder a un clip multimedia. Este presenta la característica principal de ser un decodificador y desplegar la información original, que se necesitaba transmitir.

 Incluye un editor que permite ver el código fuente SMIL de la presentación. También entrega las estadísticas  de conexión como velocidad de transferencia instantánea y promedio en una descarga, también muestra a cuanto fue codificado un clip.

Acceder a un contenido multimedia se puede acceder de dos formas: una forma es a través de un link en una página Web (protocolo HTTP). La otra es escribiendo la dirección directamente en el RealPlayer el formato general es:

Protocolo://dirección:puerto/Mountpoint/ruta/archivo

Una dirección valida sería por ejemplo:

rtsp://hbo.atmlab.utfsm.cl:1554/realvideo.rm , 

Aunque cada de entrega tiene diferentes puntos de montaje método (se puede pensar como directorios donde se encuentran los clips): /encoder/ para el contenido en vivo digitalizado por el codificador, /farm/ para acceder al contenido a través de splitter, /ramgen/  para generar un meta archivo que puede ser SMIL, o RAM que es simplemente un archivo de texto con extensión .ram.

Comunicación entre el RealPlayer y el RealServer.

Al establecerse un enlace se crean dos conexiones entre servidor y reproductor, un canal de control y otro canal de datos. El canal de control usa protocolo TCP y es bidireccional, ambos Servidor y Reproductor se comunican con sus contraseñas respectivas (antes mencionadas).  Por el canal de datos viaja la información hacia el RealPlayer por medio de UDP. Debido a que UDP no implementa chequeo de errores los paquetes no se retransmiten y la comunicación es más rápida. Al igual que en el caso de la comunicación del  RealProducer con el RealServer en presencia de un Firewall , el traspaso de datos se hace por medio de TCP. 

Conclusión

Al estudiar y utilizar el sistema, es posible apreciar la potencialidad y calidad que este ofrece. El sistema funciona casi idéntico tal como fue diseñado y aparece en los manuales. Los mayores tropiezos para ponerlo en marcha son problemas de configuración de la red sobre la que se instaló el sistema.

Se cree haber cumplido los objetivos propuestos al empezar el curso, ya que se estudiaron, analizaron y explicaron los temas propuestos. Se han visto las principales normas, estándares, que ocupa el sistema RealSystem que cubren la transmisión de audio y vídeo a través de Internet y una cosa queda clara: el futuro de la Red predominará la reproducción de imágenes y sonido en tiempo real. Y las empresa líderes en este tipo de distribución tendrán una fuerte competencia. Los que se verán beneficiados serán los usuarios finales que podrán disfrutar cada vez de presentaciones con mejor calidad. Esto también llevará a mejorar las velocidades de conexiones de usuarios comunes, ya que representan la mayor cantidad de potenciales clientes, esperemos que pronto sea posible disfrutar sin problemas de este tipo de presentaciones.

Instalar un sistema como este (aunque se la versión básica) da grandes potencialidades. Se podría pensar y empezar a enumerar los beneficios que el sistema daría a una empresa pequeña, a un colegio, o incluso a una red casera. Por lo demás pensar en información multimedia disponible en directo, sin descargar ningún archivo ni sufrir largas esperas, resulta simplemente maravilloso. 

En resumen se puede decir que las comunicaciones en el futuro gracias a esta tecnología y a sus competidoras, se verán enormemente favorecidas. 
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[1]El sistema estudiado es el básico disponible en Internet en � HIPERVÍNCULO http://www.realnetworks.com ��www.realnetworks.com�, y cuya principal limitación es la cantidad de usuarios que se pueden conectar al servidor, 25.
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[2]XML Extensible Markup Language (Lenguaje de Marcación Extensible), es una adaptación del SGML con el que será posible que los diseñadores del WWW puedan definir sus propios lenguajes de marcación, de manera que se ajusten a sus necesidades y no estén sujetos a la rígida sintaxis del HTML.








[3] Para mayor informaciones obre los codec ocupados en la tecnología ver referencia 


realsystem8productionguide.pdf





[4] La clave de acceso se configura al instalar el software Servidor
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