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PARAMETROS BASICOS DE LA SENAL DEVIDEO

5.1.1




PARAMETROS DEVIDEO (DIGITAL)

Sistema de video

m  Cables / conectores

@ deinterlaced-progressive

2. Imagenes por segundo
3. Exploracion de imagen
=  Entrelazada
"  Progresiva
4. Tamano de cuadro
= SD/HD
= Relacion de aspecto de cuadro (cuadrado / panoramico)
= Relacién de aspecto de pixel 8) % H_“
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SISTEMAS DE TELEVISION

= Surgen de la necesidad de anadir color a las emisiones de TV de forma que
permitiera retrocompatibilidad con los aparatos receptores existentes.

= La solucion pasa por separar la senal de luz (luminancia -Y) de la de color
(crominancia - C) f

= Segun las Leyes de Grassman de la percepcion del color:

Y=R+G +B L ‘ O SECAM
. [ PAL or PAL/SECAM

[ no info

Conociendo el valor deY, sélo es necesario conocer 2 valores de color,y el tercero se
puede extraer:

C=(R-Y)+(B-Y)

YUV /Y Cb Cr
= Sistemas actuales
Analégicos: Digitales
*  NTSC: 525 lineas (sélo 480 dtiles) x 640 puntos por + DVB (Digital Video Broadcasting)
linea + ATSC DTV

*  PAL/SECAM: 625 lineas (576 utiles) x 768 puntos + ISDB



TRANSPORTE DE LA SENAL DEVIDEO ANALOGICA

= SENAL RGB:Tres sefales, cada una con la luminancia de cada una de las longitudes de onda de los
colores primarios (R, G, B). S6lo en equipos profesionales, no apto para transmisiones.

= SENAL POR COMPONENTES POR DIFERENCIA DE COLOR:Tres sefiales, una con la luminancia
total de la imagen (Y),y dos que suponen las componentes de color (R-Y, B-Y).

= SENALY/C: Dos sefiales una con la informacion de crominancia (C) y otra con la luminancia (Y)

= SENAL DEVIDEO COMPUESTO: Una sola sefial con la crominancia (C) modulada sobre la
luminancia (Y). Utiliza cables RCA.

Video por componentes

= SENAL DIGITAL: la sefal analégica es convertida a digital por medio de muestras en cada punto de
la imagen o pixel.

Mds calidad/Mds ancho de banda

w Video compuesto

S-Video
Y/C

Euroconector

VGA



TRANSPORTE DE LA SENAL DE VIDEO DIGITAL (l)

La senal de video digital puede viajar con audio multiplexado por un mismo canal / cable. La Unica limitacion es el ancho de banda soportado y la
compatibilidad entre los dispositivos de entrada (conectores y drivers en su caso)

= SDI

" Utiliza cable coaxial con conectores BNC. Transporta video RGB sin comprimir y soporta HD. Puede llevar audio. Es el
estandar profesional en la industria

= EI HD-SDI permite hasta 1485 Gb/s, para imagenes 1080p, Y mediante conexiones pareadas (Dual SDI / Quad SDI) permite FireWire
trasportar imagenes 2K y 4K
= Firewire (IEEE 1394):
= También llamada |.Link o conexién DV. Permitia entrada y salida de datos de video a un ancho de banda constante (a
diferencia del USB) lo que revoluciond la ingesta de video digital en tiempo real desde soportes de lectura lineal en entornos
no profesionales. .%»
u USB: 1394b

USBl.Oiorvion
= El dltimo estandar 3.1 alcanza velocidades de 10 Gbit/seg, frente a los 4,8 Gb/s del 3.0 y los 480Mb/s del 2.0. Pero estos datos a
son teoricos, basados en picos de medicién, nunca son constantes

= HDMI

i 7,
= Una nueva interfaz estandar para dispositivos electronicos de consumo que admite sefiales de audio y video digital %
para equipos domésticos: DVD, TV, consolas, ordenadores, etc. \ /
= El estandar 2.0 soporta tasas de 18 Gb/s constante, suficiente para video 4K a 60fps &

= Principal problemas: conectores poco seguros y expuestos a dafios por manipulacion (no son profesionales).

USB 3.0 Portion

.0»/
USBJT«I\M
= Es full-duplex, por lo que permite tasas de transferencia bidireccional \ m
’/z

Ademés el HDMI posee un protocolo anticopia.


https://en.wikipedia.org/wiki/Serial_digital_interface
https://en.wikipedia.org/wiki/IEEE_1394
https://en.wikipedia.org/wiki/USB
https://en.wikipedia.org/wiki/HDMI

TRANSPORTE DE LA SENAL DE VIDEO DIGITAL (Il)

= DVl

= Disenado para transmitir, sin conversiones, la senal de video 100% digital desde la tarjeta grafica del PC hasta el monitor.

= Para facilitar la migracion del DVI desde el mundo informatico al audiovisual, se anadieron las senales digitales de video por
componentes de diferencia de color Y/Cb/Cr a las originarias sehales RGB. Esta combinacion ha sido denominada DVI-HDTV.

= Display Port:

= Estandar de interfaz de dispositivos de visualizacion digital, destinado a conectar un ordenador y su monitor, o bien un ordenador y
un sistema de cine en casa.

