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PROPUESTA DE MIGRACION DEL FLUJO DE TRABAJO BASADO
EN CINTAS, A UN SISTEMA QUE SE APOYE EN EL
INTERCAMBIO DE ARCHIVOS, MEDIANTE LA INTEGRACION
DE LA PLATAFORMA AV/IT PARA MERIDIANO TELEVISION.

Prof. Guia: MSC. Zeldivar Bruzual. Tutor Industrial: Ing. Andres Iriarte. Tesis.
Caracas. U.C.V. Facultad de Ingenieria. Escuela de Ingenieria Eléctrica.
Ingeniero Electricista. Opcion: Comunicaciones. Institucion: Meridiano
Television. 2011. 97h + anexos.

Palabras Claves: Intercambio de archivos de video; integracion de plataformas
audiovisuales; formatos de video.

Resumen. Plantea la propuesta de un sistema basado en la transferencia de archivos,
que logre la disminucién de los flujos de trabajos basados en cintas, para Meridiano
Television. La motivacion principal del proyecto es la necesidad de integrar todas las
plataformas existentes en el canal y minimizar la utilizacion de las cintas, en la
medida de lo posible. La integracion de esta plataforma basada en el uso del TCP/IP
como la infraestructura de comunicacion entre los componentes del sistema debe
sequir ciertos estandares que permitan la integracion de todos los procesos,
departamentos y ambientes dentro del canal. La propuesta se apoya en el uso de la
tecnologia que se ha desarrollado en los Gltimos afios, que ha hecho posible la captura
y manipulacion de video en forma de archivos. Aprovechando las plataformas
tecnoldgicas de informacion para unificar los distintos sistemas capaces de manejar
video en forma de archivos (software de edicion, camaras, almacenamiento, etc.). Se
inicia la propuesta identificando las principales caracteristicas de los equipos y
sistemas a integrar en el canal. En el estudio realizado se detallé las caracteristicas
generales y capacidades de integracion de los equipos involucrados. La propuesta
divide el proceso en cinco fases, que sirve para tener una idea clara de lo requerido y
de los procesos a seguir. Se implement6 la solucion, en casos donde se pudieron
realizar pruebas pertinentes para la verificacion de lo planteado como requerimiento.
Para esto se hicieron las conexiones y modificaciones oportunas, y se realizé un
monitoreo de los materiales, programas, etc., obtenidos mediante este nuevo sistema.
Se analizo el disefio mediante los parametros de tiempo de trasferencia, tiempo de
compresion, calidad de video digital y costos operativos, para verificar los beneficios
agregados.
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INTRODUCCION

Durante los ultimos afios, se han creado tecnologias que han hecho posible la
captura y manipulacion de video en forma de archivos. Aprovechando las plataformas
tecnoldgicas de informacion para unificar los distintos sistemas capaces de manejar
video en forma de archivos con distintos fines. La utilizacion de archivos de video
proporciona numerosos beneficios tanto al esquema de trabajo como al producto del
mismo en comparacion con sistemas de trabajo basados Unicamente en cintas.
Pudiendo aprovechar todas las herramientas disponibles para una mejora significativa
en la velocidad de transferencia y la calidad de un material, ademés de la comodidad
del acceso a contenidos en forma de archivos sin depender de otros equipos de

trabajo.

La propuesta desarrollada en este proyecto de titulacion se basa en la
integracion de la plataforma audiovisual basada en la infraestructura de TCP/IP, para
plantear el disefio de un sistema basado en el intercambio de archivos y no en la
utilizacion de cintas, buscando la mayor cantidad de beneficios posibles. El proyecto

de titulacion se divide en 5 capitulos.

El primer capitulo identifica la motivacion que inst6 al desarrollo de este
proyecto. Se definen los objetivos, general y especificos. Se plantea la justificacion y
la factibilidad del mismo y finalmente se indica la metodologia a seguir para el

alcance de los objetivos planteados.

En el segundo capitulo se presentan conceptos basicos sobre la teoria de la
informacién, diferencias entre video analdgico y video digital, los formatos de video
digital, formatos de archivos, ademéas de generalidades sobre las redes y sistemas

operativos relevantes para el disefio.



En el tercer capitulo, se inicia con una descripcion a nivel mundial de este
tipo de sistemas integrados, para luego ahondar en la descripcién del flujo de trabajo
que se desea modificar en Meridiano Television donde se desarrollara el presente
proyecto. Para luego recopilar la informacion acerca del estado actual y
caracteristicas de los equipos implicados, con la finalidad de obtener una vision
global de lo que se quiere lograr al desarrollar el proyecto.

En el cuarto capitulo, se desarrolla el disefio de la red, donde toda propuesta
tecnoldgica para archivos audiovisuales digitales se basa en un conjunto de sistemas
integrados que permita la intervencion, el desarrollo y el control en todo momento de
los procesos, a través de una red IP e independientemente del lugar fisico donde se
ubiquen, estan a disposicion de quien lo solicite. Se establece la estructura de la red,
que permitira tener una idea clara de lo que se necesita, dividiendo el flujo de trabajo
en fases diferentes que se integran para lograr el objetivo principal.

En el quinto capitulo, se analiza los resultados de la red disefiada basando
éste analisis en los beneficios aportados por el nuevo sistema en relacién con diversos

factores de aceptabilidad.

Posteriormente se presentan las conclusiones y recomendaciones, en base a

los resultados obtenidos durante el desarrollo del proyecto.

Finalmente se presentan los anexos, que complementan la compresion del

proyecto ademas de sumar detalles en algunos topicos.



CAPITULO I

EL PROBLEMA

1.7. Identificacion del problema.

En la actualidad, para cualquier organizacion, uno de los tdpicos mas
importantes es el manejo de la informacion de forma eficiente. Los avances
tecnoldgicos crean la necesidad de evolucionar a la par de ellos y para un canal de
television venezolano, como lo es el canal deportivo Meridiano Television, los

avances tecnoldgicos no son pasados por alto.

Meridiano Television fue concebido inicialmente como una nueva industria
televisiva que por primera vez en Venezuela apostaba al deporte como programacion
Unica de un Canal cuya mision se basa en la difusién y apoyo, en todo el territorio
venezolano de todas las expresiones deportivas nacionales e internacionales. La
concesién para la creacion del Canal fue entregada por el Gobierno en el afio 1992 al
BLOQUE DEARMAS. Las propuestas para la creacion de éste se basaron en varias
ideas que luego culminaron con el consenso de la creacién del Gnico Canal Deportivo
de Venezuela, donde su mision es brindar al publico venezolano una alternativa
fresca, llena de esperanza; ofrecer a traves del deporte una renovacion de los valores
humanos, despertando y promoviendo el espiritu competitivo, el esfuerzo, la
diversion y el sano entretenimiento y su vision es ser el Unico canal deportivo
preferido por los venezolanos, con el fin de exaltar el deporte en sus diferentes
disciplinas y categorias, a través de las mas completa programacion, la mas alta

tecnologia y con el mejor equipo de profesionales de la comunicacion.

Los intercambios de contenidos via archivos se han convertido en el norte a

seguir en muchos casos, gracias a las ventajas que ofrece respecto a otras tecnologias.



Algunos formatos de archivo estan disefiados para almacenar tipos de datos muy
particulares, otros formatos de archivo son disefiados para almacenar varios tipos
diferentes de datos. Los formatos de video son el modo en el que los videos guardan
los datos de un archivo de video con el fin de que puedan ser interpretados por el
ordenador. Normalmente, un video es una coleccion de imagenes acompariada de
sonido; la informacién de uno y otro tipo se suele grabar en pistas separadas que

luego se coordinan para su ejecucion simultanea.

La plataforma AV/IT, son equipos de audio y video, basados en protocolos de
teoria de la informacion, con opciones de integracion tecnoldgica, esta integracion
tecnoldgica se debe a la capacidad de los equipos de soportar diversos estandares de

comunicaciones, que varian segun los equipos.

Meridiano Television posee un flujo de trabajo basado en cintas a pesar de
disponer equipos capaces de realizar sus operaciones mediante el intercambio de
archivos. Realizando una gran inversion econdmica en la consecucién de las cintas y
que con el paso del tiempo es cada vez mas complicada su adquisicién. Ademas los
equipos de reproduccion de cintas empiezan a ser dificiles de conseguir, asimismo su

elevado costo y la falta de las piezas para refaccion.

Ademas el trabajo con cintas se realiza a tiempo real, lo que implica que si se
desea trabajar sobre un material de duracion determinada se requiere, como minimo,

el mismo tiempo de trabajo sobre este material.

También se realizan repetidamente compresion y descompresion sobre el
material al grabar en cintas, generando pérdidas en la informacion, lo que se traduce
en una disminucion en la calidad del material. Esto debido a que algunos materiales
son editados en servidores de edicion ajenos de las VTRs. Cuando se realiza este tipo

de edicidn, se debe perder el tiempo de duracion del material mientras se graba en el



maodulo de edicién, una vez editado se transfiere de nuevo a la cinta lo que implica

grabar en cinta nuevamente a tiempo real.

Por estas razones, surge la necesidad de integrar todas las plataformas
existentes en el canal y minimizar la utilizacion de las cintas, en la medida de lo
posible. La integracion de esta plataforma basada en el uso del TCP/IP como la
infraestructura de comunicacion entre los componentes del sistema debe seguir
ciertos estandares que permitan la integracion de todos los procesos, departamentos y

ambientes dentro del canal.
1.8. Objetivo general.

Proponer e implementar la migracion del flujo de trabajo basado en cintas, a
un sistema que se apoye en el intercambio de archivos, mediante la integracién de la

plataforma AV/IT para Meridiano Television.

1.9. Objetivos especificos.

Recopilar informacion para la caracterizacién de los intercambios de

contenidos via archivos.

e Evaluar los sistemas de intercambios de archivos existentes en el mercado.

e Levantar informacion sobre los equipos existentes en el canal.

e Describir las disponibilidades con las que cuenta actualmente los sistemas y

equipos involucrados en el intercambio de archivos, para la implementacion

de una integracion de equipos.



e Proponer e implementar la red que cumpla con las exigencias de factibilidad,

calidad y robustez requeridas en el canal.

e Establecer politicas y reglas de intercambio de archivos en cada una de las

dependencias del canal, segin sea necesario.

e Elaborar esquemas y documentos de la propuesta.

o Realizar pruebas y analizar los resultados obtenidos.

1.10. Justificacion.

La tecnologia que se ha desarrollado en los dltimos afios ha hecho posible la
captura y manipulacién de video en forma de archivos. Aprovechando las plataformas
tecnoldgicas de informacion para unificar los distintos sistemas capaces de manejar

video en forma de archivos (software de edicion, cAmaras, almacenamiento, etc.).

La utilizacion de archivos de video proporciona numerosos beneficios tanto al
esquema de trabajo como al producto del mismo. Pudiendo aprovechar todas las
herramientas disponibles para una mejora significativa en la velocidad de “ingesta” o
copia de un material, la calidad de un material que no es comprimido y
descomprimido varias veces y la comodidad del acceso a contenidos en forma de

archivos sin depender de otros equipos de trabajo.

Manejar activos en cinta introduce restricciones, retrasos y pérdidas de
calidad, al llegar al limite de sus posibilidades o limitaciones tecnoldgicas. Al ser
reutilizada una cinta magnética, ésta pierde parte de su calidad y después de una gran

cantidad de uso la cinta puede dafiarse.



De aqui surge la necesidad de migrar el flujo de trabajo que se basa en la
utilizacion de cintas a uno que se apoye en el intercambio de archivos. Aprovechando
las funcionalidades que disponen los equipos de la plataforma AV/IT del canal, es
posible hacer una transicién con una minima inversion y una maxima optimizacion de

los recursos disponibles.

La integracion de la plataforma genera multiples beneficios a la operacion,
como: garantizar una mejor calidad de imagen al eliminar la repetida compresion y
descompresion que sucede al grabar e ingestar en cinta repetidas veces, reduce
notablemente los costos operativos ya que el nimero de cintas necesarias en el dia a
dia es radicalmente menor y los intercambios del material son mas veloces ya que no
se realizarian a tiempo real, la distribucion interna se hace mas eficiente y se aceleran

los tiempos de produccion.

Ademas, a partir de la integracién mediante distintas herramientas se pueden
compartir datos, interfaces y otros recursos segun las necesidades particulares,
buscando siempre un funcionamiento mas efectivo, dindmico y de mejor calidad en el

canal.

1.11. Andlisis de factibilidad.

El proyecto se realizara en las instalaciones del Canal Meridiano Television.
La tecnologia que se ha desarrollado en los ultimos afios ha hecho posible la captura y
manipulacion de video en forma de archivos. Unificando los distintos sistemas
capaces de manejar video en forma de archivos. Para su realizacion el canal se hara
responsable de suministrar el espacio fisico, el material y el asesoramiento necesario

para la integracion de los equipos que se encuentran en el canal.

El flujo de trabajo basado en cintas, que se desea reducir, se encuentra fuera

de la cadena final de programacion, haciendo posible la migracion. Esta migracion se



realizaria en los equipos de post-produccion, comercializacion y produccién nacional
independiente, principalmente. Con la realizacion de este proyecto se busca la
integracion de la plataforma existente para minimizar la utilizacién de cintas y

maximizar la productividad del canal.

1.12. Metodologia.

Para el alcance de los objetivos se realiz6 una planificacion de trabajo dividida
en fases, para lograr una mejor compresion de la forma de trabajo y luego poder

realizar una propuesta acorde con las necesidades.

1.12.1. Fase 1 — Introduccion:

Introduccion al Canal Deportivo Meridiano Television, que constara de
metodologias de trabajo y conocimiento de las distintas areas que componen el canal
de television, tales como produccién, post-produccion, comercializacion, prensa y

musicalizacion.

1.12.2. Fase 2 — Estudio Documental:

Se realizard un estudio sobre toda la informacion y documentacion necesaria
para realizar el proyecto, referente a la tecnologia a implementar, que brinden los
principios tedricos necesarios para el desarrollo de toda la documentacion necesaria.
Este estudio se realizaria mediante la busqueda de bibliografias relacionadas con la

tecnologia e investigaciones en la web.

Se hard un estudio de las caracteristicas técnicas, formatos, conexiones y
velocidades del sistema y equipos actuales. Este estudio se basa en la informacion
que aportan los manuales de los equipos e informacion recopilada en el canal sobre

los sistemas que se manejan actualmente.



1.12.3. Fase 3 — Andlisis de Soluciones:

Se realizard un estudio las soluciones posibles bajo los requerimientos
exigidos de calidad. Se Seleccionard la solucion que més se adecUe a las necesidades
de los usuarios de las instalaciones del canal. Esta decision sera tomada bajo los
criterios de calidad, velocidad, disminucion de costos de instalacion y disminucion de

costos operativos.

1.12.4. Fase 4 — Disefio de la Propuesta:

En base a la seleccion realizada, se elaboraran segun sea necesario los

documentos y esquemas indispensables para la implementacién de la solucion.

Se implementara la solucion, en los casos donde se puedan realizar las pruebas
pertinentes para la verificacion de lo planteado como requerimiento. Para esto se
harén las conexiones y modificaciones oportunas, y se realizard un monitoreo de los

materiales, programas, etc., obtenidos mediante este nuevo sistema.

Realizar presentaciones internas de los trabajos realizados a fin de llevar a

cabo una induccidn y una supervision continua del avance del proyecto.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1. Introduccion.

El objetivo de un sistema de comunicacion en su sentido amplio es la
transmision eficiente de informacién de un punto denominado ORIGEN, a otro punto
denominado DESTINO. Los analisis de sefiales y circuitos nos permiten presentar
una serie de elementos y sistemas electronicos que realizan dicho objetivo con

eficiencia y seguridad.

La teoria de la informacion nos proporciona una serie de conceptos y
formulaciones desde el punto de vista matematico, que permiten en Ultima instancia

plantear alternativas para el manejo inteligente del proceso de comunicacion.

La teoria de la informacion nos resuelve desde el punto de vista de la
ingenieria situaciones como el tiempo invertido para transmision, ancho de banda,
cantidad de simbolos o sefiales para representarlo, la capacidad maxima que un medio

6 canal especifico de comunicacion tiene para transmitir informacion, entre otras.

Puede definirse alternativamente la teoria de la informacién, como el campo
de la cibernética que se ocupa de la descripcion y evaluacidn matematica de los
métodos de transmision, conservacion, extraccion, clasificacion y medida de la

informacion.
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2.2. Conceptos bésicos de la teoria de la informacion.

2.2.1. Fuentes de Informacion:

Una fuente de informacion es un objeto, que produce a su salida un evento;
dicha salida es seleccionada aleatoriamente de acuerdo a una probabilidad de
distribucion. En un sistema de comunicacion, es un elemento que produce mensajes,
y éstos pueden ser analogos o discretos. Una fuente discreta esta formada por un
conjunto finito de simbolos. Las fuentes de informacion pueden clasificarse en
fuentes con memoria y fuentes sin memoria. Una fuente sin memoria pude
especificarse por: la lista de simbolos, la probabilidad de ocurrencia de los simbolos,

y la rata de generacion de los simbolos de la fuente.

2.2.2. Contenido de Informaciéon de Fuentes discretas sin memoria:

La cantidad de informacidn de un mensaje, es inversamente proporcional a
la probabilidad de ocurrencia. La probabilidad de un mensaje siempre estara en un
valor entre cero y uno. La informacién contenida en eventos independientes deberia

sumarse.

Si existe un mensaje X;, con una probabilidad de ocurrencia P(xy), el

contenido de informacion puede expresarse segun la siguiente ecuacion:

I(x, )= Log, %(Xl) bit

Donde:

I(x; ) tendré como unidad el bit, si empleamos logaritmos binarios.
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2.2.3. Entropia de una Fuente de Informacion:

Es un parametro que nos permite determinar el contenido promedio de
informacién de una fuente o un mensaje en particular. En un proceso de
comunicacion, transmitimos usualmente secuencias largas de simbolos, y estamos
mas interesados en el contenido promedio de informacion que la fuente produce, que

en la informacion contenida en cada simbolo. Se calcula por la siguiente expresion:
H(X)=E[I(x,)]= > P(x;)1(x;) ==Y P(x; )log,P(x; )bit / simbolo
i=1 i=1

2.2.4. Rata de Informacion:

Si la fuente emite simbolos a una rata r (simbolos/segundo), la rata o
velocidad de emision de informacion de la fuente puede expresarse como:

R=r*H
Donde:
r: rata de simbolos en simbolos/segundo

H: entropia en Bit/simbolo

Por lo anterior podemos decir que el contenido de informacion de cualquier
mensaje es igual al minimo ndmero de digitos que se requieren para codificarlo. La
entropia es igual al minimo nimero de digitos por mensaje o simbolo, en promedio,

necesarios para codificarlo.

2.3. El canal de comunicacion.

Es la trayectoria 0 medio a traves del que fluyen los simbolos del origen al
destino. Un canal discreto sin memoria, es un modelo estadistico, con una entrada X,

y una salida Y. Durante cada unidad de tiempo, o intervalo de sefializacién, el canal
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acepta un simbolo de entrada de X, y en respuesta genera un simbolo de salida de Y.
El canal es discreto, cuando los alfabetos X, Y, son finitos. Es “sin memoria”,
cuando el simbolo de salida corriente, depende solamente del simbolo corriente a la

entrada, y no de ningun simbolo previo.

La capacidad del canal es un pardmetro que nos indica cual es la cantidad
méaxima de bits, que un canal puede soportar. Asi por ejemplo para un canal

perturbado por ruido Gaussiano, la capacidad de canal puede calcularse como:

_ S) it
C= BW.Lng(l-l-Nj seg

Donde: C = Capacidad méaxima de transporte del canal en bits por segundo.

Bw = Es el ancho de banda del canal en Hertz.

S . . - . .
N = Es la relacion de potencia de sefial a potencia de ruido que soporta el canal.

2.4. Codificacién de la fuente.

Es el proceso por el cual, la salida de una fuente de informacion, se convierte
en una secuencia binaria. ElI elemento que realiza éste proceso se conoce como
“codificador fuente” (Codec). Alternativamente es la accion de asignar digitos

binarios a secuencias de simbolos que conllevan la informacion.

Fuente de Codificador
» Fuente >
v v
X (simbolos) salida binaria

Figura. 2.1. Esquema del proceso de codificacion de la fuente.
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Uno de los objetivos es el de minimizar la tasa promedio de bits, necesarios
para la representacion de la informacion, reduciendo la redundancia de la fuente.
Existe una longitud de codigo, y una eficiencia de codigo. La eficiencia de la
codificacion procura en aproximar la longitud promedio de las palabras de codigo
(numero promedio de digitos binarios), a la entropia de la fuente.

2.5. Codificacion del canal.

Tiene como proposito disefiar codigos que permitan una optima transmision
de informacidn digital sobre el canal. En dltima instancia permite desarrollar técnicas
eficientes para la deteccion y correccion de errores. La sefial puede provenir de un

codificador fuente 6 de una fuente binaria directamente.

Estos procesos de codificacion, implican la adicion de bits, al paquete
original de transmisién (redundancia); generando algoritmos para que le receptor
detecte y corrija posibles errores sobre el mismo blogue recibido. Hay incremento de

ancho de banda y de recursos para manipularlos.

Existen basicamente dos procesos: CODIGOS DE BLOQUES, en los cuéles
entran “k” simbolos al codificador, y salen “n” simbolos. El codificador no pose

memoria.

El otro proceso, lo constituyen los CODIGOS CONVOLUCIONALES, que
constituyen un proceso de codificacion con memoria. Entran “k” simbolos y salen
“n” simbolos; “n” simbolos de salida se ven afectados por los “k” simbolos de
entrada. Hay memoria, porque la secuencia de salida depende de un numero definido
de entradas previas. [1]
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2.6. Video analdgico y video digital.

Se denomina video a una secuencia de imagenes que aparece en pantalla en
sucesion rapida, ofreciendo la impresion de movimiento. Para entender el video
digital, primero se necesita conocer cudles son las diferencias fundamentales entre
video para tv broadcasting y video para computadoras personales. Por afos, los
profesionales de la radiodifusion han demandado alta calidad de video. Sus esfuerzos

y requerimientos son responsables por muchos avances tecnolégicos.

