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RESUMEN

En el presente trabajo se analiza y describe la Tecnología Windows Media mostrando todos sus servicios, componentes y aspectos que hacen de esta aplicación una alternativa viable y conveniente para transmisiones multimediales. 

INTRODUCCIÓN

En los últimos años se ha ido apreciando un rápido desarrollo de servicios multimediales, siendo posible oir transmisiones radiales en directo, descargar videos de películas, música en formato digital, realizar sesiones de videoconferencias, etc. Para poder llevar a cabo este tipo de servicios, diversas empresas han desarrollado una serie de aplicaciones multimediales; entre éstas se encuentran APPLE que ofrece Quick Time Streaming Server, Live Update que ofrece Crescendo StreamSite, Liquid Audio que ofrece Liquid Audio Server, VDOLive que ofrece VDOLive Server, RealNetworks que ofrece RealSystem y Microsoft que ofrece la Tecnología Windows Media entre otras. 

En este trabajo se realizará un estudio de la tecnología que ofrece Microsoft, el cual es un sistema diseñado para la difusión de audio y video a través de Internet e Intranet. Este sistema soporta el servicio de video en demanda y transmisión de eventos en directo, siendo apropiado tanto para usuarios con un ancho de banda restringido como para los que acceden a la transmisión a través de una LAN (Red de Area Local).

A continuación se introducen los conceptos clave de la Tecnología Windows Media y los componentes que se utilizan para crear, entregar y reproducir secuencias multimedia.

DESARROLLO

Microsoft desarrolló para transmisiones multimediales el sistema Windows Media, que es un sistema muy completo y puede ser adquirido gratuitamente. Este integra la transmisión para varios tipos de audiencia a través de sus “secuencias inteligentes”, las que suministran el contenido para cada velocidad de conexión disponible ajustándose automáticamente al tráfico actual de la red. Además, trabaja con un formato especial de archivo llamado ASF (Advanced Streaming Format) optimizado para enviar secuencias multimedias a través de la red. Esta es una de las principales características que diferencia a Windows Media de otras tecnologías, ya que permite transmitir y procesar en paquetes, secuencias de alto contenido de audio y video, imágenes y secuencias de comandos a través de la red. El contenido ASF puede estar formado por un archivo .asf o una secuencia en directo generada por un codificador de Windows Media.

1. ARQUITECTURA

1.1 Componentes de Windows Media

Las Tecnologías multimedia de Microsoft Windows proporcionan un conjunto totalmente integrado de servicios y herramientas que se utilizan para producir, administrar, difundir y recibir presentaciones de contenido multimedia transmitidas por secuencias a través de Internet y de Intranet corporativas. Los componentes que constituyen la familia Tecnologías de Windows Media son las Herramientas de Windows Media, el servidor de Windows Media y el Reproductor de Windows Media. Un esquema de esta configuración o arquitectura se puede ver en la figura 1.

De la figura 1 se desprende la siguiente clasificación ( :

a) Las herramientas de Windows Media son:

a.1) Codificador de Window Media: Convierte contenido (como salida directa desde un micrófono, cámara de video o archivos multimedia almacenados) en una secuencia o archivo ASF (Advanced Streaming Format).

a.2) Autor de Windows Media: Proporciona una interfaz gráfica para combinar y sincronizar archivos de audio e imagen. Admite diferentes anchos de banda y secuencias de comandos.

a.3) Presentador y Publicador para Microsoft PowerPoint 97: Permite convertir una presentación de PowerPoint en una secuencia en formato ASF.

a.4) Indizador (Indexer): Es una herramienta que modifica los tiempos de inicio y de fin de los archivos .ASF. También se puede utilizar para proporcionar marcadores, propiedades y secuencias de comandos a un archivo ASF. 

a.5) Programa de líneas de comando: se cuenta con los siguientes programas VidToASF, WavToASF, ASFCheck y ASFChop. (
b) Componentes del Servidor de Windows Media:

b.1) Servicios componentes de Windows Media: Monitor de sucesos del punto de publicación, Programa, Emisoras, Unidifusión y Multidifusión.

b.2) Administrador de Windows Media

c) Reproductor de Windows Media *

1.2 Protocolos Involucrados en la conexión

Internet es una red basada en la conmutación y en el envío de paquetes que no fue pensada para el envío de información en tiempo real y de forma continua. Los protocolos que operan en la red para el envío de paquetes son: TCP (Transmission Control Protocol) y UDP (User Datagram Protocol). TCP asegura que los paquetes lleguen en forma confiable a su destino pero no garantizan que se transmita en forma continua (no es recomendado para transmitir video). UDP, por su parte, envía la información de manera más continuada ya que elimina todos los controles del otro protocolo lo que aumenta la velocidad con que se procesan los datos (esto provoca mayores pérdidas de paquetes). Por esta razón, se han desarrollado nuevos protocolos que satisfacen los requerimientos de las aplicaciones multimedia, en lo que respecta a ancho de banda y al formato de los datos a ser almacenados. Por ejemplo, en el caso de Windows Media, se emplea un protocolo diferente llamado MSBD (Media Stream Broadcast Distribution), este protocolo se utiliza para distribuir secuencias entre el Codificador de Windows Media y los componentes del servidor Windows Media (emisoras, unidifusión, etc) y para transferir secuencias entre los servidores.

El sistema implementado por Windows Media utiliza los protocolos UDP y TCP para transportar la información desde el servidor al cliente. La decisión sobre cual protocolo va a utilizar se realiza con el protocolo Microsoft Media Server (MMS), éste se utiliza para acceder al contenido de unidifusión desde un punto de publicación de Windows Media. MMS realiza una conversión de protocolos para obtener la mejor conexión, esta conversión de protocolos se inicia tratando de conectar al cliente con el servidor mediante MMSU (combinación del protocolo de transporte MMS con el transporte de datos UDP), si la conexión no se realiza correctamente, el servidor intentará utilizar el protocolo MMST (el protocolo MMS combinado con el transporte de datos TCP).

En los casos en que existe un firewall o servidor de seguridad entre el servidor y los clientes, es posible configurar el servidor de Windows Media para utilizar el protocolo HTTP para transmitir contenido. También se puede utilizar este protocolo para transmitir contenido desde el codificador al servidor para pasar a través de un servidor de seguridad.

Aquellos clientes que se conectan mediante un sistema de multidifusión no utilizan ningún protocolo, ya que reciben los datos a medida que estos se transmiten a través de las direcciones IP de multidifusión.

Un esquema que muestra los protocolos usados por Windows Media se aprecia en la figura 2.

2. CODIFICADOR DE WINDOWS MEDIA
El Codificador de Windows Media es una herramienta de producción eficaz y de fácil uso que permite convertir audio y vídeo, pregrabado o en directo, al formato de Windows Media. Además, puede proporcionar contenido en directo en tiempo real a equipos clientes o guardarlo en un archivo para su uso posterior. 

El contenido de audio y vídeo que se puede transmitir puede provenir de diversos orígenes, entre los que incluyen todos los que se pueden conectar a la tarjeta de audio o vídeo del equipo: reproductor de CD, micrófono, reproductor de vídeo o cámara de vídeo. 