= Thunderbolt:

=  Tiene capacidad para ofrecer un gran ancho de banda, hasta 40 Gb/s (Thunderbolt 3), y se espera que posteriores desarrollos lleguen
a 89 Gb/s

= Ha sido concebido para reemplazar a algunos buses actuales, tales como FireWire y HDMI.

= Lo encontramos en los productos Mac y en equipos como los de la marca BlackMagic

= RJ45 (Ethernet):
= Usado para redes de datos, con tasas de 100 Mb/s, | Gb/s o incluso 100 Gb/s .
= Contiene hasta 8 hilos (4 pares trenzados)

= Puede ser directo o cruzado (para conectar equipos directamente)



https://en.wikipedia.org/wiki/Digital_Visual_Interface
https://en.wikipedia.org/wiki/DisplayPort
https://en.wikipedia.org/wiki/Thunderbolt_(interface)
https://en.wikipedia.org/wiki/Ethernet

TAMANO DE IMAGEN

= Tamano de imagen y relacion de aspecto (ancho x alto):

N Standard
= SD:Standard Definition (formato cuadrado 4:3) High Definition
19
= PAL DV: 720x576 Definition .
= NTSC DV: 720x480 0 b

= HD: High Definition (formato panoramico 16:9)
1280 x 720 (720p)

Quad HD | 720p (1280x720) [16:9]

= 1920 x 1080:
= |080i50 PAL entrelazado (1080i)
= [080p

4K UHDYV: 3840x2160

Cine digital (el alto puede variar):
= 2K:2048x1080
= 4K:4096x2160

= UHD (Ultra High Definition): 7680x4320

= Relacion de aspecto del pixel (Pixel Aspect Ratio)

L] Cuadrado 1,0 (ej.- 640x480 en video informatico 4:3 o video
digital)

" DV PAL 4:3 (1,0940)
" DV NTSC 4:3 (0,9091)
" HD anamorfico 1,333



La ITU reconoce el estandar UHDV como
formato de TV con una resolucion minima de

3840x2 160 pixeles (2160p / 2160i)




IMAGENES POR SEGUNDO (FPS)

® La tasa de muestreo de las imagenes debe garantizar un movimiento fluido. Dependera del sistema empleado, tamano de la
pantalla, complejidad de las imagenes, etc.

= Una tasa de muestreo inadecuada produce el efecto conocido como “aliasing”

= La tasa de muestreo unido a la velocidad de obturacion del sistema de captura producen un mayor o menor efecto de
desenfoque (motion blur)

= Las tasas mas habituales son:
= Cine:

= |2 fotogramas por segundo en el cine mudo fame 1 Framez  Frame3  Framed

® 24 fotogramas por segundo en cine sonoro

Televisi Fim 1 f2]3 )4
| |
eeVISIon  E A R B EEEEEENERENNN,]
= PAL:25 fps
= NTSC: 30 fps (29,97 fps)
= Monitor de ordenador Video

= 60 imagenes completas por segundo como minimo

Field 1 &2 Field1&2 Field1&2 Field1&2 Field 1 &2
Frame 1 Frame 2 Frame 3 Frame 4 Frame 5

= El método empleado para convertir un formato con una velocidad y un sistema de muestreo determinado a otro se conoce
como pulldown



CODIGOS DETIEMPO (TC)

= En edicion es imprescindible identificar cada fotograma o frame de forma unica. En cine se usan codigos
“impresos” por el fabricante directamente en la pelicula, denominados keycode o pietaje, visibles tras el relevado.

= En video se requiere un tipo de senal electronica que permitan buscar y sincronizar puntos exactos de edicion

En 1976 la SMPTE /Society of Motion Pictures and Television
Engineering) propuso un codigo de tiempo estandar, mas tarde
aceptado por la EBU (European Broadcasting Union).

El cddigo SMPTE identifica cada imagen con un valor de horas,

minutos, segundos y fotogramas (hh:mm:ss:ff), y es grabado bien
como impulsos codificados en alguna de las pistas de la cinta, o

como metadato de los archivos de video




FORMATOS DE TCY MODOS DE GRABACION

Formatos de TC:

= 24 f/s (cine y video HD)

= 25 f/s (PAL, SECAM y DVB)

= 29,97 fls 6 30 fps dropframe: elimina los dos primero
fotogramas de cada minuto multiplo de 10 (NTSC)

= 30 f/s non drop frame

Modos de grabacion:

Genlock en camaras profesionales (desde un
generador de TC u otra camara). El grabador puede
funcionar como master o como slave

Rec Run

Free Run: el TC corre aunque no esté grabando (la
hora del dia por ejemplo - TOD). Util para
sincronizar camaras que graban por separado



EXPLORACION ENTRELAZADA / PROGRESIVA

La exploracion en una imagen de TV analdgica se realiza mediante un haz de luz que recorre toda la imagen y posteriormente es
proyectada sobre una pantalla en siguiendo el mismo proceso de exploracion.

