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RESUMEN 
 

VI 

 

La multimedia es uno de los recursos más utilizados en muchos de los proyectos del departamento de 

GEySED de nuestra facultad, y para la reproducción de las mismas en la red la vía más óptima es con la 

ayuda del streaming. Los distintos proyectos del departamento que realizan sus operaciones basados en 

este tipo de tecnología presentan dificultades con el servidor que están utilizando actualmente. Han tenido 

que desarrollar muchas funcionalidades intentando suplir sus necesidades. Con el propósito de mejorar la 

calidad y eficiencia en los servicios de transmisión de medias en la red, surge la idea de desarrollar un 

servidor de streaming que cumpla con todos los requerimientos o funcionalidades que necesitan los 

proyectos del departamento que operan con este tipo de tecnología. El sistema a desarrollar se enfocó en 

resolver las exigencias planteadas por los proyectos en cuestión. Entre las exigencias están el poder 

salvar de forma manual o automática la lista de medias que se van a transmitir. Además se logró tener un 

sistema propio para el departamento. Este trabajo constituye el proceso de desarrollo de software 

realizado de un producto, en dicho trabajo se argumenta y se justifica la elección de las herramientas a 

utilizar y tecnologías para la confección del mismo. Además se hizo un estudio en el cual se analizaron las 

soluciones que existen en este campo a nivel mundial valorando así sus debilidades y fortalezas con 

vistas a desarrollar el sistema propuesto. 
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INTRODUCCIÓN 
 

La reproducción de contenidos multimedia a través de la red se ha convertido en un campo muy 

importante en el mundo actual de la informática y las telecomunicaciones puesto que constituyen la base 

de muchas otras aplicaciones y plataformas más atractivas para el mercado en general. Existen varias 

formas de reproducir dichos contenidos, pero sin lugar a dudas el streaming es la más interesante de 

todas, porque permite su reproducción a medida que va siendo transmitido.  

Los sistemas o servidores de streaming constituyen uno de los principales componentes de los distintos 

proyectos del Departamento de Señales Digitales del Centro de Geoinformática y Señales Digitales de la 

Facultad 6 (GEySED), éstos constituyen la base de las líneas operativas que estos abordan. Actualmente 

cuentan con un servidor streaming del cual no son propietarios como el Darwin Streaming Server (DSS), 

el cual no cumple con todos los requerimientos particulares de las funcionalidades que necesitan como 

por ejemplo: 

 La necesidad de que el servidor debe tener opciones de configuración. 

 Es necesario que el servidor pueda cargar o sea mostrar cualquier media que se exponga. Para luego 

realizar el streaming. 

 El sistema debe dar la posibilidad de hacer streaming con protocolos de video en vivo y de bajo 

demanda. 

 El sistema debe permitir hacer streaming con los formatos de video h264, mpg, avi, xvid-divx), MPEG2 

y para el audio con mp3 y aac.  

 El sistema debe ser capaz de leer todos los ficheros que se encuentren dentro de una misma carpeta. 

 Es necesario que se pueda proteger una carpeta o una media en específico para personalizar su uso, 

por lo que el sistema debe ser capaz de asegurar el mismo introduciendo una contraseña de acceso. 

 El sistema debe ser capaz de permitir el uso del servidor sólo a personas autorizadas para su uso 

como el departamento de Señales Digitales, por lo que es necesario que se que se autorice por rangos 

IP1, para así controlar el acceso al mismo.  

                                                 
1
 Una dirección IP (dirección del Internet Protocol), es como un DNI para máquinas, es un número único que utilizan los dispositivos para 

identificarse y comunicarse entre ellos en una red que utiliza el estándar del Internet Protocol.  
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Por la falta de estas funcionalidades los integrantes de los proyectos en cuestión han tenido que 

desarrollar funcionalidades emergentes para resolver los distintos problemas que se le han presentado.  

Cada vez hay más proyectos de GEySED que utilizan servicios de streaming, teniendo que buscar 

combinaciones de soluciones y en algunos casos hasta privándose de poder brindar algún servicio. No 

existe en estos momentos ningún servidor de streaming que cumpla con todos los requerimientos que 

necesitan los proyectos del departamento de ahí que se identifique como Problema a resolver ¿Cómo 

desarrollar un servidor de streaming centralizado que cumpla con las funcionalidades que necesitan los 

proyectos de GEySED?  

 En vista a resolver el problema descrito se hace necesario desarrollar un servidor de streaming 

centralizado con las funcionalidades que se necesitan del mismo para los proyectos de GEySED, lo cual 

figura como Objetivo general de esta investigación. 

 

La investigación se enmarca en el Objeto de estudio: proceso de funcionamiento de un servidor de 

streaming centralizado y el Campo de acción: servidor de streaming centralizado para la transmisión de 

contenido multimedia. 

Para lograr los objetivos trazados en la construcción del servidor de streaming se designaron las 

siguientes tareas de investigación: 

 

 Evaluar el contenido de la información obtenida sobre los Servidores de Streaming, estableciendo un 

diagnóstico de las tendencias actuales. 

 Determinar las herramientas para el desarrollo de la aplicación y la elección de la plataforma en la que 

se desarrollará, fundamentando dicha elección. 

 Realizar el modelo de negocio o dominio mediante la interacción con GEySED. 

 Realizar la captura de los Requerimientos Funcionales y los No Funcionales. 

 Realizar las actividades de prueba. 

 Realizar las actividades correspondientes con el flujo de trabajo Análisis y Diseño. 

 Realizar la implementación de las funcionalidades con las que debe contar el Servidor de Streaming. 

 Realizar las actividades correspondientes al flujo de trabajo de Pruebas. 
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Como idea a defender se tiene que con el desarrollo de un servidor de streaming centralizado basado en 

libvlc, se cumple con los requerimientos que necesitan los distintos proyectos de GEySED en la 

Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI) que necesitan de esta tecnología, además se debe obtener 

toda la documentación técnica de la aplicación en cuestión. 

Para la realización de la investigación se hizo necesario aplicar algunos métodos de investigación 

científica dentro de los que incluyen métodos teóricos y empíricos, que tienen su sustento en la 

concepción materialista dialéctica y facilitan la recopilación de la información necesaria para la modelación 

del análisis y diseño de un servidor de streaming.  

Métodos teóricos: 

 Análisis histórico – Lógico: Este método permitió determinar las características esenciales de las 

tecnologías de servidores de streaming existentes y realizar el estudio de la trayectoria real de 

determinados elementos que servirán de guía para la construcción del servidor de streaming para los 

proyectos del Departamento de Señales Digitales de la Universidad. 

 Analítico - Sintético: Este método permitió realizar un análisis de la documentación de cada una de las 

herramientas que se utilizaron en el sistema a diseñar. 

 Modelación: Este método se utilizó en la modelación de diagramas teniendo en cuenta la metodología 

de desarrollo de software seleccionada. 

Métodos empíricos: 
 
 Entrevista: Se realizó la entrevista a los 6 jefes de proyectos de Señales Digitales para conocer los 

antecedentes sobre el uso de streaming y tener claro el dominio del problema, es decir, la población 

estuvo constituida por 6 miembros. De esta población se tomaron 3 miembros como muestra para 

realizarle la entrevista, representando esta muestra el 50% de la población. La técnica de muestreo 

realizada fue muestreo no probabilístico, exactamente muestreo intencional. 



CAPÍTULO 1: Fundamentación teórica 
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CAPÍTULO 1: Fundamentación teórica 

1.1  Introducción. 

 
La necesidad de desarrollar una propuesta de software (servidor de streaming) que satisfaga las 

necesidades de los proyectos de GEySED conduce a la realización de una investigación en esta esfera de 

la tecnología de la información. En este capítulo se fundamentan los resultados alcanzados de dicha 

investigación. Se detallan los conceptos asociados al dominio del problema, con los cuales se logró una 

mayor comprensión del objeto de estudio, por parte de los que están implicados en el desarrollo de la 

aplicación. También se hizo un análisis detallado sobre otras soluciones que existen en el marco del 

desarrollo de esta aplicación. Por último se realizó un estudio sobre las tecnologías a utilizar en el 

desarrollo de la aplicación.  

1.2  Descripción del objeto de estudio. 

El streaming es una nueva tecnología para Internet que permite transmitir de forma eficiente audio y video 

a través de la red sin necesidad de descargar los archivos en el disco duro del ordenador de usuario. 

Existen dos modos de streaming: En directo y Bajo demanda. Para realizar el streaming es necesario 

tener en cuenta varios elementos: Codificador, Servidor de Streaming y Reproductor(1). 

El streaming funciona de la siguiente manera: 

 Primero el ordenador (el cliente) conecta con el servidor y éste le empieza a enviar el fichero.  

 El cliente comienza a recibir el fichero y construye un buffer donde empieza a guardar la información.  

 Cuando se ha llenado el buffer con una pequeña parte del archivo, el cliente lo empieza a mostrar y a 

la vez continúa con la descarga.  

 Si en algún momento la conexión sufre descensos de velocidad se utiliza la información que hay en el 

buffer, de modo que se puede retener un poco ese descenso.  

 Si la comunicación se corta demasiado tiempo, el buffer se vacía y la ejecución el archivo se cortaría 

también hasta que se restaure la señal.  
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En realidad, este proceso de streaming se puede haber visto en muchas ocasiones en los ordenadores. 

Es lo que hacen programas como el Real Player o el Windows Media Player, programas que se instalan 

como plugins en los navegadores para recibir y mostrar contenidos multimedia por streaming.  

Cuando se pretende incluir audio o video en las páginas lo mejor es utilizar la tecnología de streaming. 

Para ello simplemente se tiene que guardar los archivos multimedia con el formato de uno de los 

programas de streaming y seguir unas pequeñas normas a la hora de subirlos a internet y colocarlos en la 

página.  

En principio no es necesario contar con un servidor especial para colocar archivos de audio o video con 

descarga streaming en nuestras webs. Cualquier servidor normal puede mandar la información y es el 

cliente el que se encarga de procesarla para poder mostrarla a medida que la va recibiendo. 

 Sin embargo, existen servidores especiales preparados para transmitir streaming. En determinados 

casos, como la puesta en marcha de una radio o la transmisión de un evento en directo, es imprescindible 

contar con un servidor de streaming al que se envía la señal y con ella, a todos los clientes a medida que 

la va recibiendo.  

1.3 Conceptos asociados al dominio del problema. 

 

Streaming Unicast: Este servicio consiste en un servidor que envía paquetes de datos a cada 

computador que solicita. Un stream unicast es una buena opción para recibir transmisiones en vivo, pero 

tiene sus desventajas; el servidor tiene que procesar cada solicitud de stream y enviar el flujo de datos 

individualmente a todo aquel que quiere recibir la transmisión. Cada stream toma una pequeña porción de 

poder de procesamiento del servidor. Si se reciben muchas solicitudes el servidor no puede sostener la 

sobrecarga y no sólo no puede completar el envío individual, es posible que hasta deje de trabajar por 

completo (1). 

Streaming Multicast: Es una alternativa al unicast que reduce el número de stream en uso, enviando un 

stream desde el servidor a varios clientes, permite un procesamiento estable del streaming en el servidor y 

alivia el tráfico en la red. Transmite de manera similar a los canales de televisión o las estaciones de radio: 
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El programa (archivo de audio/video) se emite desde la estación hacia los transmisores (servidores 

conectados a la red) quienes se encargan de distribuir la señal (el stream) a los televidentes. Cuando el 

espectro de televidentes (usuarios, visitantes) se extiende, se agregan repetidores (servidores). Aquí la 

red de comunicaciones también es importante, tanto en su ancho de banda como en la posibilidad de 

manejar tráfico multicast. Multicast todavía no ha reemplazado a unicast en internet porque algunas partes 

de internet no están conectadas a routers que entiendan el proceso multicast. Sin embargo, está siendo 

muy utilizado en las intranets donde es más fácil interconectar equipos que entienden multicast, por 

ejemplo, con fines de capacitación.  

No hay una manera sencilla de que el reproductor solicite un paquete de datos para que sea enviado de 

nuevo, por lo que algunos paquetes se pierden, incluso antes de que el usuario pueda notarlo debido en 

parte a la manera en que el reproductor codifica los archivos. También puede ser utilizado exitosamente 

en una gran ciudad debido a la cantidad casi ilimitada de usuarios que puede soportar y su gran eficiencia, 

es sin dudas la solución al streaming en la red de redes (1).   

Codificador: Este elemento consiste en una fuente de video que se convierte en el formato pertinente 

mediante una capturadora de video y el software codificador correspondiente (1).  

Servidor: Es el encargado de gestionar el servicio de datos, email, servicios de redes y transferencia de 

archivos. Los servidores pueden ser dedicados a un único servicio o a varios. Entre los servicios que 

puede soportar un servidor están los servicios web, servicios de video streaming o de televisión IP2 (1). 

Reproductor: Software encargado de la reproducción de los archivos suministrados por el servidor de 

streaming a través de Internet. El usuario debe tener instalado en su ordenador el reproductor 

correspondiente para recibir los videos del servidor (1). 