Descripción de la transmisión inteligente y del vídeo con múltiples velocidades de bits

Se denomina transmisión inteligente al conjunto de características que detectan automáticamente las condiciones de red y ajustan las propiedades de una secuencia de vídeo para obtener la máxima calidad. Como este es un sistema cliente-servidor, el servidor y el cliente se comunican entre sí para determinar cuál es el rendimiento real de la red y realizar automáticamente una serie de ajustes que proporcionen la máxima calidad de secuencia. De esta manera, los usuarios reciben un flujo continuo de contenido adaptado a las velocidades de sus conexiones.

Para aprovechar al máximo las posibilidades de la transmisión inteligente, se debe codificar el contenido con múltiples velocidades de bits, es decir, se debe crear una única secuencia o archivo con formato Windows Media que contenga múltiples secuencias (audio, vídeo y secuencias de comandos) codificadas con distintas velocidades de bits. Cuando un reproductor recibe una secuencia en directo, o un archivo Windows Media, con múltiples velocidades de bits, sólo reproduce una de las secuencias de vídeo recibidas: la más adecuada para las condiciones actuales de ancho de banda. El proceso de selección de la secuencia más apropiada lo realizan el servidor y el reproductor de Windows Media de forma totalmente invisible para el usuario.

El Codificador de Windows Media ofrece varios perfiles predefinidos de múltiples velocidades de bits, lo que facilita la codificación de contenido con múltiples velocidades de bits. 

Descripción de los orígenes y grupos de orígenes

Con el Codificador de Windows Media se puede codificar contenido procedente de tres orígenes distintos: audio, vídeo o secuencias de comandos. De esta manera, permite capturar audio y vídeo de una tarjeta instalada en el equipo o leerlos de un archivo, o también escribir secuencias de comandos directamente en la ventana principal del codificador durante una sesión de codificación. 

La combinación de orígenes de audio, vídeo y secuencias de comandos se denomina grupo de orígenes, estos grupos representan la secuencia que es mostrada por el reproductor. 

Descripción de los códecs

La transmisión por secuencias de contenido de audio y vídeo puede consumir una gran cantidad de ancho de banda de la red. Para poder difundir el contenido es necesario realizar un proceso de compresión, durante el cual hay que tener en cuenta la calidad de salida que se desea y el ancho de banda disponible. Para esto, se aplican ciertos algoritmos de compresión a los datos. Una vez comprimidos se pueden difundir utilizando los anchos de banda normales de Internet. Antes de poder reproducir una secuencia en un reproductor, ésta es descomprimida por medio de algoritmos de descompresión. Estos algoritmos de compresión y descompresión se denominan códecs.

Los códecs están diseñados para comprimir una secuencia a una velocidad de bits dada. La velocidad de bits que se desea determina qué grado de compresión aplicar. Los códecs que no comprimen mucho el contenido de origen producen contenido con sonido y aspecto mejores, y más dinámico, aunque necesita mayor ancho de banda para su transmisión.

La siguiente lista ofrece información más detallada acerca de los códecs que puede usar con los perfiles del Codificador de Windows Media: 

· Códec de audio de Microsoft Windows Media, versión 8. Se usa para codificar la mayoría de las secuencias de audio. Proporciona una calidad de audio sin igual en transmisiones de poco ancho de banda en Internet y permite descargar música en alta fidelidad. Proporciona audio de calidad próxima a la de CD a 48 kilobits por segundo (Kbps) y audio con calidad de CD a 64 Kbps. Además, es totalmente compatible con las versiones 6.4 y 7 del Reproductor de Windows Media. 

· Códec ACELP de Sipro Labs Ofrece una excelente capacidad de compresión de voz para bajas velocidades de bits. Este códec incluye diversos formatos de audio que se usan en función del ancho de banda de red elegido. 

· Códec de vídeo de Microsoft Windows Media, versión 8. Se usa en la mayoría de las situaciones de codificación. La calidad de compresión del códec de vídeo de Windows Media versión 8 es mejor que la de la versión 7 y proporciona calidad próxima a la de DVD a 500 Kbps. Este códec admite una gran variedad de anchos de banda y mejora la calidad de vídeo de los usuarios de Internet de banda ancha. La versión 8 del códec de vídeo de Microsoft Windows Media tiene mayores requisitos de rendimiento de CPU que la versión 7. 

· Códec de vídeo de Microsoft Windows Media, versión 7. Permite a los clientes que ejecutan el Reproductor de Windows Media versión 7 ver contenido codificado sin necesidad de descargarse primero la versión 8 del códec. 

· Códec MPEG-4 de Microsoft, versión 3.0. Se incluye con la versión 4.0 del Codificador de Windows Media. 

· Códec de vídeo ISO MPEG-4, versión 1.0. Está basado en el estándar MPEG-4 de ISO (Organización Internacional de Normalización). Este códec se puede usar para codificar contenido producido por numerosos dispositivos de electrónica de consumo, como cámaras de vídeo digital y teléfonos celulares. 

· Códec de pantalla de Microsoft Windows Media, versión 7. Este códec de captura de pantalla permite transmitir sin pérdidas las imágenes que aparecen en la pantalla del equipo a velocidades de datos tan bajas como 15 kbps. Se puede usar en aplicaciones de aprendizaje a petición, demostraciones de software y ayuda técnica. Resulta idóneo para capturar pantallas de aplicaciones de productividad, como Microsoft Word, Excel y Visual Studio®. El códec de pantalla de Windows Media está completamente optimizado para su uso en transmisión por secuencias y en descargas. 

Nota:   Para codificar contenido de audio y vídeo para la versión 4.0 del Codificador de Windows Media debe usar el códec de audio de Windows Media versión 7 y el códec MPEG-4 versión 3.0, respectivamente.[4] 

Utilizar el Codificador de Windows Media

Es la herramienta principal para la creación de contenido. Con ella es posible convertir contenidos de audio y video, tanto en directo como almacenados, en una secuencia ASF que se puede trasmitir a través de una red mediante un servidor o almacenarla como un archivo .asf para el servicio en demanda. Con el codificador se pueden realizar las siguientes tareas:

· Codificar desde un origen en directo.

· Comprimir el origen del video(directo o almacenado), de forma que la secuencia ASF o el archivo .asf resultante se ajuste al ancho de banda destino.

· Crear contenido que se pueda distribuir mediante diferentes anchos de banda.

· Convertir el contenido de un archivo .avi, .mp3 o .wav y utilizar un códec diferente o seleccionar el tamaño de la imagen de video.

Al difundir el acontecimiento, puede transmitir la secuencia a un servidor que ejecute Servicios de Windows Media, o tener hasta 50 reproductores conectados directamente al equipo que ejecuta el codificador. 

Los tres casos más comunes de codificación son los siguientes: 

· Difundir un acontecimiento en directo a partir de dispositivos conectados o desde la pantalla del equipo. 

· Capturar audio o vídeo desde dispositivos conectados o de la pantalla del equipo. Se puede utilizar esta opción para capturar audio o vídeo desde dispositivos instalados en el equipo o para capturar pantallas del equipo y convertir, posteriormente, el contenido capturado en un archivo de Windows Media para su subsiguiente distribución. 