Existen varios métodos para la transmision de las sefiales de video. En una
sefial de video analdgica, cada cuadro de video es representado por una sefial de
voltaje fluctuando. Esto es conocido como una forma de onda analdgica. Uno de los

primeros formatos fue el video compuesto.

El video compuesto tiene todos los componentes del video (brillo, color,
sincronismo, etc.), combinados en una sola sefial. Debido a la combinacién de todos
los componentes, la calidad esta alejada de ser la mejor. Los resultados son colores
con claridad baja y altas pérdidas generacionales.

El video compuesto, rapidamente cedié ante el video componente, el cual
toma las diferentes componentes del video y deja estas en sefiales separadas. Los
beneficios del video componente han conducido a numerosos formatos de video, tales

como S-Video, RGB, YPbPr, entre los mas comunes.
Sin embargo todos estos son formatos susceptibles a pérdidas de calidad de

una generacion a otra. Las pérdidas generacionales son similares a las fotocopias, en

el cual una copia de una copia nunca es algo tan definido como el original.
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Estas limitaciones conducen al nacimiento del video digital. Pensando en él
como una representacion digital de la sefial de video analdgico. En el mundo del
video profesional, hay una considerable variedad de formatos del video digital, como
el Betacam Digital, entre otros. A diferencia del video analégico que degrada en
calidad de una generacion a otra, el video digital no. Cada generacion de video digital

es virtualmente idéntica a la anterior.

Ni aun los datos de video son digitales en naturaleza, virtualmente todos los
formatos digitales son todavia almacenados en cintas secuenciales, dando esto como
resultado que muchos profesionales del video estan mas acostumbrados a trabajar con

cintas.

Aunque las cintas mantienen méas datos que el disco duro de una
computadora, hay dos ventajas significativas en usar el disco duro para el video
digital: La capacidad de un acceso aleatorio para el almacenamiento del video y

también poder utilizar compresion al momento de grabar.

Hay también un ndmero de temas relacionados a la migracion del video de
sus equipos tradicionales hacia el computador de escritorio (Desktop). Considerando
estos temas, el video digital para computadoras requiere una definicion y un

entendimiento diferentes que los anteriores formatos digitales de video mencionados.

El video digital basado en computadoras es definido como una serie de
imagenes individuales con su audio asociado. Estos elementos son almacenados en un
formato en el cual ambos elementos (pixel o audio) son representados como una serie

de digitos binarios o bits.

Se realizaron varios intentos para encontrar el mejor procedimiento para

capturar, almacenar, y hacer luego la reproduccion de lo grabado.
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Desafortunadamente estos intentos fueron de una manera privada resultando varios

formatos pero incompatibles entre si.

Después de esto, la Organizacion de Estandares Internacionales (ISO)
trabaj6 para definir los formatos de captura, almacenamiento y reproduccion
(playback). En el video digital, deberiamos tener en mente algunos factores. Estos son
Velocidad de Cuadro (Frame Rate), Resolucion de color, Resolucion espacial y

Calidad de imagen.

2.6.1. Velocidad de Cuadro (Frame Rate).

El estandar para mostrar el video que no sea pelicula (film) es 30
cuadros/seg. (film es 24 cuadros/seg.). Esto simplemente significa que el video esta
formado por 30 iméagenes por cada segundo de video. Adicionalmente, estos cuadros
son divididos en dos (lineas pares o impares) para formar lo que es llamado

exploracién entrelazada.

Existe una diferencia entre el video de la computadora y el broadcasting.
Cuando un televisor muestra un video, este muestra las lineas pares primero y luego
las impares, cada par de estas forma un cuadro y hay 60 de estos mostrados cada
segundo (o 30 cuadros cada seg.). Esto es referido como un video entrelazado. En
cambio un monitor de computadora utiliza un proceso de barrido progresivo para
cubrir la pantalla. Con este método, la pantalla no es barrida en dos partes. En vez de
esto él muestrea las lineas secuencialmente, de arriba hacia abajo. Esta imagen es
mostrada 30 veces cada segundo. Esto a menudo es referido como video no

entrelazado o progresivo.
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2.6.2. Resolucién de Color.

Este segundo factor, se refiere a la cantidad de niveles mediante los cuales
son muestreados los colores. Las computadoras tratan el video en un formato RGB;
mientras que el video puede tener una variedad de formatos. Uno de los mas comunes
formatos de video es el YUV. Aunque no hay correlacion directa entre el RGB y

YUV, ellos son similares, en el sentido que tienen un maximo nimero de colores.

La resolucién tipica de color en RGB es 8 bits/pixel (256 colores), 16
bits/pixel (65.535 colores) y 24 bits/pixel (16,7 millones de colores). Asi, para
entregar una imagen de video RGB, de alta calidad, se encuentra la necesidad de 24

bits/pixel. Esto es frecuentemente referido como “True Color”.

2.6.3. Resolucién Espacial.

La definicion de pantalla es la capacidad que tiene un sistema visual de
comunicaciones (como la televisién) para mostrar la méaxima frecuencia espacial
(nimero de ciclos por unidad de longitud dada una direccion). Se suele hablar de
resolucion horizontal (nimero de lineas verticales) y resolucién vertical (nimero de

lineas horizontales).

Los monitores PC y Macintosh generalmente tienen resolucion de 640x480
pixel (lineas horizontales x lineas verticales), mucha gente asume que esta resolucion

es la del video estandard, pero no lo es.

El Comité Nacional de Estdndar de Television (NTSC) usa en la tv
americana y japonesa un display de 720x480 y en el sistema PAL para Europa es
ligeramente mayor (720 x 576). Desde que la resolucién entre el video analégico y la

computadora es diferente, la conversion de analdgico a digital a veces necesita tomar
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esto en cuenta, ya que puede variar los tamarfios y perder la geometria de la imagen y

afectar su nitidez.

2.6.4. Calidad de la Imagen.

Es el conjunto de parametros (velocidad de cuadro, resolucion de color y
resolucion espacial) que definen una determinada cantidad de detalle. EIl objetivo
final es que el video luzca aceptable para la aplicacion. Para algunos, esto puede ser
Y4 pantalla, 15 cuadros/seg., 8 bits/pixel. Otros requieren pantalla completa (720 x
480), rata completa de cuadro (30 cuadros/seg.), 24 bits por pixel (16,7 millones de

colores). [2]

Tabla 2.1. Calidad de imagen aceptable segun su resolucién espacial, resolucién de

color y velocidad de cuadro.

Resolucion | Resolucion ERL T Relacion de
Horizontal Vertical el ge aspecto
(bit/pixel) | (cuadros/s.) P
1920 1080 32,24 30,24 16:9
1280 720 32 24 30,24 16:9
720 480 32,24,16,8 60,30, 24 4:3.16:9
640 480 32,24,16,8 | 60,30,24 4:3,16:9
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2.7. Proporcidn de aspecto de la imagen y tamafio de fotograma.

Al igual que sucede con la velocidad de fotogramas, el tamarfio del fotograma

para su archivo es importante para producir videos de alta calidad.
La proporcion de aspecto de la imagen es la proporcion entre el ancho de la
imagen y su altura. Las proporciones de aspecto de imagen mas comunes son 4:3

(television estandar), 16:9 (pantalla panoramica y television de alta definicion).

2.7.1. Proporcidn de aspecto de pixeles.

La mayoria de los graficos informaticos utilizan pixeles cuadrados, cuya
proporcion entre anchura y altura es de 1:1. En algunos formatos de video digital, los
pixeles no son cuadrados. Por ejemplo, el video digital (DV) NTSC estandar tiene un
tamafo de fotograma de 720 x 480 pixeles y se visualiza con una proporcion de
aspecto de 4:3. Esto significa que cada pixel no es cuadrado, con una proporcion de

aspecto de un pixel alto y estrecho.

2.8. Video entrelazado frente a video no entrelazado

El video entrelazado consta de dos campos que conforman cada fotograma
de video. Cada campo contiene la mitad del nimero de lineas horizontales del
fotograma; el campo superior (Campo 1) contiene todas las lineas con numeracion
impar y el campo inferior (Campo 2) incluye todas las lineas con numeracién par. Un
monitor de video entrelazado (como una television) muestra cada fotograma,
dibujando en primer lugar todas las lineas en un campo y, a continuacion, dibujando
todas las lineas en el otro campo. El orden de los campos especifica qué campo se
dibuja en primer lugar. En el video NTSC, los campos nuevos se dibujan en la
pantalla 59,94 veces por segundo, lo que corresponde a una velocidad de 29,97

fotogramas por segundo. [3]
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2.9. Frecuencia de Muestreo.

El nimero de colores distintos que pueden ser representados por un pixel
depende del nimero de bits por pixel (bpp). Una forma de reducir el nimero de bits
por pixel en video digital se puede realizar por submuestreo de croma (por ejemplo,
4:4:4,4:2:2, 4:2:0). [16]

Si se quiere digitalizar una imagen con la maxima calidad, la digitalizamos
por componentes RGB a la misma frecuencia de muestreo de cada componente
(4:4:4). Normalmente se utiliza el formato de componentes YUV, que ocupa menos
espacio y se sabe que la sefial de luminancia Y es:

Y=0,299R+0,587G+0,114B

Entonces se puede digitalizar la sefial con Y y diferencias de color U,V,

siendo:
(R-Y)+Y=R.
(G-Y)+Y=G.
(B-Y)+Y=B.

Por convencionalismo, a la diferencia B-Y se la denomina U y a la

diferencia R-Y se la denomina V.

Entonces, si digitalizamos mediante Y, U y V ahorramos espacio y
podremos obtener una sefial RGB original que es lo que veremos. Luego ahora
podriamos hablar de digitalizar una sefial YUV a 4:4:4, es decir, el mismo muestreo
para componente para obtener una RGB sin pérdidas pero gastando menos bits en la

digitalizacion.
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Pero por otra parte, el 0jo humano es mucho mas sesnisble a las variaciones
de luz que a las de color, de modo que podemos digitalizar la sefiales U y V a la
mitad de la frecuencia de muestreo de Y (mitad de resolucion). Entonces eso es una
relacién de muestreo 4:2:2. Si se digitaliza a 4:2:0, las muestras U y V se alternan, no

es que se elimine por completo V. [15]

2.10. Formato del video digital (DV).

DV (Digital Video) es un estandar internacional, segun la norma IEC 61834,
que define el cddec y el tipo de cinta, creado por un consorcio de 10 empresas para un
formato de video digital de consumo. Las empresas involucradas fueron Matsushita
Electric Industrial Corporation (Panasonic), Sony, Victor Corporation de Japon
(JVC), Philips Electronics, NV, Sanyo Electric Co. Ltd., Hitachi, Ltd., Sharp
Corporation, Thompson Multimedia, Mitsubishi Electric Corporation, y Toshiba
Corporation. Desde entonces, otros se han unido y en la actualidad hay mas de 60

empresas en el consorcio DV.

El video muestra, se comprime mediante la Transformada Discreta del
Coseno (DCT), el mismo tipo de compresion utilizado en JPEG. Sin embargo, DCT
DV permite una mayor optimizacion local en el cuadro de los compresores JPEG,

permitiendo una mayor calidad en el factor de compresion nominal de 5:1.

DV utiliza la compresion “intraframe”: Cada fotograma comprimido
depende totalmente de si mismo, y no en los datos de antes o después de los cuadros.
Sin embargo, también utiliza la compresion “interfield” de adaptacién. Si el
compresor detecta poca diferencia entre los dos campos entrelazados de un cuadro,
esto significa que las zonas de imagenes estaticas, se representan con mas exactitud
que las zonas con mucho movimiento, en la practica, esto a veces se puede observar

como una leve imagen pixelada en las inmediaciones de objetos en movimiento.
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El formato DV es un estdndar de video de gama doméstica, industrial y
difusion. Se basa en el algoritmo DCT y usa como protocolo de trasmision de datos el
IEEE 1394 o Firewire. Generalmente graba en una cinta de 1/4 de pulgada -con tres
variantes: Mini, M y L-. Fue desarrollado como formato digital de video para un
entorno industrial; su excelente relacion calidad-precio provocd que se haya
convertido en el formato predominante en el video doméstico, como Mini DV, y que
hayan surgido versiones profesionales, DVCAM y DVCPRO.

DV es conocido como DV25 porque el flujo de datos resultante es de 25
Mb/s. Afiadiendo audio, informacion de “track” y correccion de errores, el flujo total

es de 29Mb/s.

El formato DV graba audio PCM sin compresién. Tiene dos configuraciones
posibles de audio. Una permite grabar 2 canales de audio a 48 KHz y 16 bit, y la otra
posibilidad 4 canales a 32 KHz y 12 bit; 2 canales de audio original y dos de doblado

(audio dubbing) realizado a posteriormente en post-produccion.

El éxito de este formato y la bdsqueda de nuevos soportes han llevado a
JVC, Sony, Panasonic y otros fabricantes a desarrollar nuevas posibilidades de
grabacion. DV se graba sobre un disco duro portatil, en la propia camara o en un
modulo estacionario. Sony ha creado la gama XDCAM, que utiliza el “Professional
Disc” como soporte. Se trata de un disco “Blu-ray” con capacidad para 23 GB.
XDCAM soporta los formatos DVCAM y MPEG IMX. [4]

2.11. Compresion de datos.

Es el arte o ciencia de representar la informacion en forma compacta. Se
crean estas, identificando y usando estructuras que existen en los datos mismos. Los

datos obedecen a cualquier representacion binaria de una sefial de informacion.
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Se puede trabajar a nivel de estructuras estadisticas como un alfabeto, o
estructuras fisicas como la voz, donde existe un proceso de sintesis. En otros se
aprovecha la limitacion de respuesta del receptor como en el caso del video. Siempre
sera justificable la compresion, pues las necesidades para almacenamiento y
transmision crecen al doble de la disponibilidad de los recursos para los mismos. (Ley
de Parkinson). [1]

La grabacion de video en formato digital conlleva un equilibrio entre la
calidad y el tamafio del archivo y la velocidad de bits. La mayoria de los formatos
utilizan la compresion para disminuir el tamafio del archivo y la velocidad de bits,
para lo cual reducen la calidad de forma selectiva. La compresion es esencial para
reducir el tamafio de cualquier tipo de video de forma que se pueda almacenar,

transmitir y reproducir con eficacia.

Cuando se exporta un archivo de pelicula para reproducirlo en un tipo
especifico de dispositivo con un ancho de banda determinado, tiene que elegir un
codificador (cddec). Algunos codificadores utilizan varios patrones de compresion
para comprimir la informacién. Cada codificador cuenta con su correspondiente

descodificador para descomprimir e interpretar los datos de la reproduccion.

Hay una gran variedad de cddecs disponibles; no hay un Gnico codec
adecuado para todas las situaciones. Por ejemplo, el mejor cddec para comprimir

dibujos animados no suele ser el mas adecuado para comprimir videos de accion.

Al trabajar con el video en el formato nativo del proyecto hasta el resultado
final, se evitan pérdidas de la calidad del material. Esto se refiere a trabajar el
material de archivo sin procesar o el material de archivo menos comprimido que
tenga a su disposicion. Cada vez que se comprime video mediante un codificador con
pérdidas, reduce la calidad del video. Aunque una generacién de pérdida de calidad

suele ser aceptable, una nueva codificacion y re-compresion de video ya comprimido
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puede degradar la calidad méas alla de lo considerado aceptable. Asimismo, el video
que ya ha sido codificado y comprimido podria contener perturbaciones que harian

que el siguiente paso de codificacion y compresion tardara mas tiempo. [3]

2.11.1. Necesidades para la Compresion.

Determinar las necesidades para la compresion no es dificil, pero requiere un
entendimiento de ciertos factores (Rata de Cuadro, Resolucién de Color y Resolucion
Espacial), que afectan la seleccion. Con més colores, alta resolucién y rata de cuadro
rapida, en otras palabras, mejor calidad, el esfuerzo y el espacio de almacenamiento
sera mucho mayor, pero ajustando los factores se puede bajar rapidamente los

requerimientos para la compresion.

Haciendo algunas cuentas matematicas, se muestra que para 24 bits de color,
con una resolucion de 640 x 480 en 30 cuadros/seg., se requiere de unos
sorprendentes 27 Megabytes de data/seg. Esto no solamente sobrepasa la capacidad
de los buses de datos estdndar de los PC-AT, sino que también sobrecarga los

sistemas de almacenamiento existentes.

640 Res. Horiz. x 480 Res. Vert. = 307.200 pixel/cuadro.
307.200 pixel/cuadro x 3 Byte/pixel = 921.600 Byte/cuadro.
921.600 Byte/cuadro x 30 cuadros/seg. = 27.648.000 Bytes/seg.

Para algunos usuarios, la via para reducir esta cantidad de datos a un nivel

razonable es tomar un compromiso en uno o varios de los cuatro factores

mencionados anteriormente. Ademas de utilizar la compresion digital.
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2.11.2. Factores gue Afectan la Compresién.

El objetivo de la compresion es reducir masivamente la cantidad de datos a
almacenar, manteniendo la calidad del video original. Con esto en mente, hay varios
factores que necesitan ser tomados en cuenta cuando se escoge los sistemas de
compresion digital, ellos son:

2.11.2.1. Tiempo Real versus Tiempo No Real.

El término “Tiempo Real” ha sido mal utilizado. En el mundo de la
compresion esto significa que algunos sistemas de compresion capturan, comprimen,
descomprimen y reproducen el video (30 cuadros/seg.). Todo esto en tiempo real; sin
retardo. Otros sistemas son solo capaces de capturar algunos de los 30 cuadros/seg. 6

son solo capaces de hacer reproduccion a algunos de ellos (tiempo no real).
Una rata de cuadro insuficiente es una de las deficiencias méas notables en el
video. Ademas, al perder algunos cuadros se puede perder la sincronizacion del video

con el audio.

2.11.2.2. Simétrico versus Asimétrico.

Esto se refiere a como las imagenes son comprimidas y descomprimidas.
Una compresién Simétrica significa que si se hace una reproduccion a una secuencia
de 640 x 480 a 30 cuadros/seg., entonces se puede capturar, comprimir y almacenar

esto en la misma proporcién.
Una compresion Asimétrica significa lo opuesto. El grado de asimetria es

usualmente expresada como una relacion. Una relacién de 150:1 significa que toma

aproximadamente 150 minutos para comprimir un minuto de video.
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La compresion Asimétrica puede ser algunas veces mas elaborada y mas
eficiente obteniendo mejor calidad y mayor velocidad en reproduccién ya que se usa
mas tiempo a la hora de comprimir; las dos grandes desventajas es que toma un
tiempo mayor y a menudo se necesita enviar el material a una compafiia dedicada a la

compresion (Adicionando tiempo y dinero al proyecto).

2.11.2.3 Relacion de Compresion.

La “Relacion de Compresion” y no debe ser confundida con la relacion
Asimétrica. Esta se refiere a la representacion numérica del video original en
comparacion con el video comprimido. Por ejemplo: 200:1, significa que el video
original es representado por el nimero 200, y el video compuesto es por el nimero 1;

mientras mas alta sea la relacién mayor sera la compresion.

Generalmente, mientras mas alta sea la compresion mas pobre sera la calidad
de video. Por ejemplo: en MPEG una compresion de 200:1 es comln y se acepta
como buena calidad para el video. En M-JPEG (Motion-JPEG) la relacion puede
variar desde 15:1 a 80:1, aunque 20:1 seria la maxima compresion para mantener una
buena calidad de video. No solamente la relacion de compresion varia de un método a
otro, sino que el Hardware y el Software que trabaja bien en un PC o un Mac puede

ser menos eficiente en una maquina diferente. [2]

2.11.2.4. Compresion sin pérdida versus con pérdidas.

La compresion sin pérdidas, implica no pérdida de informacion. Los datos
originales se recuperan exactamente del modelo comprimido. Es usado para textos,
datos de computadoras y otros formatos que exigen integridad de la informacion. Los

indices de compresion son aun bajos.
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La compresion con pérdidas implica pérdidas de informacion. La
informacion compactada generalmente no puede reproducirse en forma exacta. Se
logran altos indices de compresion. Ej.: la voz, el audio, el video, fotografias. Se
opera con fundamento en medidas de satisfaccion. La informacion analoga

generalmente admite éste tipo de compresion. [1]

El factor pérdida determina si hay una pérdida en la calidad de video entre la
imagen original y después que esta ha sido comprimida y descomprimida.
Virtualmente todos los métodos de compresion pierden alguna calidad cuando
comprimen. Aunque la diferencia de calidad no sea notable, estos son considerados
métodos de compresién con pérdidas. En este momento, los algoritmos de
compresion sin pérdidas son para las imagenes congeladas (STILL). Una compresion

sin pérdida puede usualmente solo comprimir una foto a un factor de 2:1.

2.11.2.5. Compresion temporal y compresion espacial.

Las dos categorias generales de compresion para datos de video y de audio
son espaciales y temporales. La compresion espacial se aplica a un solo fotograma de
datos, independientemente de los fotogramas circundantes. La compresion espacial a

menudo se denomina compresion intra-fotograma ¢ intraframe.

La compresion temporal identifica las diferencias entre los fotogramas y s6lo
almacena estas diferencias, de forma que los fotogramas se describen en funcién de
su diferencia respecto al fotograma anterior. Las areas sin modificar se repiten a partir
de los fotogramas anteriores. La compresion temporal a menudo se denomina inter-
fotograma 0 interframe. La compresién comienza creando una imagen de referencia.
Cada cuadro siguiente es comparado con el anterior y el siguiente, y solamente la
diferencia entre los cuadros es almacenada. La cantidad de datos almacenados es

substancialmente menor en la compresion temporal que en la espacial.
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2.11.2.6. Velocidad de fotogramas.

El nimero de fotogramas que aparece cada segundo se denomina velocidad
de fotogramas y se mide en fotogramas por segundo (fps). Cuanto mas elevada sea la
velocidad de fotogramas, mas fotogramas por segundo se utilizan para presentar la
secuencia de imagenes, lo que produce un movimiento continuo de dichas imagenes.
No obstante, para obtener una mayor calidad es necesaria una mayor velocidad de
fotogramas, la cual requiere una mayor cantidad de datos que exige la utilizacion de

mas ancho de banda.