 

 Buffer: Espacio de memoria que se utiliza como regulador y sistema de almacenamiento intermedio entre 

dispositivos de un sistema informático. Así, por ejemplo, las impresoras suelen contar con un buffer donde 

                                                 
2
 Televisión Ip: Está basada en la distribución de contenidos a través de Internet utilizando conexiones de banda ancha sobre protocolo IP, lo que 

permite  publicar video en streaming a través de Internet. 
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se almacena temporalmente la información a imprimir, liberando a la memoria del ordenador de dichos 

datos, y permitiendo que el usuario pueda seguir trabajando mientras se imprimen los datos (2). 

Streaming: Consiste en una tecnología utilizada para permitir la visualización y la audición de un archivo 

mientras se está descargando, a través de la construcción de un buffer por parte del cliente, una vez que 

este se ha conectado al servidor, el buffer del cliente se va llenando de la información descargada y se va 

reproduciendo en el ordenador. El sistema se encuentra sincronizado, tal que, una vez terminada la 

reproducción del contenido del archivo, finaliza la descarga (siempre y cuando no existan interrupciones 

en el envío del archivo)(3).  

Streaming En directo: El servicio de streaming en directo consiste en generar una señal de video en el 

acto desde un equipo de cómputo que viaja por Internet a un servidor de streaming desde el cual se 

presta el servicio de emisión a los usuarios. La tecnología en streaming permite que la señal de video se 

pueda visualizar con un pequeño retardo de cinco segundos aproximadamente. Esta visualización y 

escucha se realiza en tiempo real. El servidor se encarga de controlar la transmisión de los datos(4).  

Streaming Bajo demanda: Este servicio permite la inclusión de archivos de audio y video en una página 

web, para el acceso en cualquier momento por parte de los usuarios de la misma (5). 

Multimedia: El concepto multimedia alude a la combinación en un ordenador de sonido, gráficos, 

animación y video. La configuración habitual del hardware está constituida por un procesador del tipo 386 

o superior, una tarjeta de sonido, dos altavoces, un lector de CD-ROM y un monitor. Es una tecnología 

típicamente asociada a los PCs, aunque es creciente su uso en aplicaciones de red (6).  

Plugin: Pequeño programa que añade alguna función a otro programa, habitualmente de mayor tamaño. 

Un programa puede tener uno o más conectores. Son muy utilizados en los programas navegadores para 

ampliar sus funcionalidades (7). 

1.4  Análisis de otras soluciones existentes.  

 
Realizando un estudio sobre varias soluciones informáticas que existen en el mundo actual se encontraron 

varias, de ellas se tienen características y funcionalidades que pueden ayudar al desarrollo del servidor, 
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además se justificó la selección de la solución que se propone. Los servidores de streaming encontrados 

que se analizaron son los siguientes: 

Darwin Streaming Server (DSS) 

Darwin Streaming Server es la versión gratis del QuickTime Streaming Server de Apple. A diferencia de 

QuickTime Streaming Server que solamente funciona sobre Mac OS, Darwin Streaming Server puede ser 

instalado en varias plataformas como Linux, Solaris y Windows 2000/2003 Server. Está disponible para 

ser descargado su código fuente o binario y puede ser portado a otras plataformas modificando algunos 

archivos fuente de la plataforma especifica. 

Darwin Streaming Server puede ser utilizado para transmitir unicast, multicast y relay, esta última es muy 

interesante pues el servidor escucha la información entrante y la reenvía a uno o más destinos, estos 

pueden estar ubicados en distintos puntos geográficos sintonizando la misma señal. Los usuarios también 

pueden sintonizar transmisiones en directo o pregrabadas, o pueden acceder al contenido multimedia bajo 

demanda. 

Entre los formatos multimedia que puede transmitir se encuentra el estándar MPEG-4, que pueden 

transmitirse directamente sin ser convertido a archivo .mov que es el formato propietario de Apple. Darwin 

no puede transmitir archivos MP3 bajo demanda pero sí puede transmitir estos a clientes que soportan 

streaming MP3 vía HTTP, tales como iTunes, Winamp y RealPlayer. 

El hint (indicar o sugerir). 

 Crea un track (pista) para cada track multimedia que se le puede hacer el streaming en el archivo que 

le dice al Darwin Streaming Server cómo y cuándo entregar cada trama multimedia.  

 Realiza de antemano los cálculos requeridos, permitiéndole al servidor realizar un mayor número de 

entregas.  

 Permite el uso de nuevos códec sin necesidad de actualizar el servidor. 
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Una de las mayores funcionalidades del Darwin Streaming Server es la habilidad de entregar archivos 

QuickTime indicados o sugeridos sobre RTSP3 y RTP4. Todo el código para el análisis de los archivos 

QuickTime indicados o sugeridos ha sido abstraído en la biblioteca QTFile. Separando el código de esta 

manera mantiene ambas partes mucho más simples: QTFile solo trata con el archivo analizado, el Darwin 

Streaming Server solo trata con la red y los protocolos (1). 

El reflector permite entregar transmisiones en directo a clientes RTSP y se implementa como un módulo 

RTP. La transmisión de paquetes RTP son generadas por una aplicación o proceso externo al Darwin 

Streaming Server que opera en otro equipo. La fuente de codificación convierte la información entrante (de 

una cámara o micrófono) en paquetes RTP. Este envía los paquetes sobre UDP (User Datagram Protocol) 

a una dirección Unicast o Multicast destino. La fuente de codificación o generador va a crear archivos con 

extensión .sdp que contienen toda la información SDP (Session Description Protocol) necesaria para el 

cliente y el reflector acerca de la presentación en directo. El archivo .sdp debe estar localizado en el 

servidor y dentro de la carpeta de archivos multimedia, el mismo contiene la dirección IP y los puertos 

destino que puede definir una conexión unicast o multicast para el cliente. El módulo reflector busca el 

archivo, después de encontrarlo lo analiza para obtener la dirección IP y puertos fuente para la 

transmisión en directo. Cuando el servidor realiza la conexión, las mismas reglas aplicadas al servidor se 

aplican al cliente real, ya que el servidor de conexión especificado en el archivo .sdp es simplemente un 

cliente de la transmisión en directo. El archivo .sdp se reescribe en el reflector para borrar la dirección IP y 

puerto de la fuente de información, ocultando esta información al cliente. Si otros clientes se conectan a la 

misma transmisión en directo, el reflector incrementa sus cálculos de referencia y adiciona cada nuevo 

cliente a sus tracks de estructura de datos de streaming. Cuando todos los clientes se desconectan el 

reflector cierra los sockets5 UDP hacia la fuente y cambia todos los recursos para esta transmisión. No hay 

límites en el número de transmisiones únicas en directo que un solo servidor puede reflejar, ni en el 

número de clientes que se pueden conectar a una misma reflexión. Cada transmisión única en directo 

debe estar representada en el servidor por un único archivo .sdp (1). Darwin Streaming Server tiene dos 

tipos de autenticación que le permiten controlar el acceso al contenido multimedia, básico y clasificado 

(digest), por defecto el servidor usa la autenticación clasificada como la más segura. La autenticación no 

                                                 
3
 RTSP (Protocolo de Streaming en Tiempo Real): es un protocolo a nivel de aplicación de presentación multimedia cliente/servidor, que permite 

controlar el flujo de audio y video sobre la red IP.  
4
 RTP (Protocolo de Transporte de Tiempo Real): es un protocolo utilizado para la transmisión de información en tiempo real. 

5
 Un socket (enchufe), es un método para la comunicación entre un programa del cliente y un programa del servidor en una red.  
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controla el acceso a una transmisión desde un servidor relay, es responsabilidad del administrador del 

servidor controlar el acceso al contenido transmitido (relayed) por su servidor (1).  

Helix Universal Server  

Helix Universal Server fue desarrollado por RealNetworks y se origina desde el primer servidor de 

streaming de medios desarrollado originalmente por el progreso de las redes en 1994, funciona como una 

plataforma de distribución de contenido multimedia como audio, video, imágenes y texto bajo demanda y 

en directo, soporta servicios web y anuncios, tanto en redes corporativas como en Internet. Sucesor del 

antiguo RealServer, está disponible para Windows, Linux y Solaris, puede obtenerse gratis con 

funcionalidad reducida. Compatible con varios reproductores como RealOne Player, Windows Media 

Player y QuickTime. Entre los diferentes formatos que Helix Universal Server permite distribuir se 

encuentran rm, rmvb, rp y rt de RealNetworks; swf de Macromedia; asf, wma y wmv de Microsoft; mov de 

Apple; estándares MPEG 1(Moving Pictures Experts Group), 2 y 4, MP3; de imágenes GIF (Extensión de 

fichero), JPEG (Joint Photographic Experts Group) y PNG (Portable Network Graphics); otros como AU, 

AIFF (Audio Interchange File Format) y WAV. Además pueden instalarse plugins para la distribución de 

otros formatos adicionales. 

 

Los protocolos RTSP, PNA, MMS y HTTP le permiten al Helix Universal Server comunicarse con cualquier 

versión de RealPlayer manteniendo la compatibilidad con versiones anteriores de reproductores y 

servidores, además del reproductor QuickTime, Windows Media Player y cualquier reproductor de MPEG 

basado en RTSP. Aunque HTTP no es un protocolo de streaming, se utiliza para responder a las 

encuestas realizadas por los navegadores Web y le permite al administrador a través de la herramienta 

Helix Administrator configurar el servidor e iniciar los servicios. La información de configuración se guarda 

en un archivo basado en XML (Extensible Markup Language) y puede ser actualizada editando el archivo 

manualmente o automáticamente mediante el Helix Administrator. Se pueden tener varios archivos con 

diferentes configuraciones para seleccionar luego el apropiado, crear un archivo máster y replicarlo a su 

vez en otros servidores Helix Universal Server a través de la red. 
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Permite monitorear y obtener reportes de los eventos ocurridos en el servidor almacenados en archivos 

logs6, tales como qué usuarios utilizan sus servicios, picos de tiempo de mayor actividad y archivos de 

mayor demanda, estos reportes pueden ser personalizados. Además a través del Helix Administrator el 

servidor puede ser monitoreado en tiempo real. Mediante la autenticación y el control de acceso se puede 

verificar la identidad del usuario que solicita el servicio, limitar el número de conexiones simultáneas, 

ancho de banda a entregar, permitir/denegar el acceso a diferentes puertos y protocolos específicos (1). 

Como respuesta a fallos Helix Universal Server puede usar sistemas redundantes de producción, que no 

es más que utilizar varias fuentes de codificación, si una fuente de codificación falla el servidor conmuta 

automáticamente hacia la siguiente fuente. Se puede usar con cualquier formato multimedia y es una 

garantía para las transmisiones en directo. Con la opción de servidores redundantes el Helix Universal 

Server le envía al reproductor una lista de servidores alternativos cuando RTSP inicia el control del canal. 

Si se interrumpe la conexión el reproductor usa esta lista para conectarse a otro servidor con el mismo 

contenido, el servidor es seleccionado al azar, pero esta funcionalidad solamente trabaja con el 

reproductor RealOne Player. 

La transmisión unicast funciona con la mayoría de los formatos multimedia soportados por Helix Universal 

Server, en el caso de Multicast soporta tres tipos de transmisión (1). 

 Back-Channel Multicast controla el canal con poco ancho de banda, la cantidad de usuarios 

conectados y transmite cualquier formato multimedia soportado por RealOne Player. De hecho se 

puede transmitir Unicast y Back-Channel Multicast simultáneamente durante una misma transmisión. 

 Multicast escalable no controla el canal ni la cantidad de reproductores conectado pero puede 

transmitir un paquete a gran cantidad de usuarios. Soporta reproductores basados en RTP que 

cumplan con los estándares de multicasting escalable. 

 Multicast Windows Media es un Multicast escalable solo para reproductores Windows Media Player. 

Puede transmitir a una gran cantidad de usuarios, pero a diferencia del Back-Channel Multicast, no 

puede transmitir simultáneamente (1).  

                                                 
6
 Los archivos logs registran todos los accesos a su alojamiento, guardando entre otras, información acerca de la IP desde la que se ha realizado 

la conexión, fecha, hora, archivos y/o página a la que se accede, etc.  
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VideoLan 

VideoLan es una solución de software completa para transmisión de video por la red, desarrollada por 

estudiantes de Ecole Centrale de Paris7 y desarrolladores de todo el mundo, dentro de GNU General 

Public License (GPL). VideoLan está diseñado para transmitir video MPEG en redes con gran capacidad 

de ancho de banda, trabaja en varias plataformas como Linux, Windows, Unix, Mac OS X, Solaris, BeOS. 

La solución VideoLan incluye (1): 

 VLS (Servidor Video LAN), el cual puede transmitir archivos MPEG-1, MPEG-2 y MPEG-4, DVDs., 

canales digitales de satélite, canales digitales de televisión y video en vivo sobre la red en Unicast o 

Multicast. 

 VLC (inicialmente cliente Video LAN), puede ser usado como servidor para transmitir archivos MPEG-

1, MPEG-2 y MPEG-4, DVDs y video en vivo sobre la red en Unicast o Multicast; o usado como cliente 

para recibir, decodificar y visualizar flujos MPEG sobre varios sistema operativos. 