· Convertir un archivo de audio o vídeo en un archivo de Windows Media. Se puede utilizar esta opción para convertir un archivo de audio o vídeo en un archivo de Windows Media para su distribución posterior. 

Codificar contenido

Una vez configurada la sesión, ya se puede codificar contenido. Si se trata de difundir un acontecimiento en directo, la secuencia comienza poco después de empezar la codificación. 

Si se codifica una sesión con múltiples grupos de orígenes, puede usar el panel Orígenes para pasar de un grupo de orígenes a otro y transmitir por secuencias contenido distinto. Si desea insertar secuencias de comandos en una secuencia, debe usar el panel Secuencia de comandos.

Si se está archivando una difusión, puede usar los controles de archivo del panel Control para pausar y reanudar la operación de archivo durante la codificación, lo que ayuda a quitar las partes de la difusión que no desea que aparezcan en el archivo de almacenamiento.

Mientras se codifica, se puede usar el panel Monitor para ver información de estado de la sesión, por ejemplo el tiempo transcurrido, ancho de banda y espacio en disco que queda libre en el equipo. 

Si se codifica una secuencia con múltiples velocidades de bits, puede usar el panel Vídeo para probar los distintos anchos de banda. Los temas incluidos en esta sección describen las operaciones que debe realizar para codificar contenido.

Distribuir contenido

Parte de la configuración de una sesión de codificación consiste en especificar la forma en que piensa distribuir el contenido. Dispone de varias opciones para distribuir contenido: 

· Difundir a un servidor de Windows Media. Se puede configurar una transmisión de unidifusión o multidifusión en el servidor para transmitir por secuencias el contenido a los reproductores. 

· Difundir a los reproductores desde el equipo que ejecuta el codificador. Se puede usar el Codificador de Windows Media con un máximo de 50 conexiones de unidifusión. 

· Guardar el contenido en un archivo. Se puede distribuir el contenido a un servidor de Web o reproducirlo de forma local en los equipos. 

Para difundir el contenido se debe especificar el puerto a través del que se transmite por secuencias el mismo. El servidor de Windows Media o los reproductores se pueden conectar así al contenido a través de ese puerto por medio de HTTP. Si la conexión se efectúa a través de Internet, la dirección URL de conexión es:

 http://DirecciónIP:númeropuerto. 

Si la conexión se efectúa a través de una red de área local (LAN), la dirección URL de conexión es:

http://nombreequipocodificador:númeropuerto
Configurar una multidifusión

Si se realiza una multidifusión de una secuencia basada en Windows Media, se debe generar un archivo con formato de secuencia ya que éste contiene la información que el reproductor usa para decodificar y reproducir la secuencia. Por ejemplo, los tipos de origen incluidos en la secuencia (audio, vídeo, secuencia de comandos), las audiencias y los códecs usados para codificarla. El archivo con formato de secuencia tiene la extensión .asf.

Puede usar el codificador para crear el archivo con formato de secuencia, y el Administrador de servicios de Windows Media, del servidor de Windows Media, para agregar el archivo a la lista de formatos de secuencia admitidos en la emisora de multidifusión. 

La emisora de multidifusión contiene toda la información necesaria para entregar una secuencia de Windows Media a un reproductor, incluyendo la dirección IP, puerto, período de vida (TTL), valor, etc. 

3. SERVIDOR DE WINDOWS MEDIA
Los componentes del Servidor de Windows Media están formados por los Servicios Componentes de Windows Media (monitor, programa, emisora y unidifusión) que son los encargados de transmitir a los clientes, contenido de audio y video mediante unidifusiones y multidifusiones; y el Administrador de Windows Media que controla todos los servidores de Windows Media.

Los Servicios Componentes de Windows Media son un conjunto de servicios que se utilizan para enviar contenido multimedia a los clientes mediante unidifusión y multidifusión. Para que éstos puedan transmitir por multidifusión secuencias ASF, es necesario entregar información de: 

Emisoras: Se compone de un programa y una secuencia como mínimo. Debido a que las emisoras son multidifusión, la secuencia es recibida por todos los clientes que deseen acceder a ella. Contiene toda la información necesaria para entregar una secuencia ASF al reproductor de Windows Media (Dirección IP, Puerto, Formato de secuencia, etc.).

Programa y Secuencia: Permite organizar, agrupar y controlar secuencias ASF. Es posible asociar más de una secuencia o archivo .asf con un programa. Al inicar y detener el programa se maneja el contenido ASF que se transmite a través de la red desde la emisora. Las secuencias se reproducen en el orden especificado por el programa.

El Administrador de Windows Media está compuesto por un conjunto de páginas web que se ejecutan en la ventana del explorador Microsoft Internet Explorer 5, y que sirve para controlar todos los servidores de Windows Media para los que el usuario tiene derechos administrativos en el dominio Microsoft Windows.

Los puntos de publicación se utilizan para tener acceso al contenido de unidifusión, éstos son carpetas virtuales que almacenan contenido puesto a disposición de los clientes en el servidor. El Administrador de Windows Media tiene 2 tipos de puntos de publicación de unidifusión que se pueden emplear para proporcionar contenido a los clientes: 
Puntos de publicación de unidifusión a petición: Se utilizan para proporcionar contenido en demanda, tales como archivos .asf. Se debe definir la ruta exacta de la ubicación del contenido. 

Puntos de publicación de unidifusión extensa: Proporcionan secuencias ASF en directo. Se debe definir un Alias que contiene toda la información que requiere el cliente respecto del origen de la señal en directo.

Introducción a los ASF

Es un formato estándar abierto que admite la entrega de datos a través de una gran variedad de protocolos y redes. ASF se utiliza para ordenar, organizar y sincronizar los datos multimedia que se transmitirán por las redes. ASF es un formato de archivo; sin embargo, también puede utilizarse para especificar el formato de las presentaciones en directo. Aunque ASF está optimizado para enviar secuencias multimedia a través de una red, es igualmente adecuado para la reproducción local.

Es posible utilizar cualquier algoritmo de compresión y descompresión (códec) para codificar las secuencias ASF. La información almacenada en la secuencia ASF puede utilizarse para ayudar al cliente a determinar qué códec se necesita para cualquier protocolo de transmisión de red subyacente. 

Es posible crear archivos ASF a partir de los sgtes. formatos:

Video: AVI ó MOV.

Imágenes: BMP, DIB, RLE, JPG ó GIF.

Audio: WAV ó MP3.

4. WINDOWS MEDIA PLAYER

Es la aplicación de software cliente que se utiliza para recibir secuencias en formato ASF desde un servidor de Windows Media. También se utiliza para reproducir muchos otros tipos de contenido. 

La instalación de este software es rápida y fácil para el usuario, éste sólo debe decidir que tipo de instalación desea: Reducida o Completa (la primera instala sólo una parte del total de los códecs disponibles, en cambio la segunda, contiene la totalidad de los códecs que Microsoft está autorizado a proporcionar).