= En el proceso para explorar la imagen en television se utiliza el llamado
barrido entrelazado

. . ’ Primer campo: lineas Segundo compe: lineas pares Imagen congelada en punto  Imagen congelada en puntoen
= En un sistema PAL’ 25 Imagenes POI" Segundo PrOducen Parpadeo! )’ 50 impares (17§20 ms (NTSC/PAL) més torde]  en movimiento al utiizer el movimiento of utilizor el
barrido entrelazado barrido progresivo

resultaban inviables por el consumo de ancho de banda y requerimientos para
la tecnologia de la época. Por ello, se dividié cada imagen (llamada “cuadro” o
frame) en 2 subimagenes (llamadas “campos” o fields)

®= | cuadro = 2 campos

=  PAL: | segundo =25 cuadros = 50 campos

= Por contra, un barrido progresivo captura un cuadro completo en cada
barrido. Esto elimina el problema de campos muy diferentes en imagenes de
gran movimiento, o videos con la interpolacion de campos cambiada.




PROFUNDIDAD DE COLOR -SUBMUESTRADO

= Como en la imagen fija, cada pixel posee una cantidad de colores determinada por el numero de bits
asignados a cada canal de color en el proceso de cuantificacion:

= 8 bits = 256 colores por canal (24 bits). Millones de colores llamado también color verdadero

= |0 bits = 1.024 colores por canal. Usado en sistemas de autoria profesionales (Y’CbCr). Reduce el banding
(gradaciones poco uniformes)

= |6y 32 bits por canal. Aplicaciones high end. Usado para aplicar efectos visuales en postproduccién.

8-bit gradient 8-bit gradient, 24-bit gradient
dithered

= En video sélo se trabaja con colores aditivos (colores luz): RGB

ERsnsnsnsnsesnsnsnEnsn 5n " |su " s ® e |sul " |0d
SENEEESE RN sRSRERERSE =8 7 (5w ¥ on ¥ sn G T ea
Durante el proceso de digitalizacion, se realiza el “subsampleado” o “submuestreo” de color para reducir el EEEEEBEEEE@ EEEEEEEEEEE
tam.aﬁo d.eI archivo. Las diferentes técnicas se representan mediante 3 digitos donde el primero indica la EHEEHEEEHEE EE@EEE@EEEE

luminancia y los otros dos el n°® de muestras correspondientes de B-Y y R-Y @@@EEBEEEEE @m&mmm&mmm&

4:4:4- no hay submuestreo. Usado en postproduccion de cine de alto nivel

a

422  calidad profesional [ [ e[ | n[m g m[n [ E g g
4:2:0 - usado por numerosos codecs (DV PAL, DVCAM, Mpeg-2, DVD, etc.) @‘. ol E‘. m - E‘. - uLuLuLJLuLj
41:1 - DV NTSC, DVCAM NTSC y DVCPRO25 an® (v gym|nng e e (I e e e e [m]

LI EIEIEE - I EIEEIE

4:2:0

o i EINL]
w2 =] |gg/= | =] gy =]e AL AL ALTLY



TECNICASY EQUIPAMIENTO DE CAPTURA
Y DIGITALIZACION

5.1.2




TIPOS DE CAMARA

Segln la tecnologia
Analogica
Digital

Segtn la calidad
Domésticas
Semiprofesionales
Profesionales
Broadcast

Segln el propésito
Multipropésito
ENG / EFP
DSLR
Cine digital

Seglin el soporte

Cinta
Tarjeta

Seglin el formato / sistema de grabacion

a2hthisuiiu




CAMARAS SEGUN LA CALIDAD (l)

Camaras domeésticas: disenadas completamente para uso domeéstico, no
aptas para transmision. La gran mayoria trae pocas posibilidades de control
de la imagen, la mayoria de los ajustes son realizados de forma automatica.
Hoy en dia y con el avance de la tecnologia, su calidad de imagen ha
mejorado ostensiblemente.

= Camaras semiprofesionales: son equipos relativamente
asequibles en precio, su calidad es superior a las domeésticas, y
aunque son de calidad media en términos broadcast, se han vuelto
populares en este ambito como camaras ENG, ya que su calidad
de imagen sin ser profesional, es muy buena. A diferencia de las
domeésticas ya permiten personalizar ciertos ajustes, como el
manejo del iris manual, foco y zoom manuales, balance de blancos,
entre otras funciones. Por lo general incorporan 3 CCD, rojo,
azul y verde para obtener una senal de video RGB.




CAMARAS SEGUN LA CALIDAD (lI)

= Camaras profesionales: camaras de gama alta, uso en productoras y
canales de television, su costo no es asequible para el uso personal.
Entregan una muy buena calidad de imagen de television y por lo
general son utilizadas para los registros de imagen anteriores a la
emision (ENG). Sin embargo, pueden ser facilmente adaptadas para ser

usadas como camara de estudio o realizacion multicamara de campo
(EFP).

Camaras broadcast: son equipos disenados para la industria
televisiva y emision de la senal. Camaras de altisima calidad y de
costos muy elevados, funcionan sélo como camaras de estudio.
Priorizan obtener una maxima calidad de imagen sobre la
portabilidad de la camara, por ello son de gran tamano y deben ser
usadas sobre pedestales.




CAMARAS SEGUN PROPOSITO ()

=  Camaras multiproposito:
= Fabricadas para cualquier situacion. Muy Versatiles.
= Infinidad de modelos y aplicaciones. Desde teléfonos moviles hasta camaras 4K.

=  Tanto la calidad de grabacion (optica y formato) como las opciones de configuracion
varian mucho dependiendo del modelo.

= Camaras ENG:

= También conocidas como Camcorder, traen un grabador incorporado que almacena
el video y el audio generadas por la camara y su micréfono correspondiente.