 VLC tiene varias interfaces gráficas, que están organizadas de forma diferente con el fin de armonizar con 

las líneas generales de cada sistema operativo, pero algunas características sólo están disponibles a 

través de la línea de comandos. VLS (Video LAN Server) está dotada de una interfaz de línea de 

comandos y de una interfaz Telnet pero no tiene una interfaz grafica. Desde el punto de vista de un 

usuario, VLS puede ser dividido en cuatro tipos de componentes incluye: gestor, entradas, conversor y 

salidas.  

El gestor controla el modo en el que son enviados los flujos a través de una interfaz de administración, se 

le puede decir al gestor que comience, pare, suspenda, o reinicie los diferentes programas. Se puede 

también conseguir la lista de todos los programas disponibles en la tabla de programas. El gestor 

consigue esta tabla del fichero de configuración de VLS (vls.cfg), por lo que no puede ser modificado una 

vez que VLS arranca. 

                                                 
7
 Ecole Centrale de París: Escuela superior de ingenieros, es también una escuela internacional moderna.  
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El papel de una entrada es el de leer flujos MPEG de una fuente dada, ya sean ficheros, DVD, tarjetas 

DVB (Digital Video Broadcasting), y otros dispositivos, introduciendo los mismos en los conversores. Una 

entrada puede leer varios flujos, que son llamados programas (1). 

Hay varios tipos de entradas: 

 La entrada local, que puede leer de ficheros o DVDs.  

 La entrada video, que puede leer de tarjetas codificadoras MPEG. 

 La entrada DVD, que puede leer de tarjetas DVB. 

 La entrada v4l, que puede leer de tarjetas de captura soportadas por los drivers Video4Linux. 

 Se pueden usar varias entradas y tener varios programas al mismo tiempo. 

Una salida recibe un flujo de un conversor mandándolo a un destino dado (red o fichero). Actualmente 

existen dos tipos de salidas soportadas: network y file. Por el momento, VLS sólo soporta una salida por 

flujo, por lo que no se puede enviar al mismo tiempo a una red y escribir a un fichero. La salida de red es 

bastante configurable, se puede elegir qué interfaz de red se quiere utilizar para especificar las direcciones 

IP de origen y destino. 

Actualmente, existen dos modos de controlar VLS, se puede usar la línea de comandos para 

proporcionarle argumentos en el arranque y mediante Telnet para arrancar/parar/pausar el envío siempre 

que se quiera. El uso de Telnet requiere de autenticación para prevenir qué usuarios no deseados sean 

libres de hacerlo (esto se debe hacer en el fichero de configuración vls.cfg) (1).  

Quick Time Streaming Server 

Este servidor está basado en estándares de transmisión multimedia, permite la educación a distancia o 

proporcionar un rico contenido para usuarios móviles, permite entregar el contenido en vivo o pregrabado 

en tiempo real a través de Internet. 

Con QuickTime Broadcaster, se puede producir un evento transmitido en vivo y cualquier usuario con una 

conexión a Internet puede "virtualmente" asistir. La combinación de QuickTime Broadcaster, QuickTime 

Streaming Server y QuickTime proporciona un sistema de radiodifusión de extremo a extremo (8).    
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Wowza Media Server    

Es un servidor desarrollado por Wowza Media Systems . El servidor se utiliza para la transmisión en vivo y 

bajo demanda de audio, video y aplicaciones RIA ( Rich Internet Applications ) en redes públicas y 

privadas tanto para ordenadores de escritorio y portátil, además para dispositivos móviles , 

descodificadores de IPTV8, TV con conexión a Internet y otros dispositivos conectados a la red. El servidor 

es una aplicación Java, en los siguientes sistemas operativos : Windows , Linux , Mac OS X , Solaris y 

Unix. Wowza Media Server puede transmitir a múltiples tipos de clientes, reproduce archivos incluyendo el 

Adobe Flash Player y entre los dispositivos a los que facilita la reproducción de contenido en la red están: 

Microsoft Silverlight Player, Apple QuickTime Player y iOS dispositivos ( iPhone / IPAD / iPod touch), los 

teléfonos móviles (Blackberry, Android, Symbian, etc), descodificadores de IPTV (aminoácidos, Enseo, 

Roku y otros), y consolas de juegos como Wii y Play Station 3 ) (9).  

 Transmisión en vivo de video y audio utilizando RTMP , RTP / RTSP y MPEG-TS codificadores. 

 Video bajo demanda o streaming de audio y en directo utilizando la funcionalidad de lista de 

reproducción. 

 Transmite radio en línea. 

 Comunicación interactiva: el chat de vídeo y conferencias, audio y chat de texto, pizarras, pantalla 

compartida, y los juegos en línea.  

 Wowza Media Server es utilizado por sitios web individuales, redes de entrega de contenido (CDN), las 

empresas de telecomunicaciones , operadores móviles , operadores de sistemas múltiples (MSO), TV 

y radio emisoras , universidades y escuelas, las organizaciones de culto, organizaciones 

gubernamentales y otros (9).   

HTTP Live Streaming 

HTTP en vivo (también conocido como HLS) es un servidor basado en medios de transmisión de 

comunicaciones de protocolo implementado por Apple Inc. Se basa en la tecnología de redes Emblaze 

Media Streaming que se publicó por primera vez en 1998. Su acción consiste en romper la corriente 

                                                 
8
 IPTV es una plataforma basada completamente en un software interactivo de tv y videoconferencia que opera con direcciones Ip. 

http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Wowza_Media_Systems&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhhq93PmOFfCc_GCRH72h6O2Z8l2Kw
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Streaming_media&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhjasR0tUKWqKAb0DUh012tQpMcDPw
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Video_on_Demand&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhikdIa28lPze9a1qs5A-1Fa-s7t4w
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Rich_Internet_application&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhg_5se0cdCU-aMDSzmB2j5tN3YnaQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Mobile_devices&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhhsuHjHMWBtcDKnyAh28PuMig5d4w
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Java_language&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhg1iGeBZlEdkb8r9dHi5bXmAxKafQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Operating_systems&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhgMw7BzT-eMmYV_OKNHBfkS6K912Q
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhg7flbyD6LWkmml-mhMMiKEwb9fZQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Linux&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhio03WwFpIUZwHqTotRP5LnlGp8UA
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Mac_OS_X&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhhO5O4t-NcBVDY1UWVUzRa54DfrsQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Solaris_OS&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhieS_-KF_em5lqmf9pn_126eKMWtQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Unix&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhhBH9ACPdnNQ8EL86WkmabYjk2u2w
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhgxbjKKquym1A1Xm9wjSWehqSOktg
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Silverlight&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhjJrVOqr5IIN66HMwgODQVybITFHQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Apple_QuickTime&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhjgUiTVMjnK3IySlmYMDH9ZFsewFg
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http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Wii&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhgeZAMBVoGedvsNcrzoRAtDqnYevg
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/PlayStation_3&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhii_Oeap0zKqrIfcRoIsJl2yfcdEQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Real_Time_Messaging_Protocol&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhii_JBdEQapJExuH9J0oPmcQPf9qg
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Real-time_Transport_Protocol&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhik_ZtM-4UR5Z161AWGqTVp5cpDyQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Real_Time_Streaming_Protocol&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhgtUPvPD5n9oySpXzx4ghIFWb8p6A
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/MPEG_transport_stream&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhg9ujg4EA0wBKbSBPkt6D8bt01XtA
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Content_delivery_network&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhjk7gzr_OjU02wMI2eFH_nSi2lUiA
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Telephone_company&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhhV1vwQiwAzesGMlLUSfhzRPwGpbg
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Telephone_company&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhhV1vwQiwAzesGMlLUSfhzRPwGpbg
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Telephone_company&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhhV1vwQiwAzesGMlLUSfhzRPwGpbg
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Mobile_operator&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhhDqk1AWMevIYV6hOIoH9agzCZfZw
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Multiple_system_operator&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhiWw2_yCZ_xXsYOOuCUnSRSARL1Fw
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Broadcasting&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhjOlwKoiwgDQItvbeO3TLnCt1HmBg
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/HTTP&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhjudjxrPRxVu1shJQZnDPM_WtBXeA
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Media_streaming&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhiid9-W44XOsYQVfWx66N6XK0F-5w
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Protocol_%28computing%29&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhjsOzXZ_C6R_TXVFFo59gTtK8gqLw
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Protocol_%28computing%29&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhjsOzXZ_C6R_TXVFFo59gTtK8gqLw
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Protocol_%28computing%29&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhjsOzXZ_C6R_TXVFFo59gTtK8gqLw
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general en una secuencia de pequeñas descargas de archivos basados en HTTP. El cliente puede elegir 

entre una serie de alternativas de diferentes corrientes que contienen el mismo material codificado en una 

variedad de tipos de datos, permitiendo que el período de sesiones de streaming se adapte a la velocidad 

de datos disponibles. Al inicio del período de sesiones de streaming, descarga un M3U9 extendido lista de 

temas que contienen los metadatos de las diversas corrientes que están disponibles (10).  

Tabla 1: Comparación de las soluciones existentes. 

                                                 
9
M3U (MPEG Versión 3.0 URL) es un formato de archivo que almacena listas de reproducción de medios. Es decir, es una forma de agrupar los 

archivos que se quieran reproducir, de manera que no haya que ir buscándolos uno a uno cada vez que se quiera reproducirlos todos a la vez. 

Servidor 
Streaming 

Características Plataforma Formatos Protocolos Unicast Multicast 

Helix 

Universal 

Propietaria, 

pero se puede 

obtener gratis 

con 

funcionalidades 

reducidas.  

Windows, 

Linux, 

Solaris. 

rm, rmvb, 

rp, rt, swf, 

asf, wma, 

wmv, mov, 

MP3, 

MPEG-1, 2 

y 4, GIF, 

JPEG , AU, 

PNG, AIFF 

y WAV  

RTSP, PNA, MMS y 

HTTP  

Sí Sí 

Darwin 

Stream 

Server 

(DSS) 

Gratis, Open 

Source  

Windows, 

Linux, 

Solaris y 

otras 

plataformas

. 

MPEG-4, 

mov, MP3  

RTP, RTSP Sí Sí 

VLC Gratis, Open 

Source  

Windows, 

Linux, 

MacOSX, 

Unix, 

MPEG-1, 2, 

4 y otros  

RTP, RTCP Sí Sí 

http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Extended_M3U&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhjzurLhsd30PU2O0q1-9bNJQ6UQVg
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Playlist&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhihfP10XnLFqNQ1yIV4ta_4M91Kog
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Playlist&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhihfP10XnLFqNQ1yIV4ta_4M91Kog
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Playlist&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhihfP10XnLFqNQ1yIV4ta_4M91Kog
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Usa un único estándar de transacciones HTTP, HTTP en vivo es capaz de atravesar cualquier cortafuegos 

o servidor proxy que permite el paso normal del tráfico HTTP, a diferencia de protocolos basados en UDP 

como RTP. Esto también permite que una red de entrega de contenido haga de manera fácil una 

ejecución para cualquier flujo. Apple10 ha documentado HTTP en vivo como un borrador de internet , la 

primera etapa en el proceso de presentarlo a la IETF es hacerlo como una propuesta de estándar de 

internet (10).  

 

                                                 
10

 Apple es una empresa multinacional estadounidense que diseña y produce equipos electrónicos y software. 

BeOS, etc.  

QTSS Propietario  Mac OS  H.264, 

mpeg-4, 

aac, mov, 

3gp  

RTSP a través de 

TCP, 

RTP a través de UDP, 

RTSP / RTP en HTTP 

(túnel), 

RTP sobre RTSP 

(RTP sobre TCP), 

Icecast a través de 

HTTP (sólo MP3), 

 

Sí Sí 

Wowza 

Media 

Server    

 

Gratis Windows , 

Linux ,  

Mac OS X , 

Solaris , y 

Unix  

3gp, mp3, 

mp4, 

mpeg1, 

mpeg2, 

mpeg4 

RTMP , RTP / RTSP y 

MPEG-TS  

Sí Sí 

http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Firewall_%28computing%29&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhjgxnTXmFQu8tOsEGHutimm1UFgjw
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Proxy_server&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhg0AoAIr74hc-P8FNAbqC4HZJPAoQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Real-time_Transport_Protocol&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhik_ZtM-4UR5Z161AWGqTVp5cpDyQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Content_delivery_network&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhjk7gzr_OjU02wMI2eFH_nSi2lUiA
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Internet-Draft&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhglfFGLk8yhavWojxAgVFqsnLd4AQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/IETF&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhjbI9hR2ZpvR2PIYdMW2f0snw7CGA
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Internet_standard&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhhV8jiWC2mAC7Zw289BI4JuggZxbQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Internet_standard&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhhV8jiWC2mAC7Zw289BI4JuggZxbQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhg7flbyD6LWkmml-mhMMiKEwb9fZQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Linux&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhio03WwFpIUZwHqTotRP5LnlGp8UA
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Mac_OS_X&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhhO5O4t-NcBVDY1UWVUzRa54DfrsQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Solaris_OS&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhieS_-KF_em5lqmf9pn_126eKMWtQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Unix&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhhBH9ACPdnNQ8EL86WkmabYjk2u2w
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Real_Time_Messaging_Protocol&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhii_JBdEQapJExuH9J0oPmcQPf9qg
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Real-time_Transport_Protocol&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhik_ZtM-4UR5Z161AWGqTVp5cpDyQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Real_Time_Streaming_Protocol&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhgtUPvPD5n9oySpXzx4ghIFWb8p6A
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/MPEG_transport_stream&prev=/search%3Fq%3Dquick%2Btime%2Bstreaming%2Bserver%26hl%3Des%26biw%3D1024%26bih%3D526%26prmd%3Divns&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhg9ujg4EA0wBKbSBPkt6D8bt01XtA
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Para la construcción del servidor de streaming basado en las librerías de VLC (3S2D)11 se ha realizado un 

análisis sobre varias de las soluciones que existen en el mundo actual en cuanto a tecnologías de 

streaming, ya sea para transmitir eventos para redes de computadoras como para redes telefónicas. Para 

la construcción del 3S2D se necesita primero trabajar con herramientas gratuitas, se necesita transmitir 

con los formatos que requieren los proyectos de GEySED (h264, mpg1, avi xvid-divx;), MPEG2 y para el 

audio con mp3 y aac). Se requieren principalmente los protocolos RTP, RTSP y UDP. Unas de las cosas 

más importantes sobre por qué se va a construir esta aplicación es porque en estos momentos GEySED 

no cuenta con un servidor de streaming propio, la carencia de algunas de las funcionalidades que brinda 

el servidor de streaming actualmente utilizado (DSS), algunas de estas soluciones tienen muchas de las 

funcionalidades que se necesitan pero la contradicción está en que son propietarios y son muy caras las 

licencias. Se necesita una seguridad personalizada, esta seguridad debe definirse por rangos de IP debe 

existir seguridad entre usuarios y carpetas, entre usuarios y ficheros, ninguna de las soluciones que se 

utilizan en el departamento cuentan con estos tipos de seguridad.   

