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RESUMEN

El presente artículo informa sobre el streaming de vídeo 
como una de las aplicaciones más usadas en Internet y 
la que, con diferencia, mayor ancho de banda consume. 
En este se enfatiza en los modelos de transmisión usados 
en streaming de vídeo, se analizan los sistemas de codi-
ficación de vídeo más usados en transmisión de vídeo, y 
además se compara con otras propuestas previas que 
resuelvan el problema del streaming de vídeo en tiempo 
real. Se presenta el tipo de transmisión unicast/multicast 
lo que se evidenció en un estudio de factibilidad informá-
tica (plataforma de servidores y conectividad de red) que 
sirvió de base a una futura implementación de un sistema 
de Streaming de audio y video para la Universidad de 
Guayaquil. 
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ABSTRACT

This article reports on video streaming as one of the most 
used applications on the Internet and, by far, the highest 
bandwidth consumes. This is emphasized in the transmis-
sion models used in video streaming, the most used video 
coding systems in video transmission are analyzed, and 
in addition it is compared with other previous proposals 
that solve the problem of streaming video in real time. The 
type of unicast / multicast transmission is presented which 
was evidenced in a computer feasibility study (server plat-
form and network connectivity) that served as the basis 
for a future implementation of an audio and video stream-
ing system for the University of Guayaquil.
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INTRODUCCIÓN
Gracias a las tecnologías de la información y la comu-
nicación, han surgido diferentes maneras para comuni-
carse, una de las formas que ha ido evolucionando es la 
mensajería instantánea, y con ella la videoconferencia y 
el envío de audio y video. Dando lugar a la aparición de 
Streaming, el cual juntamente con el progreso de las re-
des sociales, radios online, entre otros. En los años 90 la 
reproducción de cualquier contenido multimedia por ser 
de gran tamaño, tomaba mucho tiempo para poder ser vi-
sualizado. Con el lanzamiento de Real Player 1.0 se abre 
paso a Streaming, el cual permite visualizar el contenido 
mientras este es descargado, mejorando y reduciendo el 
tiempo de espera. Streaming es una distribución de con-
tenido multimedia, a través de una red, contiene un búfer 
de datos, en donde se almacenan transitoriamente en el 
equipo del usuario. Es vital contar con ancho de banda 
igual o superior al servicio, para no tener interrupciones 
en la visualización.

En educación, los principales servicios que Streaming 
puede proporcionar la videoconferencia, chats interac-
tivos, aulas virtuales, e incluso clases en línea; se pue-
de citar a la Universidad de Stanford, el tecnológico de 
Massachusetts, La Universidad de Cincinnati, quienes 
cuentan con los mismos. La Universidad de Guayaquil, 
siendo la universidad que alberga a la mayor cantidad de 
estudiantes de Guayaquil, no debe quedar atrás, ya que 
por su prestigio y honor, debe estar a la vanguardia de la 
tecnología.

Las universidades deben tomar el enfoque de la forma-
ción flexible, ya que se han de adaptar a las tendencias 
de acceder al aprendizaje fuera del puesto de trabajo, 
proveer las necesidades de los estudiantes a tiempo par-
ciales y responder a las necesidades de formación con-
tinua, que constituyen desafíos para las instituciones de 
educación superior en esta sociedad de la información.

Con la finalidad de mejorar la calidad de comunicación 
en la Universidad de Guayaquil, se da a conocer un nue-
vo servicio que puede ser integrado a la arquitectura de 
red, tal es el caso de Streaming, se podrá gozar de servi-
cios como: videoconferencia, chat, cartelera virtual entre 
otros, la tecnología, es la herramienta que permite al ser 
humano desenvolverse en ámbitos laborales, personales 
y educativos. Esto obliga a conocer y aprender el uso de 
las nuevas herramientas que facilitan el trabajo. 

Streaming no solo es un medio de comunicación, es el 
método con el que se accede a la información, el cual 
permite ver y escuchar contenido multimedia en parale-
lo a su descarga, permitiendo el ahorro de tiempo y de 

memoria física de nuestro ordenador, además brinda el 
uso de la videoconferencia, el video en vivo, servicios 
que otorgan comunicación instantánea. 

El problema se evidencia al momento de tener la necesi-
dad de ver o descargar contenido multimedia. Cada peti-
ción, requiere consumo de ancho de banda, de memoria 
en el ordenador, espacio en disco duro, y lo más impor-
tante, tiempo de espera. Si existe más de un usuario des-
cargando estos contenidos en paralelo, se considera que 
nuestra velocidad de descarga dependerá de la concu-
rrencia de los usuarios. 