Al trabajar con video comprimido digitalmente, cuanto mayor es la
velocidad de fotogramas, mayor es el tamafio del archivo. Para reducir el tamafio de
archivo, se debe reducir la velocidad de fotogramas o la velocidad de bits. Si se
disminuye la velocidad de bits y no se modifica la velocidad de los fotogramas, pero

la calidad de la imagen se reduce.

Debido a que el video se ve mucho mejor con velocidades de fotogramas
nativas (velocidad con la que el video se grabd en un principio), favorece conservar
una velocidad de fotogramas alta si los canales de distribucion y las plataformas de
reproduccion lo permiten. Con el video NTSC de movimiento completo, se utiliza
29,97 fps; con el video PAL, 25 fps.

2.11.2.7. Control de la Tasa de Bit.

El factor final a ser considerado en la compresion es el Control de la Tasa de
Bit, el cual es especialmente importante si tu sistema tiene un ancho de banda
limitado. Un buen sistema de compresion le permitira al usuario enfocar el Hardware
y el Software a los pardmetros mas importantes. En algunas aplicaciones la tasa de

cuadro es lo mas importante, mientras el tamafio no lo es. En otras aplicaciones no se
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necesita tener cuidado si la tasa de cuadro cae por debajo de 15 cuadros/seg., pero la

calidad de estas imagenes necesitan ser impecables.

2.11.3. Seleccionar un método de compresion.

Los métodos de compresion usan algoritmos matematicos para reducir los
datos eliminando los datos comunes o similares encontrados en la sefial de video.
Diferentes algoritmos son adoptados para diferentes propdsitos. Aunque hay varios
métodos de compresién, incluyendo M-JPEG (MOTION-JOINT PHOTOGRAPHIC
EXPERTS GROUP), Indeo, pero, solamente MPEG-1 y MPEG-2 son reconocidos y
aceptados internacionalmente como un estandar ISO para la compresion de imagenes

en movimiento. [2]

2.11.3.1. Evaluacion del algoritmo de compresion.

El algoritmo de compresion se evalia mediante los siguientes criterios:

e Su complejidad.

e La cantidad de memoria requerida para su implementacion.

e Velocidad de realizacion del proceso.

e Relacién de compresion obtenida.

e Calidad de la sefal reconstruida.

El proceso consiste en un paso de modelado, donde se extrae cualquier

relacién existente entre los datos a comprimir (generacién del algoritmo), vy luego

una codificacion especifica que satisfaga el algoritmo. [1]
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2.12. Compresion de audio.

A la hora de producir audio y video es necesario tener en cuenta las mismas
consideraciones. Para obtener una buena compresion de audio, se debe comenzar con
un archivo de audio sin distorsion y artefactos audibles introducidos desde la
grabacion de origen. Para codificar material procedente de un CD, se graba el archivo
utilizando la transferencia digital directa en lugar de utilizar la entrada analdgica de
una tarjeta de sonido. La tarjeta de sonido introduce una conversion innecesaria
digital a analdgico y analdgico a digital que puede crear ruido en el audio transferido.
Hay herramientas de transferencia digital directa disponibles para las plataformas
Windows y Mac OS. Si se debe grabar desde un origen analdgico, utilice la tarjeta de

sonido disponible de mayor calidad. [3]

2.13. Fotogramas clave.

Los fotogramas clave son fotogramas de video completos (o0 imégenes) que
se insertan a intervalos constantes en un clip de video. Los fotogramas comprendidos
entre los fotogramas clave contienen informacién sobre los cambios que se producen
entre los fotogramas clave. Los fotogramas clave no son lo mismo que los fotogramas
clave informativos, los marcadores que definen las propiedades de animacion en

momentos determinados.

El valor de la distancia de los fotogramas clave, transmite al codificador la
frecuencia con la que se debe volver a evaluar la imagen de video y grabar un

fotograma completo, o fotograma clave, en un archivo.

Si el material de archivo cuenta con muchos cambios de escena o
animaciones y movimientos rapidos, la calidad global de la imagen puede
beneficiarse de una menor distancia entre los fotogramas clave. Una distancia menor

de fotogramas clave corresponde a un archivo de salida de mayor tamafio.
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2.14. Tipos de formatos de archivo.

Algunas extensiones de nombres de archivo, como MOV, AVI, MXF, entre
otros, que identifican formatos de archivos contenedores en lugar de un formato de
datos de imagen, video o audio determinado. Los archivos contenedores pueden
tener datos codificados mediante varios esquemas de compresion y codificacion.
Esto quiere decir que un formato contenedor es un formato de archivo que puede
contener varios tipos de datos, comprimidos mediante una serie de codecs. El
archivo contenedor es usado simplemente para identificar e interpolar los diferentes
tipos de datos que contiene. La capacidad de importar los datos que contienen

dependera de los cddecs (especificamente, decodificadores) instalados.

Existen otros formatos contenedores avanzados como MKV u Ogg
permiten almacenar audio, video, subtitulos, capitulos y meta-datos (tags), junto con

la informacion de sincronizacién requerida para la reproduccion.
La diferencia de tamafio entre 2 archivos con el mismo contenido pero en

distintos contenedores se denomina overead. Esto se traduce en que un mismo video

en formato MXF puede ser mas grande que en formato AVI.

2.14.1 Audio-Video Interleave (AVI).

AVI significa Audio Video Interleave (Audio y Video Intercalado), es un
formato contenedor multimedia introducido por Microsoft en 1992, como parte de la
tecnologia de Video para Windows. Estos archivos contienen audio y video en un
contenedor estandar que permite la reproduccion en simultaneo. Casi todos los

archivos AVI también usan la extensién del formato desarrollada por el grupo
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Matrox OpenDML en Febrero de 1996. Estos archivos también son soportados por

Microsoft, y se conocen oficialmente como 'AVI 2.0'". [5]

Los archivos AVI son un caso especial de archivos RIFF (Resource
Interchange File Format o Formato de Archivos para el Intercambio de Recursos) un
formato de propdsito general para el intercambio de datos multimedia que fue
definido por Microsoft e IBM. De hecho RIFF es un clon del formato IFF inventado
por Electronic Arts in 1984 en plataforma AMIGA. IFF se erigio enseguida como un

estandar de intercambio en esta plataforma y fue mantenido hasta su desaparicion.

En un fichero AVI los datos de audio y video son almacenados
consecutivamente en capas (un segmento de datos de video es seguido
inmediatamente por otro de audio). Es el formato mas extendido para el manejo de
datos de audio/video en un PC. Para que todos los flujos puedan ser reproducidos
simultaneamente es necesario que se almacenen de manera intercalada (interleave).
De esta manera, cada fragmento de archivo tiene suficiente informacion como para

reproducir unos pocos fotogramas junto con el sonido correspondiente.

Los archivos AVI se dividen en fragmentos bien diferenciados denominados
chunks. El primer fragmento se denomina cabecera y su papel es describir meta-
informacidn respecto al archivo, por ejemplo, las dimensiones de la imagen y la
velocidad en fotogramas por segundo. El segundo contiene los flujos entrelazados de
audio y video. Opcionalmente, puede existir un tercer fragmento que acta a modo de

indice para el resto de fragmentos.

Datos de Video AVI (vids)
AVT Header

Datos de Audio AVI (auds)

AV estandar

Figura. 2.2. AVI estandar formato contenedor
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2.14.1.1. Limites de tamafio de los archivos.

Cuando trabajamos con video digital a menudo hay que manejar archivos de
varios Gigas de tamafo. Sin embargo hasta hace relativamente poco los sistemas no
estaban disefiados para manejar tales tamafios y por ello muchas personas han tenido
y tienen problemas para la creacion de archivos AVI de larga duracion.

Los limites m&s comunes en la actualidad son 2 gigas usando arquitectura
basada en “Video for Windows” y 4 gigas usando otros sistemas como
“DirectShow”. Estas barreras se deben a dos factores: Los limites del formato AVI

estandar y el sistema de archivos del sistema operativo.

2.14.2. Material eXchange Format (MXF)

Es un formato contenedor para datos profesionales de audio y video,
definido dentro del conjunto de estandares de SMPTE. Es un formato abierto de
fichero desarrollado para el intercambio de esencia (material de audio y video) y sus
metadatos asociados, entre distintas estaciones de trabajo con diversas aplicaciones y
equipos, o incluso distintas tecnologias. MXF ha sido desarrollado para crear un
formato universal a los medios de intercambio de archivos con los datos asociados y
metadatos entre los sistemas de otro modo incompatibles. Esta disefiado para trabajar
a través de redes con servidores, estaciones de trabajo y otros dispositivos de medios
digitales.

El archivo MXF es esencialmente un contenedor que lleva el archivo de los
medios de comunicacion en la compresion nativa original del archivo original
(MPEG, entre otros), ademas de los metadatos relevantes. MXF no incluye ningun
tipo de compresion propio y por tanto no dependen de ningun esquema de

compresion en particular.
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El formato MXF ha ido cobrando fuerza y la mayoria de los principales
fabricantes de equipos de video han mostrado su intencion de apoyarla. Ofrece
eficiencia operacional, ya que puede trabajar con distintos protocolos de red y a

través de distintos sistemas operativos (Windows, Mac, Unix, etc.).

MXF ha sido desarrollado por las principales empresas y fabricantes de la
industria del broadcast y las organizaciones mas importantes como Pro-MPEG, EBU
y la asociacion AAF. Se ha completado con las entradas de la comunidad usuaria para

asegurar que el formato cumple con sus necesidades reales.

La aportacion decisiva de MXF es que permite guardar e intercambiar no
solo el contenido o esencia, sino también los metadatos asociados. Actualmente los
metadatos se encuentran en cualquier sistema, pero a menudo esta informacion se
pierde en el traspaso entre sistemas debido a incompatibilidades. Los metadatos
pueden contener informacion sobre el timecode, la estructura de archivos, subtitulos,
notas de edicion; asi que pueden llegar a superar el contenido de audio y video,
resultando imprescindible un buen uso. MXF mejora la gestion de la informacion
audiovisual y permite mejorar los flujos de creacion de contenidos eliminando las

reentradas de metadatos repetidos.

MXF es un formato de fichero versatil que guarda datos con cualquier
formato de compresion con los metadatos asociados, guarda ficheros de “streaming”
que se visualicen durante la transferencia. Contiene un listado de ficheros y guarda la
informacion sincronizada. La estructura de un fichero MXF consiste en una cabecera,
un cuerpo que contiene la esencia y una cola. Para una estandarizacién rapida MXF
se ha adherido a las guias SMPTE KVL (Key Length Value). MXF esta compuesto
por una secuencia continua de paquetes KVL de diversos tipos: audio, video, tablas
de indice, cabeceras de particion y metadatos. Cada item del fichero se codifica en
KVL, es decir, cada uno se identifica con una unica llave de 16 bytes y su longitud.

Cada una de estas secciones contiene una 0 mas particiones, permitiendo separar la
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esencia de los metadatos. De esta forma permite que el formato de fichero pueda
crecer y afladir nuevas caracteristicas con nuevas técnicas de compresion y esquemas

de metadatos que se vayan definiendo.

MXF Audio / Video estructura de Cola
Cabecera contenedor (sincr.)

Figura 2.3. MXF estandar formato contenedor.

Los archivos creados de acuerdo a las reglas MXF pueden abrirse por
aplicaciones que soporten AAF. Ademas, los archivos MXF pueden incrustarse en
archivos AAF. De momento MXF no sustituird los formatos existentes. Se usa en
disefios de nuevos equipos, en versiones de actualizaciones de servidores A/V y como

archivos de formato.

Actualmente todos los archivos MXF no son totalmente compatibles entre
ellos y no hay garantia que un archivo MXF pueda usarse en cualquier decodificador
dado. Para una verdadera interoperabilidad el emisor y el receptor tienen que soportar
la misma compresién A/V y metadatos. MXF especifica los modelos operacionales
que definen las caracteristicas, tipo de compresién y estructuras de metadatos de
MXF que soportan.

MXF es una solucion abierta que se ha sometido a la estandarizacion por
parte de la SMPTE., El Pro-MPEG Forum y la asociacion AAF tienen el soporte de
una parte sustancial de la industria del sector. Adicionalmente se ha trabajo con otros
grupos de usuarios como EBU, asegurando que se incorporan todas las necesidades
de los usuarios. Al mismo tiempo, muchos fabricantes y suministradores de software
y hardware estan interesados en la implementacion de MXF lo més rapido posible. El
MXF es un medio para SMPTE que se define por la SMPTE 377M [SMPTE377M].
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Lo més importante para estas aplicaciones es el hecho de que MXF puede
usarse tanto en procesos de transferencia de archivos en tiempo no real (non-real
time), como también en aplicaciones de flujo en tiempo real (real time streaming).
Otra utilidad puede ser la de servir como material de fuente en un proyecto de post-
produccion AAF para un programa finalizado o para clips independientes. Ambos
formatos son capaces de transportar esencia y metadatos; sin embargo, la prioridad en

cada formato es diferente y a la vez complementaria.

2.14.3. General Exchange Format (GXF).

El intercambio general de formato fue concebido originalmente por Grass
Valley Group para el intercambio a través de redes de datos, y para el
almacenamiento de archivos en datos provenientes de las cintas. A través de los afios
ha evolucionado para incluir otros tipos de compresion. Ahora es un estandar
SMPTE.

Hace unos cinco afios, Grass Valley Group (GVG), ha evolucionado sus
productos en aras de las nuevas capacidades y caracteristicas necesarias. Incluyendo
los tipos de compresion adicional, soporte para composiciones con cortes de video se

desvanece de audio, y datos del usuario.

GXF ahora goza de amplia aceptacion. A peticién de varios clientes y
proveedores, GVG presentd una especificacion técnica de este formato a la SMPTE,
y ahora es un estandar (SMPTE 360M).

Algunos formatos de intercambio han desarrollado capacidades que son
esenciales para aplicaciones especificas. Un ejemplo es el Advanced Authoring
Format (AAF), un formato disefiado para aplicaciones de produccién y post-edicion.
AAF describe una composicién que incluye contenido, transiciones, efectos y los

metadatos que van a hacer un producto terminado.
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GXF soporta maltiples tipos de compresion. El material de video se puede
comprimir como una secuencia de campos JPEG, DV (cuadros basados en MPEG,
incluyendo Long GOP). EIl objetivo basico del modelo es intercambio de material

entre dispositivos.

2.14.4. Archivo de movimientos (.MOV).

Un archivo “QuickTime MOV” contiene una 0 mas pistas, las cuales pueden
ser de audio, video, efectos o subtitulos. Técnicamente, el formato permite contener
pistas comprimidas con otros codecs tales como Cinepak, Sorenson codec, MP3,
JPEG, DivX, o PNG, o una referencia a un medio almacenado en otro archivo o

ubicacion de red.

La habilidad para contener referencias abstractas en el medio, y la
separacion de los datos manejada internamente hacen que “QuickTime” sea un
formato practico para la edicion, ya que es capaz de importar y editar sin copia
previa otros formatos como MP3, MPEG-1, y AVI.

La principal desventaja es que este formato es desarrollado por Apple y
requiere la instalacion de “QuickTime” para poder reproducirlo bajo sistemas

operativos Windows. [5]

MOV es una extension de archivo utilizado por el QuickTime. Aunque los
archivos MOV son muy comunes en la web, para ser compatible con un equipo con
Windows tiene que instalar un componente adicional o ser convertido a otro formato.
MOV es un formato contenedor y puede soportar video, animacion, graficos 3D o

texto (para los subtitulos, por ejemplo).
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Un archivo con esta extension, podria ser un archivo de audio o un archivo
de pelicula. Ambos tipos son compatibles con muchas plataformas diferentes. La
ventaja de los archivos MOV es la capacidad de contener referencias abstractas de
datos para los datos de los medios de comunicacion. Eso significa que pueden ser
facilmente editadas, no es necesario volver a escribir todos los datos de los medios

después de la edicion. [6]

2.14.5. Moving picture experts group (MPEG).

El grupo de expertos en imagenes en movimiento (MPEG) es una union de
la Organizacion de Estandares Internacionales (ISO) y la Comision Internacional de
Electrotecnia (IEC). Este grupo de expertos se relinen para generar estandares para la
compresion de audio y video. Ellos definen una réfaga de bits comprimidos, la cual
define una descompresion especifica para decodificar la rafaga. El algoritmo de
compresion puede ser determinado por cada fabricante y de este hecho se puede

obtener ventaja.

La tendencia final del MPEG-2, el cual es de tres partes, MPEG-2 System,
MPEG-2 Video y MPEG-2 Audio, como estandar internacional fue dado en la
reunion hecha en Singapore en el afio 1994. Alli se definio la rata de dato de video y
audio comprimido de 2 a 10 Mbits/seg. La aplicacion original para MPEG-2 fue toda
transmision digital para tener calidad de video para radiodifusion, pero ahora incluye
HDTV. [7]

MPEG-4 es un formato de archivo contenedor especificado como parte del
estandar internacional ISO/IEC MPEG-4. Es usado para almacenar medios con las
definiciones de ISO/IEC Moving Picture Experts Group, aunque también puede

almacenar otros tipos de medios también.
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MPEG-4 permite “streaming” de contenido bajo demanda via Internet, asi
como el multiplexado de mdltiples pistas de audio y video en un Unico archivo, “bit-

rates” y cuadros por segundo variables, subtitulos, etc. [5]

El MPEG-4 se trata de un formato de muy bajo ancho de banda y una
resolucion de 176 x 144 pixeles, pensado para videoconferencias sobre Internet, etc.
Esta evolucionando a grandes pasos y hay fantasticos codificadores software que dan

una calidad semejante al MPEG-2 pero con menor ancho de banda.

En la actualidad el estandar de compresion mas utilizado es el MPEG-2, ya
que ofrece una calidad similar a la de la television. Aunque la demanda de ancho de
banda era bastante alta hace un tiempo, ahora es una cantidad razonable (hasta 10
Mb/s). [8]

2.15. Redes.

El viejo modelo de tener un solo computador para satisfacer todas las
necesidades de una organizacion se reemplaza con rapidez por otro que considera un
namero grande de computadores separados, pero interconectados, que realizan el
mismo trabajo. Estos sistemas, se conocen con el nombre de redes de computadoras.
Se dice que los equipos estan interconectados, si son capaces de intercambiar
informacion. Al indicar que los computadores son auténomos, excluimos los sistemas
en los que un equipo pueda forzosamente arrancar, parar o controlar a otro, €stos no

se consideran auténomos.

2.15.1. Objetivos de las redes de computadoras.

Las redes en general, consisten en compartir recursos, y uno de sus objetivos
es hacer gque todos los programas, datos y equipo estén disponibles para cualquiera de

la red, que asi lo solicite, sin importar la localizacion fisica del recurso y del usuario.
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Un segundo objetivo consiste en proporcionar una alta fiabilidad, al contar
con fuentes alternativas de suministro. Por ejemplo todos los archivos podrian
duplicarse en dos o tres maquinas, de tal manera que si una de ellas no se encuentra
disponible, podria utilizarse una de las otras copias. Ademas, la presencia de
multiples computadoras significa que si una de ellas deja de funcionar, las otras
pueden ser capaces de encargarse de su trabajo, aunque se tenga un rendimiento

global menor.

Esto conduce al concepto de redes con varios ordenadores en el mismo
edificio. A este tipo de red se le denomina LAN (red de area local), en contraste con
lo extenso de una WAN (red de area extendida), a la que también se conoce como red
de gran alcance. Un punto muy relacionado es la capacidad para aumentar el
rendimiento del sistema en forma gradual a medida que crece la carga, simplemente

afiadiendo maés procesadores. [9]

2.15.2. Aplicacion de las redes.

La utilizacién de estaciones de trabajo sobre una LAN no ofrece la
posibilidad de introducir muchas aplicaciones, ademas podrian mejorarse la fiabilidad
y el rendimiento. Entre las aplicaciones se puede nombrar el acceso a programas
remotos, el acceso a bases de datos remotas y facilidades de comunicacién de valor
afiadido. Todas estas aplicaciones operan sobre redes por razones econémicas. [9]

2.15.3. Estructura de una red.

En toda red existe una coleccién de maquinas para correr programas de
usuario (aplicaciones). Seguiremos la terminologia de una de las primeras redes,
denominada ARPANET, y llamaremos host a las maquinas antes mencionadas.

También, en algunas ocasiones se utiliza el término sistema terminal o sistema final.
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Los host estdn conectados mediante una subred de comunicacion, o simplemente
subred. El trabajo de la subred consiste en enviar mensajes entre host, de la misma
manera como el sistema telefonico envia palabras entre la persona que habla y la que
escucha. El disefio completo de la red simplifica notablemente cuando se separan los
aspectos puros de comunicacién de la red (la subred), de los aspectos de aplicacion
(los host). [9]

2.16. Sistemas operativos.

Un Sistema Operativo es el software basico de una computadora que provee
una interfaz entre el resto de programas del ordenador, los dispositivos hardware y el
usuario. Las funciones bésicas del Sistema Operativo son administrar los recursos de
la maquina, coordinar el hardware y organizar archivos y directorios en dispositivos
de almacenamiento. Los Sistemas Operativos méas utilizados son Mac, Windows,

Linux y Dos entre otros. [10]

2.17. Protocolos que utilizan los sistemas operativos mas comunes.

2.17.1. Protocolo AFP.

AFP (Apple Filing Protocol) es un protocolo cliente/servidor usado por el

servicio de archivo en los ordenadores de Apple Macintosh, que es compatible para
compartir archivos y servicios de red. AFP utiliza TCP/IP y otros protocolos de

comunicacion entre elementos de una red. [11]

En Mac OS X, AFP es uno de los servicios de archivo que apoyo la
inclusion de Server Message Block (SMB), Network File System (NFS), File
Transfer Protocol (FTP) y WebDAV. AFP actualmente soporta estandar Unicode,
POSIX y de control de acceso lista de permisos, contenedores de recursos, llamado
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de atributos extendidos, y el bloqueo de archivos avanzado. En Mac OS 9 y

anteriores, AFP fue el protocolo principal para los servicios de archivo.
AFP versiones 3.0 y mayores se basan exclusivamente en TCP/IP (puerto
548 0 427) para establecer la comunicacion, el apoyo a “AppleTalk” s6lo como un

descubrimiento de servicios de protocolo. [12]

2.17.2. El protocolo SMB

SMB es un protocolo de comunicacion de alto nivel que puede
implementarse sobre diversos protocolos como TCP/IP, NetBEUI y IPX/SPX, tal
como muestra la Figura 2.4. “Protocolos sobre los que puede implementarse SMB.”,
junto con la ubicacion de dichos protocolos en los niveles OSI y en la pila TCP/IP.
Entre todas esas alternativas, tanto en el caso de Samba como de Windows 2000/XP,
SMB se implementa habitualmente encima de NetBIOS sobre TCP/IP (esta
alternativa se ha convertido en el estdndar de facto para compartir recursos entre

sistemas Windows).