1.5 Metodologías de desarrollo de software.     

 
Las metodologías de desarrollo de software surgen por la necesidad de guiar, documentar y controlar 

proyectos desde los más simples hasta los más complejos. En el mundo actual son innumerables los 

proyectos que existen cada uno con características muy diferentes a otros, de ahí la existencia de 

variedades de metodologías que son aplicables a dichos proyectos de acuerdo a sus características. 

“Una metodología es una colección de procedimientos, técnicas, herramientas y documentos auxiliares 

que ayudan a los desarrolladores de software en sus esfuerzos por implementar nuevos sistemas de 

información. Una metodología está formada por fases, cada una de las cuales se puede dividir en sub-

fases, que guiarán a los desarrolladores de sistemas a elegir las técnicas más apropiadas en cada 

momento del proyecto y también a planificarlo, gestionarlo, controlarlo y evaluarlo (11)”. 

Las metodologías se pueden clasificar en dos grupos: las tradicionales o robustas y las ágiles. Las 

metodologías tradicionales imponen una disciplina de trabajo sobre el proceso de desarrollo del software, 

con el fin de conseguir un software más eficiente, hace hincapié en la planificación de todo el trabajo a 

realizar y una vez que está todo detallado, comienza el ciclo de desarrollo del producto software. Se 

                                                 
11

 3S2D: Servidor Streaming centralizado para el Departamento de Señales Digitales de la UCI. 
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centran especialmente en el control del proceso, mediante una rigurosa definición de roles, actividades, 

artefactos, herramientas y notaciones para el modelado y documentación detallada, además no se 

adaptan adecuadamente a los cambios, por lo que no son métodos adecuados cuando se trabaja en un 

entorno, donde los requisitos no pueden predecirse o bien pueden variar. Por otro lado las metodologías 

ágiles son una buena opción cuando se tienen requisitos desconocidos o que puedan variar, 

proporcionando una serie de pautas y principios junto a técnicas pragmáticas que puede que no curen 

todos los males pero harán la entrega del proyecto menos complicada y más satisfactoria tanto para los 

clientes como para los equipos de entrega.  

1.5.1 Agile Unified Process (AUP): RUP ágil. 

RUP ágil describe de forma simple y fácil la creación de software funcional usando técnicas ágiles y 

aplicando las mejores características de RUP. AUP aplica técnicas comunes a otros enfoques ágiles como 

el diseño conducido por pruebas, desarrollo dirigido por modelos ágiles, gestión ágil de los cambios, y 

técnicas de refactorización de la base de datos para mejorar la productividad.  

El RUP ágil es una versión totalmente dócil del RUP que simplemente es idéntico a la XP. AUP está 

diseñado para proyectos que deben usar RUP pero necesitan usar XP. Como tal es a la vez XP y RUP y 

por tanto un buen ejemplo del uso ágil del RUP.  Como RUP, AUP define cuatro fases como se muestra 

en la Figura 1: 

                           

Figura 1: Fases y flujos de trabajo de RUP (12). 
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Las cuatro fases del desarrollo de software de RUP son (13): 

Inicio: Objetivos del ciclo de vida. 

 Establecer ámbito del sistema. 

 Reducir peores riesgos. 

 Preparar el análisis del negocio. 

Elaboración: Arquitectura del ciclo de vida. 

 Obtener línea base de la arquitectura. 

 Capturar la mayoría de los requisitos. 

Construcción: Funcionalidad operativa inicial. 

 Desarrollo del sistema entero. 

Transición: Versión del producto. 

 Producto preparado para su entrega al usuario. 

 Se enseña a los usuarios a utilizarlo. 

Diferente a RUP, AUP tiene solamente siete disciplinas (11) : 

Modelo: Entender el negocio del cliente, el dominio del problema que trata el proyecto, e identificar una 

solución viable para tratar el problema. 

Puesta en práctica: Transformar el modelo en código ejecutable y realizar pruebas a un nivel básico. 

Prueba: Realizar una evaluación objetiva para asegurar la calidad. Esto incluye encontrar defectos, validar 

que el sistema trabaja según lo diseñado, y verificar que los requisitos están resueltos. 

Despliegue: Plan para la entrega del sistema haciendo que esté disponible para los usuarios. 
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Gerencia de la Configuración: Manejar el acceso a los artefactos del proyecto. Esto incluye no solamente 

seguir versiones de los artefactos sino controlando los cambios que se producen en ellos. 

Gerencia del Proyecto: Dirigir las actividades que ocurre dentro del proyecto. Esto incluye riesgos 

asumidos, dirección y coordinación del personal (asignación de tareas, seguimiento del proyecto, etc.), y 

gestión de los recursos externos para asegurar la entrega del producto dentro del tiempo y presupuesto. 

Ambiente: Apoyar el esfuerzo asegurando que el proceso, guías (estándares y pautas), y las herramientas 

apropiadas (hardware, software, etc.) estén disponibles para el equipo según lo necesiten. 

AUP se basa en las siguientes filosofías (12): 

El personal sabe lo que está haciendo: El personal no va a leer una documentación del proceso detallada, 

sino que prefieren una guía a alto nivel o un tiempo de entrenamiento. El producto AUP proporciona 

enlaces a muchos detalles que pueden ser vistos si se está interesado, pero es mejor no forzar a leerlos. 

Simplicidad: Los artefactos que se generan son más sencillos y menos detallados por lo que se obtiene 

como resultado una documentación no tan amplia como la generada en RUP. 

Agilidad: AUP se conforma con los valores y los principios del desarrollo ágil del software y de la alianza 

ágil. 

Foco de actividades de alto valor: Centrarse en las actividades que van a suceder realmente, no a cada 

cambio posible que pueda suceder en el proyecto. 

Independencia de la herramienta: Se puede utilizar cualquier conjunto de herramientas con la metodología 

AUP. La recomendación es que se utilicen las herramientas que satisfacen lo mejor posible el trabajo, que 

son a menudo herramientas simples (como muchas soluciones de código abierto). 

1.5.2 Extreme Programing (XP).  

 
Es una metodología basada en fortalecer y potenciar las relaciones interpersonales como cuestión 

importante para el éxito en desarrollo de software, promueve el trabajo en equipo, priorizando el 

aprendizaje de los desarrolladores y proporcionando un buen clima de trabajo. Se basa en la constante 

realimentación entre el cliente y el equipo de desarrollo, que exista una comunicación fluida entre todos 
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los participantes en el proyecto, que haya una simplicidad en la solución implementada y coraje para 

poder enfrentar los cambios. XP está definido para proyectos que tengan requisitos que no estén 

claramente definidos, que tiendan a cambiar y donde haya un alto riesgo técnico. 

 

XP tiene las siguientes características: 

 Intenta reducir la complejidad del software por medio de un trabajo orientado directamente al objetivo.  

 Es un sistema de prácticas mínimas.  

 Intenta minimizar el riesgo de fallo del proceso por medio de la disposición permanente de un 

representante competente del cliente a disposición del equipo de desarrollo.  

 La programación se hace en parejas, pero el código pertenece al equipo completo, no a un 

programador o pareja.  

 Presenta un diseño evolutivo que hace que no se le dé apenas importancia al análisis como fase 

independiente, puesto que se trabaja exclusivamente en función de las necesidades del momento (14).  

XP tiene cuatro valores o fundamentos: 

Comunicación: La comunicación entre los participantes en el proyecto en general, tanto desarrolladores 

como clientes, debe ser la mayor posible. 

Simplicidad: Debe usarse la solución más simple y sencilla que pueda funcionar. 

Realimentación: Debe medirse constantemente el producto que se está desarrollando y conocer que le 

falta o necesita para satisfacer todos los requerimientos. 

Coraje: Es necesario estar bien preparado y lleno de valor para enfrentar los diferentes cambios que 

puedan ocurrir durante la vida del proyecto, si se sustenta con los demás principios anteriormente 

expuestos se puede llegar a obtener una herramienta poderosa. 

Define cuatro variables para el proyecto de software (costo, tiempo, calidad y alcance), además desarrolla 

un grupo de actividades que guían el desarrollo del software (codificar, testear, atender y diseñar).Como 

mismo RUP define nueve disciplinas para realizar en cada fase durante la vida del proyecto, XP define 

doce prácticas: 

 

 Tiempo de planificación: Comunicación frecuente entre el cliente y los programadores. El equipo 

técnico realiza una estimación del esfuerzo requerido para la implementación de las historias de 

usuario y los clientes deciden sobre el ámbito y tiempo de las entregas y de cada iteración. 
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 Hacer pequeños versiones funcionales: Producir rápidamente versiones del sistema que sean 

operativas, aunque no cuenten con toda la funcionalidad del sistema. Esta versión ya constituye un 

resultado de valor para el negocio. Una entrega no debería tardar más 3 meses. 

 Hacer historias y usar metáforas: El sistema es definido mediante una metáfora o un conjunto de 

metáforas compartidas por el cliente y el equipo de desarrollo. Una metáfora es una historia 

compartida que describe cómo debería funcionar el sistema (conjunto de nombres que actúen como 

vocabulario para hablar sobre el dominio del problema, ayudando a la nomenclatura de clases y 

métodos del sistema). 

 Diseñar simple: Se debe diseñar la solución más simple que pueda funcionar y ser implementada en 

un momento determinado del proyecto. 

 Probar-Testear: La producción de código está dirigida por las pruebas unitarias. Éstas son 

establecidas por el cliente antes de escribirse el código y son ejecutadas constantemente ante cada 

modificación del sistema. 

 

 Rearmar-Refactorizar: Es una actividad constante de reestructuración del código con el objetivo de 

remover duplicación de código, mejorar su legibilidad, simplificarlo y hacerlo más flexible para facilitar 

los posteriores cambios. Se mejora la estructura interna del código sin alterar su comportamiento 

externo. 

 Programar por pares: Toda la producción de código debe realizarse con trabajo en parejas de 

programadores. Esto conlleva ventajas implícitas (menor tasa de errores, mejor diseño, mayor 

satisfacción de los programadores. 

 Propiedad colectiva del código: Cualquier programador puede cambiar cualquier parte del código en 

cualquier momento. 

 Integrar continuamente: Cada pieza de código es integrada en el sistema una vez que esté lista. Así, el 

sistema puede llegar a ser integrado y construido varias veces en un mismo día. 

 Semanas de 40 horas: Se debe trabajar un máximo de 40 horas por semana. No se trabajan horas 

extras en dos semanas seguidas. Si esto ocurre, probablemente está ocurriendo un problema que 

debe corregirse. El trabajo extra desmotiva al equipo. 

 Cliente On–Site: El cliente tiene que estar presente y disponible todo el tiempo para el equipo. Éste es 

uno de los principales factores de éxito del proyecto XP. El cliente conduce constantemente el trabajo 
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hacia lo que aporta mayor valor de negocio y los programadores pueden resolver de manera inmediata 

cualquier duda asociada. La comunicación oral es más efectiva que la escrita. 

 Usar estándares de codificación: La comunicación de los programadores es a través del código, con lo 

cual es indispensable que se sigan ciertos estándares de programación para mantener el código 

legible (14).  