=  Camaras de estudio y de EFP:
= Estas camaras estan hechas para la obtencion de la mejor calidad de imagen posible.

= Estan conectadas directamente a la sala técnica del estudio, es decir, son camaras
que solo capturan la senal de video, no pueden grabar por si solas.



CAMARAS SEGUN PROPOSITO (ll)

DSLR (DIGITAL SINGLE LENS REFLEX)

= En los ultimos anos se ha popularizado el uso de camaras fotograficas para la captacion de video, debido a sus
innegables ventajas:

=  Gran calidad de imagen, en la optica y en los sensores.
= Optica intercambiable

" Video de alta calidad a un coste asequible

= Inconvenientes:
= Mala estabilidad
= Entradas y salidas de video y audio limitadas
= Controles de imagen poco desarrollados y de dificil acceso
" Los sensores se calientan demasiado en grabaciones prolongadas

"  Formatos de captura no adaptados para edicion




CAMARAS SEGUN PROPOSITO (lll):

CINE DIGITAL

El cine a lo largo de la historia se ha rodado en celuloide (pelicula fotografica)
pero en la ultima década se ha estandarizado el uso de camaras de video
electronicas digitales, no solo en cine de bajo presupuesto, sino también en
grandes producciones.

Las actuales camaras de cine digital permiten grabar a un tamano de cuadro que

iguala (e incluso supera) a la definicion que proporciona la pelicula de 35 mm de
cine: 4K, 6K, 8K...

A pesar de que la textura de la imagen y el tratamiento de la luz en un medio
electronico no iguala a la pelicula analogica, las ventajas son innegables:

l. Abaratamiento de coste en el material de grabacién (HD vs. Pelicula)

2. Repeticion y borrado de tomas sin coste adicional

3. Postproduccion digital sin necesidad de escaneo de pelicula
4. Edicion no lineal con el material final

5. Visionado del material grabado en el momento

6. Grabacion en RAW

Muchas son los fabricantes y camaras que actualmente permiten grabar a una
calidad cinematografica:

= Sony (CineAlta)
=  RedOne
= BlackMagic

L] Etc.



CAMARAS SEGUN SOPORTE

Cinta magnética (analogica o digital) Tarjeta
= Acceso lineal a la informacién (un problema = Lectura no lineal (se almacenan archivos)
especialmente durante la ingesta) = No tiene partes moviles (mas resistente a las vibraciones)

" Degradacion del material de soporte

®  Pequenas, ligeras y silenciosas

= Bajo consumo energético

= Sensible a danos de la cinta magnética .

Inmunes a interferencias

= Velocidad de reproduccion variable = Formatos:

= En desuso

SD (Secure Digital) SDHC para video HD
SxS de Sony
P2 de Panasonic

Compact Flash

Memory Stick

SONY 8 %
a0

XD EX

S%Ss SxS PRO




CAMARAS SEGUN FORMATO

= Modelos / formatos:

=  Domeésticos:
= miniDV, DV, 8mm, Hi8,VHS, S-VHS, DVD

8mm, Hi-8, Digital8
= Profesionales:
= DVCAM de Sony

= XDCAM de Sony l
= Betacam y Betacam SX de Sony

= DVCPRO 50 de Panasonic Beta 5P Betamax VHS-C

U-Matic (3/4") VHS

o :
<

0

)

3 H

= Betacam Digital de Sony
=  DVCPro HD de Panasonic
=  HDCam y Cinealta de Sony

=  Red one

= Etc.




TECNICASY HERRAMIENTAS DE OPTIMIZACION DEL
RENDIMIENTO

5.1.3




COMPRESIONY CODEC

Compresion

Proceso de eliminacion de informacion redundante o
irrelevante para que el material ocupe menos
espacio de almacenamiento y transmision.

Permite utilizar equipos con menor rendimiento y
canales de transmision con menor ancho de banda

2 tipos de algoritmos de compresion:
= Sin pérdida
= Con pérdida

Codec

Algoritmo de compresion/descompresion que controla
como se comprimen los archivos de video durante el
proceso de codificacion y como se descomprimen
durante su reproduccion.

Si el dispositivo de reproduccion no posee los codecs
del video, no podra leerlo

Si atendemos a como funciona con imagenes en
movimiento podemos hablar de :

= Compresion espacial (intrafotograma)

= Compresion temporal (interfotograma). Se toman
fotogramas clave cada cierto tiempo y solo se codifica los
cambios entre ellos



COMPRESION INTERFRAME VS. INTRAFRAME

= En una compresion intrafotograma (intraframe) cada
frame se comprime de forma independiente, aumentando ‘

el tamano final del archivo pero facilitando la edicion.

LL |
BBPBBPBBPBBI
= Por el contrario, en una compresion interfotograma
(interframe) la informacion se organiza mediante grupos WM&AW%%
de imagenes (GOP) en las que solo una de ellas, la imagen
|, contiene toda la informacion de la magen y el restro La estructura GOP especifica el orden en el que los tipos de frames son ordenados

trabajan por prediccion (solo almacenan los pixeles que se
han modificado

——

* |-Frame: fotograma clave. Se codifica como una
imagen fija independiente de las demas. Marca el

comienzo de la secuencia GOP
Full frames

* Imagen tipo P: codificacion mediante prediccion.
Contiene informacion de la compensacion de

movimiento de la imagen precedente (| 6 P)
Iinterframe compression

A ' * Imagen tipo B: codificacion mediante prediccion
.nn“‘ v I bidireccional. Contiene informacién de la imagen
S v precedente y de la siguiente (I 6 P)
B B P B ! i



FORMATOS DE ARCHIVO

Contenedor (formato) Esquema de compresion
Puede contener varias pistas de audio o video y datos adicionales. = Esquema de compresion: cada pista de audio y video mantiene un sistema
Los mas habituales: diferente de compresién (ej.- MPEG2, MPEG4 part2, ProRes, etc.)