Niveles OSI TCP/AP
Aplicacion
SMB
Presentacion Aplicacion
Sesion NetBIOS NetBIOS NetBIOS
‘Transporte NetBEUI TCP&UDP "TCP/UDP
IPX DECnHst
Red IP 1p
3022, 802.2,
Enlace 802.3. 8025 | 802.3. 802.5 Etharnat V2 Etharnat V2 | Fthernet/otros
Fisico

Figura 2.4. Protocolos sobre los que puede implementarse SMB.
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Este protocolo fue desarrollado inicialmente por IBM como el IBM PC
Network SMB Protocol o Core Protocol a principios de los afios 80. Desde entonces,
diversos fabricantes (especialmente Microsoft) han ido ampliando su funcionalidad

progresivamente, creando diferentes variantes (versiones) de SMB.

Desafortunadamente, en ocasiones el cambio de version ha conllevado el
rebautizar el propio protocolo. En este sentido, SMB ha recibido, entre otros, los
siguientes nombres: Core Protocol, DOS Lan Manager, LAN Manager, NTLM (NT
Lan Manager), y en los Gltimos afios, CIFS (Common Internet File System). Todos
ellos, por tanto, hacen referencia a SMB, aunque se diferencien en algunos detalles de

su funcionalidad y/o implementacion.

Si nos fijamos en su interfaz, SMB es un protocolo de tipo cliente/servidor,
donde el "servidor" ofrece recursos (archivos, impresoras, etc.) que pueden ser
utilizados remotamente por los ordenadores “cliente™ a través de la red. Asimismo, es
un protocolo de los denominados peticion/respuesta, indicando que las
comunicaciones se inician siempre desde el cliente como una peticion de servicio al
servidor (dicha peticién se denomina precisamente SMB), que la procesa y retorna
una respuesta a dicho cliente. (En realidad, existe un caso en que el servidor envia un
mensaje al cliente sin haber recibido una peticion de éste, pero la discusion del
protocolo a ese nivel queda fuera de los alcances de este Trabajo Especial de Grado).
La respuesta del servidor puede ser positiva (con el resultado de procesar la peticion
del cliente) o negativa (mensaje de error), en funcién del tipo de peticion, la

disponibilidad del recurso, el nivel de acceso (permisos) del cliente, etc.

El siguiente aspecto relevante de SMB es saber qué mecanismos de
autentificacion soporta este protocolo para controlar el acceso del cliente a los
recursos compartidos. En concreto, SMB soporta dos modos de autentificacion

alternativos, denominados share y user:
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. Cuando compartimos un recurso en modo share, la proteccion de
dicho recurso recae en una contrasefia que asociamos al mismo, de forma que
cualquier usuario de un sistema cliente remoto que conozca dicha palabra de
paso podra acceder sin mayores restricciones al recurso (este es el mecanismo
de autentificacion por defecto en las implementaciones de SMB para
Windows 9X, por ejemplo).

. En el modo user, el servidor recibe inicialmente del sistema cliente
unas credenciales de usuario (nombre, dominio y contrasefia), que deben ser
autentificadas para autorizar el acceso al recurso. Concretamente, si el
dominio de las credenciales es conocido, la autentificacion se delega a algun
controlador de dicho dominio; y en caso contrario, el usuario y la contrasefia
se autentifican contra la base de datos local del equipo servidor. En cualquier
caso, en modo user, el control de acceso sobre el recurso se realiza en funcion
de qué permisos posee sobre dicho recurso el usuario cuyas credenciales se
han enviado desde el cliente. El modo user es el mecanismo de autentificacion

por defecto en las versiones de SMB de sistemas Windows NT y posteriores.

Tras una secuencia tipica de conexion al recurso (carpeta compartida), Si
todo ha funcionado correctamente, el sistema cliente ya esta en condiciones de
acceder a la carpeta. Mediante el envio de los SMBs correspondientes, el cliente ya
puede abrir archivos, leerlos, modificarlos, etc., utilizando siempre los identificadores
(UID y TID) que el servidor ha construido durante el intercambio de mensajes inicial.
[13]

2.17.3. Samba.
Samba es un producto que se distribuye gratuitamente para varias versiones

de UNIX(R), de acuerdo con los términos de la General Public License de GNU, y

que basicamente permite al sistema Unix conversar con sistemas Windows a través
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de la red de forma nativa. De esta forma, el sistema Unix aparece en el "Entorno de
red", y clientes Windows pueden acceder a sus recursos de red e impresoras
compartidas como si de otro sistema Windows se tratase. Para ello, Samba
implementa los protocolos NetBIOS y SMB. NetBIOS es un protocolo de nivel de
sesion que permite establecer sesiones entre dos ordenadores. SMB, implementado
sobre NetBIOS, es el protocolo que permite a los sistemas Windows compartir

ficheros e impresoras.

Esencialmente, Samba consiste en dos programas, denominados smbd y
nmbd. Ambos programas utilizan el protocolo NetBIOS para acceder a la red, con lo
cual pueden conversar con ordenadores Windows. Haciendo uso de estos dos
programas, Samba ofrece los siguientes servicios, todos ellos iguales a los ofrecidos

por los sistemas Windows:

Servicios de acceso remoto a ficheros e impresoras.

Autenticacion y autorizacion.

Resolucion de nombres.

Anuncio de servicios.

El programa smbd se encarga de ofrecer los servicios de acceso remoto a
ficheros e impresoras (implementando para ello el protocolo SMB), asi como de
autenticar y autorizar usuarios. smbd ofrece los dos modos de comparticion de
recursos existentes en Windows, basado en usuarios o basado en recursos. En el
modo basado en usuarios (propio de los dominios Windows NT o0 2000) la
autorizacion de acceso al recurso se realiza en funcién de nombres de usuarios

registrados en un dominio, mientras que en el modo basado en recursos (propio de
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Windows 3.11/95) a cada recurso se le asigna una contrasefia, estando autorizado el

acceso en funcion del conocimiento de dicha contrasefia.

El programa nmbd permite que el sistema Unix participe en los mecanismos
de resolucion de nombres propios de Windows, lo cual incluye el anuncio en el grupo
de trabajo, la gestion de la lista de ordenadores del grupo de trabajo, la contestacion a
peticiones de resolucion de nombres y el anuncio de los recursos compartidos. De
esta forma, el sistema Unix aparece en el "Entorno de Red", como cualquier otro
sistema Windows, publicando la lista de recursos que ofrece al resto de la red. Samba
es, fundamentalmente, una implementacién para Unix del protocolo SMB.

Adicionalmente a los dos programas anteriores, Samba ofrece varias

utilidades. Algunas de las mas relevantes son las siguientes:

. smbclient. Una interfaz similar a la utilidad ftp, que permite a un
usuario de un sistema Unix conectarse a recursos SMB vy listar, transferir y
enviar ficheros.

. swat (Samba Web Administration Tool). Esta utilidad permite
configurar Samba de forma local o remota utilizando un navegador de web.

. smbfs Sistema de ficheros SMB para Linux. Linux puede montar
recursos SMB en su jerarquia, al igual que sucede con directorios compartidos
via NFS.

. winbind. Permite integrar un servidor Samba en un dominio Windows
sin necesidad de crear usuarios Unix en el servidor Samba que correspondan
con los usuarios del dominio Windows, simplificando asi la labor de

administracion.
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2.18. Compartir archivos en red.

Compartir archivos te permite copiar elementos de un computador a otro, o
utilizar archivos guardados en otro computador. Se podra compartir el contenido de
las carpetas dispuestas con este fin. Mac OS X ofrece servicios que te permiten
compartir y conectarte a otros sistemas operativos, por ejemplo, Microsoft Windows.

Compartir archivos con otros sistemas operativos de Apple, se observa en la
funcién de uso compartido de archivos para Mac OS X. Puede tener otros nombres,
como AppleShare o Apple File Protocol (AFP). Cuando se realiza la conexion a

cualquiera de ellos, su comportamiento es aparentemente el mismo.

Conexion entre redes remotas facilita el compartir recursos a través de
Internet (TCP/IP), al igual que Mac OS 9 y AppleShare IP. Esto permite que los
ordenadores Macintosh situados en ubicaciones remotas compartan archivos a través

de cualquier tipo de conexion a Internet.
En los servidores se pueden gestionar los privilegios para los datos

compartidos, asi como también se encuentra la opcion de cambiar los privilegios de

acceso a cada elemento. [14]
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CAPITULO 11

DESCRIPCION DEL ESTADO DEL FLUJO DE TRABAJO

Es evidente que el panorama actual de los archivos audiovisuales es muy
complejo: primero, mediante la gestion de actividades de acopio y almacenamiento,
registro o catalogacion, conservacion, promocion y acceso; y segundo, porque de
modo tecnoldgico, los archivos evolucionan constantemente a medida que se
multiplican los soportes virtuales de registro digital y de sus canales de distribucion
como el cable, el satélite e Internet, mucho més alla de los soportes materiales

clasicos de la cinta, el disco o el cassette .

Desde finales de los afios 90, han sido los propios sectores profesionales o
broadcast de la radio y television los més favorecidos con las soluciones digitales, las
cuales han sido configuradas para realizar diversas funciones Utiles para sus distintos
procesos de produccion y de transmision ligados a los de conservacion vy
almacenamiento de archivos audiovisuales. Tal es el ejemplo de la gestion
informatica y telematica de contenidos de audio y video integrados a los distintos
componentes que conforman un centro de control de emisiones y produccion de

programas televisivos o radiofonicos, y en especial informativos o periodisticos.

En la actualidad, los usuarios de los archivos audiovisuales y multimedia
tienen que elegir, generalmente, entre el precio y la calidad de los contenidos que
desean utilizar; y el propdsito de aceptar esa eleccién depende generalmente de los
precios y del tiempo que tienen los contenidos desde que se generaron y aparecieron
en circulacion. Los usuarios de los paises latinoamericanos o africanos, 0 personas e
instituciones con bajos ingresos en naciones industrialmente avanzadas, tienden
siempre a buscar y revisar mucho mas material de archivo porque a menudo son

menos costosos que la propia produccion o adquisicion de produccion externa de
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nuevos contenidos que realizan aquellos usuarios comerciales con mayores recursos

financieros.

La vision de Meridiano TV de ser el Unico canal deportivo preferido por los
venezolanos, exaltando el deporte en sus diferentes disciplinas y categorias, con la
méas completa programacion, la mas alta tecnologia y con el mejor equipo de
profesionales de la comunicacién. Lo induce a buscar continuas mejoras en todos sus

Procesos y equipos.

Meridiano Television posee un flujo de trabajo basado en cintas a pesar de
disponer equipos capaces de realizar operaciones mediante el intercambio de
archivos. Realizando una gran inversion econdmica en la consecucién de las cintas y
que con el paso del tiempo es cada vez méas complicada su adquisicion. Ademas los
equipos de reproduccion de cintas empiezan a ser dificiles de conseguir, asimismo su

elevado costo y la falta de las piezas para refaccion.

Manejar activos en cinta introduce restricciones, retrasos y pérdidas de
calidad, al llegar al limite de sus posibilidades o limitaciones tecnoldgicas. Al ser
reutilizada una cinta magnética, ésta pierde parte de su calidad y después de una gran

cantidad de uso la cinta puede llegar a dafarse.

Ademas el trabajo con cintas se realiza a tiempo real, lo que implica que si
se desea trabajar sobre un material de duracién determinada se requiere el mismo

tiempo de trabajo sobre este material.

Tambien se realizan repetidamente compresion y descompresion sobre el
material al grabar en cintas, generando pérdidas en la informacion, lo que se traduce
en una disminucion en la calidad del material. Esto debido a que algunos materiales
son editados en servidores de edicidn ajenos de las VTRs, cuando se realiza este tipo

de edicion, se debe perder el tiempo de duracion del material mientras se graba en el
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modulo de edicidn, una vez editado se transfiere de nuevo a la cinta lo que implica

grabar en cinta nuevamente a tiempo real.

Captura Ingesta Produccion i
Edicion Reproduccion

De proceso en proceso, cuando se utilizan cintas, ocurre una descompresion vy una
nueva compresion

Figura 3.1. Descripcion del flujo de trabajo con la utilizacion de cintas.

Razones por las cuales surge la necesidad de integrar todas las plataformas
existentes en el canal y minimizar la utilizacion de las cintas, en la medida de lo
posible. La integracion de esta plataforma basada en el uso del TCP/IP como la
infraestructura de comunicacion entre los componentes del sistema debe seguir
ciertos estandares que permitan la integracion de todos los procesos, departamentos y

ambientes dentro del canal.

El flujo de trabajo basado en cintas, que se desea reducir, se encuentra fuera
de la cadena final de programacion, haciendo posible la migracion. Esta migracién se
realizaria en los equipos de post-produccion, comercializacion y produccién nacional
independiente, principalmente. Ademas se tiene planteado incluir al departamento de

prensa en este tipo de transferencias.

El ingreso de estas modificaciones a la cadena final de programacion no
modifica dicha fase final, ya que el Unico cambio se generaria en la manera como se

reciben los materiales a ser reproducidos.

En este flujo de trabajo se manejan equipos de diferentes tecnologias y

distintos sistemas operativos, que a su vez utilizan diferentes formatos. Entre ellos
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debemos mencionar los VTRs, Betacam, Dvcam, Xdcam. Ademas de los equipos de
edicidn que poseen sistema operativo Mac OS con las aplicaciones Final Cut Pro.

En este flujo también se encuentran equipos de procesamiento final, tales
como, equipos de grabacion y reproduccion digital, entre los que podemos destacar el
m-series o los servidores de video NXOS — 4000IST ambos basados en plataformas

Windows de Microsoft.

Para poder realizar la integracion se toman en cuenta varios factores y se
aprovechara un servidor que estaba siendo utilizado como un disco de
almacenamiento masivo, para realizar un servidor de paso de archivos, donde se
destinaran carpetas a los distintos usuarios y en donde cualquiera dentro de la red
pueda acceder a la informacion que en estas carpetas se encuentra. Este servidor es un

servidor X-Serve basado en sistemas operativos Mac OS.

Aqui podemos detallar un poco mejor las caracteristicas generales de estos

equipos:

3.1. Grabadora de video VTR.

Es una grabadora que puede grabar materiales audiovisuales. Se invento para
la grabacion de video, utilizaba carretes de cinta individuales, al igual que las
grabaciones de audio. El proceso de grabacién en cinta de video requiere enhebrado
de la cinta a través de rodillos y en las cabezas de grabacion y reproduccion en un
carrete. Las grabadoras de cinta tienen problemas inherentes de los dafios de cinta,
tales como, la contaminacion cinta de los medios de comunicacion debido a

manipulaciones, y un recorrido de la cinta expuesta contaminada por el polvo.

En sus ultimas generaciones la cinta es dispuesta en dos carretes incluidos

dentro de un cartucho, y su manipulacion pasé ser automatica por mecanismos
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mecénicos. No hay necesidad de que el usuario toque nunca la cinta, y los medios de
comunicacion pueden ser protegidos contra el polvo, la suciedad y desajustes de la
cinta que podria ensuciar el mecanismo de la grabacion. Por lo general la Unica vez
que el usuario nunca toca la cinta en una cinta de video es cuando se produce un fallo

en la cinta, como quedarse atascado en el mecanismo.

Hoy en dia existen varios modelos de VTR, pero ya entran en una época
donde la tecnologia reemplaza estas grabadoras que utilizan cintas por equipos mas
sofisticados que brindan las mismas bondades y, segun los casos, agrega mayores
beneficios.

3.2. Betacam.

Betacam es una familia de formatos de videocintas profesionales de media
pulgada (1/2") creada por Sony en 1982. Todos los formatos usan el mismo tipo de
cinta magnética, que es lo que define a Betacam, con idéntico ancho de cinta y forma
de enhebrado. Sus distintas variantes lo convierten en un sistema altamente
compatible y con una amplia evolucién. Los cartuchos tienen dos tamafios distintos: S
(del inglés small, pequefio) y L (de large, grande). Las camaras Betacam solo
admiten el tamafio S, mientras que los magnetoscopios soportan S y L. Los cassettes
y los estuches tienen colores distintos dependiendo del formato especifico del que se
trate. Betacam incorpora una clave mecéanica que permite al magnetoscopio

identificar a qué sistema pertenece la cinta insertada en él.

3.2.1. Betacam SX

Betacam SX es un formato digital creado en 1996, con la idea de ser una
alternativa méas barata al Betacam Digital. Comprime la sefial por componentes
usando MPEG-2 4:2:2 Profile@ML (MPEG-2 4:2:2P@ML), con 4 canales de audio
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PCM a 48 KHz y 16 bits. Betacam SX es compatible con cintas de Betacam SP. El
tamafo S guarda hasta 64 minutos y el tamafio L, hasta 194.

Figura 3.2. Cinta Betacam SX tamafio S.

Al crear el formato, Sony ide6 una serie de camcorders hibridos, que
permitian grabar tanto en cinta como en disco duro, asi como un repicado a alta
velocidad. Asi se ahorraba desgaste de los cabezales de video y se aceleraba la
captura de cara a la edicién no lineal. También incorporé la accion que permitia
incorporar marcas en la cinta. El equipo podia acceder rapidamente a estas marcas y

reproducirla. Betacam SX usa cartuchos de color amarillo.

Tabla 3.1. Caracteristicas Técnicas de Betacam SX

Sistema Digital SD. Por componentes
Patron de muestreo 4:2:2

Algoritmo MPEG-2 4:2:2P@ML interframe
Ratio de compresion 101

Bitrate 18 Mb/s

Profundidad de color 8 bits

Ancho de cinta 1/2" I disco duro

Canales de audio 4 canales PCM

Muestreo de audio 48 KHz / 16 bits
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3.3. DVCAM.

Formato de video digital propietario de Sony. Tiene las mismas
caracteristicas que el DV, pero Sony amplié el ancho de pista a 15 pm y aumento en
un 50 por ciento la velocidad de cinta. Esto repercute en confiabilidad desde el punto
de vista mecanico (no aumenta la calidad de imagen), pero también en que las cintas
duren un tercio que las del formato original. DVCAM puede grabar en cintas
DVCAM y Mini-DV y reproduce DV y DVCPRO (no desde el principio del

formato). DVCAM se puede grabar, en cinta y disco duro, en “Professional Disc”.

DVCAM es el formato mas extendido para producciones de video en
Definicion Estandar de bajo coste. Los camcorders, grabadores y reproductores DSR

ofrecen funcionalidad y rendimiento de nivel profesional.

3.4. DVCPRO

DVCPRO es un formato de video desarrollado por Panasonic. Es una
variante del formato DV, dirigido al mercado profesional. DVCPRO es también
conocido como estdndar o DVCPRO, DVCPRO25, para diferenciarla de otras
variaciones. Videograbadoras DVCPRO puede reconocer tanto cintas DV como
DVCAM, pero no puede grabar en estos formatos. Con las cintas MiniDV se puede
reproducir con un adaptador. DVCPRO tiene un ancho de pista de 18 um vy la

velocidad de la cinta es un poco mayor que la de los formatos DV originales.
3.5. XDCAM.
En los dltimos afios se han realizado lanzamientos de gran nimero de

sistemas de captacion sin cinta. Algunos emplean tarjeta de memoria, otras unidades

de disco y otros discos dpticos reutilizables. Cambiar a un sistema sin cinta conlleva
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las ventajas de un acceso mas rapido al material, facil registro, gestion de metadatos y

mejor calidad de imagen.

XDCAM permite desarrollar todo un flujo de trabajo basado en ficheros.
Desde el rodaje hasta la entrega final no se usan cintas, a no ser que el material
provenga de una fuente externa. En sus principios XDCAM, mediante una PDW-
F350, usaba discos reutilizables en lugar de cintas y resultaba mas bien un problema.
Ahora cada vez que se aprieta el botdn de grabacién se crea un fichero individual, por
lo que si desea revisar una toma solo tiene apretar el boton "volver" para ir al inicio
del “clip”. Ya no tendr& que rebobinar toda la cinta en busca del inicio. Los sistemas
basados en ficheros son instantaneos y precisos y muestran imagenes indices de cada
“clip” para facilitar su basqueda. Con las cintas existe también el riesgo de grabar

encima del material ya captado.

Copiar el material en un ordenador permite al productor o editor acceder al
material antes de editarlo sin necesidad de costosos monitores o cddecs de grabacion,

un factor importante a tener en cuenta para productoras pequefias.

Al trabajar con material XDCAM en Final Cut Pro hay que instalar primero
el software Sony XDCAM Transfer (se puede descargar la ultima version de la web
Sony). Esto también instalara los ajustes y codecs de XDCAM. Ademas de permitir la
importacion de material XDCAM posee también gran variedad de herramientas

adicionales.
3.6. Final Cut Studio.

Final Cut Studio es un paquete de programas para la edicion profesional de
video disefiado por Apple Inc. unicamente disponible para la plataforma Mac OS X.

Es un programa gue se ha convertido en estandar y preferido por muchos productores,

y actualmente es muy reconocido y popular. Es un sistema intuitivo. Con €l se puede
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editar (ademas de video) sonido, montajes, mezclas y demas para luego ser integradas
al archivo de video final.

3.6.1. Final Cut Pro.

Es un editor no lineal compatible con casi cualquier formato de video, desde
DV o SD hasta HDV, XDCAM HD, DVCPRO HD y HD sin compresion, y ProRes
422. Cuenta con una linea del tiempo a donde se arrastran los “videoclips” para ser
ensamblados y editados. Permite editar los archivos sin modificarlos en el curso de la

edicion.

3.7. NXOS - VR4000ITS.

Es de la familia Harris, forma una base de servidor de video interoperable.
Es una familia muy integrada que utiliza estandares abiertos para acelerar en gran
medida el tiempo de aire y reducir drasticamente los costos asociados con la

adquisicién de contenidos, produccion, distribucién y gestion de medios.