1.5.3 Selección de la metodología de desarrollo de software.  

 
Luego de haber estudiado las características de XP se decide que no debe ser la metodología a utilizar en 

la realización del servidor de streaming para el Departamento de Señales Digitales de la Universidad de 

las Ciencias Informáticas, puesto que con dicha metodología no se genera toda la documentación técnica 

necesaria, mientras que con RUP ágil se logra generar todos los artefactos necesarios para el proyecto y 

se puede adaptar fácilmente al proyecto. Además XP se utiliza cuando el cliente trabaja directamente en 

el desarrollo del software, mientras que con RUP ágil no es así. Por todo esto es que se decide utilizar 

como metodología de desarrollo de software RUP ágil. 

1.6 Lenguaje de programación. 

 

C++  

Las principales características del C++ son abstracción (encapsulación), el soporte para programación 

orientada a objetos (polimorfismo) y el soporte de plantillas o programación genérica (templates). C++ está 

considerado por muchos como el lenguaje más potente debido a que permite trabajar tanto a alto como a 

bajo nivel. El nombre C++ fue propuesto por Rick Masciatti en el año 1983, cuando el lenguaje fue 

utilizado por primera vez fuera de un laboratorio científico. Antes se había usado el nombre "C con 

clases". En C++, "C++" significa "uno más de C" y se refiere a que C++ es una extensión de C (15).  

 
Características de C++ 
 
C++ tiene varias características que otros lenguajes de programación no tienen. Las más destacadas son 

(16): 
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Programación orientada a objetos: La posibilidad de orientar la programación a objetos permite al 

programador, diseñar aplicaciones desde un punto de vista más cercano a la vida real. Además, permite la 

reutilización del código de una manera más lógica y productiva. 

Portabilidad: Un código escrito en C++ puede ser compilado en casi todo tipo de ordenadores y sistemas 

operativos sin hacer apenas cambios. 

Brevedad: El código escrito en C++ es muy corto en comparación con otros lenguajes, sobretodo porque 

en este lenguaje es preferible el uso de caracteres especiales que las palabras clave. 

Programación modular: Un cuerpo de aplicación en C++ puede estar hecho con varios ficheros de código 

fuente que son compilados por separado y después unidos. Además, esta característica permite unir 

código en C++ con código producido en otros lenguajes de programación como Ensamblador o el propio C 

Velocidad: El código resultante de una compilación en C++ es muy eficiente, gracias a su capacidad de 

actuar como lenguaje de alto y bajo nivel y a la reducida medida del lenguaje. 

 

En principio cualquier lenguaje de programación puede ser utilizado para desarrollar el servidor de 

streaming basado en la librería Libvlc. En este caso se define C++ como lenguaje de programación debido 

a que es el lenguaje que necesita el departamento de Señales Digitales para este componente. Se puede 

agregar además que la librería Libvlc está escrita en dicho lenguaje lo que facilita en gran medida el 

trabajo con la misma (16). 

1.7 Entorno de desarrollo Integrado (IDE). 

Un IDE es un entorno de programación que ha sido empaquetado como un programa de aplicación, es 

decir, consiste en un editor de código, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz gráfica. 

Los IDE pueden ser aplicaciones por sí solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes. Los IDE 

proveen un marco de trabajo muy amigable para la mayoría de los lenguajes de programación tales como 

C++, Python, Java, C#, Delphi, Visual Basic, etc.  

Qt Creator 

  

Qt Creator es un entorno de desarrollo integrado (IDE) de software libre y multiplataforma desarrollado por 

Nokia y es con el que se ha realizado la aplicación de escritorio para el BootLoader. Con Qt Creator se 
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tiene el mismo IDE para trabajar en diferentes sistemas operativos. Por ejemplo la plataforma .NET se 

puede decir que es multiplataforma gracias al proyecto Mono, pero el IDE en Windows (Microsoft Visual 

Studio) es totalmente diferente al IDE para Linux (MonoDevelop).  

Qt Creator al igual que cualquier IDE moderno permite crear fácilmente interfaces gráficas por el método 

de arrastrar y soltar componentes como botones, labels, textbox, etc. Además permite la depuración visual 

de los programas por medio de la simulación del programa paso a paso, inserción de breakpoint, etc (17). 

Qt 

Qt es un conjunto de librerías o bibliotecas que se caracterizan por ser independientes de la plataforma 

donde se ejecutan y que nos permiten generar interfaces gráficas para muchos sistemas operativos 

(incluyendo sistemas embebidos) de forma rápida y sencilla. Qt fue creado por la compañía Trolltech en el 

año 1994 y vendida a Nokia en el año 2008 donde continua su desarrollo, a partir de la versión 4.5 existe 

una versión con licencia LGPL . Qt es un framework de fácil uso para el desarrollo de aplicaciones 

multiplataforma, y vale aclarar que no es un lenguaje.  

Qt solo trabajaba con el lenguaje C++ pero actualmente existen módulos (bindings) para otros lenguajes 

como Python, Java, Perl, Ruby, PHP, etc. 

Aplicaciones que han utilizado Qt para su desarrollo se tiene entre otras las siguientes: Google Earth, 

Skype, VLC Media Player, Editores de texto como FocusWriter, Qt Creator, y otros (18).  

Ventajas de utilizar Qt 

 Es un proyecto de código abierto y gratuito, de libre distribución. 

 Es multiplataforma su código se puede compilar en diferentes sistemas operativos: Windows, Linux, 

MAC y sistemas embebidos como un teléfono móvil, sin necesidad de hacer cambios en el código 

fuente.  

 La compilación es a código nativo con instrucciones máquina y no en código intermedio, por tanto la 

máquina cliente donde se ejecute la aplicación no necesita la instalación de ninguna máquina virtual 

como en el caso de Java o .NET. 
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 Al utilizar C++ como lenguaje de programación se puede acceder directamente a los puertos del 

ordenador a través de librerías, sin la necesidad de tener que utilizar librerías dinámicas (.dll) de 

terceras partes (18).   

Algunas de sus características: 

 Compatibilidad multiplataforma con un solo código fuente. 

 Disponibilidad del código fuente. 

 Excelente documentación. 

 Arquitectura lista para plugins. 

Componentes del framework Qt: 

 Las clases escritas en C++). 

 Qt Designer: para diseñar formularios visualmente. 

 Qt Assistant: acceso rápido a la documentación. 

 Qt Linguist: traducción rápida de programas. 

 qmake: simplifica el proceso de construcción de proyectos en las diferentes plataformas soportadas 

(18).   

En las siguientes figuras se muestra el IDE trabajando en diferentes sistemas operativos: 
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Figura 2: Interfaz de Qt Creator para Windows (18). 

 

 

Figura 3: Interfaz de Qt Creator para Linux (18). 

 

 

1.8 XML como medio de almacenamiento. 

 
XML ha sido propuesto como un estándar para el intercambio de información estructurada entre diferentes 

plataformas. Se puede usar en internet, en bases de datos, editores de texto, hojas de cálculo y casi 

cualquier cosa imaginable. 
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XML busca presentar información en la web de la forma más abstracta y reutilizable posible (19). 

Algunas ventajas de XML: 
 
 Fácil de ser entendido tanto por personas como por máquinas (al contrario de HTML). 

 Permite especificar documentos que contienen tanto información como estructura semántica. 

 Es el estándar para intercambiar información en la web. 

Usualmente un documento XML se consulta de la forma más simple posible: Se ingresa su URL y se 

obtiene el documento completo. Sin embargo, los documentos XML son bases de datos, y en bases de 

datos esta no es realmente la forma en que se recupera la información. 

 

Dado el tamaño de los actuales repositorios de información en la web y la necesidad de obtener 

respuestas cada vez más precisas, se hace cada vez más importante estudiar XML desde el punto de 

vista de las bases de datos: 

 

 Fundamentos más claros. 

 Explicación a problemas prácticos. 

 Mayor eficiencia. 

 Mayor granularidad. 

XML ha dado un nuevo impulso al estudio de las bases de datos: 
 
 Se considera un cambio de paradigma con respecto al modelo relacional. 

 Ha reimpulsado la conexión entre teoría y práctica. 

 Ha revalorizado problemas olvidados y ha creado también nuevos problemas. 

 XML permite también especificar contenido semántico muy básico. 

 Definen el esquema del documento. 

 Facilitan el intercambio de datos. 

 Son fáciles de especificar (19). 

1.9 El Lenguaje Unificado de Modelado (UML).  
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UML es un lenguaje que se centra en la representación gráfica de un sistema. Este lenguaje nos indica 

cómo crear y leer los modelos, pero no dice cómo.  

Los objetivos de UML son muchos, pero se pueden sintetizar sus funciones (20):  

 Visualizar: UML permite expresar de una forma gráfica un sistema de forma que otro lo puede 

entender.  

 Especificar: UML permite especificar cuáles son las características de un sistema antes de su 

construcción.  

 Construir: A partir de los modelos especificados se pueden construir los sistemas diseñados.  

 Documentar: Los propios elementos gráficos sirven como documentación del sistema desarrollado que 

pueden servir para su futura revisión.  

UML sirve para el modelado completo de sistemas complejos, tanto en el diseño de los sistemas software 

como para la arquitectura hardware donde se ejecuten. Otro objetivo de este modelado visual es que sea 

independiente del lenguaje de implementación, de tal forma que los diseños realizados usando UML se 

puedan implementar en cualquier lenguaje que soporte las posibilidades de UML (principalmente 

lenguajes orientados a objetos).  

Los beneficios que se consiguen al utilizar UML son varios, por un lado el uso de lenguajes visuales 

facilitan su asimilación y entendimiento por parte del equipo de desarrollo; el tiempo invertido en el 

desarrollo de la arquitectura se minimiza; la detección y resolución de errores se agiliza siempre y cuando 

se haga uso de herramientas adecuadas de diagnóstico y depuración; y la trazabilidad y documentación 

del proyecto se realiza de una forma ordenada y guiada por los casos de uso. Pero si hay una ventaja que 

destaca sobre todas las demás es la notable efectividad y productividad que se consigue en labores de 

diseño arquitectónico y mantenimiento haciendo uso de UML frente a la realización de las mismas tareas 

en ausencia de modelos (20).  

1.10 Herramientas CASE con modelado UML. 
En la actualidad se han creado muchas herramientas con el fin de desarrollar la disciplina de ingeniería de 

software, estas herramientas están hechas con el fin de desarrollar programas utilizando técnicas de 

diseño y metodologías que están bien definidas y además están soportadas herramientas automatizadas.   
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1.10.1 Visual Paradigm para UML.    

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del 

desarrollo de software: análisis y diseño orientados a objetos, construcción, pruebas y despliegue. El 

software de modelado UML ayuda a una más rápida construcción de aplicaciones de calidad, mejores y a 

un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, código inverso, generar código 

desde diagramas y generar documentación. Visual Paradigm se caracteriza por ser un producto de 

calidad, soportar aplicaciones web, varios idiomas, generación de código para Java y exportación como 

HTML, es fácil de instalar y actualizar y por último se caracteriza por tener compatibilidad entre ediciones 

(21). 

  

1.10.2  Visual Paradigm Enterprise Edition (EE_VP_UML). 

 

Visual Paradigm para UML (VP-UML) es una potente herramienta multiplataforma y el más fácil de usar 

para visualizar el modelado con UML, propicia la construcción de aplicaciones de calidad más rápidas, 

mejores y más baratas. 

Se facilita la interoperabilidad con otras excelentes herramientas CASE y la mayoría de los principales IDE 

que destaca todo el proceso de desarrollo del modelo de código. VP-UML proporciona una mejor interfaz 

gráfica de usuario y un apoyo más amplio al esquema de base de datos (22). 

Características principales: 

 Apoyo a todos los diagramas UML (clase, de casos de uso, colaboración, secuencia, estado, actividad, 

componente, despliegue, calendario, compuesto de estructura). 

 En tiempo real de la validación del modelo. 

 Interfaz de usuario acoplable. 

 Interfaz de recursos centrados en una mejor usabilidad. 

 Automático diseño del diagrama. 

 Diagrama de sofisticados servicios de impresión. 

 Copiar los elementos diagrama para portapapeles del sistema como imagen. 

 Exportar diagrama como imagen (JPG, PNG, y el formato SVG). 

 Soporte de subdiagrama para todos los modelos UML.  
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Después de haber hecho un análisis sobre las herramientas CASE12 se ha decidido para el modelado con 

UML de la aplicación que se utilizó Visual Paradigm Enterprise Edition (EE_VP_UML) primero porque fue 

la herramienta que se escogió en el proyecto, justificada en el documento de arquitectura, además posee 

una interfaz más amigable y es más fácil de usar.   

1.11 Conclusiones del capítulo. 
 
No cabe dudas que la tecnología streaming se hace cada día más importante para el trabajo en la red en 

muchas esferas, ya sea en la educación desde videoconferencias hasta en la televisión con la transmisión 

de eventos logrando así un mejor desarrollo y haciendo más fácil el trabajo. En este capítulo se realizó un 

profundo estudio sobre las tecnologías que existen a nivel global, también sobre el objeto de estudio y las 

tecnologías y herramientas, por tanto se concluye: 

 Los servidores analizados no cumplen a cabalidad con las exigencias de los proyectos de GEySED 

debido a que tienen un costo en el mercado y no satisfacen los requerimientos específicos. 