= Sin compresion. Su limitaciéon esta en la profundidad de color y el submuestreado de
color. Es inviable en HD

= Microsoft AVI = DV

= Apple Quicktime (incluye codecs nativos)

= SMPTE MXF = HDCAM

= MPEG2 part 2 (h.262). Usado ampliamente en edicion y en la industria audiovisual

=  Adobe Flash Video (una version mejorada de los contenedores
DVDs, Blu-ray, HDV, XDCAM, etc.

FLV y F4V)
= MPEG4 part 2
=  MPEG. Contenedor disenado para la transmisién de contenido

= H.264 (aka MPEG4 part 10 6 AVC). Gran versatilidad y usos. Permite diferentes
broadcast (.vob, .ts, .m2ts, etc.)

bitrates, submuestreados de color, resoluciones y grados de compresion. Usado en

. . camaras DSLR, camaras de formato AVC y AVCHD. No muy adecuado para editar.
=  MPEG MP4. Basado en quicktime moyv, aunque soporta muchos / / P

codecs el mas usado es el h.264 (no apropiado para edicién) "= JPEG/JPEG 2000

= Apple ProRes. Disenado especificamente para edicién en Final Cut. Raramente se
usa para grabacion.



OTROS TIPOS DE ARCHIVO

= Archivos de intercambio de material
=  EDL:lista de decisiones de montaje. Sirve para crear montajes “offline”
= OMF: permite embeber los archivos de medios
=  AAF
= XML

= Secuencias de imagenes. Son multiplataforma (no requieren codecs) y algunos formatos soportan canal alpha
= Secuenca jpeg, png, bmp, etc.
= Secuencia TGA (soporta canal alpha)

= FEtc.



FLUJO DE DATOS/ DATA RATE / BIT RATE

BITSTREAM TYPE

DATA RATE

(KILOBITS PER

TIME ON ONE
700MB CD-ROM

SECOND)
Uncompressed high definition 745750 7.5 seconds
(1920 x 1080 29.97 fps)
Uncompressed standard definition 167794 33 seconds
(720 % 486 29.97 fps)
DV25 (miniDV, DVCAM, DVCPRO) 25000 3 min, 44 seconds
Typical DVD 5000 18 min, 40 seconds
VideoCD 1167 80 minutes
Broadband web video 100-2000 3 hours, 8 minutes at 500
Kbps
Modem web video 18-48 48 hours, 37 minutes at
32Kbps
Data rates and storage requirements for different DV media types
Type Video Bitrate, Standard Frame Rate  Video Bitrate, High Frame Rate
(24, 25, 30) (48, 50, 60)
2160p (4k) 35-45 Mbps 53-68 Mbps
1440p (2k) 16 Mbps 24 Mbps
1080p 8 Mbps 12 Mbps
720p 5 Mbps 7.5 Mbps
480p 2.5 Mbps 4 Mbps
360p 1 Mbps 1.5 Mbps

Cantidad de informacion por segundo que se lee del archivo de video
para reproducirlo.

® La unidad de medida habitual es el bit/seg,(bps) y todos sus
multiplos

En redes de transmision (como Internet) se esta limitado por el
ancho de banda disponible, que a su vez depende de la tipologia de la
red / canal, n® de usuarios, soporte, capacidad del servidor, etc.

En el bitrate juega un papel muy importante el tipo de compresion:
formato, calidad, rendimiento. Existen 2 tipos:

= CBR: tasa de bits constante. No tiene en cuenta las zonas donde
haya mayor o menor densidad de informacion

= VBR.Tiene en cuenta la densidad de informacion, por lo que
resulta mas eficaz pero lleva mas tiempo y no se puede prever el
tamano final del archivo.

*A la hora de codificar en VBR se pueden realizar varios pases para realizar una
compresion mas eficiente, pero el proceso entonces dura mas



YOUTUBE
4K Ultra HD (3840 x 2160) @ 35-68 Mbit/s HD
RESOLUTIONS
BITRATE

1440p Quad HD (2560 x 1440) @ 16-24 Mbit/s

4x - 6x quality of 1080p

1080p Full HD (1920 x 1080) @ 8-12 Mbit/s

2X - 3x quality of 1080p

720p (1280 X 720) @ 5-7,5 Mbit/s o

max. bitrate only achievable for high frame-rate videos (48, 50, 60)
and depends on image complexity




STREAMING

= Es la distribucion digital de multimedia a través de una red de computadoras de manera que el usuario consume
el producto, generalmente archivo de video o audio, en paralelo mientras se descarga. La palabra streaming se
refiere a: una corriente continua (que fluye sin interrupcion).

= Este tipo de tecnologia funciona mediante un bufer de datos que va almacenando lo que se va descargando en la
estacion del usuario para luego mostrarle el material descargado. Esto se contrapone al mecanismo de descarga
de archivos, que requiere que el usuario descargue por completo los archivos para poder acceder a su contenido.