En la figura 3 muestra la interfaz principal del reproductor de Windows Media 6.0 (esta no es la útlima versión disponible del sitio [1].
CONCLUSIONES

Después de hacer un análisis general de la Tecnología Windows Media se puede concluir que es un sistema fácil y rápido de instalar, ya que proporciona una interfaz sencilla para el usuario común; además, es un sistema bastante completo, sobre todo si se toma en cuenta que es un servicio de libre distribución y de fácil acceso, al encontrarse disponible en el sitio WEB de Microsoft [1] para todas las personas que cuenten con una copia legal del Sistema Operativo Windows.

El hecho de contar con “secuencias inteligentes” lo transforman en una tecnología de gran uso para los distintos tipos de usuarios, en lo que referente a las restricciones de ancho de banda impuestos por Internet o por alguna Intranet corporativa.

En conclusión, la Tecnología Windows Media se encuentra junto a RealSystem y Darwin Server dentro de los tres mejores sistemas en lo que se refiere a transmisiones multimediales tomando en cuenta costos, beneficios, facilidad de instalación, interfaz de usuario y soporte técnico con el que cuenta. Su principal limitación es operación en sólo sistemas Microsoft Windows.
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Figura 1: Arquitectura de Windows Media
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Figura 2: Protocolos involucrados en la transmisión
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Figura 3: Reproductor de Windows Media

ANEXO II : Glosario de Términos

A

A petición 

Describe contenido multimedia almacenado que está disponible para transmitirse en secuencias en un sistema de Servicios de Windows Media. Los Servicios de Windows Media pueden transmitir contenido almacenado, desde un punto de publicación, o contenido en directo, mediante el Codificador de NetShow. 

Administrador de perfiles

Un componente del Codificador de Windows Media que crea y modifica los perfiles de codificación necesarios para identificar el códec apropiado, las secuencias de entrada multimedia, y el número y la velocidad de bits de las secuencias de salida codificadas.

Administrador de Windows Media 

Aplicación administrativa basada en Web para supervisar el uso en tiempo real de los servicios componentes de Windows Media, administrar contenidos y configurar el sistema. 

Alcance 

En multidifusión, el ámbito de una secuencia. El Administrador de Windows Media permite que el usuario defina el alcance de una multidifusión. El alcance de una secuencia de multidifusión puede establecerse de forma que llegue sólo a una subred intermedia o a todo Internet. El alcance también es igual al tiempo de vida (TTL). 

Alias 

Un nombre que sustituye una dirección URL. Por ejemplo, cuando crea una emisora, puede utilizar un alias para especificar la información que define la conexión entre los componentes del Servidor de Windows Media y el Codificador de Windows Media. Por ejemplo, Secuencia1 es el alias de la dirección URL, msbd://servidor:puerto. Al crear una emisora, puede escribir Secuencia1 en el cuadro de diálogo Alias. Los componentes del servidor resuelven este alias cotejándolo con la definición del decodificador. Los alias son útiles para no tener que memorizar direcciones URL que cambian constantemente. Mientras conozca el nombre del alias, la dirección URL podrá resolverse correctamente. 

Anuncio 

Un sencillo archivo .asx que contiene información acerca de la dirección URL de una secuencia. El Administrador de Windows Media crea los archivos de anuncio al crear un punto de publicación de unidifusión o una emisora de multidifusión. El cliente carga el archivo de anuncio y, a continuación, abre la secuencia ASF del punto de publicación de unidifusión o extrae de un archivo .nsc la dirección URL de acceso a la secuencia ASF y reproduce un programa en la emisora de multidifusión. 

Ancho de banda

La capacidad de transferencia de datos de un sistema digital de comunicaciones, como Internet o una red de área local (LAN). El ancho de banda suele expresarse como el número de bits que un sistema es capaz de transferir en un segundo: bits por segundo (bps). Ancho de banda elevado o banda ancha se refiere a una red que dispone de una velocidad alta de transferencia de datos.En el entorno de los Servicios de Windows Media, el Administrador de Windows Media puede especificar restricciones en el ancho de banda para una serie de funciones, incluidos el valor máximo del ancho de banda agregado de unidifusión desde un servidor, el ancho de banda máximo para una sola secuencia de unidifusión desde un servidor y anchos de banda continuos utilizados por una transferencia de archivos de multidifusión desde un servidor.

Anchos de banda de destino

El número de bits que se transfiere a los usuarios según la velocidad de sus conexiones de red.

Archivo de Windows Media

Un archivo creado por Tecnologías de Windows Media que contiene datos de audio, vídeo o secuencia de comandos que se almacena en Formato de Windows Media. Está muy optimizado para la transmisión. El servidor de Windows Media puede transmitir este archivo y el Reproductor de Windows Media puede reproducirlo.

Archivo en formato de secuencia

Un archivo utilizado por el Reproductor de Windows Media para descodificar una secuencia de multidifusión en formato de Windows Media. Un archivo en formato de secuencia incluye información acerca de la secuencia, los medios que contiene la secuencia y su códec. 

Archivo de audio de Windows Media (.wma) 

Un tipo especial de archivo de formato de secuencia que se utiliza únicamente con audio codificado con el códec de audio de Windows Media. 

Archivo de emisora de Windows Media (.NSC) 

Archivo que describe una emisora para el reproductor. El reproductor tiene acceso al archivo de emisora indirectamente por medio de un archivo .ASX que dirige al cliente a un archivo .NSC específico. 

Archivo de formato avanzado de secuencias (.ASF) 

Archivo de audio o de vídeo con formato ASF. 

Archivo de programa de Windows Media (.NSP) 

Archivo que contiene información acerca de un programa de los servicios de Windows Media, utilizado principalmente para hacer copias de seguridad y restaurar definiciones de programas de los servicios de Windows Media. 

Archivo del Redirector de audio de Windows Media (.wax) 

Un tipo especial de metarchivo .ASX que se utiliza con archivos .WMA. El archivo .WAX incluye información acerca de la ubicación del archivo .WMA en el Servidor de Windows Media y de sus propiedades. 

Archivo descriptor de secuencia ASF (.ASD) 

Archivo de configuración creado y leído por el Codificador de Windows Media. Contiene la configuración del codificador que describe las características de una secuencia multimedia. El archivo también lo lee el servicio de emisoras de Windows Media para definir el formato de secuencia que admite una emisora determinada. 

Archivo redirector de secuencia ASF (.ASX) 

Un metarchivo ASX que proporciona información que el Reproductor de Windows Media de Microsoft utiliza para recibir secuencias de unidifusión, de multidifusión y otros elementos multimedia compatibles, desde una intranet o desde Internet. El reproductor de Windows Media carga rápidamente estos archivos, que contienen información útil para cumplir los objetivos siguientes: 

· Transferir el control del explorador HTTP al Reproductor de Windows Media, de forma que las secuencias se pueden dirigir al Reproductor de Windows Media. 

· Proporcionar un anuncio que el Reproductor de Windows Media podrá utilizar para obtener acceso a un programa de una emisora de Windows Media. 

· Proporcionar referencias de secuencias y las reglas de conversión de protocolo que utiliza el Reproductor de Windows Media para procesarlas. 

· Proporcionar una lista de reproducción que define el orden de transmisión de las secuencias al Reproductor de Windows Media. 

API de servidor de Internet (ISAPI) 

Entorno de trabajo para crear una biblioteca de vínculos dinámicos (DLL) para proporcionar funcionalidad de servidor de Internet. Los Servicios de Windows Media utilizan ISAPI para proporcionar una de las opciones para seguridad. 