Además hay que considerar el consumo de ancho de 
banda que demandará la descarga de contenido mul-
timedia, los recursos de memoria y espacio en disco 
duro de los ordenadores de los usuarios, y servidores 
Streaming deben ser robustos, capaces de soportar un 
gran número de descargas simultáneamente.

Las unidades académicas de la Universidad de Guayaquil 
están en constante comunicación con la administración 
central de la Universidad, las autoridades para dar a co-
nocer alguna decisión envían informes u oficios, gene-
rando el uso excesivo del papel, adicional a esto, no se 
puede confirmar la entrega del mismo.

Adicional a esto, para poder mantener una reunión con 
las autoridades pertinentes, deben trasladarse físicamen-
te a un lugar. El uso de Streaming mejorará la productivi-
dad y eficiencia en el uso del tiempo, permitiendo así que 
los docentes y personal administrativo mantengan una 
comunicación segura y confiable fácil de usar.

DESARROLLO
En una sintética definición, Roberto Lgarza considera 
nuevos medios a las nuevas formas culturales que de-
penden de una computadora para su distribución, repre-
sentación y uso interactivo. La principal cualidad de los 
nuevos medios es su capacidad de interacción y conec-
tividad, en tal sentido las innovaciones tecnológicas tien-
den a integrar un microuniverso de múltiples dispositivos 
digitales en redes móviles inalámbricas (bluetooth, wi-fi, 
wi-max) que hacen del usuario una terminal de perma-
nente conexión a contenidos Multimedia.

El objetivo de las tecnologías de la información y la comu-
nicación en el Ecuador es que se aprovechen de manera 
coordinada y racional, enfocando el impacto de las mis-
mas para que contribuyan seriamente al aumento de las 
oportunidades de formar profesionales capaces de inno-
var, redefinir e integrar las tecnologías de la información. 
Los esfuerzos van encaminados al desarrollo del territorio 
y a la mejora de la calidad de vida de los habitantes. 
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Streaming es una forma sencilla de ver videos y realizar 
videoconferencias online, usando al máximo los recur-
sos de nuestros equipos y evitando la retransmisión de 
la información en la red. Permite la visualización de los 
contenidos multimedia online, sin afectar los procesos 
que se esté realizando al mismo tiempo. Un sistema de 
Streaming permite utilizar el máximo potencial de nuestro 
ancho de banda para poder visualizar videos, realizar vi-
deoconferencia de manera rápida sin necesidad de tener 
cortes de transmisión, o esperar que la descarga finalice. 

Las ventajas del Streaming es el uso del mismo canal 
de transmisión para audio y video simultáneamente, sin 
necesidad de esperar largos tiempos para poder ver y 
escuchar un video. Integrando así los servicios actua-
les de la Universidad de Guayaquil, junto con el servidor 
Streaming.

Tecnologías Streaming

Cuando se habla de Streaming se puede utilizar diferen-
tes arquitecturas de red, las cuales dependerán de los 
requerimientos de los usuarios. La arquitectura típica o 
más común es Cliente-Servidor, en donde debe existir 
una petición al servidor Streaming con la información del 
cliente, y poder establecer la conexión.

La arquitectura Server-less o arquitectura sin servidor, es 
decir en esta arquitectura no existe un servidor dedicado 
al servicio de Streaming, las peticiones llegan a un servi-
dor Web denominado Pseudo - Streaming o Fast - Start. 
Esta arquitectura usa únicamente los protocolos TCP y 
HTTP. 

Además, existe la arquitectura sin cliente, es decir no te-
nemos un software previamente instalado en los clientes, 
para poder visualizar el contenido multimedia se usa un 
applet java o plugin, esta arquitectura simula un siste-
ma de Streaming en directo bajo demanda. Los princi-
pales elementos que conforman cualquier arquitectura 
Streaming son los Sistemas de producción, los cuales 
generan los flujos de datos, el cual proviene de un siste-
ma de almacenamiento en donde se produce el flujo de 
audio y video pero en formato de Streaming para poder 
ser trasmitidos o almacenados simultáneamente; o ser 
emitidos en directo.

Codificación y componentes tecnológicos 

Para que sea posible el intercambio de información, se 
debe elegir correctamente una codificación para la tras-
misión de señales, la cual dependerá del medio físico 
que se utilice para la trasmisión, la garantía de la inte-
gridad de los mismos y además de la velocidad con que 
serán trasmitidos los datos.