= El streaming requiere una conexion por lo menos de igual ancho de banda que la tasa de transmision del servicio.

® Para asegurar un acceso global, sin limites de usuarios concurrentes y evitar los cuellos de botella, se utilizan Redes
de Servidores de Contenidos (CDN)



COMO REALIZAR UN STREAMING EN DIRECTO

Para retransmitir un evento en directo a través de streaming necesitamos:

Una fuente de video / sonido
Una capturadora: equipo digitalizador de imagen y sonido. Si la senal es digital, puede entrar directamente al codificador mediante HDMI, USB, Thunderbolt, SDI, etc.
Un software codificador. Debe ser compatible con el servidor de video. Ejemplos:

= Desde softwares gratuitos (como el FMLE o el OBS), pasando por software que integran realizacion multicamara y grafismo (como Wirecast), hasta equipos que integran hardware y
software (como el tricaster)

Una conexidn a Internet con ancho de banda de subida suficiente (se recomienda el doble del bitrate del video, aunque youtube es mas exigente)
Un servidor de video que transcodifique el video en los diferentes formatos requeridos , como mp4, HLS para 10§, etc. (ej.- VWowza)

Un CDN (ej.- Akamai, youtube, EdgeCast, Amazon CloudFront, etc.)

Un player que obtenga el stream y lo integre en una pagina web o en un dispositivo moévil (no todos soportan retransmision en vivo ni todos los formatos). Algunos de los
mas populares: |VWPlayer, flowplayer, video.js, etc.



http://www.adobe.com/es/products/flash-media-encoder.html
https://obsproject.com/es
http://www.telestream.net/wirecast/overview.htm
http://www.newtek.com/tricaster.html
https://support.google.com/youtube/answer/2853702?hl=es
https://www.wowza.com/
https://www.akamai.com/es/es/
https://www.youtube.com/live_dashboard_splash
https://www.verizondigitalmedia.com/
https://aws.amazon.com/es/cloudfront/
http://www.jwplayer.com/
https://flowplayer.org/
http://videojs.com/

EL PROBLEMA DEL STREAMING EN DIRECTO

= En la retransmision en vivo, la combinacion entre dispositivos, codecs, players y ancho de banda hace que
encontrar una solucion perfecta sea dificil, ya que cada uno de estos elementos es critico para el correcto

funcionamiento del conjunto.

=== !f; Il (Limited) MediaElement.js
W JWPLAYER

B 1w
m H.264 5 ®flowplayer
105 jPlayer

A

WJWPLAYER (Premium only)

*u WJWPLAYER (Akamai only)

I E @ Chrome 25+ wiMedia Ext. N / A

- o
L VP8 ] —© chome 25+ wiedia Ext

MPEG-
DASH

websm

Las soluciones propuestas por
plataformas como youtube,
Facebook Live, Persicope, twitch,
Ustream, etc. han resuelto en
parte esos problemas al integrar
todo en un sistema de facil
manejo y gratuito, integrando a
menudo software de captura,
edicion y reproduccion.

Pero siempre hay que tener en
cuenta las condiciones que ponen
para su difusion (restricciones
legales, plataformas de difusion,
publicidad, etc.)

XSplit Gamecaster

® hitbox
‘ You Tube
A - ISTREAI

Dailymotion

3\'

.
S

£ Aiconico

Split | Gamecaster



TECNICAS DE EDICION, TRATAMIENTOY
RETOQUE

5.1.4




SISTEMAS DE EDICION

Segun el sistema utilizado, se habla de:

= Edicion lineal:

Basada en cinta, anadiendo planos uno detrds de
ofro: cualguier cambio, aungue sea minimo, obliga a
regrabar todo el material posterior

Acceso secuencial

= Edicién no lineal (NLE)

Montaje no destfructivo. No se frabaja con el material
directamente sino con referencias virtuales al
material digital.

Montaje no lineal: la duracion de los planos pueden
ser modificadas en cualquier momento del montagje.

Aparecen a finales de la década de los 80 del s.XX
Acceso aleatorio. Mds rdpido v libre

Segun el proceso de trabajo, el material
empleado y la naturaleza de la copia final:

= Edicién on-line (no confundir con edicion
en la nube):

= Se trabaja con el material original.

= La copia resultante (mdster) estd lista para ser
emitida o proyectada

= Edicion off-line:

= Una copia del material original, habitualmente
de menor calidad, se utiliza duranfe la
postproduccion. El mdaster no es el definitivo.

= El montagje final se exporta a una EDL usada
para trasladar el montaje final al material
original.



SOFTWARE DE EDICION / CONVERSION

Edicion Conversion de formatos

"  Programas profesionales

= Adobe Media Encoder

= Avid
= Final Cut =  Gratuitos:
=  Premiere = Super

= DaVinci Resolve =  Total Video Converter

= AVC

"  Programas semiprofesionales y/o gratuitos
= Sony Vegas, iMovie, etc.