ASFCheck 

Herramienta de la línea de comandos que se utiliza para detectar y reparar algunos problemas que se suelen encontrar en archivos ASF versión 1.0. 

ASFChop 

Herramienta de la línea de comandos que se utiliza para recortar el principio o el final de una secuencia ASF almacenada por el Codificador de Windows Media. 

Audio ilustrado 

Secuencia que combina contenido de audio con imágenes sincronizadas para constituir una presentación de diapositivas en pantalla que funciona con anchos de banda reducidos. 

Autenticación 

Proceso de comprobación de la información de inicio de sesión de un cliente. Es posible configurar un Servidor de Windows Media para que autentique a los clientes antes de concederles acceso al contenido o a las secuencias ASF. 

Autor de Windows Media 

Herramienta de interfaz gráfica para crear y comprobar audio ilustrado. Se diseñó para combinar y sincronizar archivos de audio y de imagen. Al utilizarla, el autor puede administrar objetos (audio, imágenes y direcciones URL) de forma que aparezcan en el momento adecuado durante la reproducción. Utiliza tecnología de Digital Renaissance, Inc. 

Autorización 

Proceso de conceder o denegar el permiso de acceso a los clientes. Es posible configurar un Servidor de Windows Media para que autorice las peticiones de contenido ASF de los clientes. 

B

Búfer 
Área de memoria reservada para su uso como almacén intermedio, en el que los datos se mantienen temporalmente para transferirlos entre dos ubicaciones. Un búfer garantiza un flujo de datos ininterrumpido entre dos equipos. 

C 
Calidad de CD

Audio que se codifica mediante PCM sin comprimir a 44,1 KHz y estéreo de 16 bits. Un CD y una secuencia de audio codificada con calidad de CD suenan de manera idéntica. 

Cliente de Windows Media 

Reproductor de Windows Media de Microsoft, que recibe y genera contenidos ASF desde los componentes del servidor de Windows Media. El cliente puede estar en el mismo equipo que el servidor o en otro equipo. 

Códec 

Abreviatura de compresor y descompresor. Un algoritmo o esquema utilizado para grabar vídeo o audio digital. Un códec se emplea, por ejemplo, cuando se transmite vídeo por Internet; el vídeo se comprime en el extremo emisor y se descomprime en el extremo receptor. Las Herramientas de Windows Media proporcionan diferentes códecs para el contenido ASF. Los usuarios pueden seleccionar un códec según la calidad de audio o de imagen y el tamaño de la imagen preferido. 

Codificar

Convertir información a un formato digital especificado para su almacenamiento y recuperación mediante tecnología informática, que normalmente implica tecnología de compresión y cifrado.

Codificador de Windows Media 

Una característica de las Tecnologías de Windows Media que se utiliza para crear secuencias ASF en directo. El Codificador de Windows Media convierte el contenido de audio y de vídeo en directo en una secuencia ASF y la distribuye a través de un puerto. También puede guardar una secuencia ASF como un archivo .ASF. El Codificador de Windows Media puede distribuir una secuencia ASF mediante el protocolo MSBD o HTTP. 

Componentes del servidor de Windows Media 

Otro término para los servicios de Windows Media, que se utilizan para transmitir por multidifusión y unidifusión presentaciones de audio y vídeo en directo y archivos almacenados a los clientes. Incluye los servicios componentes de Windows Media, que se ejecutan en un servidor de Windows Media, y el Administrador de Windows Media, que se utiliza para administrar los servicios. 

Compresión

La codificación de datos con el fin de reducir el tamaño de archivo o la velocidad de bits de una secuencia. El contenido que se ha comprimido debe descomprimirse para que se pueda reproducir. Un códec contiene los algoritmos para comprimir y descomprimir audio y vídeo.

Compresión con pérdidas

Se refiere a las técnicas de compresión de datos en las que se pierde una cierta cantidad de datos. Las tecnologías de compresión con pérdidas intentan eliminar la información redundante o innecesaria. 

Compresión sin pérdidas

Técnicas de compresión de datos en las que no se pierde ningún dato. 

Contenido 

Datos que los servidores transmiten en secuencias a un cliente o clientes mediante unidifusión o multidifusión. El contenido puede originarse desde una presentación de audio o de vídeo en directo, archivos de audio o de vídeo almacenados, imágenes fijas o diapositivas. Es necesario transformar el contenido desde su estado original a ASF para que un servidor pueda transmitirlo. Los servidores de Windows Media pueden transmitir como contenido secuencias ASF en directo o archivos .ASF almacenados. 

Conversión de protocolo 

Procedimiento que permite conmutar desde un protocolo a otro cuando un Servidor de Windows Media no puede establecer una conexión mediante un determinado protocolo. Por ejemplo, si un cliente realiza una petición de contenido ASF mediante el protocolo MMS, el servidor intentará transmitir la secuencia de contenido ASF mediante UDP. Si este protocolo no funciona, entonces el servidor trata de transmitir el contenido mediante el protocolo TCP y, a continuación, si éste tampoco funciona, el servidor trata de utilizar el protocolo HTTP, si está habilitado. La conversión de protocolo no se aplica si se utiliza el protocolo MMSU (MMS sobre UDP) o el protocolo MMST (MMS sobre TCP) para pedir contenido de formato ASF. 

Conversión de unidifusión 

Procedimiento que sigue el Reproductor de Windows Media si no puede recibir una multidifusión desde una emisora de un servidor de Windows Media. Algunas veces, el Reproductor de Windows Media no puede recibir una multidifusión por varias razones, incluida la ausencia de enrutadores que admitan multidifusión en la red. Si el Reproductor de Windows Media no puede recibir la multidifusión, utiliza la dirección URL de conversión de unidifusión contenida en el archivo .NSC para conectarse con un servidor y pedir una unidifusión de la secuencia. 

Cuadro 

Una imagen estática de entre las muchas imágenes en secuencia que componen un vídeo.
D

Difusión 

Describe la forma en que un cliente experimenta la recepción de una secuencia. Una secuencia de difusión puede ser de multidifusión o de unidifusión. En una conexión de difusión, el cliente es un elemento pasivo y no controla cuándo comienza o se detiene la secuencia. Por el contrario, en una conexión a petición, el cliente es un elemento activo y controla cuándo se inicia o se detiene la secuencia. 

Dirección de destino 

Una dirección IP y un puerto, desde los que un cliente receptor puede recibir una multidifusión. Un cliente le indica a su tarjeta de red que esté pendiente de paquetes que llegan a la dirección y puerto de destino. 

Dirección de protocolo Internet (dirección IP) 

Un número de 32 bits que es la dirección IP exclusiva de cada equipo o dispositivo de Internet. Este número especifica la ubicación física, o nodo, de la red. 

Distribución 

Entrega de una secuencia ASF desde un servidor a otro. La distribución sirve para muchos propósitos, como: 

· Distribuir una secuencia a otro servidor que, a continuación, la entrega mediante unidifusión, con lo que permite que los clientes de una parte de la red que no están habilitados para multidifusiones reciban la secuencia. 