Dentro de la codificación, se encuentra el códec, el cual 
es la abreviatura de Codificador-Decodificador, describe 
una especificación en software, hardware o en ambos, 
es capaz de trasformar un archivo en un flujo de datos 
o en una señal. Los códec son capaces de codificar el 
flujo o señal y descifrarlo para la reproducción del mis-
mo, o para poder manipular el flujo en un formato más 
apropiado. 

Estos son usados en videoconferencias y en la emisión 
de medios de comunicación. Ya que la mayoría de los 
archivos multimedia contienen tanto video como audio, 
o ambos. Estos flujos pueden ser manipulados con pro-
cesos, programas diferentes, pero para que sean útiles 
para almacenar o distribuir tienen que ser encapsulados 
juntos.

Los métodos tradicionales de descargas de videos por 
internet requieren la descarga total del contenido para 
poder reproducirlo, los paquetes de audio y video por 
lo general son muy grandes y su descarga se torna len-
ta, por el contrario Streaming no necesita tener todo el 
video para poder reproducirlo, su reproducción es casi 
inmediata. Gracias al ancho de banda y a los métodos 
de codificación de audio y video, la entrega de grandes 
cantidades de contenidos multimedia se hace más fácil, 
para la investigación se trabajara con los encargados 
del centro de cómputo de cada unidad académica de la 
Universidad de Guayaquil, ya que estos tienen relación 
directa con el objeto de estudio de esta investigación.

Existen varias técnicas o herramientas para recolectar in-
formación. La observación directa en el campo del diseño 
de sistemas es importante para verificar los equipos de 
conectividad, los procesos usados, los sistemas que se 
ejecutan y verifican que las normas de estandarización 
se cumplan, lo que otorga credibilidad y confiabilidad.

 La entrevista es una técnica que establece relación di-
recta con los involucrados del evento o del hecho que 
se quiere estudiar, es diferente que la encuesta ya que 
las preguntas de la encuesta son cerradas y tienen una 
estructura en la contestación que generan respuesta pre-
establecidas en un marco, mientras que la entrevista es 
un cuestionario flexible con el propósito de obtener más 
información espontanea.

Una vez hecho el levantamiento de información de la red 
de la Universidad de Guayaquil, se pudo observar que 
no todas las facultades cuentan con un informe y diseño 
actualizado de su arquitectura, además los cuartos de 
telecomunicaciones deben contar con una mejor venti-
lación, y un orden adecuado según la estandarización. 
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Se encontró que muchos de los cuartos de telecomunica-
ciones están a la vista de todos los usuarios, sin alguna 
seguridad física. Los cables de datos, no están en orden, 
y los equipos Wi-fi están guindando, o se encuentran 
fuera del rack, por falta de espacio estos se encuentran 
encima del rack. Los equipos de comunicación, que se 
encontró en las diferentes facultades, son equipos que 
cuentan con buenas características, pero al tener un gran 
número de usuarios en cada facultad, los equipos están 
colapsados, muchos de ellos, sin puertos disponibles, es 
decir no existe una escalabilidad. 

Aunque los servicios que se utilizan son servicios internos 
propios de la Universidad, no existe una segmentación 
de la red para evitar la latencia y consumo excesivo del 
ancho de banda. Pero al notar que no requieren de mu-
chos servicios, se observó que es factible adquirir el ser-
vicio de Streaming.

Según lo evaluado, con los medidores de velocidad, se 
encontró que las facultades tienen al menos 10 MB para 
uso interno de su personal, debido a la concurrencia y a 
la inexactitud de segmentación que tiene la red, se en-
contró latencia y lentitud al utilizar los diferentes servicios 
en red, además se pudo observar que no existe un plan 
de contingencia en contra de cortes de servicio de inter-
net y caída de enlaces.

Luego de realizar las encuestas a una muestra de 397 
personas conformadas por autoridades, docentes y es-
tudiantes, se pudo constatar que el 95% de la muestra 
está totalmente de acuerdo que la experiencia del uso 
de Streaming es un cambio fundamental para mejorar la 
comunicación no presencial entre los estudiantes, siendo 
así la investigación factible. 

Los equipos de comunicación, que se encontró en las di-
ferentes facultades, son equipos que cuentan con buenas 
características, pero al tener un gran número de usuarios 
en cada facultad, los equipos están colapsados, muchos 
de ellos, sin puertos disponibles, es decir no consta una 
escalabilidad. Aunque los servicios que se utilizan son 
servicios internos propios de la Universidad, no coexis-
te una segmentación de la red para evitar la latencia y 
consumo excesivo del ancho de banda. Pero al notar que 
no requieren de muchos servicios, necesario adquirir el 
servicio de Streaming. 