La transmision es una aplicacion ideal para los sistemas de servidor de este
tipo, posee diferentes medios de adquirir y almacenar materiales en un sistema central
de almacenamiento al que pueden acceder varios usuarios por la cantidad de canales
para multiples servicios. Tanto si se trata de toda la produccién centrada en un solo
lugar, o integrar el control de multiples operaciones a distancia. NXOS es un sistema

servidor que puede satisfacer cualquier necesidad de transporte.
3.8. M-series iVDR.
Es de la familia Grass Valey, forma parte de una linea de grabadoras de

video digital inteligente es una nueva clase de producto que supera las capacidades de

la VTR que se encuentran en estudios de television, salas de redaccion, la produccion
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de camiones moviles, estadios deportivos y gubernamentales de produccion de video

e instalaciones corporativas.

Como minimo, la Serie M iVDR admite dos canales de reproduccién y dos
canales de grabacion y ocho horas de almacenamiento de DV, es como tener VTR

mdaltiples en un solo sistema. Ademas soporta DV25 Mbps.

Tabla 3.2. Requisitos de codificacion de archivos de importacién para

importar un archivo AVI

Compresion Video DV (SMPTE 314) 25Mb / s

Color de muestreo 04:01:01(525LineaNTSC); 04:02:00 (625 lineas PAL)
Resolucién 720 X480 (525),0 720 X 576 (625)

Velocidad de cuadros (525 Lineas), 0 25 Hz (625 Lineas.)

29.97Hz

Muestreo de audio 16 bits PCM, frecuencia de muestreo 48 kHz. estéreo

Disefiado para la productividad inmediata, la Serie M iVDR se conecta a una
red existente o estacion de trabajo independiente. Es compatible con 100Base-T, y
también puede ser adaptado a Gigabit Ethernet, IEEE 1394 Firewire, y en base de

canal de fibra de redes IP.

Esta serie también es compatible con formatos de intercambio de medios de
comunicacion, incluyendo AVI. Como resultado, se puede transferir los materiales
digitales con otros dispositivos de red, como servidores y sistemas de

almacenamiento compartido.
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3.8. Servidor X-Serve.

Comparte terabytes de datos a traves de una red ultrarrapida de fibra con
Xsan 2. Este sistema de archivos de red de area de almacenamiento (SAN) de clase
empresarial, alto rendimiento y fécil de usar para Mac OS X permite compartir uno o
mas dispositivos RAID con varios servidores o estaciones de trabajo.

Al combinar la mejora del rendimiento con la facilidad de uso de Apple,
Xsan 2 facilita a los usuarios sin experiencia configurar e implementar con rapidez
una SAN. También incorpora MultiSAN, que permite a los usuarios de una sola
estacion de trabajo acceder a varias SAN a la vez. Xsan 2 se integra perfectamente
tanto con Mac OS X como con Mac OS X Server y es compatible con hardware de

almacenamiento RAID de otros desarrolladores.

Xsan es una solucién potente y escalable para la consolidacion de
almacenamiento, que permite a las empresas reducir la duplicacion de datos y utilizar
y compartir informacion de una forma mas eficaz en flujos de trabajo de centros de

datos de TI, posproduccion de video y emisiones televisivas de alta exigencia.
Xsan Admin 2 facilita a los usuarios sin experiencia configurar e

implementar con rapidez una SAN. Ademas, su programa de administracion

totalmente redisefiado simplifica la gestion diaria de la SAN.
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CAPITULO IV

DISENO DE LA RED

En los ultimos afios, con la irrupcion de la convergencia tecnoldgica de la
informatica, las telecomunicaciones y las técnicas audiovisuales, los archivos de
imagenes y sonidos han visto como la digitalizacion se ha podido preparar y realizar
desde cualquier etapa de los procesos de produccién o difusién, incluso desde sus
inicios. Con esta convergencia tecnolégica, no sélo surgen nuevos instrumentos y
procedimientos que han permitido la propia automatizacion y mejoramiento del
funcionamiento de los archivos audiovisuales, sino que ademas surge la posibilidad

que desde cualquier lugar y momento se pueden consultar y acceder a ellos.

Se han venido desarrollando sistemas tecnoldgicos cuyos objetivos no s6lo
son digitalizar y gestionar distintas fuentes audiovisuales, para su posterior
catalogacion y almacenamiento, sino la busqueda de modelos y soluciones que
permitan acceder a ellos y que estén disponibles desde cualquier ordenador o
computadora conectada en red; si ademas se pueden consultar los contenidos
audiovisuales de forma sincronica, en tiempo real, 0 bien de un modo asincrénico con
descarga de archivo, y copiarse a otros formatos o incluso mandarlos a una estacion
de edicion, pues el funcionamiento operativo de un archivo audiovisual ha alcanzado

niveles dptimos.

En efecto, toda propuesta tecnoldgica para la creacion de archivos
audiovisuales digitales se basa en un conjunto de sistemas integrados que permita la
intervencion, el desarrollo y el control en todo momento de los procesos, los cuales
con una arquitectura de almacenamiento distribuido y, a través de una red IP de alta

velocidad o banda ancha que proporciona una conectividad y transporte a todos
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aquellos documentos que, independientemente del lugar fisico donde se ubiquen,
estan a disposicion de quien lo solicite.

Por otra parte, con la propia digitalizacion de los archivos audiovisuales, 10s
responsables de su cuidado y conservacion tienen las mismas ventajas que antes
tenian los realizadores audiovisuales profesionales para generar y retocar imagenes y
sonidos por medio de los efectos especiales; en todo momento, desde su clasificacion
y catalogacion hasta facilitar su inmediata consulta y acceso, las iméagenes y sonidos a
conservar ya se pueden mejorar, tratar y manejar, gracias a su almacenamiento con

procedimientos digitales.

4.1. Equipos necesarios para el disefio de la red.

- Equipos capaces de reproducir los diferentes formatos que pueden ser
recibidos, y equipos digitalizadores para poder realizar las capturas en
formatos digitales. Normalmente este proceso seria a tiempo real, salvo

los casos donde el material ya se encuentre en forma de archivo.

- Una computadora con una alta capacidad de captura, y un rendimiento
de procesamiento elevado, ademas de un buen programa de edicién. Esta
computadora es necesaria para la unificacion de los diferentes tipos de

formatos existentes y asi poder trabajar con un unico formato.

4.2. Disefno de la red.

Para el disefio de la red de transferencia de datos que se desea implementar,
es necesario tener en conocimiento una idea general de lo que se desea, o del proceso
que se trabajaria en esta red. En otras palabras, se debe establecer la estructura de la
red, esto permitira tener una idea clara de lo que se necesita realizar en instancias

posteriores.
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Figura 4.1. Propuesta para compartir archivos de video.

4.3. Fases del proceso.

4.3.1. Recepcién de materiales e ingesta.

Los materiales que se manejan provienen de distintas fuentes ya sean
antiguos video grabados en cinta obtenidos de la videoteca del canal o cualquier otra
institucién, o provenientes de grabaciones en la calle con las camaras del canal, que a
su vez manejan diversos formatos, o pueden ser archivos de video, fotos o

grabaciones provenientes de otras fuentes, internet entre las mas usadas.

Una vez recibido el material se realiza la ingesta del mismo, que consiste en
la conversion de las fuentes audiovisuales al formato de trabajo (ficheros). Si el
material se encuentra en una cinta puede transferirse en tiempo real a un computador,
mediante la captura de imagenes. Para luego ser editada en el software de edicién. Si

el material proviene de las camaras del canal, dependiendo del tipo de camara, se

62



utilizan los distintos cédecs como XDCAM Transfer, para realizar la ingesta de este
material y poder ser transferido al computador. En otras palabras se busca la
unificacion del formato de fichero de trabajo en nuestro sistema, mediante los equipos

traductores adecuados.

En otras palabras, la “ingesta” digital de contenidos audiovisuales se realiza
normalmente de manera manual o automatizada por medio de transferencias o
regrabaciones de soportes, ya que de un modo planificado, el gestor de recursos
permite la captura de las listas de documentos a grabar, directamente de su fuente
original o bien importada de otros sistemas y sefiales que pueden tener varias fuentes
como: audio o videograbadoras (VTRs), ficheros de audio o video ubicados en otros

servidores, cAmaras, receptores, etc.

Todo el material que llega en cualquier formato, se debe digitalizar, y se
introduce en el almacenamiento compartido junto con los metadatos que lo
identifican. Una vez ingestado en el sistema, el material esta disponible para ser
visionado y utilizado desde cualquier puesto de trabajo, con las aplicaciones de

edicion digital, pudiendo ser utilizado simultdneamente por varios usuarios a la vez.

4.3.2. Pre-edicion.

En esta etapa se realizarian las modificaciones y ajustes necesarios para que
el material pueda pertenecer al material del canal. Si se tratan de programas
completos, como por ejemplo los que provienen de productores nacionales
independientes (PNI) ajenos al canal, en esta etapa es donde se realizan los retoques
antes de ser almacenados en los servidores dispuestos para la difusion del material,

convirtiéndose en la etapa de edicion final para este tipo de materiales.

Para el resto de los materiales, esta etapa es la que permite la digitalizacion y

su posterior almacenamiento, para ser manipulada y editada antes de llegar a su etapa
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de reproduccion. Esta edicion dependera de las necesidades y grupos de trabajo que

soliciten este material audiovisual.

4.3.3. Almacenamiento.

Actualmente, existen numerosos sistemas de almacenamiento digital para
los archivos audiovisuales; y aunque los principales criterios para valorarlos sea su
precio, robustez, anchos de banda, aplicaciones flexibles y escalables basadas en
estandares tecnoldgicos comunes, asi como la conservacion de sus contenidos y
garantia de funcionamiento a corto y mediano plazo (del largo plazo, casi nunca se
plantea el tema), la forma de catalogacion, acceso y explotacion de los archivos son

los factores que determinan toda consideracion al respecto.

Pero, mas alld de la técnicas de digitalizacion que tienen un valor
indiscutible para la catalogacion y conservacion de imagenes y sonidos, desde los
afios 80, existe otro procedimiento clave, el cual es esencial para todo nuevo archivo

audiovisual: su almacenamiento a partir de la compresion digital.

Es evidente que este procedimiento ha impulsado sin lugar a dudas el
desarrollo de las técnicas audiovisuales digitales, ya que permite que, con soluciones
tecnoldgicas muy adecuadas, pero también econdmicamente ventajosas, se puedan
manejar y almacenar grandes volumenes de informacion visual y sonora, reduciendo

al minimo el espacio del soporte que se requiere para su manipulacion.

El uso interno de redes de comunicacion de banda ancha IP con archivos
audiovisuales deberia pasar a ser una practica habitual, ya que permite fortalecer no
solo procesos de trabajo con unas relaciones laborales mas interactivas y dinamicas,
sino que facilita una mejor comunicacion participativa, logrando con eficiencia y
eficacia, una mayor informacién y una mejor gestion institucional; y todo ello,

incidiendo en las propios acciones de comunicacion externa.
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El almacenamiento compartido, contiene todos los materiales con los que se
puede trabajar en un dia. Desde cualquier puesto de trabajo se puede tener acceso a
este almacén, afiadiendo nuevos materiales (segun las permisologias asignadas) o
descargando contenidos que servirdn para elaborar nuevos productos. Las cintas
desaparecen del entorno de trabajo ya que las imagenes se digitalizan y circulan como
ficheros informaticos por todo el sistema. Este gran almacenamiento compartido se

divide en espacios de trabajo que permiten una mejor gestion.

La gestion de contenidos se convierte en la pieza clave del sistema. El
establecimiento de un flujo de trabajo de los contenidos audiovisuales desde su
ingreso hasta su archivo definitivo es fundamental para la mejora del rendimiento del

sistema.

4.3.4. Edicién, produccidn y post-produccién.

Las ediciones, tanto de producciones como en las post-producciones,
utilizan diferentes fuentes de materiales audiovisuales, se puede acceder a un material
proveniente del servidor de almacenamiento o necesitar una fuente ajena al sistema.
Cuando el material posee un formato distinto al establecido, pasa por le fase de pre-
edicion y almacenamiento en servidor, para que luego pueda ser extraido por los

usuarios interesados y que posean los permisos debidos para su utilizacion.

El material se somete a las ediciones pertinentes segln las necesidades, lo
que genera un archivo de video diferente al original y que luego sera almacenado
nuevamente en el servidor, para que pueda ser reproducido en la fase final de la

cadena.
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4.3.5. Reproduccidn.

En la fase final se integran dos sub-fases, una es la de compartir los
archivos, donde se necesita acceder al servidor de almacenamiento para poder
descargar los archivos de video a los servidores de video que son los encargados de
reconocer estos archivos en forma de clip y asi, de ser necesario, poder armar su
“cliplist” (lista de clips de video). Una vez los archivos de video se encuentran en el
servidor de video, entramos a la segunda de las sub-fases comentadas, donde el
servidor debe tener al menos una de las salidas de audio y video asignada, a lo que

seria la salida final para “salir al aire”.

4.4. Configuracion final de la red.

Un esquema mas detallado sobre como se realizaria la distribuciéon de los

equipos de la red y sobre el flujo de trabajo en las areas mencionadas.

Material Editado

Externo al canal

Varios
Formatos

Recepcion de MXF
Material de Pdel Material. en el
Campo (DV25)

Edicién en el |MXEF |Servidor de
Final Cut Pro Almacenamiento
(Disco MTV)

Ingesta
o Captura del
Material en Bruto " Iaterial
Proveniente de
Videoteca -

Ingesta del Servidor de Video
Material Master

Figura 4.2. Flujo de trabajo sin cinta en las areas de edicion, produccion,

comercializacion y post-produccion.

En las areas de edicion, produccion, comercializacion y post-produccion el

flujo de trabajo estaria guiado por las directivas que observamos en la figura 4.2.
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donde podemos diferenciar el proceso de recepcién y pre-edicién, para luego ser
transportado a las fases de edicion, este paso se realizaria a traves del Disco MTV que
esta destinado como un servidor de almacenamiento y transferencia. Una vez
realizada su edicion, el material debe ser enviado al servidor de almacenamiento para

que pueda ser importado desde el “master” por el servidor de video para su posterior

reproduccion.

Carpetas Carpeta
Compartida Compartida
(Disco MTV) para (Disco WMTV) Para
Promociones ¥ Froduccidn
Comerciales

" -

-

® Eespaldo en Cinta
Betacam 53

¢ Eespaldo en forma de
archivos

Figura 4.3. Flujo de trabajo sin cinta en el area del méster.

Lo que se observa en la Figura 4.3. es la distribucion que tendria el méster,
con 2 servidores de video que se pueden comunicar entre si via FTP y se encuentran
ligadas a carpetas que estan en el servidor de almacenamiento Disco MTV, la
conexion entre ambos servidores de video y el servidor de almacenamiento también
se realiza mediante FTP, y cada servidor de video se une a carpetas compartidas
diferentes ya que sus propdsitos son diferentes. EI NXOS 1 se utiliza para reproducir

los comerciales y las promociones, mientras el NXOS 2 se destinara para la
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reproduccion de programas enteros ya editados (PNI y repeticiones del canal). En este
caso todos los enlaces pueden ser bidireccionales.

Importar material
del Disco de
Almacenamiento
(Disco MTV)

M-Series

AVI Exportar Material
del Disco de
Almacenamiento

(Disco MTV)

Figura 4.4. Flujo de trabajo sin cinta en el area de central de video.

Por otra parte se tiene la posibilidad de utilizar el equipo M-Series para
materiales de corta duracion, por ejemplo puede ser utilizado para programas en vivo,
donde se utilizan pequefios clips de video para hacer referencia o imagenes de apoyo
utilizada por los moderadores del programa e invitados. Ademas este equipo puede
exportar material también, siendo capaz de realizar grabaciones para luego ser
compartidas. Este equipo trabajara en formato AVI y se conecta al servidor de

almacenamiento de donde puede extraer material y en donde puede exportar material.

4.5. Departamento de prensa.

Adicionalmente se realiz6 la interconexion a la red y al servidor de
almacenamiento e intercambio del area de prensa, area que maneja servidores de
video Aurora, con los modulos de edicion Aurora Edit. Estos médulos posen una
plataforma Windows, y se realizo la integracion mediante una conexion FTP, en estos

casos se pueden manejar archivos de movimiento (.MOV), AVI o0 MXF.
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El &rea de prensa ya poseia una transferencia bastante libre de cintas desde
los modulos de edicion, hasta las fases finales de reproduccion, con la limitante que
se encontraban aislados del resto de departamentos del canal. Para poder realizar
transferencias de material en cooperacion entre los diferentes departamentos, se
necesitaba pasar el material a cintas, o realizar transferencias a tiempo real para

realizar grabaciones o capturas dependiendo del caso.

Actualmente se encuentran integrados a esta red de transferencias y
almacenamiento, a falta de la final ejecucion y adiestramiento de todos los usuarios

que laboran en ésta area.

4.6. Comentario final.

Las tecnologias cambiantes en la produccion de television o en la
transmision de media provoca la necesidad de mejorar los flujos de trabajo y hacer las
practicas de trabajo mas eficientes de lo que actualmente es posible con la mezcla de
formatos propietarios de ficheros. La transferencia de ficheros debe ser independiente
del contenido, tiene que transportar metadatos y ser capaz de reproducir en tiempo

real.

La implantacién de un archivo audiovisual digital permite mejorar los
procesos de almacenamiento, catalogacion, busqueda, acceso, consulta, transferencia,
grabacion o copiado de los contenidos o documentos producidos o emitidos en el
pasado, tanto para su reutilizacién en otros productos, como para reducir los gastos de

explotacion asociados a estos procesos.

De hecho, con el desarrollo de los sistemas de archivos audiovisuales

digitales se puede obtener:
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e Una clara propuesta para resolver necesidades de
almacenamiento, catalogacion y consulta de la documentacion audiovisual,
mejorando los tiempos del proceso de busqueda y optimizando la
productividad del trabajo profesional.

. Una significativa reduccion de costes en copiados y adquisicion
de material virgen para grabacion.

. Una eficaz y eficiente integracion de todo el flujo de trabajo
bajo un sistema de informacion centralizado que sirve para alimentar,

documentar y acceder a los fondos audiovisuales archivados.

| valor de las nuevas capacidades deben sopesarse contra el costo del
cambio. No esta claro si los nuevos formatos ofrecen todas las capacidades y
caracteristicas que se encuentran en los formatos existentes. CAOmo todos estos
formatos seran compatibles con los dispositivos existentes es otro motivo de
preocupacion fundamental para los usuarios finales. Los servidores de video deben
soportan multiples formatos de intercambio, esto crea posibles soluciones que se

deben tener en cuenta.
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CAPITULO V

PRUEBAS Y ANALISIS DE RESULTADOS

Para poder analizar la red que se disefio y los beneficios que esta trae, el
estudio se basara en varios parametros, entre ellos, tiempo de trasferencia, tiempo de

compresion, calidad de video digital y costos operativos.

5.1. Tiempo de compresion.

Cuando se esta trabajando en un formato nativo, siempre que se mantenga
este formato hasta su Ultima instancia los archivos se comportan de una manera

idénea. Pero al realizar conversiones de formato las cosas cambian.

Para las conversiones de formatos dentro del propio Final Cut Pro se utiliza
el convertidor de QuickTime, que permite realizar la conversion a varios formatos y

entre ellos AV que es uno de los que estaremos manejando.

Existe otra transferencia que se basa en MXF. Esta transferencia se realiza
mediante el plug in de XDCAM transfer, lo que permite convertir un archivo de video
en movimiento ((MOV) a un archivo MXF que seria la otra opcion para

transferencias.

Cuando se comparan ambos conversores, en tiempo, gana el XDCAM
Transfer ya que las codificaciones de cabecera de este tipo de archivos son mas
basicas y robustas que la de los archivos AVI del convertidor de QuickTime (véase la
tabla 5.1.). Ademas en el caso del MXF se encapsulan en el contenedor los formatos
nativos, mientras que la conversion a AVI es una conversion integra de .MOV a
AVI.
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Por otra parte, segin sea el destino del archivo de video no siempre
podremos optar por XDCAM transfer y su conversion a MXF. Esta limitacion se
genera debido a los equipos disponibles, ya que no aceptan todos los formatos, si no

ciertos formatos especificos.

5.2. Tiempo de transferencia.

Una vez que el archivo se encuentra en el formato que se desea la
transferencia de un material de una hora de duracidn puede tardar algunos minutos
(véase la tabla 5.1.). Donde podemos evidenciar la comodidad de este tipo de
transferencia. Ademas de permitir que varios usuarios puedan acceder a este material

una vez que el material se encuentre en el servidor de almacenamiento.

El tiempo de transferencias, que antes duraba el tiempo completo del
material, ademas de tener que esperar que el material fuese entregado por videoteca o
por el departamento que lo tuviese, para copiarlo a tiempo real en cada uno de los
departamentos donde este se necesitase. Se ve disminuido al tiempo de conversion y
las dos transferencias que se deberian realizar, una hacia el servidor de
almacenamiento o paso y otra hacia el equipo o departamento donde se necesite el

archivo de video.

En el caso particular de este flujo de trabajo, no se puede mantener de
principio a fin el material en su formato nativo, esto debido principalmente a la
mezcla de plataformas tecnoldgicas y los diferentes sistemas operativos en los cuales

se trabaja.
Dada esta condicion los archivos se convierten primero a un nuevo formato

compatible con el equipo de destino del material, lo que puede tardar varios minutos e

incluso acercarse al tiempo real, con la diferencia que una vez la conversion se haya
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realizado, dependiendo del tamafio del archivo, la transferencia se realiza en un

tiempo corto.

La forma de poder solucionar este inconveniente o retraso que se genera en
la reconversion de archivos es contar con una plataforma completamente unificada y

asi poder trabajar en el formato nativo predominante.

A continuacion podemos mostrar un cuadro comparativo donde se
observaran la comparacion directa en el servidor de video de los posibles modos de
transferencia y ademas observar como ese mismo archivo seria tratado en este

aspecto por el equipo reproductor.

Tabla 5.1. Comparacion de un archivo en los diferentes sistemas y formatos.