· Distribuir una secuencia a un servidor que está habilitado para secuencias HTTP. Esto permite que los usuarios que están detrás de un servidor de seguridad reciban una secuencia que, de otra forma, no podrían recibir. 

· Distribuir una secuencia desde un servidor de Windows Media a otro, para crear así más secuencias de unidifusión. Por ejemplo, si se alcanzó el número máximo de secuencias de unidifusión para un servidor, es posible enviar una secuencia a otro servidor, que podrá transmitirla mediante unidifusión a más clientes. 

E

Emisora de multidifusión

Una ubicación definida desde la que un reproductor puede recibir secuencias. En realidad, es una dirección IP y un puerto. Los componentes de Servicios de Windows Media utilizan emisoras con secuencias de Windows Media únicamente y guardan la información de las emisoras como un archivo de Windows Media con una extensión .nsc.

Entrelazar

Mostrar vídeo utilizando una imagen a media resolución conocida como campo. El vídeo entrelazado utiliza dos campos de vídeo para componer un único cuadro de vídeo. Cada uno de los campos de vídeo contiene las líneas alternativas que componen una imagen: el campo uno muestra las líneas impares y el campo dos las pares. El entrelazado ahorra ancho de banda cuando se transmite vídeo por el aire o por cable.

F

Formato avanzado de secuencias (ASF) 

Formato de datos para transmitir y procesar en paquetes secuencias de contenido de audio y vídeo, imágenes y secuencias de comandos a través de una red. El contenido ASF puede estar formado por un archivo .asf o una secuencia en directo generada por un Codificador de Windows Media. El contenido ASF, mientras se distribuye a través de una red, se denomina secuencia ASF. 

Formato de píxel

La profundidad de color de una imagen, que normalmente se mide en RGB o YUV.

Formato de plantilla de secuencia (TSF) 

En las Tecnologías de Windows Media, un grupo de opciones predefinidas que enlazan el tipo de contenido y la velocidad de bits con los códecs de audio y vídeo apropiados. El Codificador de Windows Media utiliza esta característica para ayudar al usuario a configurar rápidamente el codificador para crear el contenido ASF. 

Formato de secuencia 

Información acerca de la configuración correcta necesaria para que un reproductor genere una secuencia apropiadamente. Esta información contiene parámetros como la velocidad de bits, el tamaño de la imagen y el códec. El formato de las secuencias puede ser un formato de plantillas de secuencia o un formato de secuencias personalizado. Estos formatos se almacenan en archivos .NSC, .ASD y .ASF. 

Formato de Windows Media

El formato utilizado por Tecnologías de Microsoft Windows Media (o un producto de terceros que incorpore una tecnología de Windows Media con licencia) para crear, almacenar, modificar, distribuir, transmitir o reproducir contenido basado en escala de tiempo.

G
Grupo de origen

Audio, vídeo y secuencias de comandos que se codifican en una secuencia y se reproducen con el Reproductor de Windows Media. 

H

Herramientas de Windows Media 

Conjunto de herramientas que se utilizan para crear contenido ASF para los Servicios de Windows Media. Incluyen el Codificador de Windows Media, el Autor de Windows Media y el Indizador de formato ASF de Windows Media; los programas de conversión VidToASF y WavToASF y las herramientas de archivos ASFCheck, ASFChop.

I 

Indizador de formato ASF de Windows Media 

Programa basado en Windows para eliminar partes de una secuencia ASF que ha sido almacenada por el Codificador de Windows Media. También se puede utilizar para modificar las propiedades, marcadores y secuencias de comandos. 

Intranet 

Red que pertenece a una organización. Sólo los miembros de esa organización tienen acceso a ella. Una intranet que está conectada a Internet está protegida normalmente por un servidor de seguridad u otro dispositivo. 

L

Lista de reproducción 
Una lista de secuencias que el Reproductor de Windows Media de Microsoft reproducirá en orden. Los Servicios de Windows Media admiten listas de reproducción tanto de servidor como de cliente. 

· Una lista de reproducción de servidor se reproduce como parte de un programa en una emisora. Para crear la lista de reproducción se utiliza el botón Secuencias de la página Emisoras del Administrador de Windows Media. Una lista de reproducción de servidor puede incluir direcciones URL que señalen secuencias, e incluso archivos .ASF. 

· Una lista de reproducción de cliente es un archivo .ASX que contiene múltiples elementos de entrada. El Reproductor de Windows Media reproduce los elementos de entrada en el orden en el que aparecen en el archivo .ASX. 

Local 

Próximo o restringido a un área concreta. En comunicaciones, un dispositivo local es aquél al que se puede tener acceso directamente sin mediar vínculos de comunicaciones. Al procesar la información, una operación local es la realizada por un equipo próximo no por un equipo remoto. Por ejemplo, el equipo servidor en el que están instalados los Servicios de Windows Media es el equipo local con respecto al servidor. 

M

Marcador 

Un puntero a un lugar específico, medido en tiempo, en un archivo .ASF. El Reproductor de Windows Media utiliza los marcadores para ir directamente a un punto de un archivo .ASF. Los marcadores de un archivo .ASF permiten que los observadores salten al siguiente o al anterior marcador para ver de nuevo una determinada parte del archivo .ASF. 

Metadato 

En un sistema con Tecnologías de Windows Media es la información acerca del contenido; como el título, el autor o el copyright. La información se guarda en un archivo .ASX. 

Metarchivo 

En un sistema con Tecnologías de Windows Media, se trata de un archivo de texto que contiene información acerca del contenido multimedia. Los Servicios de Windows Media utilizan tres clases de metarchivos: metarchivos .ASD, metarchivos .ASX y metarchivos .NSC. 

Microsoft Internet Explorer 

Explorador Web basado en Windows producido por Microsoft Corporation. Los Servicios de Windows Media utilizan de varias maneras la versión 5 de Microsoft Internet Explorer. 

Modo de distribución 

Parámetro de los componentes del servidor de Windows Media que indica si los componentes del Servidor de Windows Media difundirán secuencias ASF mediante multidifusión, distribuirán secuencias ASF (mediante unidifusión) o ambas cosas. Si el modo de distribución se establece como multidifusión solamente, entonces el servidor difunde la secuencia ASF mediante multidifusión y unidifusión. Si el modo de distribución se establece como distribución solamente, entonces el servidor entrega la secuencia ASF si se la pide otro servidor que va a difundir la secuencia ASF. Si el modo de distribución se establece a ambos, el modo de multidifusión y el modo de distribución están operativos. 

Monitor de sucesos del punto de publicación 
Herramienta que supervisa y muestra los sucesos del servidor de unidifusión. Especialmente, el Monitor de sucesos del punto de publicación muestra las actividades del servidor de unidifusión (punto de publicación). 

Multidifusión 

Entrega de una secuencia desde un Servidor de Windows Media a muchos clientes, que vigilan la dirección IP por la que se realiza la multidifusión de la secuencia para escucharla. Desde la perspectiva del cliente, una multidifusión es una experiencia sin conexión, ya que nunca se conecta a un servidor de Windows Media. En cambio, en una unidifusión la conexión es uno a uno porque un cliente recibe una secuencia de un servidor. 