= Editores de video en la nube: " FreeVideo Converter

= YouTube Editor

= WeVideo

= JW Player Editor

= Clickberry (complemento para Firefox)
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INTERFAZ

Como siempre, podemos organizar los paneles como queramos, cambiandolos de lugar y abriéndolos o
cerrandolos (en el menu de Ventana), y guardar nuestra configuracion propia o restablecer algunas de

Casi todos los programas de edicion de las preconfiguradas (Men( Ventana>Espacios de trabajo)
video tienen estas herramientas basicas:

@ PromieraPro Fle Edit Clip Sequence Markers Graphics View Window  Help

Ventana de proyecto para organizar el o
material. Es IMPORTANTE tener todo
el material bien organizado en carpetas

Monitores:

= Origen (6 Preview) donde podemos abrir
el material, para visualizarlo y marcar las
partes que queremos incluir en el
montaje

=  Programa (6 Master) en el que vemos el
resultado final del montaje

Timeline: muestra las pistas de video y
de audio y es donde se organizan los
clips para crear el montaje final (lo que
contiene es lo que vemos en la pantalla
de programa

Disponemos de otra serie de paneles y
ventanas que veremos mas adelante:

L] Panel de herramientas
= Efectos y transiciones
L] Mezcladores de sonido

L] Etc

Un mismo proyecto puede alojar multiples secuencias (Ctrl+N), cada una de ellas con sus propias configuraciones (tamano de
video, fps, calidad del audio, etc). Cada secuencia se abrira en el Timeline de forma independiente



EDICION BASICA

Cargar material en el panel de Proyecto

EEEEEN
TN

En la ventana de proyecto podemos :

* Hacer scroll lateral para ver los datos de los archivos

* Cambiar el modo de vista (lista o iconos)

* Si hacemos click en una carpeta se abrira como un panel nuevo

* En el modo icono, podemos previsualizar el material, moviendo el
ratén o pulsando play con la barra espaciadora

u Podemos usar Ctrl+l, arrastrarlo a la ventna o con DblClick

= Es util el panel de “Navegador de Medios” para buscar el material
por el disco duro, y poder verlo antes de importarlo

Origen: intro_10s_v2.mov =

2. Abrir material en ventana de Preview (Origen), haciendo click en el clip importado

3. Marcar entradas y salidas: usando las teclas J-K-L buscaremos los puntos de entrada y
salida, y los marcaremos usando las teclas "I" y "O"

= Es atil escribir el TC (cédigo de tiempo) directamente usando el estandar SMPTE
= Podemos ir a los puntos de entrada y salida usando May+| y May+O

INTR ’ = Si queremos borrar las marcas, podemos hacerlo en el ment de "Marcas" o usar los atajos

LA ULTIMA PREG
> 4. Bajar el material al Timeline

= Elegir las pistas de destino (de video y audio)

= Elegir el punto al que bajaremos el material -

Ajustar 3 4, 00:00:10:00 . ,
= Elegir el método:

= Inserto: "empuja" el material del TimeLine

. = Sobreescribir: borra el material sobre el que "cae"
Podemos usar el ratén, pero eso es de cobardes



HERRAMIENTAS BASICAS DEL TIMELINE

Barra superior:

= Codigo de tiempo del puntero en el TimeLine

= Secuencias anidadas: cuando esta activo, si bajamos una secuencia al Timeline aparece como un clip

=  |man: hace que al mover un clip se ajuste a los cortes
= Seleccion vinculada: si esta activa, al seleccionar un clip de video se selecciona automaticamente su audio
Barra de herramientas

®  Seleccion (V): permite seleccionar los clips, y recortarlos o alargarlos directamente en el Timeline al pinchar en sus
bordes (si pulsamos Ctrl. al editar el clip, pasara automaticamente a la herramienta de Rizo)

= Pista siguiente (A): seleccionar TODOS los clips desde un punto hacia la derecha o hacia la izquierda (con la tecla
Shift se seleccionan solo los de una pista)

= Edicion de rizo (B): al alargar o acortar un clips se ajustan automaticamente los que hay a continuacion Trim Editing
= Desplazamiento (N): mueve un punto de edicion, desplazando la entrada y la salida, sin cambiar la duracién del montaje

= Ampliar velocidad: amplia o reduce un clip, pero sin cambiar sus puntos de edicion. En su lugar, cambia su velocidad
®  Cuchilla (C): corta un clip de una pista (o todos, si se pulsa la tecla Mayuscula)

" Desplazar (Y) / Desplizar (U): mueve los puntos de entrada y salida del clip, sin cambiar la duracion

®  Pluma: utilizada para crear formas irregulares o mascaras directamente en el montaje o BB o
®  Mano (H) y Zoom (Z): permiten moverse por el TimeLine. Mejor usar Alt + ScrollMouse o la barra de Si hacemos doble click sobre un corte del TimeLine
desplazamiento inferior con la herramienta de rizo seleccionada, entraremos

en el "TrimMode" que nos permite una edicién mucho

= Texto: permite escribir textos en el video (lo veremos posteriormente més precisa



TRANSICIONESY CORTINILLAS

En el panel de Efectos encontraremos las carpetas que contienen tanto
transiciones como efectos (para audio y video)

® Para aplicar una transicion, la arrastraremos al corte

= Una vez aplicada una transicion, podemos cambiar su configuracion
seleccionandola en el TimeLine y abriendo el panel "Control de Efectos”

ENEREEE ]

NENM™

Marcada con un recuadro azul veremos la transicion seleccionada por defecto,
. 4 H " n s n " H

que se aplicara con el atajo "Ctrl+D" (6 "May+Ctrl+D" en el caso de audio) a

todos IOS Clips seleccionados Origen: intro_10s_v2mov Gréfi dales Controles de efectos =

La transicion puede estar centrada en el corte, comenzar en el corte o
terminar en el corte. Es importante que los clips que tienen la transicion
tengan material suficiente.