VIDEODE = TAMARNO
EQUIPO  FORMATO PRUEBA DEL
(DURACION) ARCHIVO

TIEMPO DE TIEMPO DE

CONVERSION TRANSFERENCIA

Servidores AVI 650,056 KB 3 min. 1min. 17 s.
de Video
NXOS MXF 2 min. 694,865 KB 30s. 1 min.
Reproductor 55s.
de Video M- AVI 650,056 KB 3 min. 1 min. 40 s.
Series

5.3. Calidad del video digital.

Realizando una comparacion del video digital aportado por la transferencia
de archivos y el video digital proveniente de una cinta, podemos notar una ligera
diferencia, la cual es la confiabilidad, ya que en ambos casos la compresion es DV
25, 0 lo que es lo mismo DV / DVCPRO. Por el aspecto en el formato digital que se
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utiliza no existe diferencia, pero la confiabilidad aumenta en un archivo digital, ya

que en una cinta magnética puede tener deterioros que a la larga dafian la imagen.

Para esta propuesta, no se tiene planteado una mejora sustancial de imagen,
sino una mejora en la confiabilidad de la imagen y evitar diversos detalles de video
que pueden ocurrir en la reproduccién de cintas. Fallas provocadas por tiempo de uso
de la cinta, mediante regrabaciones, o incluso fallas de los mecanismos de la

reproductora de video.

Cuando se piensan en las mejoras sustanciales de la imagen,
automaticamente se piensa en videos HD (alta definicion del ingles Hig Definition),
pero con los equipos disponibles no se asegura un éptimo rendimiento en HD, aunque
es posible realizar ajustes de configuracién para ser compatible con HD en el caso del
servidor de video, este tipo de archivos consume un mayor ancho de banda y es
mucho méas pesado que en SD (definicién estandar), por lo que ocuparia mayor
espacio en el disco del servidor que se traduce en menos horas de material disponible

para la reproduccion.

5.4. Costos operativos.

Lo que toda empresa siempre esta buscando es la optimizacion de costos
operativos, en este aspecto es evidente que al pasar este flujo de trabajo, se reduce
significativamente el uso de cintas, lo que implica la reduccién de la necesidad de
méaquinas VTR o Betacam, que dada su antigliedad deben tener un cuidado celoso.
Dichas maquinas, se pueden utilizar en otros flujos de trabajo donde sea necesario, y
donde se pueda realizar mantenimientos preventivos con mayor regularidad, dando
como resultado una extension de la vida util de este tipo de equipos, que cabe

destacar ya estan en la etapa final de su vida util.
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Hay que tener presente que aunque se reducen costos en algunos aspectos,
hay otros que pueden necesitar algin ingreso adicional, dado que realizar el flujo de
trabajo basado en archivos, crea la necesidad de aumentar la capacidad de
almacenamiento de los servidores, ademas de su capacidad de procesamiento que
influye directamente en la tasa de transferencia, lo que ayuda a reducir aun méas los

tiempos de transferencia.
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CONCLUSIONES

Las necesidades de Meridiano Television, han originado que se requieran
buscar soluciones de integracion tecnologica y reducir los flujos de trabajo con cintas,
para apoyarse en sistemas de comunicaciones basados en IP para transferencia de

archivos de video.

Existe una gran cantidad de informacion relacionada con las transferencias
de archivos, por lo que es dificil abarcar en profundidad todos los aspectos, en este
trabajo fueron expuestos sus conceptos basicos y fundamentos, a fin de tener una
visién general. Sin embargo la tecnologia apunta a constituir sistemas integrados, que
no dependan de la utilizacién de cintas para las transferencias de materiales entre
departamentos, a la vez que requieren cubrir la necesidad de poseer compatibilidad

con otros sistemas o plataformas.

El proyecto representa una excelente alternativa para atender los
requerimientos actuales, solventando algunos problemas de comunicacion, pero
ademas ofrece flexibilidad para la implementacion de futuras aplicaciones y

adaptabilidad al crecimiento de la empresa.

Las caracteristicas de la tecnologia basada en TCP/IP se usan para muchos
propdsitos, no solo en Internet. A menudo se disefian redes usando TCP/IP. En tales
entornos, TCP/IP ofrece ventajas significativas sobre otros protocolos de red. Una de
las ventajas que genera es poder trabajar sobre una gran variedad de hardware y
sistemas operativos. Permitiendo crear facilmente redes heterogéneas, que en este

proyecto, contiene estaciones Mac, PC compatibles, entre otras.

La seleccion de la propuesta, se fundamenta en las aplicaciones requeridas
por los usuarios de la red y la utilizacién de los recursos disponibles, en busca de

optimizar la utilizacion de la red para generar diversos beneficios. Entre éstos
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beneficios podemos citar: los econdémicos, facilitar la cooperacion entre

departamentos, reduccion de tiempos operativos, entre otros.

Siempre que exista la cooperacion entre departamentos los flujos de trabajo
no se vuelven Gnicos y monotonos, ya que lo que genera un departamento como
producto final, para otra dependencia puede ser util un fragmento de ese producto

final, dando asi origen a otro producto final de otra area.

Una vez finalizado el estudio y disefio de la red, se concluye que es posible
la transicion a la etapa de implementacion del proyecto presentado, ya que en parte ha
sido implementado para poder realizar los analisis pertinentes. En este sentido, se
pueden integrar todos los sistemas y departamentos del canal para formar una gran

red de servicios de transporte de archivos y cooperacion entre dependencias.
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RECOMENDACIONES

Para optimizar, aun mas, el flujo de trabajo se puede resolver de dos formas:
mediante la unién de soluciones parciales para cada funcién, con las consecuentes
dificultades de integracion de fabricantes, formatos y aplicaciones (similar a lo que se
desarrollo), o bien mediante el disefio de un sistema de gestion global de contenidos,
consistente en diferentes modulos de una misma aplicacion corriendo sobre

plataformas estandar, compatibles y utilizando un formato de fichero dnico.

Dicho en otras palabras, para que el sistema implementado siga creciendo y
mejorando, se debe asegurar que los equipos que se adquieran de aqui en adelante
sean compatibles con los ya existentes y de ser necesaria la sustitucion de algun
equipo, se realice con el debido cuidado de que posea plataformas estandar que

reconozcan los formatos con los que se trabajan.

Todos estos factores, aunados a la necesidad de realizar cambios con miras a
futuro, llevan a pensar que las necesidades existentes pueden ser cubiertas
actualmente, pero se necesitan nuevos equipos para seguir mejorando y poder llevar

al canal por completo a HD.

Con miras a seguir mejorando, se deben establecer cursos y adiestramientos
del personal operativo, para hacer de su transicion en modos y estilo de trabajos mas

placentera, tratando siempre de llevar a una total aceptacion de este tipo de recursos.

Si bien actualmente la digitalizacion ha facilitado el almacenamiento y la
conservacion de todo tipo de archivos, sean textuales, iconograficos o audiovisuales,
en los Ultimos afios han aparecido ciertas dudas o cuestionamientos sobre la
capacidad que tiene esta tecnologia, para que los contenidos que se deban conservar
se hagan en soportes digitales; se ha dicho que, al igual que ha ocurrido con otros

soportes tradicionales, los digitales todavia siguen sin ser fiables, ya que no hay una
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gran seguridad de que los contenidos no sélo no se pierdan en el tiempo, sino que tal
vez no se puedan utilizar mas por la rapida obsolescencia que se produce en aquellos

equipos y programas informaticos que permitan su acceso y lectura.

Muy vertiginosamente se ha visto pasar de soportes digitales en cintas y
tarjetas perforadas a cintas y disquetes flexibles electromagnéticos, y luego rigidos, A
cartuchos y discos Opticos para dispositivos electro-6pticos como DAT, DCC, los
CD-Rom o CR-R, CR-RW, DVD, entre otros. En menos de cuarenta afios, han
pasado varias generaciones de soportes informaticos y, en todos los casos, los equipos
y soportes tecnoldgicos que han quedado obsoletos, han sido reciclados, o bien han
sido relegados y almacenados en bodegas, convertidos en verdaderos cementerios de

equipamientos computacionales.

De hecho, a lo largo de la historia de los archivos audiovisuales, sus
actividades y servicios se han adaptado constantemente a la evolucion del mercado de
las industrias audiovisuales. Y aunque esta evolucién se encuentra determinada por
valores comerciales, y no por los requerimientos de los archivos audiovisuales, ella
ha permitido que se hayan perfeccionando los soportes fisicos para que sean mas
favorables su conservacién, ademdas de que se siguen mantenimiento antiguos
equipamientos tecnologicos para acceder a archivos con soportes mecanicos,

quimicos o electromagnéticos de anteriores épocas.

Ademas, Hitachi Maxell, Ltd. y el Instituto de Tecnologia de Tokio
anunciaron conjuntamente el desarrollo de una cinta de ultra-alta capacidad que
finalmente conducira a desarrollar cartuchos de cinta magnética de mas de 50TB de
capacidad de almacenamiento de datos, es decir 33 veces méas que los cartuchos LTO
Ultrium que se utilizan en la actualidad y que pueden albergar hasta 1,6 TB de

informacion con velocidades de transferencia de datos de 280MB/s.
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http://www.neoteo.com/cinta-magnetica-de-35tb-ibm-y-fujifilm.neo

La utilizacion de cintas magnéticas como soporte de datos llegd al mundo de
los ordenadores de la mano de IBM en el afio 1956 y a pesar de ser una de las
tecnologias mas amenazadas por la Ley de Moore [17], que indica que dentro de la
vertiginosa innovacion tecnologica de la informatica, la capacidad y potencia de los
ordenadores o computadoras se doblan cada 18 meses y sus costos se reducen en dos.
Por ello, cada dos o tres afios, estos equipamientos se renuevan y aparecen sucesiva o
periédicamente nuevas versiones de programas informaticos; las capacidades de las

cintas magnéticas como soportes se han incrementado casi exponencialmente.

Por otro lado, la realidad de que en la actualidad no sean tan populares y
utilizadas de manera masiva, no significa que las cintas hayan perdido su potencial de
trabajo y mucho menos su efectividad. Sin dudas que un sistema de almacenamiento
de datos utilizando cartuchos de cinta magnética es mucho mas caro que un sistema
convencional de disco duro, pero si de algo tenemos que estar seguros es que Hitachi
Maxell ha sorprendido al mundo con el logro de semejante capacidad de

almacenamiento en una unidad portatil tan pequefia.

Una transferencia sistemética de archivos en antiguos soportes podria costar
hasta diez veces el valor de su propia produccién. Hay que tener en cuenta si sera
necesario implementar un recinto tipo museo de equipamientos y programaciones
informaticas para poder utilizar los contenidos e informaciones acumuladas en afios

anteriores.

Quizéas una solucidn al problema de almacenamiento digital, se obtendria en
la utilizacion de bastos servidores de video en archivos con grandes capacidades de
memoria y posibilidades de expansion, ya que normalmente los sistemas operativos
cuidan el detalle de reconocer sistemas operativos anteriores y sus aplicaciones

asociadas.
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En resumen, aun cuando la digitalizacién de los archivos audiovisuales
ofrece grandes oportunidades y ventajas, existen todavia multiples riesgos e

inconvenientes de los soportes digitales, entre los que podemaos citar los siguientes:

e Fragilidad del soporte.

Los soportes digitales mas fiables, y que se encuentran disponibles
comercialmente hoy dia, tienen una duracion garantizada de 50 afios. No obstante,

esta duracion es muy limitada en relacion con la del papel.

e Equipamiento necesario para la lectura.

Solo los escritos en papel ofrecen una lectura inmediata, ya que todo
documento bajo formas digitales requiere de un equipo tecnoldgico lector especifico
para poder ser consultado cuantas veces se desee 0 se necesite. Pero, también habra
que tener en cuenta las inversiones financieras que se requieren para actualizar o
renovar los equipos tecnoldgicos de lectura, o bien para transferir los datos o
contenidos a otros futuros soportes.

e Transferencia de contenidos a otros soportes

La evolucidn de los soportes implica una evolucion de los materiales que los
componen (a menos que no sea a la inversa); todo soporte antiguo deberd ser
regularmente transferido a soportes recientes y adecuados, a pesar de los riesgos

ligados a migraciones recurrentes.
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GLOSARIO

Audio Dubbing: (traduccién) la copia de audio.

AppleTalk: es un conjunto de protocolos desarrollados por Apple Inc. para la
conexion de redes. Fue incluido en un Macintosh en 1984 y actualmente esta en
desuso en los Macintosh en favor de las redes TCP/IP.

Bit: es la unidad digital mas pequefia que puede manejar una computadora.
Se maneja a través del sistema binario, es decir, puede tener dos estados: 1 6 0. Con
la combinacion de ocho bits (ej.: 00110010) se forma un byte.

Blu-ray: el Blu-Ray utiliza un laser azul/violeta de 405 nanOmetros,
permitiendo grabar mas informacion en un disco del mismo tamafio que un DVD
(laser rojo de 650 nanémetros), por lo tanto hay mas densidad de informacion. El
nombre blu-ray proviene del color azul (blue) de su rayo laser; fue eliminada la "e" de
blue porque en algunos paises no pueden registrarse comercialmente palabras
comunes. Esta siendo desarrollado por BDA (asociacién de disco blu-ray), liderada
por Sony y Philips. Una capa de disco Blu-ray puede contener unos 25 GB de
informacidn, existiendo discos blu-ray de cuatro capas que llegan a almacenar 100
GB. Permite transferencias de datos de 36 Mbit/s, y se proyecta desarrollar
velocidades de 82 Mbit/s.

Cartuchos LTO Ultrium: el formato LTO Ultrium es la Unica tecnologia

basada en especificaciones de estandar abiertas, proporcionando los beneficios de la
competitividad a la vez que apoya el intercambio de datos. Estas especificaciones,
disponibles para cualquier fabricante con licencia, tienen ya una lista de espera de
mas de 30 licencias, lo que permite a los usuarios escoger entre una amplia gama de
ofertas. Este entorno favorable a la competitividad de mercado favorece también la
innovacion tecnologica, mejores precios y multiples fuentes para productos
compatibles. Como muestra el nimero de encargos, el resultado ha sido una
tecnologia apoyada por los usuarios debido a su gran capacidad, rendimiento y
fiabilidad.

88



Cassette: contenedor de cintas magnéticas.

CD-ROM: es un pre-prensado disco compacto que contiene los datos de
acceso, pero sin permisos de escritura, un equipo de almacenamiento y reproduccion
de musica, el CD-ROM estandar fue establecido en 1985 por Sony y Philips.

Chunks: fragmentos en los que se dividen los formatos contenedor.

CIFS: es el nombre que adopt6 Microsoft en 1998 para el protocolo SMB.

Cinepak: es un codec (tecnologia de compression/decompression) popular
para video de ordenador desarrollado por SuperMatch, una division de SuperMac
Technologies.

Clip: un clip de video es una pieza corta de video que se ha popularizado
mucho en Internet en los ultimos tiempos. Difiere del cortometraje en la medida en
que es muchisimo mas corto y no se somete obligatoriamente a un proceso de
produccion y edicion industrial o técnico.

Cliplist: lista de clips de Video.

Cédec: es una especificacion que utiliza un dispositivo o0 programa para
desempefiar transformaciones bidireccionales sobre datos y sefiales. Existen codecs
de transmision, compresion y encriptacion. Por ejemplo, para determinados formatos
(de audio, video, etc.) es necesario que en el sistema operativo se hayan instalados los
cddecs necesarios para poder interpretarlos y ejecutarlos.

Codigo SMPTE: es una sefial digital, impulsos o ausencia de ellos (grabada

analogicamente), que contiene referencia temporal absoluta y que suena a modo de
tono electrénico modulado. La referencia temporal absoluta consiste en una
"direccion" indicada como horas, minutos, segundos y fotogramas, cuadros, o frames
(hh:mm:ss:ff), que se graba de manera reiterada (varias veces por segundo) en las
cintas que necesitan sincronizarse.

CR-R: es un formato de disco compacto grabable.(Disco Compacto
Grabable). Se pueden grabar en varias sesiones, sin embargo la informacion agregada
no puede ser borrada ni sobrescrita, en su lugar se debe usar el espacio libre que dejé

la sesién inmediatamente anterior.
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DAT: es una sefial de grabacion y medio de reproduccion desarrollado por
Sony a mediados de 1980.

DCC.: se utiliza para almacenar sonido en alta calidad con formato digital.

Desktop: ordenador de escritorio; area de la pantalla donde se abren todas las
ventanas de las aplicaciones.

DivX: es un nuevo sistema de video del tipo llamado pay-per-view (pago por
vision), utiliza discos especiales del tipo de los compact disc y requiere un lector
especial y una conexion telefénica. Este sistema se comercializara en principio en
USA hacia el verano del afio 1998.

DOS: es una familia de sistemas operativos para PC.

DOS LAN Manager: arranque remoto por sistema operativo DOS.

DVD: es un disco éptico de almacenamiento de datos cuyo estandar surgio
en 1995. En sus inicios, la v intermedia hacia referencia a video (digital videodisk),
debido a su desarrollo como reemplazo del formato VHS para la distribucion de video
a los hogares.

EBU: se form6 el 12 de febrero de 1950 por 23 organizaciones de
radiodifusion de Europa y el Mediterraneo en una conferencia en el centro turistico de
Torquay en Devon, Inglaterra.

Electronic Arts: inventor de IFF para Deluxe pain en plataforma AMIGA.

Film: relacionado a la pelicula.

Fotograma: (en inglés, frame) se denomina cada una de las imagenes
impresionadas quimicamente en la tira de celuloide del cinematdgrafo o bien en la
pelicula fotogréfica; por extension también se llama de ese modo a cada una de las
imagenes individuales captadas por camaras de video y registradas analdgica o
digitalmente.

fps: es la unidad de medida de la velocidad de fotogramas.

General Public License de GNU: la Licencia Publica General de GNU, es

una licencia creada por la Free Software Foundation en 1989 (la primera version), y
estd orientada principalmente a proteger la libre distribucion, modificacion y uso de

software.
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Gigabit Ethenet: también conocida como GigaE, es una ampliacion del

estandar Ethernet (concretamente la version 802.3ab y 802.3z del IEEE) que consigue
una capacidad de transmision de 1 gigabit por segundo, correspondientes a unos 1000
megabits por segundo de rendimiento contra unos 100 de Fast Ethernet (También
Ilamado 100BASE-TX).

Hardware: hace referencia a los componentes que forman parte de una
computadora. EI Hardware comprende el mouse, la placa madre, el monitor, y demas
unidades vinculadas “fisicamente” al equipo.

Harris: Harris Corporation, es un fabricante de equipos de comunicaciones
internacionales y proveedor de productos, sistemas y Soluciones.

Host: maquinas para correr programas de aplicaciones.

Indeo: es un cddec (tecnologia de compresion /descompresion ) para video
de ordenador desarrollado por Intel Corporation.

Ingesta: copia de un material en bruto.

IPX/SPX: Protocolo Novell o simplemente IPX es una familia de protocolos
de red desarrollados por Novell y utilizados por su sistema operativo de red NetWare.

LAN Manager: sistema operativo de red, encargado de la red.

Linux: es el nombre de una serie de sistemas operativos desarrollados por
Microsoft desde 1981, afio en que el proyecto se denominaba Interface Manager.

Long GOP: la compresién Long GOP consigue una frecuencia de bits baja.
Sin embargo, a menudo este rasgo no se aprecia en emisiones como conferencias de
prensa con muchos flashes, deportes con escenas rapidas y programas musicales con
confeti y pantallas electronicas.

Mac OS: es el nombre del sistema operativo creado por Apple para su linea
de computadoras Macintosh. Es conocido por haber sido el primer sistema dirigido al
gran publico en contar con una interfaz grafica compuesta por la interaccion del
mouse con ventanas, lcono y menus.

Matrox OpenDML.: grupo desarrollador de formatos, casi todos los archivos

AVI también usan la extension del formato desarrollada por este grupo.
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Metadatos: el concepto de metadatados (datos sobre datos) se puede
entender en un sentido amplio o en un sentido mé&s estricto. Por ejemplo, en un
sentido amplio, si entendemos que metadatos es un término que se utiliza para
describir datos que ofrecen el tipo y la clase de la informacion, esto es, son datos
acerca de datos, podemos considerar que el catalogo de una biblioteca o un repertorio
bibliogréafico son tipos de metadatos.

Microsoft: empresa estadounidense fundada en 1975 por Bill Gates y Paul
Allen; duefia y productora de los sistemas operativos MS-DOS y Microsoft Windows,
que son utilizados en la mayoria de las computadoras del mundo. De hecho es la
proveedora del 50% de las aplicaciones de software a nivel mundial.

MKYV: Matroska es un formato contenedor estandar abierto, un archivo
informético que puede contener un namero ilimitado de video, audio, imagen o pistas
de subtitulos dentro de un solo archivo. Su intencidn es la de servir como un formato
universal para el almacenamiento de contenidos audiovisuales comunes, como
peliculas o programas de television. Matroska es similar, en concepto, a otros
contenedores, como AVI o MP4, pero es totalmente abierto. La mayoria de sus
implementaciones consisten en software libre. Los archivos de tipo Matroska son
MKV Dpara video (con subtitulos y audio), .MKA para archivos solamente de audio,
.MKS s06lo para subtitulos y .MK3D para video estereoscopico.

MPEG IMX: ofrece una calidad de imagen similar a la de Betacam Digital y
la posibilidad de pasar a un entorno de produccion combinado AV/IT. MPEG IMX es
un formato de definicidn estandar para toda la gama de aplicaciones broadcast, que
permite la avanzada produccién en red basada en ficheros tanto con soportes de cinta
como de disco (XDCAM).

MP3: es una abreviacion para "MPEG-1 Audio Layer 3", que es un formato
de compresion digital de audio.

NetBEUI: es un protocolo de nivel de red sin encaminamiento y bastante
sencillo utilizado como una de las capas en las primeras redes de Microsoft. NetBIOS
sobre NetBEUI es utilizado por muchos sistemas operativos desarrollados en los
1990, como LAN Manager, LAN Server, Windows 3.x, Windows 95 y Windows NT.

92



NetBIOS: es, en sentido estricto, una especificacion de interfaz para acceso a
servicios de red, es decir, una capa de software desarrollado para enlazar un sistema
operativo de red con hardware especifico. NetBIOS fue originalmente desarrollado
por IBM y Sytek como API/APIS para el software cliente de recursos de una Red de
area local. Desde su creacion, NetBIOS se ha convertido en el fundamento de muchas
otras aplicaciones de red.