N

National Television Standards Committee (NTSC)

El organismo de normalización responsable de definir estándares de televisión y vídeo en Estados Unidos. El estándar NTSC para televisión define una señal de vídeo compuesto con una frecuencia de actualización de 60 medios cuadros (entrelazados) por segundo. Cada cuadro contiene 525 líneas y puede contener 16 millones de colores diferentes. 

O

Objeto de datos de secuencia 

Datos que representan un tipo particular de datos en la secuencia ASF, por ejemplo, un cuadro de vídeo comprimido. 

Origen

El tipo de contenido que el Codificador de Windows Media puede codificar: audio, vídeo o secuencias de comandos. El contenido de audio y vídeo se captura desde una tarjeta instalada en su equipo o desde un archivo convertido al formato de Windows Media. Las secuencias de comandos se escriben directamente desde la interfaz de usuario del codificador durante una sesión de codificación.

P

Paquete 

Unidad de datos que se transmite a través de una red. Tiene un tamaño fijo y se enruta entre un origen y un destino. Contiene información binaria que representa los datos y un encabezado que contiene un número de identificación, la dirección de origen y la dirección de destino. 

Perfil

Un grupo predefinido de valores que comparan el tipo de contenido y la velocidad de bits con los códecs de audio y vídeo apropiados. 

Período de vida (TTL)

En multidifusión, un valor que define el número de enrutadores a través de los cuales puede pasar una multidifusión antes de que un enrutador deje de reenviar la multidifusión. 

Phase Alternating Line (PAL)

El estándar de televisión predominante en Europa. Mientras que NTSC, el estándar de EE.UU., ofrece 525 líneas de resolución a 60 medios cuadros por segundo, PAL ofrece 625 líneas a 50 medios cuadros por segundo.
Presentador de Windows Media para Microsoft PowerPoint 97 

Una característica de las Tecnologías de Windows Media, disponible en Microsoft PowerPoint 97. Permite que PowerPoint se conecte con el Codificador de Windows Media y envíe una presentación de PowerPoint a un Servidor de Windows Media para distribuirla a los clientes. 

Programa 

Una o más secuencias que los componentes del servidor de Windows Media administran como una única entidad. Un programa es un contenedor de secuencias. 

Protocolo 

Conjunto de formatos y procedimientos que permiten que los equipos intercambien información. Entre los protocolos que utilizan los Servicios de Windows Media se encuentran HTTP, MMS y MSBD. 

Protocolo de datagramas de usuarios (UDP) 
Protocolo de transporte sin conexión de la pila del protocolo TCP/IP que, al igual que TCP, se ejecuta sobre redes IP. 

Protocolo Distribución por difusión de secuencias multimedia (protocolo MSBD, Media Streaming Broadcast Definition) 

Protocolo utilizado para hacer referencia a un Codificador de Windows Media, que es el origen de una secuencia, como msbd://nombreServidor. También se utiliza cuando se transmiten secuencias desde el servicio de emisoras de Windows Media a un servidor de almacenamiento de contenidos. Además, se usa para la distribución de servidor a servidor. 

Protocolo Microsoft Media Server (protocolo MMS) 

Protocolo utilizado para hacer referencia y transmitir secuencias de archivos .ASF desde un servidor de Windows Media. 

Puerto 

Ubicación del servidor desde el que se transmiten secuencias de contenido a un cliente. Se representa mediante un número que forma parte de una dirección URL. Los componentes del servidor de Windows Media, cuando están en uso, se enlazan con los puertos. De forma predeterminada, el servicio de unidifusión de Windows Media se enlaza al puerto 1755 y el servicio de emisora de Windows Media se enlaza al puerto 7007. Si está habilitada la secuencia HTTP para un servicio, entonces dicho servicio pasa a utilizar el puerto 80, que es el puerto preferido para cualquier secuencia HTTP. Es posible cambiar los puertos que utilizan componentes del Servidor de Windows Media si modifica el Registro. 

Punto de publicación 

Directorio virtual que se utiliza para almacenar contenido que está disponible para clientes o para tener acceso a una secuencia en directo. Los clientes utilizan la dirección URL de un punto de publicación para tener acceso a él. 

Punto de publicación principal 

Directorio raíz para la publicación de contenido ASF. El Reproductor multimedia de Microsoft Windows puede transmitir cualquier archivo .asf ubicado en este directorio o en sus subdirectorios. Un punto de publicación principal es también un punto de publicación a petición. A diferencia de otros puntos de publicación, un punto de publicación principal no tiene un alias. En su lugar, para tener acceso al punto de publicación principal se utiliza el nombre del equipo en una dirección URL. También se llama directorio principal ASF. 

R

Red digital de servicios integrados, RDSI (ISDN) 

Red telefónica y de telecomunicaciones completamente digital que transporta voz, texto, imágenes y vídeo a alta velocidad mediante el envío de señales codificadas digitalmente. 

Red habilitada para multidifusión 

Red que tiene enrutadores que pueden interpretar direcciones IP de clase D. 

Relleno 
Espacio vacío que se agrega a un paquete de una secuencia de contenidos para mantener constante el tamaño del paquete. Los Servicios de Windows Media admiten paquetes de longitud variable. Sin embargo, el Codificador de Windows Media limita los paquetes a una longitud fija para garantizar la compatibilidad con las versiones anteriores de los Servicios de Windows Media. 

Remoto 

Que no está próximo o accesible directamente. Un equipo u otro dispositivo ubicado en otro lugar (habitación, edificio o ciudad) y accesible a través de algún tipo de vínculo de comunicación. Por ejemplo, el Administrador de Windows Media puede ejecutarse en un equipo (un equipo remoto) distinto del Servidor de Windows Media, de forma que un administrador remoto pueda administrar el servidor. El Codificador de Windows Media también puede ejecutarse en un equipo remoto. 

Reproductor 

Un programa o control de cliente que recibe contenido enviado en forma de secuencias desde un servidor de Windows Media. 
RGB

Un modelo de color que describe la información de color en términos de las intensidades de rojo (R), verde (G) y azul (B) que componen el color.

S

Secuencia 

Datos transmitidos a través de una red y sus propiedades asociadas. La secuencia de datos permite que el reproductor comience a generar los datos inmediatamente, en lugar de esperar a que se descargue todo el archivo. 

Secuencias de comandos 

Instrucciones especiales que se incluyen en secuencias de datos ASF y se entregan al cliente. El Reproductor de Windows Media de Microsoft pasa las secuencias de comandos a un dispositivo o a una aplicación que los interpreta. Se utilizan para llevar a cabo tareas como llamar a archivos específicos o explorar un sitio Web específico. 

Servicios componentes de Windows Media 

Conjunto de servicios que se ejecutan en un servidor de Windows Media. Estos servicios distribuyen, mediante multidifusión y unidifusión, presentaciones de audio y de vídeo, en directo y almacenadas en equipos cliente. 

Servicio de emisoras de Windows Media 

Uno de los servicios componentes de Windows Media, que proporciona funciones de multidifusión, distribución y almacenamiento para secuencias ASF. Puede administrar múltiples emisoras, con una secuencia ASF como entrada para cada emisora, y puede dirigir la secuencia a una dirección de multidifusión, a uno o más servidores de distribución, a un disco o a una combinación de los tres. Una opción similar, el servicio de unidifusión de Windows Media, está disponible para secuencias ASF de unidifusión. 
Servicio de Programa de Windows Media 

Uno de los servicios componentes de Windows Media. 