En las preferencias podemos cambiar la duracion por defecto de las
transiciones

En la pre visualizacion podemos mostrar los clips originales

Vod

Y recuerda, no seas "hortera"

Desactiv.. ~




CONTROL DE EFECTOS

= La ventana de Control de efectos nos permite editar los
parametros de los efectos aplicados tanto al audio como el
video

-

= Por defecto, cualquier clip de video tiene ya aplicados
efectos de "Movimiento" y "Opacidad" que podemos
modificar (y los de sonido también volumen)

51515,

= En el efecto de opacidad también podemos crear mascaras
o cambiar el modo de fusion

= Recuerda: los parametros que editas son del clip
seleccionado (NO del que estas viendo)

5 DHD1DID

= Si pulsamos en el icono con forma de cronometro, se creara e
un fotograma clave ("keyframe") en ese punto, con los Normal
parametros actuales, y a partir de ese momento cualquier
cambio que hagamos creara otro keyframe, y una
interpolacion

15 15

= Si volvemos a pulsar en el cronometro, se borraran todos
los keyframes

= Si pulsamos en el icono con forma de flecha, podemos
resetear a los valores iniciales




TITULOS

= Aunque Premiere mantiene su anterior herramienta para crear titulos y formas (Menu Archivo
> Nuevo > Titulo heredado), actualmente se pueden escribir directamente con la herramienta
de texto y el panel "Gréficos Esenciales”

® Al comenzar a escribir sobre la ventana de programa, podemos hacer un click sencillo para
escribir una linea, o hacer click y arrastrar para dibujar una caja de texto

= Se creard un clip de video en el TimeLine, pero podremos seleccionar el texto directamente en
la ventana de programa y editarlo mediante la herramienta de Graficos Esenciales:

= Anadir capas al titulo para crear una composicion compleja, con nuevos textos, textos en vertical
o formas

= Alinear los textos y editar su posicion y opacidad

= Cambiar el tamano de la caja de texto (incluso creando animaciones mediante la conmutacion de
escalado)

= Cambiar la tipografia y el tamanho, asi como crear estilos maestros predefinidos

—
|

Cambiar el color del texto, el trazo o la sombra

= Si hacemos click en la ventana de programa, podemos activar la casilla "desplazamiento” del

NOTA: la posicion, escala y rotacion se ‘g .
: : panel de Graficos Esenciales para crear scrolls
realiza respecto al punto de anclaje de la

caja de texto, que podemos modificar



EDICION DE AUDIO

A diferencia de las pistas de video, donde lo normal es ver una sola
cada vez, en el audio lo habitual es escuchar varios sonidos
simultaneamente, lo que dificulta enormemente su edicion

= Lo primero que tenemos que hacer, es controlar el volumen general a
través del vimetro, y asegurarnos de que en ningin momento "clipea”
(satura), en cuyo caso saldran cuadros rojos en la parte superior

= Otra tarea importante es poner cada sonido en su pista independiente,
aunque no suenen a la vez. Esto nos permitira aislar cada sonido en una
pista y ajustarlos de forma independiente, o incluso aplicar
procesadores de sonido a esa pista en concreto

"  Premiere tiene dos paneles principales para editar el volumen (aunque
se puede hacer en el panel de efectos, o incluso acctuando sobre los
clips de audio, algo poco recomendable y bastante impreciso):

= Mezclador de clip de audio: modifica el volulmen del clip sobre el que esta el
puntero en ese momento

= Mezclador de pista de audio: actta sobre toda la pista. Si en ella solo hay un tipo
de audio, esto es lo adecuado y nos da mucha mas libertad. Este panel nos
permite inluso ahadir efectos y procesadores de audio complejos.

= Ajustando los "faders" podemos buscar el volumen correcto final.

Cambiar el volumen El mezclador de pistas nos permite nombrar

clip por clip no es
recomendable como
técnica de mezcla

las pistas, aplicar efectos o paneos, ponerlas
en solo o mutearlas, o incluso reproducciones
en bucle o grabar audio



EXPORTACION

Ajustes de exportacion X

= Cuando tengamos nuestro montaje terminado en la secuencia,
debemos exportarlo (Ctrl+M 6 Archivo>Exportar>Medios con la
secuencia que queramos exportar seleccionada)

= Se abrira la ventana de exportacion donde podemos configurar:

= Recortar el material original, escalandolo o afhadiendo franjas negras
(letterbox)

= Puntos de entrada y de salida para la exportacion, o la secuencia completa
= Nombre y ubicacion del archivo

= Formato de salida (H.264, secuencia de imagenes, audio de forma de onda,
et.

= Tamano de salida, fps, orden de campos
= Calidad de video y de audio (bitrate).
= Podemos elegir compresion CBR, VBR y VBR 2 pases

= Multiplexador (habitualmente mp4)

= Cuando lo tengamos listo (podemos guardar la configuracion para
repetirla mas adelante) damos a:

= Exportar

= Cola: envia el proceso de exportacion al programa Adobe Media Encoder,
donde podemos procesar multiples videos por lotes, y seguir trabajando
en Premiere mientras tanto