 Se ampliaron los conocimientos en cuanto a los servidores de streaming facilitando un buen 

conocimiento sobre esta tecnología con vista a lograr un mejor desarrollo de la aplicación. 

 La metodología seleccionada es la más acorde al proyecto debido a las características del personal de 

desarrollo. El lenguaje de programación y el IDE facilitan el trabajo con las librerías de VLC debido a 

sus características. La herramienta de modelado Visual Paradigm es el más usado en el 

departamento, la universidad y en el mundo debido al gran apoyo que brinda a los diagramas UML. 

 

                                                 
12

 CASE: Es una sigla, que corresponde a las iniciales de: Computer Aided Software Engineering; y en su traducción al español significa 

Ingeniería de Software Asistida por Computación. 
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CAPÍTULO 2: Características del sistema. 

2.1 Introducción. 

 
En este capítulo se abordarán como su nombre lo indica las características que va a tener el sistema o 

servidor de streaming. Se realiza un modelo de dominio en el cual se describe el dominio como tal de la 

aplicación, se realizó una descripción de las clases así como el modelado de las mismas. Se van a 

determinar los requisitos funcionales y los no funcionales describiendo cada uno de ellos. Se realizó el 

modelo de casos de uso donde se hizo la descripción de los casos de uso; y por último se hizo un estudio 

de la arquitectura que tiene la aplicación. 

2.2 Modelo de Dominio. 

 
Los procesos que se encuentran en la realización del servidor de streaming centralizado basado en libvlc 

para GEySED no se han definido con claridad necesaria, por lo que no es posible que se realice un 

modelo de negocio, dando paso todo esto a la realización de un modelo de dominio. El modelo del 

dominio se crea para documentar los conceptos dominantes y el vocabulario del sistema. El modelo 

identifica las relaciones entre todas las entidades importantes dentro del sistema e identifica generalmente 

sus métodos y cualidades importantes. Se puede utilizar con eficacia para verificar y para validar la 

comprensión del dominio del problema entre los varios tenedores de apuestas del grupo del proyecto. Es 

especialmente provechoso como una herramienta de la comunicación y punto que se enfoca entre los 

equipos técnicos y del negocio (23).  

                             

 

Figura 4: Diagrama de clases de dominio. 
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2.3 Descripción del modelo de dominio. 

 
Al servidor de streaming se le realizarán las peticiones para transmitir un evento, o sea, una transmisión 

ya sea bajo demanda o en vivo, los usuarios solicitarán a una dirección específica o directorio la media 

para realizarle el streaming. El servidor a parte de los usuarios que le harán las peticiones va a contar con 

un administrador el cual se encarga de hacer todas las configuraciones dentro del servidor para transmitir 

un evento. El servidor cuenta con las medias a las cuales se les realiza el streaming, como se había dicho 

anteriormente el streaming o la solicitud puede ser en vivo o bajo demanda, de ahí que los paquetes para 

la transmisión tendrán la clasificación de paquetes bajo demanda o paquetes en vivo. Los paquetes de 

streaming serán las medias, las cuales tendrán varias clasificaciones: audio, video y datos (imágenes, 

documentos, ficheros, etc).  

2.4 Descripción de las clases del dominio. 

 

Servidor: Un servidor es un encargado de gestionar el servicio de datos, email, servicios de redes y 

transferencia de archivos. Los servidores pueden ser dedicados a un único servicio o a varios. Entre los 

servicios que puede soportar un servidor estén los servicios web, servicios de video streaming o de 

televisión IP.  

 

Media: Información digitalizada que combina texto, gráficos, video y audio. Multimedia es un término que 

se aplica a cualquier objeto, informático o no, que combina diferentes formas de contenido informativo 

como texto, sonido, imágenes, animación y video.  

 

Video: Es el archivo multimedia por excelencia, el más completo de todos, Aquel que cuenta con toda la 

potencia de las imágenes y el audio. Hace referencia a la captación, procesamiento, transmisión y 

reconstrucción de una secuencia de imágenes y sonidos que representan escenas en movimiento.  

Audio: Es el archivo de sonido. 

Usuario: Es cualquier persona que interactúe con el servidor, ya sea administrador o un cliente. 
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Administrador: Es el encargado de administrar el servidor de streaming, de hacer las configuraciones 

pertinentes para la transmisión de un evento. 

Paquete Streaming: Es la multimedia a la que se le hace solicitud y luego se transmite.  

Paquete Bajo Demanda: Es el archivo multimedia que es solicitado para su transmisión y que se 

encuentra en un directorio, es decir, en una dirección específica para ser visualizado en cualquier 

momento. 

Paquete en Vivo: Es el archivo multimedia que es transmitido en vivo. 

2.5 Requerimientos Funcionales. 

 

RF1. Configurar Servidor. 

 El sistema debe ser capaz de tener opciones de configuración. 

RF2. Transmitir Paquete Streaming. 

 

 2.1 Transmitir Paquete Streaming en Vivo.  

 El sistema proporciona servicios de entrega en la red desde el origen hasta el destino para la 

transmisión de datos multimedia en tiempo real.   

2.2 Transmitir Paquete Streaming Bajo Demanda.  

 El sistema proporciona servicios de entrega en la red desde el origen hasta el destino para la 

transmisión de datos multimedia desde una ubicación y en un momento deseado por el usuario. 

RF3. Cargar Carpeta. 

 El sistema debe ser capaz de leer todos los ficheros que se encuentren dentro de una misma carpeta y 

transmitirlos.  

RF4. Cargar Fichero. 

 El sistema de brindar la posibilidad de cargar un fichero desde una ubicación. 

RF5. Salvar lista de medias. 
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 El sistema debe ser capaz de guardar en un archivo las medias que se están reproduciendo en un 

momento determinado por si falla la conexión. 

RF6. Cargar lista de medias. 

 El sistema debe ser capaz de brindar la posibilidad de cargar el listado de las medias que fueron 

transmitidas en un momento determinado. 

2.6 Requerimientos No Funcionales. 

Usabilidad 

Facilidad de Operación. 
 
 El sistema puede ser operado por usuarios sin gran conocimientos informáticos por lo que todas sus 

funcionalidades deben ser accesibles de manera intuitiva. 

Apego a Estándares Internacionales. 
 
 Se requiere que el producto cumpla con las normativas establecidas para este tipo de sistemas y que 

supla las deficiencias encontradas en otros sistemas similares. 

Acceso de usuarios. 

 Deben tener acceso a este servidor cualquier usuario que pertenezca al departamento de señales 

digitales.  

Fiabilidad 

Disponibilidad 
 
 El sistema debe estar disponible todas las horas del día. Pueden existir planificaciones realizadas en 

cualquier horario del día. Las planificaciones no tienen restricción de tiempo. Se le debe dar 

mantenimiento al servidor cada 15 días como máximo. 

Tiempo medio entre fallos. 
 El tiempo medio entre fallos no debe exceder las 2 horas. 

Tiempo medio de reparación. 
 El sistema no debe estar fuera de servicio más de 4 horas a partir de un fallo. 
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Errores 
 Los errores más comunes que afectan directamente la fiabilidad del sistema se han identificado y 

categorizado de la siguiente forma: 

Menores: Pérdida de la señal de video en la entrada de TV. 

Significativos: Tiempo de respuesta de los servidores. 

Críticos: Pérdida de un archivo físico. 

Eficiencia 

 

Eficiencia 
 El sistema debe ser eficiente a las peticiones realizadas en cada momento, el flujo de trabajo que 

sigue la aplicación no permite el fallo de ninguna de las partes, influye de manera drástica sobre el 

próximo paso. 

Rendimiento 
 El sistema debe mantener un rendimiento medio. 

Capacidad 
 El sistema permite un total definido en la instalación como número máximo de clientes o transacciones 

que pueda alojar. 

Soporte 

 
 El sistema permite la modificación o arreglo de módulos cuando sea necesario, asegurando su 

extensibilidad y lograr mejores prestaciones.  

  Interfaces Hardware. 
 
 Las direcciones físicas definidas en los servidores de análisis y media a donde se transfieren las 

medias luego de realizarse los procesos de captura e indexación respectivamente. 

Interfaces de Comunicación. 
 
 No definido hasta el momento. 

Requisitos de software. 
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 Sistema Operativo GNU/Linux. 

 XML. 

 Requisitos Legales, de Derecho de Autor y otros. 

 
 Del servidor de streaming es propietario la Universidad de las Ciencias Informáticas y el grupo de 

desarrollo de componentes y tecnologías.   

 Estándares Aplicables 

 
 IPTV Focus Group Proceeding de la ITU-T (Unión Internacional de Telecomunicaciones)  

 Software libre y utilizando igualmente herramientas y tecnologías libres. 

2.7 Modelo de Caso de Uso. 

 

Tabla 2: Actores del domino. 

 

Actor  Descripción 

Cliente  

Persona que va a interactuar con el 

servidor y va a ser el que necesita utilizar 

streaming de video o audio. 

Administrador   

Es el que tiene acceso a todos los 

componentes del servidor y se va a 

encargar de que todos estén funcionando 

de la manera correcta para el uso del 

usuario. 

 

 

2.8 Determinación detallada de los Casos de Uso.  
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Tabla 3: Descripción del caso de uso Configurar Servidor. 

Caso de Uso: Configurar Servidor 

Actores: Administrador. 

Resumen: El caso de uso comienza cuando el administrador desea configurar el 

servidor para realizar la transmisión, en el cual va a insertar todos los 

datos necesarios para transmitir un evento. 

Precondiciones: La media exista en el servidor. 

El servidor debe estar encendido. 

Referencias  

Prioridad Alta 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El administrador accede a la interfaz para 

configurar el servidor para la transmisión. 

2. El sistema muestra los datos para la 

configuración. 

3. El administrador introduce los datos de la 

configuración para la transmisión. 

4. Verifica que los datos estén correctamente 

y todos los campos estén llenos. 

5. El administrador presiona el botón 

Aceptar. 

6. Guarda la configuración realizada por el 

administrador y comienza a transmitir la 

media. 

Prototipo de Interfaz 

Flujos Alternos 

 7. El sistema verifica que los datos no son 

correctos, algunos no cumplen con el 

formato adecuado o faltan campos para 

llenar. Se indica donde está el error para 

que sea corregido.  

Retornar a 3. 
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Tabla 4: Descripción del caso de uso Transmitir Paquete Streaming Bajo Demanda. 

 8. El sistema no pudo almacenar los datos de 

la media. Se muestra una notificación 

indicando el error. 

Retornar a 5. 

 

Poscondiciones Se actualiza el servidor con la nueva configuración del sistema. 

Caso de Uso: Transmitir Paquete Streaming Bajo Demanda 

Actores: Usuario 

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la transmisión de la 

media que desea visualizar en cualquier momento, el servidor busca la 

media en dicha ubicación, verifica que esté disponible para su 

transmisión y la envía al usuario para que la visualice. 

Precondiciones: El servidor esté encendido. 

La media esté disponible. 

Referencias  

Prioridad Alta 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El usuario realiza la petición de 

la media que desea visualizar 

a una dirección. 

2. El sistema revisa que la media esté en la 

ubicación solicitada y disponible. 

 3. El sistema envía la media solicitada a la 

dirección donde se va a transmitir.  

Prototipo de Interfaz 

Flujos Alternos 



CAPITULO 2: Características del sistema. 
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. 

Tabla 5: Descripción del caso de uso Transmitir Paquete Streaming en Vivo. 

 4. El sistema verifica que exista la media a 

trasmitir, en caso de que no se 

encuentre mostrar un mensaje de error. 

            Retornar a 1. 

  

  

Caso de Uso: Transmitir Paquete Streaming en Vivo 

Actores: Administrador 

Resumen: El caso de uso comienza cuando el administrador necesita transmitir un 

evento en vivo, busca la ubicación de la(s) media(s) que va a transmitir, 

luego selecciona la lista de medias o la media que desea transmitir en un 

momento determinado, luego define los datos de la transmisión. 

Precondiciones: El servidor esté encendido. 

La media esté disponible en el servidor. 

Referencias  

Prioridad Alta 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El administrador selecciona la 

ubicación de las medias que va a 

transmitir. 

2. El sistema muestra las medias que se va 

a transmitir. 

3. El administrador escoge la media o las 4. El sistema muestra los datos para este 
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medias que desea transmitir en vivo.  tipo de transmisión. 

5. El administrador introduce los datos y 

luego acepta. 

6. Comienza la transmisión. 

Prototipo de Interfaz 

Flujos Alternos 

 7. El sistema verifica que los datos estén 

correctamente y que todos los campos 

estén llenos. 

            Retornar a 5. 



CAPITULO 2: Características del sistema. 
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Tabla 6: Descripción del caso de uso Cargar Fichero. 

 

Tabla 7: Descripción del caso de uso Cargar Carpeta. 

Caso de Uso: Cargar Carpeta 

Actores: Administrador 

Resumen: El caso de uso comienza cuando el administrador busca una carpeta 

Caso de Uso: Cargar Fichero 

Actores: Administrador 

Resumen: El caso de uso comienza cuando el administrador busca la ubicación de la 

media que va a transmitir, luego la selecciona y el sistema la carga para 

su transmisión. 

Precondiciones: La media exista en el servidor. 

El servidor debe estar encendido. 