Servicio de unidifusión de Windows Media 

Uno de los servicios componentes de Windows Media, que proporciona funciones de unidifusión para secuencias ASF. Este servicio administra los puntos de publicación a los que se conectan los clientes para recibir secuencias de unidifusión o secuencias de unidifusión a petición. Una opción similar, el servicio de emisoras de Windows Media, está disponible para secuencias ASF de multidifusión. 

Servicio Monitor de Windows Media 

Uno de los servicios componentes de Windows Media. 

Servicios de Windows Media 

Otro término para los servicios de Windows Media, que se utilizan para transmitir por multidifusión y unidifusión presentaciones de audio y vídeo en directo y archivos almacenados a los clientes. Incluye los servicios componentes de Windows Media, que se ejecutan en un servidor de Windows Media, y el Administrador de Windows Media, que se utiliza para administrar los servicios. 

Servidor de seguridad 

Un sistema o combinación de sistemas que impone un límite entre dos o más redes y mantiene a los usuarios no autorizados fuera de las redes privadas. Un sistema de servidor de seguridad comprueba todos los mensajes de entrada y de salida para asegurarse de que cumplen los criterios de seguridad predeterminados. 

Servidor proxy 

Equipo servidor que controla el tráfico de Web entre redes de área local e Internet u otras intranets. 

T

Tarjeta de captura de vídeo 

Tarjeta adicional para proporcionar imágenes digitalizadas en un equipo. Con una tarjeta de captura de vídeo, se puede proporcionar entrada de cámara en directo o de VCR al Codificador de Windows Media. 

Tecnologías de Windows Media 

Familia de aplicaciones de secuencias multimedia que incluye los Servicios de Windows Media, las Herramientas de Windows Media y el Reproductor de Windows Media. Las Herramientas de Windows Media permiten crear contenido ASF para su distribución a los clientes mediante los Servicios de Windows Media para ser reproducidos con el Reproductor de Windows Media. 

Tiempo de vida (TTL) 
En multidifusión, un valor que define el número de enrutadores a través de los que puede pasar una multidifusión antes de que un enrutador la detenga. TTL es equivalente al alcance. 

Título 

Característica que envía un archivo de Synchronized Accessible Media Interchange (SAMI) (un archivo en formato subtitulado) con una secuencia ASF. La titulación es una característica de accesibilidad que muestra títulos junto con vídeo y audio, de forma parecida a los subtítulos que acompañan a algunos programas de televisión. También puede utilizarse para mostrar subtítulos en un idioma extranjero. 

Transmisión inteligente

Un tipo de transmisión que detecta las condiciones de la red y ajusta las propiedades de una secuencia de vídeo o audio con el fin de aumentar al máximo la calidad. La transmisión inteligente sólo está disponible para el contenido codificado mediante un perfil de múltiples velocidades de bits.

Tutorial 

Grupo de asistentes de las Tecnologías de Windows Media que se utilizan para realizar tareas como la configuración del Codificador de Windows Media y la creación de emisoras o puntos de publicación. 

U

Unidifusión 

Conexión cliente-servidor en la que un cliente recibe a petición una secuencia de contenido almacenado desde un servidor o recibe una difusión de contenido en directo. Ningún otro cliente tiene acceso a esta secuencia. Cada cliente tiene su propia conexión con el servidor y se debe generar una secuencia de contenido diferente para cada cliente que solicite contenido del servidor. En cambio, una única secuencia de multidifusión está disponible para varios clientes.

Unidifusión a petición 

Conexión punto a punto que inicia un cliente con un punto de publicación. En una unidifusión a petición, el servidor transmite secuencias de contenido almacenado para el usuario. 

V

Velocidad de bits 

La velocidad a la que se puede transmitir en secuencias el contenido binario a través de una red. Normalmente se mide en kilobits por segundo (Kbps), por ejemplo, 28.8 Kbps. El Codificador de Windows Media y el Administrador de Windows Media tienen parámetros para la velocidad de bits de contenidos de formato ASF. 

Velocidad de cuadro 

La velocidad a la que cambian los cuadros. Una velocidad de cuadros elevada produce mejor calidad de imagen. 

Velocidad de bits

La velocidad a la que se transmite el contenido de audio y vídeo digital desde un origen, como un archivo, para que lo procese correctamente un reproductor; o bien la velocidad a la que se transmite el contenido binario general en una red. La velocidad de bits suele medirse en kilobits por segundo (Kbps); por ejemplo, 28,8 Kbps. La velocidad de bits de un archivo o una secuencia en directo de Windows Media se determina durante el proceso de codificación, cuando se crea el contenido de transmisión. El ancho de banda es la capacidad total de velocidad de bits que posee una red. Para que el contenido de audio y vídeo se procese correctamente cuando se transmite a través de una red, el ancho de banda de la red debe ser suficiente como para admitir las velocidades de bits de todos los diferentes contenidos que se transmiten simultáneamente.

Vídeo de velocidad de bits múltiple 
Una característica de las Tecnologías de Windows Media que permite crear y transmitir secuencias de vídeo codificadas de seis formas dentro de una única secuencia ASF. Al utilizar vídeo de velocidad de bits múltiple en el Codificador de Windows Media se crea contenido en formato ASF que tiene una variedad de secuencias de vídeo en anchos de banda variables para cada audiencia de destino de ancho de banda inferior o superior. Cuando se crea contenido de frecuencia de bits múltiple para audiencias de ancho de banda bajo, las secuencias de vídeo pueden oscilar de 18 Kbps a 300 Kbps. Alternativamente, las audiencias de destino de ancho de banda alto, incluyen secuencias de vídeo que oscilan de 81 Kbps a 10 Mbps. Ambas audiencias de destino incluyen una secuencia de audio codificado por separado. Cuando se codifica vídeo de frecuencia de bits múltiple, también se codifica una secuencia de vídeo de seguridad adicional que se basa en un porcentaje del ancho de banda más bajo. Después de recibir esta secuencia de codificación múltiple, el servidor determina qué ancho de banda se utilizará para la secuencia, según el ancho de banda disponible en la red. El vídeo de velocidad de bits múltiple no es compatible con servidores HTTP genéricos

VidToASF 
Herramienta de la línea de comandos que convierte rápidamente un archivo .AVI o .MOV modificado en un archivo .ASF, de forma que pueda almacenarse en un servidor que ejecute los Servicios de Windows Media y se pueda transmitir a clientes. 

W

WavToASF 

Herramienta de la línea de comandos que convierte rápidamente un archivo .WAV modificado en un archivo .ASF, de forma que pueda almacenarse en un servidor que ejecute los Servicios de Windows Media y se pueda transmitir a clientes. 

.wme

La extensión de nombre de archivo que identifica el archivo de configuración del Codificador de Windows Media creado al configurar una sesión de codificación.

( Para mayor información al respecto remitirse al glosario de términos.


( Para mayor información al respecto remitirse al glosario de términos.