Network SMB Protocol: es un Protocolo de red (que pertenece a la capa de

aplicacion en el modelo OSI) que permite compartir archivos e impresoras (entre
otras cosas) entre nodos de una red. Es utilizado principalmente en ordenadores con
Microsoft Windows y DOS.

NTLM: en un entorno de red, se utiliza como protocolo de autenticacion
para las transacciones entre dos equipos en los que al menos uno de ellos ejecuta
Windows NT 4.0 o una version anterior. Las redes con esta configuracion se
denominan de modo mixto, que es la configuracion predeterminada en la familia de
servidores Windows Server 2003.

NTSC: es un sistema de codificacion y transmision de Television en color
analdgico desarrollado en Estados Unidos en torno a 1940, y que se emplea en la
actualidad en la mayor parte de América y Japdn, entre otros paises. Un derivado de
NTSC es el sistema PAL que se emplea en Europa y algunos paises de Sudamérica.

Oqggq: es un estandar abierto y libre que funciona como formato contenedor
multimedia desarrollado por la fundacion Xiph.Org. Es un formato muy eficiente para
la transmision (streaming) y para la compresion de los datos contenidos. EI hombre
"Ogg" hace referencia al formato de archivo que puede multiplexar un ndmero
separado de cddecs abiertos de audio, video y texto de forma independiente. Por lo
general los archivos poseen la extension ".0gg".

Overead: diferencia de tamafio entre 2 archivos con el mismo contenido pero
en distintos contenedores.

PAL.: es el nombre con el que se designa al sistema de codificacion utilizado

en la transmision de sefiales de television analdgica en color en la mayor parte del
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mundo. Se utiliza en la mayoria de los paises africanos, asiaticos y europeos, ademas
de Australia y algunos paises americanos.

PCM: método usado para transmitir una sefial de audio como informacién
digital.

Pixel: es un Unico punto en una imagen grafica. Los monitores gréaficos
muestran iméagenes dividiendo la pantalla en miles (o millones) de pixeles, dispuestos
en filas y columnas. Los pixeles estan tan juntos que parece que estén conectados.

Plataforma AMIGA: familia de computadoras personales originalmente

desarrolladas por Amiga Corporation en 1982. Luego la compafiia fue adquirida por
Commodore International e introdujo al mercado esta maquina en 1985. Estas
computadoras utilizaban las CPU 68000 y emplean el sistema operativo AmigaDOS y
AmigaOS. Poseia graficos y sonidos avanzados comparados a las computadoras
personales de la época, llegando a vender 6 millones de unidades aproximadamente.
Ademas eran mas baratas que las Apple Macintosh y las IBM-PC.

Plataforma AV/IT: son los equipos de audio y video, basados en protocolos

de teoria de la informacion.

Playback: sonido pregrabado reproducido acompafiando generalmente un
video.

PNG: en un formato grafico comprimido sin pérdida de calidad. Sus
archivos tienen la extension ".png". Es un formato abierto.

Profesional disc: disco profesional, es un formato de grabacion en Disco

Optico introducido por Sony en 2003 principalmente para su sistema de grabacién sin
cinta, XDCAM. Fue uno de los primeros formatos Opticos en utilizar blue-violet
laser, se trata de un disco blu-ray con capacidad de 23 GB.

ProRes 422: es un formato de compresion de video con pérdidas
desarrollado por Apple Inc. Para el uso en ediciones de definicion estandar y alta
definicion.

Protocolos NCPs: son un conjunto de llamadas primitivas a servicios que se

encargan de convertir las operaciones de alto nivel que realiza el usuario en

peticiones que se envian por la red a través de los protocolos de capas inferiores.

94



RAID: consiste en una serie de sistemas para organizar varios discos como si
de uno solo se tratara pero haciendo que trabajen en paralelo para aumentar la
velocidad de acceso o la seguridad frente a fallos del hardware o ambas cosas. Raid
es una forma de obtener discos duros mas grandes, mas rapidos, mas seguros y mas
baratos aprovechando la potencia de la CPU para tareas que necesitarian circuitos
especializados y caros.

Real time streaming: tiempo real, la palabra streaming se refiere a que se

trata de una corriente continua (sin interrupcion).

RGB: la descripcion RGB de un color hace referencia a la composicion del
color en términos de la intensidad de los colores primarios con que se forma: el rojo,
el verde y el azul. Es un modelo de color basado en la sintesis aditiva, con el que es
posible representar un color mediante la mezcla por adicion de los tres colores luz
primarios. EI modelo de color RGB no define por si mismo lo que significa
exactamente rojo, verde o azul, por lo que los mismos valores RGB pueden mostrar
colores notablemente diferentes en diferentes dispositivos que usen este modelo de
color. Aunque utilicen un mismo modelo de color, sus espacios de color pueden
variar considerablemente.

S-Video: también conocido como Y/C (o erroneamente conocido como
Super-Video), es un tipo de sefial analdgica de video. No confundir ni mezclar con S-
VHS (super video home system) que es un formato de grabacion en cinta.

Share: (Traduccion) compartido.

SMPTE: es la organizacion norteamericana encargada de crear los
estandares de la industria audiovisual. Para ello crea comisiones que dictaminan los
estandares méas adecuados. Estas comisiones estan formadas por ingenieros, técnicos,
fabricantes, etc. Y también se encarga de publicarlos y de difundirlos. La SMPTE fue
fundada en 1916 en Nueva York.

Software: comprende las aplicaciones (como por ejemplo sistemas
operativos, programas antivirus).

Sorenson codec: aparecié por primera vez con el lanzamiento de QuickTime

3. El codec Sorenson Video estaba disponible en dos versiones: El codificador Basic

95



Edition / decodificador incorporado en QuickTime 3 Developer Edition y que
permitio a las caracteristicas avanzadas de codificacion y de dos pasos tasa de bit
variable.

STILL: algoritmos de compresion sin pérdidas para imagenes congeladas.

Tags: en informatica, tag (muchas veces traducido etiqueta o marca).

TCP: es un protocolo de comunicaciones que proporciona transferencia
confiable de datos. Es responsable de ensamblar datos pasados desde aplicaciones de
capas superiores a paquetes estdndar y asegurarse que los datos se transfieren
correctamente.

Tiempo Real: se dice que un ordenador trabaja en tiempo real cuando realiza
una transaccion que le ha sido ordenada desde un terminal en ese mismo momento,
sin espera alguna.

Track: pista, camino, ruta, senderos.

True Color: color verdadero por su traduccién del inglés.

TV Broadcasting: television por radiodifusion, broadcast es la distribucién

de sefiales audio y/o video para una determinada audiencia.

Unicode: el Estandar Unicode es un estdndar de codificacion de caracteres
disefiado para facilitar el tratamiento informatico, transmision y visualizacion de
textos de multiples lenguajes y disciplinas técnicas ademas de textos clasicos de
lenguas muertas.

UNIX: Unix (registrado oficialmente como UNIX®) es un sistema operativo
portable, multitarea y multiusuario; desarrollado, en principio, en 1969 por un grupo
de empleados de los laboratorios Bell de AT&T, entre los que figuran Ken
Thompson, Dennis Ritchie y Douglas Mcllroy.

User: (traduccion) Usuario.

Windows: es el nombre de una serie de sistemas operativos desarrollados por
Microsoft desde 1981, afio en que el proyecto se denominaba Interface Manager.

YPbPr: (también denominado "Y/Pb/Pr", "YPrPb", "PrPbY", "B-Y R-Y Y"
0 "PbPrY") es el acronimo que designa las componentes del espacio de color RGB

utilizadas en el tratamiento de la sefial de video; en particular, referidas a los cables
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componentes de video. YPbPr es la version de sefial analdgica del espacio de color
YCbCr; ambas son numéricamente equivalentes, pero mientras que YPbPr se utiliza
en electronica analogica, YCBCR esta pensada para video digital. YPbPr se obtiene a
partir de la sefial de video RGB.

YUV: el modelo YUV define un espacio de color en términos de una
componente de luminancia y dos componentes de crominancia. EI modelo YUV es
usado en los sistemas PAL y NTSC de difusion de television, el cual es el estandar en
la mayoria del mundo. EI modelo YUV estd méas proximo al modelo humano de
percepcion que el estandard RGB usado en el hardware de graficos por ordenador,
pero no tan cerca como los espacios de color HSL y los HSV.
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[ANEXO N° 1]
[Ley Moore y Ley Parkinson]

Ley Moore: predecia que la tecnologia tenia futuro en un futuro previsible el
namero de transistores por pulgada que se podrian colocar en circuitos integrados o
microprocesadores de silicio se duplicaria continuamente a intervalos regulares. Algo
mas tarde modifico su propia ley al afirmar que el ritmo bajaria, y la densidad de los
datos se doblaria aproximadamente cada 18 meses. Esta simple observacién bautizada
afios tarde por el fisico Caver Mead como Ley de Moore, ha demostrado ser una

maravillosa proyeccidn para el desarrollo de la tecnologia digital.

Ley de Parkinson: las necesidades para almacenamiento y transmisién

crecen al doble de la disponibilidad de los recursos para los mismos.
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[ANEXO N° 2]

[Protocolo de trasmision de datos el IEEE 1394 o Firewire]

El IEEE 1394 (conocido como FireWire por Apple Inc. y como i.Link por
Sony) es un estandar multiplataforma para entrada/salida de datos en serie a gran
velocidad. Suele utilizarse para la interconexion de dispositivos digitales como

camaras digitales y videocdmaras a computadoras.

FireWire es un estandar internacional que especifica un interfaz serie de
elevado rendimiento para la interconexion de equipos electrénicos digitales de audio,
video, ordenadores y periféricos. Se trata de una solucion de bajo coste, no
propietaria e independiente de la plataforma que soporta transmisiones serie a 100,
200 6 400 megabits por segundo (Mbps).
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[ANEXO N° 3]
[Norma IEC 61834]

Recording - Helical-scan digital video cassette recording system using 6,35 mm
magnetic tape for consumer use (525-60, 625-50, 1125-60 and 1250-50 systems) -
Part 11: HDV format for 1080i and 720p systems

DESCRIPTION: It specifies the content, format, and recording method of data blocks
containing video, audio, and system data on the helical scan digital video cassettes
using 6,35 mm tape as defined in IEC 61834-1 for recording MPEG-2 streaming HD
signals. The main specifications shall be as defined in IEC 61834-9 and IEC 61834-
10. Other information, such as details about MPEG-2 stream descriptors, trick play

data, system data, etc., are defined in Clause 7.

TRADUCCION:

Grabacion - Exploracion helicoidal sistema de grabacion de videocasete digital que
usa cinta magnética de 6,35 mm para empleo de consumidor (525-60, 625-50, 1125-
60 y 1250-50 sistemas) - la Parte 11: HDV formatean para 1080i y 720p sistemas

DESCRIPCION: Esto especifica el contenido, el formato, y el método de grabacion
de bloques de datos que contienen el video, de audio, y datos de sistema sobre la
exploracién helicoidal videocasetes digitales que usan la cinta de 6,35 mm como
definido en IEC 61834-1 para la grabacion MPEG-2 derramando HD sefiales. Los
datos especificos principales seran como definidos en IEC 61834-9 Y IEC 61834-10.
Otra informacién, como detalles sobre descriptores de corriente MPEG-2, datos de

juego de truco, datos de sistema, etc., es definida en la Clausula 7.
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[ANEXO N° 4]
[Manual para Intercambios de Archivos en la Plataforma de

Meridiano Television]

Para la realizacion del proceso de intercambios de archivos, se dispondran
los equipos necesarios para la transferencia de videos, iméagenes y sonidos desde sus
formatos de origen (Cintas, Discos Compactos, Archivos via internet o cualquier otro

material), hasta la edicion en el Final Cut Pro.

El Final Cut Pro es un componente del paquete Final Cut Studio de
programas para la edicion profesional de video disefiado por Apple Inc. Gnicamente
disponible para la plataforma Mac OS X. Es un programa que se ha convertido en el
preferido de muchos productores y editores, siendo actualmente muy conocido y
popular. Es un sistema intuitivo. Con él se puede editar (ademés de video) sonido,

montajes, mezclas y demas para luego ser integradas al archivo de video final.

El Final Cut Pro es compatible con casi cualquier formato de video, desde
DV o SD hasta HDV, XDCAM HD, DVCPRO HD y HD sin compresién, y ProRes
422. Cuenta con una linea del tiempo a donde se arrastran los videoclips para ser
ensamblados y editados. La Gltima versidon desarrollada es la 7. Permite editar los

archivos sin modificarlos en el curso de la edicion.

Este programa utiliza QuickTime (extensiones .mov) como base para el
almacenamiento de archivos y maneja mdaltiples formatos de compresion para
exportar e importar archivos. Se debe tener en cuenta los formatos que son

compatibles, entre los que tenemos los siguientes:
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. Para Audio
o  Apple Lossless 1y 2
o Audio Interchange (AIFF)
o Audio CD (CDA)
o Interfaz de intrumentos musicales MIDI
o MPEG-1 Layer 3 Audio (.mp3)
o MPEG-4 AAC Audio (.m4a, .m4b, .m4p)
o  QDesign Music
o Qualcomm PureVoice (QCELP)
o Sun AU Audio
o  ULAW/ALAW Audio
o WAV
o  (Advanced Audio Coding) AAC
. Para Video
o  3GPP & 3GPP2
o  Video AVI (requiere codec DivX para Windows)
o DV video (DVC Pro NTSC/PAL codecs)
o  Flashy FlashPix (animaciones web)
o  GIFanimados
o H.261, H.263, y H.264 codecs
o  MPEG-1, MPEG-2, y MPEG-4
o  Quartz Composer Composition (solo Mac OS X))
o QuickTime Movie (.mov, .qt)
o video mac: Apple Video, Cinepak, etc.
. Para Imagenes
o Formatos JPEG
o Formatos GIF
o Formato PNG
o Formatos BMP (mapa de bits de Windows)
o Formato PICT (imagen de Apple)
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o

o

Identificacion
y Seleccion de
Archivos

Configuraciones
del Programa y
Edicion del

En primer lugar se debe verificar que el Final Cut Pro tenga la siguiente

configuracién para que,

Material

para M-Series 0 Servidores de Video:

Formato PSD (Adobe Photoshop)
Formatos TIFF

Conversion
al Formato
Necesario

En la pestafia Sequence ubicamos la opcion Settings:

BEISBOL 2010-2011 /

Name

® Final Cut Pro File Edit View Mark Modify

¥ (] JUGADOR DE LA SEMANA
&3 W [[] SERIE DEL CARIBE 2011

5 de
] Tigres del Licey2
[E] Tigres del Licey3
[E5] Tigres del Liceys
[EE] VENEZUELA LEONES 2006
[E5] VENEZUELA LEONES 20065

] VENEZUELA LEONES 20067
] VENEZUELA TIGRES 2009

Transferencia
del material
en forma de
archivo

(AVI), no existan conflictos con la compresién y descompresion:

LGN Effects  Tools  Window  Help

<l
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Render Selection »
¥ Render All > —
Render Only mers
Jesé Castille (OF)
Lift @ | ||Iackson Melidn (0l
Ripple Delete @
Add Edit ~V
=
Transition Alignment L o el
Trim Edit %7 [ “ !
Piin
Add Master Template... B (e
Insert Tracks... r2 e
Delete Tracks... ® E58;
Match Audio Outputs X [ o '
pEmmmm—
e ——— e
00:00:0000 | 00:03:30;16 | _| Aute Kerning 4

Envio de Material (Clips o Archivos de Pequefio Tamafio y Duracion) en AVI

cuando se realicen las transferencias de los archivos

comprimidos para ser reproducidos por el M-Series en el formato que se manejara




Se ubica Load Sequence Preset y se selecciona DV NTSC 48 KHz como se

aprecia a continuacion:

Luego se verifica en la misma ventana Sequence Settings, que se hayan

configurado las siguientes caracteristicas:

. En la pestafia General:
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. En la pestafia Audio Outputs:

Sequence Settings

Name:

General ' Video Processing | Timeline Options ' Render Control | Audio Qutputs

| Load Audio Qutput Preset...

(=) Stereo
() Dual Mono

Load Sequence Preset...

Por convencion se decide trabajar en stereo y se deben colocar 2 canales de
audio por los tipos de compresion a los que va a ser sometido el archivo para
exportarlo, aunque la forma de trabajo en el Final Cut Pro sigue siendo la utilizada
hasta ahora, en otras palabras este cambio no afecta la forma de trabajo que se ha

ejecutado con anterioridad.

Al realizar la transferencia de archivos los usuarios deben de cuidar los
niveles de audio de no sobre pasar los niveles de saturacion fijados (trabajar en -
12dB), ademés de trabajar en una edicion de video lo mas limpia posible, para
aumentar la calidad del video que se trasmite y sale al aire.

Se pueden generar una gran cantidad de archivos compatibles con
QuickTime, sin embargo los mas adecuados para la plataforma existente seran los
archivos de tipo AVI (para ser reproducidos en el M-Series siempre que sean de

archivos pequefios y de corta duracion).
Para exportar archivos debemos conectarnos a servidor xsan identificado con

el nombre de Disco MTV (direccion IP: 192.168.3.221), y debemos autenticarnos con

el nombre de usuario y contrasefia preestablecida.
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Usuario:

Contrasena:

Para generar un archivo tipo AVI se hara utilizando QuickTime Conversor,
para exportar un archivo o clip ya terminado mediante Quicktime Conversor se

realizan los siguientes pasos:

Se ubica en la pestafia File la opcion Export y se selecciona Using

QuickTime Conversion... como se muestra en la figura a continuacion:

® Final Cut Pro I Edit View Mark Modify Sequence Effects Tools Window Help
Yele i > sYele

SESSOL20NO20M  New Project %N Ul viaeo T conrois
> [ 1UGADOR oE LA 63 Open... #0 i
& v [T SERIE DEL CARIBE 20] Open Recent ¢ losé Castillo|
Aquilss Cibsenss | Close Window #W 00:00:00,00  00:01:51,04
[ Aguits Cibsenzel|  Close Tab ) 00000000 00022624 lackson Melit
Caribes Campeon | ClOS€ Project 00:00:00:00  00:00:5124
MO o.poec  ws | St meRE ||
i Save Project As... %8S [ axt
[Eeeboiml  Save All as 0000000 oe120218
[E] Lois Gimenez Revert Project 00:000000  00:0031:03
Luis Gimenez1 Restore Project... 00:00:00,00  00:0059:20
::sf;:'m"mu; | import » 100:00.0000  00:01:23:29
s Gimenez s 7
(] Robased Ak il QuickTime Movie... -
I ..l oot Using Compressor... | —]
[E] seriedet Caree 8 Using QuickTime Conversion...
Tigres del Licey Batch Capture A i
(] Tigres del Licey! Log and Capture... g For Sf:und!rack ﬁ
:9'“::' :“y: Log and Transfer... {+38 For LiveType E
gres del Licey: 5
Elrscaiia] e v Audo o ARG =
[ VENEZUELA LEONE] toa Audio to OMF... E=
Set Logging B Batch List |
vmzzumwo:: C'néma Tools Audio EDL. |
[E] VNEURIALEONE  print 10 Video... M ! o0 | —
VENEIVEIATIGRES  E iy 16 Tape... C!nema Tools (;hange List...
[ venezuela-chile su Cinema Tools Film Lists...
e Cinema Tools XML Film Lists... 1
EDL... Timelif
. RESUMEN - JUEGOS LVBP 20" Grass Valley K2|Profile (Local GXF Files)...
'S 1oeszas||ipegicas _m_“_"sj__ " Grass Valley K2|Profile... :
Sony XDCAM (Ethernet)...
O] (wia® Sony XDCAM (Local)...
® vila & Sony XDCAM...
= XML...
® s e

Aparecera una ventana para guardar el archivo, donde se puede modificar el

formato, nombre y destino del archivo.
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Save As: |2 (=)
(«Tv) (2 =[m) (ETapeLess B @
¥ DEVICES [ GraFIiCACION -
] MeridianaTV Past 4 (3 INSCRIBER »
B iisk [ PRENSA .
1= Mac HD (3 PRODUCCION »
2 vipeo =] -
=) bisco_mmv. a | venTas "
¥ SHARED
@ A
¥ PLACES
4 Deskiop
J3 Music
(@] Pictures
[} Documents
(L] Transferencias XDCAM
N editora
i
Format: | QuickTime Movie %) (_optiens... )
Use: Default Settings =)
A

En la opcién Format (Formato), se debe seleccionar el formato AVI, tal y
como lo muestra la siguiente imagen:

N —
[«T») (s2[=[m) [EaTApELESS 2

¥ DEVICES [ GRAFICACION
[] MeridianaTV Post 4 (3 INSCRIBER
| ipisk (3 prensA
=4 ac v [Z3 PRODUCCION
) ViDEO
DISCO_MTV
¥ SHARED
@ Al
¥ PLACES
] pesktop
Jd music
i Pictures
[ Documents
=]
3G
@e AIFF
Windows Media
FLC
iPod n
Apple TV r
iPhone
Format ¥ QuickTime Movie

Use: | 099
| au
DivX

TV VYT

[ venTAS

»

™ Hi
Wave
DV Stream
Still Image
Image Sequence
Inscriber VIA File
iPhone (Cellular)
MPEG-4

Luego seleccionamos Options (Opciones)
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Se abrira la ventana AVI Settings, que debe de tener las opciones Video y
Sound seleccionadas para poder verificar sus configuraciones, y selecione la opcion

Settings... tanto de Video como de Sound.

Esto abrira la ventana de Compression Settings para la opcion de Video y
Sound Settings para la opcion sound, se bede verificar que estas ventanas tengan las

opciones que se muestran a continuacion:

Compression type: | DV/DVCPRO - NTSC )

~Motion

Frames per second:
[T Key frame every frames
] Limit data rate to KBytes [sec

—Cx

~Quality
' ' ' ' :
Least Low Medium  High [Best]
Unrendered
Scan Mode: [ Interlaced H
Aspect Ratio: [4:3 H
» o)

Compressor: [ None H
Rate e @)
Size: (O 8bit @ 16 bit
Use: (O Mono @ Stereo
{ Options... ) ( Cancel) H
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Al aceptar las configuraciones antes expuestas, se procede a guardar el

archivo con el nombre que se desee asignar y se realiza la ruta descrita a

continuacion, donde en la ultima columna se elige la carpeta en la cual se desea
descargar el archivo.