Referencias  

Prioridad Alta 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El administrador selecciona la 

ubicación de las medias que va a 

transmitir. 

2. El sistema muestra las medias que 

están en la ubicación. 

3. El administrador selecciona la media 

que desea transmitir.  

4. El sistema carga y coloca en un panel la 

media para su transmisión. 

Prototipo de Interfaz 

Flujos Alternos 

 5. El sistema verifica que se selecciono 

una media. (SI NO) 

            Retornar a 3. 
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dentro del servidor para su reproducción. 

Precondiciones: Las medias deben existir en el servidor de medias. 

El servidor debe estar encendido. 

Referencias  

Prioridad Baja 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El administrador selecciona la ubicación 

de la carpeta que contiene las medias 

para su transmisión. 

2. El sistema muestra la ubicación y la o 

las carpetas que existen en esa 

dirección. 

3. El administrador selecciona la 

dirección de la carpeta que desea 

transmitir. 

4. El sistema prepara la lista de medias para 

su transmisión. 

5. El administrador selecciona transmitir 

las medias. 

6. El sistema comienza la transmisión. 

Prototipo de Interfaz 

Flujos Alternos 

 7. El sistema verifica que la carpeta exista y 

las medias dentro de ella. (SINO) 

            Retornar a 3. 
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Tabla 8: Descripción del caso de uso Salvar Lista de Reproducción. 

Caso de Uso: Salvar Lista de Reproducción. 

Actores: Administrador 

Resumen: El caso de uso comienza cuando el administrador está transmitiendo un 

evento en vivo, si sucede alguna anormalidad durante la transmisión, ya 

sea que sufre descenso la red o deje de funcionar el servidor por 

corriente eléctrica, puede salvar la lista de reproducción para hacer 

nuevamente la transmisión. 

Precondiciones: Las medias deben existir en el servidor de medias. 

El servidor debe estar encendido. 

Referencias  

Prioridad Media 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El administrador presiona el botón de 

Salvar Lista. 

2. El sistema brinda la posibilidad de 

guardarla en algún lugar dentro del 

servidor. 

3. El administrador la guarda en una 

ubicación específica. 

4. El sistema guarda la lista. 

Prototipo de Interfaz 

Flujos Alternos 

 5. El sistema verifica que la lista tenga al 

menos un elemento. (SINO) 

Mostrar mensaje de error. 

Tabla 9: Descripción del caso de uso Cargar Lista de Reproducción. 

Caso de Uso: Cargar Lista de Reproducción. 
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2.9 Diagrama de Caso de Uso de Sistema. 

 

Actores: Administrador 

Resumen: El caso de uso comienza cuando el administrador desea cargar una lista 

de reproducción que está guardada en el servidor para realizar la 

transmisión o ya sea para restablecer una transmisión. 

Precondiciones: Las medias deben existir en el servidor de medias. 

El servidor debe estar encendido. 

Referencias  

Prioridad Media 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El administrador presiona el botón 

de Cargar Lista. 

2. El sistema muestra panel de ubicaciones 

donde puede el administrador buscar la 

lista. 

3. El administrador la carga desde una 

ubicación específica. 

4. El sistema verifica la dirección de las 

medias. 

5. El administrador procede a realizar 

la transmisión.  

6. El sistema comienza la transmisión. 

Prototipo de Interfaz 

Flujos Alternos 

 7. El sistema verifica que la lista tenga 

todas las direcciones de las medias en 

orden. (SINO) 

Mostrar mensaje de error. 
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Figura 5: Diagrama de Casos de Uso de Sistema 

             

 

 

2.10 Conclusiones del capítulo. 

 
Con la interacción entre los integrantes del proyecto y los jefes de los proyectos del departamento se 

obtuvo información necesaria para la construcción del sistema por lo que se concluye que: 

 La interacción sirvió para realizar el levantamiento de requisitos, definiendo así los requisitos más 

críticos y menos críticos de la aplicación. 

 Con dicha información se caracterizó el sistema. 

 Graficando  de los requerimientos se puede entender mucho mejor que es lo que se quiere hacer en el 

sistema. 

 



CAPÍTULO 3: Análisis y diseño del sistema. 
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CAPÍTULO 3: Análisis y diseño del sistema. 

3.1 Introducción. 

 
En este capítulo se realizarán las actividades correspondientes al flujo de trabajo análisis y diseño. Se 

caracterizó la arquitectura para el desarrollo de la aplicación. El modelo de análisis también se realizó 

aunque éste sea de una manera opcional, además del modelo de análisis se tuvo el modelo de diseño 

(principios y patrones de diseño) y por último se realizaron los diagramas de colaboración y de clases del 

diseño. 

3.2 ¿Qué es el análisis y diseño? 

 

Este es uno de los flujos de trabajos que la metodología RUP propone. Esta disciplina explica cómo 

transformar los productos de trabajo de los requisitos en los productos de trabajos que especifiquen el 

diseño del software que el proyecto va a desarrollar. Su finalidad es transformar los requisitos en un 

diseño del sistema en creación, evolucionar una arquitectura sólida para el sistema y adaptar el diseño 

para que se ajuste al entorno de implementación, con un diseño pensado para el rendimiento (24). 

3.3 Características de la arquitectura en tres capas para el desarrollo del 
servidor de streaming.  

 
La arquitectura en tres capas tiene como objetivo la separación de la capa de presentación, capa de 

negocio y la capa de datos. Permite distribuir el trabajo de creación de una aplicación por niveles; cada 

grupo de trabajo está totalmente abstraído del resto de niveles de forma que basta con conocer la API que 

existe entre niveles (25). 
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Figura 6: Representación de la arquitectura en tres capas (25). 

 
Capa de Presentación: Esta capa es la que ve el usuario, presenta el sistema al usuario, le comunica la 

información y captura la información en un mínimo de proceso. Esta capa se comunica únicamente con la 

capa de negocio. También es conocida como interfaz gráfica y debe tener la característica de ser 

“amigable”, para el usuario se presentan generalmente como formularios. 

 

Capa de Negocio: Es donde se reciben las peticiones del usuario y se envían las respuestas tras el 

proceso, se llama así porque es aquí donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta 

capa se comunica con la de presentación para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con la de 

datos, para solicitar al gestor de base de datos para almacenar o recuperar datos de él. 

 

Capa de Datos: Es donde residen los datos y es la encargada de acceder a los mismos. Está formada por 

uno o más gestores de bases de datos que realizan todo el almacenamiento de datos, reciben solicitudes 

de almacenamiento o recuperación de información desde la capa de negocio. 

 

En una arquitectura de tres niveles los términos capas y niveles no significan lo mismo. El término capa 

hace referencia a la forma como una solución es segmentada desde el punto de vista lógico: presentación, 

lógica de negocio y datos. En cambio el término nivel corresponde a la forma en que las capas lógicas se 

encuentran distribuidas de forma física. 

Ventajas de esta Arquitectura:  
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 El desarrollo se puede llevar a cabo en varios niveles. 

 Desarrollos paralelos (en cada capa). 

 Aplicaciones más robustas debido al encapsulamiento. 

 En caso de que sobrevenga algún cambio, sólo se ataca al nivel requerido sin tener que revisar entre 

código mezclado. 

 Mantenimiento y soporte más sencillo (es más sencillo cambiar un componente que modificar una 

aplicación monolítica). 

 Mayor flexibilidad (se pueden añadir nuevos módulos para dotar al sistema de nueva funcionalidad). 

 Alta escalabilidad.  

La principal ventaja de una aplicación distribuida bien diseñada es su buen escalado, es decir, que 

puede manejar muchas peticiones con el mismo rendimiento simplemente añadiendo más hardware. 

El crecimiento es casi lineal y no es necesario añadir más código para conseguir esta escalabilidad 

(26).   

3.4 Modelo de análisis. 

 
El modelo de análisis es un modelo de objetos que describe la realización de casos de uso, y que sirve 

como una abstracción del Modelo de Diseño. El Modelo de Análisis contiene el resultado de los casos de 

uso del análisis traducido en Clases del Análisis. Sin embargo el Modelo de Análisis es un artefacto 

opcional. Normalmente las clases del análisis evolucionan directamente en elementos del modelo de 

diseño: algunas se convierten en clases de diseño, otras se convierten en subsistemas de diseño. La meta 

del Análisis es identificar un mapeo preliminar de conducta requerida dentro de elementos de modelación 

en el sistema. La meta del diseño es transformar este mapeo preliminar dentro de elementos de modelo 

que pueden ser implementados. Como resultado hay un refinamiento en el detalle y la precisión cuando se 

muda del análisis hacia el diseño. Como consecuencia, las "clases de análisis" son a menudo muy fluidas, 

cambiables, y evolucionan grandemente antes de consolidarse en las actividades de diseño.  

El Modelo de Análisis representa por su parte la visión interna del analista de cómo el sistema debe ser 

diseñado e implementado. Bosqueja como realizar la funcionalidad dentro del sistema. A estas alturas ya 
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no deben existir ambigüedades ni redundancias ni inconsistencias en la interpretación de los 

requerimientos (27). 

 

3.5 Diagramas de clases de análisis.   

 

 

Figura 7: Diagrama de Clases de Análisis CU: Configurar Servidor. 

 

 

Figura 8: Diagrama de Clases de Análisis CU: Transmitir Paquete Streaming en Vivo. 

            

3.6 Modelo de diseño. 

 
El diseño debe implementar todos los requisitos explícitos contenidos en el modelo de análisis y debe 

acomodar todos los requisitos implícitos que desee el cliente. El diseño debe ser una guía que puedan 

leer y entender los que construyan el código y los que prueban y mantienen el software. El diseño debería 

proporcionar una completa idea de lo que es el software, enfocando los dominios de datos, funcional y de 

comportamiento desde la perspectiva de la implementación (28). 

El diseño es la primera etapa técnica del proceso de ingeniería del software, consiste en producir un 

modelo o representación técnica del software que se va a desarrollar. En él se asienta la calidad del 
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software, es iterativo,  a través de éste se traducen los requisitos en una representación del software y se 

representa a un alto nivel de abstracción, que se puede seguir hasta requisitos específicos de datos, 

funcionales y de comportamiento.  

 
Con el diseño se pretende que: 

 Satisfaga determinada especificación del sistema. 

 Se ajuste a las limitaciones impuestas por el medio de destino.  

 Respete requisitos sobre forma, rendimiento utilización de recursos, coste, etc (28). 

Principios básicos de diseño: 

 

 El diseñador debe considerar enfoques alternativos juzgando a cada uno en base a los requisitos del 

problema, los resultados disponibles y los criterios de calidad interna. 

 Se deberían poder seguir los pasos de diseño hasta el modelo de análisis. 

 El diseño no va a reinventar nada que ya esté inventado. 

 El diseño debería presentar uniformidad e integración. 

 Debe estructurarse para admitir cambios. 

 El diseño no es escribir código y escribir código no es diseñar. 

 Se debería valorar la calidad del diseño mientras se crea, no después de terminado (28). 

3.7 Diagramas de clases de diseño. 

 



 

52 

 

 

Figura 9: Diagrama de Clases de Diseño CU: Configurar Servidor. 

 

 

 

Figura 10: Diagrama de Clases de Diseño CU: Transmitir Paquete Streaming en Vivo. 

 



 

53 

 

3.8 Principios de diseño. 

El diseño es una fase muy importante en el ciclo de vida del software. Es absolutamente necesario 

desempeñar ésta tarea con demasiada cautela, ya que un error en ésta fase del desarrollo puede lastrar 

todo un proyecto y llevarlo a caer en una espiral de constantes cambios. Existen algunas reglas que se 

pueden considerar a la hora de diseñar la arquitectura del sistema (29). 

Reusabilidad: Cada fragmento de software debe ser lo más reutilizable posible (a menos que sea 

aplicativo), y reutilizar otros componentes lo mayor posible. 

Extensibilidad: Cada fragmento de software debe ser lo más extensible posible, es decir, tener todos los 

lugares posibles para añadir más funcionalidad. 

Funcionalidad: Cada fragmento de software debe hacer la vida más fácil al usuario, la regla 80-20 debe 

encajar aquí (por lo menos un 80 % del tiempo). 

Orden: Cada pieza de software debe estar organizada para encontrar fácilmente cada fragmento de 

código, y estructurado de forma fácil para poder añadir un nuevo fragmento. 

Trazabilidad: Cada fragmento de software debe registrar sus acciones en detalle, preferentemente en 

diferentes niveles de detalles. Utilizar librerías de logging facilita el trabajo. 

Seguridad: Cada pieza de software no debe revelar sus debilidades de seguridad, eso permitiría que se 

abusara maliciosamente del sistema, como inyección de código, modificación de privilegios no 

autorizados, denegación de servicios del sistema, etc. 

Portabilidad: Cada fragmento de software debe ser lo más portable posible. No necesariamente entre 

diferentes sistemas operativos, pero generalmente entre diferentes ordenadores.  

3.9 Patrones de diseño. 

"Una arquitectura orientada a objetos bien estructurada está llena de patrones. La calidad de un sistema 

orientado a objetos se mide por la atención que los diseñadores han prestado a las colaboraciones entre 
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sus objetos. Los patrones conducen a arquitecturas más pequeñas, más simples y más comprensibles". 