CONCLUSIONES

Luego del análisis realizado, se puede concluir que para 
realizar el diseño de red, los cuartos de telecomunicacio-
nes de las diferentes facultades, deben estar en completo 
orden, correctamente ventilados los equipos de comuni-
cación y de red, y los cables de red según el estándar. 

Además, las redes internas deben estar segmentadas, 
así se puede evitar la latencia y el retardo en la red, el 
ancho de banda es un parámetro fundamental en el dise-
ño del sistema de Streaming, para que pueda funcionar 
correctamente, sin cortes y sin jitters. 

Se debe contar con un diseño de la red, actualizado, la 
arquitectura actual, los protocolos y servicios que se uti-
lizan para tener conocimiento de lo que se usa en cada 
facultad. Para el diseño, se seleccionó productos open-
source, el software seleccionado como servidor fue Hélix 
Server, el cual cumple con los requerimientos necesa-
rios basados en las necesidades de la universidad, en 
los computadores de los clientes, se debe instalar Real 
Player con su respectiva licencia, o a su vez usar un soft-
ware bajo licencia GPL llamado Hélix Player. Basándonos 
en los protocolos soportados por este servidor, y los ser-
vicios que usa actualmente la universidad, se seleccionó 
Hélix como respuesta a las necesidades multimedia

Los computadores de los clientes, deben tener al menos 4 
Gb de memoria RAM, un procesador de la familia Core I3, 
y un disco duro de al menos 750 Gb, o más, para poder 
almacenar los archivos, en el caso de descargar los con-
tenidos. El ancho de banda recomendado para el servicio 
de Streaming según el número de usuarios es de 300 MB 
o más, para poder trasmitir el contenido multimedia por 
medio de la red. Pero para lograr un buen performance, 
seguridad y control del contenido, se debe segmentar los 
canales de datos, segmentar las redes, y limitar el uso del 
contenido multimedia, para fines educativos.

Después de realizar la encuesta se puede decir que tan-
to profesores, autoridades y estudiantes están totalmente 
de acuerdo que el sistema de Streaming es un instrumen-
to necesario para el desarrollo de nuevas estrategias de 
aprendizaje, capaz de mejorar los sistemas de comunica-
ción, no solo dentro de la universidad, sino con otros cen-
tros de educación. La propuesta de Diseño de Streaming, 
se realizó pensando en las necesidades de los profeso-
res, y estudiantes, logrando establecer procesos y técni-
cas para tener innovación tecnológica, manteniendo un 
buen performance.

Junto con los códec ya estudiados en esta investiga-
ción, se puede diseñar un sistema de Streaming capaz 
de ser útil y eficiente para la Universidad de Guayaquil. 
Observando todos los componentes, servidores, equi-
pos de comunicación que se encuentra en los cuartos 
de sistemas de todas las facultades, se pudo notar que 
el sistema operativo que se usa es Windows y en ser-
vidores Linux, información que servirá para la selección 
de un Servidor de Streaming que permita la integración 
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del servicio multimedia con los servicios que actualmente 
funcionan en la arquitectura de red de la universidad.

Se realizó un recorrido por los centros de cómputo de 
cada unidad académica de la Universidad de Guayaquil, 
realizando un oficio dirigido a cada Rector de la Facultad 
indicando los objetivos y alcances del diseño de un sis-
tema de Streaming, lo cual fue de agrado de parte de 
los responsables de cada centro de cómputo, quienes 
brindaron la información necesaria para poder diseñar el 
sistema. 

Se realizó una comparación de los protocolos de trans-
porte, y demás características que ofrecen los servido-
res de Streaming que permitan la integración del servicio 
multimedia con la arquitectura de red, una de las razones 
que motiva el desarrollo del presente artículo derivado 
de una investigación realizada , es que la Universidad 
de Guayaquil cuente con servicios avanzados de repro-
ducción de Streaming, y llegue a ser parte del grupo de 
universidades que se encuentran en la brecha tecnoló-
gica, que permite aligerar la carga y el uso del ancho de 
banda, quien con su avance ha ido mejorando el uso del 
mismo. 

La principal utilidad de esta tecnología, es la videoconfe-
rencia, es decir la reproducción de audio y video simultá-
neamente de manera comprimida, ahorrando el consumo 
de ancho de banda y permitiendo ver el contenido en vivo 
sin interrupciones.
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