OO0, Save

Save As: | NOMBRE DEL ARCHIVO| (=]

(<> (32 /= [m) [ TAPELESS (B

Q search
DEVICES (& Desktop = [ GRAFICACION
|| MeridianoTV Post 4 (53 GRAFY AUDIO RENDER » X INSCRIBER
E iDisk (3 posT-pRODUCCION = (3 PRENSA

) Mac HD [ PrODUCCION » [ PRODUCCION
= vioeo (3 TAPELESS » (L] PROMOCIONES
‘_} SCO M (0 venTas
SHARED

@ Al

PLACES

3 Desktop

J3 Music

(@] pictures

j Documents.

(] Transferencias XDCAM

£ editord.

Format: [ AVI & ( options... )

Use: | Most Recent Settings v

[ Hide extension ( New Folder )

(“Cancel )

A

Carpeta:

Presione Save y espere a que culmine el proceso, aparecera una barra
indicadora del estado de la transferencia y el tiempo estimado de la misma.

NOMBRE DEL ARCHIVO.avi

Estimated Time: About 24 minutes

- 5 | Ceme)

Nota: solo cuando se termine de descargar el archivo podra ser utilizado por
el resto de los usuarios para los cuales esta siendo creado este archivo.

Exportar Material (Clips o Programas) en MXF para los Servidores de Video.

En primer lugar se debe verificar que el Final Cut Pro tenga la siguiente

configuracion para que, cuando se realicen las transferencias de los archivos
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comprimidos para ser reproducidos por el Nxos (Servidor de Video) en el formato
que se manejara (MXF), no existan conflictos con la compresion y descompresion:

En la pestafia Sequence ubicamos la opcion Settings:

fy BELUCLICY Effect:

Render Selection
Render All
Render Only

Settings...

Lift

Ripple Delete

Close Gap

Solo Selected Item(s)
Nest Item(s)...

Add Edit

Extend Edit

Add Video Transition
Add Audio Transition
Transition Alignment
Trim Edit

Add Master Template...

Insert Tracks...
Delete Tracks...

Match Audio Outputs

FEEEEREEEREEEDDEDDEE DD

Se Busca Load Sequence Preset y se selecciona DV NTSC 48 KHz como se

aprecia a continuacion:

Sequence Settings

Luego se verifica en la misma ventana Sequence Settings, que se hayan
configurado las siguientes caracteristicas:
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. En la pestafia General:

Por convencion se decide trabajar en Dual Mono y se deben colocar 4
canales de audio por los tipos de compresion a los que va a ser sometido el archivo
para exportarlo, aunque la forma de trabajo en el Final Cut Pro sigue siendo la
utilizada hasta ahora, en otras palabras este cambio no afecta la forma de trabajo que
se ha ejecutado con anterioridad.

Al realizar la transferencia de archivos los usuarios deben de cuidar los
niveles de audio de no sobre pasar los niveles de saturacion fijados (trabajar en -
12dB), ademés de trabajar en una edicion de video lo mas limpia posible, para
aumentar la calidad del video que se trasmite y sale al aire.
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Se pueden generar una gran cantidad de archivos compatibles con
QuickTime, sin embargo los més adecuados para la plataforma existente serén los
archivos de tipo MXF.

Para generar un archivo tipo MXF se hara utilizando Sony XDCAM
Transfer, para exportar un archivo, clip o programa ya terminado al servidor en las
carpetas de produccion, ventas, graficos y promociones se realizan los siguientes

pasos:

Se ubica en la pestafia File la opcion Export y se selecciona Sony

XDCAM... como se muestra en la figura a continuacion:

Final Cut Pro BJIEH Edit View Mark Modify Sequence Effects Tools Window Help

New
New Project {r#&N

|

Open... #0
Open Recent >
Close Window PW José Castillo 1|
Close Tab ~W "

Close Project

Save Project
Save Project As... {+38S
Save All s
Revert Project

Restore Project...

Import
Export QuickTime Movie...

Send To .
Batch Export Uslng Cornpressor... )
Using QuickTime Conversian...
Batch Capture... A
Log and Capture... %8 For 59undirack ®
Log and Transfer... {+#8 ForiliveType 2
Media Manager... Audio to AIFF(s)... ;
Reconnect Media... Audio to OMF...
Set Logging Bin Batch List...
Print to Video... ~M C!nemaTno\s Audio EDII_...
Edit to Tape... C!nema Tools Clhang.e List...
Cinema Tools Film Lists...

Cinema Tools XML Film Lists...
EDL...

7 - Crass Valley K2|Profile (Local GXF Files)...
—m Crass Valley K2|Profile...
Sony XDCAM (Ethernet)...
Sony XDCAM (Local)...
Sony XDCAM...

 IEEEDEDDEEEDEDEDEDENEEEEES Y

® & & ‘] =

Aparecera una barra de un proceso de ejecucion, que abre el paquete pre-
instalado XDCAM Transfer

s | (ow)
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Abrird una ventana para guardar el archivo, donde se puede modificar el
nombre y destino del archivo.

Sony XDCAM Export

Exporting 'Sequence 1' to:

[ /Volumes/DISCO_MTV/ TAPELESS /GRAFICACION/PRUEBA ) ( choose.. )

With filename:

™ | Nombre Archivd]

Using settings:

(‘DY NTSC 48 kHz 4

Video: DVCAM 525 / 60i. Audio: 4 ch x 16 bit

["] Recompress all frames [_| Anamorphic 16:9

Create intermediate files in

fVolumes/DISCO_MTV/TAPELESS/PRODUCCION Choose...
Intermediate movie files are deleted after being exported to XDCAM
XDOM HD @

Se debe verificar que en Using Settings se tenga la configuracion DV NTSC
48 KHz, y en exporting to se debe oprimir Choose..., lo que abrird una venta donde
podemos especificar el destino del archivo. Se realiza la ruta descrita a continuacion,

donde en la ultima columna se elige la carpeta en la cual se desea descargar el

archivo.
Carpeta:

OO0 Open

(«]»] (83] = [mm] (3 TAPELESS B (Qsearch

¥ DEVICES (& Desktop » [ GRAFICACION )
[ MeridianoTV Post 4 (3] GRAFY AUDIO RENDER » 1] INSCRIBER 3
El ipisk [ POST-PRODUCCION ~ (1] PRENSA -
=} Mac HD [ PrODUCCION ~ [l PRODUCCION )
=i vioeo B TAPELESS (] PROMOCIONES b

| Eoscowrv 4 & venTas :

¥ SHARED
@ Al

¥ PLACES
I Desktop
ﬂ Music
[E@i Pictures

Documents
(] Transferencias XDCAM

£} editora
1 1

4
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Luego de oprimir choose, oprimimos export en la ventana sony xdcam

export.

Aparcera la siguiente ventana:

XDCAM Exporter
File Destination Status
Writing Audio and Video...

Writing Audio and Video...

Estimated Time: About 10 seconds.

I J

A

En donde se puede observar el progreso de la compresion MXF, al culminar
este proceso se observa el estado de transmision del archivo y espere a que se culmine

el proceso:

XDCAM Exporter
File Destination Status
Sequence 1.MXF fVolumes/DISCO_MTV/TAPELESS/PROD... Exporting 27%...

A

Una vez terminado este proceso los archivos enviados deben encontrarse en
la carpeta a la cual se han enviado, se debe de informar a los respectivos operadores
de los servidores de interés para que procedan a transferir los archivos para el

siguiente proceso.
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[ANEXO N° 4]
[Manual para Importar de Archivos en la Plataforma de Meridiano

Television para su Etapa de Reproduccion]

Importar Archivos o clips hacia el M-Series, equipo que utilizaremos para
reproducir Archivos de tamafio pequefio o clips.

Se selecciona la pestafia Clips y se ubica el menu tal y como se muestra a

continuacion:

[0 R1: Recorder [0 P1: Player f‘ R2: Recorder fo P2: Player

Look in:

Load

Properties

Search...

Clip: set sub 20

Location: GY026854 :/futbol
a In: Out: Length:

01:00:06:00 01:00:18:29 00:00:12,29

00:00:01;05 < B3

Qv 9a1 Oa2
)

[O R1: Recorder [0 P1: Player

Look in:  V:/futbol

{0 R2: Recorder {0 P2: Player

New Bin
Load |
Options...

Properties
Properties
Search...
Delete
~
Rename
Clip: se
oy ¥

Location: €

Send To...

O In: Import... <:I
01:00:0¢

o0:00:04;06  ° <=z Search...
Qv @a1 Qa2

v .
start | |[Monitor Playerts) | Recordertty | Recon -
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Una vez ubicado el menu seleccionamos la opcioén Import..., y se abrird la

ventana Import donde debemos seleccionar la pestafia File y seleccionar en el

Desktop la ubicacion GVV036854, tal y como se muestra a continuacion:

F [. R1: Recorder [‘ P1: Player {O R2: Recorder @ P2: Player
Import ®
Source:
Look in: Desktop .
Stream T
. a
. GY036854 My Network ~
: I
File Name:
Destination:
Bin Name: V:/futbol
Clip Name: el

e ' Player 2: 'set sub 20' playing (1.00x)

Luego se observan las diferentes extensiones que tiene conectado el equipo,

en esta ventana debemos seleccionar
192.168.3.221.

la que se encuentra denominada PIN on

F [O R1: Recorder [0 P1: Player [0 R2: Recorder [O P2: Player
Import @
Source:
Look in: GV036854 N
Stream
| &H =2 =
. Control 3% Floppy  Local Disk  Local Disk ~
File Panel () ) o)
2 = . I
Compact PHION default (v}
Disc (E:) (97168 .3.271
File Name:
Destination:
Bin Name: V:/futbol
Clip Name: Cancel

=]

' Player 2 'sat sub 20' playing (1.00:)

Esto abrira las carpetas que ahi se encuentran, en donde ubicamos la carpeta

del programa del que se desee extraer el archivo o clip, se selecciona el archivo y se

procede a importar el archivo haciendo clic en la opcién Import, como se muestra a

continuacion:
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[O R1: Recorder [0 P1: Player {0 R2: Recorder {O P2: Player {

Source:

Look in:F:4 +
. ENTREWL.. LAVOZDEL  XEL PRUEBA ~
File COMELD... FAMATICO — FUTBOL
TERCER EXTRAINING MOTOS Y MOTICIERO
TIEMFO CARROS MTY

Stream

File Name:

Destination:

Bin Name: V:/futbol ]

Clip Name:

Cancel

‘set sub 20" playing (1.00x)

Se puede verificar el estado de la transferencia de archivos mediante la
seleccion de la pestafia tools que se encuentra en la ventana inicial, y se elige la
opcion transfer monitors, en esta ventana podemos tener conocimiento del estado de

los archivos tanto en transferencia como en completado.

En esta ventana el usuario debe de estar dispuesto a borrar con cierta
regularidad la ventana de transferencias, ademéas de hacerse responsable por eliminar
el material una vez utilizado y que no se vuelva a utilizar, para evitar el
congestionamiento del equipo, ademéas debe de recordarse de vaciar la recicle byn

donde se almacenan los archivos desechados del resto de las carpetas.

Periddicamente el usuario debe solicitar una revisién de mantenimiento del

equipo para evitar colapso.
Para Importar Archivos o clips hacia el NXOS (servidor de video).
Equipo que se utilizara para reproducir archivos provenientes de las carpetas

Promociones y Comerciales, debemos visualizar 2 ventanas, una llamada FTP Client
y otra NXOS (U).
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Esto se puede encontrar en la misma ventana, pero implicaria que si una
transferencia se aborta y hace que el FTP se guinde, se guinda todas las funciones del
servidor, sin embargo al mantenerlas por separado un fallo en la ventana FTP no
afecta la ventada de interfaz del servidor de reproduccién, por lo cual se puede

esperar a culminar su reproduccion y reiniciar el equipo.

Una vez que se entiende este tipo de configuracion lo que falta es realizar la
transferencia de archivos de video desde el servidor de almacenamiento y
transferencia (Disco MTV). Esta accion se realiza desde la venta de FTP Client ya

mencionada con anterioridad.

Lo que se debe hacer es ubicar la carpeta deseada y arrastrar el archivo que
se desee a la sub-ventana FTP Nexio promo y comerciales ubicada en la ventana de
FTp Client. La transferencia puede ser supervisada en el apartado Sites que se
encuentra en la misma ventana, ahi se especificara el porcentaje de transferencia o si

ocurre algan error.

Vista previa de la Ventana FTP Client del NXOS designado para

Promociones y Comerciales.
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> Ftp Client (U) v2.1.10 == x|
Fle View MediaBase Window Help
LB > PROMOCIONES o [=[ 53 FTP - Nexio Promo 'y Comercia [ =] 3]

_— —
- ‘52 promociones on san | Name =~ [ 52| D D[ Family [start [ Duration [Reo=]
&Y FTP Connections .05 Store 7k8 | ||© 000303 0003-03 00:28:21:06 00:00:29:24 10/1
& tiexio Frogramacian 9225-11 AZLILEIOS DE TORONTO.MXF w2ssske || 000304 0003-04 00:53:18:19 00:00:29:23 10/1
(B Nexio Promo y Comercizles [ COLETILLA COMERCIAL mxf mosske | || 000305 0003-05 01:44:41:18 00:00:29:24 111
WY COMERCIALES [ Prueba 2.m¢F 11k ||C) 000308 0003-06 01:57:12:28 00:00:29:24 s
WY PROMOCIONES B prucba nexio M wreske || o001t 0003-11 02:04:23:01 00:01:37:20 111
5 Prusba post.MiF ek ||O) 000371 0003-71 00:03:58:11 00:00:59:25 112
[ Sequence 2.MxF we93kp | || O 000373 0003-73 00:33:30:15 00:00:53:17 12/1
e 26,30k | ||O) 001101 0011-01 00:05:35:25 00:00:19:13 Y1z
© 001102 0011-02 00:06:00:22 00:00:19:22 Y12
©) 001103 0013-03 00:16:27:12 00:00:20:00 y20
© 001104 0013-04 00:16:51:05 00:00:18:24 120
) 001180 0011-80 00:14:31:17 00:00:18:25 1272
O 001744 0017-44 00:13:37:28 00:00:29:23 12/2
©) 001301 0013-01 00:00:10:17 00:00:19: 18 sf8f:
©) 02249 002249 00:00:21:21 00:00:19:21 s/
©) 002404 0024-04 01:02:17:15 00:00:28:26 W/
© 003714 0037-14 00:43:31:20 00:00:28:22 12/
O 0037-15 0037-15 00:03:21:16 00:00:29:17 Y10
) 0037-15 0037-16 00:05:02:00 00:00:30:03 12
©) 003717 0037-17 00:12:25:13 00:00:29:25 Y18
©) o038-x3 0038-X3 00:18:21;00 00:00:33;07 9/10
©) 003844 003544 00:09:05,01 00:00:39;07 16
o | o | 5 j‘ N3 n38-xx n:27:45:13 n:nn:23:04 |17|_|
|cap” Inom | v [Entries :615  [Selected :0 [Subdips fromID:0 4
BT [ v oo rrogomocs =
-5 ventas on 'xsanmdc2 | Name 4 [ s_m\ Family Start Duration Record
= .05 Store 7r | ||©) 9225-11a700 9225-11AZUL...  00:00:00;00 00:00:25;29 127120
9225-11 AZULEIOS DE TORONTO.MXE 102,345k || Prusba 2 Prueba 2 00:00:00;00 00:00:40;27 25/20
COLETILLA COMERCIAL.mxf 18,056kB | || Prueba nexiol Pruebanexiol  00:00:00:00 00:00:32:09 127/20
[ Prucka 2.M¢F 151k ||©) Prusba post Prueba post 00:00:00:00 00:00:08:23 Y27120
[ Prusba nexio1. M 127,525k ||©) recordando recordando 18:40:41,00 00:00:04;00 1/26/20
[ Prusba post. MiF 33,693kp | || Sequence 2 Sequence 2 00:00:00:00 00:00:09:23 y27/20
[ Sequence 2.MxF 33,603k8 || D) Test2 Test2 00:00:00;00 00:00:13;21 1427120
(B restz. 46,399 KB
‘ | | K | B | i
[cap” jnum | v Entries :7 [selected :0 [subdips fromID:0 4

Una vez el archivo haya sido transferido en su totalidad, pasa a formar parte
del MediaBase del servidor de video NXOS, y podemos ubicarlo en la ventana
NXOS (U), teniendo en esta venta la oportunidad de buscar el archivo y modificarle
la identificacion y la descripcion del archivo transferido segun sea requerido, ademas

de poder visualizar la informacidn correspondiente al tiempo de duracién del mismo.

Para su reproduccion basta con arrastrar el archivo hasta uno de los canales
dispuestos por el servidor y habilitados por el canal para su utilizacion, también se
puede crear un playlist asignado a un canal, donde para agregarle un archivo de video
a este playlist también es necesario arrastrarlo hasta la lista de reproduccion en el

lugar o orden deseado.
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N-XOS 4000T-1 (Servidor de Video para Promociones y Comerciales)

(U) (2 Channel) v1.
e View Playist UserSettings Window Help

=18 x|

DBODED =69
REE] rovmroz_ Ty
00:02:57 00:00:35 14:32:56 Ny

Segment Count Down Clip Count Down Current Time

D. 2 DUR:| 00:00:34;23 9210-03 A MNotF
[

Irov 304021 A\ NotF.

Al

Description = j 0274-03 Ready 00:00:23:23 REST. PUNTA GRILL 2009

CALZADOS HEAD 365 0591-09 Feady 00:0030:00 MILCERAMICAS ENERO 2011
CALZADOS PICADILLIY BARQISIVETO 365 0595-01 Feady 00:00:1911 VIKINGO ES LA SOLUCION

R R IR TR 0484-13 Ready D0:00:19:24 GILLETTE PRESTOBARBA COLOSSUS
CALZADOS PICCADELLY VERSION 1 0166-48 Ready 00:00:1918 COCACOLA SOLID FEST REV]

CALZADOS PICCADELLY VERSION 2
CALZADOS PONY VERSION 1
CALZADOS PUCCI ARISTIDE
CALZADOS PUCCT HOMERE

9064-31 Ready 00:00:2315 CAP FUT ITALIANO DOM 30-01-211

906511 Ready 00:00:2517 CAPFUT ALEMANA SAR 28-01-211

RERREIENEIEIEEIE

CALZADOS PUCCI JUAN CARLOS 0900-24 Ready 00:00:37,00 AYSDGENIO 1

Ef"mz ‘T‘i;u"gzmmm 0437-01 Feady 0001318 GUSTAYOY REIN LOS NENE
e 374 052519 Ready 00:00:28.24 EVENPRO RUBEN BLADES 'Y OLGA TAH(J
CATAOS W AN 75 043419 Ready 00:00:19:24 GILLETTE PRESTOBARBA COLOSSUS
CALZADOS KREN TOMCAN. . 376 306202 Ready 00004409 GLIGADE CAMPEONES

CAMEL ACTIVE 1
CAMEL ACTIVE 2 00:00:19:24
CANTERAS Y MARMOLES 00:00:19:24
CANTV POSICIONAMIENTO 00:00:39:23

=R

9999-05 Feady 00:00:12:29 CLAQUETA INF. PNI

<

P TIEA CE VTS 3a0[v] 804021 L. NotF

CAP FLIT ALEMANA SAB 2301211 Y] 041 Ready 00:00:3523 GFORMULAT

CAP FUT SUB20 JUE 27-01-211 00:00:27;22 382 ZI 0406-01 Ready 00:00:28:08 REST. URRUTIA

CAP FUT ITALIANO DOM 3001211 00:00:23;15 383[v] 049701 Feady 00001918 GUSTAYO'Y REIN LOS NENE

(2 LT (FIEEE sa4[v] 059108 Ready 00:00:29:26 PROSEIN PROMOCION ENERO 2011

CAP. MOTO ACTION 00:00:30;01 aas(v] 043419 Ready 00:00:13:24 GILLETTE PRESTOBAREA COLOSSUS

CAP, MUNDQ FITNESS 00:00:34;23

4P ALTO OCTANATE LUNES 0001 38s[v]  o0510-15 Peady D0:00:19:23 MARC ANTHONY

CAP.MOTO ACTION JUEVES 3518 367[v] 906431 Ready D0:00:2315 CAPFUT TALIANO DOM 30-01-211

CAPIEL HORSE vl 308511 Feady 00002517 CAPFUT ALEMANA SAB 28-01-211

CARACAS FC LATIDOS [v] 059109 Ready 00003000 MILCERAMICAS ENERO 2011

Emﬁ:ﬁ;;ﬂ/ﬁmss V] 059601 Feady 0000:1911 VIKINGO ES LA SOLUCION

e LT ] 043419 Feady 00:00:13:24 GILLETTE PRESTOBARBA COLOSSUS

CASTROL COPA FIFA 2010 00:00:29:23 ZI 0166-48 Ready 00:00:19:18 COCACOLA SOLID FEST REW1

CELLUFOR : 00:00:20;11 _l_l V]  aose-0e Ready 00:00:4409 GLIGADE CAMPEONES

» B

CAP.RIENDA Y GALOP [Entries 1615 [Selected :1 [subdips from 1D 0 /I! 5’ A

HXOS v1

Ble Vew MedaBase UserSettings Window Hep

45

ImEE8 0680

DF

DES:|

Foe | ) Toime [

P

o2V

() Prueba 2 00:00:40;27 Y26/20116:19...  12/31/2027 ov
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FTP Client Central

> Ftp Chient (U) v2.1.10 .

e Vew Wndow Hep

B8 Nexio promo y comerciales

Date Modified

Date Created

«

12/10/2010 3:21PM
12/2/2010 6:13PM
1/10/2011 3:40PM

1/26/2011 5:00 PM

12/10/2010 11:59 AM
4/10/2010 6:02PM
110/2011 3:40 PM
4/10/2010 6:26 PM
4/10/20106:27PM
4/10/2010 6:11PM
1/26/2011 5:00 PM

4

1/26/2011 6:19...

12/31/2027
12/31/2027
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