(Grady Booch). 

Los patrones de diseño son descripciones de clases cuyas instancias colaboran entre sí. Cada patrón es 

adecuado para ser adaptado a un cierto tipo de problema (30).  

Ventajas de los patrones  

La clave para la reutilización es anticiparse a los nuevos requisitos y cambios, de modo que los sistemas 

evolucionen de forma adecuada. Cada patrón permite que algunos aspectos de la estructura del sistema  

puedan cambiar independientemente de otros aspectos. Facilitan la reusabilidad, extensibilidad y 

mantenimiento. 

Patrones GRASP 

 

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de diseño de objetos para la asignación de 

responsabilidades. Constituyen un apoyo para la enseñanza que ayuda a entender el diseño de objeto 

esencial y aplica el razonamiento para el diseño de una forma sistemática, racional y explicable. En cuanto 

a las responsabilidades UML define una responsabilidad como “un contrato u obligación de un 

clasificador” (31). 

Patrones principales: 

 Experto: Asignar una responsabilidad al experto en información, la clase que tiene la información 

necesaria para la realización de la asignación.  

 Alta cohesión: Asigna una responsabilidad de manera que la cohesión permanezca alta.  

 Bajo acoplamiento: Asigna una responsabilidad de manera que el acoplamiento permanezca bajo.  

 Controlador: Asignar una responsabilidad de recibir o manejar un mensaje de evento del sistema a una 

clase. 

Patrones GOF 

Adaptador: 

Problema: resolver interfaces incompatibles, o proporcionar una interfaz estable para componentes 

parecidos con diferentes interfaces. 
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Solución: convertir la interfaz original de un componente en otra interfaz, mediante un objeto adaptador 

intermedio. 

 

Singleton 

 

Problema: se admite exactamente una instancia de una clase. Los objetos necesitan un único punto de 

acceso global. 

Solución: definir un método estático de la clase que devuelva el Singleton. 

Fachada 

 

Problema: se requiere de una interfaz común, unificada para un conjunto de implementaciones o 

interfaces dispares como en un subsistema. Podría no ser conveniente acoplarla con muchas cosas del 

subsistema, o la implementación del subsistema podría cambiar. 

Solución: definir un único punto de conexión con el subsistema un objeto fachada que envuelva el 

subsistema. Este objeto fachada presenta una única interfaz unificada y es responsable de colaborar con 

los componentes del subsistema. Permite a un objeto (conocido como fachada) proporcionar una interfaz 

simple para los comportamientos de un subsistema. 

Niveles o capas: el modelo de tres capas corresponde al nivel de información, nivel medio y al nivel 

cliente. 

 

Estado 

Problema: el comportamiento de un objeto depende de su estado, y sus métodos contienen la lógica de 

casos que reflejan las acciones condicionales dependiendo del estado. 

Solución: crear clases de estado para cada estado que implementan una interfaz común (32).                         

3.10 Conclusiones del capítulo. 
 
Luego de haber culminado las actividades del capítulo 3 podemos concluir: 

 Se logró que el equipo de desarrollo obtuviera el mayor entendimiento posible de lo que se debe 

hacer. 
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 Con los patrones de diseño los programadores obtuvieron una mejor comunicación y a través de la 

arquitectura lograron enfocarse en el desarrollo de la aplicación debido a que sus características 

permiten el fácil trabajo para la realización del servidor. 

 Con los diagramas todo queda listo para lograr una buena implementación. 

 



CAPÍTULO 4: Implementación y pruebas. 
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CAPÍTULO 4: Implementación y pruebas. 

4.1.  Introducción. 

 
En este último capítulo se realizó la implementación del sistema propuesto, se hizo el despliegue de la 

aplicación, el cual tiene la más óptima distribución de los recursos a utilizar para trabajar con el servidor de 

streaming centralizado, se obtendrán todos los componentes que se van a implementar, puesto que se 

hizo un diagrama de componentes. Finalizando la implementación de la aplicación se procede a la 

realización de las pruebas al sistema, con éstas se sabe si es segura la aplicación. 

4.2.  Implementación. 

 
 Esta disciplina explica cómo desarrollar, organizar, realizar pruebas de unidad e integrar los componentes 

implementados basándose en las especificaciones de diseño. Limita su ámbito a la forma en que las 

clases individuales deben pasar por la prueba de unidad. Este flujo de trabajo tiene como objetivo definir la 

organización del código, en términos de los subsistemas de implementación organizados en capas. 

Implementar los elementos de diseño en términos de los elementos de implementación (archivos de 

origen, binarios, programas ejecutables y otros).También prueba y desarrolla componentes como 

unidades. Por último, se encarga de integrar los resultados producidos por los implementadores 

individuales (o equipos) en un sistema ejecutable. 

4.2.1 Diagrama de despliegue. 

Un diagrama de despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones de comunicación. Un nodo puede 

contener instancias de componentes software, objetos, procesos (caso particular de un objeto). En general 

un nodo es una unidad de computación de algún tipo, desde un sensor a un mainframe. Las instancias de 

componentes software pueden estar unidas por relaciones de dependencia, posiblemente a interfaces (ya 

que un componente puede tener más de una interfaz). Muestran las relaciones físicas de los distintos 

nodos que componen un sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos. La vista de 

despliegue representa la disposición de las instancias de componentes de ejecución en instancias de 

nodos conectados por enlaces de comunicación (33). 
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Figura 11: Diagrama de despliegue. 

 

Es la PC u ordenador que va a interactuar con el servidor de streaming, es generalmente de donde van a 

surgir las peticiones de transmisiones de eventos. 

 

Es en el ordenador donde debe estar instalada la aplicación. Es la que actúa como intermediaria entre el 

cliente y el servidor de las medias que se le hacen la petición de transmisión. 

 

Es el ordenador donde estarán almacenadas las medias. 

4.2.2 Diagramas de componentes. 
 

Los diagramas de componentes describen los elementos físicos del sistema y sus relaciones. Muestran 

las opciones de realización incluyendo código fuente, binario y ejecutable. Los componentes representan 

todos los tipos de elementos software que entran en la fabricación de aplicaciones informáticas. Pueden 

ser simples archivos, paquetes, bibliotecas cargadas dinámicamente, etc (33). 
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4.3 Prueba.  

 
 Esta disciplina tiene como objetivos verificar la integración de los componentes (prueba de integración), 

verificar que todos los requisitos han sido implementados (pruebas del sistema), asegurar que los defectos 

detectados han sido resueltos antes de la distribución (34). 

4.4 Niveles de Prueba.  

Prueba de unidad: es la prueba de cada módulo, que normalmente realiza el propio personal de desarrollo 

en su entorno. 

 Hacen uso intensivo de técnicas de prueba de caja blanca.  

 Se prueba la interfaz del módulo (primero que todo, si no funciona, no seguir. Verificar que la 

información llega y sale de manera correcta).  

 Estructuras de datos locales (datos se conservan íntegros durante la ejecución).  

 Condiciones límites. (caminos de control para asegurar que se ejecutan al menos una vez; luego se 

prueban todos los caminos de manejo de errores). 

 Validez funcional.    

 Prueba de integración: con el esquema del diseño del software, los módulos probados se integran para 

comprobar sus interfaces en el trabajo conjunto.  

 Usa fundamentalmente técnicas de caja negra.  

 Algunas veces usa técnicas de prueba de caja blanca para asegurar que se cubren los principales 

caminos de control (35).  

Prueba de validación: el software totalmente ensamblado se prueba como un todo para comprobar si 

cumple los requisitos funcionales y de rendimiento, facilidad de mantenimiento, recuperación de errores, 

etc. 

 Sirven para comprobar si se cumplen los criterios de validación.  
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 Se usa para verificar si se cumplen todos los requerimientos funcionales, de comportamiento y de 

rendimiento.   

Prueba del sistema: el software, ya validado se integra con el resto del sistema (rendimiento, seguridad, 

recuperación y resistencia). 

 Operando en condiciones reales.  

 Pruebas de recuperación.  

 Pruebas de seguridad.  

 Pruebas de resistencia (prue . 

 Pruebas de rendimiento.   

Prueba de aceptación: el usuario comprueba en su propio entorno de explotación si lo acepta como está o 

no (35).  

4.5 Métodos de Prueba. 

 

Pruebas de Rendimiento: Pruebas realizadas por el equipo de desarrollo para comprobar el 

rendimiento del sistema y su respuesta a un entorno real de trabajo, así como el cumplimiento de sus 

funcionalidades. 

Tabla 10: Prueba de rendimiento. 

 

 

Pruebas de estrés: Estas son pruebas realizadas para comprobar la capacidad funcional del sistema. 

Con esta prueba se verifica hasta donde el sistema o aplicación es capaz de funcionar. 

Para poder obtener un resultado favorable se realizaron varias veces la prueba. Debido a que es un 

servidor centralizado no se requiere una gran cantidad de conexiones, para poder probar que el sistema 

Cantidad de conexiones RAM CPU Enviando Total de enviados Recibidos Recibiendo 

60 436 Mb 40%  43,1 Kb/s 58Mb 227,5 Kb 50 bytes/s 
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puede ser  capaz de soportar una gran cantidad de conexiones inicialmente se comprobó con el doble de 

las conexiones que se pedían, inicialmente se pedían 1000 conexiones pero se logró realizarla para 2000 

conexiones, luego 2100 y finalmente con 2200. 

Para las 2000 conexiones concurrentes funcionó sin anormalidades.  

 

 

Figura 12: Prueba de estrés para 2000 conexiones. 

 

Para 2100 conexiones funcionó también sin anormalidades. 

 

 

Figura 13: Prueba de estrés para 2100 conexiones. 
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Para 2200 conexiones comenzó a presentar problemas. 

 

Figura 14: Prueba de estrés para 2200 conexiones. 

 

Para 30 000 conexiones comienza a deja r de funcionar la aplicación. 

 

Figura 15: Prueba de estrés para 30 000 conexiones. 

 
Durante el desarrollo del servidor de streaming centralizado se llevaron a cabo pruebas de rendimiento 

para comprobar el funcionamiento de la aplicación a través de la evaluación del Uso de CPU y el consumo 

de la memoria RAM. Para evaluar la solución desarrollada se concibieron varias iteraciones donde se 
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estuvo probando el software íntegramente. Se aplicaron los métodos y niveles de pruebas expuestos 

anteriormente.  

 

4.6 Conclusiones del capítulo. 

Luego de haber terminado con la realización del capítulo 4 y teniendo en cuenta que es el capitulo en el 

que se construye y prueba el sistema se puede concluir que: 

 Es muy importante cuando se realiza o se desarrolla realizarle las pruebas al sistema, esto permite 

encontrar fallos y así trabajar en base a ellos antes de entregarle al cliente su producto. 

 Las pruebas de un sistema demuestran lo fuerte que puede ser éste. 

 Se obtuvo un sistema con las funcionalidades que exigía el cliente y de esta manera queda listo para 

su uso. 

 



CONCLUSIONES GENERALES 
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A lo largo del trabajo se obtuvo un producto para GEySED capaz de hacer streaming bajo demanda y en 

vivo de medias a través de la red. Así nuestra universidad y nuestro país van trazando un camino en 

cuanto a este tipo de tecnología que es muy importante para el desarrollo de la televisión, de esta forma 

se puede ayudar en el desarrollo de la economía, por lo que se puede concluir que: 

 Esta aplicación puede utilizarla toda entidad o empresa que necesite transmitir medias a través de 

la red. 

 Aumentó los conocimientos sobre la tecnología streaming. 

 Permitió desarrollar el conocimiento sobre las tecnologías que son más usadas a nivel mundial 

para el desarrollo de aplicaciones. 

 



GLOSARIO DE TÉRMINOS 
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RDSI (Red Digital de Servicios Integrados). 

ADSL (Asymmetric Digital Subscriber Line) Línea de Abonado Digital Asimétrica.   

ATM (Asynchronous Transfer Mode) Modo de Transferencia Asíncrona. 

IP (Internet Protocol) Protocolo de Internet. 

VoD (Video on Demand) Video en Demanda. 

MPEG (Moving Pictures Experts Group) Formato de compresión de ficheros de imágenes animadas. 

CODEC (Codificadores Decodificadores). 

AVI (Audio Video Interleave) formato de archivo que actúa como contenedor de flujos de datos de audio y 

video. 

MOV (es una extensión de fichero que se aplica a un fichero de video en formato QuickTime).  

URL (Uniform Resource Locutor) Localizador de una fuente en www.  

UDP (User Datagram Protocol) Protocolo de Datagrama de Usuario. 

TCP (Transfer Control Protocol). 

MMS (Microsoft Media Services) protocolo para hacer streaming de multimedia.    

HTTP (HyperText Transfer Protocol) método utilizado para transferir ficheros hipertexto por Internet. 

GIF Extensión de fichero. 

JPEG (Joint Photographic Experts Group) formato de los ficheros gráficos que utiliza este estándar de 

compresión. 

SDP (Session Description Protocol) Protocolo de Descripción de Sección. 

GPL (General Public License) Licencia Publica General.  

RTP (Transport Protocol for Real-Time).     

RTSP (Real Time Streaming Protocol).
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